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SOBRE ESTE ESTANDAR

Este estandar ha sido producido @aming Laboratories International, LLC con el propdsito
de proporcionar certificaciones independientesddbricantes bajo este Estandar y cumplir con
los requisitos establecidos en este documento.

Un fabricante debe presentar equipo con una petigi® sea certificado de acuerdo con este
Estandar. A partir de la certificacion, Gaming aediories International, LLC., suministrara un
certificado evidenciando la certificacion a estedBdar.
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Dispositivos de Juegos en Casinos

GLI-11 Version 2.1

Publicacion: 29 de Agosto del 2011 V2.1 Final

Publicacion: 20 de Abril del 2007 V2.0 Final

Publicacion: 30 de Junio del 2006 V1.4 Borradoapg2omentarios

Publicacion: 10 de Noviembre del 2000 V1.3 Final

Publicacion: 15 de Marzo del 2000 V1.2 Segundo &tor para Comentarios

Publicacion: 1 de Marzo del 2000 V1.1 Primer Boorggara Comentarios

Producido: 13 de Diciembre del 1999 V1.0 ProducioPublicado Internamente para
Comentarios Iniciales

Historial de Revisiones

Para el historial de revisiones de este estandamueniquese con nuestra oficina.
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CAPITULO 1

1.0 VISION GENERAL — ESTANDARES PARA
DISPOSITIVOS DE JUEGO

1.1 Introduccion

1.1.1 Declaracion _General Gaming Laboratories International, LLC (GLI) ha estado
ensayando dispositivos de juegos desde el afio 298@veés de los afios, hemos desarrollado
una numerosa cantidad de estandares para jurisaéscien el mundo entero. En afios recientes,
muchas jurisdicciones han optado de preguntar ssliesarrollo de estandares de la industria
sin tener que crear sus propios documentos de desgm En adicion, con la tecnologia
cambiando casi mensualmente, la nueva tecnologigenta estado incorporando lo suficiente
rapido en los estandares existentes debido al gva@ministrativo largo de crear regulaciones.
Este documento es el primero de varios que sucgirio Estandar de Dispositivos de Juegos de
GLI. Este documento, Estandar 11 de GLI establedesa estandares técnicos para los
Dispositivos de Juegos Progresivos en Casinos.Dispbdsitivo de Juego” NO incluye, para el
propésito de este estandar, equipo electronicizadib en el conducto de Juegos de Mesas. Para
el estandar detallado aplicable a los juegos dearakestrénica, por favor refiérase al estandar
GLI-24 (Sistemas de Juegos de Mesa Electronico @Lei25 (Juegos de Mesa Electronicos
Controlados por Croupier.

1.1.2 Historial del Documento Este documento es una composicion de muchosdes&nde
alrededor del mundo. Algunos GLI ha escrito y atzg) como el Estandar Nacional de Australia
y Nueva Zelandia, escrito por reguladores de laistvéh junto con laboratorios de ensayos y
fabricantes de dispositivos de juegos. Hemos tontada uno de los documentos de estandar,
combinando cada una de las regulaciones excluginéss, eliminando algunas regulaciones, y
actualizando otras para que reflejen ambos el camitecnologia y el propdsito de mantener
un estandar objetivo y factual. A continuacion benlistado dando crédito a agencias cuyo
documentos hemos repasado previo a escribir esémdes. Es la pdliza dé&aming
Laboratories International, LLC de actualizar este documento lo mas a menudolppgidra
gue refleje los cambios de tecnologia, procedirogele ensayos o metodos de hacer trampa.
Este documento sera distribuido sin ningln costodms que lo soliciten. Este puede ser
obtenido por descargandolo de nuestro sitio entefnetwww.gaminglabs.cono por peticion
escrita a:

Gaming Laboratories International, LLC
600 Airport Road
Lakewood, NJ 08701
(732) 942-3999 Tel
(732) 942-0043 Fax
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1.2 Reconocimiento de Otros Estandares Revisados

1.2.1 Declaraciéon _General Estos estandares han sido desarrollados por medio d

evaluaciones y utilizando porciones de los docuoserde las organizaciones listadas a
continuacion. Nosotros reconocemos los reguladgueshan ensamblado estos documentos y
los agradecemos:

a)
b)
c)
d)

La Oficina de Administracién Financiera ACT,;

El Departamento de Juegos y Carreras de Nueva Gall&ur;

La Autoridad de Control de Casinos de Nueva Zekandi

El Departamento de Asuntos Internos, Juegos de=f@arly Division de Censura de

Nueva Zelandia;

La Autoridad de Carreras y Juegos del Territoriot&fm;

La Oficina de Regulaciones de Juegos de Quewhslastralia;

La Oficina de Sur Australia de Bebidas AlcohdligagSomision de Juegos;

El Departamento de Tesoreria y Finanzas, Ingregiisision de Juegos de Tasmania;
La Autoridad de Casinos y Juegos de Victoriatialig,;

La Oficina de Juegos de Carreras y Bebidas Alocds de Australia Occidental.
Pactos Tribales de los Estados Unidos de los Quisefribales y los Gobiernos

Estatales incluyendo:

i. Arizona

ii. Connecticut
iii. lowa Indios
iv. Kansas

v. Louisiana
vi. Michigan

vii. Minnesota
viii.  Mississippi
ix. North Carolina
X. North Dakota
xi. Oregon

xii. Wisconsin

) Division de Juego — Regulaciones degds Limitados del Estado de Colorado;
m) Las Regulaciones Adoptadas por el Comité de Juggldsstado de lllinois;

n)
0)
p)
q)
r

s)
D
u)

v)

La Comision de Juego del Estado del Estado deradia

La Comision de Juego y Carreras del Estado de lowa;

Policia del Estado de Louisiana — Division de Jue@dspositivos de Juego;

Comisién de Juego del Estado de Missouri — Depaniéonde Proteccion Civil,
Comisién de Juego del Estado de Nevada y el téaei Control de Juego del Estado
Regulaciones de Contabilidad y Controles Intemiel Estado de New Jersey

Las Reglas y Regulaciones para los Juegos ldostale la Comision de Juegos de
Estado de South Dakota.

Publicacion Especial NIST, 800-57, Recomendaciqgaga la Administracion Clave —
Parte 2. Mejores Practicas para la OrganizacioniAdtnativa Clave

Los Estandares de Protocolos GSA, G2S and S2S;

* Por favor note que una revisién comprensiva de decumento esta disponible por peticion.
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13.1

1.3 Proposito de los Estandares Téecnicos

Declaracion General El propdsito de este Estandar Técnico es lo asigei

9)

1.3.2

Eliminar criterio subjetivo en el analisis y cddécion operacional de los Dispositivos de
Juegos.

Solamente ensayar los criterios que impactan Bilwhelad y la integridad de juego por
ambas parte del punto de vista de la colecciomgliesos y del jugador.

Crear un estandar que asegurara que los Dispasiliz’@duegos son honrados, seguros, y
gue puedan ser auditables y operados correctamente.

Para distinguir entre la politica publica local ly ceiterio del Laboratorio. En GLI,
nosotros creemos que es la responsabilidad dejgasidiccion local de fijar su propia
politica publica con respecto al juego.

Reconocer que los ensayos que no son relaciondd@gego (como ensayos de
electricidad) no deben ser incorporados dentro ste estandar, pero dejados a las
pruebas apropiadas de los Laboratorios que especiaén estos tipos de pruebas.
Exceptuando donde se identifica especificamentd estandar, pruebas no son dirigidas
a los asuntos de salud o proteccion. Estos assoto$a responsabilidad del fabricante,
comprador y operador del equipo.

Construir un estandar que pueda ser cambiado oficenth facilmente para permitir
tecnologia nueva

Construir un estandar que no especifique ninguoaotegia en particular, método o
algoritmo. La intencion es de permitir un rangohande métodos para ser utilizados en
conforme a los estandares mientras que al mismgpte dar aliento al desarrollo de
nuevos metodos.

Sin Limitacién de Tecnologia Uno debe tener precaucion que este documengaao

leido de tal manera que limita la utilizacion dentdogia en el futuro. Este documento no debe
ser interpretado de manera que si la tecnolog&stéomencionada, entonces no es permitida.
Totalmente lo contrario, cuando alguna tecnologieva es desarrollada, nosotros repasaremos
este estandar, realizaremos cambios e incorporareamevos estandares minimos para la
tecnologia nueva.

14.1

1.4 Otros Documentos que Puedan Aplicar

Declaracion General Este estandar cubre los requisitos actuales giapmsitivos de

juego en casinos de un solo jugador. Los siguiesgEmdares podrian aplicar:
a) GLI-12 Dispositivos de Juego Progresivos en Casinos
b) Sistemas Monitoreo y de Control En Linea (SMC) st&8nas de Validacién en Casinos
(GLI-13);

c)

Sistemas Sin Dinero en Efectivo en Casinos (GL|-16)

d) Sistemas de Bonificacion en Casinos (GLI-17);
e) Sistemas Promocionales en Casinos (GLI-18);

f)

Terminales de Redencion (GLI-20);

g) Sistemas Cliente/Servidor (GLI-21).
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1.5 Definicién de un Dispositivo de Juego

1.5.1 Declaracién General Un dispositivo de juego como minimo utilizaralaatoriedad en

la determinacion de premios, contendra alguna fadmactivacion para iniciar el proceso de
seleccion, y harad uso de una metodologia para sllidgue del resultado determinado. El
dispositivo de juego puede estar separado en padede algunas pueden estar dentro o fuera
del dispositivo de juego (por ejemplo dispositidesuego que funcionan con un sistema).
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CAPITULO 2

2.0 REQUISITOS DE MAQUINAS - HARDWARE /
SOPORTE FISICO

2.1 Seguridad Fisica

2.1.1 Declaracion_General Un dispositivo de juego sera lo suficientementieusto para
resistir entradas forzadas.

2.2 Hardware (Soporte Fisico) y Seguridad del Jugaxl

2.2.1 Declaracién General Las partes eléctricas y mecénicas y disefios ipales de la
maquina de juego no deberan exponer a un jugaddmgain peligro fisico. El laboratorio de
pruebas no hara ninguna prueba/conclusién con aespa pruebas de Seguridad y
Compatibilidad Electromagnética (CE), ya que estdaeresponsabilidad de los fabricantes de
los dispositivos o aquellos que compraron los digpoms. Dichas pruebas de Seguridad y CE
pueden ser requeridas bajo estatutos, leyes o a&dparados y deben ser investigados
apropiadamente por las partes que fabrican o comgihos dispositivos. El Laboratorio de
Pruebas de Juego no ensayara o sera responsabie pescubrir algo relacionado con estos
asuntos.

2.3 Efectos Ambientales en la Integridad del Juego

2.3.1 Integridad de Juego Estandar El Laboratorio realizara ciertas pruebas parardehar

si procede o no influencias externas que afectequéad del juego o creen oportunidades para
hacer trampa. Esta certificacion aplica exclusivaimea pruebas conducidas usando
metodologias actuales y retrospectivas desarrallgast Gaming Laboratories International,
LLC (GLI). Durante el curso de las pruebas, GLpesciona por marcas o simbolos indicando
gue un dispositivo ha sido sometido a pruebas deplimniento de seguridad del producto.
Gaming Laboratories International, LLC también #lex cabo, donde es posible, una revision
superficial de las presentaciones e informaciontesoda en las mismas relacionado a
Interferencia Electromagnética (IE), Interferencia Radio Frecuencia (IRF), Interferencia
Magnética, Derrame de Liquidos, Fluctuaciones derdia y Condiciones del Medioambiente.
Pruebas de Descarga Electrostatica estan intem@srsolo para simular técnicas observadas en
el campo siendo usadas para tratar de interrumpitégridad de los dispositivos electronicos de
juego. Cumplimiento con cualquiera de estas requias relacionadas a las pruebas antes
mencionadas es de Unica responsabilidad del falbeicdel dispositivo. GLI no se hace
responsable y no hace ninguna representacion spea® a dichas pruebas que no son de juego.

Un dispositivo de juego debe ser capaz de refastisiguientes pruebas, reasumir el juego sin la
intervencién del operador:
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a) Generador de Numero AleatorioEl generador de numero aleatorio y el proceso de
seleccion aleatoria serd inmune a influencias daflera del dispositivo, incluyéndose
pero no limitandose a la interferencia electrom#gagla interferencia electrostatica e
interferencia de radio frecuencia.

b) Interferencia Electro-Estatical a proteccion contra descargas estaticas rexjgiee los
gabinetes conductivos de la maquina electronigaetp estén conectados a tierra de tal
manera que la energia por descarga estatica no adfkiba permanentemente el
funcionamiento normal de los componentes electodnicotros componentes localizados
dentro de la maquina. Las maquinas electronicgeedm podran exhibir interrupciones
temporales cuando sean sometidas a una descactyaskica significante, mayor a la
gue le corresponde al cuerpo humano, pero deben kercapacidad de recuperarse y
completar cualquier jugada interrumpida sin pérdidacorrupcion de ninguna
informacion de control o datos asociados con lauimagde juego. Las pruebas seran
conducidas con un nivel de severidad maximo de 2&K\a descarga de aire.

2.4 Otros Requisitos de Hardware/Soporte Fisico

2.4.1 Declaracion General Cada maquina de juego cumplira con los siguiemggisitos de

Hardware/Soporte Fisico:

a) Controlado por MicroprocesaddEstar controlado por uno (1) 0 mas microprocessdo
0 su equivalente de tal manera que el resultaddadepartidas esté controlado
completamente por el microprocesador o un dispositiecanico, segun se apruebe bajo
las condiciones estipuladas en la seccién 3.3 “Rigs del generador de numeros
aleatorio mecanico y electro-mecanico (RNG)”; y

b) Interruptor de Encendido y ApagadoUn interruptor de encendido y apagado que
controle la corriente eléctrica debera estar laadlb en un area que sea accesible con
facilidad dentro del interior de la maquina pargréw que la energia eléctrica no pueda
ser desconectada desde afuera de la maquina ndidizel interruptor de encendido y
apagado. Las posiciones de encendido y apagadoffjodél interruptor deben de estar
etiquetadas apropiadamente.

2.5 Cableado del Gabinete

2.5.1 Declaracion General La maquina de juego debera disefiarse para queahiss que
suministran la energia y los cables de datos guaren salen de la maquina de juego puedan ser
desviados para que no sean accesibles al publicgeraral. Esto es s6lo por razones de
integridad del juego, no por razones de salud argdgyl. Los cables y alambres de seguridad
gue sean desviados hacia el area légica debensegurados de manera segura dentro del
interior del dispositivo.

NOTA: El Laboratorio no hara ninguna determinaciém relacion si el dispositivo de juego esta
en conformidad con codigos eléctricos locales, resdées y practicas.
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2.6 ldentificacion de la Maquina

2.6.1 Declaracion General La maquina de juego tendra una placa de ideatifim adherida
al exterior del gabinete que no pueda ser remasiid@ejar evidencia de manipulacion y dicha
placa incluira la siguiente informacion:

a) Nombre del fabricante/marca;

b) Un namero de serie Unico;

C) El nimero del modelo de la maquina de juego; y
d) La fecha de fabricacion.

2.7 Indicador Luminoso Superior

2.7.1 Declaracion General La maquina de juego tendra una luz colocada endwisible en

la parte superior que automaticamente se ilumia@aw un jugador haya ganado un monto o se
encuentre redimiendo créditos que la maquina ndgpagar automaticamente, una condicion
de error ha ocurrido (incluyendo ‘Puerta abierta’)una condicion de ‘Llamar al asistente’
iniciada por el jugador. En maquinas como las ple ‘8obre barra’ (Bar top) es permitido que el
indicador luminoso sea compartido con otras maguinsubstituido por una alarma audible.

NOTA: El laboratorio no hara determinaciones en mieaal color de la luz o frecuencia de
brillo (flash). En adicion, otras alternativas paralertar al personal apropiado seran
consideradas caso por caso.

2.8 Manipulacion de Suministro Eléctrico

2.8.1 Alta Tensiones de Corriente. La maquina de juego no sera afectada adversamente
excepto por una re-inicializacion debido a fluctaaes de corriente a un nivel de + 20% del
suministro de voltaje.

NOTA: Es aceptable que el equipo se reinicie bajedndicidon que no cause ningun dafio al

equipo, pérdida o corrupcion de datos en el canpego de re-iniciar, el juego debe retornar a

su estado previo. Es aceptable que el juego retarna estado de juego completado siempre y
cuando el historial y todos los créditos y contaorcontables comprenden un juego

completado.

2.9 Requisitos del Desviador y Caja de Caida

2.9.1 Desviador Para aquellas maquinas que acepten moneda$as,fiel software debe
asegurar que el desviador dirija las monedas @Ja b caja de caida cuando la tolva esté llena.
El detector de tolva-llena debe ser monitoreada paxder determinar cuando se requiera un
cambio en el estado del desviador. Cuando el estatlaetector cambie, el desviador debe
funcionar lo mas pronto posible, o dentro de la&xipnas diez (10) partidas del cambio de
estado, sin causar interrupciones en el flujo deedas o causar atasques de monedas. Las
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maquinas de juego que acepten monedas o fichagzcaa de tolva, siempre deben desviar las
monedas insertadas hacia la caja de caida.

2.9.2 Caja de Caida Si la maquina de juego estd equipada para aceywtaedas o fichas,

entonces deberan cumplirse los siguientes reglasent

a) Cada maquina de juego que esté equipada para macepteedas o fichas contendra
separadamente un depdsito (caja o cubo de caidaygmaoger y retener toda moneda o
ficha que se desvien hacia dentro de la caja da;cai

b) El deposito de caida debe ser alojado en un commegnto bajo llave, separado de
cualquier otro compartimento de la maquina de juggo
C) Debera haber un método para monitorear el area cgd de caida, aunque sea fabricado

por una compafia distinta al fabricante de la meqube prefiere que el método de
monitorizacion provea notificaciones al sistemaliimea.

2.10 Puertas Externas/Requisitos de Compartimentos

2.10.1 Regquisitos Generales

a) Las puertas deberan fabricarse de materiales qare agecuados para permitir sélo el
acceso legitimo al interior del gabinete (es dgmilertas, respectivas bisagras deberan
poder resistir esfuerzos ilegales determinados pataner acceso al interior de la
maquina de juego y dejaran evidencia de manipulagii@e realiza una entrada ilegal);

b) El sello entre el gabinete y la puerta de un aega lbkave, debera disefiarse para resistir la
entrada de objetos;

C) Todas las puertas externas deberan estar bajoyllanvmitoreadas por sensores de acceso
de puertas, los cuales detendran el juego cuandwaouna abertura (Exceptuando la
puerta de la caja de caida), deshabilitar todataciém y entrar en una condicion de
error, la cual como minimo deberéa iluminar el iadior luminoso superior y enviar la
condicion de error al sistema en linea, cuand@apkeable;

d) No sera posible insertar dentro de la maquina egojwn dispositivo que deshabilite un
sensor de puerta abierta cuando la puerta de laingagsta cerrada sin dejar evidencia
de manipulacion; y

e) El sistema de sensor registrara una puerta extmnm abierta cuando la puerta se
mueva de su posicion de completamente cerradaoyllbag, siempre que la energia esta
siendo provista al dispositivo.

2.11 La Puerta Logica y el Area Légica

2.11.1 Declaracién General El area légica debe ser un area del gabinete llzaje separada
(con su propia puerta bajo llave) donde se alojavdmponentes electronicos que tienen
potencial de afectar significativamente el funciorento de la maquina de juego. Podra haber
mas de un (1) area légica de dicho tipo en una magle juego. La puerta del area légica debe
ser monitoreada.

2.11.2 Componentes Electronicos Los componentes electronicos que se requiera sea
alojados en una (1) o mas areas logicas son:
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a) Las unidades procesadoras centrales (CPUs) y todpogitivo usado como
almacenamiento de programas que contengan softyueregueda afectar la integridad
del juego, incluyendo pero no limitdndose a la abiidad del juego, sistema de
comunicacién y firmware de los periféricos involmns, o los que influyen
significantemente en la operacion y el calculo ae jugadas, despliegues del juego,
determinacién del resultado de juego o la contdulidel juego, ingresos o seguridad.
Cualquier excepcion sera evaluada caso por caso;

b) Componentes electronicos del controlador de coragitoes y componentes que alojan
los dispositivos de almacenamiento de programascaunicaciones; Cualquier
excepcion sera evaluada caso por caso; y

C) El dispositivo de respaldo de la memoria no voldMNV memory) sera alojado dentro del
area logica.

2.12 Compartimentos de Monedas/Fichas y Dinero erféctivo

2.12.1 Declaracién General Los compartimentos para monedas o fichas y diaarefectivo
deberan estar bajo llave separados del area dielegalprincipal. Un compartimento separado de
fichas/monedas no se requerira para aquellas meffiedas destinadas a pagar premios en una
maquina que pague premios a través de la tolva.

2.12.2 Acceso al Efectivo

a) El acceso al area de almacenamiento del efectitardeasegurado mediante cerraduras
separadas, bajo llave y contaran con sensoresndiguén cuando se abre o cierre una
puerta o cuando se retire el apilador de billetepdsito), siempre que la energia esta
siendo provista al dispositivo.

b) El acceso al area de almacenamiento del efectikd adravés de dos (2) niveles de
cerraduras (la puerta exterior pertinente masmieata o cerradura) antes que se pueda
retirar el dinero.

2.13 Memoria del Programa, Memoria de Acceso Aleatio
(RAM) vy Dispositivos no Volatiles Utilizados para
Almacenar la Memoria de Programas

2.13.1 Regquisitos de la Memoria de Acceso Aleatorf® AM) no Volatil .

a) La maquina de juego debe tener la habilidad deneetlvs datos de toda la memoria
critica como se define en este documento y debeagsaz de mantener con precision
toda la informacion que se requiera por treinta) @@s posterior a que la corriente
eléctrica sea descontinuada de la maquina;

b) Solo para tipos de bateria recargables, si laibaderrespaldo es usada como una fuente
de bateria fuera de chip (off chip), esta se regar@ su potencial completo en un
maximo de veinticuatro (24) horas. Su vida util @@bser de por lo menos cinco (5)
afos;

C) La memoria no volétil que utilice una fuente denalihtacion de respaldo fuera de chip
(off-chip) a fin de retener su contenido cuandfunte principal de energia esté apagada
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debera contar con un sistema de deteccion queebtindmétodo para que el software
interprete y actle bajo una condicion de baterja &ates que la bateria alcance un nivel
donde ya no es capaz de mantener la memoria etidryes

d) El borrado de memoria no volatil s6lo podra reatiraaccediendo al area ldgica
asegurada bajo llave u otro método seguro progseel método puede ser controlado
por el cuerpo regulador.

2.13.2 Funcién de Restauracion de la Memoria de Aeso Aleatorio (RAM). A continuacion

del inicio de un procedimiento de restauracionalenemoria no volatil (utilizando un método
certificado de borrado de memoria no volétil), sdgrama de juego ejecutard una rutina que
inicializa cada espacio binario (bit) en la memaravolatil a su estado predeterminado. Todas
las posiciones de memoria que se pretende bomao por el proceso de borrado de memoria no
volatil deben ser completamente reajustadas enstdo® casos. Para aquellos juegos que
permiten el borrado parcial de memoria no vol&iimetodologia para llevar a cabo esto debera
ser precisa.

2.13.3 Posicion Predeterminada _de Rodillos o el D#egue del Juego La posicion
predeterminada de rodillos o el despliegue del quegmediatamente después de una
restauracion de la memoria no volatil no debe kereamio mayor publicado en ninguna linea
seleccionable. La visualizacion predeterminadaudgg, al ingresar en el modo de jugada,
tampoco sera el premio mayor. Esto solo aplicauajg base y no a ninguna bonificacion
secundaria. Esto no aplica a juegos secundariaslastde juego seleccionadas después de haber
iniciado el juego.

2.13.4 Ajustes de ConfiguracionNo sera posible modificar una configuracion qaase una
obstruccion a los contadores electronicos contabiesrealizar un borrado de memoria no
volatil. No obstante, un cambio a la denominacidlareente debera lograrse por un método
seguro, incluyendo acceso al area logica bajo llae¢ro método seguro, bajo la condicion de
gue pueda ser controlado por el regulador (por @@montroles basados en clave o numero de
identificacion personal).

2.14 Contenido de la Memoria Critica

2.14.1 Declaracién General La memoria critica se utiliza para almacenar sods datos que
se consideren vitales para el funcionamiento coatite la maquina de juego. Esto incluye, pero
no se limita a:

a) Todos los contadores electronicos requeridos eadeidon 3.9 “Contadores Electrénicos
dentro del Dispositivo de Juego”, incluyendo lasniibs datos de billetes y datos
respecto al encendido y puerta abierta;

b) Créditos actuales;

C) Los datos de configuracion del dispositivo/juego;

d) La informacion correspondiente a las Ultimas dié®) (partidas con su resultado
(incluyendo el juego actual, si estuviera inconglet.os dispositivos de juego que
ofrecen juegos con un namero variable de juegdssgper juego base, pueden satisfacer
este requerimiento proveyendo la capacidad de elgmplos ultimos 50 juegos gratis en
adicion a cada juego base;
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e) El estado del software (el ultimo estado normaljl&no estado o el estado previo a una
interrupcién que tuvo el software del dispositiwjdego antes de su interrupcion);
f) Informacion de configuracion de cualquier tablgpdgo que reside en la memoria; y

0) Se recomienda por lo menos un registro de los a#ift00 eventos significantes sean
mantenidos en la memoria critica.

2.15 Mantenimiento de la Memoria Critica

2.15.1 Declaracién_General El almacenamiento de la memoria critica deberatemarse
mediante una metodologia que permita identificaores. Esta metodologia puede incluir
firmas, suma de comprobacion (checksum), comprohate sumas parciales, copias multiples,
sellos de tiempo y/o el uso efectivo de codigosaliglacion.

NOTA: La seccion “Mantenimiento de la Memoria Grétl no tiene por objeto impedir el uso
de tipos de almacenamiento alternativos como pempjo Discos Duros para la retencion de
datos criticos. Dicho tipo de almacenamiento alativo se espera que mantengan la integridad
de los datos criticos en una manera consistentda®requerimientos de esta seccion como sea
aplicable a la tecnologia especifica de almacenatiégmplementada.

2.15.2 Comprobaciones ComprensivasComprobaciones comprensivas de la memoria critica
deberan realizarse a continuacion de la iniciad@énuego pero antes de desplegar el resultado
de juego al jugador. Se recomienda que la memoitiaacsea continuamente monitoreada por
corrupciones. La metodologia debe detectar falas on nivel extremadamente alto de
precision.

2.15.3 Declaracién General Una corrupcion irrecuperable de la memoria aritiesultara en
un error. El error de memoria no debe ser boreadomaticamente y resultara en una condicion
de paralizacion (tilt) que facilite la identificaci del error y cause que el dispositivo de juego
cese sus funciones. El error de memoria crititee dembién causar que cualquier comunicacion
externa al dispositivo de juego cese inmediataméiteerror irrecuperable de memoria critica
requerira realizar el proceso completo de borragdom@&moria no volatil realizado por una
persona autorizada.

2.15.4 Espacio_de la Memoria_No_Volatil y los Dispitivos _de Almacenamiento de
Programas El espacio de la memoria no volatil que no dficor para la seguridad del
dispositivo de juego (por ejemplo, video o sonimyequiere ser validado.

2.16 Requisitos de Dispositivos para Almacenar Progmas

2.16.1 Declaracién_General EIl termino dispositivo de almacenamiento de @o@ES es
definido a ser el medio o un dispositivo electronipie contiene los controles criticos de los
componentes de programas. Tipos de dispositivdsiyien pero no se limitan a EPROMS,
Tarjetas Compactas, discos Opticos, discos durieppsitivos de estado sélido, dispositivos
USB, etc. Esta lista parcial puede cambiar a medige la tecnologia de almacenamiento
evoluciona. Todos los dispositivos de almacenamidatprogramas deben:
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a) Estar alojados dentro de un compartimento I6gicoptetamente cerrado y asegurado;

b) Estar claramente marcados con informacion sufieipara poder identificar el software
y nivel de revision de la informacion contenida tdere los dispositivos. En el caso de
tipos de medio en los cuales pueden residir méltiprogramas es aceptable desplegar
esta informacion por medio del menu del asistente.

C) Validarse a si mismos durante cada reinicio detgsador;

d) Validarse a si mismos la primera vez que estosisados; y

e) CD-ROM, DVD Yy otros programas de almacenamientatas en discos 6pticos deben:

I. No ser un disco re-grabable; y
il La “sesion” debe ser cerrada para impedir cualeseritura adicional.

2.17 Requerimientos de los Programas de Control

2.17.1 Verificacion del Programa de Contral
a) Almacenamiento de programa basado en EPROM:

I. Dispositivos de juego que tienen los programasatéral que residen en uno o
mas EPROMs deben emplear un mecanismo de verditate programas de
control y datos. El mecanismo debe usar a lo minime verificacion de suma
(checksum); de cualquier manera se recomienda usar verificacion de
redundancia ciclica (CRC) (de al menos 16-bits).

b) Programas de almacenamiento no basados en EPRGM dainir las siguientes reglas:

I. El software debe proveer un mecanismo para la déteade elementos de
software no autorizados y corruptos, a partir dealquier acceso Yy
subsecuentemente prevenir la ejecucibn o uso dellagjuelementos por el
dispositivo de juego. El mecanismo debe emplealgoritmo hash que produzca
como resultado un resumen de mensaje (messagé) diged menos 128 bits.

il. En el evento de una autentificacion fallida, lued® que el juego ha sido
encendido, el dispositivo de juego debe inmediatéenentrar en una condicién
de error y desplegar un error apropiado. Este esquerira la intervencion de
operador para borrarlo y no se debe borrar hastalagudatos se autentifiquen
correctamente, luego de la intervencion del opetadel medio es reemplazado o
corregido y la memoria del dispositivo de juegtegada.

NOTA: Los mecanismos de verificacion del ProgramaCdntrol seran evaluados en bases de caso por
caso y aprobados por el regulador y el laboratode pruebas independiente basado en préacticas de
seguridad estandares del la industria.

C) Medios alterables deben reunir los siguientes s#gsi en adicion a los requerimientos
listados en 2.17.1(b):

I. Emplear un mecanismo que pruebe areas no-usadasasignar de los medios
alterables por programas o datos no deseados amppuy la integridad de la
estructura del medio. El mecanismo debe prevereggs adicionales del
dispositivo de juego si se encuentran datos inadper o inconsistencia
estructural.

il Emplear cualquier mecanismo para mantener un regialquier tiempo que un
componente de control de programa es afiadido, idmay alterado en cualquier
medio alterable. EIl registro debe contener por Enos las diez (10) ultimas
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modificaciones al medio y cada registro debe cantéa fecha y hora de la
accion, identificacion del componente afectado,0mazle la modificacion vy
cualquier informacién de validacion pertinente.

NOTA: Programas de Almacenamiento Alterable mwxluye dispositivos de memoria
tipicamente considerados de ser alterable los @udlas sido catalogados como “lectura-
solamente por cualquier ya sea por medio del so&#vw hardware.

2.17.2 Programa _de ldentificacion Dispositivos de almacenamiento de programas @ue n
tienen la habilidad de ser modificados mientrasireshstalados en el dispositivo de juego
durante operacion normal, deben estar claramenteag@s con informacion suficiente para
identificar el software y nivel de revision de fdarmacién guardada en los dispositivos. Vea
también la Seccion 2.16 por informacion especifica.

2.17.3 Verificacion Independiente del Programa de @htrol. La maquina tendra la capacidad
de permitir una verificacion de integridad indepgente del software del dispositivo, desde una
fuente externa y esto sera requerido para todoprimgramas de control que puedan afectar la
integridad del juego. Esto debera lograrse por mddila autentificacién por un dispositivo de
un tercer partido, el cual podra estar alojado rdedel programa de juego (vea la NOTA a
continuacion) teniendo un puerto de interfaz pana el dispositivo de un tercer partido
autentique el medio, o permitiendo remover el medidin de que pueda ser verificado
externamente. Esta verificacién de integridad prapoard un medio para las inspecciones del
software en el campo con el propésito de identificavalidar el programa. El laboratorio de
pruebas, antes de aprobar el dispositivo, evalaardaegridad del método de verificacion.

NOTE: Si el programa de autenticacion esta contenittntro del software de juego, el
fabricante debe recibir aprobacion por escrito tdoratorio de pruebas previo a la sumision.

2.18 Juegos de Estacion-Mdltiple

2.18.1 Declaracion General

Un dispositivo de juego de estaciones multiplesres maquina de juego que incorpora mas de
una (1) estaciéon de juego y que solo tiene un €herpdor de numeros aleatorios, el cual es
controlado por la estacion principal. La estaciéimgipal, que contiene la unidad central de
proceso (CPU) del juego, deberd determinar loslteekis del juego y los resultados del
generador de numeros aleatorios. La estacidnipahalojara el despliegue del juego, el cual
sera compartido entre las estaciones de juego. €stdaidn debera cumplir con los estandares
técnicos descritos en este documento cuando séealdgs, incluyéndose la identificacion de la
maquina y los contadores. Esta regla no aplicap@stde juegos “Central Determinados” ni
tampoco aplica a juegos de estilo “Bonos ComumnisdriDebe haber un método para que cada
jugador sepa cuando comenzara el juego siguiente.

2.18.2 Dispositivos de JuegoComo sea aplicable, los dispositivos de juegedatumplir con
los requisitos de hardware y software de este denton
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2.18.3 Estacion Principal La estacion principal que contiene el generaderndmeros
aleatorios debe cumplir los requisitos de hardwaseftware de este documento. Por favor note
gue los requerimientos de validador de monedasligtds podrian no aplicar a la estacion
principal.

2.19 Tablero de Circuito Impreso (PCB)

2.19.1 Regquisitos para la ldentificacién del Tablaer de Circuito impresa Los requisitos

para lograr la identificacion del Tablero de Citoumpreso deben incluir lo siguiente:

a) Cada tablero de circuito impreso debera identdeapor algun tipo de nombre (o
nuamero) y el nivel de revision. Cuando sea posiséa identificacion debera ser visible
sin tener que remover el tablero de circuito imprsl dispositivo de juego;

b) El nivel de revision del ensamblaje superior deleeo de circuito impreso (PCB) debera
ser identificable;

C) Si se agregan a el “PCB” cortes de pista y/o cabkegarche, entonces se debera
asignarle un nuevo numero de revision o nivel aberblaje;

d) Los fabricantes deben asegurar que los ensamlbleje¢ablero de circuito, utilizados en

sus maquinas de juego, cumplan funcionalmente @aotumentacion y las versiones
certificadas de aquellos tableros de circuito ireprgue fueron evaluados y certificados
por el Laboratorio de pruebas; y

e) El nombre del fabricante, logo, o simbolo abreviadeecomendado.

2.20 Cables de Parche

2.20.1 La Documentacion de los Cables de ParcheogICortes de Pista Todos los cables de
parche y los cortes de pista deberan estar docadws)tde manera apropiada, en el manual de
servicio pertinente y/o el boletin de servicioseyaspresentado al Laboratorio de Pruebas. Esto
no implica la prohibicion de realizar reparacioregueridas en las salas de juego.

2.21 Interruptores y Puentes

2.21.1 Declaracién_General Si el dispositivo de juego contiene interruptoy#s puentes,

deberan cumplir las siguientes disposiciones:

a) Todos los interruptores y puentes deben estar @aiampénte documentados para su
evaluacion por el Laboratorio de Pruebas; y

b) Los interruptores de hardware y/o puentes que puattarar los ajustes configurados
jurisdiccionales especificos, tablas de pago, demexiones del juego o porcentajes de
pagos deberan cumplir con las secciones aplicaldesste documento y deben estar
alojados dentro de un compartimento logico del aigfyo de juego. Esto incluye
cambios en el premio mayor (incluyéndose los pigos), configuraciones
seleccionables o cualquier otra opcion que pudifretar el porcentaje de pago.
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2.22 Dispositivos Mecanicos Utilizados para Exhibilos
Resultados del Juego

2.22.1 Declaracién GeneralSi el juego tiene dispositivos mecanicos o eles&canicos que
sean utilizados para la visualizacion de los radol de las partidas, las siguientes disposiciones
seran observadas:

a) Los dispositivos de visualizacidbn controlados eteoecinicamente (por ejemplo,
rodillos o ruedas) deberan tener una suficienteacaerrada de control para permitir que
el software detecte un mal funcionamiento y/o auielgintento de interferir con el
funcionamiento correcto de dicho dispositivo. Bstguisito esta disefiado para asegurar
gue si un rodillo o rueda no esta en la posicibngea debia estar, se genere una
condicion de error;

b) Los ensamblajes mecanicos (por ejemplo, rodilloguedas) contaran con algun
mecanismo que asegure el montaje correcto delsatiee el ensamblaje, cuando sea

aplicable;

C) Los despliegues estaran construidos de manera aguedmbinaciones de simbolos
ganadores coincidan con las lineas de pago u iotlasadores; y

d) Un ensamblaje mecanico estara disefiado para goeeda ser obstruido por ningun otro
componente.

2.23 Monitor de Video/Pantalla de Tacto

2.23.1 Declaracién General Todas las pantallas de tacto de los monitoregain cumpliran
con las siguientes regulaciones:

a) Las pantallas tactiles deben ser precisas y unaaldwadas, mantendran dicha precision
por lo menos durante el periodo de mantenimierttonendado por el fabricante;

b) Debera ser posible realizar una re-calibracionrde pantalla tactil sin tener que acceder
al gabinete de la maquina més que abriendo lagpdricipal; y

C) No habra botones o puntos tactiles escondidos acurdentados en ningun lugar de la

pantalla que afecten el juego y/o impacten el tadaldel juego, excepto lo especificado
por las reglas del juego.

2.24 Moneda o Ficha, Verificador de Billetes y otr® Métodos
de Ingresar Instrumentos Financieros Dentro del
Dispositivo de Juego

2.24.1 Aceptadores de Monedas o FichasSi la maquina de juego utiliza un aceptador de

monedas o fichas, dicho aceptador aceptara o réhama moneda o ficha segun su

composiciéon metdlica, masa, composicion de estracdumeétodo equivalente para identificar
seguramente una moneda/ficha valida. En adiciéardetumplir con los siguientes requisitos:

a) Actualizacién del Contador de Créditos Sobre I&dci®n de Monedas o Fichasada
moneda o ficha valida insertada, registrara el rvaliual monetario o el nimero de
créditos recibidos apropiados a la denominaciéndsieutilizada en el contador de
créditos del jugador para la partida actual o eltador de apuesta. En caso que se
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registre directamente como créditos, la proporcien conversion sera claramente
indicada o ser facil de comprobar desde la magignaego;

b) Facciones de Seguridad y Condiciones de Error depfador de Monedas o Fichakl
aceptador de monedas debera disefarse para inepado de métodos fraudulentos tales
como, pero no limitados a monedas falsas, regrédsosionedas, insercion de objetos
extrafios y cualquier otro tipo de manipulacién gaeestime como técnica para hacer
trampa. Condiciones de error correlacionadas deleegenerarse apropiadamente y el
aceptador de moneda debe ser deshabilitado;

C) Monedas Insertadas Rapidamentea maquina de juego debe ser capaz de manejar
monedas/fichas insertadas rapidamente o monedesfimidas con el propdsito que las
posibles ocurrencias de trampa sean eliminadasnebl&s viajando demasiado rapido
gue no se registren en el contador de créditogrdeé ser devueltas al jugador;

d) Detectores de DireccionLas maquinas de juego deberan tener detectdeesiados para
poder determinar la direccion y la velocidad denlzneda/ficha viajando en el receptor.
En caso que una monedal/ficha viajando a una veldattmasiado lenta o se detecte
vigjando con/a una direccién impropia, la maquieajuego exhibird la condicion de
error por un minimo de treinta (30) segundos agséado por un asistente.

e) Monedas/Fichas Invalidas Las monedas/fichas que el aceptador consideddidas
seran rechazadas a la bandeja de monedas y notagdoocomo créditos;

f) Condiciones de Error del Aceptador de Moneddsaceptador de monedas contara con
un mecanismo que permita que el software interpyetactie bajo las siguientes

condiciones:

I. Moneda ingresada atascada (Coin-in jam);

il Moneda entregada atascada (Coin return jam);

iii. Moneda ingresada en reverso (Reverse coin-in) (deon@ajando por el
aceptador en una orientacion incorrecta; y

iv. Moneda demasiado lenta (Coin too slow).

NOTA: Es aceptable reportar moneda ingresada ataacamoneda ingresada en reverso, y
moneda demasiado lenta como un error genérico gieego de moneda.

2.24.2 Verificadores de BilletesTodos los dispositivos de aceptacion de efectiwvopapel
deberan detectar el ingreso de billetes, cupormstds/vales u otras notas bancarias aprobadas,
cuando sea aplicable, y proporcionaran un métoégpgumita que el software de la maquina de
juego interprete y actue apropiadamente sobregneso valido o invalido. El o los dispositivos
de aceptacion de efectivo en papel deberan ser@iaos y configurados de manera que se
asegure que solo aceptaran billetes validos de dagal, cupones boletos/vales u otras notas
aprobadas y deben rechazar cualquier otra codateBil boletos/vales, cupones u otros medios
aprobados que son rechazados deben ser retorngdgador. Los boletos/vales son unidades
de papel que son tratados como una unidad de dewrefectivo, los cuales pueden ser
redimidos por dinero o canjeados por créditos emméguina de juego. Los cupones son
formularios de papel utilizados primariamente cbprepdsito de promocién, los cuales pueden
ser de valor cobrable o no-cobrable. EIl sistemandeeso de billetes debera construirse de
manera que proteja contra el vandalismo, abuso twidad fraudulenta. Ademés, los
dispositivos de verificacion de billetes deberamplir con las siguientes disposiciones para
todos los tipos de medios aceptables:
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a)

b)

d)

Cada billete, cupon, boleto/vale valido u otra matanetaria valida y aprobada registrara
el valor actual monetario o el numero de crédigzshidos apropiados a la denominacion
siendo utilizada en el contador de créditos dedglog;

Actualizacién del Contador de Créditos al Ingresaid Billete. Sélo deberan registrarse

los créditos cuando:

I. El billete u otra nota haya pasado el punto doradsidio aceptado y apilado; y

il. El aceptador haya enviado un mensaje de "apiladgacable” a la maquina de
Juego;

Facciones de Seguridad del Verificador de Bille@ada verificador de billetes debera

disefiarse para impedir el uso de métodos fraudwdetaties como, tirar regresos de

billetes, insercion de objetos extrafios y cualqoiss tipo de manipulacién que se estime
como técnica de hacer trampa. Un método de deteatso billetes falsos debe ser
implementado;

Condiciones de Aceptacion de Créditds aceptacion de billetes, boletos/vales, cupones

u otras notas aprobadas para su acreditacion &hdmmde créditos sélo sera posible

cuando la maquina de juego esté habilitada parar.juQtros estados, tales como

condiciones de error, incluyéndose las puertagtaBidos modos de auditoria y el modo
de juego, causaran que el sistema del verificad®rbidletes sea deshabilitado,
exceptuando la aceptacion de créditos durante ati@g en maquinas que permitan que
los jugadores hagan apuestas para eventos prouoosjemplo apuestas en carreras de
caballos);

Condiciones de Errattel Verificador de BilletesCada maquina de juego y/o verificador

de billetes tendran la capacidad de detectar yoex(para los verificadores de billetes, es

suficiente que se desactive o encender una luzes lmtermitentemente) cuando ocurran
las siguientes condiciones de error del verificatibilletes:

I. Apilador lleno. Se recomienda que no se utilicengmsaje explicito de “apilador
lleno”, dado que esto puede promover un problemaederidad. Se sugiere un
mensaje como “Mal Funcionamiento del Aceptador detBs” o similar como
alternativa;

il. Billete atascado;

iii. Puerta del apilador abierta. (La puerta del api@&ola puerta inmediata antes de
acceder al ensamblaje de la caja de efectivo/apilad

iv. Apilador removido; y

V. Mal funcionamiento del verificador de billetes rapecificado aqui arriba.

2.24.3 Comunicaciones Todos los verificadores de billetes deberan coocamse con la

maquina de juego utilizando un protocolo bidireneiopara que el programa del verificador de
billetes y la maquina se puedan comunicar mutuagnent

2.24.4 Verificadores de Billetes Configurados en Béica. Si los verificadores de billetes

estan disefiados para configurarse exclusivameniibena, no sera posible acceder o conducir
mantenimiento o ajustes a dichos verificadoresasslas de juego, exceptuando lo siguiente:

a)
b)

c)

La seleccion de las aceptaciones deseadas pagtedilcupones, boletos/vales u otras
notas bancarias aprobadas y sus limites;

Cambios de los medios de almacenamiento de Progreentficados del verificador de
billetes o descargas de los programas certificados;

Ajustes del validador de billetes para el niveltalerancia en la aceptacion de billetes o
notas de calidad variable no debe ser permitidareamente del dispositivo de juego.
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Los ajustes del nivel de tolerancia solamente geeamitidos con la existencia de niveles
adecuados de seguridad. Esto puede lograrse & tlavéerraduras con llaves, fijaciones
fisicas en un interruptor u otros métodos acepsadypeobados caso por caso;
d) El mantenimiento, ajustes y reparacion segun losqalimientos de fabrica aprobados; o
e) Las opciones que fijen la direccion u orientaciéradeptacion.

2.24.5 Tokenizacion Para los juegos que permiten tokenizacion, ejguescibira el valor

monetario del verificador de billete o aceptadormdeneda y registrara el monto completo

ingresado y muestre cualquier crédito fraccionatiando sea aplicable. Es permisible que la

maguina almacene créditos fraccionarios si se ceionph de las siguientes condiciones:

a) El juego mantenga el contador de créditos en d®laentavos; o

b) El juego le informa al jugador que existen crédifacionarios almacenados en el
dispositivo en un tiempo oportuno para evitar laiptidad que el jugador se retire de la
maquina sin su conocimiento. Para los especifieogdmno los créditos fraccionarios
deben ser exhibidos y administrados, por favorérafie a la seccion titulada
“Tokenizaciony “Créditos Residuales’3.10.

NOTA: Vea también GLI-16 Sistemas sin Dinero erti® para Casinos para requerimientos
detallados relacionados a ambientes sin dinerofentiwo.

2.25 Contador de la Maquina de Eventos del Verifiaor de
Billetes

2.25.1 Declaracién _General Una maquina de juego que contenga un dispositieo
verificacion de billetes mantendrd una adecuadatabdizacion electronica para poder
desplegar/mostrar lo siguiente:

a) El valor monetario total de todos los articulospaaédos;
b) El nimero total de todos los articulos aceptados; y
C) Un detalle de los billetes aceptados:

I. Para los billetes, el juego informara el nUmerobdketes aceptados por cada
denominacion de billete; y
d) Para todos los otros articulos (Boletos/vales yonap), el juego tendra un contador
aparte que informe el numero de articulos acepiakatuyendo los billetes.

2.25.2 Retencion Historica de Billetes Una maquina de juego que utilice un verificader d
billetes retendra en su memoria y exhibira la im@cion especificada en la seccion 2.25.1 de los
ultimos cinco (5) articulos aceptados por el veaifior de billetes (es decir, dinero en efectivo,
boletos/vales, cupones, etc.). EIl registro denoéd@ histérico puede ser combinado o
mantenido separadamente por tipo de articulo.s 8ombinado, el tipo de articulo aceptado sera
registrado con su respectivo sello de tiempo.

2.26 Locaciones Aceptables del Verificador de Billes

2.26.1 Locaciéon del Verificador de Billetes Si la maquina de juego esta equipada con un
verificador de billetes, este estara colocado erdnga de la maquina bajo llave (por ejemplo,
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gue requiera la apertura de la puerta principah peeceder), pero no en el area légica.
Solamente el area para ingresar los billetes, d&les sera accesible al jugador.

2.27 Requisitos del Apilador (Depdésito) del Verifiador de
Billetes

2.27.1 Declaracién General Cada verificador de billetes tendra un apiladgmuso y todos los

billetes aceptados seran depositados dentro déddapi seguro. El apilador seguro y su

receptaculo estaran montados en la maquina de gestgd manera que no puedan ser facilmente

removidos por fuerza fisica y debera cumplir cansiguientes reglas:

a) El dispositivo validador de billetes debe tenehddilidad de detectar una condicién de
apilador lleno; y

b) Tendra una cerradura con llave separada para ac@le@lea del apilador. Esta cerradura
con llave sera separada de la puerta principalm@de otra cerradura bajo llave aparte
sera requerida para remover los billetes del apilad

2.28 Redencion de Créditos

2.28.1 Redencion de Créditos Los créditos disponibles pueden ser colectadds deaquina
de juego oprimiendo el botdén colectar o cobrar ealquier momento siempre que no sea
cuando:

a) Se esté jugando una partida;

b) Modo de auditoria;

C) Cualquier puerta esté abierta;

d) Modo de prueba;

e) Un incremento del contador de créditos o contag@ogahancias, a no ser que el monto
completo sea registrado en los contadores cuandprgee el boton de cobrar; o

f) Una condicion de error, siempre que la condicidremer previene un cobro valido que

no es apoyado por otros medios.

2.28.2 Limite de Cancelacion de Créditos ExcedidosSi los créditos son colectados, y el
valor total de créditos es mayor o igual a un Eneispecifico (por ejemplo, el limite de la tolva
para los juegos con tolva o el limite de la impragwara los juegos con impresora, etc.), el juego
se debe paralizar hasta que los créditos hayan gagados y el pago manual haya sido
desbloqueado por un asistente.

NOTA: En ciertas situaciones, la impresion de rplés tickets, cada uno bajo el limite del
ticket es una alternativa aceptable si esto es lagpdo por el cuerpo regulador.
2.29 Tolvas de Monedas

2.29.1 Declaracién General Si la maquina de juego utiliza tolvas de monetdagjran que ser
debidamente monitoreadas, en todos los estadosed® jpor el programa de control de la
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maquina de juego. Las tolvas de monedas debegnde I habilidad de identificar condiciones
de monedas atascadas en la tolva, tolva vacia paacadicional pagada. En adicién, las tolvas
de monedas deberan prohibir manipulaciones poraseth ingresos de alguna fuente liviana o
cualquier objeto extrafio y de ninguna manera habrpago anormal desde la tolva cuando se
encuentre expuesta a niveles elevados de descalsgdamostaticas o bajo perdida de corriente
eléctrica en cualquier momento durante un pago.

NOTA: Actividades que resulten en el pago de unedi@ extra (por ejemplo removiendo y re-
insertando la tolva) no son considerados un pagoriaual siempre y cuando sea contabilizado
como una moneda extra pagada.

2.29.2 Locaciones Aceptables de las TolvasSi la maquina de juego esta equipada con una
tolva, esta estara situada en un area de la malajodlave pero no en el area légica ni tampoco
en el area de la caja de caida. El acceso avia ésigird como minimo la apertura de la puerta
principal segura.

2.29.3 Condiciones de Error de TolvasMaquinas de juego que estén equipadas con una tolva
contaran con un mecanismo que permita que el saftiméerprete y actie bajo las siguientes
condiciones:

a) Tolva Vacia o Fuera de Tiempo;

b) Monedas atascadas en la tolva; y

C) Moneda Adicional Pagada o Tolva Descontrolada.

2.30 Impresoras

2.30.1 Pago de Boletos/Vales por ImpresoraSi la maquina de juego tiene una impresora que
se utiliza para realizar pagos, la maquina de jysgiya pagarle al jugador mediante la emision
de un boleto/vale impreso. La impresora deberaiimpen un boleto/vale como se indica en la
seccion 2.32 y el dispositivo de juego debe aptay&nansmision de datos a un sistema de datos
en linea que guarde la siguiente informacion reteila a cada pago por boletos/vales impresos:

a) El valor de créditos en unidades monetarias lociderma numerica;

b) La hora del dia en que el boleto/vale fue impresdoemato de veinticuatro (24) horas
mostrando las horas y minutos;

C) La fecha, en cualquier formato reconocido, dondedigue el dia, mes y afo;

d) El nimero de identificacidén de la maquina de juegmimero de maquina;
e) NUmero Unico de validacion.

Para mayor cumplimiento con esta seccion, la magdéejuego debe ya sea retener una copia
duplicada del boleto/vale o solamente imprimir{ti@a copia para el jugador y tener la habilidad
de retener la informacion de los ultimos veintion@5) boletos/vales impresos* para poder
resolver posibles disputas con el jugador. Ademdsistema aprobado se utilizara para validar
el boleto/vale de pago y la informacion del boledté en el sistema central ser& retenida por lo
menos durante el tiempo que el boleto/vale seaw&n la sala de juego donde fue emitido. Si
se apoya la emision de vales fuera de linea (ejflim maquina de juego DEBE cubrir todos
menos los 4 dltimos digitos del numero de validacidmo se muestra en el reporte de los veinte
y cinco (25) boletos/vales.
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* El reporte de boletos/vales puede contener bslgtdes y recibos.

2.30.2 Ubicacion de la Impresora Si una maquina de juego esta equipada con una$ona,
esta debe estar ubicada en un area del dispodiiyoego bajo llave (por ejemplo que requiera
la apertura de la puerta externa que esta asegooadiéave), pero no debe estar alojada dentro
del area logica o caja de caida.

2.30.3 Condiciones de Error de la Impresora Una impresora contara con un mecanismo que

permita que el software del programa de controkrprete y actle bajo las siguientes

condiciones:

a) Papel vacio o poco papéls permisible que la maquina de juego no se parbhjo estas
condiciones, sin embargo debe haber un métodogoaral asistente sea avisado;

b) Atasco/Fallo de impresorg

C) Impresora desconectadas permisible que la maquina de juego detectecesi@icion de
error cuando el juego intente imprimir.

2.31 Validacion de Boletos/Vales

2.31.1 Pago de boleto/vale por Impresora El pago por impresora de boletos/vales como

meétodo de redencion de créditos solamente es péonsitando:

a) La maquina de juego esté enlazada con un sistemautarizado de ‘Validacién de
Boletos/Vales”, que permita la validacion del boledle impreso. La aprobacion de la
validacion o informacion vendra del sistema dedadién de boletos/vales para poder
lograr la validacion de boletos/vales. Los boletaks's podran validarse en cualquier
locacién, siempre y cuando cumplan con las regutes contenidas en esta seccion.
Deberan hacerse provisiones por si se pierde laucmacion y la informacion de
validacion no pueda ser enviada al sistema cemwakecuentemente requiriendo que el
fabricante tenga un método alternativo de pagosigiema de validacion debe poder
identificar boletos/vales duplicados para impedlifr@ude mediante la reimpresiéon y la
redencion de un boleto/vale que haya sido previganemitido por la maquina de juego;
0

b) Mediante la utilizacion de un método alternativooiado que incluya la capacidad de
identificar boletos/vales duplicados para impedlifr@ide mediante la reimpresion y la
redencién de un boleto/vale que haya sido previgaremitido por la maquina de juego.

2.32 Informacion de Boletos/Vales

2.32.1 Declaracién_General Un boleto/Vale debe contener por lo minimo lausigte

informacion impresa:

a) Nombre del Casino/ldentificador del Lugar (es psiiole que esta informacion este
contenida como pre-impresa en el mismo ticket);

b) Numero de Maquina (o numero de localizacién de $sefa de Caja/Cambio, si la
creacion de boletos/vales fuera de la maquinaefgjes apoyada);
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C) Fecha y Hora (en formato de veinticuatro (24) htwa=zual es entendido como el formato
de fecha/hora local);

d) El monto del boleto/vale en ddlares en forma nucaéyialfabética;

e) El nUmero de secuencia del boleto/vale;

f) El nimero de validacion (incluyendo una copia deharo de validacion en el borde guia
del boleto/vale);

0) El codigo de barra o cualquier codigo legible p@goina representando el numero de
validacion;

h) Tipo de transaccion u otro método de diferenciartipos de boletos/vales (asumiendo
gue multiples tipos de boletos/vales son dispos)bl@ddicionalmente, se recomienda
encarecidamente que cuando el tipo de boleto/\sat®eaobrable a si mismo y/o solo un
recibo, el boleto expresamente indique que “ncetalor monetario”;

i) La indicacion de un periodo de expiracion a patérla fecha de emision, o la fecha y
hora que el boleto/vale se expirara (en formatovelaticuatro (24) horas el cual es
entendido como el formato de fecha/hora local)p&msnisible que esta informacion esté
contenida/pre-impresa en el mismo boleto (por ejenigxpira en un Aio”); y

]) Si se apoya la generacion de boletos/vales fuerinda (offline), un identificador de

autentificacion fuera de linea debe por lo minisi@aeimprimido en la linea inmediata luego
del numero de validacion en el borde guia que dguma manera sobre-escriba, o de
cualquier otra manera comprometa la impresion delaro de validacion en el boleto (esto
no se requiere para boletos/vales que no son heldsnen una maquina de juego). El
identificador de autentificacion fuera de lineaalsbr derivado de un hash u otro método de
encriptacion seguro de al menos 128 bits que e Unicamente al vale, verificara que
el sistema de redencion era también el sistemdagemitio y validar la cantidad del vale.
Para casos donde un adecuado identificador detmaigon no es imprimido en el vale, el
dispositivo de juego debe imprimir a lo sumo unrummento de apuesta luego de que el
dispositivo de juego ha perdido comunicacioneseat@istema.

NOTA: Alguna de esta informacion también puedepsete del nUmero de validacion o codigo
de barra. Se permiten multiples cédigos de barpugden representar mas que solo el numero
de validacion.

2.33 Emision y Redencion de Boletos/Vales

2.33.1 Emisién de Boleto/Vale Un boleto/vale puede ser generado en una madeifzego a
través de una impresora interna. Los boletos/vales reflejan créditos parciales pueden ser
emitidos automaticamente por la maquina de jue§ydicionalmente, emisiones por casetas de
caja/cambio son permitidas, si son apoyadas pgsteima de validacion.

2.33.2 Emision de Boleto/Vale fuera de Linea (Offie) . El dispositivo de juego debe reunir el

siguiente minimo conjunto de requisitos para incmap la habilidad de emitir vales fuera de

linea luego de que la pérdida de comunicaciondwidentificada por el dispositivo de juego.

a) Reglas para la EmisidénEl dispositivo de juego no debe emitir mas vélesa de linea
gue la capacidad para retener y desplegar en istreege boletos emitidos mantenidos
en el dispositivo de juego.
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b) Peticion por Nueva Semilla (Re-Seedin) dispositivo de juego no debe pedir nUmeros
de validacion y valores de semillas, llaves, etados en la emision de vales hasta que la
informacion de todos los vales fuera de linea pmmds han sido completamente
comunicados al sistema de validacion de boletcsgval

C) Reglas para Nuevas Semillas (Re-Seedirtg)) dispositivo de juego debe pedir/solicitar
un Nuevo conjunto de numeros de validacion y valdesemilla, llave, etc. usados en la
otorgacion de vales en-linea/fuera de linea sista hctual de numeros de validacion y
valores de semillas, llave, etc. tienen la posibii de estar comprometidos, lo que puede
incluir pero no esta limitado a los siguientes saso
I. Luego de que la fuente de energia ha sido restauyAal
il. Luego de salir de una condicidén de puerta princ@parta.

d) Los valores para la semilla, llave, etc. nunca deber visibles mediante cualquier
despliegue apoyado por el dispositivo de juego.ciddalmente, los nameros de
validacion deben ser siempre cubiertos (maskedhdmason visibles mediante el
despliegue apoyado por el dispositivo de juego deara que solo los ultimos 4 digitos
del nimero de validacion sean visibles.

2.33.3 Redencion _de Boletos/Vales En_Linea Boletos/Vales pueden ser ingresados en
cualquier maquina de juego que esté participanda sistema de validacion a condicidon que no
se emita ningun crédito a la maquina de juego atgeonfirmar la validez del boleto/vale.

2.33.4 Redencion de Boletos/Vales Fuera de Lineaa redencién de un boleto/vale fuera de

linea podréa ser validada por un proceso de comireno en la maquina de juego especifica que
emitié el boleto/vale. Un pago manual podra sedagido por el valor del boleto/vale fuera de

linea.

Pagina 28 de 48

Propiedad Literaria© 2010 Gaming Laboratoriesriméonal, LLC Todos los Derechos Reservados.



Estandar GLI #11 — Dispositivos de Juegos en Casino Versiéon 2.1
25 de Agosto del 2011

CAPITULO 3
3.0 REQUISITOS DE SOFTWARE/SOPORTE LOGICO

3.1 Introduccidén

3.1.1 Declaracion _General Esta seccion del documento debe establecer Ipsisitos
técnicos para las reglas de jugar el juego y degpdis de jugador relacionados.

3.2 Reglas de Juego

3.2.1 Despliegues

a) Desplieques en Vidrio (Payglass)/Despliegue de &/idéos despliegues de pago en
vidrio (payglass) o despliegues de video deberéntiiicarse claramente y declarar con
precision las reglas del juego y el premio que pagado al jugador cuando el jugador
obtenga una ganancia especifica.

b) Los despliegues en vidrio (Payglass) o despliegdaeddeo deberan indicar claramente si
los premios estan designados en créditos, dineedeetivo o alguna otra unidad.
C) La maquina de juego reflejara cualquier cambio lematr de premio, el cual podra

ocurrir en el trascurso de la jugada. Esto podgialgse con un despliegue digital
colocado en un lugar visible de la maquina de juegbjuego debera claramente indicar
tal despliegue.

d) Toda la informacion de las tablas de pago, regtgsiego e informacion de ayuda debera
estar accesible para el jugador, antes de que akeerauna apuesta. Esto incluye
facciones unicas del juego, juego extendido, ggreis, duplicar, auto juego (juego
automatico), relojes de cuenta regresiva, transdommmes de simbolos, y premios de
bonificacion con estilos comunitarios.

e) Los despliegues en vidrio (Payglass) o despliegigesideo no seran certificados si la
informacion esta incorrecta.

f) Ganancias PréximasEl juego no publicard ‘Ganancias Proximas’, pemplo: “muy
pronto un pago triple (3)”. A pesar de lo anter@rjuego puede mostrar dicha publicidad

Si:

I. Se puede demostrar matematicamente que la ocwrdecun premio esta por
venir; y

il. Si se le muestra al jugador una representacioimcgrah la forma de un indicador
de progreso que con precision debe representarogitgso actual para dicho

premio.

0) Informacioén de la Faccion de BonoCada juego que ofrezca facciones como juegos
gratis, o un modo de fiebre deben mostrar el nurderquegos restantes, durante cada
juego.

h) Mazos multiples de BarajasCualquier juego que utilice mazos multiples deajaes

debera informarle al jugador el nimero de mazdsagajas que estan en juego.
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3.2.2 Informacion a ser Mostrada Una maquina de juego debera mostrar, o tendré&adas

en el vidrio de cristal, la siguiente informacidrjiegador en todo momento que la maquina esté
disponible para que el jugador efectie una entrada:

a) El balance actual de créditos del jugador;

b) La cantidad de la apuesta actual. Esto es solottueh juego base o si el jugador puede
agregar a la apuesta durante el juego;
C) Todos los resultados ganadores posibles, o esi@ponibles como una opcién de menu

o en el menu de ayuda,
d) Cantidades a ganar para cada resultado ganaddgyasiestaran disponibles como una
opcion de menu o en la pantalla de ayuda;

e) La cantidad ganada del dltimo juego completadotéhgise comience el proximo juego o
se modifiquen las opciones de apuestas);
f) Las opciones seleccionadas por el jugador (pormfEna cantidad apostada, las lineas

jugadas) del ultimo juego completado (hasta queieare el préximo juego o una
seleccion nueva es efectuada);

0) La denominacién que esté siendo jugada sera clatamwstrada; y

h) Se recomienda que una notificacion* con respecw® ‘@l mal funcionamiento anula
todo pago” (o texto equivalente) también que sesmniente mostrado.

* NOTA: Si se utiliza la notificacion de arriba, sequiere que esta informacion esté
permanentemente adjunta (pegada) al exterior dadguina y que no sea removible.

3.2.3 Juegos de Lineas MultiplesLos siguientes requisitos deben aplicar a juegoknea -

multiple:

a) Cada linea individual a ser jugada debe ser clarsriadicada por la maquina de juego
para que el jugador no tenga dudas de cudles léstas siendo apostadas (mostrando el
numero de lineas apostadas puede ser suficiergepaaplir con este requisito);

b) Los créditos apostados por linea deben ser mostfa@daaceptable si la apuesta por linea
puede ser calculada desde el nimero de lineasgsiyaapuesta total); y

C) La linea o lineas de juego ganadoras deberan @datamente visibles al jugador. (Por
ejemplo, en un juego de video podra lograrse abtgashdo una linea sobre los simbolos
en la o las lineas de juego y/o por medio de imftices intermitentes en los simbolos
ganadores y alrededor de las selecciones de lite@ndo haya ganancias en lineas
multiples, cada linea ganadora podra indicarse @esypor turnos. (Esto no aplicaria a
juegos de maquinas de rodillos electro-mecanico® aer que utilice tecnologia que
implementa lineas de pago similares a aguellasassam despliegues de video, como por
ejemplo luz trasera intermitente de rodillos padeclinea de pago ganadora).

3.2.4 Ciclo de Juego Un juego es considerado completo cuando la wamstia final al
contador de créditos del jugador termine o cuatwdins los créditos apostados han sido
perdidos. Todo lo siguiente es considerado come i@ un juego individual:

a) Juegos que dan inicio a una faccion de juegossgyatiialquier juego gratis subsiguiente;

b) Facciones de bonificacion de “Segunda Pantalla”;

C) Juegos de seleccion por el jugador (por ejempRb&er o Veintiuno (Black Jack);

d) Juegos donde las reglas permitan apuestas de osréddicionales (por ejemplo
aseguramiento de Veintiuno (Black Jack) o la segupaite de un juego de Keno de
dos(2) partes); y
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e) La faccion de doblar/arriesgar.

3.3 Requisitos del Generador de Numeros Aleatorios
Mecanicos y Electromecéanicos (RNG)

3.3.1 El proceso de seleccion del juego.

a) Todas las combinaciones y resultados deben estordbles Cada permutacion posible
0 combinacion de elementos de juego que produzasaitados ganadores o perdedores
de juego deberan estar disponibles para la seleat#@toria al inicio de cada jugada, a
no ser que se indique de otra manera por el juego;

b) No Fallas Cercanas (Near MissDespués de seleccionar del resultado del jukego,
maquina de juego no hara una decision secundariablgy la misma que afecte el
resultado mostrado al jugador. Por ejemplo, el geloe de nimeros aleatorios escoge un
resultado donde el juego resulta perdedor. Elguemgsustituira un tipo en particular de
perdida para mostrarsela al jugador. Esto elimandai posibilidad de simular un
escenario de “falla cercana” donde las probabibdadel simbolo correspondiente al
premio mayor de aparecer en la linea de pago dstétadas pero frecuentemente
aparecen arriba o debajo de la linea de pago;

C) No corrupcion de Equipos Asociadd$na maquina de juego utilizara los protocolos de
comunicaciones apropiados para proteger el genedadoimeros aleatorios y el proceso
de seleccion aleatoria de influencias de equiposciados que puedan estar
comunicandose con la maquina de juego.

3.3.2 Reaquisitos del Generador de Numeros Aleatogo El uso de un generador de nimeros
aleatorios resulta en la selecciéon de simbologugglo o la produccion de resultados del juego.
La seleccion deberé:

a) Ser estadisticamente independiente;

b) Cumplir con la distribucién aleatoria deseada;

C) Pasar varias pruebas estadisticas reconocidas; y

d) Ser impredecible.

3.3.3 Pruebas Aplicadas.El Laboratorio de pruebas podria emplear el @wswatias pruebas
reconocidas para determinar si los valores alesm@roducidos por el generador de numeros
aleatorios pasan o no un nivel de confianza desdad9%. Estas pruebas pueden incluir, pero
no se limitan a:

a) Prueba de Chi al cuadrado (Chi-square);

b) Prueba de distribucion equitativa (frecuencia) (Etistribution);

C) Prueba de intervalos (Gap);

d) Prueba de superposicion (Overlaps);

e) Prueba de Poquer (Poker);

f) Prueba de cobro de Cupones (Coupon collector’s);
0) Prueba de permutacién (Permutation);

h) Prueba de Kolmogorov-Smirnov;

) Pruebas de criterios adyacentes (Adjacency cmtgrio
)] Prueba de ordenes estadisticas (Order statistic);

k) Pruebas de corridas (Runs tests) (no deberanaarentes los patrones de frecuencia);
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) Prueba de correlacion de interaccion (Interplayetation);

m) Prueba potencia de correlacién serial y el gradaateelacion serial (los resultados
deberan ser independientes del juego previo);

n) Pruebas sobre las subsecuencias; y

0) Distribucién de Poisson (Poisson distribution).

NOTA: El laboratorio de prueba independiente escadas pruebas apropiadas en bases de
caso por caso dependiendo del Generador De Nun#deadgorios (RNG) bajo evaluacion.

3.3.4 Requisitos para la Actividad de Fondo del Gemador de Numeros Aleatorios El
generador de numeros aleatorios debera ser cicladiinuamente en el fondo (background)
entre los juegos y durante el juego a una velocigizael no pueda ser cronometrada por el
jugador. El laboratorio de pruebas reconoce quarderalgin momento del juego, el generador
de numeros aleatorios no podra ser ciclado cuaaslnterrupciones puedan estar suspendidas.
El laboratorio de pruebas reconoce esto pero denéracse, esta excepcion debe mantenerse a
un minimo.

3.3.5 Las semillas _del generador de numeros aleains (RNG Seeding) La primera
semilla se determinara aleatoriamente por un evemtmntrolado. Después de cada juego habra
un cambio aleatorio en el proceso del generadontoieeros aleatorios (nueva semilla, reloj
aleatorio, retraso, etc.). Esto verificara queesiagador de niumeros aleatorios no comience con
el mismo valor, todas las veces. Alternativamesseaceptable no utilizar una semilla aleatoria,
sin embargo, el fabricante debera asegurar qyaeges no se sincronicen.

3.3.6 __Correlacion de Juegos en Vivo A menos que se indique lo contrario en el vidl&
pago, cuando la maquina de juego juega una pagtidase reconoce ser una simulacion de un
juego de casino en vivo, tal como el Poquer, Ve (Black Jack), Ruleta, etc., las mismas
probabilidades asociadas con el juego en vivo seré@entes en el juego simulado. Por ejemplo,
las probabilidades de obtener cualquier nimeroagticplar en la ruleta cuando haya un solo
cero (0) y un doble cero (00) en la rueda, seréeehty 38; las probabilidades de extraer una
baraja o barajas especificas en el Péquer seramsasas que en el juego en vivo.

3.3.7 __Probabilidad de Simbolos.Para tipos de juego (tales como juegos de rodiii@dorios

o0 juegos de rodillos virtuales de video), a menos sp indique lo contrario en el vidrio de pago,
la probabilidad matematica que un simbolo aparemaana posicion para resultado de cualquier
juego debera ser constante.

3.3.8 Juegos de Barajas Los requisitos para los juegos representandojdsarsiendo

extraidas del Naipe/Mazo son las siguientes:

a) Al inicio de cada juego/mano, las barajas debeexdeaidas imparcialmente de un mazo
barajado aleatoriamente; las barajas de reemplaze extraeran hasta que se necesiten
y de acuerdo con las reglas del juego, permititigiés mazos y reduccion de mazos;

b) Una vez que se hayan extraido barajas del mazendm slevueltas al mazo excepto
segun lo previsto por las reglas de juego desckitas

C) A medida que se extraigan barajas de un mazo, iataetente seran utilizadas segun las
reglas del juego (por ejemplo, las barajas no setéscartadas debido a un
comportamiento adaptable por parte de la maquinastm®).
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NOTA: Es aceptable extraemimeros aleatoriospara el reemplazamiento de barajas al
momento que se extrae el nUmero aleatorio parailagra mano, siempre y cuando las barajas
de reemplazo sean usadas secuencialmente comoesatan.

3.3.9 Juegos de Extraccién de Bolad.os requisitos para los juegos representandclzpla

se extraen de un barril (por ejemplo, Keno) seaérsiguientes:

a) Al inicio de cada juego, solo bolas aplicablesuggo seran representadas. Para juegos
con facciones de bonificacidbn y bolas adicionalee gean seleccionadas, deberan
escogerse de la seleccion original sin duplicarhota que ya haya sido escogida;

b) El barril no serd mezclado nuevamente excepto skegprevisto por las reglas de juego
descritas; y

C) A medida que se extraen bolas del barril, debesedénmediatamente utilizadas segun
las reglas de juego (es decir, las bolas no sexacadadas debido a un comportamiento
adaptable por parte de la maquina de juego).

3.3.10 Algoritmos de Escalamiento

a) En caso que un numero aleatorio con un rango mehqrevisto por el generador de
nameros aleatorios sea requerido para algin pitopdentro de la maquina de juego, el
meétodo de re-escalamiento (es decir, la converd@®nn nimero a un rango menor) sera
disefiado de tal manera que todos los numeros ddetreango menor sean igualmente
probables.

b) Si un numero aleatorio en particular fuera selem@mio que esté fuera del rango de la
distribucion equitativa de los valores de re-eso@ato, sera aceptable descartar ese nhiumero
aleatorio y seleccionar el proximo en la secuepara el propdsito de re-escalamiento.

3.3.11 Juegos Basados en un_Generador de Numerosa#brios Mecdanico. Los juegos

basados en un generador de numeros aleatorios iceec@mm aquellos juegos que utilizan las

leyes fisicas de cualquier manera para generasaltado del juego. Todos los juegos basados

en un generador de numeros aleatorios mecanicoratelmimplir los requisitos de este

documento exceptuando las secciones 3.3.4, 3.3.8.10, que estipulan los requisitos para los

generadores de numeros aleatorios electrénicosnaslos juegos basados en un generador de

nameros aleatorios mecanico deben cumplir conigasentes disposiciones:

a) El Laboratorio de Pruebas ensayara multiples ii@n@s a fin de colectar suficientes
datos para verificar la aleatoriedad. Ademasakfiéante podra proveer datos actuales
(live data) para asistir en dicha evaluacion;

b) Las piezas mecanicas deberan construirse de nkesegae impidan la descomposiciéon
de cualquier componente en el transcurso del tie(ppo ejemplo, una bola no se
desintegrard);

C) Las propiedades de los articulos fisicos utilizagasa escoger la seleccion no seran
alterados; y
d) El jugador no tendra la capacidad de interactsedinente o entrar en contacto fisico o

manipular la maquina fisicamente con la porcibnanaa del juego.

NOTA: El laboratorio se reserva el derecho de pgdirtes de remplazo después de un tiempo
pre-determinado para que el juego cumpla con elbigtp 3.3.11 (b) antes listado. Ademas,
el/los dispositivo(s) pueden requerir inspecciopesiddicas para asegurar la integridad del
dispositivo. Cada generador de numeros aleatoriasado mecanicamente debe ser revisado
caso por caso.
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3.4 Porcentajes de pago, Probabilidades y Premios n
monetarios

3.4.1 Requisitos del Software para los Porcentajede Pago Cada juego pagara
tedricamente un minimo de Setenta y Cinco por @i€fi%), durante el tiempo de vida esperada
del juego. (Por ejemplo, premios progresivos, posniie sistemas de bonificacién, mercancia y
especies, etc. no deben ser incluidos en el p@jeeté pago si estos son externos al juego).

NOTA: El Laboratorio proveera el minimo y el maxipwcentaje de pago tedrico para el juego
dentro del reporte de certificacion, a no ser qeeisdique lo contrario. Premios externos
adicionales sumados al juego requeriran una reesgilbin del porcentaje de pago tedrico
considerando el valor del premio y otros factoressiples. El laboratorio reevaluara el
porcentaje de pago tedrico si o cuando se lo raguie

a) Jugada Optima utilizada en juegos de destrdzas maquinas de juego que puedan ser
afectadas por la destreza del jugador deberan auogpl los requisitos de esta seccion
cuando se utilice un método de juego que propoecieinretorno mayor al jugador
durante un periodo de juego continuo.

b) Los Requisitos del Porcentaje Minimo se Cumplinrdifedo Momento El requisito del
porcentaje minimo de 75% debe cumplirse en todo enton El requisito del porcentaje
minimo debera cumplirse cuando se juegue en etragtimas bajo de una tabla de pago
no lineal (es decir, si una partida se juega coatimente al nivel de la apuesta minima
durante el ciclo total de vida del juego, y el potaje tedrico de retorno es menor que el
porcentaje minimo, entonces la tabla de pago saceptable). Este ejemplo también se
extiende a los juegos como el Keno, donde jugandatimuamente cualquier
combinacion de puestos/posiciones producen unn@teorico al jugador menor que el
porcentaje minimo.

C) Doblar o Arriesgar Las opciones de doblar o arriesgar tendran uceptaje teorico de
retorno para el jugador de cien por ciento (100%).

3.4.2 Porcentajes multiplesPara los juegos que ofrezcan porcentajes midtipdfiérase a la
Seccion tituladdAjustes a la Configuracion’en la seccidon 3.13.4 del presente documento.

3.4.3 _Probabilidades ElI pago maximo individual publicado en cada magude juego,
ocurrird estadisticamente por lo menos una vez0emibones de juegos. Esto no se aplicara a
los premios multiples acumulados y ganados en usmanpartida donde el premio acumulado
no esté publicado. Esta regulacion de probabilisladmpoco se aplicara a juegos que hagan
posible que un jugador gane el premio maximo, pléki veces, a través de una faccion de
juegos gratis. Esta regulacion si se aplicard a @giesta que gane el premio maximo. Si el
premio maximo publicado puede ocurrir durante weg@ude bonificacion o faccion de juegos
gratis, la calculacién de probabilidades incluiegs Iprobabilidades de obtener la ronda de
bonificacion incluyéndose las probabilidades dedogl premio maximo.

3.4.4 Premios de Mercancia y Especies en Vez de faies en Efectivo
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a)

Limitaciones (anualidades — suma total o plan de pago) sobmoeto del premio en
mercancia y especies seran claramente explicad@sgadior en el juego que esté
ofreciendo dicho tipo de premio.

3.5 Juegos de Bonificacion

3.5.1 Juegos de Bonificacion.Los juegos que contengan un premio calculadorriecalo

desde una partida de juego dentro del ciclo deggubase (por ejemplo, facciones de
bonificacion, incluyendo juegos gratis) cumpliramdas siguientes disposiciones:

a)

b)

c)

d)

f)

9)

h)

El juego claramente mostrara al jugador cualesasedél juego aplican al estado actual
del juego. Estas reglas deben estar disponiblpgyatior antes de iniciar el juego bono
contrario a durante el juego bono;

El juego claramente mostrara al jugador todos dog@s de ganancias posibles, rangos
multiplicadores, etc. que puedan ser obtenidosndgoartida de bonificacion;

Un juego que ofrece un juego bono, distinto degles ocurren aleatoriamente, mostrara
al jugador suficiente informacion para indicar gtlaelo actual para activar la proxima
partida de bonificacion;

Si el juego requiere la obtencidn de varios evésiimdolos para iniciar una faccion, el
numero de eventos/simbolos requeridos para adavlbonificacion sera indicado junto
con el niumero de eventos/simbolos recopilados &lguier momento de la partida;

El juego no ajustara la posibilidad a que una lcagfon ocurra, basandose en la historia
de premios obtenidos en juegos previos (es dexsrjuegos no adaptaran su retorno
tedrico al jugador basandose en pagos previos);

Si la partida de bonificacién es iniciada despug$adacumulacion de un cierto nimero
de eventos/simbolos o combinacién de eventos/sownbad distinto tipo en mdltiples
juegos, la probabilidad de obtener eventos/simbskrsejantes no se deteriorara a
medida que progrese el juego (por ejemplo, parateskimbolos idénticos no se
permite que los ultimos eventos/simbolos requersgas mas dificiles de obtener que los
eventos/simbolos previos del mismo tipo);

El juego deberéa hacer claro al jugador que estEsttnmodo para evitar la posibilidad de
gue el jugador se retire de la maquina sin saberegjuego se encuentra bajo el modo de
bonificacion;

Los premios de partidas de bonificacion son paelecitlo del juego, con valores de
premios predeterminados. Premios de las partigasanhificacion contribuyen al
porcentaje de pago del programa y son calculadesistentemente con los premios del
ciclo del juego regular. Especificamente, si elocpara los premios de la partida de
bonificacion es diferente del ciclo del juego basgponces los premios de la partida de
bonificacion, ocurriendo dentro del ciclo del juelgase, se calcularan como parte del
pago del juego; y

El juego debe mostrar las reglas de juego parariE®ios de la partida de bonificacion,
las recompensas asociadas con cada premio de apaitd bonificacion y las
combinaciones de caracteres cuales resultararsgrafos especificos. Para los premios
de partidas de bonificacién logrados por la obtamaie resultados especificos, el
progreso del premio serd mostrado.
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3.5.2 Seleccion del Jugador o Interaccion en los juego® dona Todos los dispositivos de
juego que ofrecen un juego de bono o faccion eidangue requiere la seleccién del jugador o
interaccion estan prohibidos de hacer seleccionsreiticas o iniciar los juegos o facciones a
no ser de que el dispositivo de juego reuna losiamaientos listados inmediatamente a
continuacion y expligue los mecanismos de autddoiébn o seleccion en el vidrio del
dispositivo o despliegue de video.

a) El cliente es presentado con una opcién y espaniinte reconoce tener sus intenciones
de que el dispositivo de juego auto-inicie el banéaccion de juego extendido de la
forma de presionando un boton u otra interaccigindimecanica.

b) El bono o faccién extendida provee solo una opeigugador por ejemplo, presione el
boton para girar la rueda. En este caso, el dispogiodria auto-iniciar el bono o faccién
extendida después de un periodo fuera de tiempbrdenos dos (2) minutos.

C) El bono de faccién extendida es ofrecido como pdeeun juego comunitario que
involucra dos o mas jugadores y donde la demonmandeseleccion ofrecida o iniciacion
del juego impactara directamente la habilidad deoloos jugadores de continuar su bono
o faccion extendida. Antes de hacer seleccionasraticas o iniciando un bono basado
en la comunidad o faccion el jugador debe ser inéolo del tiempo restante en el que
ellos deben hacer su seleccion o iniciar el juego.

3.6 Apuestas de Créditos Adicionales Durante Partas
de Bonificacion

3.6.1 Declaracion General. Si una partida de bonificacion o faccién de juegguiere que

creditos adicionales sean apostados y el juego @Wautmda ganancia (desde el inicio y la

faccién) a un contador de ganancias temporarivéerde directamente al contador de créditos)
el juego debera:

a) Proveer un medio donde las ganancias en el contadgorario puedan ser apostadas
(por medio del contador de créditos) para dar 6oaaiinstancias donde el jugador no
tenga el balance suficiente en el contador detogg@ara completar la faccion;

b) Transferir todos los créditos desde el contadopteario al contador de créditos cuando
la faccion finalice;

C) No exceder el limite de apuesta maxima, si alguaeafexigida; y

d) Proveerle al jugador una oportunidad de p#bticipar.

3.7 Premios Misteriosos

3.7.1 Declaracion General Es aceptable que los juegos ofrezcan un “premstemdso” (un

premio que no estéa ligado a ninguna combinaciésiméolos especifica) sin embargo, el juego
debe indicar el monto maximo que potencialmentel@wer ganado por el jugador. Si el monto
minimo que potencialmente pueda ser ganado no sgado, se supondra que el valor es cero
(0). Adicionalmente, ambos, el monto minimo y uonte maximo deberan ser mostrados para
cualquier premio misterioso si el método para lie@bpremio envuelve estrategia o destreza.
Esto podria incluir métodos donde el valor de Hatale pago es utilizado con el propésito de
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efectuar decisiones que pudieran aumentar el ketafnugador (por ejemplo, el Poker de
Video).
3.8 Juegos Mudltiples en la Maquina de Juego

3.8.1 Declaracion _General. Un juego-multiple es definido como un juego que daue
simultAneamente estar configurado para usarse atiiplas temas y/o multiples tablas de pago.

3.8.2  Seleccién de Jueqo para su Visualizacion

a) La metodologia empleada por un jugador para seleaciun juego en particular para
jugar en una maquina de juego que ofrezca juegdsipied debera ser claramente
explicado al jugador en la maquina de juego y f@eiseguir.

b) La maquina de juego debe de ser capaz de inforrkiamente al jugador todos los
juegos, sus reglas y/o las tablas de pago antesl gugador se deba comprometer a jugar
los juegos.

C) En todo momento, el jugador estard consciente éejoego ha sido seleccionado para
jugarse y actualmente cual se esté jugando, seglapdicable.

d) Cuando juegos multiples sean ofrecidos para juqugador no sera forzado a jugar un
juego solo por seleccionar un titulo de juego, ss@oque la pantalla del juego indique
claramente que la seleccién de un juego no se pmairdiar. Si lo susodicho no es
indicado, el jugador podra regresar al menu praicip

e) No sera posible seleccionar o iniciar un nuevoquagtes de que el juego actual se haya
completado y todos los contadores pertinentes haydo actualizados incluyendo
facciones, arriesgadas y otras opciones del juegeros que la accion de iniciar un
nuevo juego, finalice el juego actual de maneramada.

f) El conjunto de juegos o tabla(s) de pago ofrecalgsigador para su seleccion, pueden
ser cambiados solamente por un método seguroicadtf que incluye el encendido y
apagado de los juegos disponibles para jugar. é@daciones estipuladas en la seccion
titulada‘Ajustes a la Configuracion’del presente documento gobernaran los requisitos
de control de borrar la memoria No Volatil paraoedipos de selecciones. Sin embargo,
los juegos que mantengan los datos de la tablaade previas (tabla de pago solo
desactivadas/apagadas) en su memoria, no se mégekegroceso de borrar la memoria
No Volatil.

0) No se permitiran cambios al conjunto de juegoshtatade pago ofrecidos al jugador
para su seleccién mientras que existan créditcsd enontador de créditos del jugador o
mientras que un juego esté en progreso; a pesatadteristicas especificas del
protocolo permiten que dichos cambios sean realizdd una forma controlada.

3.9 Contadores Electronicos dentro del Dispositivde Juego

3.9.1 Unidades del Contador de Crédito y Visualizacion El contador de crédito debera

mantenerse en créditos o valor de dinero en ete¢d#g decir, moneda local de curso legal
aplicable) y debera siempre indicar todos los tnéd dinero en efectivo disponibles para que el
jugador apueste o cobre, exceptuando cuando urdqugssté observando una pantalla de
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informacion como lo es un menu o articulo en latgdénde ayuda. Lo susodicho debera ser
mostrado al jugador a no ser que exista una candag error o malfuncionamiento.

3.9.2 Tokenizacién Si el monto de dinero en efectivo de curso légzdl no es un multiplo
parejo del factor de tokenizacion para un juegbraanto de crédito tiene un valor fraccionario,
los créditos mostrados para ese juego podran mastyajugarse como un monto truncado (es
decir, la parte fraccional removida). Sin embargb,monto de crédito fraccionado sera
disponible al jugador cuando el balance de créditlocado sea cero (0). El monto fraccionario
también se conoce como ‘Crédito Residual’, ref@érgmmbién a ‘Tokenizacion y Créditos
Residuales’ seccion 3.10.

3.9.3 Contador _de créditos — Incrementos El valor de cada premio al final de un juego
deberd agregarse al contador de créditos del jugadoeptuando los pagos manuales o de
mercancia, también refiérase a la secciéon 3.4dni®s de Mercancia y Especies en Vez de
Premios en Efectivo”. El valor de todos los presrobtenidos deben ser sumados al contador de
créditos del jugador excepto para pagos manuaiesrcancia.

3.9.4 Progresivos Podran agregarse los premios progresivos al dontde créditos en los
casos de que:

a) El contador de créditos sea mantenido en el formatdinero en efectivo de curso legal
local; o
b) El contador progresivo se incrementa en montos@ntie créditos; o

C) El premio progresivo en formato de dinero en efeckbcal se convierta apropiadamente
en créditos al transferirse al contador de crédi®dgugador de manera que no confunda
al jugador (es decir, hacer una declaracién errépne@ “gana el monto del contador” y
después redondee hacia abajo en la conversiérse caulesbalance en la contabilidad).

NOTA: Vea también GLI-12 Dispositivos Progresivo<asinos.

3.9.5 Contador de Cobro Debe tener un contador de cobros, el cual masalaniamero de
créditos o dinero en efectivo cobrado por el jugad@mndo este inicie el cobro. Esto debera ser
mostrado al jugador a no ser que exista una canmdide error o un malfuncionamiento. El
namero de créditos o el dinero en efectivo cobrsel@ restado del contador de créditos del
jugador y agregado al contador de cobro. Este donfaodria incluir pagos manuales.

3.9.6 _Acceso a los Contadores del Softward.a informacion de los contadores del software
solamente serd accesible por una persona autoyzdelzera tener la capacidad de ser mostrados
por peticion, utilizando un medio seguro.

3.9.7 Contadores Electréonicos de Contabilidad y Octencias. Los Contadores electronicos

de contabilidad seran de por lo menos diez (10)tadigde longitud. Estos contadores seran
mantenidos en unidades de créditos iguales a lantieacion, o en ddlares y centavos. Si el
contador se esta utilizando en formato de dolam=nyavos, ocho (8) digitos se deberan utilizar
para el monto en ddlares y dos (2) digitos utilisapara el monto en centavos. Los dispositivos
configurados para jugar multiples denominaciondsed® exhibir las unidades en ddlares y
centavos. El contador debe rodar a cero (0) luemdadpréxima ocurrencia, en cualquier

momento que el contador excede diez (10) digitoslegpués de que haya alcanzado
9,999,999,999 o haya alcanzado cualquier otro vgler sea logico. Los contadores de
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ocurrencias seran de por lo menos ocho (8) digitdengitud sin embargo, no se requieren que
rueden automaticamente. Los contadores seran ttipse de tal forma que puedan ser
entendidos claramente de acuerdo a su funcion. sTaamaquinas de juego deberan estar
equipadas con un dispositivo, mecanismo o un méfma@a retener el valor de toda la
informacion de los contadores especificados en sstzion (3.9) y los cuales se debera
preservar en caso de pérdidas de energia eléemmidas maquinas de juego. Los contadores
electrénicos requeridos son los siguientes (losacmmes de contabilidad estan sefialados con un
asterisco “*”):
a) Moneda Ingresada *(Coin In)j.a maquina de juego debe tener un contador qualdeu
el valor total de todas las apuestas, ya sea gommdo apostado resulté del ingreso de
monedas, fichas, dinero en efectivo, deducciéncdetador de créditos o de cualquier
otro medio. Este contador debe:
I. No incluir apuestas subsecuentes de las gananectasmedias acumuladas
durante secuencias del juego tal como las adgaigdaartidas de “doblar”;
il. Para todos los juegos, proporcionar la informaaéningreso de monedas, en
bases de tabla de pago, para calcular un promedandeado del porcentaje
tedrico de retorno.; y
iii. Para las tablas de pago con una diferencia enretpt@aje tedrico de retorno que
excedan cuatro 4 por ciento (4%) entre las cataga® apuesta, se recomienda
gue la maquina mantenga y muestre los contadoresdedas ingresadas (coin-
in) y los porcentajes tedricos de pago asociadosama categoria de apuesta con
un porcentaje de retorno tedrico diferente, y caleute un promedio balanceado
(weighted average) del porcentaje tedrico de retpara esa tabla de pago.
NOTA: Categoria de apuestas como se define agilizano es aplicable a los juegos de Keno o
juegos de habilidad/destreza.

b) Moneda Entregada* (Coin OQutla maquina de juego debe tener un contador que
acumule el valor total de todos los montos pagalii@ztamente por la maquina como
resultado de apuestas ganadoras, aunque el pagosidty hecho desde la tolva al
contador de crédito o por cualquier otro medio.te Eontador no registrara montos
otorgados los cuales resultaron de un sistema défidawion externo o un pago
progresivo;

C) Moneda Caida* (Coin Drop)a maquina de juego debe tener un contador quae
el valor total de monedas o fichas desviadas ajtade caida;

d) Premios Mayores pagados por un Asistente* (Atten®amnd Jackpots).a maquina de
juego debe tener un contador que acumule el valat tle créditos pagados por un
asistente resultando de un solo ciclo de juegmoglto que no es capaz de ser pagado por
la maquina misma. Esto no incluye montos prograsisomontos otorgados cuales
resultaron de un sistema de bonificacion exterste Eontador solo debe incluir premios
gue resultaron de un monto especificamente ideadifi y listado en las hojas de pagos
de premios (PAR) del fabricante. Premios mayores spn ingresados manualmente
(keyed) al contador de créditos NO deben incremesta contador;

e) Créditos Cancelados Pagados por un Asistenteeridéint Paid Cancelled Credittp
maquina de juego debe tener un contador que acuehualor total pagado por un
asistente (pago manual) resultado de una funciécobtieo iniciado por el jugador que
exceda la capacidad fisica o la capacidad configude la maquina de poder efectuar el
monto apropiado de pago;
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9)

h)

)

K)

p)

ad)

Moneda Fisica Ingresada* (Physical Coin. lbjp maquina de juego debe tener un
contador que acumule el valor total de las monedahas insertadas en la maquina;
Moneda Fisica Entregada* (Physical Coin Ouwa maquina de juego debe tener un
contador que acumule el valor de todas las monediabas fisicamente pagadas por la
maquina;

Billete Ingresado* (Bill In) La maquina de juego debe tener un contador qurawe el
valor total del dinero en efectivo aceptado. Adialmente, la maquina debe tener un
contador especifico de ocurrencia para cada dem@mim de billetes aceptados que
registre el nimero de billetes aceptados de cauangdeacion;

Boleto/Vale Ingresado* (Ticket and/or Voucher.Ir)a maquina de juego debe tener un
contador que acumule el valor total de todos Idetbs/vales aceptados por la maquina;
(tambien conocido como Boleto-Ingresado (Tickej:in)

Boleto/Vale Entregado* (Ticket and/or Voucher Out)a maquina de juego debe tener
un contador que acumule el valor total de todosbloletos/vales y recibos de pagos
emitidos por la maquina; (tambien conocido comceBBENtregado (Ticket-Out));
Transferencia de fondos Electronico Ingresadosidiebnic Funds Transfer In (EFT

In)). La maquina debe tener un contador “EFT In) queraile el valor total de los
créditos cobrables transferidos electronicamengddelana institucion financiera a la
maquina por medio de un sistema de apuestas ®rodén efectivo;

Transferencia de Ingreso de la Cuenta Sin Dinerd&festivo * (WAT In-Wagering
Account Transfer In)La maquina de juego debe tener un contador quewale el valor
total de los créditos cobrables transferidos ededatamente a la maquina desde una
cuenta de apuestas utilizando una conexion extmir@ la maquina y un sistema de
apuestas sin dinero en efectivo;

Transferencia de Egreso de la Cuenta Sin DinerBfeativo *. (WAT Out-Wagering
Account Transfer Out)la maquina de juego debe tener un contador quawdelel valor
total de los créditos cobrables transferidos edeatamente desde la maquina de juego a
una cuenta de apuestas utilizando una conexiénnexémtre la maquina y un sistema de
apuestas sin dinero en efectivo;

Promocion Electrénica Ingresada No Cobrable* (N@sitable Electronic Promotion
In). La maquina de juego debe tener un contador queae el valor total de los
créditos no cobrables transferidos electrénicamenta maquina desde una cuenta
promocional utilizando una conexion externa erdrenquina y un sistema de apuestas
sin dinero en efectivo;

Promocién Electronica Ingresada Cobrable* (Cashébéetronic Promotion In) La
maquina de juego debe tener un contador que acuehuwlalor total de los créditos
cobrables transferidos electronicamente a la maqdiesde una cuenta promocional
utilizando una conexion externa entre la maquin wistema de apuestas sin dinero en
efectivo;

Promocion Electrénica Entregada No Cobrable* (N@st@ble Electronic Promotion
Out). La maquina de juego debe tener un contador qumwale el valor total de los
créditos no cobrables transferidos electronicamelggde la maquina a una cuenta
promocional utilizando una conexion externa erdrenquina y un sistema de apuestas
sin dinero en efectivo;

Promocién Electronica Cobrable Egresada * (CashBldetronic Promotion Out) La
maquina de juego debe tener un contador que acuehuwlalor total de los créditos
cobrables transferidos electronicamente desde lguima a una cuenta promocional
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)

y)

aa)

bb)

utilizando una conexion externa entre la maquina wistema de apuestas sin dinero en
efectivo;

Apuestas con Créditos Promocionales CobrabBses apoyado por una funcién, el
dispositivo de juego debe tener un contador quenat el valor total de créditos
promocionales cobrables los mismos que son apastétibe incluye créditos que son
transferidos electronicamente a la maquina o #&¢rde la aceptacién de cupones o vales;
Ingreso de Cupdn de Promocién* (Coupon Promotign lha maquina de juego debe
tener un contador que acumule el valor total deddds cupones promocionales de
maquinas de juego aceptados por la maquina;

Cupdn de Promocién Emitido* (Coupon Promotion Out)a maquina de juego debe
tener un contador que acumule el valor total de@ddds cupones promocionales de
maquina de juego emitidos por la maquina;

Pago de Bonificacién Externo Pagado por la MaquiiMachine Paid External Bonus
Payout) La maquina de juego debe tener un contador qumuale el valor total de
montos adicionales otorgados como resultado deistensa de bonificacion externo y
pagados por la maquina;

Pago de Bonificacion Externo pagado por asistefwdgtendant Paid External Bonus
Payout) La maquina de juego debe tener un contador qumuale el valor total de
montos otorgados como resultado de un sistemaml&dagion externo y pagado por un
asistente. Pagos de bonificacion que son manuadnmegtesados (keyed) al contador de
creditos, no deben incrementar este contador;

Premio Progresivo Pagado por Asistente* (Attend@aid Progressive Payout)la
maquina de juego debe tener un contador que acuwehubdor total de créditos pagados
por un asistente como resultado de premios pragresjue no son capaces de ser
pagados por la maquina a si misma. Los pagos [@iugee que son manualmente
ingresados (keyed) al contador de créditos, nordetmeementar este contador;

Pago Progresivo Pagado por la Maquina* (Machinal FRriogressive Payout) La
maquina de juego debe tener un contador que acuehuwlalor total de los créditos
pagados directamente por la maquina como resultld@remios progresivos. Este
contador no incluyera premios pagados como resultidun sistema de bonificaciéon
externo;

Juegos Jugados (Games Playedla maquina debe tener contadores que acumulen el
numero de juegos jugados:

I. Desde el restablecimiento de energia;

il. Desde el cierre de la puerta principal; y

iii. Desde la inicializacién del juego (Borrado de Meiamoio volatil);

Puertas Externas (External Doord)a maquina debe tener contadores que acumulen el
namero de veces que cualquier puerta externa déhaga que permita acceso al area
I6gica o compartimiento de dinero en efectivo hagiio abiertas desde el dltimo
borrado memoria no volatil, provisto que la eneggalistribuida al dispositivo.

Puerta del Apilador (Stacker Door)L.a maquina de juego debe tener un contador que
acumule el nimero de veces la puerta del apiladositio abierta desde el Ultimo
borrado de memoria no volatil, provisto que la greees distribuida al dispositivo; y
Ocurrencia Progresiva (Progressive Occurrenta) maquina de juego debe tener un
contador que acumule el numero de veces que se agda contador progresivo. Vea
tambiénGLI-12 Dispositivos de Juego Progresivos en Casiflos regla de arriba debe
ser interpretada como requisito del controladoisga este la maquina de juego misma, o
un controlador progresivo externo, cuando sea gorddo para funcionalidad
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progresiva, este debe proveer este contador deeocia para cada nivel progresivo
ofrecido.)

3.9.8 Contadores Especificos de Tablas de Pago (Rdnfe Specific Meters) En adicion a

un conjunto de contadores electronicos contablesstras requeridos en la seccion previa, cada
juego individual disponible para jugar tendra lasntadores de tablas de pago “Créditos
Apostados” (por ejemplo Monedas Ingresadas (Caojjp yn‘Créditos Ganados” (por ejemplo
Monedas Egresadas (Coins Out)) ya sea en crédims dbdlares. Aun cuando se pierda una
partida de doblarse o arriesgarse, la cantidacalrganada, y cantidad de créditos no apostados
sera registrada en los contadores especificosieigj

3.9.9 Contadores de Doblar o Arriesgar (Double UprdGamble Meters). Por cada tipo de
faccion de Doblar o Arriesgar ofrecida, habra sefites contadores para determinar el
porcentaje de retorno actual de la faccion, losesudeben incrementarse con precision cada vez
gue se concluye una partida de Doblar o Arriesgalyyendo todas las cantidades apostadas y
ganadas durante los juegos intermedios. Estosamnemdeben reflejar la cantidad apostada y la
cantidad ganada. Si la maquina de juego no prampuacia contabilidad de la informacion de
Doblar o Arriesgar, la faccion debe proveer la liddil de ser desactivada.

3.10 Tokenizacion — Créditos Residuales

3.10.1 Declaracién General Si existen créditos residuales, el fabricantedpugroporcionar
una faccion de eliminacion de créditos residualesualquier método de cobro de créditos
residuales permitido o retornar el dispositivo adegp al estado normal de juego (por ejemplo,
dejar los créditos residuales en el contador dditoré@lel jugador para ser apostados). En
adicion:

a) Los créditos residuales apostados en una partidalicenacion de créditos deberan
agregarse al contador de “Moneda Ingresada” (QoinCréditos residuales ganados
como resultado de un juego de eliminacion de ayédieben ser sumados al contador de
“Moneda Egresada” (Coin-Out);

b) Si la partida de eliminacion de créditos se gahaaler de la ganancia sera ya sea:

I. Incrementar el contador de créditos del jugador; o
il Ser automaticamente dispensada y el valor de lawedas seran agregadas al
contador de “Moneda Egresada” (Coin-Out);

C) Todos los otros contadores apropiados de la maqdénguego seran actualizados
apropiadamente;

d) Si la partida de eliminacién de créditos se pietddps los créditos residuales seran
removidos del contador de créditos;

e) Si los créditos residuales son cobrados en vezpdstados, la maquina de juego debe
actualizar los contadores pertinentes (por ejenifliigditos Cancelados”);

f) La faccion de partida de eliminacién de créditosedestornar por lo menos el Setenta y
Cinco por ciento (75%) al jugador en la vida delga;

0) Las opciones actuales del jugador y/o sus seleesidleben ser claramente indicadas
electrénicamente o por despliegue de video. Egteismes no seran confusas;
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h) Si la partida de eliminacion de créditos residuddesfrece al jugador una opcion para
completar la partida (por ejemplo, seleccionar bexaja escondida) también se le dar4 al
jugador la opcién de salir del modo de eliminaalércréditos y regresar al modo previo;

i) No sera posible confundir la partida de eliminadi@créditos residuales con cualquier
otra faccion de juego (por ejemplo, Doblar o Argeg;
)] Si la partida de eliminacion de créditos es ofr@e@d una maquina de juegos multiples,

la jugada debe (por propositos de contar cada jusdjeidual) ya sea ser considerada
como parte del mismo juego de donde la jugadanu@ciada o ser tratada como un juego
separado; y

K) El historial de la dltima jugada debe mostrar ya s¢ resultado de la partida de
eliminacion de créditos o contener suficiente nimfacion (por ejemplo, contadores
actualizados) para deducir el resultado.

3.11 Protocolo de Comunicacion

3.11.1 Declaracién _General Para dispositivos de juego que son requeridosodeunicarse
con un Sistema En-Linea, el dispositivo debe furaigrecisamente como es indicado por el
protocolo de comunicaciones que es implementadoadirion, por favor refiérase @LI-13
Estandares Para Sistemas de Monitoreo y ControlLiErea y Sistemas de Validacion en
Casinos

3.11.2 Proteccién_de Informacion Sensitivala maquina de juego no debe permitir que
ninguna informacion contenida en la comunicaciociha desde el sistema de monitoreo en-
linea que se pretende por el protocolo de comuioices de ser protegido, o que es de naturaleza
sensitiva, ser visible mediante cualquier mecanidmdespliegue apoyado por el dispositivo de
juego. Esto incluye, pero no esta limitado a infacidn de validacion, NUmeros de
Identificacion Personal seguros, credencialesilses seguras y llaves.

3.12 Condiciones de Error

3.12.1 Declaracién General Las maquinas de juego deben ser capaces deatefatiostrar

las siguientes condiciones de error e iluminarnéicador luminoso superior para cada una
condicion de error o sonar una alarma auditiva. d@sdiciones de error deben causar que la
maquina se paralice y requiera la intervencion masistente exceptuando lo anotado en esta
seccion. Las condiciones de error seran desblogseaisea por un asistente o luego del inicio
de una nueva secuencia de juego, después que®rehaya sido desbloqueado, exceptuando los
indicados por un asterisco “*” los cuales exigitdra evaluacion adicional dado que se estiman
como errores criticos. Las condiciones de errcirseomunicadas al sistema monitoreo y de
control, cuando sea aplicable:

3.12.2 Condiciones de error de Puerta Abierta

a) Todas las puertas externas (es decir, la puertaipail, la puerta del vientre, la puerta de
la caja superior);

b) La puerta de la caja de caida;

C) La puerta del apilador; y
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d) Cualquier otra area de almacenamiento de dineefestivo que tenga una puerta.

3.12.3 Otras Condiciones de Error
a) Error de Memoria No Volatil* (para cualquier mensodritica);

b) Bateria baja de Memoria No Volatil para las batedaternas a la memoria No Volatil
misma o baja fuente de energia;
C) Error de programa o autenticacion incorrecta*;

d) Errores de giro de rodillos. EI nimero especifieb mdillo debera identificarse en el

codigo de error. Esto debe de ser detectado agjsiguientes condiciones:

I. Una condicién de un des-indice para los rodilloarges, que afecten el resultado
del juego;

il. En la posicion final del rodillo, si la posicionr@nea excede la mitad del ancho
del simbolo mas pequefio, excluyendo los espacioblarco en la cinta del
rodillo; y

iii. Los rodillos controlados por un microprocesadoésenonitoreados para detectar
su mal funcionamiento, como por ejemplo un roddlascado o que no esté
girando libremente o cualquier intento de manipsiaposicion final de descanso.

3.12.4 Codigos de Error Para juegos que usan cédigos de error, una dexridel cédigo de
error del dispositivo de juego y su significado elelstar adjunta dentro del dispositivo de juego.
Esto no aplica para juegos basados en video; dguéeramanera, los juegos basados en video
deben mostrar texto significativo para las conaiesde error.

3.13 Interrupcién y Reanudacion de Programas

3.13.1 Interrupcién. Después de una interrupcion del programa (pon@® la restauracion
del procesador) el software debe ser capaz deemmsp al estado original en que se encontraba
anterior a la ocurrencia de la interrupcion. Etatele que el juego retorne a un estado de juego
completado siempre y cuando el historial del juggodos los créditos y contadores contables
conforman un juego completado. Si ocurre una fédtaorriente eléctrica durante la aceptacion
de un billete u otra nota bancaria, el verificaderbilletes otorgara los créditos apropiados o
debe devolver el billete/nota, sin embargo puedeihan pequefio periodo de tiempo donde el
suministro de corriente eléctrica quizas falle g twéditos no podran ser otorgados. En este
caso, el periodo de tiempo serd menos de un (lphdeg

3.13.2. Restauraciéon de la Corriente Eléctrica Si una maquina de juego se apaga mientras se
encuentra en una condicion de error, entoncesstuarse la corriente, debe seguir mostrando
el mensaje de error especifico y la maquina deojube permanecer paralizada/bloqueada.
Esto no seria aplicable cuando el apagado se eutdmmo parte del procedimiento de
desbloquear el error, o si al encender o al cdaguerta, la maquina de juego verifica la
existencia de la condicion de error y detecta dueismo ya no existe.

3.13.3 Ingresos_Simultaneos El programa no debera ser afectado adversamenmteuna
activacion simultanea o secuencial de los variggesos y salidas, tales como ‘botones de
Jugar’, que quizas puedan de manera intencionab,ocausar un mal funcionamiento o
resultados invalidos.
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3.13.4 Reanudacion. Al reanudarse el programa, los siguientes proceditos deben ser

realizados como requisitos minimos:

a) Cualquier comunicacién a un dispositivo externocnmenzara hasta que la rutina de
reanudacion del programa se haya completado cao, éx¢luyendo auto pruebas (self-
tests); y

b) El dispositivo verificador de billetes debe realizamma auto prueba cada vez que sea
encendido. En el caso que la auto prueba fallejegficador de billetes debera de
deshabilitarse automaticamente a si mismo (porgferantrar en un estado de rechazar
los billetes) hasta que el estado de error hayadedbloqueado.

3.13.5 Rodillos _Controlados por_Microprocesador(por ejemplo, los rodillos mecanicos)
deberan girar de nuevo (re-girar) automaticamenédtimno resultado de modo de juego valido
cuando el modo de juego se re-introduzca y lascposs de los rodillos hayan sido alteradas
(por ejemplo, la puerta principal se cierre, lariemte eléctrica se restaure, se sale del modo de
auditoria, o se desbloquee una condicion de error).

3.14 Puertas Abiertas/Cerradas

3.14.1 Contadores Requeridos para las Puertaskl software podra detectar el acceso a las
siguientes puertas o areas seguras siempre y cuanfleente de energia sea provista al
dispositivo:

a) Todas las puertas externas (por ejemplo puertasipail, vientre (belly), caja superior);

b) La puerta de la caja de caida;

C) La puerta del apilador de billetes; y

d) Cualquier otra area de almacenamiento de dinerdemga una puerta.

3.14.2 Procedimientos para la Puerta Abierta Cuando cualquier puerta externa del
dispositivo de juego sea abierta, el juego debarads jugar, entrar en una condicion de error,
mostrar un mensaje de error apropiado, deshalditaceptacion de monedas y billetes y ya sea
sonar una alarma audible o iluminar la luz de teeto ambos.

3.14.3 Procedimientos para la Puerta Cerrada Cuando todas las puertas externas del
dispositivo de juego estan cerradas, el juego detmnar a su estado original y mostrar un
mensaje de error apropiado, hasta que el siguieege termine.

3.15 Reportando Limites de Impuestos

3.15.1 Declaracién GeneralEl juego debe de tener la capacidad de entranarcondicion de
bloqueo si cualquier premio originado de un ciclojgego singular excede un limite que es
requerido por los impuestos en la jurisdiccion. &mbargo de lo anterior, es aceptable proveer
un mecanismo que acumule las ganancias tasablgblete en un contador separado. Este
contador no debe proveer la habilidad de ponerstpsiy cuando se cobre por el jugador debe
bloguearse como es requerido los impuestos emisaiccion.
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3.16 Modo de Prueba y Diagnéstico (Modo de Demostrién)

3.16.1 Declaracién General Si la maquina de juego esta en un modo de prukdgrostico o
modo de demostracion, cualquier prueba que incerpbingreso o la entrega de créditos en la
maquina de juego (por ejemplo, una prueba de taledpra completarse cuando regrese a su
funcionamiento normal. En adicion, no habra ningtio modo que no sea el de funcionamiento
normal (listo para jugar) que pueda incrementaiiralgpntador electronico. Cualquier crédito en
la maquina de juego que haya sido acumulado duehnmtedo de prueba, diagnéstico o modo de
demostracion debera borrarse automaticamente dateairse del modo. Contadores especificos
son permisibles para estos tipos de modos a condigie los contadores lo indiquen asi.

3.16.2 Entrada al Modo de Prueba y Diagnésticd.a apertura de la puerta principal de la

maquina de juego podra automaticamente colocaatfuma de juego en un modo de servicio o

de prueba/diagnéstico. El modo de prueba/diagridstimbién puede ser iniciado por medio de

una instruccién apropiada hecha por un asistenteante un acceso al modo de auditoria. Estos
modos no podran ser accesibles al el jugador.

3.16.3 Saliendo _del Modo de Prueba y Diagndstico Cuando se salga del modo de
prueba/diagndstico, el juego regresara a su estagioal en que se encontraba cuando se entro
en el modo de prueba.

3.16.4 Prueba de Juegos Si la maquina esta en un modo de prueba de juagmaquina
debera indicar claramente que esta en un modougdgry no en el modo de juego normal.

3.17 Retencion Historica de Juegos

3.17.1 Numero de las Ultimas Jugadas RequeridasLa informacion de por lo menos los
ultimos diez (10) juegos deberan estar siempreodibfes/recuperables por medio de una
operacion de una llave/interruptor externa adeguadé&ro método seguro que no esté disponible
para el jugador.

3.17.2 Informacién Requerida_de las Ultimas Jugadas La informacion de las udltimas
jugadas proporcionara toda la informacion requepiaiaa poder reconstruir completamente los
ultimos diez (10) juegos. Se exhibiran todos lobres, incluyendo los créditos iniciales o
créditos finales, créditos apostados y créditosadas, las combinaciones de simbolos en la o las
lineas de pago y los créditos pagados aunqueldiad@s haya sido una ganancia o pérdida. Esta
informacion puede ser representada en un formafagro de texto. Siun premio progresivo es
otorgado, sera suficiente indicar que el premiggmsivo fue otorgado y no mostrar el valor.
Esta informacién debera incluir el resultado fidal juego, incluyendo todas las selecciones
efectuadas por el jugador y las facciones de lmawion. En adicion los resultados de Doblar o
Arriesgar (cuando sea aplicable).

NOTA: Para la “Informacién de la Ultima Jugada” inchda arriba, es aceptable mostrar los
valores monetarios en lugar de “créditos”.
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3.17.3 Rondas de BonificacidnLa retencion historica de los diez (10) ultinsgos reflejara
las rondas de bonificacion en su totalidad. Si tammla de bonificacion dura “X” nimeros de
eventos, cada uno con resultados separados, cadieuas “X” eventos serdn mostrados con su
resultado correspondiente, independientemente derssultado es una ganancia o pérdida. La
retencion historica también debera reflejar evedegendientes de posiciones si el resultado del
juego resulta en una ganancia. Las maquinas de jgag ofrezcan juegos con un ndamero
variable de juegos gratis por cada juego base,guusdtisfacer este requisito demostrando la
capacidad de mostrar los ultimos cincuenta 50 jsiggatis en adicién a cada juego base.
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CAPITULO 4

4.0 TORNEOS

4.1 Descripcion de Torneo

4.1.1 Declaracion_General Un torneo es un evento organizado que permita gugador
entrar en un juego competitivo en contra de otigaglores.

4.2 Programas de Torneo

4.2.1 Declaracion General Cada maquina de juego podra estar equipada cqmagmama
certificado, que permita un modo de juego de tarreo opcién de torneo debe de estar
predeterminada a modo deshabilitado. Si el torreeaire opcion, solo serd activado por un
regulador-aprobado y un método controlado que eeguntervencion manual y/o el reemplazo
total del tablero I6gico con un tablero certificattorneo.

4.3 Soporte Fisico de Torneo (Hardware)

4.3.1 Declaracion GeneralEl juego cumplird con los requisitos estipuladonseCapitulo 3
del presente documento, cuando sea aplicable.

4.4 Soporte Logico de Torneo (Software)

4.4.1 Declaracion General Ninguna maquina de juego, mientras esté actipada jugadas
de torneo, podra aceptar créditos de ninguna fuenpedra pagar créditos de ninguna manera,
pero solamente podra utilizar puntos de créditas tréditos de torneo no tendran valor de
dinero en efectivo. Estos juegos no incrementamdgln contador mecanico o electromecénico
a no ser que estos contadores sean disefiados iexitiante para el uso con el software de
torneo, y no comunicardn ninguna informacion cdetablacionada al torneo al sistema. Los
requisitos de porcentajes como se indica en lai@e&4 estan dispensados de la obligacion
para los juegos de torneos.

4.4.2 Configuraciones de la Maquina Todas las maquinas utilizadas en un torneo sangul
utilizaran la misma electronica y configuraciones whaquina, como las otras maquinas
involucradas en el torneo, incluyendo las configunaes de la velocidad de los rodillos.
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