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Sobre este estandar

Gaming Laboratories International, LLC (GLI) ha desarrollado esta norma técnica con el fin de
proporcionar analisis técnicos independientes y/o certificaciones a las partes interesadas del sector
de las apuestas en eventos, indicando el grado de cumplimiento de las operaciones y sistemas de
apuestas en eventos respecto a los requisitos aqui establecidos.

Se espera que los operadores y proveedores proporcionen la documentacion, las credenciales y el
acceso correspondiente al cddigo fuente, asi como un entorno de pruebas equivalente al de
produccidn, al solicitar al laboratorio de pruebas independiente que realice la evaluaciéon conforme
a esta norma técnica. Una vez concluidas satisfactoriamente las pruebas, el laboratorio
independiente emitira un informe que acredite la evaluacidn o certificacion seglin esta norma.

La norma GLI-33 debe considerarse un documento dinamico que se ajustara periédicamente para
adaptarse a esta industria en desarrollo a medida que evolucionen las implementaciones y
operaciones de las apuestas en eventos.
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Capitulo 1: Introduccion a Sistemas de Apuestas de Eventos

1.1 Introduccion
1.1.1 Declaraciéon General

Gaming Laboratories International, LLC (GLI) ha ensayado dispositivos de juegos desde el afio
1989. A través de los afios, GLI ha desarrollado una numerosa cantidad de estandares técnicos para
jurisdicciones en el mundo entero. Este documento, GLI-33, establecera los estandares técnicos para
los Sistemas de Apuestas de Eventos.

1.1.2 Historial del documento

Este documento es una recopilacién basada en numerosas normas de todo el mundo. Algunas fueron
redactadas por GLI; otras, por organismos reguladores del sector con aportaciones de laboratorios
de pruebas independientes, asi como de operadores, desarrolladores y proveedores de apuestas en
eventos. GLI ha tomado cada una de estas normas y ha integrado sus reglas especificas, eliminando
algunas y actualizando otras, con el fin de reflejar tanto los cambios tecnolégicos como el objetivo de
mantener una norma objetiva que permita alcanzar metas regulatorias comunes sin impedir
innecesariamente la innovacion tecnolégica. Es politica de GLI actualizar este documento con la
frecuencia necesaria para reflejar los cambios en la tecnologia y/o en los métodos de prueba. Este
documento se distribuira de forma gratuita y puede obtenerse descargandolo del sitio web de GLI
(www.gaminglabs.com) o poniéndose en contacto con GLI en:

Gaming Laboratories International, LLC.
600 Airport Road
Lakewood, NJ 08701
Phone: (732) 942-3999
Fax: (732) 942-0043

1.1.3 Reconocimiento de otros estandares revisados
GLI reconoce y agradece a los organismos reguladores y otros participantes de la industria que han

reunido reglas, regulaciones, estandares técnicos y otros documentos que han sido influyentes en el
desarrollo de este documento.

1.2 Objetivo de los estandares técnicos

1.2.1 Declaracion General

El objetivo de este estandar técnico es el siguiente:

a) Eliminar criterios subjetivos en la evaluacion y/o certificacion de Sistemas de Apuestas de
Eventos.

b) Evaluar los criterios que afectan la credibilidad e integridad de las apuestas en eventos, tanto
desde la perspectiva de la recaudacién de ingresos como de los jugadores.
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c) Establecer una norma que garantice que las apuestas en eventos sean justas, seguras, auditables
y susceptibles de ser operadas correctamente.

d) Distinguir entre las politicas publicas locales y los criterios de los Laboratorios de Pruebas
Independientes, reconociendo que es prerrogativa de cada organismo regulador establecer sus
propias politicas publicas con respecto a las apuestas en eventos.

e) Reconocer que la evaluacién de los procedimientos de control interno (tales como los procesos
financieros, comerciales y de prevencion del blanqueo de capitales) empleados por los
operadores no debe incorporarse a las pruebas de laboratorio de la norma. En su lugar, dichos
aspectos deben abordarse en el marco de las auditorias y evaluaciones operativas realizadas para
las jurisdicciones locales.

f) Desarrollar un estandar que pueda revisarse facilmente para adaptarse a las nuevas tecnologias.

g) Formular una norma que no especifique ningin disefio, método o algoritmo en particular,
permitiendo asi que una amplia gama de métodos se ajusten a las normas y, al mismo tiempo,
fomentando el desarrollo de nuevos métodos.

1.2.2 Sin limitacion de tecnologia

Se debe advertir que este documento no debe leerse de tal manera que limite el uso de tecnologia
futura. Este documento no debe interpretarse en el sentido de que si no se menciona la tecnologia,
entonces no esta permitida. Por el contrario, GLI revisard periédicamente este estandar y lo
actualizara para incluir estandares minimos para cualquier tecnologia nueva y relevante.

1.2.3 Adopcion y observancia

Esta norma técnica puede ser adoptada, total o parcialmente, por cualquier organismo regulador que
desee implementar un conjunto integral de requisitos técnicos para los Sistemas de Apuestas de
Eventos.

1.3 Otros documentos que pueden aplicar
1.3.1 Otros Estandares de GLI

Este estandar abarca los requisitos para los Sistemas de Apuestas de Eventos. Dependiendo en la
tecnologia utilizada por un sistema, estdndares técnicos adicionales de GLI podrian aplicar.

NOTA: La serie completa de Estandares de GLI esta disponible sin ningin costo en www.gaminglabs.com.
1.3.2 Estandares de controles internos minimos (MICS)

La implementaciéon de Sistemas de Apuestas de Eventos es una tarea compleja que requiere el
desarrollo de procesos y procedimientos internos para garantizar que el entorno de produccion del
juego sea seguro y esté adecuadamente controlado. A tal efecto, se espera que el organismo regulador
establezca un conjunto de Normas Minimas de Control Interno (MICS, por sus siglas en inglés) para
determinar los procesos internos minimos requeridos para la gestién y el manejo de las apuestas en
eventos, asf como los requisitos de control interno para cualquier sistema o componente (tanto de
software como de hardware) dentro del entorno de produccidn del juego y sus cuentas asociadas.
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Las MICS del organismo regulador también pueden incluir controles de seguridad técnica y requisitos
de pruebas para el entorno de produccion del juego, asi como politicas de gestién de cambios.

1.3.3 Marco de seguridad del juego (GSF)

Es necesario cumplir con el Marco de Seguridad del Juego de GLI (GLI-GSF) para los Sistemas de
Apuestas de Eventos. E1 GLI-GSF detalla los controles técnicos de seguridad y los requisitos de prueba
que se evaluaran durante las revisiones del entorno de produccién del juego. Esto incluye, entre otros
aspectos, la revision de procesos operativos criticos para el cumplimiento, pruebas de vulnerabilidad
y penetracion de la infraestructura externa e interna y de las aplicaciones que manejan informacion
sensible, asi como cualquier otro criterio establecido por el organismo regulador.

NOTA: El Marco de Seguridad del Juego de GLI (GLI-GSF) esta disponible de forma gratuita en
www.gaminglabs.com.

1.4 Interpretacion de este documento
1.4.1 Declaracion General

Esta norma técnica se aplica a los sistemas que permiten realizar apuestas sobre eventos deportivos
0 juegos, competiciones, concursos, encuentros, carreras u otros eventos o tipos de actividad
aprobados por el organismo regulador. Los requisitos de esta norma técnica se aplican a las apuestas
sobre eventos de manera general, sin limitar ni autorizar eventos, mercados o tipos de apuestas
especificos. Su objetivo es proporcionar un marco que abarque aquellos actualmente conocidos y
permitidos por la ley.

1.4.2 Operadoresy proveedores de software

Los componentes de un Sistema de Apuestas de Eventos, aunque puedan construirse de manera
modular, estan disenados para funcionar de forma cohesionada.

a) Los Sistemas de Apuestas de Eventos pueden desarrollarse con caracteristicas configurables,
cuya configuracion final depende de las opciones seleccionadas por el operador. Desde la
perspectiva de las pruebas, es posible que no se puedan probar todas las caracteristicas
configurables de un Sistema de Apuestas de Eventos presentado por un proveedor de software
si no se dispone de la configuracion final elegida por el operador; no obstante, la configuraciéon
que se utilizara en el entorno de produccion de juego debera comunicarse al laboratorio de
pruebas independiente para facilitar la creaciéon de un entorno de pruebas funcionalmente
equivalente.

b) Debido a la naturaleza integrada de un Sistema de Apuestas de Eventos, existen varios requisitos
en este documento que pueden aplicarse tanto a los operadores como a los proveedores de
software. En tales casos, el conjunto de sistemas y soluciones necesarios para cumplir con estos
requisitos se considerara el entorno de produccion de juego, y las entidades individuales que los
suministren deberan cumplir los requisitos de elegibilidad que los organismos reguladores
estimen oportunos para el cumplimiento de dichas exigencias.

NOTA: Este documento no tiene como objetivo determinar qué partes son responsables de cumplir con los
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requisitos aqui detallados. Es responsabilidad de las partes interesadas de cada jurisdiccion determinar la
mejor manera de cumplir con los requisitos establecidos en este documento.

1.4.3 Uso de "mecanismos"

Cuando un requisito de esta norma técnica exige la existencia de un "mecanismo", esto significa que
el operador o el proveedor de software debe utilizar un componente critico o un proceso claro y
documentado que se haya implementado eficazmente para lograr el resultado deseado. Los
operadores y proveedores de software tienen flexibilidad para determinar qué tipo de mecanismo
resulta mas adecuado para la situacidén concreta, ya sea mediante el uso de tecnologia, un
procedimiento operativo o una combinacién de actividades. El cumplimiento se evaluara en funcion
de la eficacia del mecanismo en su conjunto, y no del uso de un enfoque de implementacién especifico.

1.5 Ensayos y auditoria
1.5.1 Ensayos de laboratorio

El laboratorio de pruebas independiente probara y evaluard o certificard los componentes del
Sistema de Apuestas de Eventos de conformidad con los capitulos de esta norma técnica y dentro de
un entorno de pruebas controlado, cuando corresponda.

a) Salvo que el organismo regulador indique lo contrario, se proporcionara al laboratorio de
pruebas independiente acceso al codigo fuente del componente, junto con los medios para
verificar su compilacién. El resultado del codigo fuente compilado debera ser idéntico al del
componente presentado para su evaluacion o certificacion.

b) Puede ser necesario realizar pruebas de laboratorio adicionales cuando se integren
determinados componentes en el Sistema de Apuestas de Eventos. Esto sera especialmente
relevante cuando la implementacién implique cambios en el componente.

c) Cuando el organismo regulador haya adoptado un programa de gestion de cambios (CMP), como
la Guia del Programa de Gestion de Cambios de GLI (GLI-CMP), el CMP se utilizara para
determinar qué cambios en componentes previamente probados requieren pruebas de
modificacion. El alcance de cualquier prueba de modificacién requerida dependera de la
naturaleza, el alcance y el impacto potencial de los cambios.

d) Cualquier requisito contenido en los capitulos de esta norma técnica que exija procedimientos
operativos adicionales para cumplir con el propésito de dicho requisito podra documentarse en
el informe de evaluaciéon o certificacion y utilizarse para complementar el alcance de las
auditorias y evaluaciones operativas.

1.5.2 Auditorias y Evaluaciones Operativas

La integridad y la precision del funcionamiento de un Sistema de Apuestas de Eventos dependen en
gran medida de los procedimientos operativos, las configuraciones y la infraestructura de red del
entorno de produccién del juego. Por consiguiente, las auditorias y evaluaciones operativas
constituyen complementos esenciales para las pruebas y la evaluacidn o certificacién de un Sistema
de Apuestas de Eventos. Cuando asi lo exija el organismo regulador, se llevaran a cabo las siguientes
auditorias y evaluaciones operativas con caracter anual o con la frecuencia que dicho organismo
determine:
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a) Una auditoria de controles internos basada en los procedimientos de control interno aplicables
identificados en el Apéndice A: Procedimientos y practicas de control interno y en las Normas
Minimas de Control Interno (MICS) del organismo regulador; y

b) Una evaluaciéon de integridad y seguridad basada en los controles y pruebas aplicables
identificados en el Marco de Seguridad del Juego de GLI (GLI-GSF) y en cualquier otro control o
prueba determinado por el organismo regulador.

GAMING LABORATORIES INTERNATIONAL ©

Copyright © 2026 Gaming Laboratories International, LLC Todos los derechos reservados.



GLI-33 - Estandares para Sistemas de Apuestas de Eventos Version 2.0 DRAFT

Capitulo 2: Requisitos del Sistema/Plataforma

2.1 Introduccion
2.1.1 Declaracion General

Si el Sistema de Apuestas de Eventos consiste de multiples sistemas de computadoras en varios
locales, el sistema completo y toda la comunicacién entre sus componentes deben conformar con los
requisitos técnicos aplicables en este documento.

2.2 Requisitos del reloj del sistema
2.2.1 Relojdel Sistema

El Sistema de Apuestas de Eventos debe mantener un reloj interno que refleja la fecha y hora actual,
el cual sera utilizado para proveer lo siguiente:

a) Registro de fecha y hora de todas las transacciones, cambios de configuracién y eventos de
apuestas;

b) Sellado de tiempo para los eventos significativos; y

c) Reloj de referencia para los reportes.

2.2.2 Sincronizacion de tiempo

El Sistema de Apuestas de Eventos debera implementar un mecanismo para garantizar que todos los
componentes que lo integran operen con una referencia temporal comun, suficiente para mantener
la validez de las comunicaciones basadas en el tiempo.

2.3 Requisitos del programa de control
2.3.1 Autoverificacion del programa de control

El Sistema de Apuestas de Eventos debera ser capaz de verificar que todos los componentes criticos
del programa de control implementados en el sistema sean copias auténticas de las versiones
aprobadas, utilizando una solucién de software u otro mecanismo aprobado por el organismo
regulador. La funcidn de verificacion del programa de control critico debera:

a) Realizar una autoverificacion de los componentes criticos del programa de control:
i. Al menos una vez cada veinticuatro horas; y
ii. A peticidn del personal autorizado o del organismo regulador;

b) Emplee un algoritmo hash criptograficamente seguro que produzca un resumen del mensaje de
al menos 128 bits. Otras metodologias de prueba se revisaran caso por caso;

c) Incluir todos los componentes criticos del programa de control que puedan afectar a las
operaciones de apuestas en eventos, incluidos, entre otros: archivos ejecutables, bibliotecas,
configuraciones del sistema o de apuestas, archivos de apuestas del lado del servidor, archivos
del sistema operativo personalizados, componentes que controlen directamente los informes
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requeridos del sistema y elementos de la base de datos que afecten directamente a las
operaciones del sistema; y

d) Proporcionar una indicaciéon del error de verificacidn si se determina que algiin componente del
programa de control critico no es valido.

NOTA: Para garantizar el pleno cumplimiento, es posible que sea necesario instalar la funcién de verificacién
del programa de control critico en cada servidor que aloje componentes del programa de control critico que
integran el sistema —incluidos todos los sistemas de gestiéon de cuentas de jugadores y las plataformas de
apuestas—, si dicha funcionalidad no esta centralizada en un tnico servidor.

NOTA: Este requisito no se aplica a Aplicaciones del Jugador, incluidos los archivos graficos y de audio del lado
del cliente (p. ej.,, reglas de apuestas, pantallas de ayuda, etc.).

2.3.2 Verificacion independiente del programa de control

Se debe establecer un método para que cada componente del programa de control critico del Sistema
de Apuestas de Eventos pueda ser verificado a través de un procedimiento de verificacion
independiente de terceros. El proceso de verificacion de terceros debe operar independientemente
de cualquier proceso o software de seguridad del sistema. El laboratorio de pruebas independiente
debe aprobar el método de verificacion de integridad antes de la aprobacién del sistema.

2.4 Comunicaciones, controles y modificaciones manuales de apuestas
2.4.1 Pérdida de Comunicacién

Si se interrumpe la comunicacién entre componentes criticos del Sistema de Apuestas de Eventos,
los componentes afectados cesaran las operaciones relacionadas con dicha comunicacién. La
deteccion de tales fallos de comunicacion podra producirse al intentar establecer comunicacion entre
los componentes.

2.4.2 Gestion de apuestas

El Sistema de Apuestas de Eventos debera tener la capacidad de deshabilitar o suspender lo siguiente
a peticidn, segun corresponda. Se debera contar con un mecanismo para registrar la fecha y hora de
la desactivacion o suspension, asi como el motivo de la misma:

a) Toda la actividad de apuestas del evento;

b) Eventosy mercados de apuestas individuales;

c) Ofertas de bonificaciéon/promocionales individuales;

d) Terminales de apuestas individuales en establecimientos fisicos; y
e) Inicios de sesion individuales en dispositivos de jugador remoto.

2.4.3 Modificaciones manuales del registro de apuestas

El Sistema de Apuestas de Eventos debera proporcionar un mecanismo para que el personal
autorizado liquide, redima, anule o cancele apuestas. Durante cada fase del proceso de liquidacidn,
redencién, anulacién o cancelacion, el sistema debera actualizar el estado de la apuesta, el historial
de registros de la apuesta y el saldo de la cuenta del jugador segiin corresponda.
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Informacién que debe ser mantenida

2.5.1 Retencion de Informacion

El Sistema de Apuestas de Eventos debera contar con mecanismos que:

a)
b)

<)

Son capaces de mantener y respaldar toda la informacién registrada aplicable con marcas de
tiempo y campos de datos versionados, como se describe en este estandar;

Cuando corresponda, registre los montos de bonificacién/promocionales por separado de otros
montos (p. €j., para apuestas, ganancias o pagos, anulaciones o cancelaciones, etc.); y

Puede exportar esta informacion registrada en un formato legible por maquina para fines de
analisis y auditoria/verificacion (p. ej., CSV, JSON, XLS, PDF, etc.).

NOTA: Pueden establecerse procedimientos de control interno para garantizar el registro de esta informacién
cuando el sistema no la gestione directamente.

2.5.2 Informacioén del registro de apuesta

La informacién que el Sistema de Apuestas de Eventos debera conservar y respaldar para cada
apuesta individual realizada por el jugador incluir, segin corresponda:

a)
b)

<)

ID Unico del registro de apuesta;

La fecha y hora en que la apuesta fue colocada;

Cada eleccién del jugador involucrada en la apuesta:

i. ID Unico del evento de apuesta y/o ID del mercado, si es diferente;

ii. La descripcion del evento de apuestas, el mercado y el tipo de apuesta (p. ej., moneyline,
margenes de puntos, mas/menos, ganador/colocado/tercero, apuesta combinada o parlay,
etc.);

iii. Seleccion de la apuesta (p. ej., nombre y nimero del atleta o equipo) o combinacién de
selecciones elegidas, incluyendo los nombres de las selecciones cuando sea practico;

Cuotas/pagos aplicables en el momento en que se realiz6 la apuesta;

Importe total apostado;

Importe total pagado o por pagar por apuestas liquidadas o redimidas;

Importe total anulado o cancelado;

Comision o tarifas recaudadas;

Cualquier condicién(es) especial que aplica a la apuesta;

Los resultados de la apuesta, si se conocen, incluyendo si la apuesta se liquidéo mediante una

funcién de liquidacién anticipada;

ID tnico de la cuenta de usuario, ID tnico del terminal o equivalente que emitid el registro de

apuesta;

Para apuestas en establecimientos fisicos (retail):

i. Nombre del establecimiento de apuestas/identificador del sitio donde se realizo la emision;

ii. Periodo de canje;

iii. Campo de texto libre para que el personal introduzca una descripcidon del jugador o un
archivo de imagen, si el sistema lo admite;

m) Para una apuesta liquidada, cobrada, anulada o cancelada, si se conoce:

i. Lafechay hora de liquidacién, canje, anulacién o cancelacién;
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ii. ID Unico de cuenta de usuario, ID Unico de terminal o equivalente que liquido, canjed, anulé
o cancelo el registro de la apuesta;

iii. Nombre del establecimiento de apuestas/identificador del sitio donde se produjo la
liquidacién, redencion, anulacién o cancelacion;

n) Identificador tinico de la cuenta del jugador o, para apuestas an6nimas, el método de pago (p. €j.,
efectivo, cheque personal, cheque bancario, transferencia bancaria, giro postal, instrumento de
crédito o débito, cuenta de pago electrénico, etc.);

0) Informacion relevante sobre la ubicacion (p. ej., ID y tipo del dispositivo, aplicacion y version,
datos de ubicacidn, tipo de conexidn, etc.); y

p) El estado actual de la apuesta (p. ej., pendiente, activa, liquidada, cobrada, anulada, cancelada,
caducada, etc.) y la fecha y hora de cada cambio de estado anterior.

2.5.3 Informacién sobre eventos/mercados de apuestas

La informacion que el Sistema de Apuestas de Eventos debera conservar y respaldar para cada evento
de apuestas y mercado disponible para apostar incluirg, segiin corresponda:

a) ID Unico del evento de apuesta y/o ID del mercado, si es diferente;

b) La descripcion del evento de apuestas, el mercado y el tipo de apuesta (p. ej., moneyline,
margenes de puntos, mas/menos, ganador/colocado/tercero, apuesta combinada o parlay, etc.);

c) Opciones de apuesta disponibles (p. ej., nombres y nimeros de atletas o equipos) y monto
apostado por cada opcidn;

d) Lafechayhoraenque comenzé o esta programado comenzar el periodo de apuestas, si se conoce;

e) Lafechay hora en que finaliz6 o se espera que finalice el periodo de apuestas, si se conoce;

f) Importe total apostado;

g) Importe total pagado por apuestas liquidadas o redimidas;

h) Importe total anulado o cancelado;

i) Total de comisidn o tarifas recaudadas;

j) Lafechay hora en que ocurrié o se espera que ocurra el evento de apuestas, si se conoce;

k) El evento de apuestas y el resultado del mercado (p. ej., la seleccion ganadora de la apuesta);

1) Lafechay horaen que se confirmé el evento de apuesta y el resultado del mercado, si se conoce;
y

m) El estado actual del evento de apuestas y del mercado (p. ej., pendiente, en curso, interrumpido,
anulado, cancelado, confirmado, etc.) y la fecha y hora de cada cambio de estado anterior.

2.5.4 Informacion de concursos/torneos

Cuando se admitan concursos o torneos, la informacion que el Sistema de Apuestas de Eventos deba
conservar y respaldar para cada concurso o torneo incluira, segin corresponda:

a) Nombre o identificacion del evento/ torneo;
b) Los identificadores del evento de apuestas y/o del mercado participantes, si fueran distintos;
c) Lafechay horaen que tuvo lugar o se prevé que tenga lugar el concurso o torneo, si se conoce;
d) Para cadajugador registrado:

i. IDy/onombre de cuenta de jugador Unicos;

ii. Importe de la cuota de inscripcion cobrada, fecha y hora de cobro.

iii. Calificaciones/clasificaciones de jugadores;
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iv. Importe de las ganancias pagadas, fecha y hora de cobro.

e) Importe total de las cuotas de inscripcidn recaudadas;

f) Cantidad total de las ganancias pagadas a los jugadores;

g) Importe total anulado o cancelado;

h) Total de comisién o tarifas recaudadas; y

i) El estado actual del concurso o torneo (p. ej., pendiente, en curso, interrumpido, anulado,
cancelado, completado, etc.) y la fecha y hora de cada cambio de estado anterior.

2.5.5 Informacion de la cuenta de juego

Cuando se admita la gestion de cuentas de jugador, la informacién que el Sistema de Apuestas de
Eventos debera conservar y respaldar para cada cuenta de jugador incluirg, segin corresponda:

a) ID de cuenta de jugador unico y nombre de usuario (si es diferente);
b) La fecha y el método de apertura de la cuenta (p. ej., remoto vs. presencial), incluida la
informacioén relevante sobre la ubicacién (p. ej., ID y tipo del dispositivo, aplicacién y version,
datos de ubicacidn, tipo de conexidn, etc.);
c) La informacién de identificacion personal (PII) recopilada por el operador para registrar a un
jugador y crear la cuenta, incluido el nombre legal completo, fecha de nacimiento, direccién
residencial e informacién de contacto, y cualquier otra informacién requerida por el operador o
el organismo regulador;
d) El numero de identificacién gubernamental completo o parcial del jugador (p. ej., nimero de
licencia de conducir, nimero de seguro social, nimero de identificacion fiscal, nimero de
pasaporte o equivalente), y cualquier informaciéon financiera personal actual y anterior
almacenada (p. ej., nimeros de instrumentos de crédito o débito, nimeros de cuentas bancarias,
etc.), que deberd estar encriptada o sometida a un algoritmo criptografico segin lo permita el
organismo regulador;
e) Lafechayelmétodo de verificacién de identidad (p. ej., automatico frente a manual), incluyendo:
i. Siseutiliza una credencial de identificacién gubernamental para la verificacion de identidad,
una descripcion de la credencial de identificacion gubernamental proporcionada por el
jugador para confirmar su identidad y su fecha de vencimiento;

ii. Si no se utiliza una credencial de identificacién gubernamental para la verificacion de
identidad, el mecanismo utilizado para confirmar la identidad del jugador;

f) La fecha de aceptacion por parte del jugador de los términos y condiciones y la politica de
privacidad, incluidas las versiones aceptadas;

g) Cuentas anteriores, si las hubiera, y motivo del cierre;

h) Las credenciales de autenticacién actuales y anteriores de la cuenta, que se cifraran o codificaran
mediante un algoritmo criptografico, segiin permita el organismo regulador:

i) Detalles de la cuenta y saldo actual. Todos los fondos discrecionales de la cuenta se mantendran
por separado;

j) La fecha y hora en que cualquier persona (jugador u operador) accede a la cuenta, incluida la
informacion relevante sobre la ubicaciéon (p. ej., ID y tipo del dispositivo, aplicacién y version,
datos de ubicacidn, tipo de conexidn, etc.) y la duracién del acceso;

k) Informacién sobre limitaciones/tiempo de espera/suspension:

i. Lafechay hora de la solicitud;
ii. Descripcion y motivo de la limitacién/tiempo de espera/suspension;
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Tipo de limitacion/tiempo de espera/suspension (p. ej. limitacion de depdsito semanal
impuesta por el sistema, tiempo de espera de una hora, limitaciéon de depdsito mensual
autoimpuesta, suspension temporal autoimpuesta, etc.);

La fecha y hora en que comenzd la limitacién/tiempo de espera/suspension;

La fecha y hora en que finaliz6 o esta previsto que finalice la limitacion, el periodo de pausa o
la suspension, si se conoce;

1) Informacién de transacciones financieras:

i.
ii.
iii.
iv.
V.
vi.
Vii.

viil.

ix.

Xi.

Identificacion Uinica de la transaccion;

La fecha y hora de la transaccion;

Tipo de transaccion (p. ej., deposito, retiro, ajuste, compra sin apuesta, etc.);

Cantidad de la transaccion;

Saldo total de la cuenta antes/ después de la transaccion;

Cantidad total de tarifas pagadas por la transaccidn, si las hubiera;

ID dnico de la cuenta de usuario, ID unico del terminal o equivalente que gestioné la
transaccion;

Método de deposito/retiro (p. €j., efectivo, cheque personal, cheque de caja, transferencia
bancaria, giro postal, instrumento de crédito o débito, cuenta de pago electronico, etc.);
Numero de autorizacién de depdsito o identificador Gnico que permita autenticar el tipo de
cuenta y el origen de los fondos (es decir, la procedencia o el destino de los fondos);
Informacién relevante sobre la ubicacién (p. ej., ID y tipo del dispositivo, aplicacién y versidn,
datos de ubicacidn, tipo de conexién, etc.);

El estado actual de la transaccion (p. ej., pendiente, en curso, interrumpida, anulada,
cancelada, completada, etc.) y la fecha y hora de cada cambio de estado anterior;

m) Informacién sobre los atributos del jugador, si es compatible con el Sistema de Apuestas de
Eventos:

i.
ii.

iii.
iv.

Vi.
vil.

ID tinico de asignacidon o uso;

Si esta vinculado a un evento o mercado de apuestas especifico, el ID tnico del evento de
apuestas y/o el ID del mercado, si son diferentes;

La fecha y hora de su asignacién o uso;

Los criterios para su asignacion o uso (p. ej., cantidad de apuestas ganadoras, suscripciones,
membresias de cuenta, informacién de seguimiento del jugador, requisitos de apuesta del
evento o mercado de apuestas, etc.);

El tipo de accion realizada o la modificacion efectuada en las apuestas (p. ej., eventos de
apuestas, mercados y tipos de apuestas ofrecidos, cambios en las reglas de apuestas, cambios
en cuotas/pagos y precios, u otros cambios de configuracién relacionados con la apuesta o el
resultado de la misma, etc.);

Cualquier otra informacion necesaria para justificar su asignacion o uso;

El estado actual de su asignacién o uso (p. ej., pendiente, activo, inactivo, en pausa, cancelado,
etc.) y la fecha y hora de cada cambio de estado anterior;

n) Lafechay el método de cierre de la cuenta (p. ej., remoto vs. presencial), incluida la informacion
relevante sobre la ubicacion (p. ej., ID y tipo del dispositivo, aplicacién y versién, datos de
ubicacidn, tipo de conexidn, etc.) y el motivo del cierre; y

0) El estado actual de la cuenta del jugador (p. €j., pendiente, activa, inactiva, cerrada, suspendida,
etc.) y la fecha y hora de cada cambio de estado anterior.

2.5.6

Informacion sobre bonos/ofertas promocionales
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Cuando se admitan ofertas de bonificaciéon o promocionales, la informacién que el Sistema de
Apuestas de Eventos deba conservar y respaldar para cada oferta de bonificacién o promocional
incluirg, segdn corresponda:

a)
b)

<)
d)

e)

f)
g)
h)
i)
j)
k)

ID Unico de la bonificacién u oferta promocional;

Los identificadores del evento de apuestas y/o del mercado participantes, si fueran distintos;

La fecha y hora en que se activo o esta programado activar la oferta de bonificacion o promocion,
si se conoce;

La fecha y hora en que se retiré o estd programado retirar la oferta de bonificacién o promocién,
si se conoce;

Los pardmetros de las ofertas de bonificaciéon o promocién (p. ej., valor, elegibilidad,
restricciones, orden de precedencia, etc.);

Importe actual disponible para bonificaciones u ofertas promocionales;

Total de importes de bonificaciones u ofertas promocionales emitidos;

Total de importes de bonificaciones u ofertas promocionales canjeados;

Total de importes de bonificaciones u ofertas promocionales caducados;

Total de ajustes en bonificaciones u ofertas promocionales; y

El estado actual de la oferta de bonificaciéon o promocion (p. ej., pendiente, activa, deshabilitada,
retirada, etc.) y la fecha y hora de cada cambio de estado anterior.

2.5.7 Informacion de terminales de apuestas en establecimientos fisicos

Cuando se admitan apuestas en establecimientos fisicos, la informacion que el Sistema de Apuestas
de Eventos debera conservar y respaldar para cada terminal de apuestas incluirg, segin corresponda:

a)

b)
<)

d)

e)
f)

g)

h)

Identificador Unico o descripcion del terminal (p. ej., nimero de serie, fabricante, identificador

de activo, etc.);

Nombre del establecimiento de apuestas/ID del sitio;

Eltipo de terminal (p. ej., terminal de apuestas con atencidn de personal, terminal de autoservicio,

etc.);

Datos de configuracién del terminal (p. ej., periféricos, comunicaciones incluyendo direccidon IP,

etc.);

Programas de control critico instalados localmente;

Para terminales de apuestas de autoservicio:

i. Informacién de evento significativo

ii. Informacion de medicién;

Para terminales de apuestas con atencién personal (OTC):

i. Identificador tUnico de la cuenta de usuario o equivalente para la sesion del
operador/asistente;

ii. Lafechay hora de inicio y fin de la sesi6n del operador;

iii. Los saldos del terminal al inicio y al final de la sesién atendida;

Para cada apuesta, instrumento de apuesta o transaccion financiera:

i. Identificacion tnica de la transaccidn;

ii. Lafechay hora de la transaccién;

iii. Para transacciones de apuestas, el tipo de transaccién (p. ej.,, compra, cobro, anulacidn,
cancelacion, etc.) y el ID Unico del registro de la apuesta;

iv. Para transacciones de instrumentos de apuesta, el tipo de transaccion (p. ej., emisién, cobro,
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anulacion, etc.) y el nimero de validacion tnico;

v. Para transacciones financieras, el tipo de transaccion (p. ej., depoésito, retiro, ajuste, compra
no relacionada con apuestas, etc.) y el ID tnico de la cuenta del jugador;

vi. Cantidad de la transaccion;

vii. El estado actual de la transaccién (p. ej., pendiente, en curso, interrumpida, anulada,
cancelada, completada, etc.) y la fecha y hora de cada cambio de estado anterior;

El estado actual de la terminal (p. ej., activa, deshabilitada, dada de baja, etc.) y la fecha y hora de

cada cambio de estado anterior.

2.5.8 Informacion de Eventos Significativos del Sistema

La informacidn sobre eventos significativos del sistema que el Sistema de Apuestas de Eventos debe
mantener y respaldar incluira, segin corresponda:

a)

b)
<)

d)

g)
h)

i)
j)

Intentos fallidos de acceso a la cuenta de usuario, incluida informaciéon relevante sobre la

ubicacién (p. ej., ID y tipo del dispositivo, aplicacién y version, datos de ubicacion, tipo de

conexion, etc.);

Error del programa o discrepancia en la firma;

Periodos significativos de falta de disponibilidad de cualquier componente critico del sistema (p.

ej., un periodo de tiempo especifico durante el cual se suspendan las apuestas para todos los

jugadores, se interrumpan las comunicaciones o no se puedan completar con éxito las funciones

del sistema para ningiin usuario);

Apuestas de gran volumen (individuales y acumuladas durante un periodo especifico) que

superen el valor especificado por el organismo regulador, incluyendo informacién sobre el

registro de apuestas;

Ganancias o pagos de gran volumen (individuales y acumuladas durante un periodo especifico)

que superen el valor especificado por el organismo regulador, incluyendo informacién sobre el

registro de apuestas;

Anulaciones, invalidaciones, y correcciones del sistema;

Cambios en los archivos de datos en vivo ocurriendo fuera de la ejecucion normal del programa

y sistema operativo;

Cambios en las politicas y parametros para sistemas operativos, bases de datos, redes y

aplicaciones (p. ej., configuraciones de auditoria, configuraciones de complejidad de contrasefia,

niveles de seguridad del sistema, actualizaciones manuales de bases de datos, etc.);

Cambios en la fecha/hora del servidor maestro del tiempo;

Cambios en la biblioteca de datos de descarga, incluida la adicién, modificacién o eliminacion de

software, cuando dicha funcién esté disponible;

Cambios en los criterios previamente establecidos para un evento o mercado de apuestas (sin

incluir cambios en la publicacién de cuotas para mercados activos);

Cambios en el resultado de un evento o mercado de apuestas;

Cambios en los parametros de bonificaciones u ofertas promocionales (p. €j., valor, elegibilidad,

restricciones, etc.) o cambios de estado (p. ej., pendiente, activo, deshabilitado, retirado, etc.);

Gestion de la cuenta del jugador;

i. Ajustes del saldo de la cuenta de juego;

ii. Cambios realizados en informacion sensible registrada en una cuenta de jugador (p. €j.,
informacién de registro, credenciales de autenticaciéon, métodos de pago, etc.);

iii. Bloqueo, tiempo de espera, suspensién o cierre de una cuenta de jugador;
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iv. Transacciones financieras de gran volumen (individuales y acumuladas durante un periodo
especifico) que superen un valor especificado por el organismo regulador, incluida la
informacioén de las transacciones;

v. Saldo negativo de la cuenta del jugador (debido a ajustes y/o devoluciones de cargo);

Cualquier incidente o error que provoque la pérdida de comunicacién u otro fallo en los servicios

de un proveedor externo que afecte al funcionamiento del sistema (p. ej., geolocalizacion,

verificacidn de identidad del cliente, procesamiento de pagos, estadisticas/datos de linea, etc.).

Pérdida irrecuperable de informaciéon confidencial (pérdida permanente, corrupcién o

eliminacion de dicha informaciéon cuando no es posible restaurarla a partir de copias de

seguridad u otros mecanismos de recuperacion);

Cualquier otro evento anémalo del sistema que requiera la intervenciéon manual del usuario para

restablecer el funcionamiento normal, excluyendo las actividades operativas rutinarias o

previstas; y

Otros eventos significativos o inusuales segin es considerado aplicable por la entidad regulatoria.

2.5.9 Informacion de verificacion del sistema

La informacion de verificacion del sistema que el Sistema de Apuestas de Eventos debe mantener y
respaldar para la verificacién de cada componente critico del programa de control incluira, segin
corresponda:

a)
b)
<)
d)
e)

f)

La fecha y hora de la verificacion;

Identificacion de los componentes criticos del programa de control;

Firma esperada del componente del programa de control;

Firma del componente del programa de control generado;

Para las verificaciones bajo demanda, el ID Unico de la cuenta de usuario (o equivalente) que
realiza la verificacion; y

Cualquier otra informacion de validaciéon pertinente (p. ej., resultados de hash y semillas
utilizadas).

2.5.10 Informacion de la cuenta de usuario

La informacion que el Sistema de Apuestas de Eventos debera conservar y respaldar para cada cuenta
de usuario incluirg, segin corresponda:

a)
b)

<)
d)

e)

f)
g)
h)
i)

ID Unico de la cuenta de usuario y nombre de usuario, si es diferente;

Nombre de usuario y rol asignado, puesto de trabajo o posicion, cuando sea necesario para
control de acceso, autorizacion, auditoria o supervision regulatoria;

Lista completa y descripcion de las funciones que cada cuenta de usuario o grupo puede ejecutar;
La fecha y hora en que la cuenta fue abierta;

La fecha y hora de cada acceso, incluida la informacién relevante sobre la ubicacién (p. ej.,, ID y
tipo del dispositivo, aplicacidn y version, datos de ubicacion, tipo de conexion, etc.);

La fecha y hora de cada cambio en las credenciales de autenticacion;

La fecha y hora en que la cuenta fue activada o desactivada, incluida la razén por el estado;
Miembros del grupo o cuenta de usuario; y

El estado actual de la cuenta de usuario (p. €j., pendiente, activa, inactiva, deshabilitada,
desactivada, etc.) y la fecha y hora de cada cambio de estado anterior.
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2.6 Requisitos para los reportes
2.6.1 Requisitos para reportes en general

El Sistema de Apuestas de Eventos debera ser capaz de proporcionar la informacién necesaria para
generar los informes requeridos por el organismo regulador. Ademas de cumplir con los requisitos
de la seccidn anterior sobre "Retencidn de informacién", se aplicardn los siguientes requisitos para
los informes obligatorios:

a) Estos informes requeridos deberan poder generarse a solicitud y con la periodicidad exigida por
el organismo regulador (p. ej., acumulado diario, semanal, mensual, anual, etc.).
b) Cadareporte requerido debe contener:
i. Elnombre del operador (u otro identificador), el titulo del reporte, el periodo seleccionado y
la fecha/hora en que el reporte fue generado;
ii. Una indicacién de “No hay actividad” o un mensaje similar si no aparecen datos para el
periodo especificado; y
iii. Campos etiquetados que pueden entenderse claramente de acuerdo con su funcion.
¢) Cuando corresponda, cada informe requerido deberad indicar por separado los montos de
bonificacién/promocién de otros montos (p. ej., para apuestas, ganancias o pagos, anulaciones o
cancelaciones, etc.).

NOTA: En adicidn a los reportes descritos en esta seccion, la entidad regulatoria también puede requerir otros
reportes utilizando la informacién almacenada bajo la seccién “Informacién para ser mantenida” de este
documento.

2.6.2 Informes de ingresos por apuestas

El Sistema de Apuestas de Eventos proporcionara la siguiente informacién para generar uno o mas
informes sobre los ingresos por apuestas, tanto para cada evento de apuesta en su conjunto como
para cada mercado individual dentro de dicho evento, segtin corresponda:

a) ID unico del evento de apuesta y/o ID del mercado, si es diferente;

b) La descripcion del evento de apuestas, el mercado y el tipo de apuesta (p. ej., moneyline,
margenes de puntos, mas/menos, ganador/colocado/tercero, apuesta combinada o parlay, etc.);

¢) Lafechay hora deinicio y fin del evento de apuestas, si se conoce;

d) Importe total apostado;

e) Importe total pagado por apuestas liquidadas o redimidas;

f) Importe total anulado o cancelado;

g) Total de comision o tarifas recaudadas;

h) Lafechay hora en que se confirmo el evento de apuesta y el resultado del mercado, si se conoce;
y

i) El estado actual del evento de apuestas y del mercado (p. ej., pendiente, en curso, interrumpido,
anulado, cancelado, confirmado, etc.) y la fecha y hora de cada cambio de estado anterior.

2.6.3 Reportes de responsabilidad del operador
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El Sistema de Apuestas de Eventos proporcionara la siguiente informacién para generar uno o mas
informes sobre la responsabilidad financiera del operador, segtin corresponda:

a) El saldo inicial de la deuda (importe total que el operador mantiene para las cuentas de los
jugadores), el total de adiciones y deducciones a los saldos de las cuentas y el saldo final de la
deuda;

b) Elimporte total de las apuestas realizadas en eventos de apuestas futuros;

c) Elimporte total de las ganancias o pagos adeudados pero no abonados, o abonados parcialmente,
por el operador correspondientes a apuestas liquidadas; y

d) Cualquier fondo operativo utilizado para cubrir cualquier otra responsabilidad del operador
cuando asi lo exija el organismo regulador.

2.6.4 Informes sobre futuros eventos/mercados

El Sistema de Apuestas de Eventos proporcionara la siguiente informacién para generar uno o mas
informes sobre cada evento de apuesta o mercado futuro para la jornada de juego, segun
corresponda:

a) ID Unico del evento de apuesta y/o ID del mercado, si es diferente;
b) Total y por apuesta:
i. Apuestasrealizadas antes de lajornada de juego para eventos y mercados de apuestas futuros
(p. €j., apuesta realizada ayer que se liquida mafiana);
ii. Apuestas realizadas durante la jornada de juego para eventos y mercados de apuestas futuros
(p. €j., apuesta realizada hoy que se liquida mafiana);
iii. Apuestas realizadas antes de la jornada de juego para eventos y mercados de apuestas que se
liquidan en la misma jornada (p. ej., apuesta realizada ayer que se liquida hoy);
iv. Apuestas realizadas durante la jornada de juego para eventos y mercados de apuestas que se
liquidan en la misma jornada (p. €j., apuesta realizada hoy que se liquida hoy); y
v. Apuestas anuladas o canceladas durante la jornada de juego.

2.6.5 Reportes de actividad de la cuenta del jugador

Cuando se admita la gestion de cuentas de jugador, el Sistema de Apuestas de Eventos debera
proporcionar la siguiente informaciéon para generar uno o mas informes sobre cada cuenta de
jugador, seguin corresponda:

a) ID de cuenta de jugador unico;

b) Saldo inicial de la cuenta;

c) Total de importes depositados;

d) Total de importes retirados;

e) Total de importes apostados;

f) Total de importes ganados o pagados;

g) Total de importes ajustados;

h) Total de importes correspondientes a otras adiciones o deducciones del saldo de la cuenta; y
i) Saldo final de la cuenta.
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2.6.6 Informes de Eventos Significativos y Alteraciones del Sistema

El Sistema de Apuestas de Eventos proporcionara la siguiente informacién para generar uno o mas
informes sobre cada evento o modificacion significativa del sistema, segtin corresponda:

a) Lafechay hora de cada evento significativo o alteracidn;

b) Identificacién del evento/componente;

c) Identificacion de cada persona que realizé o autorizé el evento o alteracidn significativa;

d) Motivo/descripcion del evento significativo o alteracidn, incluyendo los datos o pardmetro
alterado;

e) Valor de los datos o parametro antes de la alteracion; y

f) Valor de los datos o parametro después de la alteracidn.
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Capitulo 3: Requisitos de la cuenta del jugador

3.1 Introduccion
3.1.1 Declaracion General

Los requisitos de este capitulo se aplican a las cuentas de jugador respaldadas por el Sistema de
Apuestas de Eventos y mantenidas por el operador. Ademas de los requisitos contenidos en este
capitulo, también deberan cumplirse los procedimientos operativos y controles indicados en la
seccidn "Controles de cuentas de jugador” de este documento.

NOTA: Es necesario disponer de una cuenta de jugador para participar en apuestas remotas.
3.2 Registroy verificacion de la cuenta del jugador
3.2.1 Declaraciéon General

Los requisitos de esta seccion se aplican al registro, verificacion, validacién y/o activacién de cuentas
de jugador cuando dicha funcionalidad es compatible directamente con el Administrador de Cuentas
de Jugador.

3.2.2 Registro de la cuenta

Antes de la creacion de una cuenta de jugador, deberd existir un método para recopilar la informacién
de identificacidn personal (IIP) del jugador para el proceso de registro.

a) Como minimo, se recopilara la siguiente informacién de registro de cada jugador:

i. Nombre completo (es decir, nombre y apellidos);

ii. Fecha de nacimiento (es decir, mes, dia y afio);

iii. Informacion de contacto (es decir, direccion de correo electrénico y/o nimero de teléfono);

iv. Direccion fisica de residencia (no se aceptan apartados de correos ni equivalentes); y

v. Numero de identificacién gubernamental completo o parcial (p. €j., nimero de licencia de
conducir, nimero de seguridad social, nimero de identificacidn fiscal, nimero de pasaporte
o equivalente); y

vi. Cualquier otra informacién requerida por el operador o el organismo regulador.

b) Durante el proceso de registro, el jugador debera:

i. Se denegara el registro si proporcionan una fecha de nacimiento que indique que son
menores de edad;

ii. Si no se requieren todos los campos de registro, se debera indicar en el formulario qué
campos son obligatorios, cuales son opcionales y las consecuencias de no completarlos.

iii. Se les proporcionaran enlaces a los términos y condiciones para acceder y usar la cuenta del
jugador y a la politica de privacidad que rige la proteccién de la informacién personal
identificable (PII), y confirmaran la aceptacion de ambos;

iv. Dar por enterado que tienen prohibido que cualquier persona sin autorizacién acceda o
utilice la cuenta del jugador.

v. Consentimiento para el monitoreo y registro del uso de la cuenta del jugador por el operador
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y la entidad regulatoria; y
vi. Confirmar que la informacién de identidad personal PII que el jugador esta proporcionando
para abrir la cuenta es correcta.
c) Un jugador sélo puede ser titular de una cuenta de jugador activa a la vez, a menos que el
organismo regulador lo autorice especificamente.

3.2.3 Verificacion de identidad

El responsable de la gestion de cuentas de jugadores debera utilizar una solucién KYC (de
conocimiento del cliente) para evitar, de manera razonable, la activacién y el acceso a cuentas de
jugadores por parte de personas menores de edad, suspendidas, excluidas, con prohibicién de acceso
o que utilicen informacién de identidad falsa o no autorizada. Esta solucién podra ser proporcionada
internamente o por un proveedor de servicios KYC externo. La soluciéon KYC debera:

a) Utilice la verificacion mediante multiples fuentes —que puede incluir bases de datos
gubernamentales u otras fuentes de datos oficiales— para verificar laidentidad del jugador antes
de la activacidon de la cuenta, salvo que el organismo regulador disponga lo contrario.

b) Verificar que la siguiente informacion de registro del jugador coincida exactamente:

i. Apellido, excepto que se pueden usar coincidencias parciales solo para acomodar sufijos;

ii. Fecha de nacimiento;y

iii. Numero de identificacién gubernamental completo o parcial (p. €j., nimero de licencia de
conducir, nimero de seguridad social, nimero de identificacion fiscal, nimero de pasaporte
o equivalente).

c) Verificar que la siguiente informacion de registro del jugador coincida, al menos parcialmente:

i. Nombre de pila, incluidos nombres comunes o pequeiias diferencias tipograficas; y

ii. Direccion fisica de residencia, incluidas abreviaturas, discrepancias en el numero de
apartamento o unidad, o diferencias tipograficas menores.

d) Silaidentidad del jugador no se puede verificar automaticamente, aplique uno de los siguientes
mecanismos de verificacién manual:

i. Verificacién de credenciales de identificacion gubernamentales;
ii. Verificacion manual de la informacidn de registro del jugador recopilada por el operador; o
iii. Cualquier otro mecanismo aprobado por el organismo regulador.

e) Impedir cualquier intento de creacién de una cuenta por parte de una persona identificada como:
i. Menor de edad o uso de informacion de identificacion personal (PII) de una persona fallecida;
ii. En cualquier lista de suspensién que mantenga el operador;

iii. Figurar en alguna lista de exclusion proporcionada por el organismo regulador; o
iv. Prohibicién de abrir o mantener una cuenta por cualquier otro motivo.
f) Conservar de forma segura los datos de verificacion de identidad.

3.2.4 Validacion de identidad

Cuando lo requiera el organismo regulador, la Soluciéon KYC debera disefiarse para validar que el
jugador que crea la cuenta es el propietario legitimo de la identidad reclamada y para garantizar
razonablemente la autenticidad de cualquier evidencia de respaldo. La Solucién KYC incluira al
menos uno de los siguientes, seglin corresponda:

a) Exigir al jugador que responda correctamente al menos tres preguntas dindmicas basadas en
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conocimientos, derivadas de datos publicos y privados, tales como registros publicos,

informacién de informes crediticios, datos de marketing y otros hechos registrados. La solucién

KYC debera emplear mecanismos para:

i. Evitar que se presenten preguntas duplicadas al mismo jugador durante un tnico intento de
validacion;

ii. Implementar un limite en el nimero de respuestas incorrectas que un jugador puede
proporcionar durante un Unico intento de validacién y garantizar que se presente una
pregunta nueva y Unica después de cada respuesta incorrecta;

iii. Limitar el tiempo que un jugador tiene asignado para responder cada pregunta a no mas de
cinco minutos, o cualquier otro periodo requerido por el organismo regulador;

iv. Asegurar que ninguna pregunta pueda responderse con base en la informacién de registro
del jugador ya proporcionada o en informacién publica y de facil acceso.

Contrastar la identificacién del dispositivo del jugador remoto y la informacidén de contacto

introducida por este durante el registro con la identidad declarada. La soluciéon KYC empleara

mecanismos para:

i. Asegurese de que tanto el dispositivo utilizado por el jugador para crear la cuenta como la
informacién de contacto proporcionada por el jugador durante el registro estén asociados
con la identidad declarada cuya informacién ha sido verificada;

ii. Detectar razonablemente el fraude en la identificaciéon del dispositivo o actividades
fraudulentas previas asociadas al dispositivo o a la informacién de contacto. Si se detecta
actividad fraudulenta actual o pasada, la soluciéon KYC determinara si la coincidencia de la
informacion del dispositivo y de contacto es suficiente para validar la identidad alegada por
el jugador y, de no ser asi, empleard uno de los otros mecanismos aqui establecidos;

Exigir al jugador que presente una credencial de identificacién gubernamental que, segiin se

determine razonablemente, pertenece al jugador. La solucién KYC deberd emplear mecanismos

para:

i. Validar la autenticidad y la vigencia actual de la credencial y detectar razonablemente
cualquier manipulacion, alteracion, falsificacion o reutilizacion;

ii. Cuando se utilicen datos biométricos o tecnologias de comparaciéon similares, emplear
medidas como una verificaciébn de vida o salvaguardias equivalentes para confirmar
razonablemente que la credencial pertenece al jugador que la presenta;

iii. Impedir el uso duplicado o reiterado de las mismas credenciales de una manera que indique
fraude, uso indebido o abuso en la creacién de cuentas;

Exigir al jugador que introduzca una credencial de autenticacién de un solo uso (OTAC) enviada

a través de un canal de comunicacion validado asociado a la identidad declarada; o

Cualquier otro mecanismo aprobado por el organismo regulador de conformidad con los

estdndares actuales de la industria.

3.2.5 Autenticacion multifactor (MFA) obligatoria

Para mantener la seguridad de las cuentas y reducir los ataques de relleno de credenciales (credential
stuffing) y de apropiacion de cuentas, el jugador deberd habilitar y configurar la autenticacion
multifactor (MFA) en el momento de crear la cuenta. Una vez habilitada y configurada, el jugador no
podra desactivar la MFA, salvo que el organismo regulador disponga lo contrario. Para implementar
la MFA, se deberan utilizar al menos dos de los siguientes factores:

a)

Informacion conocida inicamente por el jugador, como una contrasefia alfanumérica segura, una
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frase de contrasefia o un patron, o las respuestas a preguntas de conocimiento;

b) Algo que esté en posesion del jugador, como un token de hardware, un token de software, una
clave de acceso (passkey), una aplicacion de autenticacion o un OTAC;

c) Los datos biométricos de un jugador se utilizan junto con un autenticador integrado en el
dispositivo o gestionado de forma segura, como una huella dactilar, reconocimiento facial,
reconocimiento de voz o escaneo del patrén de retina; o

d) Cualquier otro factor aprobado por el organismo regulador de conformidad con las normas
vigentes del sector.

NOTA: Una dnica MFA exitosa puede satisfacer multiples acciones concurrentes o consecutivas que requieren
MFA, siempre que dichas acciones se realicen en el mismo dispositivo del jugador remoto y dentro de las
veinticuatro horas o el periodo de tiempo especificado por el organismo regulador. Por ejemplo, un jugador
puede realizar la autenticacion multifactor (MFA) al iniciar sesién en su cuenta y, posteriormente, actualizar su
informacion de registro sin necesidad de realizar ninguna MFA adicional inmediatamente después.

3.2.6 Permiso de deteccion de ubicacion

Al crear la cuenta, el administrador de la cuenta del jugador solicitard permiso de ubicacién y
registrara una verificacion de geolocalizacién, a menos que el organismo regulador especifique lo
contrario. La ubicacién del jugador podra utilizarse para verificar la proximidad a la direccién fisica
residencial declarada y permitir la creacién de la cuenta, siempre que se cumplan todos los demas
requisitos de verificacidn y validacion de identidad.

3.2.7 Activacion de la Cuenta

La cuenta del jugador solo podra activarse y comenzar a aceptar depésitos y apuestas con dinero real
una vez que:

a) Laverificacion y validacion de identidad se completan con éxito;

b) Se ha determinado que el jugador no es menor de edad, no ha fallecido, no figura en listas de
suspension o exclusidn, ni tiene prohibido abrir o mantener una cuenta por cualquier otro
motivo;

c) Eljugador ha aceptado los términos y condiciones y las politicas de privacidad pertinentes; y

d) Elproceso de registro de la cuenta de jugador ha finalizado.

NOTA: Se podra realizar una verificacion y validacion de identidad adicional durante la vigencia de la cuenta
del jugador si el operador tiene sospechas razonables de que la identidad del jugador se ha visto comprometida.

3.3 Gestion de la cuenta del jugador
3.3.1 Credenciales de autenticacion

Se puede acceder a la cuenta de un jugador en el Sistema de Apuestas de Eventos mediante
credenciales de autenticacion, como un nombre de usuario (o similar) y una contrasefia alfanumérica
segura, una clave de acceso, datos biométricos (p. ej., reconocimiento facial, huellas dactilares o
patrones de retina) o un medio alternativo seguro para que el jugador se autentique e inicie sesion.
Las credenciales y los métodos de autenticacién permitidos quedan a discreciéon del organismo
regulador, segin sea necesario. Este requisito no prohibe que un jugador tenga a su disposicién mas
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de un método de autenticacidn para acceder a su cuenta.

a)

b)

d)

Si el sistema no reconoce las credenciales de autenticaciéon proporcionadas, se mostrara un
mensaje explicativo que le pedira al jugador que lo intente de nuevo. El mensaje de error sera el
mismo independientemente de la credencial de autenticacién incorrecta.

Cuando un jugador haya olvidado sus credenciales de autenticacidn, se deberd emplear la
autenticacion multifactor (MFA) para recuperar o restablecer dichas credenciales.

La cuenta de jugador se bloqueara automaticamente tras tres intentos de acceso fallidos
consecutivos en un periodo de treinta minutos, o en el periodo que determine el organismo
regulador. Para desbloquear la cuenta, se requerirda autenticacién multifactor (MFA).
Alternativamente, el sistema podra —si cuenta con dicha funcionalidad— desbloquear
automaticamente una cuenta bloqueada una vez transcurridos treinta minutos, o el periodo que
determine el organismo regulador.

El sistema debera contar con un mecanismo que permita al operador bloquear o suspender la
cuenta de un jugador si se detecta actividad sospechosa. Se utilizara la autenticacién multifactor
(MFA) para desbloquear la cuenta.

3.3.2 Transacciones financieras

Se podran depositar fondos en la cuenta del jugador o retirarlos de ella utilizando métodos de pago
permitidos por el organismo regulador que permitan generar un registro de auditoria suficiente.
Cuando el sistema de gestion de cuentas de jugador pueda realizar transacciones financieras de
forma automatica, deberdn cumplirse los siguientes requisitos:

a)

b)

d)

El sistema debera confirmar o denegar cada transaccion financiera iniciada, incluyendo:

i. Eltipo de transaccién (deposito/retiro);

ii. El valor de la transaccion; y

iii. Para transacciones rechazadas, un mensaje descriptivo de por qué la transacciéon no se
completd como iniciada.

Los fondos depositados en una cuenta de jugador no estaran disponibles para apostar hasta que

se reciban del emisor o el emisor proporcione un niimero de autorizacién que indique que los

fondos estan autorizados. El nimero de autorizacidn debe mantenerse en un registro de
auditoria.

Cuando se permitan transacciones financieras a través de Transferencias Electronicas de Fondos

(EFT), deberan existir medidas y controles de seguridad para prevenir el fraude de EFT. Un

intento fallido de EFT no puede considerarse fraudulento si el jugador realizé con éxito una EFT

en una ocasion anterior sin devoluciones de cargo pendientes. De lo contrario, la cuenta del
jugador debera:

i. Ser bloqueada temporalmente para la investigacién de fraude después de cinco intentos
fallidos consecutivos de EFT dentro de un periodo de tiempo de diez minutos o un periodo a
ser determinado por el organismo regulador. Si no hay evidencia de fraude, la cuenta puede
ser desbloqueada; y

ii. Que se suspenda el acceso tras cinco intentos consecutivos adicionales fallidos de
transferencia electronica de fondos (EFT) en un plazo de diez minutos —o en el plazo que
determine el organismo regulador— y que se requiera autenticacién multifactor (MFA) para
recuperar la cuenta suspendida.

Se debera utilizar 1a MFA antes de completar transacciones financieras de gran cuantia (ya sean
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individuales o acumuladas durante un periodo especifico) que superen el valor establecido por
el organismo regulador.

e) Elsistema empleard un mecanismo que pueda detectar e impedir cualquier actividad de retirada
de fondos iniciada por un jugador que pudiera dar lugar a un saldo negativo de la cuenta. Cuando
los problemas de procesamiento de pagos ajenos al control del sistema provoquen un sobregiro
en una cuenta, la cuenta del jugador se suspendera hasta que se liquide el saldo negativo de la
cuenta.

f) Salvo que el organismo regulador especifique lo contrario, los retiros de la cuenta de un jugador
se abonaran directamente a una cuenta de pago electrénico a nombre del jugador o se emitiran a
nombre del jugador y se enviaran a su domicilio mediante un servicio de entrega seguro o a través
de otro método de pago no prohibido por el organismo regulador. El nombre y el domicilio deben
coincidir con los datos registrados en la informacién del jugador.

g) Siunjugadorinicia unatransaccion en la cuenta de juego la cual excederia los limites establecidos
por el operador y/o entidad regulatoria, esta transaccion solo puede ser procesada provisto que
el jugador es notificado claramente de que ha retirado o depositado menos de lo requerido.

h) No debe ser posible transferir fondos entre dos cuentas de juego.

i) Se deben implementar mecanismos de seguridad o autorizacidn para garantizar que solo se
realicen ajustes autorizados en los saldos de las cuentas de los jugadores y que dichos cambios
sean auditables.

NOTA: Para permitir el uso de una cuenta de jugador tinica en multiples jurisdicciones, se recomienda que el
sistema mantenga monederos separados para gestionar los fondos depositados mediante diversos métodos de
pago. Esto tiene como fin abordar los casos en los que una jurisdiccién prohibe un método de pago que otra
jurisdiccion permite.

3.3.3 Registro de transaccion o resumen de cuenta

El responsable de la gestion de cuentas de jugadores debera facilitar al jugador, previa solicitud, un
registro de transacciones o un historial del estado de cuenta. La informacién suministrada debera ser
suficiente para permitir al jugador conciliar dicho estado de cuenta o registro con sus propios
registros financieros. La informacion facilitada debera incluir, como minimo, detalles sobre los
siguientes tipos de transacciones realizadas durante el tltimo afio o en otro periodo solicitado por el
jugador o requerido por el organismo regulador, segin corresponda:

a) Transacciones financieras (transacciéon con marca de tiempo y un ID de transaccién tinico):

i. Depositos en la cuenta de juego;

ii. Retiros de la cuenta de juego;

iii. Montos de bonificaciéon/promocionales anadidos/eliminados de la cuenta del jugador (fuera
de las apuestas);

iv. Ajustes manuales o modificaciones en la cuenta de juego (ej. para un reembolso);

v. Cualquier compra sin apostar;

b) Transacciones de apuestas (hora de realizacion, liquidacion o canje, con marca de tiempo y un
identificador Unico de registro de apuesta):

i. La descripcion del evento de apuestas, el mercado y el tipo de apuesta (p. ej., moneyline,
margenes de puntos, mas/menos, ganador/colocado/tercero, apuesta combinada o parlay,
etc.);

ii. Importe total apostado;

iii. Importe total pagado por apuestas liquidadas o canjeadas;
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iv. Total de importes de bonificaciones u ofertas promocionales apostados/otorgados;

v. Importe total anulado o cancelado;

vi. Comision o tarifas cobradas;

vii. La informacion completa de la apuesta, tal como se indica en la seccidn "Registro de apuesta”
de este documento, para aquellas apuestas cuyos resultados atin no se han determinado y
para las apuestas liquidadas o canjeadas en los ultimos catorce dias (o en el periodo
especificado por el organismo regulador); y

c) Cualquier otra adicion o deduccién del saldo de la cuenta que, de otro modo, no se mediria en
ninguno de los elementos mencionados anteriormente.

NOTA: Cuando el sistema lo permita, también se puede incluir el historial del jugador de limitaciones
autoimpuestas, tiempos de espera y suspensiones.

3.3.4 Actualizacion de la Cuenta

Se empleara la autenticacién multifactor (MFA) para que el jugador acceda a su informacion de
registro y credenciales de autenticacién y las actualice, asi como para afiadir, modificar o eliminar los
métodos de pago utilizados en transacciones financieras, segtiin lo permitido por el sistema de gestion
de cuentas de jugador. Asimismo, debera existir un mecanismo que permita al operador realizar
dichas actualizaciones en nombre del jugador, ya sea a peticion de este o cuando resulte necesario.
Si se vuelve a introducir o se modifica cualquier informacidn de registro obligatoria, se verificara la
exactitud de dicha informacién antes de permitir al jugador realizar nuevas apuestas o transacciones
financieras.

3.3.5 Cierre dela Cuenta

Se proporcionara a los jugadores un mecanismo para cerrar su cuenta de jugador en cualquier
momento, salvo que el operador haya suspendido dicha cuenta por motivos que impidan su cierre.
Asimismo, debera existir un mecanismo que permita al operador cerrar una cuenta de jugador.

a) Eljugador deberd utilizar la autenticacién multifactor (MFA) para iniciar una solicitud de cierre
de cuenta.
b) El proceso de cierre de la cuenta del jugador se iniciard inmediatamente tras la recepcion de la
solicitud de cierre y dara lugar al cierre de la cuenta una vez transcurrido el plazo de:
i. Todas las apuestas activas han sido liquidadas, canjeadas, anuladas o canceladas; y
ii. Los fondos del jugador que no estén restringidos y que permanezcan en una cuenta de
jugador se han reembolsado al jugador, siempre que el operador confirme que los fondos se
han liquidado.
c) Nosedebe alentar ni inducir a un jugador a mantener su cuenta abierta tras su solicitud de cierre.
Sin embargo, el operador puede explicar las consecuencias del cierre de la cuenta y preguntar al
jugador si desea continuar.

3.3.6 Cuentas de jugador inactivas
El responsable de la gestion de cuentas de jugadores debera disponer de un mecanismo que permita

al operador identificar, gestionar y cerrar las cuentas de jugadores inactivas. Cualquier fondo del
jugador sin restricciones que permanezca en una cuenta de jugador inactiva y cerrada sera
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reembolsado o gestionado de otro modo conforme a los procedimientos de control interno del
operador.

3.4 Limitaciones, Pausas (Time-outs) y Suspensiones
3.4.1 Declaracién General

Los requisitos de esta seccién se aplican cuando el Administrador de Cuentas de Jugador admite la
capacidad de gestionar e implementar directamente herramientas de juego responsable, incluyendo
limitaciones, tiempos de espera y/o suspensiones.

3.4.2 Limitaciones

Se proporcionara a los jugadores, en todo momento, un mecanismo para establecer limites a la
actividad de la cuenta —incluidos, entre otros, los depdsitos y las apuestas— durante un periodo de
tiempo definido por el jugador (p. €j., dia, semana, mes), segin lo exija el organismo regulador.
Asimismo, debera existir un mecanismo que permita al operador imponer limites a la actividad de la
cuenta, conforme a lo requerido por el organismo regulador.

a) Una vez establecido por un jugador e implementado por el sistema, solo sera posible reducir la
severidad de las limitaciones autoimpuestas una vez transcurrido el plazo del limite anterior, o
segun lo requiera el organismo regulador.

b) Los jugadores seran notificados con antelacion de los limites impuestos por el sistema y sus
fechas de entrada en vigor. Una vez actualizados, los limites impuestos por el sistema seran
consistentes con lo que se le informa al jugador.

c) Al recibir cualquier orden de limitacidn, ya sea autoimpuesta o impuesta por el sistema, este
garantizara que todos los limites especificados se implementen correctamente de inmediato o en
el momento (p. ej., en el siguiente inicio de sesion, al dia siguiente) que se indique claramente al
jugador.

d) Las limitaciones autoimpuestas por un jugador no anularan las limitaciones mas restrictivas
impuestas por el sistema. Prevaleceran las limitaciones mas restrictivas.

e) Las limitaciones no se veran comprometidas por eventos de estado interno, como tiempo de
espera, u 6rdenes de exclusion autoimpuestas y revocaciones.

3.4.3 Pausas (time-outs)

Se proporcionara a los jugadores, en todo momento, un mecanismo para establecer un periodo de
pausa (time-out) definido por el propio jugador de hasta setenta y dos horas, o por el periodo que
especifique el organismo regulador. Asimismo, debera existir un mecanismo que permita al operador
imponer un periodo de pausa al jugador. Durante dicho periodo de pausa:

a) Eljugador no podra realizar nuevas apuestas ni depositar fondos en su cuenta.
b) Eljugador no tendrd impedimento para retirar la totalidad o parte de sus fondos de jugador no

restringidos, siempre que el operador confirme que los fondos se han acreditado.

3.4.4 Suspensiones
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Se proporcionara a los jugadores, en todo momento, un mecanismo para suspender su cuenta de
jugador durante un periodo de tiempo especificado por el propio jugador (no inferior a setenta y dos
horas, o el periodo que determine el organismo regulador) o de forma indefinida, segtin lo exija dicho
organismo. Asimismo, debera existir un mecanismo que permita al operador suspender una cuenta
de jugador cuando asi lo requiera el organismo regulador. Mientras la cuenta de jugador esté
suspendida:

a) Se notificara al jugador el estado de suspension de la cuenta, indicando que esta ha sido
suspendida, el motivo de la suspension, las restricciones aplicadas a la cuenta y las instrucciones
generales para su resolucién, siempre que sea posible.

b) Seimpedira al jugador:

i. Realizar nuevas apuestas;

ii. Deposito de fondos en la cuenta de jugador, a excepcidn de la regularizaciéon de un saldo
negativo, siempre que dicha regularizacidon se limite a restablecer el saldo a cero; y

iii. Realizar cambios o cerrar su cuenta de jugador, a menos que lo autorice el operador.

c) Eljugador no tendra impedimento para retirar la totalidad o parte de sus fondos de jugador no
restringidos, siempre que el operador confirme que los fondos se han acreditado y que el motivo
de la suspensién no impida el retiro.

3.5 Ofertas de bonos/promocionales
3.5.1 Declaracién General

Las ofertas de bonificacion/promocionales, canjeables por efectivo, créditos de apuesta o mercancia,
podran otorgarse a un jugador en funcién de eventos o criterios predeterminados establecidos por
los parametros de las ofertas.

3.5.2 Cancelacion de la participacion en una oferta por parte del jugador

Se proporcionard al jugador un mecanismo para cancelar su participacién en una oferta de
bonificacion o promocién que utilice créditos promocionales o de bonificacién restringidos.
Asimismo, debera existir un mecanismo que permita al operador cancelar la participaciéon en nombre
del jugador, ya sea a peticion de este o cuando resulte necesario.

a) Al solicitar la cancelacion, se informara al jugador sobre el importe de los fondos no restringidos
que se le devolveran tras la cancelacion y el valor de los créditos restringidos (bonificaciones o
promociones) que se eliminaran de su cuenta.

b) Si el jugador elige proceder con la cancelacidn, los fondos sin restricciones del jugador restantes
en una cuenta de jugador se devolveran de acuerdo con los términos de la oferta.

3.5.3 Cumplimiento de los términos de la oferta por parte del jugador

Una vez que el jugador haya cumplido las condiciones de una oferta de bonificacién o promocién, las
ganancias obtenidas durante la participacidn en dicha oferta no estaran sujetas a limites (es decir,
los créditos de bonificacion o promocioén restringidos de la oferta pasardn a ser créditos sin
restricciones).
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Capitulo 4: Requisitos de dispositivos y aplicaciones para
jugadores remotos

4.1 Introduccion
4.1.1 Declaracion General

Los requisitos de este capitulo se aplican a los dispositivos remotos del jugador y a las aplicaciones
del jugador utilizados para participar de forma remota en apuestas y transacciones financieras con
el Sistema de Apuestas de Eventos a través de una red publica o privada, segin las implementaciones
autorizadas por el organismo regulador.

4.2 Aplicaciones para el jugador
4.2.1 Declaracion General

Un dispositivo de jugador remoto interacttia con el Sistema de Apuestas de Eventos a través de una
aplicacion para el jugador, que puede descargarse o instalarse en el dispositivo (aplicacion mévil o
de escritorio), accederse a través de la interfaz del navegador del dispositivo (aplicacién web) o
implementarse mediante una combinacién de estos métodos.

4.2.2 Identificacion de la aplicacion

Las aplicaciones para el jugador deberdn contener informacidn suficiente para identificar la
aplicacién y su version; dicha informacién podra, por ejemplo, mostrarse en pantalla o figurar en el
codigo fuente de la aplicacion.

4.2.3 Validacion de la aplicacion

Para las aplicaciones de jugador instaladas localmente en el dispositivo remoto del jugador, debera
ser posible validar que la aplicacion sea una version autorizada y adecuada para su uso con el Sistema
de Apuestas de Eventos.

NOTA: Los métodos de validacion de la aplicacion se evaluaran caso por caso y seran aprobados por el
organismo regulador y el laboratorio de pruebas independiente, de acuerdo con las practicas de seguridad
estandar de la industria.
NOTA: Este requisito no se aplica a los archivos graficos y de audio del lado del cliente (p. ej., reglas de apuestas,
pantallas de ayuda, etc.).

4.2.4 Verificacion de compatibilidad

Durante la instalacién o inicializacién, y antes de comenzar las operaciones de apuestas en eventos,
la Aplicacion del Jugador utilizada junto con el Sistema de Apuestas de Eventos debera detectar
cualquier incompatibilidad o limitacion de recursos con el dispositivo del jugador remoto que impida
el correcto funcionamiento de la aplicacidn (p. €j., version del software, especificaciones minimas no
cumplidas, tipo de navegador, version del navegador, versién del complemento, etc.).
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4.2.5 Comunicaciones

La Aplicacion del Jugador debera disefiarse o programarse de manera que solo pueda comunicarse
con componentes criticos autorizados mediante comunicaciones seguras.

4.2.6 Erroresde la aplicacion

Si falla la validacién de la Aplicacion del Jugador, no se cumplen los requisitos de compatibilidad del
dispositivo, las limitaciones de recursos impiden el funcionamiento correcto o se pierde la
comunicacion entre el Sistema de Apuestas de Eventos y el dispositivo remoto del jugador, la
aplicacion impedira las operaciones de apuestas en eventos y mostrara un aviso de error. Se permite
que la aplicacién detecte dichas condiciones cuando la propia aplicacion o el dispositivo intenten
comunicarse con el sistema.

4.2.7 Interacciones cliente-servidor

Los siguientes requisitos se aplican a las aplicaciones del jugador y a las interacciones cliente-
servidor entre el dispositivo remoto del jugador y el Sistema de Apuestas de Eventos:

a) Los jugadores no podran utilizar la aplicacién para transferirse datos entre si, salvo mediante
funciones de chat (p. ej.,, texto, voz, video, etc.) y archivos autorizados (p. €j., fotos de perfil de
usuario, fotografias, etc.);

b) La aplicacién no desactivara automaticamente ningn antivirus ni programa de deteccién, ni
modificara las reglas del cortafuegos del dispositivo para abrir puertos bloqueados por un
cortafuegos de hardware o software;

c) La aplicacion no accedera a ningun puerto TCP/UDP (ya sea automaticamente o solicitando al
usuario que acceda manualmente) que no sea necesario parala comunicacién entre el dispositivo
remoto del jugador y el servidor;

d) Si la aplicacién incluye funcionalidades adicionales no relacionadas con las apuestas, dichas
funcionalidades no alterardn en modo alguno la integridad de la aplicacion;

e) La aplicacion no tendra la capacidad de anular la configuraciéon de volumen del dispositivo
remoto del jugador; y

f) La aplicacién no almacenara informacién confidencial de manera desprotegida. Se recomienda
que las funciones de autocompletado, almacenamiento en caché de contrasefias u otros métodos
que rellenen automaticamente los campos de contrasefa estén desactivados por defecto en la
aplicacion.

4.2.8 Contenido de la aplicacion

Las aplicaciones para el jugador no deberan contener cédigo malicioso ni funcionalidades que el
organismo regulador considere de naturaleza maliciosa. Esto incluye, entre otros aspectos: la
extraccion o transferencia no autorizada de archivos, modificaciones no autorizadas del dispositivo,
acceso no autorizado a la cdmara, al micréfono o a la ubicacién del jugador, acceso no autorizado a
informacién personal almacenada localmente (p. €j., contactos, calendario, etc.) y malware.
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4.2.9 Cookies

Cuando se utilicen cookies, se informara al jugador sobre su uso al acceder ala Aplicacion del Jugador
o durante el registro del mismo. Cuando las cookies sean necesarias para las apuestas en eventos, no
se podran realizar apuestas si el Dispositivo Remoto del Jugador no las acepta. Ninguna de las cookies
utilizadas contendra c6digo malicioso.

4.3 Acceso del jugador
4.3.1 Apuestas basadas en cuenta

Un jugador solo podra realizar apuestas en un dispositivo de jugador remoto utilizando fondos de su
cuenta de jugador (es decir, las apuestas andnimas estan prohibidas).

4.3.2 Autenticacion multifactor (MFA) para el inicio de sesion

Se debera realizar la autenticacion multifactor (MFA) en cada intento de inicio de sesién desde un
dispositivo de jugador remoto especifico y debera completarse con éxito antes de que se conceda el
acceso inicial a la cuenta del jugador. Una vez que el jugador inicie sesidn correctamente en su cuenta
desde dicho dispositivo utilizando MFA, el Sistema de Apuestas de Eventos podra permitirle designar
esa vinculacion entre cuenta y dispositivo como de confianza por un periodo no superior a catorce
dias, o por otro periodo especificado por el organismo regulador. Durante este periodo:

a) Solo la reautenticacién para la misma asociacion cuenta-dispositivo podra quedar exenta de la
autenticacion multifactor (MFA), siempre que dicha asociacién mantenga su estatus de confianza.

b) Cualquier intento de autenticarse en una cuenta de jugador diferente desde el mismo dispositivo,
o en la misma cuenta desde un dispositivo diferente, deberd someterse a la autenticacién
multifactor (MFA). Una vez completada con éxito, la nueva vinculaciéon cuenta-dispositivo podra
quedar exenta de la MFA, sujeta a todas las condiciones aqui estipuladas.

¢) Si la vinculacién cuenta-dispositivo mantiene su estado de confianza, el sistema requerira la
autenticacion multifactor (MFA) para restablecer dicho estado.

4.3.3 Informacion posterior al inicio de sesién

Una vez que el jugador haya iniciado sesidn correctamente, la aplicacion para el jugador pondra a su
disposicion lo siguiente:

a) Cualquier modificacién sustancial de los términos y condiciones y/o de las politicas de privacidad
(es decir, mas alla de cambios gramaticales o de menor importancia) debera ser aceptada por el
jugador antes de permitir la realizacion de apuestas o transacciones financieras relacionadas con
dicha modificacién.

b) La udltima fecha y hora en que el jugador inici6 sesién en su cuenta.

c) Informacién sobre el saldo actual de la cuenta, incluidos los créditos de bonificaciéon o
promocionales y las opciones de transaccion. Todos los fondos discrecionales de la cuenta,
incluidos los créditos de bonificacién o promocionales restringidos y aquellos con posible fecha
de caducidad, deberan indicarse por separado.
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4.3.4 Acceso de informacion

Ademas de los "Requisitos de apuesta” establecidos en este documento, la Aplicacion del Jugador
deberd permitir el acceso al "Contenido de visualizacion del operador” requerido, ya sea
directamente desde la interfaz del jugador o desde una pagina accesible para este, incluidas, entre
otras, las paginas que contengan:

a) Reglas de apuestas;

b) Informacién para la proteccién del jugador;
¢) Términos y condiciones; y

d) Politicas de privacidad.

NOTA: Durante las pruebas de laboratorio, el laboratorio de pruebas independiente debera asegurarse de que
la Aplicaciéon del Jugador proporcione acceso a paginas de marcador de posiciéon donde el operador sera
responsable de mostrar el "Contenido de visualizacién del operador"” requerido.

4.3.5 Inactividad de acceso

Tras treinta minutos de inactividad con la sesion iniciada en su cuenta de jugador en un Dispositivo
de Jugador Remoto, o un periodo determinado por el organismo regulador, el jugador debera volver
a autenticarse para acceder a su cuenta en dicho dispositivo. No se permiten mas apuestas ni
transacciones financieras en ese dispositivo hasta que el jugador se haya vuelto a autenticar.

NOTA: Cuando el sistema proporcione comunicacién unidireccional o transmisién de contenido y la interaccién
esperada del jugador sea pasiva —como ver la transmisién de un evento de apuestas—, la ausencia de entradas
o acciones por parte del jugador no conllevarg, por si sola, que este sea considerado inactivo, salvo que el
organismo regulador disponga lo contrario.

4.4 Integridad, supervision y seguridad del dispositivo y la aplicacién
4.4.1 Identificacion del dispositivo

El Sistema de Apuestas de Eventos debera generar un identificador persistente y resistente a la
manipulacién para cada Dispositivo de Jugador Remoto.

4.4.2 Multiples dispositivos o cuentas

Para reducir el riesgo de uso fraudulento de dispositivos remotos del jugador o de cuentas de jugador,
el Sistema de Apuestas de Eventos empleara mecanismos razonables para supervisar el dispositivo
utilizado por el jugador para acceder a su cuenta y, como minimo, debera detectar y llevar a cabo
todas las diligencias debidas necesarias o marcar para su investigacion los casos en que:

a) Seaccede a mas de cuatro cuentas distintas desde el mismo dispositivo en un periodo de catorce
dias, o en otro periodo especificado por el organismo regulador; y

b) Se accede desde mas de tres dispositivos distintos con la misma cuenta en un periodo de
veinticuatro horas, o en otro periodo especificado por el organismo regulador.
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NOTA: Este requisito no impide que un operador realice otros procedimientos disefiados para detectar y
prevenir actividades sospechosas de los jugadores u otras actividades fraudulentas, ni le impide realizar
investigaciones de multiples dispositivos con parametros mas especificos o restrictivos (p. ej., menos
dispositivos o un plazo mas corto).

4.4.3 Integridad y atestacion del dispositivo y la aplicacion

El Sistema de Apuestas de Eventos debera verificar que los dispositivos remotos del jugador, las
aplicaciones del jugador y los datos relacionados sean auténticos, no hayan sido alterados y operen
bajo condiciones de ejecucion seguras. El sistema empleara miultiples métodos de deteccidn para
identificar razonablemente dispositivos no seguros que puedan afectar la integridad del dispositivo
o de la aplicacion; esto puede incluir entornos de ejecucién comprometidos, alteraciones a nivel de
aplicacion o de sistema, enganche de cddigo (code hooking), obtener acceso root (rooting), hacer
jailbreak (jailbreaking), emuladores, virtualizacién o condiciones similares. Dichos métodos de
deteccién podran incluir controles que funcionen independientemente de la seguridad nativa del
sistema operativo o de los servicios de atestacion.

4.4.4 Proteccion en tiempo de ejecucion de la aplicacion

El Sistema de Apuestas de Eventos debera supervisar continuamente la Aplicacién del Jugador
durante su ejecucién para:

a) Detectar razonablemente interferencias no autorizadas, lo que puede incluir inyeccién de cédigo,
ataques de superposicion (overlay attacks), alteracion de la memoria, manipulacién de funciones
de seguridad, interferencia con la funcionalidad de la aplicacién, modificacién no autorizada de
llamadas a la interfaz de programacion de aplicaciones (API) o actividades similares; y

b) Tomar medidas razonables al detectar una vulnerabilidad para prevenirla, lo que puede incluir
cerrar la sesion del jugador, restringir la funcionalidad, impedir las apuestas mientras persista la
interferencia y/o generar alertas para su investigacion.

4.5 Operaciones y Aplicacion de Geolocalizacion
4.5.1 Requisitos de soluciones de geolocalizacion

Cuando asi lo exija el organismo regulador, el Sistema de Apuestas de Eventos utilizara una solucién
de geolocalizacién para realizar comprobaciones de geolocalizacion con el fin de autenticar los datos
de ubicacién del dispositivo remoto del jugador. Esta solucion podra ser proporcionada
internamente o por un proveedor de servicios de geolocalizacion externo. Ademas de los requisitos
contenidos en este capitulo, deberdn cumplirse también los procedimientos operativos y controles
indicados en la seccién "Controles de la solucién de geolocalizacion" de este documento.

NOTA: Cuando las apuestas remotas se realicen a través de una red privada, el Sistema de Apuestas de Eventos
podra utilizar un componente de deteccién de ubicacién en lugar de una solucién de geolocalizacién, siempre
que dicho componente detecte de manera fiable y en tiempo real cudndo un jugador ya no se encuentra dentro
de la geovalla permitida y responda segtin lo exigido por el organismo regulador. Estos métodos pueden incluir
tecnologia de balizas (beacons), antenas direccionales u otras tecnologias evaluadas caso por caso por el
laboratorio de pruebas independiente o el organismo regulador.
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4.5.2 Acciones desencadenadas por geolocalizacion

El Sistema de Apuestas de Eventos y/o la Solucién de Geolocalizacién identificaran las acciones
desencadenantes que requieran una verificacién de geolocalizaciéon antes de que la accion sea
aceptada o completada, conforme a lo exigido por el organismo regulador. Para identificar la
ubicacién del jugador, se requerira una verificacién de geolocalizacién antes de:

a) Aceptacion de una apuesta pagada cuando se cumpla alguna de las siguientes condiciones:
i. Eljugador intenta realizar su primera apuesta de pago tras iniciar sesién en un dispositivo
remoto especifico;
ii. No se ha realizado ninguna verificaciéon de geolocalizacion exitosa en los veinte minutos
anteriores, o segun la frecuencia de reverificacion especificada por el organismo regulador; o
iii. Se ha detectado un cambio en la direccién IP del jugador.
b) Realizacion de las siguientes actividades de gestién de cuentas:
i. Creacidn o cierre de cuenta;
ii. Transacciones financieras de gran volumen (individuales y acumuladas durante un periodo
especifico) que superen el valor especificado por el organismo regulador; y
iii. Cambios realizados en informacidn sensible registrada en una cuenta de jugador (p. ej.,
informacion de registro, credenciales de autenticacion, métodos de pago, etc.).

NOTA: Segun lo exige el organismo regulador, la frecuencia de verificaciéon de las conexiones méviles puede
aumentar en funcién de la proximidad del jugador al limite de la geocerca permitida, utilizando una velocidad
de desplazamiento estimada de sesenta y cinco millas por hora (ciento cinco kilémetros por hora) u otra
velocidad especificada por el organismo regulador.

4.5.3 Verificaciones, registro y fallos de geolocalizacion

Para cada verificacién de geolocalizacion, el Sistema de Apuestas de Eventos comunicara una
solicitud de geolocalizacidn a la Solucién de Geolocalizacidn mediante un identificador anonimizado
del jugador. Este identificador anonimizado no incluird nombres ni otra informacién personal
identificable (p. ej., se acepta un ID de cuenta de jugador). El Sistema de Apuestas de Eventos
mantendra registros suficientes para asociar la verificacion de geolocalizaciéon con el jugador y el
dispositivo correspondientes.

a) Cada verificacion de geolocalizacion y su resultado se registrardn en un registro que incluirg,
como minimo, el ID anonimizado del jugador, la fecha y hora de la verificacién, informacién
relevante sobre la ubicacion (p. €j., ID y tipo del dispositivo, aplicaciéon y version, datos de
ubicacion, tipo de conexidn, etc.) y el resultado de la geolocalizacién, incluyendo el motivo de
cualquier fallo.

b) Se produce un fallo de geolocalizaciéon cuando, en el momento de una comprobaciéon de
geolocalizacion requerida:

i. Los datos de ubicacion del dispositivo no pueden ser autenticados por la solucién de
geolocalizacion (p. ej., debido a datos de ubicacién insuficientes o a una baja precision de los
datos);

ii. Los servicios de ubicacién, permisos, ajustes, configuraciones u otras condiciones del
dispositivo necesarios para una geolocalizacidn fiable estan desactivados, no disponibles, no
son fiables, no son compatibles o han sido manipulados;
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iii. La Solucién de Geolocalizaciéon detecta fraude, manipulacién, suplantaciéon de identidad
(spoofing), uso de servidores proxy u otras condiciones que puedan impedir la autenticacion
fiable de la ubicacién geografica real del jugador; o

iv. El organismo regulador exige que la accién desencadenante se produzca inicamente dentro
de una geocerca permitida, y la Solucién de Geolocalizacion determina que la ubicacidn fisica
del dispositivo se encuentra fuera de dicha geocerca.

c) Aldetectar un fallo de geolocalizacidn, el Sistema de Apuestas de Eventos debera:

i. Rechazar la accion desencadenante intentada;

ii. Notificar al jugador que la accién iniciada no pudo aceptarse ni completarse debido a un fallo
en la geolocalizacion; y

iii. Evitar que laaccién desencadenante se acepte o complete hasta que el fallo de geolocalizacion
se resuelva mediante una verificacion de geolocalizacion posterior exitosa.

4.5.4 Fuentes de datos y validacion cruzada de geolocalizacion

El Sistema de Apuestas de Eventos y/o la Solucién de Geolocalizacion utilizaran datos de ubicaciéon
autenticados provenientes del Dispositivo Remoto del Jugador para determinar la ubicacion
geografica real del dispositivo. Para garantizar razonablemente que los datos de ubicacion del
dispositivo sean precisos y fiables, el Sistema de Apuestas de Eventos y/o la Solucién de
Geolocalizacion deberan:

a) Validacién cruzada de los datos de ubicacién del dispositivo con miultiples fuentes
independientes de datos de ubicacion, cuando estén disponibles y sean aplicables, para
determinar razonablemente la ubicacion geografica real del jugador, incluyendo, entre otros:

i. Analisis de direcciones IP;

ii. Sistema de Posicionamiento Global (GPS) o Sistema Global de Navegacidn por Satélite (GNSS);
iii. Wi-Fiy triangulacién celular; y

iv. Datos de los sensores del dispositivo, cuando corresponda.

b) No utilizar el andlisis de direcciones IP como fuente principal de datos de ubicacion para las
verificaciones de geolocalizacion, a menos que el organismo regulador autorice lo contrario. El
analisis de direcciones IP puede utilizarse como fuente de datos de ubicacién complementaria
para identificar riesgos de ubicacién basados en la red, tales como nodos de salida TOR,
servidores proxy de centros de datos, servidores proxy residenciales, servicios de proxy,
herramientas de anonimizacién, uso no autorizado de VPN y tecnologias similares.

NOTA: El uso de una red privada virtual (VPN) solo se permitird cuando los datos de ubicacién, distintos de la
direccidén IP, puedan confirmar de manera fiable la ubicacién geografica real del jugador.

4.5.5 Deteccion de suplantacion, uso de proxy y evasion de geolocalizacion

El Sistema de Apuestas de Eventos y/o la Solucion de Geolocalizacién detectardn y prevendran
razonablemente el uso de tecnologias, servicios o métodos destinados a ocultar, retransmitir, utilizar
servidores proxy, suplantar, falsificar o tergiversar de cualquier otro modo la ubicacion geografica
real del jugador. Dichos métodos incluyen, como minimo:

a) Técnicas de enrutamiento de red que puedan ocultar, retransmitir, utilizar servidores proxy o
falsear la ubicacién geografica real del jugador;
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Aplicaciones de ubicacidn falsa, herramientas de suplantacion de ubicacién (spoofing), servicios
de ubicacion manipulados u otros métodos de falsificacion de datos de ubicacion;

Software de escritorio remoto, herramientas de control remoto, herramientas para compartir
pantalla o tecnologias de retransmision similares;

Emuladores, herramientas de virtualizacidn u otro software utilizado para eludir o falsificar los
controles de geolocalizacion; y

Otras tecnologias o técnicas destinadas a interferir con los resultados de geolocalizacion,
eludirlos o falsificarlos.

4.5.6 Riesgos de integridad de la geolocalizacién

El Sistema de Apuestas de Eventos y/o la Solucién de Geolocalizacién implementaran mecanismos
de seguridad basados en las mejores practicas para detectar y prevenir razonablemente los riesgos
para la integridad de la geolocalizacion.

4.5.7 Tecnologia de balizas de geolocalizacion

Cuando el Sistema de Apuestas de Eventos y la Solucion de Geolocalizacidén utilicen tecnologia Beacon
(balizas) para ayudar a hacer cumplir la geocerca permitida, como por ejemplo tecnologia de
comunicacion de corto alcance:

a)

b)

La tecnologia Beacon permitira configurar y ajustar la intensidad de la sefial, el alcance de
transmision y los parametros relacionados para establecer y mantener la geovalla permitida con
la mayor precisién razonablemente posible; y
Los tokens transmitidos por la tecnologia Beacon se actualizaran al menos cada cinco minutos, o
con la frecuencia que especifique el organismo regulador. Los tokens caducados se invalidaran
para prevenir ataques o pirateria informatica.

NOTA: Las metodologias y tecnologias alternativas de deteccién de ubicacién seran revisadas y aprobadas por
el organismo regulador caso por caso.
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Capitulo 5: Requisitos de terminales de apuestas en
establecimientos fisicos

5.1 Introduccion
5.1.1 Declaraciéon General

Los requisitos de este capitulo se aplican a las terminales de apuestas minoristas utilizadas por el
jugador para realizar apuestas y transacciones financieras con el Sistema de Apuestas de Eventos
dentro de un establecimiento de apuestas. Las apuestas pueden realizarse en un establecimiento de
apuestas utilizando alguno de los siguientes tipos de terminales de apuestas minoristas, segin lo
autorizado por el organismo regulador. Cualquier otro tipo de terminal de apuestas minorista se
evaluara caso por caso, conforme a lo permitido por el organismo regulador.

a) Terminal de apuestas de autoservicio: Quiosco u otro equipo que, como minimo, se utilizara para
la ejecucién o formalizacion de apuestas realizadas directamente por un jugador y que, si la
funcionalidad lo permite, podra utilizarse para el canje de comprobantes de apuestas y otras
actividades autorizadas.

b) Terminal de apuestas de ventanilla (OTC): Estacién de trabajo u otro equipo que, como minimo,
sera utilizado por un operador para la ejecuciéon o formalizacion de apuestas realizadas en
nombre de un jugador y que, si la funcionalidad lo permite, podra utilizarse para el canje de
comprobantes de apuestas y otras actividades autorizadas.

NOTA: Para los operadores que ofrezcan apuestas presenciales utilizando Dispositivos de Juego Remoto
controlados por personal auxiliar dentro de un recinto de apuestas, seran de aplicacion los "Requisitos para
Dispositivos y Aplicaciones de Juego Remoto".

5.2 Terminales de apuestas de autoservicio
5.2.1 Declaracion General

Un jugador realiza una apuesta en una terminal de apuestas de autoservicio utilizando fondos de su
cuenta de jugador o mediante dispositivos periféricos autorizados por el organismo regulador.

5.2.2 Quioscos como terminales de apuestas de autoservicio

Todos los componentes propietarios de la terminal de apuestas de autoservicio deberan cumplir con
los "Requisitos para terminales tipo quiosco” y los "Requisitos de software para quioscos" aplicables,
establecidos en las normas GLI-20 para quioscos, asi como con cualquier otro requisito técnico
aplicable que determine el organismo regulador.

5.2.3 Dispositivos de juego como terminales de apuestas de autoservicio
Cuando el organismo regulador permita el uso de dispositivos de juego que actiien como terminales

de apuestas de autoservicio, no sera necesario que sus componentes propietarios cumplan con los
requisitos para quioscos, siempre que cumplan con los "Requisitos para dispositivos/maquinas de
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juego" aplicables establecidos en las normas GLI-11 para dispositivos de juego y/o con otros
requisitos técnicos aplicables observados por el organismo regulador.

5.3 Terminales de Apuestas OTC
5.3.1 Declaracion General

Un jugador realiza una apuesta en una terminal de apuestas con atencién presencial (OTC) utilizando
fondos de su cuenta de jugador o abonando el importe de la apuesta directamente al operador.

5.3.2 Requisitos de la interfaz del operador

La interfaz del operador es una aplicacion o programa de interfaz a través del cual el operador
visualiza la terminal de apuestas de ventanilla (OTC) o interactuia con ella. La interfaz del operador
deberd cumplir con los "Requisitos de la interfaz del jugador" aplicables establecidos en este
documento.

NOTA: El acceso a través de la interfaz del operador debera cumplir con los "Controles de acceso a la estacion
de trabajo" aplicables que se describen en este documento.

5.3.3 Pantallas tactiles

Las pantallas tactiles, si son utilizadas por la terminal de apuestas de ventanilla (OTC), deberan ser
precisas y, si su disefio lo requiere, deberan admitir un método de calibracién para mantener dicha
precisidn; alternativamente, el hardware de la pantalla podra admitir una autocalibracion
automatica.

5.3.4 Requisitos de impresoras OTC (ventanilla)

Si la terminal de apuestas OTC se conecta a una impresora para generar registros de apuestas
impresos y/o instrumentos de apuesta, la impresora y/o la terminal de apuestas OTC deberan ser
capaces de detectar e indicar las siguientes condiciones de error, siempre que dicha funcion sea
compatible. Se permite que la condicién de error se detecte en el momento de intentar imprimir:

a) Bateria baja (cuando la fuente de alimentacion es externa a la terminal de apuestas OTC);
b) Quedo sin papel/papel bajo; e
c) Impresora desconectada.

5.3.5 Gestion de registros de apuestas OTC

Las terminales de apuestas OTC utilizadas para liquidar, canjear, anular o cancelar apuestas deberan
cumplir los siguientes requisitos técnicos:

a) Cuando se presenten registros de apuestas para su liquidacidn, cobro, anulacidn o cancelacién
en una terminal de apuestas de ventanilla (OTC), el operador debera escanear el c6digo de barras
(mediante un lector de cédigos de barras o equivalente) o introducir manualmente el ID del
registro de la apuesta y realizar una verificacion con el Sistema de Apuestas de Eventos.
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b) El Sistema de Apuestas de Eventos debera tener la capacidad de identificar y notificar a la
terminal de apuestas OTC la existencia de un registro de apuesta invalido o no canjeable en los
siguientes casos:

i. El evento de apuestas ha concluido y el registro de la apuesta no resulta ganador;

ii. No se permite la liquidacion anticipada, la anulacién ni la cancelacion;

iii. El registro de la apuesta no se encuentra en los archivos o ha caducado;

iv. El registro de la apuesta ya ha sido liquidado, cobrado, anulado o cancelado; o

v. El valor del registro de la apuesta difiere del importe que consta en los archivos. Este
requisito puede cumplirse mostrando el registro de la apuesta para su confirmacién en el
terminal de apuestas de ventanilla (OTC) durante el proceso de liquidacién, canje, anulacién
o cancelacion.

¢) Laterminal de apuestas minoristas podra emitir un comprobante de liquidacion, canje, anulacién
o cancelacién. En caso de imprimirse, dicho comprobante debera contener, como minimo, la
siguiente informacioén, segiin corresponda:

i. ID dnico del registro de apuesta;

ii. Lafechay hora de liquidacién, canje, anulacién o cancelacion;

iii. Importe total liquidado, canjeado, anulado o cancelado; y

iv. ID Unico de cuenta de usuario, ID Uinico de terminal o equivalente que liquido, canjed, anul6
o cancelo el registro de la apuesta.

5.3.6 Terminales inalambricas de apuestas OTC (fuera de pista/ventanilla)

Para las terminales inalambricas de apuestas OTC (ventanilla), también deberan cumplirse los
requisitos aplicables a las "Aplicaciones del jugador"” del capitulo anterior. Ademas, la comunicaciéon
solo podra realizarse entre la terminal inaldmbrica de apuestas OTC y el Sistema de Apuestas de
Eventos a través de puntos de acceso autorizados dentro del recinto de apuestas.

5.4 Gestion de terminales de apuestas en establecimientos fisicos

5.4.1 Monitoreo de terminales de apuestas en establecimientos fisicos

El Sistema de Apuestas de Eventos deberd estar equipado para procesar correctamente las
transacciones, leer y almacenar los eventos significativos y la informacién de las transacciones
aplicables, asi como los valores especificos de los contadores de las Terminales de Apuestas
Minoristas, mediante comunicaciones seguras.

5.4.2 Identificacion de la terminal

El Sistema de Apuestas de Eventos debera identificar de manera tnica cada Terminal de Apuestas
Minorista conectada. El sistema utilizara este nimero de identificacion inico para registrar y rastrear
todala informacion esencial relativa a la Terminal de Apuestas Minorista correspondiente. Asimismo,
el sistema debera impedir la duplicaciéon de dichos nimeros de identificacion para garantizar la
integridad y exactitud del seguimiento de las terminales.

5.4.3 Integridad en las comunicaciones del protocolo
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El terminal de apuestas minorista deberd disefarse o programarse de manera que solo pueda
comunicarse con componentes criticos autorizados mediante comunicaciones seguras. Si se pierde
la comunicacién entre el Sistema de Apuestas de Eventos y el terminal de apuestas minorista, el
terminal debera impedir nuevas operaciones de apuesta y mostrar un mensaje de error adecuado. Se
permite que el software detecte este error cuando el terminal intente comunicarse con el sistema.

5.4.4 Requisitos de las transacciones en la terminal

El Sistema de Apuestas de Eventos y las Terminales de Apuestas en Establecimientos Fisicos podran
admitir el uso de instrumentos de apuesta (vales y cupones) y/o apuestas sin efectivo, siempre que
dichas transacciones se procesen con precision a través de comunicaciones seguras. Ademas, segin
corresponda:

a) La emisién y/o el canje de instrumentos de apuesta deberan cumplir con los "Requisitos del
sistema de validacion" aplicables de las normas GLI-13 para sistemas de monitoreo y control y
sistemas de validacidn, y/o satisfacer otros requisitos técnicos aplicables exigidos por el
organismo regulador.

b) Las apuestas realizadas con fondos de cuentas de jugadores y/o cuentas de pago electrdénico
deberdn cumplir con los "Requisitos para dispositivos sin efectivo" (Cashless Device
Requirements) aplicables de las normas GLI-16 para sistemas y tecnologias sin efectivo y/o con
otros requisitos técnicos aplicables observados por el organismo regulador.
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Capitulo 6: Requisitos de apuestas

6.1 Introduccion
6.1.1 Declaracion General

Este capitulo establece los requisitos técnicos relativos a la informacion que debe ponerse a
disposicién sobre los eventos de apuestas, los mercados y los tipos de apuesta disponibles en el
Sistema de Apuestas de Eventos, asi como los métodos para realizar una apuesta en la Plataforma de
Apuestas.

6.2 Requisitos de la Interfaz del Jugador
6.2.1 Interfazes del Jugador

La interfaz del jugador es una aplicacion o programa de interfaz a través del cual el jugador visualiza
e interactiia con el dispositivo remoto del jugador o con la terminal de apuestas de autoservicio,
incluyendo la pantalla tactil, el teclado, el ratén, el panel de botones u otras formas de dispositivos
de interaccion para el jugador. La interfaz del jugador debera cumplir con los siguientes requisitos:

a) Cualquier cambio de orientacién, redimensionamiento o superposiciéon de la pantalla de la
interfaz del jugador debera reflejar con precision la visualizacidn y los puntos tactiles o botones
revisados.

b) Todos los puntos tactiles o de clic y los botones seleccionables por el jugador que aparezcan en
la pantalla de la interfaz y que afecten a las actividades de apuesta deberan estar claramente
etiquetados segun su funcién y funcionar tal como se haya informado al jugador.

c) No debera haber puntos tactiles/de clic ni botones ocultos o no documentados en ninguna parte
de la pantalla de la interfaz del jugador que repercutan en las actividades de apuestas.

d) Las instrucciones de apuesta, asi como la informacion sobre las funciones que ofrece la interfaz
del jugador, deberan comunicarse claramente al jugador y no inducir a error ni ser inexactas.

6.2.2 Pantallas adaptativas

La visualizacion de las instrucciones e informacion de apuestas debera adaptarse a la interfaz del
jugador. Por ejemplo, cuando un dispositivo o terminal utiliza tecnologias con una pantalla mas
pequefia, se permite presentar una version abreviada de las reglas de apuestas, accesible
directamente desde la pantalla de apuestas, y ofrecer la version completa mediante otro método,
como una pantalla secundaria, un menu de ayuda u otra interfaz facilmente identificable en la
pantalla de apuestas.

6.2.3 Visualizaciones alternas
Cuando se muestren miultiples elementos de instrucciones e informacidn sobre apuestas en la

interfaz del jugador, es aceptable presentarlos de forma alterna, siempre que la velocidad de
alternancia permita al jugador disponer de una oportunidad razonable para leer cada elemento.
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6.2.4 Entradasy salidas simultaneas

La activacién simultanea o secuencial de diversas entradas y salidas, incluidos los dispositivos de
interaccion del jugador que conforman una interfaz de jugador, no debera, intencionadamente o no,
provocar fallos en las apuestas ni resultados invalidos.

6.3 Visualizacion del juego e informacion
6.3.1 Anuncio de las reglas del juego

Se publicaran reglas de apuestas detalladas para los eventos, mercados y tipos de apuesta ofrecidos
actualmente (linea de dinero, handicap o margen de puntos (point spread), mdas/menos
(over/under), ganador/colocado/tercero, combinadas o parlay, etc.). Cuando la interfaz del jugador
incluya directamente estas reglas, el software se evaluara conforme a los requisitos de la seccién
"Reglas de apuestas"” de este documento.

6.3.2 Informacion dinamica de apuestas

La siguiente informacién se pondra a disposicion del jugador sin necesidad de realizar una apuesta.
En un establecimiento de apuestas, esta informacion podra mostrarse directamente en una terminal
de apuestas presencial y/o en una pantalla externa:

a) Informacion sobre los eventos de apuestas, mercados y tipos de apuesta disponibles;
b) Cuotas, pagos y precios actuales para los eventos, mercados y tipos de apuesta disponibles;
c) Paralas apuestas mutuas:

i. Cuotas actualizadas y/o pagos estimados para los fondos comunes (pools) del mercado. Se
admite que, en el caso de fondos comunes complejos, dichas estimaciones puedan estar
sujetas a limitaciones razonables en cuanto a su precision;

ii. Importes totales apostados actualizados (totales del fondo comun) para cada fondo comun
del mercado; y

iii. Dividendos declarados para los mercados liquidados.

NOTA: Esta informacion debera mostrarse con la mayor precision posible, teniendo en cuenta las limitaciones
derivadas de los retrasos y la latencia en las comunicaciones.

6.3.3 Comisiones y tarifas

El jugador debera disponer de informacién suficiente sobre los cargos aplicados o los ajustes en el
pago de premios, como comisiones, o tarifas cobradas por el operador, segun corresponda. Cualquier
variacion en la informacién publicada debera ser comunicada al jugador.

6.3.4 Premios acumulados en apuestas de eventos

Cuando el organismo regulador lo permita, los resultados de los eventos y mercados de apuestas

pueden dar lugar a premios monetarios adicionales o pagos de "jackpot" (bote) que aumentan en
funcion de las apuestas realizadas, de la siguiente manera:
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Los jackpots progresivos aumentan en funcién de las cantidades apostadas en el evento o
mercado de apuestas.

Los jackpots de bonificaciéon incrementales funcionan de manera idéntica a los jackpots
progresivos, salvo que aumentan en funciéon de que se produzca una o varias condiciones
especificas establecidas en las reglas de apuestas, en lugar de —o ademas de— aumentar segiin
los importes apostados.

NOTA: La oferta de botes progresivos y botes de bonificaciéon incrementales en las apuestas de eventos debera
cumplir los requisitos aplicables de las Normas GLI-19 para sistemas de juego interactivos (para apuestas a
distancia) y/o las Normas GLI-12 para botes progresivos (para apuestas presenciales).

6.4 Colocacion de apuestas

6.4.1 Colocacion de una apuesta

La Plataforma de Apuestas informara claramente al jugador sobre todos los eventos, mercados y
tipos de apuestas disponibles antes de que este se comprometa a realizar una apuesta. Se aplicaran
los siguientes requisitos a la seleccién y realizacion de una apuesta en la interfaz del jugador:

a)

g)

h)

El método para realizar una apuesta sera sencillo e identificara todas las selecciones de la apuesta

(incluido su orden, si procede). Cuando la apuesta implique multiples eventos o mercados de

apuestas (p. €j., apuestas combinadas o parlays), dichas agrupaciones deberan identificarse.

Los jugadores podran seleccionar el evento de apuestas, el mercado y la opcién de apuesta en la

que deseen apostar.

Las apuestas no deben ser colocadas automdaticamente en nombre del jugador sin el

consentimiento/autorizacion del jugador.

Los jugadores deben tener la oportunidad para revisar y confirmar sus selecciones antes de

completar la apuesta. Esto no excluye hacer apuestas de “un solo clic” si es permitido por la

entidad regulatoria y es optado por el jugador.

La Plataforma de Apuestas evitara la realizacién de multiples apuestas derivadas de errores de

comunicacion o de pulsar repetidamente el boton o punto tactil de compra de apuestas mientras

se espera una respuesta de la plataforma.

Se proporcionara una indicaciéon clara de que una apuesta ha sido aceptada o rechazada,

incluyendo el importe de la apuesta y las cuotas o pagos aceptados por el sistema. Cuando se

realicen multiples apuestas simultdneamente, cada una deberd confirmarse e indicarse

claramente por separado para que no haya dudas sobre cuales han sido aceptadas.

Los montos apostados se restaran de los fondos disponibles para apostar cuando el sistema

acepte la apuesta. No se aceptara ninguna apuesta que pueda generar un saldo negativo para el

jugador.

Cuando el organismo regulador lo permita, la plataforma podrd permitir que un jugador

especifique una condicidn de cuota/pago o precio, y/o cualquier otra condicion, relacionada con

un evento o mercado de apuestas, de modo que se realice automaticamente una apuesta valida

(qualifying wager) cuando se cumplan o superen dichas condiciones. Cuando esta funcionalidad

esté disponible:

i. Se explicaran claramente al jugador la funcionalidad y las opciones disponibles de apuestas
condicionadas;

ii. Eljugador podra crear y eliminar solicitudes de apuesta basadas en condiciones.
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iii. Las cuentas de jugador reflejaran los fondos retenidos para apuestas sujetas a condiciones.

iv. Todas las solicitudes de apuestas pendientes basadas en condiciones se mostraran al jugador.

v. Cuando un jugador realice una apuesta manualmente, se cancelaran todas las solicitudes de
apuesta condicionada pendientes asociadas a dicha apuesta.

6.4.2 Apuesta gratuita/Modo de demostracion

El modo de apuesta gratuita o de demostracidn permite al jugador simular apuestas sin coste alguno,
principalmente con el fin de aprender o comprender la mecanica de las apuestas. Si la Plataforma de
Apuestas admite un modo de apuesta gratuita o de demostracion, se aplicaran los siguientes
requisitos:

a)

b)

El modo de apuesta gratuita o de demostracién debera reflejar fielmente el funcionamiento
normal de las apuestas de pago. Este modo no debera inducir a error al jugador respecto a las
probabilidades o los pagos disponibles en la version de pago;

El modo de apuesta gratuita o de demostraciéon debera mostrarse de forma destacada para que
el jugador sepa en todo momento si dicho modo esta activo; y

El modo de apuesta gratuita o de demostraciéon no debera modificar los fondos del jugador
disponibles para apostar. Se permite un sistema de contabilidad especifico para este modo,
siempre que los indicadores lo sefialen claramente.

NOTA: Las apuestas de pago realizadas con créditos obtenidos mediante una oferta de bonificacién o
promocion no se consideran parte del modo de apuesta gratuita o de demostracidn.

6.4.3 Funcion de recursos para el jugador

Salvo que el organismo regulador lo prohiba, se podra ofrecer una funcion de recursos para el jugador
que proporcione consejos, pistas o sugerencias. Un ejemplo ilustrativo podria ser un flujo de datos
que se utilice para facilitar externamente la seleccion de la apuesta.

a)
b)
<)
d)

La funcion de recurso para el jugador debera describir claramente al jugador su disponibilidad y
cualquier ventaja que ofrezca;

Se informard al jugador sobre el método para obtener la funcién de recursos del jugador y las
opciones de seleccion existentes.

Cualquier funcién de recursos para el jugador que se ofrezca para su compra debera revelar
claramente el costo y el beneficio;

La funcion de recurso para el jugador no debera ser engafiosa ni inexacta, y debera reflejar las
reglas relativas a dicha funcion, indicando que las reglas pueden variar en funcién del recurso
ofrecido, siempre que dichos cambios se comuniquen al jugador antes de que acepte el recurso;
La funcién de recursos para el jugador ofrecerd al jugador la opcion de aceptar cualquier
asistencia y no le obligara a aceptarla, a menos que esta represente la inica opcion posible que el
jugador pueda seguir en ese momento; y

La disponibilidad y el contenido de la funciéon de recursos para el jugador se mantendran
constantes, salvo que se indique lo contrario, y no se adaptaran de manera que perjudiquen al
jugador en funcién de sus apuestas anteriores.
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6.4.4 Cambios durante la colocacion de apuestas de probabilidades fijas

Para las apuestas de cuota fija, la Plataforma de Apuestas identificara aquellas situaciones en las que
los atributos de la seleccion de apuesta asociada (p. ej., cuotas/pagos, precios, etc.) hayan variado
antes de la aceptacion de la apuesta.

a) Si la seleccion de apuesta revisada resulta mas favorable para el jugador, la apuesta podra
aceptarse automaticamente, siempre que se notifique al jugador los valores actualizados y se le
explique claramente dicha funcionalidad.

b) Si la seleccién de apuesta revisada resulta menos favorable para el jugador, la apuesta no se
aceptara a menos que el jugador confirme explicitamente su aceptacion de los valores
actualizados o haya optado previamente por una funcién de aceptaciéon automatica ante cambios
menos favorables. En los casos en que esta funcionalidad esté disponible:

i. Seexplicaran claramente al jugador la funcionalidad y las opciones disponibles de aceptacion
automatica;

ii. Eljugador debera activar manualmente esta funcionalidad (es decir, no estara habilitada por
defecto); y

iii. Eljugador debe tener la habilidad para no optar en cualquier momento.

6.4.5 Apuestas de cobertura (layoff wagers)

Cuando el organismo regulador lo permita, una Plataforma de Apuestas podra admitir apuestas de
cobertura (layoff wagers) procedentes de operadores externos. En los casos en que se admitan dichas
apuestas de cobertura:

a) Cada apuesta de cobertura debera ser introducida manualmente en la plataforma unicamente
por personal autorizado.

b) La plataforma proporcionara un medio seguro para introducir las apuestas de cobertura (layoff
wagers) recibidas de operadores externos y registrara cada entrada de apuesta indicando el
personal autorizado que realizé dicha entrada.

¢) Cada operador externo que realice apuestas de cobertura (layoff) debera estar identificado de
forma Unica dentro de la Plataforma de Apuestas, y cada apuesta de cobertura se asociara con el
operador externo del que provenga.

NOTA: En el caso de apuestas de cobertura (layoff wagers) realizadas con operadores externos por personal
autorizado, se podra utilizar la Plataforma de Apuestas para registrar dicha apuesta externa y ajustar los
valores de andlisis de riesgo almacenados y comunicados por el sistema.

6.4.6 Registro de la apuesta

Al finalizar una transaccién de apuesta, el jugador tendra acceso a un registro de la apuesta que
contenga la siguiente informacion, segin corresponda:

a) Lafechay hora en que la apuesta fue colocada;
b) Cada eleccion del jugador involucrada en la apuesta:
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i. La descripcion del evento de apuestas, el mercado y el tipo de apuesta (p. ej., moneyline,
margenes de puntos, mas/menos, ganador/colocado/tercero, apuesta combinada o parlay,
etc.);

ii. Seleccion de la apuesta (p. ej., nombre y nimero del atleta o equipo) o combinacién de
selecciones elegidas, incluyendo los nombres de las selecciones cuando sea practico;

iii. La fechay hora previstas para la celebracion del evento de apuestas, si se conocen;

c) Cuotas/pagos aplicables en el momento en que se realiz6 la apuesta;

d) Importe total apostado, indicando por separado cualquier importe correspondiente a
bonificaciones o promociones;

e) Cualquier condicion(es) especial que aplica a la apuesta;

f) ID Unico del registro de la apuesta y/o codigo de barras de la misma;

g) En el caso de apuestas minoristas, el identificador tnico de la cuenta de usuario, el identificador
unico de la terminal o el elemento equivalente que haya emitido el registro de la apuesta;

h) En el caso de registros de apuestas impresos, se permite que la siguiente informacion figure en el
propio boleto:

i. Nombre del establecimiento de apuestas/ID del sitio; y

ii. Periodo de canje.

NOTA: Parte de la informacién mencionada anteriormente también puede formar parte del identificador tinico
del registro de la apuesta o del coédigo de barras. Se permite el uso de multiples cédigos de barras, los cuales
pueden representar informacion adicional aparte del identificador tinico del registro de la apuesta.

6.4.7 Periodo de apuestas

El periodo de apuestas y la hora limite para aceptar apuestas en un evento o mercado de apuestas se
comunicaran claramente al jugador. No sera posible realizar apuestas una vez que haya finalizado el
periodo de apuestas para dicho evento o mercado.

6.5 Resultados y pagos
6.5.1 Visualizacion de los resultados

El registro de resultados incluira toda la informacién que pueda afectar a los resultados de los
mercados ofrecidos para dicho evento de apuestas.

a) Eljugador podra obtener los resultados de sus apuestas en cualquier mercado liquidado una vez
que dichos resultados hayan sido confirmados.

b) Las apuestas se liquidaran de conformidad con las reglas de apuesta aplicables a dicho evento,
mercado y tipo de apuesta.

¢) LaPlataforma de Apuestas facilitara la consulta de los resultados de cualquier mercado finalizado
durante el periodo de tiempo estipulado en las reglas de apuestas.

d) La Plataforma de Apuestas tendra la capacidad de modificar el resultado de un mercado cuando
las circunstancias lo permitan, hasta que dicho resultado haya sido confirmado; el operador
debera obtener la aprobacién del organismo regulador para cualquier método utilizado a tal
efecto.

e) Encaso de modificaciéon del resultado de un mercado (p. €j., debido a correcciones en estadisticas
o lineas), se deberan poner a disposicion los cambios realizados en los resultados.
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Para las apuestas mutuas (pari-mutuel), se pondran a disposicion los dividendos de cualquier
mercado finalizado, incluidos los nuevos dividendos calculados a partir de resultados
modificados.

6.5.2 Funcion de liquidacion anticipada

La Plataforma de Apuestas puede ofrecer una funcién que permita al jugador realizar una liquidacién
anticipada de su apuesta por un pago ajustado antes de la conclusién del evento de apuestas. La
funcién de liquidaciéon anticipada solo estara disponible para apuestas compuestas en su totalidad
por selecciones designadas como elegibles para dicha liquidacién. La disponibilidad de la liquidacion
anticipada podra modificarse o retirarse en cualquier momento.

a)

b)

d)

La funcién de liquidacién anticipada informara claramente al jugador de su disponibilidad, asi

como de las normas o condiciones pertinentes, para permitirle tomar una decisiéon informada

sobre si solicitar dicha liquidacién.

Las apuestas que retnan los requisitos para una liquidacién anticipada se indicaran claramente,

junto con el importe de pago ajustado. El importe de pago ajustado dependera del estado actual

del evento de apuesta y del tiempo transcurrido, y podra ser superior o inferior al importe

original de la apuesta.

La Plataforma de Apuestas puede permitir al jugador especificar un umbral de pago ajustado u

otras condiciones concretas relacionadas con un evento o mercado de apuestas, de modo que se

procese automaticamente la liquidacién anticipada de una apuesta elegible cuando se alcancen o

superen dicho umbral o condiciones.

i. Eljugador podra crear y eliminar solicitudes de liquidacién basadas en condiciones.

ii. Todas las solicitudes de liquidaciéon pendientes basadas en condiciones se mostraran al
jugador.

iii. Cuando un jugador ejecute manualmente una liquidacién anticipada, se cancelaran todas las
solicitudes de liquidacidn condicionada pendientes asociadas a dicha apuesta.

Si se procesa la liquidacién anticipada, se mostrara un mensaje de confirmacion y la apuesta se

liquidara por el importe de pago ajustado. El resultado posterior del evento de apuestas no

afectard a la apuesta liquidada ni a su importe de pago.

Si no estd disponible la funcién de liquidacion anticipada, o si no se activa una solicitud de

liquidacién condicionada antes de confirmarse el resultado del mercado, la apuesta se liquidara

de forma ordinaria en funcién del resultado final del mercado.

En caso de que se efectiie una liquidacién anticipada por error, debera existir un mecanismo para

anular dicha liquidacién y liquidar la apuesta original de forma normal, basandose en el resultado

final del mercado y utilizando las cuotas/pagos correctos.

6.5.3 Redencion de la apuesta

Una vez que se introduzcan y confirmen los resultados del mercado, o una vez procesada la
liquidacion anticipada, el jugador podra cobrar el importe correspondiente a sus apuestas.

<)

Para las apuestas vinculadas a una cuenta, el registro de la apuesta se liquidara automaticamente
y los importes abonados se sumaran al saldo de la cuenta del jugador, salvo en los casos de
premios en especie o de ganancias o pagos elevados, cuando asi lo exija el organismo regulador.
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d) Paralas apuestas andnimas, el registro de la apuesta podra liquidarse en cualquier dispositivo de
apuestas minorista que admita la liquidacién de dichos registros, siempre que no se abone
importe alguno al jugador antes de confirmar la validez del registro de la apuesta.

6.6 Apuestas entre pares (P2P)
6.6.1 Apuestas P2P

Las apuestas entre usuarios (P2P) se realizan en entornos que ofrecen a los jugadores la oportunidad
de apostar entre si. En estos entornos, por lo general, el operador no participa en la apuesta como
una de las partes, sino que facilita el entorno para que lo utilicen los jugadores, pudiendo cobrar una
comision o tarifa por el servicio. Se aplican los siguientes requisitos:

a) Se impedird que los jugadores compitan contra si mismos, a menos que las normas de apuestas
aplicables lo autoricen;

b) Si se ofrecen funciones o recursos que puedan otorgar al jugador una ventaja sobre otros, se
debera facilitar a los jugadores informacién suficiente para que tomen una decision informada —
antes de participar— sobre si desean competir contra jugadores que puedan disponer de dichas
funciones;

c) Se proporcionaran a los jugadores las advertencias adecuadas cuando el uso de bots, scripts u
otro software no autorizado pueda afectar a las apuestas, de modo que puedan tomar una
decision informada sobre si participar; y

d) Se indicard explicitamente al jugador en la pantalla de apuestas cuando haya jugadores
patrocinados compitiendo contra él.

6.6.2 Visualizacion del jackpot/pozo acumulado

Cuando los jugadores compitan por un jackpot o fondo especifico, el importe de dicho jackpot o fondo
se mostrara claramente a cada jugador y se actualizard cada vez que se realice una apuesta o cuando
el importe del jackpot o fondo cambie por cualquier otro motivo, de conformidad con las reglas de
apuestas aplicables.

6.6.3 Reportando Jugadores Sospechosos

Se proporcionara a los jugadores un mecanismo para denunciar sospechas de trampas, colusién o el
uso de bots, scripts u otro software similar por parte de terceros para obtener una ventaja injusta.

6.7 Apuestas de intercambio (exchange wagering)

6.7.1 Declaracion General

Las apuestas de intercambio (exchange betting) implican que dos o mas jugadores realizan apuestas
opuestas idénticas, lo que permite apostar tanto a resultados ganadores como no ganadores en un

mismo evento o mercado.

6.7.2 Apuestas de creadores de mercado (market maker)
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La Plataforma de Apuestas informara claramente sobre la existencia de apuestas puestas a la venta o
compra por parte de un creador de mercado, o publicadas en nombre de este.

6.7.3 Formalizacion de la apuesta

El jugador debera realizar una apuesta a favor o en contra de una seleccion especifica en un mercado
determinado, especificando las cuotas/pagos y los precios de la apuesta, directamente con el
operador. La Plataforma de Apuestas debera:

a) Formalizar una apuesta inicamente tras el emparejamiento exitoso de la apuesta pendiente;

b) Permitir que las apuestas pendientes se modifiquen o cancelen antes de su emparejamiento;

¢) Cancelar automaticamente las apuestas pendientes no emparejadas al vencimiento o al cierre del
periodo de apuestas; y

d) Garantizar que, una vez que una apuesta pendiente se haya emparejado con apuestas opuestas
idénticas, esta adquiera caracter definitivo y no pueda cancelarse, salvo en los casos permitidos
por las reglas de apuestas o por el organismo regulador.

6.7.4 Mejor ejecucion

La Plataforma de Apuestas emparejaralas apuestas pendientes utilizando una metodologia de "mejor
ejecucion”, garantizando que las apuestas se emparejen con las cuotas o pagos mas favorables
disponibles que sean iguales o mejores que los solicitados por el jugador. La Plataforma de Apuestas
debera:

a) Admitir la combinacidn total o parcial de apuestas pendientes con apuestas contrarias idénticas;

b) Continuar emparejando cualquier parte pendiente a las cuotas o pagos mas favorables hasta
completar el emparejamiento o hasta que no queden apuestas opcionales validas;

c) Priorizar la combinacién de apuestas en funcion de las cuotas/pagos y el momento de su envio;

d) Tratar cualquier modificacion de una apuesta pendiente —incluidos los cambios en el importe
de la apuesta— como una nueva apuesta a efectos de la prioridad de emparejamiento;

e) No aplicar ningiin margen no revelado entre apuestas emparejadas; y

f) Ofrecer alos jugadores la opcidn de visualizar la liquidez disponible en la bolsa de apuestas a las
cuotas/pagos mas favorables, incluidas las apuestas contrarias disponibles para su combinacion.

6.7.5 Retrasos en apuestas de intercambio en vivo

Para las apuestas de intercambio que impliquen apuestas sobre eventos en directo, la Plataforma de
Apuestas aplicara un periodo de espera antes de aceptar y emparejar las apuestas pendientes.

a) El retardo garantizard un trato justo y equitativo para los jugadores a través de los distintos
canales de acceso.

b) Las apuestas enviadas durante el periodo de demora no se aceptaran ni emparejaran hasta que
haya transcurrido dicho periodo.

c) Elretardo no se aplicara a la cancelacion de apuestas pendientes no combinadas.

6.8 Apuesta de Eventos Virtuales
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6.8.1 Declaracion General

Las apuestas en eventos virtuales permiten realizar apuestas sobre simulaciones generadas por
ordenador o sobre eventos de apuestas previamente grabados, en los que compiten entre si
participantes virtuales, seglin lo permitido por el organismo regulador. Los requisitos aplicables
detallados en esta seccién se aplicaran a las apuestas en eventos virtuales, junto con los demas
requisitos aplicables de este capitulo. Ninguna parte de esta secciéon debe interpretarse como
aplicable a las apuestas en eventos reales en vivo.

6.8.2 Aleatorizacion de eventos de apuestas virtuales

Un evento de apuestas virtuales puede utilizar las propiedades aleatorias de un generador de
numeros aleatorios (RNG) criptografico para influir en el resultado del evento, los elementos que lo
componen o la secuencia de estos. En tal caso, se deberan cumplir los requisitos establecidos en el
capitulo "Requisitos del generador de niimeros aleatorios (RNG)" y la secciéon "Resultado del juego
mediante un generador de nimeros aleatorios" de las Normas GLI-19 para sistemas de juegos
interactivos (para apuestas remotas) y/o las Normas GLI-11 para dispositivos de juego (para
apuestas presenciales), segiin corresponda.

NOTA: Las implementaciones de apuestas en eventos virtuales que no dependan del uso de un RNG seran
evaluadas caso por caso por el laboratorio de pruebas independiente.

6.8.3 Visualizacion y equidad de eventos de apuestas virtuales

Los eventos de apuestas virtuales deberan cumplir con los requisitos aplicables relativos a
"Informacién del juego y reglas de juego”, "Informacion que debe mostrarse" e "Imparcialidad del
juego" establecidos en las normas GLI-19 para Sistemas de Juegos Interactivos (para apuestas
remotas) y/o las normas GLI-11 para dispositivos de juego (para apuestas en establecimientos

fisicos). Ademas, se aplican los siguientes requisitos:

a) Los datos estadisticos relativos al evento de apuestas virtual que se pongan a disposicién del
jugador no deberan falsear las capacidades de ningun participante virtual. Dependiendo del tipo
de evento de apuestas virtual, esto no impide que un elemento de azar o aleatoriedad influya en
el rendimiento del participante virtual durante el evento, tal como esté previsto en su disefio.

b) No sera posible conocer el resultado del evento de apuestas virtuales antes de su inicio.

c) Paralos eventos de apuestas virtuales programados, se mostrara al jugador una cuenta atras con
el tiempo restante para realizar una apuesta en dicho evento. No sera posible realizar apuestas
en el evento una vez transcurrido este plazo; no obstante, este requisito no impide la
implementacion de apuestas sobre eventos en directo, dependiendo del tipo de evento de
apuestas virtuales.

d) Tras el inicio de un evento de apuestas virtuales, no se podran realizar mas acciones ni tomar
decisiones que modifiquen el comportamiento de ninguno de los elementos aleatorios del evento,
salvo las decisiones del jugador.

e) Cada participante virtual debe tener una apariencia tinica, cuando corresponde a una apuesta.
Por ejemplo, si la apuesta es por un equipo ganando a otro, no hay necesidad de que los
participantes virtuales por si mismos tengan una apariencia Unica, sin embargo, los equipos en
que participan deben ser claramente distintos el uno del otro.
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f) El resultado de un evento de apuestas virtual sera claro e inequivoco, y se mostrara durante el
tiempo suficiente para permitir al jugador verificar razonablemente el resultado de las apuestas
relacionadas con dicho evento.

6.8.4 Recuperacion de eventos de apuestas virtuales

Toda la informacion necesaria para reconstruir adecuadamente los eventos de apuestas virtuales,
incluyendo el resultado del evento y/o las acciones de los participantes virtuales, debera ser
registrada por la Plataforma de Apuestas o el equipo asociado, utilizando una combinacién de texto,
registros, video, graficos, capturas de pantalla u otros medios (p. ej., un mecanismo de "registrador
de vuelo").

6.9 Plataformas de apuestas externas
6.9.1 Declaracion General

Esta seccion contiene requisitos para los casos en que la Plataforma de Apuestas se comunique con
una Plataforma de Apuestas externa bajo cualquiera de las siguientes configuraciones:

a) La Plataforma de Apuestas actia como la "Plataforma de Apuestas anfitriona" que recibe, para
sus propios eventos y mercados, apuestas provenientes de una o mas "plataformas de apuestas
invitadas" externas; o

b) La Plataforma de Apuestas actia como una "Plataforma de Apuestas invitada" que transmite
apuestas a una o mas "plataformas de apuestas anfitrionas” externas, para los eventos y
mercados de apuestas de dichas plataformas.

NOTA: Los requisitos de esta seccidn se aplican a la interoperabilidad de la Plataforma de Apuestas con la
Plataforma de Apuestas externa, y no constituyen una evaluaciéon completa de la Plataforma de Apuestas
externa en si misma. La Plataforma de Apuestas externa podra ser objeto de una evaluacién independiente por
parte del laboratorio de pruebas, a discrecién del organismo regulador.

6.9.2 Comunicacion con plataformas de apuestas externas

Los siguientes requisitos se aplican a la informacién transmitida entre la Plataforma de Apuestas
anfitriona y la Plataforma de Apuestas invitada:

a) La autenticacidon se realizara entre la Plataforma de Apuestas anfitriona y la Plataforma de
Apuestas invitada antes de que se realicen las transacciones.

b) La correcta ejecucién de las transacciones de apuestas no se vera afectada por caracteristicas del
canal de comunicaciéon tales como el ancho de banda, la latencia, la tasa de error de bits y la
utilizacién del enlace.

c) La Plataforma de Apuestas anfitriona procesara correctamente todas las transacciones de
apuestas. Las transacciones incompletas se revertiran en las siguientes circunstancias:

i. Se pierde la comunicacién entre la Plataforma de Apuestas anfitriona y la Plataforma de
Apuestas invitada.

GAMING LABORATORIES INTERNATIONAL ©

Copyright © 2026 Gaming Laboratories International, LLC Todos los derechos reservados.




d)

GLI-33 - Estandares para Sistemas de Apuestas de Eventos Version 2.0 DRAFT

ii. Se producen retrasos prolongados en la comunicacién entre la Plataforma de Apuestas
anfitriona y la Plataforma de Apuestas invitada. Se permite la reversiéon manual de
transacciones siempre que se informe al operador sobre las transacciones indeterminadas.

Si la Plataforma de Apuestas anfitriona ofrece apuestas de cuota fija a la Plataforma de Apuestas

invitada, permitiendo cambios dindmicos en las cuotas, pagos y precios, la Plataforma de

Apuestas debera ser capaz de:

i. Al actuar como Plataforma de Apuestas invitada, recibir las cuotas/pagos y precios actuales
enviados desde la Plataforma de Apuestas anfitriona siempre que se produzca cualquier
cambio en dichas cuotas/pagos y precios.

ii. Cuando actie como Plataforma de Apuestas anfitriona, debera transmitir las cuotas/pagos y
precios actuales a todas las plataformas de apuestas invitadas receptoras siempre que se
produzca cualquier cambio en dichas cuotas/pagos o precios.

Si la Plataforma de Apuestas anfitriona ofrece apuestas de tipo pari-mutuel (fondo comtin) a la

Plataforma de Apuestas invitada, la Plataforma de Apuestas debera ser capaz de:

i. Alactuar como Plataforma de Apuestas invitada, recibir los dividendos actuales de los fondos
comunes activos enviados desde la Plataforma de Apuestas anfitriona.

ii. Cuando actie como Plataforma de Apuestas anfitriona, debera transmitir los dividendos
actuales de los fondos comunes activos a todas las plataformas de apuestas invitadas
receptoras.

La informaciéon sobre cambios en el estado de un evento de apuestas se transmitira de la

plataforma de apuestas anfitriona a la plataforma de apuestas invitada siempre que se produzca

cualquier cambio, incluyendo:

i. Selecciones retiradas/ restablecidas;

ii. Modificar la hora de inicio del evento de apuestas;

iii. Periodo de apuestas para mercados abiertos/cerrados;

iv. Resultados ingresados/modificados;

v. Resultados liquidados;y

vi. Evento de apuesta o mercado cancelado.

6.9.3 Realizacion de apuestas externas

Los siguientes requisitos se aplican a las apuestas realizadas entre la Plataforma de Apuestas
anfitriona y la Plataforma de Apuestas invitada:

a)

b)

d)

Las apuestas transmitidas desde la Plataforma de Apuestas invitada a la Plataforma de Apuestas
anfitriona deberan incluir el importe a apostar y las cuotas/pagos previstos, tal como se
anunciaron en el momento de realizar la apuesta en la Plataforma de Apuestas anfitriona.

La Plataforma de Apuestas anfitriona aceptara o rechazara las apuestas recibidas de una
Plataforma de Apuestas invitada basandose en el estado actual del evento o mercado de apuestas
en el momento de la recepcidn de la apuesta, y no en el momento en que la plataforma invitada
realiz6 dicha apuesta.

Si se acepta una apuesta procedente de una Plataforma de Apuestas invitada, se aplicaran las
cuotas o pagos vigentes en la Plataforma de Apuestas anfitriona, y no los previstos por la
Plataforma de Apuestas invitada.

La Plataforma de Apuestas anfitriona enviard una confirmacién clara de cualquier apuesta
procedente de la Plataforma de Apuestas invitada, incluyendo la indicacién de aceptacion parcial
y las probabilidades o pagos establecidos por la plataforma anfitriona.
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e) Las apuestas realizadas en la Plataforma de Apuestas invitada deberan recibir una confirmacién
clara de aceptacion, aceptacion parcial o rechazo enviada por la Plataforma de Apuestas
anfitriona.

f) La confirmacién de la apuesta emitida por la Plataforma de Apuestas anfitriona incluira los
siguientes detalles, seglin corresponda:

i. Las cuotas o pagos ofrecidos por la Plataforma de Apuestas anfitriona, especialmente si
difieren de las cuotas o pagos esperados.

ii. Indicacion de la aceptacion parcial de la apuesta, incluido el importe aceptado parcialmente.

iii. El coste total de la apuesta.

g) Si la Plataforma de Apuestas anfitriona determina el coste de la apuesta, debera existir un
procedimiento de confirmacion explicita que permita al jugador aceptar dicho coste y a la
Plataforma de Apuestas invitada verificar que el saldo de la cuenta es suficiente para cubrirlo
antes de realizar la oferta a la Plataforma de Apuestas anfitriona.

h) Cuando las apuestas pueden ser colocadas al por mayor, los siguientes requisitos son aplicables:
i. Si el flujo de las apuestas es interrumpido por cualquier razéon, debe haber un método

disponible para determinar cuando en la transmisién ocurrié la interrupcion.
ii. Ninguna apuesta debe ser transmitida si esta es mayor que el saldo de la cuenta. Si hay un
intento de este tipo de apuesta se debe parar la transmisién completa.

i) Se debitara de la cuenta un importe equivalente a la oferta y al coste para la Plataforma de
Apuestas anfitriona. Los fondos permaneceran como una transacciéon pendiente, registrandose
los detalles de la oferta realizada a la plataforma anfitriona. Una vez recibida la confirmacién de
la plataforma anfitriona, se realizaran los ajustes pertinentes tanto en la cuenta de "pendientes”
como en el saldo de la cuenta en la Plataforma de Apuestas invitada.

6.9.4 Cancelacion de apuestas externas

Las solicitudes de cancelacion provenientes de la Plataforma de Apuestas invitada deberan recibir
una confirmacion clara de aceptacion o rechazo por parte de la Plataforma de Apuestas anfitriona.

a) Si se rechaza la cancelacidn, el motivo del rechazo debera transmitirse desde la Plataforma de
Apuestas anfitriona a la Plataforma de Apuestas invitada y, posteriormente, al jugador.

b) La Plataforma de Apuestas invitada no acreditara fondos al jugador hasta recibir la confirmacién
definitiva de la Plataforma de Apuestas anfitriona, incluyendo el importe de la apuesta cancelada.

6.9.5 Liquidacion de apuestas externas

Una vez que se introduzcan y confirmen los resultados en la Plataforma de Apuestas anfitriona, o se
reciban de otra Plataforma de Apuestas anfitriona, cada apuesta liquidada realizada desde una
Plataforma de Apuestas invitada debera ser transferida por la plataforma anfitriona a la plataforma
invitada junto con el importe abonado, segin corresponda.

a) La Plataforma de Apuestas invitada debera confirmar la recepcion de las apuestas liquidadas.

b) Lagestion de las cuentas de jugador en la Plataforma de Apuestas invitada corresponderd a dicha
plataforma, incluida la actualizacién de los importes abonados en dichas cuentas cuando proceda.

6.10 Requisitos para apuestas de espectadores
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6.10.1 Declaracion General

Cuando lo autorice un organismo regulador, se aplicaran los siguientes requisitos en los casos en que
las actividades de apuestas de un jugador espectador estén vinculadas a las apuestas de un jugador
anfitrién. Los detalles sobre las apuestas del jugador anfitrién estaran accesibles para todos los
jugadores espectadores. Las apuestas realizadas por el jugador anfitrién deberan cumplir los
requisitos de esta norma.

6.10.2 Visualizacion de la apuesta y del jugador

La interfaz del jugador debera indicar claramente al jugador espectador cuando las apuestas, las
decisiones del jugador y/o los resultados se basan en las apuestas realizadas por el jugador anfitrién.

a) Se debera proporcionar informacion que describa completamente la funcionalidad de apuestas
para espectadores, incluyendo una explicacién clara de todas las configuraciones y opciones
predeterminadas tanto para jugadores anfitriones como para espectadores.

b) Un jugador anfitrién podra controlar si permite o no la participacién de jugadores espectadores.

c) Los jugadores espectadores tendran el mismo acceso a las reglas de apuestas, asi como a las
mismas probabilidades, pagos y precios de la apuesta que realice el jugador anfitrién que si
estuvieran realizando la apuesta ellos mismos.

d) Las apuestas y los resultados del jugador anfitrién no se veran modificados ni influidos por la
presencia de jugadores espectadores, ni por la actividad, el volumen de apuestas o los resultados
de las apuestas de dichos espectadores.

e) LaPlataforma de Apuestas no facilitara al jugador anfitrién informacién sobre las apuestas de los
jugadores espectadores que pudiera influir en las decisiones tomadas por dicho jugador anfitrién.

f) Seindicara claramente a los jugadores espectadores si un jugador anfitrion es patrocinado.

6.10.3 Apuestas vinculadas

Las apuestas vinculadas se producen cuando la apuesta de un jugador espectador esta directamente
ligada a cada apuesta de un jugador anfitrién, de modo que los mismos resultados de la apuesta
(ganancias y pérdidas) se aplican proporcionalmente a la cuenta del jugador espectador.

a) Lasnormas de proporcionalidad (p. ej., escalado de apuestas, indices de pago) se comunicaran al
jugador espectador antes de realizar la apuesta.

b) Las apuestas vinculadas del jugador espectador se liquidaran simultdneamente a la liquidacion
de la apuesta del jugador anfitrién.

c) Eljugador espectador puede optar por participar o no en apuestas vinculadas posteriores, pero
no puede cancelar ni modificar apuestas de forma retroactiva una vez que se hayan realizado las
apuestas del jugador anfitrion.

6.10.4 Apuestas basadas en el rendimiento

Las apuestas basadas en el rendimiento se producen cuando un jugador espectador realiza una
apuesta sobre resultados medibles derivados de las partidas completadas de uno o mas jugadores
anfitriones (p. ej., "ganar/perder”, "cantidad total ganada en cincuenta apuestas”, "nimero de
apuestas ganadas en tres dias", etc.).

GAMING LABORATORIES INTERNATIONAL ©

Copyright © 2026 Gaming Laboratories International, LLC Todos los derechos reservados.




GLI-33 - Estandares para Sistemas de Apuestas de Eventos Version 2.0 DRAFT

a) Cadaapuestade rendimiento especificara claramente la métrica en la que se apuesta, la condicién
de liquidacién y las probabilidades/pago o estructura de precios.

b) Las apuestas basadas en el rendimiento solo podran realizarse antes de que se liquiden las
apuestas de cualquier jugador anfitrion participante.

c) El jugador anfitrién no podra ver qué jugador espectador ha realizado apuestas sobre su
desempefio.
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Apéndice A: Procedimientos y practicas de control interno

A.1 Introduccion
A.1.1 Declaracion General

Este anexo establece procedimientos y practicas de control interno para las operaciones de apuestas
en eventos, los cuales seran objeto de revisiéon en una auditoria de controles internos; esto incluye,
entre otros aspectos: el establecimiento de reglas de apuestas, la suspension de eventos, la gestion
de diversas transacciones financieras y de apuestas, la creacion de mercados, la liquidacién de
apuestas, el cierre de mercados, la cancelacién de eventos, la anulacién o cancelacion de apuestas, la
gestion de cuentas de jugadores, las practicas fundamentales para la limitacion de riesgos y cualquier
otro objetivo establecido por el organismo regulador.

NOTA: Es entendido que los procedimientos y practicas que no estadn especificamente incluidos en este
estdndar también seran aplicables y requeridos para una auditoria operacional segtiin es determinado por el
operador y/o entidad regulatoria en sus normas, reglamentos, y estandares de controles internos minimos
(MICS por sus siglas en inglés).

A.2 Procedimientos de controles internos
A.2.1 Procedimientos de controles internos

El operador establecerd, mantendra, implementard y cumplird procedimientos de control interno
para las operaciones de apuestas en eventos, incluida la realizacién de apuestas y transacciones
financieras.

A.2.2 Gestion de la informacion

Los procedimientos de control interno del operador incluiran los procesos para conservar la
informacion registrada especificada en la seccion titulada "Informacién que debe conservarse”, asi
como otros registros o archivos exigidos por esta norma (salvo que se indique lo contrario), durante
un periodo de cinco afios o segin lo determine el organismo regulador.

A.2.3 Gestion de riesgo

Los procedimientos de control interno del operador deberan detallar su marco de gestion de riesgos,
incluyendo, entre otros aspectos:

a) Procedimientos manuales y automatizados de la gestidn de riesgos;

b) Gestion de empleados, incluyendo controles de acceso y segregacidn de sus funciones;

¢) Informacién con respecto a la identificacion y reporte del fraude y actividades sospechosas;

d) Controles que aseguran el cumplimiento regulatorio;

e) Descripcion de las normas de cumplimiento en materia de prevencion del blanqueo de capitales
(AML) y de la financiacién del terrorismo (ATF), incluidos los procedimientos para detectar el
fraccionamiento de operaciones (structuring) con el fin de eludir los requisitos de notificacion;
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f) Descripcion de todas las aplicaciones de software que comprenden el Sistema de Apuestas de
Eventos.

g) Descripcion de todas las formas de apuestas de eventos que el operador puede ofrecer;

h) Descripcion de todos los proveedores de servicios de terceros; y

i) Cualquier otra informacién requerida por la entidad regulatoria.

A.2.4 Usode proveedores de servicios externos

Los procedimientos de control interno del operador identificaran a cualquier proveedor de servicios
externo que participe en el apoyo o la ejecucién de funciones sujetas a dichos procedimientos. Esto
incluira, como minimo, laidentidad del proveedor externo, una descripcién de los servicios prestados
al operador (p. ej., geolocalizacidn, procedimientos de identificacién del cliente o KYC, procesamiento
de pagos, datos estadisticos o de cuotas, etc.), las funciones y responsabilidades del proveedor, y los
procedimientos del operador para evaluar la idoneidad y supervisar el cumplimiento de los
controles, procedimientos y obligaciones contractuales o normativas aplicables al proveedor.

a) Eloperador debera mantener procesos para garantizar que:

i. La recopilacidn, el uso y la divulgacion de informacién sensible por parte o a través del
proveedor de servicios externo se limitan a la informacién necesaria para prestar el servicio
correspondiente.

ii. La proteccion de la informacidn confidencial por parte del proveedor de servicios externo se
evalua y verifica, segln corresponda a la naturaleza del servicio prestado; y

iii. Las comunicaciones entre el operador y el proveedor de servicios externo que transmitan
informacién confidencial deben estar cifradas y protegidas contra el acceso no autorizado, la
interceptacion o la alteracidn.

b) Cuando se produzca un incidente o error que conlleve la pérdida de comunicacién con los
servicios de un proveedor externo, o cualquier otro fallo de dichos servicios que afecte al sistema
operativo, dicho incidente o error debera registrarse en un libro de registro que incluya la fecha
y hora del suceso, su duracion, su naturaleza, una descripcién de su impacto en el rendimiento
del sistema y su resolucion, en caso de haberse resuelto.

A.2.5 Personas prohibidas o restringidas

Debera existir un método descrito en los controles internos del operador para identificar e
implementar lo siguiente con respecto a las personas prohibidas o restringidas:

a) Losempleados, subcontratistas, directores, propietarios y funcionarios de un operador, asi como
las personas que convivan con ellos, no realizaran apuestas en ninglin evento de apuestas, salvo
que utilicen cuentas de prueba claramente identificadas con fines de comprobacién;

b) Las personas que se encuentren en cualquiera de las siguientes situaciones no podran realizar
apuestas en ningtn evento de apuestas:

i. Menor de edad o uso de informacidén de identificacién personal (PII) de una persona fallecida;

ii. En cualquier lista de suspensidon que gestione el operador;

iii. Figurar en alguna lista de exclusion que pueda ser proporcionada por el organismo
regulador;

iv. Realizar apuestas en nombre de otra persona, salvo que cuente con la autorizaciéon del
organismo regulador; o
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v. Prohibicién de realizar apuestas en eventos por cualquier otro motivo.

¢) Los atletas profesionales o universitarios, empleados y propietarios de equipos, entrenadores,
directivos, preparadores, asistentes técnicos, funcionarios y empleados de ligas, arbitros, jueces,
agentes deportivos y empleados de sindicatos de jugadores o arbitros, asi como las personas que
convivan con ellos, no podran realizar apuestas en ninglin evento deportivo, partido,
competicion, concurso, encuentro, carrera u otro acontecimiento o tipo de actividad en el que
participen, en el que participe el atleta al que representan o sobre el cual posean informacion
privilegiada.

A.2.6 Controles de acceso a estaciones de trabajo

Los procedimientos de control interno del operador incluirdn controles para asegurar las estaciones
de trabajo utilizadas para realizar funciones reguladas del Sistema de Apuestas de Eventos, incluidos
procedimientos para garantizar que:

a) El acceso a las estaciones de trabajo por parte de un individuo estd controlado por un
procedimiento de inicio de sesién seguro u otro proceso seguro aprobado por el organismo
regulador para garantizar que solo el personal autorizado tenga acceso.

b) No es posible modificar la configuracién del sistema sin un proceso seguro autorizado.

c) Silaestacion de trabajo admite sesiones de usuario:

i. Una sesion de usuario, cuando es compatible con estaciones de trabajo, es iniciada por la
persona que inicia sesion en su cuenta de usuario utilizando su nombre de usuario y
contrasefa seguros o un medio alternativo para que la persona proporcione credenciales de
autenticacion segun lo permita el organismo regulador.

ii. Todas las opciones disponibles que se presentan al usuario estan vinculadas a su cuenta.

iii. Sila estacién de trabajo no recibe informacion del usuario en quince minutos, o en el periodo
especificado por el organismo regulador, la sesién de usuario caduca o se bloquea, lo que
obliga al usuario a volver a iniciar sesién para continuar. Para estaciones de trabajo moviles,
el periodo no deberd exceder los dos minutos, a menos que el organismo regulador
especifique lo contrario.

iv. Las cuentas de usuario se bloquean automaticamente tras tres intentos de acceso fallidos
consecutivos en un periodo de treinta minutos, o en el plazo que determine el organismo
regulador. Cuando el sistema lo permita, podra utilizarse un mecanismo que desbloquee
automaticamente la cuenta una vez transcurridos treinta minutos, o el plazo que determine
el organismo regulador.

NOTA: Se considera aceptable cumplir con lo dispuesto en esta seccion mediante el uso de un sistema operativo
comercial estandar instalado en el mismo servidor.

A.2.7 Cuentas de Pruebas

El operador podra establecer cuentas de prueba para verificar los diversos componentes y el
funcionamiento de un Sistema de Apuestas de Eventos, de conformidad con los procedimientos de
control interno adoptados por el operador, los cuales deberan contemplar, como minimo,

procedimientos para:

a) Autorizacion de la actividad de pruebas y asignacién de cada cuenta de prueba para su uso;
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b) La emision y segregacion de los fondos utilizados para pruebas, incluyendo la identificacién de
quién esta autorizado para emitir dichos fondos, el importe maximo que puede emitirse y la
finalidad para la que pueden utilizarse;

c) Mantener un registro de todas las cuentas de prueba, incluyendo cuando estan activas y a quién
se han asignado; y

d) Auditoria de la actividad de pruebas para garantizar la rendicién de cuentas de los fondos
utilizados para las pruebas y los ajustes adecuados a los informes y registros.

A.3 Procedimiento de Operacion en General
A.3.1 Reservas del operador

El operador debera contar con procesos para mantener y proteger reservas de efectivo adecuadas,
segin lo determine el organismo regulador, incluyendo cuentas segregadas para los fondos
destinados a las cuentas de los jugadores y fondos operativos utilizados para cubrir cualquier otra
responsabilidad del operador cuando asi lo exija el organismo regulador.

A.3.2 Proteccion de fondos del jugador

El operador debe establecer procesos para asegurar que los fondos en una cuenta del operador son
mantenidos en depoésito para el jugador en una cuenta segregada con fines especiales que es
mantenida y controlada por una entidad corporativa legitima que no sea el operador y cuya junta
directiva incluye uno o mas directores corporativos que son independientes del operador y de
cualquier corporacién relacionada o controlada por el operador. En adicién, el operador debe
establecer procedimientos que son utilizados razonablemente para:

a) Garantizar que los fondos generados por las apuestas en eventos estén protegidos y
contabilizados;

b) Explicar que los fondos en la cuenta segregada no pertenecen al operador y no estan disponibles
para los acreedores, aparte del jugador que tiene los fondos retenidos; y

c) Impedir la mezcla de fondos en la cuenta segregada con otros fondos incluyendo, sin limitacion,
los fondos del operador.

A.3.3 Impuestos
Cuando el organismo regulador tenga procedimientos tributarios, el operador debera contar con un
proceso para identificar todos los pagos que estan sujetos a impuestos (pagos Unicos o pagos

agregados durante un periodo de tiempo especifico, segin sea necesario).

NOTA: Los importes de pago que superen cualquier limite establecido por la jurisdicciéon requeriran la
cumplimentacién de la documentacion pertinente antes de efectuar el pago al jugador.

A.3.4 Proceso parareclamos/disputas

El operador debe establecer un método para que el jugador pueda hacer un reclamo/disputa, y
habilitar al jugador para notificar la entidad regulatoria si este reclamo/disputa no ha sido o no puede
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ser atendido por el operador, o bajo otras circunstancias segun es especificado por la ley de la entidad
regulatoria.

a) Losjugadores deben ser habilitados para hacer un registro del reclamo/disputa a base de 24/7.

b) Eloperador conservara registros de toda la correspondencia relacionada con una queja o disputa.

c) Debera existir un proceso documentado entre el operador y el organismo regulador para la
presentacién y resolucion de quejas/disputas, con tiempos de respuesta y la posibilidad de
escalamiento a un canal externo independiente cuando el organismo regulador lo proporcione.

A.3.5 Funciones del Chat

Deberan existir procedimientos para los casos en que el operador proporcione el uso de funciones
de chat que permitan al jugador comunicarse directamente con el operador y/o otros jugadores.

a) El operador debera conservar los registros de chat y la correspondencia por correo electrénico
entre el jugador y el operador durante un periodo de noventa dias o segun lo exija el organismo
regulador;

b) Cuando un jugador interactie con un chatbot o asistente virtual:

i. Se le notificard claramente al jugador que esta interactuando con un chatbot o asistente
virtual, no con una persona.

ii. El jugador dispondrd de informacién de contacto o la funcionalidad para solicitar la
interaccién con un representante humano; y

iii. El operador deberd implementar un proceso para la revisiéon periodica por parte de un
humano de los registros de interaccién entre el jugador y el chatbot o asistente virtual, que
evalie el desempefio del chatbot o asistente virtual en cuanto a precisién, tono y
cumplimiento de los procedimientos de control interno del operador.

A.3.6 Plan de juego responsable

El operador debera contar con un plan de juego responsable, que contenga politicas y procedimientos
para promover el juego responsable. El operador debera mantener evidencia de que se siguieron las
politicas y los procedimientos pertinentes y presentar dicha evidencia al organismo regulador
cuando se le solicite. El plan de juego responsable debera incluir:

a) Medidas y procesos para detectar e identificar el juego problematico, asi como acciones o
comportamientos que indiquen que un jugador corre el riesgo de desarrollar un problema con el
juego. Estas medidas y procesos pueden incluir, entre otros, el uso de herramientas analiticas o
mecanismos de supervision del comportamiento con parametros preestablecidos o dinadmicos,
asf como la intervencién de personal de atencion al jugador o de juego responsable.

b) Politicas y procedimientos que regulen las medidas que deberd adoptar el operador en relaciéon
con los jugadores con problemas de juego y aquellos en riesgo de desarrollar dichos problemas.

c) Conservacion de registros de cualquier investigacion interna sobre juego responsable realizada
respecto a un jugador, de las decisiones tomadas con base en las politicas y procedimientos de
juego responsable del operadory de las interacciones con el jugador; dichos registros consistiran
en una pista de auditoria clara y detallada que se pondra a disposicion del organismo regulador
previa solicitud.

GAMING LABORATORIES INTERNATIONAL ©

Copyright © 2026 Gaming Laboratories International, LLC Todos los derechos reservados.



d)

GLI-33 - Estandares para Sistemas de Apuestas de Eventos Version 2.0 DRAFT

Formacién sobre juego responsable al momento de la contratacién y de forma periddica
posteriormente, dirigida al personal responsable de gestionar asuntos relacionados con el juego
responsable y la interaccidn con los jugadores en general.

i. El operador debera mantener un registro del personal necesario para completar la
capacitacion, el tipo y la frecuencia de la misma, asi como la capacitacion y las pruebas de
juego responsable realizadas.

ii. El personal recibira formacién para comprender los problemas relacionados con el juego,
saber cdmo responder ante ellos y detectar a los jugadores que muestren signos o indicios de
dafios derivados del juego.

Estandares aplicables de publicidad socialmente responsable, incluido el cumplimiento de todas

las normas y reglamentos observados, y el fomento de que los afiliados, que pueden incluir

proveedores de contenido, personas influyentes en redes sociales, cuentas de redes sociales y

embajadores de marca, también se adhieran a estos estandares.

Procedimientos para evaluar y supervisar continuamente el plan e iniciativas de juego

responsable.

NOTA: El organismo regulador puede exigir que un plan de juego responsable se someta a una evaluacién
realizada por un tercero independiente conforme a los estandares del sector en materia de juego responsable
0 a otros requisitos establecidos por dicho organismo.

A.3.7 Seguridad de la informacion de identificacion personal (PII)

Cualquier informacion obtenida sobre un jugador, incluyendo informacién de identificacidn personal
(PII) e informacién relacionada con fondos, debera tratarse de conformidad con la politica de
privacidad del operador y las leyes, reglamentos y normas de privacidad aplicables, observadas por
el organismo regulador. La informacién personal identificable (PII) y la informacion relacionada con
los fondos se consideraran activos criticos para la evaluacion de riesgos.

a)

b)

La informacidn de identificacién personal (PII) y la informacidén relacionada con los fondos deben

mantenerse confidenciales y divulgarse inicamente cuando lo autorice la politica de privacidad

o lo exijan las normativas. Esto incluye, entre otros aspectos:

i. La cantidad de fondos acreditados, debitados o presentes en cualquier cuenta de jugador
especifica;

ii. El monto de fondos apostados por un jugador en particular en cualquier evento o mercado
de apuestas;

iii. Elidentificador de la cuenta del jugador y las credenciales de autenticacion que identifican al
jugador; y

iv. El nombre, la direccién y otra informaciéon en posesion del operador que identificaria al
jugador ante cualquier persona que no sea el organismo regulador o el operador.

Debera haber procedimientos para la seguridad y el intercambio autorizado de informacion

personal identificable (PII) e informacién relacionada con fondos, segin lo exija el organismo

regulador, incluyendo, entre otros:

i. La designacion de uno o mas empleados con la responsabilidad principal del disefio, la
implementacidn y la evaluacion continua de dichos procedimientos y practicas;

ii. La naturaleza y el alcance de toda la informacién recopilada, las ubicaciones donde se
almacena y los servidores o dispositivos de almacenamiento que puedan utilizarse para dicho
almacenamiento o transferencia;
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iii. Medidas para proteger la informacion frente a accesos no autorizados; y

iv. Procedimientos para responder a una violacion de la seguridad de los datos, incluida la
notificacion al organismo regulador cuando sea necesario.

Cuando asi lo requiera la entidad regulatoria, los jugadores recibiran un método para solicitar:

i. Accesoy actualizacién de su informacidn personal identificable (PII);

ii. Confirmacién de que se esta procesando su informacién de identificacion personal (PII) e
informacién sobre dicho procesamiento;

iii. La remision de la informacion de identificaciéon personal (PII) recibida del jugador, en un
formato estructurado, de uso comun y lectura mecanica, y la transmisién de dichos datos a
otro operador, siempre que sea técnicamente viable, a condicién de que dicha PII haya sido
facilitada por el jugador o sea tratada por medios automatizados, y que la base para el
tratamiento sea el consentimiento del interesado, la ejecucidon de un contrato o la adopcion
de medidas preparatorias para un contrato; y

iv. Oposicion al tratamiento de informacidn de identificacion personal (PII) basado en intereses
legitimos, en el cumplimiento de una misién realizada en interés publico o en el ejercicio de
poderes publicos, en la mercadotecnia directa (incluida la elaboracién de perfiles
relacionada) o en fines de investigacidn cientifica o histérica o fines estadisticos; y

v. Eliminacion de su informacién personal o restriccidn de su procesamiento cuando esta ya no
sea necesaria para el propdsito para el que fue recopilada o procesada, el jugador retire su
consentimiento, se oponga al procesamiento y no exista una base legitima superior para
continuar, el procesamiento de la informacién personal haya sido ilicito o la eliminacion sea
necesaria para cumplir con una obligacion legal.

Debera haber procedimientos para registrar, procesar y responder a las solicitudes de los

jugadores descritas en esta seccidn, incluyendo, entre otros:

i. Mantener registros de dichas solicitudes;

ii. Cumplimiento de las solicitudes requeridas por el organismo regulador; y

iii. Comunicar al jugador los motivos de cualquier denegacion o rechazo, asi como informacién
sobre la posibilidad de presentar una reclamacion o disputa ante el organismo regulador.

Donde lo prohiba la entidad regulatoria, el operador no puede utilizar inicamente la toma de

decisiones automatizada que:

i. Produzca efectos legales para el jugador, tales como los que resultan en que el jugador esté
sujeto a vigilancia por una autoridad competente; o

ii. Afecta significativamente al jugador de manera similar (p.ej., tiene el potencial de influir en
las circunstancias, el comportamiento o las elecciones del jugador).

A.3.8 Seguridad en el procesamiento de pagos

El operador o el proveedor de servicios financieros externo utilizado para realizar transacciones con
instituciones financieras debera proteger contra el uso fraudulento los métodos de pago empleados
en el sistema. Se estableceran procedimientos para:

a)

b)
<)

Conciliar diariamente todas las transacciones financieras entre el operador y el proveedor de
servicios financieros o segun lo especifique el organismo regulador;

Proteger cualquier método de pago utilizado frente a usos fraudulentos; y

Para vincular la titularidad del método de pago con la identidad del jugador a fin de evitar el
fraude y el blanqueo de capitales.
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NOTA: El organismo regulador puede exigir que el proveedor de servicios financieros utilizado para procesar
transacciones se someta a una evaluacion realizada por un tercero independiente conforme a los estandares
del sector en materia de seguridad de pagos, tales como los Estdndares de Seguridad de Datos para la Industria
de Tarjeta de Pago (PCI-DSS), o a otros requisitos establecidos por dicho organismo.

A.4 Contenido de la pantalla del operador
A.4.1 Contenido de la pantalla del operador

El contenido visualizado del operador se refiere a cualquier informacién escrita, grafica o auditiva
proporcionada al publico en relacién con las operaciones de apuestas en eventos.

a) Elcontenido mostrado por el operador debera ser completo, inequivoco y no engafioso ni injusto
para el jugador.

b) El contenido de la pantalla del operador que se presente de forma auditiva (mediante sonido o
voz) también debe mostrarse por escrito.

¢) El contenido de la pantalla del operador debe mostrarse con un tamaiio de fuente y una claridad
suficientes, y en un color que contraste con el fondo, para garantizar que toda la informacion sea
claramente visible y legible.

d) El contenido de la pantalla del operador debe contener la misma informacion y transmitir el
mismo significado en todos los idiomas en los que se presente.

e) Eloperador deberd mantener un registro de cualquier cambio en el contenido que se muestra en
su plataforma.

NOTA: En un establecimiento de apuestas, este contenido podra mostrarse directamente a través de una
terminal de apuestas minorista y/o mediante sefalizacién externa, formularios o folletos disponibles.

A.4.2 Reglas de apuestas

El operador adoptara y cumplira normas de apuestas exhaustivas, las cuales deberan ser aprobadas
por el organismo regulador y ponerse a disposicion del jugador. Cuando se modifiquen las normas
de apuestas para los eventos, mercados y tipos de apuesta ofrecidos, todos los cambios deberan
registrarse con fecha y hora, indicando la norma aplicable en cada periodo. Si a un evento, mercado
o tipo de apuesta le son aplicables varias normas, el operador aplicarad aquellas que estuvieran
vigentes en el momento en que se aceptd la apuesta:

a) Los métodos para financiar una apuesta o la cuenta del jugador (p. €j., efectivo, cheque personal,
cheque bancario, transferencia bancaria, giro postal, instrumento de crédito o débito, cuenta de
pago electronico, etc.), incluyendo, segun corresponda:

i. Informacion sobre todas las monedas aceptadas por el sistema, los tipos de cambio utilizados
para cada moneda y su procedencia;
ii. Una explicacidn clara y concisa de todas las comisiones;

b) Segln lo permitido por el organismo regulador, cualquier premio ofrecido en forma de premios
en mercancia, anualidades, pagos Unicos o planes de pago en lugar de pagos en efectivo para cada
mercado que ofrezca dicho premio;

c) Los procedimientos que abordan cualquier mal funcionamiento irrecuperable de
hardware/software incluyendo si este proceso resulta en la anulacién o cancelacién de cualquier
apuesta; y
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Los procedimientos para solucionar las interrupciones causadas por una discontinuidad en la

transmision de datos del servidor de la red durante un evento.

Reglas de participacion, incluidos todos los criterios de elegibilidad para apostar y de puntuacion,

los eventos y mercados de apuestas disponibles, los tipos de apuestas aceptados, 1a publicaciéon

de cuotas, todos los premios anunciados y el efecto de los cambios en el calendario;

Informaciéon de pagos, incluyendo las combinaciones ganadoras posibles, calificacion, y

resultados, junto con sus pagos correspondientes, para cualquier opcién de apuesta disponible;

Cualquier opcién de compra no sujeta a apuestas y su precio;

Incluir cualquier caracteristica restrictiva de las apuestas, como los importes de las apuestas o

los pagos maximos;

Una descripcidn de las personas prohibidas o restringidas, incluidas las limitaciones aplicables a

las apuestas para dichas personas (p. €j., los deportistas no podran apostar en los partidos de su

propio equipo);

Los procedimientos para manejar el anuncio incorrecto de eventos, mercados,

probabilidades/pagos, precios, apuestas, o resultados;

Una politica de anulacién y cancelacién de apuestas que debera:

i. Incluir definiciones y procedimientos para la anulacidn y cancelacion de apuestas en casos de
errores evidentes y cambios sustanciales en las circunstancias de un evento de apuestas,
mercado o seleccion de apuesta;

ii. Contemplar apuestas con multiples eventos o mercados (p. €j., apuestas combinadas o
parlays);

iii. Indicar cualquier prohibicién de anular o cancelar apuestas (p. ej., una vez transcurrido un
plazo determinado);

Si las cuotas o los pagos quedan fijados en el momento de realizar la apuesta o si pueden cambiar

dindmicamente antes del inicio del evento, asi como el método para notificar dichos cambios en

las cuotas o los pagos;

Para las apuestas de cuota fija, contemplar situaciones en las que las cuotas o pagos puedan

ajustarse, tales como resultados ganadores atipicos (p. €j., empates técnicos o dead heats),

anulacién de selecciones en apuestas con multiples eventos o mercados (p. ej., combinadas) y

prorrateo;

Para las apuestas mutuas (pari-mutuel), establecer las reglas para el calculo de dividendos,

incluida la férmula vigente para la distribucién del fondo comutn (pool) y las condiciones del

evento objeto de la apuesta, segin lo aprobado por el organismo regulador;

Para las apuestas en eventos en directo, debido a las variaciones en la velocidad de comunicacién

o0 a la latencia de la transmisidn:

i. Las actualizaciones de la informacién mostrada pueden colocar a un jugador en desventaja
frente a otros que dispongan de informacidn mas reciente; y

ii. Puedenincorporarse retrasos en el registro temporal de una apuesta en eventos en vivo para
evitar apuestas realizadas una vez iniciado el evento (antes/después), anulaciones y
cancelaciones.

Una declaracién de que el operador reserva el derecho para:

i. Rechazar cualquier apuesta o parte de una apuesta o rechazar o limitar selecciones antes de
la aceptacion de una apuesta por la razon indicada al jugador en estas reglas;

ii. Aceptar una apuesta con términos diferentes a los publicados;

iii. Cerrar periodos de juego a su discrecion;
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q) Sisehan de pagar premios por combinaciones que incluyan a participantes distintos del ganador
del primer puesto (p. €j., en una competicion olimpica), se mostrara claramente en la pantalla el
orden de los participantes que pueden optar a dichos premios (p. ej., resultado 8-4-7);

r) Lasreglas para cualquier tipo de apuesta exoética (p. ej., apuesta combinada en un mismo evento
(same game parlay), teaser, perfecta, trifecta, quinella, etc.) y los pagos previstos;

s) Procedimiento a seguir cuando se cancela o retira un evento de apuestas, un mercado o una
seleccion de apuesta, incluido el tratamiento de apuestas combinadas que abarcan multiples
eventos o mercados (p. ej., apuestas multiples o parlays) en las que uno o mas de dichos
componentes se cancelan o retiran;

t) Como se determina una apuesta ganadora y el manejo de un premio en caso de que un empate
sea posible;

u) El pago de las apuestas ganadoras, incluido el plazo de cobro y el método de calculo;

v) Cuando las transacciones puedan implicar redondeo, la informacién sobre cdmo se manejan estas
circunstancias debera explicar claramente:

i. Redondeo hacia arriba, redondeo hacia abajo (truncado), redondeo auténtico; y
ii. Redondeo a cual nivel (ej. 5 centavos).

A.4.3 Informacion para la proteccion del jugador

La informacidn sobre la proteccion del jugador debera ser aprobada por el organismo regulador y
ponerse a disposicion del jugador. Dicha informacién debera contener, como minimo:

a) Informacion sobre los riesgos potenciales asociados con las apuestas excesivas, y donde se puede
obtener ayuda para un problema con el juego;

b) Una declaracién que indique que ningin menor de edad puede participar en apuestas de eventos;

c) Lista de las herramientas de juego responsable disponibles que el jugador puede utilizar (p. ej.,
limitaciones autoimpuestas, tiempos de espera y suspensiones) e informacidén sobre cémo
aplicarlas;

d) Para las cuentas de jugador, mecanismos implementados para detectar el uso no autorizado de
la cuenta, tales como la revision de estados financieros frente a los depoésitos conocidos;

e) Informacion de contacto u otros medios para reportar un reclamo/disputa; e

f) Informacién de contacto para la entidad regulatoria y/o un enlace con su sitio de web.

NOTA: Todos los enlaces a servicios de juego problematico proporcionados por terceros deben ser probados
regularmente por el operador. Es posible que las apuestas a distancia no ocurran cuando los enlaces utilizados
para proporcionar informacién sobre la proteccién del jugador no se muestran o no estan operando. Cuando el
enlace ya no esté disponible o no esté disponible durante un periodo de tiempo significativo, el operador
proporcionara un servicio de soporte alternativo.

A.4.4 Términosy condiciones

El organismo regulador aprobard una politica de privacidad que se pondra a disposicion del jugador.
Esta politica de privacidad establecera lo siguiente:

a) Indicar que solo las personas legalmente autorizadas por su jurisdiccién respectiva pueden
participar en apuestas de eventos;

b) Recomendar al jugador mantener sus credenciales de autenticacion (ej. contrasela y nombre de
usuario) seguros;
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Divulgar todos los procesos con respecto a credenciales de autenticacién perdidas, cambios de

contrasena forzados, seguridad de la contrasefia y otros items relacionados segtn lo requiera la

entidad reguladora;

Especificar las condiciones bajo las cuales una cuenta es declarada inactiva y explicar que

medidas seran adoptadas sobre la cuenta una vez hecha esta declaracion;

Detallar claramente qué sucede con las apuestas pendientes del jugador realizadas antes de

cualquier suspensidn (ya sea autoimpuesta o impuesta por el operador), incluida la devolucién

de todas las apuestas o la liquidacion de las mismas, seglin corresponda;

Contener informacidn sobre plazos y limites con respecto a depdsitos y / o retiros de la cuenta

del jugador, incluida una explicacion clara y concisa de todas las tarifas, si corresponde;

Establecer que el operador tiene el derecho a:

i. Negarse a establecer una cuenta de jugador por lo que considere una razén buena y
suficiente;

ii. Rechazar depoésitos y / o retiros de cuentas de jugadores por lo que considere una razén
buena y suficiente; y

iii. a menos que haya una investigacion pendiente o disputa del jugador, suspenda o cierre
cualquier cuenta de jugador en cualquier momento de conformidad con los términos y
condiciones entre el operador y el jugador.

A.4.5 Politicas de privacidad

El organismo regulador aprobara una politica de privacidad que se pondra a disposicion del jugador.
Esta politica de privacidad establecera lo siguiente:

a)
b)

<)

d)

g)
h)

La informacién de identificacion personal (PII) cuya recopilacién sea obligatoria;

El propdsito y la base legal para la recopilacién y el procesamiento de la informacién de
identificacion personal, incluido cualquier interés legitimo especifico en el que se base el
operador o el proveedor de servicios externo, si asi lo exige el organismo regulador;

El periodo durante el cual se almacena la informacidn de identificacidn personal (PII) o, si no es
posible establecer un periodo fijo, los criterios utilizados para determinar el plazo de
conservacion;

Las condiciones bajo las cuales se puede divulgar la informacién de identificacién personal (PII)
y las medidas empleadas para evitar una divulgacion no autorizada o innecesaria;

La identidad y los datos de contacto del operador y las categorias o identidades de los
proveedores de servicios externos que puedan recibir o procesar informacién de identificacion
personal (PII);

Para la informacion de identidad personal PII recopilada directamente del jugador, si existe una
obligacion legal o contractual de proporcionar la informacién de identidad personal PII y las
consecuencias de no proporcionar esa informacién de identidad personal PII;

Cualquier derecho del jugador con respecto a su informacién personal identificable (PII) segin
lo exija el organismo regulador;

Cuando corresponda y lo requiera el organismo regulador, informacidn sobre el uso de la toma
de decisiones automatizada, incluida la elaboracién de perfiles, la importancia y las
consecuencias esperadas de dicho procesamiento para el jugador, y cualquier método disponible
para impugnar la decision o solicitar una revisién humana; y

Los derechos y la posibilidad de que un jugador presente una queja/disputa ante el organismo
regulador.
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A.4.6 Ofertas de bonos/promocionales

Los jugadores podran acceder a términos claros e inequivocos relativos a cualquier oferta de
bonificaciéon o promocion disponible.

a) Las reglas de cada oferta de bonificacion/promocién deberdan abordar, como minimo, lo
siguiente:

b)

L.
il.
iii.

iv.

Vi.

vil.

La fecha y hora en que se presenta, se activa y vence la oferta;

Requisitos de elegibilidad del jugador, incluidas las limitaciones a la participacion;
Requisitos y limitaciones de las apuestas, incluidas las restricciones por tipo de apuesta,
evento de apuesta y/o mercado;

Criterios de elegibilidad para recibir créditos de bonificacion/promocionales y/o premios,
incluida la frecuencia de emision;

Cualquier restriccién o condiciéon aplicable a las conversiones y retiros de créditos
promocionales/de bonificacion restringidos;

El orden en que se utilizan los créditos de bonificacion o promocionales para realizar
apuestas; y

Coémo se notifica al jugador la concesion de créditos de bonificacién/promocionales y/o
premios;

viii. Reglas relativas a la cancelacion o el vencimiento de ofertas; y

ix.

Cualquier otra informacién especifica de la oferta que no se haya abordado de otra manera.

Las ofertas de bonificaciéon/promocionales no se describiran como:

I

ii.

A.4.7

"Gratis" a menos que dichas ofertas sean realmente gratuitas y sin costo alguno para el
jugador. Si el jugador debe arriesgar o perder sus propios fondos o si existen condiciones
asociadas a estos, dichas condiciones deberan ser divulgadas y no podran describirse como
gratuitas; o

"Sin riesgo" si dichas ofertas requieren que el jugador incurra en pérdidas o arriesgue sus
propios fondos para usar o retirar las ganancias de la apuesta supuestamente sin riesgo.

Competiciones/Torneos

Una competiciéon/torneo, la cual permite a un jugador comprar o ser ofrecido la oportunidad de
participar en competicion de juego contra otros jugadores, puede ser admisible provisto que cumpla
con las reglas siguientes:

a) Las reglas deben ser disponibles a un jugador para revisarlas antes de su registro en la
competicion/ torneo. Las reglas deben incluir como minimo:

b)

i.

il

iii.

Todas las condiciones que los jugadores registrados deben cumplir para poder inscribirse y
avanzar en la competiciéon/torneo;

Informacion especifica relativa a cualquier concurso o torneo individual, incluidos los
premios disponibles y la distribucién de fondos en funcién de resultados concretos; y

El nombre de la organizacién (o personas) que realizaron la competicién/torneo en nombre
de, o en conjunto con el operador (si es aplicable).

Se estableceran procedimientos para registrar los resultados de cada competicién o torneo y
ponerlos a disposicién del publico para que los jugadores registrados puedan consultarlos
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durante un periodo de tiempo razonable. Una vez publicados, los resultados de cada competicion
o torneo estaran disponibles previa solicitud. Los resultados incluyen lo siguiente:

i. Nombre de la competicién/torneo;

ii. Fechasy horas de la competicién/torneo;

iili. Namero total de entradas;

iv. Cantidad de las tarifas de entradas;

v. Fondo de premios total; y

vi. Cantidad pagada por cada categoria ganadora.

NOTA: Para competiciones/torneos gratis (ej. jugadores registrados no pagan una tarifa de entrada), la
informacién requerida mencionada anteriormente debe ser registrada excepto por el nimero de entradas,
precio de entrada y fondo total de premios.

A.4.8 Apuestas en eventos en varios idiomas

Cuando se ofrezcan apuestas sobre eventos al jugador en versiones en varios idiomas, el operador
debera contar con procedimientos para garantizar lo siguiente, segtin lo exija el organismo regulador:

a) Cadaversionlinglistica de los mismos eventos, mercados y tipos de apuestas ofrecera las mismas
cuotas, pagos y precios.

b) Cada versién lingiiistica serd coherente con las instrucciones e informacién de apuestas
correspondientes.

c) Proporcionar todas las instrucciones e informacién sobre las apuestas en el idioma especificado
para dicha version.

d) La terminologia mostrada tendra el mismo significado en todas las versiones lingiiisticas, de
modo que ninguna version sea favorecida o desfavorecida. No es obligatorio traducir la
terminologia comun utilizada internacionalmente para las apuestas en eventos.

NOTA: Si asi lo requiere el organismo regulador, esta seccion sera evaluada por un laboratorio de pruebas
independiente para los idiomas que dicho organismo determine que estan dentro del alcance.

A.5 Controles de la cuenta de juego
A.5.1 Registroy verificacion

Si el registro, la verificacion, la validacion y/o la activacidon de la cuenta del jugador se realizan
manualmente por el operador, este debera contar con procesos y procedimientos para cumplir con
los requisitos de "Registro y verificacion de la cuenta del jugador” indicados en este documento.

A.5.2 Limitacién a una cuenta por jugador

El operador debera implementar procedimientos para cancelar todas las cuentas de cualquier
jugador que abra o intente abrir mas de una cuenta, ya sea directamente o mediante el uso de otra
persona como intermediario. Dichos procedimientos podran permitir que un jugador que abra o
intente abrir mas de un nombre de usuario o mas de una cuenta de jugador conserve una cuenta,
siempre que el operador investigue y determine, de buena fe, que la conducta del jugador no tenia
como fin obtener una ventaja competitiva.
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A.5.3 Cuentas fraudulentas

El operador debe tener una politica publica documentada para el procesamiento de cuentas de juego
descubiertas siendo utilizadas de manera fraudulenta, incluyendo, pero no limitado a:

a)

b)

<)

El mantenimiento de informacién sobre la actividad de la cuenta, de forma que si la actividad
fraudulenta es detectada el operador tiene la informacién necesaria para tomar medidas
adecuadas;

La suspension de cualquier cuenta descubierta a ser utilizada para actividad fraudulenta, asi
como un jugador proveyendo acceso a personas menores de edad; y

La gestion de depositos, apuestas y pagos asociados a una cuenta fraudulenta.

A.5.4 Gestion de la cuenta del jugador

El operador debera contar con procesos y procedimientos para implementar y cumplir con los
requisitos de "Gestion de Cuentas de Jugador" establecidos en este documento, incluyendo la
realizacion de las siguientes tareas cuando el jugador lo solicite o cuando sea necesario:

a)

b)
<)

d)

e)
f)

Acceso y actualizacion de la informacién de registro registrada de un jugador, incluyendo su
informacién personal identificable (PII);

Generacién y suministro al jugador de registros de transacciones o estados de cuenta;
Establecer y actualizar las credenciales de autenticacién de un jugador, incluyendo la
configuracién o los parametros de la autenticacién multifactor (MFA);

Agregar, modificar y eliminar los métodos de pago de un jugador utilizados para transacciones
financieras;

Identificacion y gestion de cuentas de jugadores inactivas; y

Cierre de cuentas de jugadores y gestion de los fondos restantes en la cuenta.

A.5.5 Mantenimiento de fondos del jugador

Deben establecerse procedimientos para asegurar que todas las transacciones financieras son
realizadas conforme con la reglamentacidn del comercio local y requisitos establecidos por la entidad
regulatoria.

a)

b)

Para las transacciones financieras realizadas manualmente por el operador, deberan existir
procedimientos que cumplan con los requisitos de "Transacciones financieras" indicados en este
documento.

El operador deberd incorporar medidas de seguridad técnicas y de procedimiento para evitar la
aceptacion de transacciones financieras que presenten indicadores de riesgo elevados.

La solicitud de retiro de fondos no restringidos de un jugador se completara por el operador en
un plazo razonable, a menos que exista una queja, disputa o investigacion pendiente. Dicha
investigacidn debera ser documentada por el operador y estar disponible para su revision por el
organismo regulador.

A.5.6 Herramientas de juego responsable
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El operador deberd contar con procesos y procedimientos para implementar y gestionar
herramientas de juego responsable, de acuerdo con los requisitos de "Limitaciones, Tiempos de
Exclusion y Suspensiones” indicados en este documento. Ademas, el operador debera garantizar que
no se envien materiales publicitarios o de marketing directamente a una direccién residencial,
direccién de correo electronico, nimero de teléfono ni ningin otro método de contacto asociado a
un jugador suspendido.

A.5.7 Monitoreo de la cuentay el dispositivo del jugador

Los procedimientos de control interno del operador deberan incluir controles para proteger las
cuentas de los jugadores y monitorear dichas cuentas, los dispositivos y la actividad relacionada, con
el fin de detectar, investigar y responder ante accesos no autorizados, actividades sospechosas de los
jugadores, fraude, evasion, manipulacién o abuso automatizado. Dichos controles deberan incluir,
como minimo:

a) Proteger las cuentas de los jugadores que contienen fondos frente a accesos no autorizados,
modificaciones, eliminacion o uso indebido;

b) Revision de las transacciones de los jugadores, incluida la actividad agregada durante los
periodos identificados en los procedimientos de control interno, para identificar actividades que
activen la diligencia debida reforzada, las obligaciones de notificacién u otras revisiones
requeridas;

c) Identificacion de cuentas de jugadores para investigacion cuando la apertura, el cierre, los
depdsitos, los retiros u otros patrones de actividad indiquen un posible uso indebido, lo que
puede incluir:

i. Aperturay cierre de cuentas en intervalos de tiempo breves; y
ii. Depositos y retiros sin apuestas asociadas;

d) Deteccién de patrones andmalos, incoherentes o sospechosos relacionados con cuentas,

dispositivos, redes o accesos, lo que puede incluir:

i. Creacidn rapida de cuentas o asociacion de cuentas con dispositivos sospechosos;

ii. Intentos de ocultar, alterar, manipular o eludir la identificacién del dispositivo o la toma de
huellas digitales; y

iii. Cambios en la identidad del dispositivo o en atributos clave, tales como la GPU, la resolucién
de pantalla, el entorno operativo, los identificadores de hardware o atributos similares, que
puedan indicar un restablecimiento del dispositivo, manipulacién de datos o suplantacién de
identidad (spoofing); y

e) Procedimientos para utilizar controles internos de integridad y certificacién como base para
determinar la confiabilidad del dispositivo, lo que puede incluir la capacidad de bloquear,
restringir o marcar el acceso desde dispositivos que no cumplen con los requisitos cuando los
servicios de seguridad o certificacién del sistema operativo nativo no estdn disponibles, se
eluden, son poco confiables o estan comprometidos.

A.5.8 Programas de fidelidad del jugador

El operador debera establecer e implementar controles para la administracion, contabilidad, canje y
divulgacién de los programas de fidelizacién de jugadores o acuerdos de beneficios similares, cuando
dichos programas sean ofrecidos por el operador e impliquen el uso de puntos de fidelizacién de
jugadores u otros derechos similares. Como minimo, los controles deberan garantizar que:

GAMING LABORATORIES INTERNATIONAL ©

Copyright © 2026 Gaming Laboratories International, LLC Todos los derechos reservados.




GLI-33 - Estandares para Sistemas de Apuestas de Eventos Version 2.0 DRAFT

La forma en que se obtienen, acumulan, ajustan, caducan, pierden, canjean o utilizan de otro
modo los puntos de fidelidad del jugador o derechos equivalentes, la cual debe estar claramente
documentada y a disposicion del jugador;

Procedimientos para garantizar que los premios, beneficios u oportunidades de canje estén
disponibles por igual para todos los jugadores que alcancen el nivel minimo de calificacién para
obtener puntos de fidelidad u otros beneficios similares.

El canje de puntos de fidelidad del jugador u otros derechos equivalentes obtenidos se realiza
mediante una transaccién segura que debita automaticamente del saldo el valor canjeado;
Todas las transacciones que involucren puntos de fidelidad del jugador u otros derechos
comparables se registran, incluidos los puntos ganados, canjeados, ajustados, caducados,
perdidos o revertidos.

Los saldos de puntos de fidelidad del jugador (u otros derechos comparables) y el historial de
transacciones asociado se pondran a disposicion del jugador previa solicitud.

A.6 Procedimientos y Controles del Juego

A.6.1 Gestion de eventos de apuestas, cuotas/pagos y resultados

El operador establecera y mantendra procedimientos documentados que regulen el ciclo de vida de
los eventos de apuestas, los mercados, las cuotas/pagos y los resultados, garantizando la integridad,
la exactitud, la transparencia y el cumplimiento de la legislacion aplicable. Estos procedimientos se
basaran en el respeto a la integridad y al juego responsable, asi como en la garantia de transparencia,
y abarcaran los siguientes aspectos:

a)

b)

Garantizar que cada evento de apuestas, mercado y tipo de apuesta ofrecido cumpla los

siguientes criterios:

i. Que el resultado del evento de apuestas o del mercado pueda documentarse y verificarse;

ii. Que el resultado del evento de apuestas o del mercado pueda generarse mediante un proceso
fiable e independiente;

iii. Es poco probable que el evento de apuestas o el resultado del mercado se vean afectados por
las apuestas realizadas;

iv. Que el evento de apuestas esté supervisado eficazmente por un organismo rector deportivo
o entidad equivalente que, como minimo, establezca las reglas definitivas y haga cumplir
codigos de conducta que incluyan la prohibicién de apostar por parte de personas con
informacion privilegiada;

v. Que el evento de apuestas pueda desarrollarse de manera que garantice la existencia de
controles suficientes de supervision de la integridad, permitiendo asi confiar en el resultado;
y

vi. Existen salvaguardias de integridad suficientes para mitigar el riesgo de amafio de partidos,
trampas en el juego y otras actividades ilicitas que pudieran influir en el resultado del evento
de apuestas.

Establecimiento y actualizacién de las cuotas/pagos y precios, incluyendo:

i. Publicar las cuotas/pagos y precios vigentes;

ii. Modificar las cuotas/pagos y los precios seglin sea necesario para gestionar excepciones; y

iii. Registrar adecuadamente y de forma periodica las cuotas/pagos y los precios.
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c) Supervisar todos los cambios en las cuotas/pagos, precios y disponibilidad de mercados
(incluidas las suspensiones o bloqueos), asi como los movimientos o fluctuaciones significativos
durante un evento de apuestas.

d) Validar la exactitud de los datos y resultados de las apuestas e implementar controles para
detectar y prevenir actividades fraudulentas o manipuladoras.

A.6.2 Estadisticas/Datos de Linea

El operador o un proveedor externo de servicios de estadisticas o cuotas debera garantizar que
cualquier dato de estadisticas o cuotas puesto a disposicidn del jugador en relacién con un evento de
apuestas o un mercado provenga de una fuente de datos autorizada por el organismo regulador y se
mantenga razonablemente preciso y actualizado. Conforme a lo exigido por el organismo regulador,
se implementaran controles para que el operador revise y garantice que la fuente de datos y los datos
de estadisticas o cuotas correspondientes:

a) Sean completos, precisos, fiables, oportunos y estén disponibles;

b) Sean adecuados para determinar el resultado de los eventos de apuestas, mercados y tipos de
apuestas para los que se utilizan; y

c) Cumplan con cualquier otra condicién que el organismo regulador considere apropiada.

NOTA: El organismo regulador puede exigir a un proveedor de servicios de estadisticas o de lineas de apuestas
que se someta a una evaluacién realizada por un tercero independiente conforme a los estdndares de la
industria para datos de estadisticas o lineas (como los Estandares de Datos de la International Betting Integrity
Association [IBIA]) o a otros requisitos que dicho organismo determine.

A.6.3 Apuestas en eventos en vivo

Deberan existir procedimientos documentados para garantizar y supervisar la integridad de la oferta
de apuestas en eventos en vivo, la gestion de resultados y la protecciéon del jugador. Estos
procedimientos abordaran:

a) Latemporalidady validacién de la informacién sobre resultados, incluidos los retrasos y cambios
pertinentes; y

b) Lamitigacion de las apuestas basadas en informacion privilegiada obtenida en el lugar del evento
(courtsiding) o de la asimetria de informacioén (p. ej., mediante el uso de mecanismos de latencia
o almacenamiento en bufer).

A.6.4 Suspension de eventos y mercados de apuestas

Se estableceran procedimientos para suspender manualmente eventos de apuestas y mercados (es
decir, dejar de aceptar apuestas para dicho mercado o para los mercados asociados a ese evento de
apuestas).

A.6.5 Gestion de riesgos

El operador utilizard mecanismos para compensar pérdidas o gestionar y transferir riesgos en la

operacion de apuestas de eventos, incluyendo apuestas de cobertura (layoff wagers), fondos de
liquidez, plataformas de intercambio u otros mecanismos similares en otra jurisdiccién autorizada
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donde se ofrezcan las apuestas del operador, siempre que se mantengan protecciones adecuadas
para garantizar la disponibilidad de fondos suficientes para pagar las ganancias. El operador que
realice una apuesta de cobertura debera informar al operador que la acepta de que la apuesta
proviene de otro operador y debera revelar su identidad.

A.6.6 Procedimientos de anulacion y cancelacion de apuestas

Las apuestas no podran modificarse, salvo para ser anuladas o canceladas segtn lo dispuesto en la
politica publicada por el operador sobre anulacidén y cancelacién de apuestas. Se aplicaran los
siguientes requisitos a las anulaciones y cancelaciones de apuestas:

a) Las anulaciones y cancelaciones solicitadas por el jugador podran autorizarse de conformidad
con la politica de anulacion y cancelacidn. El operador podra ofrecer a los jugadores un periodo
de gracia para solicitar la anulacién o cancelaciéon de su apuesta, siempre que dicho periodo
finalice antes del inicio del evento de apuestas.

b) En las anulaciones y cancelaciones iniciadas por el operador, se debera comunicar al jugador el
motivo de la medida (p. ej., una apuesta realizada una vez iniciado el evento o past-post wager).
El operador no podra anular ni cancelar ninguna apuesta una vez conocido el resultado del
evento sin la aprobacion previa del organismo regulador.

c) Siuna apuesta se declara nula o se cancela, el importe de la misma se reembolsaré al jugador.

A.6.7 Controlesdel periodo de apuestas y prevencion de apuestas a posteriori (past-posting)

El operador debera mantener documentacion, procedimientos y controles que describan como se
gestionan los periodos de apuestas y como se evita la aceptaciéon de apuestas realizadas una vez
iniciado el evento (past-post wagers). Dicha documentacion, procedimientos y controles deberan
incluir, como minimo:

a) El método utilizado para abrir, cerrar o suspender los periodos de apuestas, incluido cualquier
periodo en el que no sea posible realizar apuestas, como durante la actualizacién de cuotas, pagos
0 precios;

b) Elmétodo utilizado para identificar y evitar la aceptacidon de apuestas una vez cerrado el periodo
de apuestas correspondiente; y

c) Cuando estas funciones sean gestionadas o respaldadas por un proveedor de servicios externo,
el papel de dicho proveedor y los procedimientos técnicos o de control interno utilizados por el
operador para verificar que los periodos de apuestas y los controles para evitar apuestas
realizadas después del inicio del evento (past-post) funcionen seguin lo previsto.

A.6.8 Verificacion y liquidacion de resultados

Antes de la liquidacion, debera existir una politica para la confirmacion de los resultados de los
eventos y mercados de apuestas. Los procedimientos garantizaran que:

a) Losresultados se verifiquen a partir de fuentes de datos cualificadas y aprobadas, incluso cuando
la verificacion o liquidacion esté automatizada o respaldada por una fuente de datos externa;

b) Cuando se utilice una fuente de datos externa, existan controles de contingencia para los casos
en que no se disponga de acceso a dicha fuente, y el operador verifique —ya sea técnicamente o
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mediante procedimientos de control interno— que los resultados se reciban, procesen y liquiden
segun lo previsto; y

c) Las correcciones en los resultados, incluidos los cambios estadisticos u oficiales, se gestionen y
controlen adecuadamente y sean auditables.

A.6.9 Pago de apuestas liquidadas o canjeadas

En caso de fallo en la capacidad del Sistema de Apuestas de Eventos para pagar las apuestas
ganadoras liquidadas o canjeadas, el operador debera contar con controles que detallen el método
de pago de dichas apuestas cuando tales fallos del sistema no puedan resolverse de manera oportuna.

A.6.10 Operaciones de apuestas en establecimientos fisicos

Se estableceran los siguientes procedimientos para las operaciones de apuestas presenciales dentro
del establecimiento de apuestas:

a) Procedimientos que describan las operaciones y el mantenimiento de las terminales de apuestas
en puntos de venta fisicos (Retail Wagering Terminals), incluida la gestion de situaciones de error
y la realizacién de conciliaciones;

b) Procedimientos para garantizar el cumplimiento de los requisitos de accesibilidad establecidos
por el organismo regulador para la instalacidon de terminales de apuestas de autoservicio.

c) Procedimientos para transacciones de apuestas mediante una terminal de apuestas con atencion
presencial (OTC), que incluyan:

i. Aceptar las apuestas de los jugadores solamente durante el periodo para las apuestas;

ii. Notificar a los jugadores si su intento de apuesta es rechazado;

iii. La exigencia de registrar informacion de identificacidon personal (PII) o de inscribir al jugador en
una cuenta si su apuesta supera un valor especificado por el organismo regulador;

iv. Proveer notificacién de cualquier cambio de probabilidades/pagos o precios que ocurra mientras
se esta procesando una apuesta;

v. Proveer al jugador con acceso a un registro de apuesta una vez que la apuesta es autorizada; y

d) Procedimientos para gestionar eventos de apuestas cancelados y selecciones retiradas en
apuestas que abarcan multiples eventos o mercados (p. €j., apuestas combinadas o parlays),
incluida la emision de reembolsos a jugadores que no los hayan recibido automaticamente a
través del sistema (p. ej., apuestas realizadas de forma anénima).

A.6.11 Jugadores patrocinados para apuestas entre pares (P2P)

El operador contara con procesos para garantizar que el jugador no se vea perjudicado por jugadores
patrocinados que participen en apuestas entre jugadores (P2P). Se espera mitigar los siguientes
riesgos:

a) Los controles del operador deberdn mitigar el conflicto entre el papel del jugador patrocinado y
el del personal autorizado que tiene acceso al Sistema de Apuestas de Eventos (tanto fisica como
virtualmente) y que podria manipular las apuestas o disponer de informacioén no accesible para
el resto de los jugadores, pudiendo asi sacar ventaja de ello;

b) El operador no obtendra beneficios de la participacién en apuestas P2P (mas alla de la comision
o tarifa aplicada);
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c) Si las apuestas del jugador patrocinado son financiadas por el operador, dicho jugador no
obtendra beneficios de su participacion en las apuestas P2P, los fondos no podran retirarse y, por
consiguiente, se perderan o se utilizaran para apostar; y

d) Se estableceran procedimientos para abordar el riesgo de que el jugador patrocinado se sienta
motivado a proteger sus apuestas personales mdas alld de su cometido de fomentar la
participacion en apuestas P2P. Si el jugador patrocinado arriesga fondos propios en apuestas
privadas, no debera tener conocimiento alguno del software ni de otra informacién de
identificacion personal (PII) (el jugador patrocinado es un contratista independiente legitimo sin
relacion previa con el operador).

A.7 Controles de integridad, colusion, fraude y AML/ATF

A.7.1 Programa de integridad y cumplimiento

El operador implementara y mantendra politicas, procedimientos, controles y mecanismos de
monitoreo documentados, disefiados para garantizar la integridad de las apuestas en eventos y
cumplir con las obligaciones de prevencion del blanqueo de capitales (AML) y de la financiacion del
terrorismo (ATF). Dichas politicas, procedimientos, controles y mecanismos se revisaran y
actualizaran periddicamente segin sea necesario, basandose en la experiencia operativa, los
requisitos normativos, los riesgos identificados y los cambios en el entorno.

A.7.2 Monitoreo y respuesta ante problemas de integridad

El operador establecera procedimientos para monitorear las apuestas, los mercados, las cuentas de
los jugadores, las transacciones, las comunicaciones de los jugadores (cuando estén disponibles), los
dispositivos y las actividades relacionadas, con el fin de detectar actividades sospechosas,
coordinadas o prohibidas por parte de los jugadores, asistencia no autorizada a los jugadores y otras
inquietudes sobre la integridad. Dichos procedimientos contemplaran la revision, investigacion,
escalamiento y respuesta adecuada ante inquietudes sobre la integridad detectadas o
razonablemente sospechadas, e incluiran, como minimo:

a) Revision e investigacion de alertas, informes, quejas u otros indicios de problemas de integridad;

b) La capacidad de rechazar, retrasar, suspender, anular, cancelar o limitar apuestas, actividad de
apuestas, transacciones o actividad de la cuenta del jugador, cuando lo permitan el organismo
regulador, los procedimientos de control interno o las reglas de apuestas;

c) La capacidad de restringir, suspender o cerrar cuentas de jugadores cuando se identifiquen o se
sospeche razonablemente de problemas de integridad;

d) Documentacion de los fundamentos de cualquier medida significativa adoptada; y

e) Escalar las preocupaciones sobre la integridad, confirmadas o sospechadas, al personal interno
correspondiente y, cuando sea necesario, al organismo regulador u otra autoridad competente.

A.7.3 Notificacion e informes a los reguladores

Salvo que el organismo regulador indique lo contrario, el operador debera documentar y notificar al
organismo regulador al detectar o tener conocimiento de:
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a) Cualquier actividad presuntamente ilegal, delictiva, fraudulenta o prohibida relacionada con las
apuestas en eventos que deba ser reportada al organismo regulador;

b) Cualquier persona sospechosa de falsear su identidad o usar una identificacién falsa para
establecer o intentar establecer una cuenta de jugador o realizar una apuesta;

¢) Cualquier procedimiento penal o disciplinario iniciado contra el operador en relaciéon con sus
operaciones de apuestas en eventos;

d) Cualquier actividad, patrén o conducta que genere inquietudes con respecto a la integridad de
una apuesta, evento de apuestas o apuestas de eventos en general; y

e) Cualquier otro asunto que deba ser notificado por el organismo regulador, los procedimientos de
control interno o las leyes o reglamentos aplicables. Cualquier otro asunto que deba ser
reportado por el organismo regulador, los procedimientos de control interno o las leyes o
regulaciones aplicables.

A.7.4 Prevencion del blanqueo de capitales (AML) y financiacion del terrorismo (ATF)

El operador desarrollara, implementara y mantendra politicas y procedimientos de prevencion del
blanqueo de capitales y de la financiacién del terrorismo (AML/ATF) que aborden adecuadamente
los riesgos asociados a las apuestas en eventos en cuanto a posibles actividades de blanqueo de
capitales y financiacion del terrorismo. Dichas politicas y procedimientos incluiran, como minimo:

a) Procedimientos de control interno disefiados para garantizar el cumplimiento continuo de las
leyes, regulaciones y estandares aplicables en materia de prevencién del blanqueo de capitales y
la financiacion del terrorismo (PBC/FT) reconocidos o exigidos por el organismo regulador;

b) Formacién continua del personal pertinente sobre la identificacién, gestion, escalada y
notificacidn de transacciones o actividades inusuales y sospechosas;

c) Designacion de una o mas personas responsables del cumplimiento de las normas contra el
blanqueo de capitales y la financiacion del terrorismo (AML/ATF), incluida la responsabilidad de
comunicar a las autoridades competentes las transacciones y actividades inusuales o
sospechosas;

d) Uso de sistemas automatizados, herramientas de monitoreo y métodos de procesamiento de
datos para respaldar las actividades de monitoreo, deteccién, investigacion y notificacion
relacionadas con la prevencién del lavado de dinero y el financiamiento del terrorismo
(AML/ATF); y

e) Pruebasindependientes periddicas de las politicas y procedimientos de prevencion del blanqueo
de capitales y la financiacion del terrorismo (AML/ATF), con el alcance y la frecuencia exigidos
por el organismo regulador, conservando los registros de dichas pruebas.

A.7.5 Mantenimiento de registros

El operador deberd mantener registros completos, precisos y auditables que demuestren el
cumplimiento de esta seccion, incluyendo actividades de monitoreo, alertas, informes,
investigaciones, decisiones, acciones tomadas, notificaciones a los reguladores, documentacién sobre
prevencion de blanqueo de capitales y financiacion del terrorismo (AML/ATF) y otras pruebas de
respaldo necesarias para demostrar dicho cumplimiento.

A.8 Controles de soluciones de geolocalizacion
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A.8.1 Auditorias de soluciones de geolocalizacion

El proveedor de servicios de geolocalizacién apoyara y cumplird con todas las solicitudes de
auditorias periodicas de los organismos reguladores para evaluar y validar la capacidad continua de
la Solucién de Geolocalizacion para detectar y mitigar eficazmente los riesgos existentes y
emergentes de fraude de ubicacion, incluyendo los procedimientos operativos y controles dentro de
esta seccion, asi como la seccion de "Operaciones y Aplicaciéon de Geolocalizacion" dentro de este
documento.

A.8.2 Radio de precision de la geolocalizacion

Para garantizar que los datos de ubicacién sean precisos y fiables, el proveedor del servicio de
geolocalizacion debera garantizar que la solucién de geolocalizacién:

a) Calcula y aplica un radio de precisiéon adecuado para cada verificacién de geolocalizacion
basandose en fuentes de datos de ubicacion autenticadas y factores de riesgo relevantes, que
pueden incluir el tipo de conexion a Internet, el riesgo de movilidad, la proximidad a los limites
de la geovalla permitida y consideraciones de velocidad;

b) Determinar razonablemente si la ubicacién geografica real del jugador, incluido el radio de
precision, se encuentra dentro de la geocerca permitida; y

c) Ofrecer controles configurables para determinar si el radio de precisidn de las fuentes de datos
de ubicacion puede solaparse o exceder las zonas de amortiguacion establecidas para la geocerca
permitida.

A.8.3 Mapeo de geolocalizacién

El proveedor del servicio de geolocalizacién deberd contar con procedimientos para mitigar
razonablemente y tener en cuenta las discrepancias entre las fuentes cartograficas y las variaciones
en los datos geoespaciales. Esto puede incluir el uso de poligonos de delimitacién basados en mapas
precisos y la superposiciéon de datos de ubicacion sobre dichos poligonos.

A.8.4 Mantenimiento de soluciones de geolocalizacion

Para mantener la integridad general de la solucién de geolocalizacidn, el proveedor del servicio de
geolocalizacion debera garantizar que dicha solucién:

a) Utiliza bases de datos de codigo cerrado (IP, proxy, VPN, fraude, etc.) que se actualizan con
frecuencia y se someten a pruebas periddicas de precision y fiabilidad;

b) Se somete a actualizaciones frecuentes, incluidos cambios de configuracién y la aplicacion de
parches, para mantener capacidades de vanguardia en la recopilacion de datos, compatibilidad
de dispositivos y prevencion de fraudes frente a posibles técnicas de manipulacién de datos y
riesgos de fraude de ubicacién (p. ej., aplicaciones de ubicacién falsa, maquinas virtuales,
programas de escritorio remoto, etc.); y

c) Utiliza firmas criptograficas dindmicas para verificar que todos los paquetes de datos de
geolocalizacién provengan exclusivamente de una instancia autorizada y no manipulada del Kit
de Desarrollo de Software (SDK) del proveedor, garantizando asi la autenticidad de la fuente de
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datos de ubicacién y evitando el uso de claves obtenidas ilicitamente, clientes sin interfaz grafica
(headless) o emulaciones de bibliotecas no autorizadas.

A.8.5 Monitoreo de fraude por geolocalizacion

Dado que el fraude de ubicacion se evaluarda en funcién de comprobaciones individuales de
geolocalizacion y de la actividad acumulada de ubicacion del jugador a lo largo del tiempo, el
proveedor del servicio de geolocalizacion debera emplear mecanismos para:

a)

b)

Evaluar activamente el perfil de riesgo de cada jugador y dispositivo utilizando datos de acceso
de geolocalizacidn actuales e histdricos y detectar razonablemente actividad sospechosa del
jugador o indicadores de anomalias de ubicacién;

Proporcionar mecanismos de alerta para identificar razonablemente accesos no autorizados o
indebidos, actividades fraudulentas y jugadores o dispositivos que hayan sido bloqueados o
marcados para su investigacion; y

Recopilar, autenticar y analizar de forma acumulativa datos histéricos de geolocalizacién y fraude
para respaldar investigaciones sobre jugadores o dispositivos que presenten actividad
sospechosa o indicadores de anomalias en la ubicacion.

A.8.6 Informesy analisis de geolocalizacién

El proveedor del servicio de geolocalizacién debera contar con procedimientos para mantener y
proporcionar al operador y al organismo regulador un panel de control en tiempo real y una fuente
de datos de todas las verificaciones de geolocalizacion que:

a)
b)

d)

Es personalizable y muestra datos de ubicacién e informacién visual a demanda;

Visualizacién y posibilidad de filtrar, como minimo, los siguientes datos, seguin corresponda:

i. Periodo de tiempo;

ii. Identificacién anonimizada del jugador.

iii. Informacién relevante sobre la ubicacion (p. €j., ID y tipo del dispositivo, aplicacién y version,
datos de ubicacidn, tipo de conexidn, etc.), cuando esté disponible; y

iv. Resultado de la geolocalizacion, incluida la causa de cualquier fallo en la misma.

Ofrecer una herramienta de mapeo interactivo capaz de:

i. Visualizacion de las ubicaciones de las verificaciones de geolocalizacion; y

ii. Uso de coordenadas para determinar ubicaciones exactas.

Proporcionar datos, elementos visuales y capacidades de generacion de informes sobre

actividades sospechosas o inusuales, incluyendo:

i. Suplantacién de ubicacién maliciosa o reiterada;

ii. Uso compartido de cuentas y dispositivos;

iii. Ubicaciones inconsistentes (cambio de ubicacion); y

iv. Otros datos transaccionales de alto riesgo.

A.8.7 Responsabilidades del operador respecto a la geolocalizacion

El operador deberda mantener politicas y procedimientos documentados relacionados con el uso de
soluciones de geolocalizacidn.
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El operador debera contar con un proceso para verificar que se estén utilizando las versiones

mas recientes de la Solucién de Geolocalizacidon.

El operador reciba alertas o notificaciones cuando haya actualizaciones o parches disponibles

para la solucién de geolocalizacion.

Cuando se utilice una solucién de geolocalizaciéon secundaria, el operador debera mantener

criterios documentados, aprobados por el organismo regulador, que definan las circunstancias

especificas en las que se puede emplear dicha solucién secundaria (p. €j., interrupcion del servicio

de la solucién de geolocalizacién principal). Para cambiar de solucién de geolocalizacién, el

operador debera:

i. Mantener registros o informes que documenten cuando se produjo el cambio y el motivo
correspondiente de cada uno; y

ii. Revisar periddicamente los eventos de cambio (switching) para garantizar que se ajusten a
los criterios documentados.

Cuando el operador utilice cualquier ldgica de geolocalizacion interna antes de enviar solicitudes

a Geolocation Solutions, esta l6gica debera documentarse, aprobarse y disefiarse formalmente de

una manera que no comprometa los requisitos reglamentarios.
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Apéndice B: Evaluaciones de integridad y seguridad

B.1 Introduccion
B.1.1 Declaracion General

Salvo que el organismo regulador especifique lo contrario, se realizaran anualmente evaluaciones de
integridad y seguridad en funcién de los controles y pruebas aplicables identificados en el Marco de
Seguridad del Juego de GLI (GLI-GSF), junto con cualquier control o prueba adicional identificado por
el organismo regulador. Los procedimientos de auditoria y métodos de evaluacién adecuados se
seleccionaran caso por caso, en funcion del alcance, arquitectura, configuracion, modelo de
despliegue, flujos de datos, relaciones con proveedores de servicios externos y perfil de riesgo del
entorno de produccidn de juegos del Sistema de Apuestas de Eventos.

NOTA: Se recomienda que el organismo regulador permita flexibilidad para la programacion de evaluacién de
integridad y seguridad para operadores multijurisdiccionales, permitiendo la consolidacién de evaluaciones
para multiples jurisdicciones en un calendario comun. Por favor, consulte el Marco de Seguridad del Juego de
GLI (GLI-GSF) para mas informacion.

B.2 Requisitos de evaluacion
B.2.1 Alcance y composicion de la evaluacion

Las evaluaciones de integridad y seguridad incluiran una Auditoria de Controles de Seguridad de la
Informacion del Juego (GIS) y una Evaluacién de Seguridad Técnica del Juego (GTS) aplicable a los
componentes criticos del entorno de produccion de juegos del Sistema de Apuestas de Eventos, que
incluyen, pero no se limitan a:

a) Componentes que registran, almacenan, procesan, comparten, transmiten o recuperan
informacién sensible, incluyendo informacién personal identificable (PII), transacciones
financieras, credenciales de autenticacion, claves de cifrado, nimeros de validacién o resultados;

b) Componentes que reciben o procesan estadisticas/datos de linea, resultados u otra informacién
utilizada para determinar cuotas/pagos, resultados o la liquidacién de eventos y mercados de
apuestas;

c¢) Componentes que registran el estado actual, estado o historial de la actividad de apuestas de un
jugador;

d) Puntos de entrada y salida de los componentes criticos mencionados, incluyendo sistemas,
aplicaciones, interfaces y conexiones de proveedores de servicios externos que proporcionan
acceso o se comuniquen directamente con esos componentes criticos; y

e) Redes de comunicacién que permiten el acceso, la comunicacidn entre ellos o la transmisién de
informacién sensible hacia o desde componentes criticos.

B.2.2 Auditoria de controles de seguridad de la informacion del juego (GIS)
La Auditoria de Controles GIS evaluari la eficacia de los controles administrativos, técnicos, fisicos,

ambientales, de respuesta a incidentes, gestiéon de riesgos y seguridad de juego aplicables a los
componentes criticos identificados dentro del alcance de la evaluacién. La Auditoria de Controles GIS
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deberd incluir los controles GIS aplicables y cualquier control adicional requerido por el organismo
regulador o que determine necesario en funcion del riesgo, arquitectura, configuracién u operacion
del entorno de produccién de juegos.

B.2.3 Evaluacion de la Seguridad Técnica del Juego (GTS)

La Evaluacién GTS evaluara la postura de seguridad de los sistemas, aplicaciones, interfaces, redes,
infraestructuras, conexiones de proveedores de servicios y componentes criticos aplicables al
alcance de la evaluacidn. La Evaluacién GTS debera incluir pruebas técnicas de seguridad suficientes
para identificar vulnerabilidades, configuraciones erréneas, condiciones explotables, debilidades en
los controles de seguridad y otros riesgos técnicos que puedan afectar al entorno de produccion de
juegos del Sistema de Apuestas por Eventos, incluyendo las siguientes pruebas y evaluaciones, segtin
corresponda:

a) Evaluaciones de vulnerabilidades de plataformas digitales, sitios web, aplicaciones y redes
internas, externas e inalambricas, con el objetivo de identificar vulnerabilidades o posibles
vulnerabilidades que afecten a dispositivos, servidores, aplicaciones u otros componentes que
transfieren, almacenan o procesan informacion sensible o estan conectados o presentes en dichas
redes;

b) Pruebas de penetracion de los componentes aplicables para determinar si las vulnerabilidades
identificadas son susceptibles a ser comprometidas;

c) evaluaciones de seguridad en la nube para verificar que los controles y configuraciones de
seguridad especificos de la nube estén correctamente implementados y gestionados;

d) Evaluaciones de seguridad de cortafuegos para verificar el estado operativo y la efectividad de
configuraciones y conjuntos de reglas de seguridad para cortafuegos perimetral e internos;

e) Evaluaciones de riesgos o calificaciones de riesgo de vulnerabilidades, inconformidades,
amenazas o debilidades identificadas;

f) Validacidn de hallazgos y eliminacién de falsos positivos;

g) Revision de segmentacidn, controles de acceso, configuraciones y controles de seguridad que
protegen componentes criticos e informacion sensible; y

h) Cualquier prueba adicional requerida por el organismo regulador o determinada necesaria en
funcion del riesgo, arquitectura, configuracién y funcionamiento del entorno de produccion de
juegos.

NOTA: El Marco de Seguridad del Juego de GLI (GLI-GSF) establece una terminologia comtin y posibles métodos
de pruebas técnicas de seguridad para el entorno de produccién de juegos. No esta destinado a usarse de forma
prescriptiva, sino como una guia basada en el apetito por el riesgo y las fuentes de amenaza determinadas por
el organismo regulador.
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Glosario de términos clave

Control del Acceso - El proceso de conceder o denegar solicitudes especificas para obtener y utilizar
la informacion confidencial y servicios asociados especificos del sistema; y para entrar fisicamente
en facilidades especificas que alojan la infraestructura critica de la red o sistema.

Algoritmo - Un conjunto finito de instrucciones inequivocas realizadas en una secuencia definida
para alcanzar un objetivo, especialmente una regla matematica o procedimiento utilizado en el
calculo de un resultado deseado. Los algoritmos son la base de la mayoria de los programas de
computadora.

Interfaz del operador - Aplicacién o programa de interfaz a través del cual el operador visualiza
y/o interactua con la terminal de apuestas OTC (en mostrador).

Registro de auditoria - Un registro mostrando quien ha accedido un sistema y que operaciones ha
realizado el usuario durante un periodo especificado.

Autenticacion - Verificaciéon de la identidad de un usuario, proceso, paquete de software, o
dispositivo, a menudo como un requerimiento para permitir el acceso a los recursos del sistema.

Toma de decisiones automatizada - La capacidad de tomar decisiones mediante tecnologia basada
en informacidn personal identificable (PII) o datos proporcionados directamente por los jugadores,
datos observados sobre los jugadores o datos derivados o inferidos (p. €j., calificacion de riesgo). Para
que cualquier tipo de procesamiento se clasifique como automatizado, en lugar de ser
exclusivamente automatizado, debera existir una participacién humana significativa en el proceso
(p- €j., mediante revision o filtrado) y dicha participacion humana debera tener lugar antes de la
decisidn final.

Apostar a favor (Back) - Apostar a que se produzca una seleccién concreta (apostar a que ocurrira
un resultado determinado) en un mercado dado.

Respaldo - Una copia de archivos y programas hechos para facilitar la recuperacion si es necesario.

Codigo de barras - Representacion optica legible por maquina de datos, incluyendo c6digos de
barras intercalados 2 de 5, cédigos QR o cualquier codigo legible por maquina que se encuentre en
los registros de apuestas impresos.

Lector de cédigo de barra - Un dispositivo que tiene la capacidad para leer o interpretar un cédigo
de barra. Esto puede aplicar a algunos teléfonos inteligentes u otros dispositivos electrénicos que
pueden ejecutar una aplicacion para leer el codigo de barra.

Tecnologia de balizas - Tecnologia de comunicaciones de corto alcance utilizada para determinar
si un dispositivo de jugador remoto se encuentra dentro de una geocerca permitida. Algunos
ejemplos son las balizas Bluetooth, la comunicacién de campo cercano (NFC), la banda ultraancha
(UL), las sefiales ultrasdnicas o tecnologias similares.

Biometria - Una forma de identificacion bioldgica, asi como huellas digitales o patrones de la retina.
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BT, Bluetooth - Un protocolo de comunicaciones inalambricas de bajo consumo y corto alcance
utilizado para la interconexién de teléfonos celulares, computadoras y otros dispositivos
electrénicos. Las conexiones Bluetooth suelen operar a distancias de diez metros o menos y utilizan
ondas de radio de longitud de onda corta para transmitir datos por el aire.

Ofertas de bonificacion/promocionales (también conocidas como "Créditos y/o premios de
bonificacion/promocionales” o "Importes de bonificaciéon/promocionales”) - Créditos y/o
premios no incluidos en las cuotas/pagos estdndar de un mercado, que se otorgan en funcién de
eventos o criterios predeterminados establecidos en los términos de las ofertas. Dichas ofertas
pueden activarse por la actividad del jugador vinculada a una cuenta o apuesta especifica, o por
condiciones externas no directamente relacionadas con la actividad del jugador. Algunos ejemplos
incluyen la obtencién de créditos de bonificacién/promocionales restringidos en funcidn del primer
depdsito o apuesta; la concesidn de premios por una cantidad determinada apostada en un evento o
mercado de apuestas; la concesion de créditos por apostar mas de una cantidad determinada dentro
de un periodo de tiempo especifico; y la multiplicacién de todas las ganancias dentro de un rango
especifico por un valor determinado.

Apuesta cancelada - Una apuesta que era valida en el momento de realizarse, pero que
posteriormente ha sido invalidada de una manera aceptable para el organismo regulador debido a
un evento o accidon que impide su finalizacidn.

Manipulacion del lado del cliente - La manipulacion no autorizada de datos de ubicacidn, légica de
la aplicacion o componentes relacionados del lado del cliente antes de que se comunique una
solicitud de geolocalizacion desde el dispositivo del jugador remoto al Sistema de Apuestas de
Eventos o a la solucién de geolocalizacién.

Tecnologia de las Comunicaciones - Cualquier método utilizado, y los componentes empleados,
para facilitar la transmision y recepcidon de informacioén, incluida la transmisién y recepcion por
sistemas que utilizan redes de datos por cable, inalambrico, cable, radio, microondas, luz, fibra éptica,
satélite o computadora, incluidas Internet e intranets.

Actividad coordinada de jugadores - Actividad que involucra a dos o mas jugadores, cuentas,
dispositivos, métodos de pago, chat o canales de comunicacién externos, o identificadores
relacionados que pueden indicar colusién, multicuentas, comportamiento de sindicato, control
compartido de cuentas, intercambio de informacion, sefializacion, apuestas complementarias o
compensatorias en mercados relacionados, u otra conducta disefiada para obtener una ventaja
injusta, evadir controles o comprometer la integridad de las apuestas en eventos.

Cupo6n - Un instrumento de juego que es usado principalmente para propdsitos promocionalesy que
puede ser redimido por créditos restringidos o no restringidos.

Componente critico - Cualquier sub-sistema en el que un fallo o compromiso puede resultar en la
pérdida de derechos del jugador, ingresos del gobierno o acceso sin autorizacién a los datos usados
para generar reportes para la entidad regulatoria.
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Programa de control critico - Un programa de software que controla el funcionamiento con
relacion a cualquier estdndar técnico aplicable y/o requisito regulatorio.

RNG Criptografico - Un generador de nimeros aleatorios (RNG) que es resistente a los ataques o
compromisos por un atacante inteligente con recurso de computadoras modernas que tiene
conocimiento del cédigo fuente del RNG y/o su algoritmo. RNGs criptograficos no pueden ser
factiblemente ‘descifrados’ para prever valores futuros.

Instrumento de Débito - Una tarjeta, c6digo u otro dispositivo con el que una persona puede iniciar
una transferencia electrénica de fondos. El término incluye, sin limitacién, un instrumento de acceso

prepago.

Fondos discrecionales de la cuenta - créditos promocionales o de bonificacion restringidos y
créditos promocionales o de bonificacion sujetos a una posible fecha de caducidad.

Dividendo - el importe del pago por unidad apostada que corresponde a una apuesta ganadora en
la modalidad de apuestas mutuas (pari-mutuel).

Dominio - Un grupo de computadoras y dispositivos en la red que son administrados como una
unidad con reglas comunes y procedimientos.

EFT, Transferencia Electrénica de Fondos (también conocida como "ECT" o "Transferencia
Electrénica de Créditos") - una transaccion financiera que implica la transferencia electrénica de
fondos entre una cuenta de pago electrénico y la cuenta de un jugador, utilizando un proveedor de
servicios financieros. Esto incluye las transferencias a través de la Camara de Compensaciéon
Automatizada (ACH, por sus siglas en inglés).

Cuenta de Pago Electronico - Una cuenta mantenida con una institucion financiera o un proveedor
de servicios financieros externo, como PayPal, Google Pay o Apple Pay, con el fin de realizar
transferencias electronicas de fondos. El término no incluye una cuenta de jugador, o cualquier otra
cuenta mantenida por un operador y utilizada con fines de juego.

Encriptacién - La conversion de datos en una forma, llamada texto cifrado, que no puede ser
entendida facilmente por personas sin autorizacion.

Clave de encriptacion - Una clave criptografica que ha sido cifrada para ocultar el valor del texto
simple subyacente.

Apuestas en eventos - La oferta, realizacion y aceptacién de apuestas sobre una o mas selecciones
dentro de mercados asociados a un evento de apuestas, incluida la determinacion y liquidacién de
dichas apuestas de conformidad con las condiciones, reglas y cuotas o pagos establecidos.

Sistema de Apuestas de Eventos - Conjunto de hardware, software, firmware, tecnologia de
comunicaciones y otros equipos, asi como los procedimientos operativos implementados para
permitir la participacién del jugador en apuestas sobre eventos y, si procede, el equipo relacionado
con la visualizacion de los resultados de las apuestas y otra informacién similar necesaria para
facilitar dicha participacidn. El sistema proporciona al jugador los medios para realizar y gestionar
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apuestas. El sistema proporciona al operador los medios para revisar las cuentas de los jugadores (si
dicha funcidén esté disponible), deshabilitar eventos de apuestas, generar diversos informes sobre
transacciones de apuestas, transacciones financieras y cuentas de jugadores, introducir los
resultados de los eventos de apuestas y configurar los parametros ajustables. Este término no incluye
los dispositivos remotos del jugador ni la tecnologia de comunicaciones utilizada por el jugador para
participar en apuestas remotas.

Apuestas de intercambio (Exchange Wagering) - Modalidad de apuestas entre particulares (P2P)
en la que dos o mas jugadores realizan apuestas opuestas entre si, permitiendo apostar tanto a
resultados ganadores como no ganadores dentro de un mismo evento o mercado de apuestas.

Liquidez en apuestas de intercambio - Volumen de apuestas de intercambio aliin no emparejadas
disponible a cuotas o pagos especificos en un mercado, lo que indica la facilidad con la que puede
emparejarse la apuesta de un jugador.

Proveedor de servicios financieros (también conocido como "procesador de pagos") - Entidad
interna o externa que facilita directamente el procesamiento de pagos, incluyendo el depésito de
fondos en las cuentas de los jugadores o la retirada de fondos de las mismas.

Firewall (Cortafuegos) - Un componente de un sistema de computadoras o de la red que esta
disefiado para bloquear el acceso desautorizado o trafico, al mismo tiempo permitiendo la
comunicacion hacia el exterior.

Apuestas de cuota fija - Categoria de apuestas en la que el pago se fija en el momento de realizar la
apuesta. Si los prondsticos son correctos, las cuotas se multiplican entre si y, posteriormente, por el
importe de la apuesta.

Modo de Apuesta Gratuita/Demo - Modalidad de apuesta que permite al jugador simular una
apuesta sin realizar ninguna apuesta con dinero real, principalmente con el fin de aprender o
comprender la mecénica de las apuestas.

Filtracion de informacion de geolocalizacion - Exposicion de la 16gica de validacion, comentarios
de diagnostico, codigos de rechazo, motivos de fallos técnicos u otra informacién que permita a un
jugador o a una parte no autorizada comprender, eludir o evitar los controles de geolocalizacion.

Riesgo para la integridad de la geolocalizacion - Cualquier ataque, vulnerabilidad o interferencia
no autorizada que afecte alos datos de ubicacion, a los resultados de geolocalizacion o a los controles
de geolocalizacion asociados. Esto puede incluir, entre otros, ataques de repeticion, ataques de tipo
"Man-in-the-Middle" (hombre en el medio), falsificacion o reconstruccién de resultados de
geolocalizacion, filtracién de informaciéon de geolocalizacién, manipulacién en el lado del cliente,
inyeccion de Wi-Fi o métodos similares.

Falsificacion o reconstruccion de resultados de geolocalizacion - Generacidn o alteracién de
resultados de geolocalizacién aparentemente validos mediante ingenieria inversa, exposicion de la
légica o los métodos de validacion de un kit de desarrollo de software (SDK), interfaces no
autorizadas, manipulacion de componentes del lado del cliente o vulnerabilidades similares.

GAMING LABORATORIES INTERNATIONAL ©

Copyright © 2026 Gaming Laboratories International, LLC Todos los derechos reservados.




GLI-33 - Estandares para Sistemas de Apuestas de Eventos Version 2.0 DRAFT

Proveedor de servicios de geolocalizacion - Entidad interna o externa que identifica, o
proporciona informacién para identificar, la ubicacién geografica real de las personas.

Solucion de geolocalizacion - un mecanismo para detectar de forma razonable la ubicacién
geografica real de un jugador cuando utiliza su dispositivo de jugador remoto.

Membresia de Grupo - Un método para organizar las cuentas de usuario en una sola unidad (por
puesto de trabajo) mediante el cual el acceso a las funciones del sistema puede modificarse a nivel de
unidad y los cambios surten efecto para todas las cuentas de usuario asignadas a la unidad.

Algoritmo hash - Una funcién que convierte una secuencia de datos resultando en una secuencia
alfanumérica de longitud fija.

Cuenta de jugador inactiva - Una cuenta de jugador considerada inactiva segun las condiciones
especificadas en los términos y condiciones.

Apuestas idénticas opuestas - Apuestas en las que uno o mas jugadores ofrecen apostar en contra
de una seleccion con las mismas probabilidades/pago que uno o mas jugadores ofrecen apostar a
favor del mismo resultado, siendo el monto apostado en contra proporcional al monto apostado a
favor.

Jackpot acumulado incremental - Un premio monetario o "premio acumulado” que aumenta al
cumplirse una o mas condiciones especificas establecidas por las reglas de apuestas. Ademas de
dichas condiciones, es aceptable que los jackpots acumulados incrementales también aumenten
segun las cantidades apostadas.

Seguridad de informacién - Proteccion de la informacion y sistemas de informacién contra el
acceso sin autorizacion, uso, divulgacion, disrupcion, modificacion, o destruccién para proporcionar
la integridad, confidencialidad, y disponibilidad.

Internet - Un sistema de redes interconectadas que conecta computadoras en todo el mundo via
TCP/IP.

Direccion IP, Direccion de Protocolo de Internet - un nimero Unico para una computadora que
se utiliza para determinar donde se deben entregar los mensajes transmitidos en Internet. La
direccién IP es andloga a un numero de casa para el correo postal ordinario.

Jailbreaking (liberacion) - Modificacion de un teléfono inteligente u otro dispositivo electrénico
para remover las restricciones impuestas por el fabricante u operador y permitir la instalaciéon de
software desautorizado.

Clave - Un valor usado para controlar las operaciones criptograficas, tales como el cifrado,
descifrado, generacion de la firma o verificacion de la firma.

Proveedor de servicios KYC (Conozca a su cliente) o "Proveedor de servicios de verificacién de
identidad" - Entidad interna o externa que verifica o proporciona informacion para la verificacién y
validacién de la identidad de las personas.
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Solucion KYC (Conozca a su cliente) o "Solucion de verificacion de identidad" - Mecanismo para
verificar y validar la identidad de las personas.

Lay (apostar en contra) - apostar a que una determinada opcién no ocurrird (apostar a que el
resultado no se producira) en un mercado concreto.

Apuesta de cobertura (Layoff Wager) - apuesta realizada por un operador ante otro operador para
compensar o mitigar el riesgo financiero (responsabilidad).

Indicador de anomalia de ubicacidon - Cualquier patrén de geolocalizacidn, actual o histérico, que
pueda indicar un acceso sospechoso, no autorizado, coordinado, automatizado o indebido. Estos
pueden incluir, entre otros: desplazamientos imposibles, velocidades andmalas, ubicaciones fisicas
sucesivas entre las cuales no seria razonable desplazarse en el tiempo registrado, comportamientos
de ubicacién incoherentes con el historial de la cuenta, el dispositivo o la red, intentos de
geolocalizacion fallidos o no autorizados de forma reiterada, o patrones que sugieran una actividad
de acceso coordinada, retransmitida, compartida o automatizada.

Cuota - Un valor que establece el pago potencial de una apuesta (ej. linea de cuota + 175) o las
condiciones para que una apuesta sea ganadora o perdedora (ej. Margen de puntos + 2.5).

Utilizacion de enlaces - Es el porcentaje de tiempo que un enlace de comunicaciones se encuentra
comprometido transmitiendo datos.

Apuestas en eventos en vivo (también conocidas como "apuestas in-play" o "apuestas durante el
juego") — categoria de apuestas en la que se aceptan apuestas sobre un evento mientras este se esta
desarrollando o tiene lugar.

Malware - Un programa que es insertado en un sistema, a menudo secretamente, con la intencion
de comprometer la confidencialidad, integridad, o disponibilidad de los datos de la victima,
aplicaciones, o sistemas operativos, o de otra forma molestar o perturbar la victima.

Ataque de "hombre en el medio” (Man-in-the-Middle) - Intercepcidn, modificacion, inyeccion,
sustitucién o manipulacién no autorizada de datos de ubicacién o resultados de geolocalizacion
durante su transmision entre el dispositivo remoto del jugador, el Sistema de Apuestas de Eventos
y/o la solucion de geolocalizacion.

Mercado - proposicion dentro de un evento de apuestas que especifica los resultados sobre los
cuales se pueden ofrecer una o mas selecciones de apuestas, incluyendo las condiciones aplicables,
los criterios de liquidaciéon y las cuotas o pagos (p. ej., ganador del partido, puntos totales,
rendimiento del jugador).

Creador de mercado (Market Maker) - entidad que proporciona liquidez de intercambio y/u
cuotas/pagos a un operador que ofrece apuestas de intercambio.

Apuesta emparejada - apuesta que se forma cuando se confirma que dos o méas jugadores han
realizado apuestas opuestas e idénticas en un mercado determinado.
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MFA (Autenticacion multifactor) - Un tipo de autenticaciéon que ha demostrado ofrecer mayor
seguridad que el uso exclusivo de nombre de usuario y contrasefia para verificar la identidad de una
persona. Las tecnologias de apoyo pueden incluir plataformas de Gestion de Identidad y Acceso de
Clientes (CIAM), soluciones de autenticaciéon Fast Identity Online (FIDO) o marcos de autenticaciéon
similares.

Moneyline - Un tipo de apuesta en el que el jugador apuesta por qué participante ganara un evento
de apuestas, sin la aplicacién de una diferencia de puntos (point spread) o handicap.

NFC, Comunicacién de Campo Cercano - Un estandar de conectividad inalambrica de corto alcance
que utiliza la inducciéon de campo magnético para permitir la comunicacién entre dispositivos cuando
se tocan entre si 0 se acercan a unos pocos centimetros entre si.

Compra sin apuesta - Una compra realizada por el jugador que descuenta fondos disponibles para
apostar y que se utiliza inicamente con fines de entretenimiento. Una compra sin apuesta no influye
en el resultado de la apuesta.

Operador - Persona o entidad que supervisa las apuestas en eventos, utilizando tanto las
capacidades tecnoldgicas del Sistema de Apuestas de Eventos como sus propios procedimientos de
control interno. A efectos de este documento, el término "operador” también incluye a cualquier
persona o entidad que supervise parte o la totalidad de las apuestas en eventos en nombre del
operador, como un gestor del establecimiento de apuestas, un proveedor de software o un proveedor
de servicios de gestidn.

OTAC, Credencial de autenticacion de un solo uso (también conocida como "Cédigo de acceso de
un solo uso"” u OTP) - Credencial de autenticacién segura y temporal que se envia a un dispositivo
remoto del jugador, a una direccién de correo electrénico o a un nimero de teléfono cuya titularidad
0 posesion por parte del jugador ha sido confirmada, o bien que es generada por una aplicacion de
autenticacion o programa informatico utilizado por el jugador y aceptado por el Sistema de Apuestas
de Eventos.

Terminal de apuestas OTC (Over-the-Counter) - Puesto atendido por personal que, como minimo,
se utiliza para ejecutar o formalizar apuestas realizadas en nombre de un jugador y que, si el sistema
lo permite, puede emplearse para el canje de comprobantes de apuestas y otras actividades
autorizadas.

Apuesta Over/Under (también conocida como "Mas/Menos") - Tipo de apuesta en la que el
jugador apuesta si la suma total de una estadistica o medida de puntuacidn especifica —como el total
de puntos, goles, carreras o rondas— sera mayor o menor que el total establecido por el operador.

Apuestas P2P (entre particulares) - Categoria de apuestas en la que los jugadores apuestan entre
si en lugar de hacerlo contra el operador; este tltimo puede cobrar una comisidn o tarifa por facilitar
la actividad de apuestas. Entre los ejemplos de apuestas P2P (entre particulares) se incluyen, entre
otros, las apuestas en mercados de intercambio, las apuestas cara a cara, los concursos, los torneos,
las quinielas, etc.
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Apuestas mutuas (Pari-mutuel) - Categoria de apuestas en la que las apuestas individuales se
agrupan en un fondo comun. Las ganancias se calculan repartiendo dicho fondo entre todas las
apuestas ganadoras.

Parlay - Una apuesta sencilla que vincula dos o mas apuestas individuales y es dependiente en todas
esas apuestas ganando juntas.

Participante - El atleta, equipo u otra entidad que compite en un evento sujeto a apuestas.

Clave de acceso (Passkey) - Credencial de autenticacion que utiliza un par de claves criptograficas
y que, por lo general, autentica a una persona mediante datos biométricos, un PIN o la autenticacion
del dispositivo.

Contraseiia - Una credencial de autenticacion, que utiliza una cadena de caracteres (letras, nimeros
y otros simbolos) que se utiliza para autenticar una identidad o para verificar la autorizacién de
acceso.

Apuesta Antes/Después (también conocida como "Past-Post") - Una apuesta que fue colocada
después que el resultado del juego ha sido aceptado o después que el participante seleccionado ha
obtenido una ventaja material (ej. una puntuacion).

Apuesta pendiente - Una apuesta o parte de una apuesta realizada en un mercado determinado que
no llega a concretarse como apuesta emparejada, debido a que no existen en dicho mercado una o
mas apuestas de intercambio disponibles con las cuales formar una o mas apuestas opuestas
equivalentes.

Periférico - Dispositivo interno o externo conectado a una terminal de apuestas minorista que
permite la aceptacion de crédito, la emision de crédito, la interaccién del jugador u otras funciones
especializadas.

Perfecta (también conocida como "Exacta") - Tipo de apuesta en la que el jugador selecciona a los
participantes que ocuparan el primer y segundo lugar en un evento de apuestas, en el orden de
llegada correcto.

Geocerca permitida - Perimetro geografico virtual delimitado por un Sistema de Posicionamiento
Global (GPS), identificacidn por radiofrecuencia (RFID) u otra tecnologia similar, dentro del cual el
jugador puede realizar apuestas y/o actividades en su cuenta, segin lo requiera el organismo
regulador.

PII (Informacion de identificacion personal) - informacion sensible que identifica, se refiere a,
describe o puede vincularse razonablemente con un jugador, incluyendo, entre otros datos - nombre
legal completo, fecha de nacimiento, domicilio, informacién de contacto, nimero de identificaciéon
gubernamental completo o parcial (p. ej., nimero de permiso de conducir, nimero de seguridad
social, nimero de identificacidn fiscal, nimero de pasaporte o equivalente), informacidon financiera
personal (p. ej., numeros de instrumentos de crédito o débito, nimeros de cuenta bancaria, etc.) u
otra informacidn personal que especifique el organismo regulador.
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PIN, Numero de Identificacion Personal - Una credencial de autenticacion, que utiliza un cédigo
numérico asociado a un individuo y que permite el acceso seguro a un dominio, cuenta, red, sistema,
etc.

Cuenta de jugador (también denominada "cuenta de apuestas") - cuenta gestionada por un
operador para un jugador, en la que se registra informacidn relativa a las apuestas y a las
transacciones financieras realizadas en nombre de dicho jugador, incluyendo, entre otros conceptos,
depdsitos, retiradas, apuestas, ganancias y ajustes de saldo. Este término no incluye las cuentas de
pago electrénico ni aquellas cuentas utilizadas exclusivamente por un operador para llevar el control
de puntos o créditos promocionales o de bonificacion —o beneficios similares otorgados por el
operador al jugador— que puedan canjearse por mercancias y/o servicios.

Gestor de Cuentas de Jugador - El hardware, software, firmware, tecnologia de comunicaciones y
otros equipos, asi como los procedimientos operativos utilizados para crear, gestionar y realizar el
seguimiento de las cuentas y el historial de los jugadores, y para proporcionar funciones de cuenta
de jugador, incluyendo la gestion de cuentas, pagos, monederos virtuales y controles de juego
responsable. El Gestor de Cuentas de Jugador puede ser un sistema independiente o estar integrado
en otra parte del Sistema de Apuestas de Eventos.

Aplicacion del Jugador - El software utilizado para realizar apuestas y transacciones financieras
con el Sistema de Apuestas de Eventos que, segin su disefio, se descarga o instala en el Dispositivo
Remoto del Jugador, se ejecuta desde el Sistema de Apuestas de Eventos al que accede dicho
dispositivo, o bien consiste en una combinacién de ambos. Ejemplos de aplicaciones del jugador
incluyen paquetes de software descargable propietario, HTML, Flash, etc.

Atributo del jugador - Cualquier dato especifico y verificable relativo a un jugador o grupo de
jugadores que se base en criterios objetivos sobre dicho jugador o grupo, y que pueda utilizarse para
influir en una accidn prescrita o en una modificacidn de las apuestas (p. ej., cambio en las reglas de
apuestas, en las cuotas/pagos y precios, o en otra configuracion relacionada con la apuesta o su
resultado).

Interfaz del jugador - Aplicacion o programa de interfaz a través del cual el individuo visualiza el
dispositivo remoto del jugador o la terminal de apuestas de autoservicio e interactia con ellos para
comunicar sus acciones al Sistema de Apuestas de Eventos.

Programa de fidelizacion de jugadores - Programa que otorga puntos de fidelidad (u otro
beneficio comparable) a los jugadores, generalmente en funcién del volumen de juego o de los
ingresos generados por el jugador.

Diferencial de puntos (Point Spread) - Tipo de apuesta en el que se aplica una ventaja o desventaja
(handicap), expresada como una cantidad de puntos, goles, carreras, rondas u otra medida de
puntuacién, a uno o mas participantes a efectos de la apuesta.

Fondo - una reserva acumulada de contribuciones monetarias.

Impresora - Un periférico de terminal de apuestas que imprime registros de apuestas y/o
instrumentos de apuestas.
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Instrumento de Acceso Prepago - Tarjeta, cddigo, nimero de serie electrénico, nimero de
identificacion movil, nimero de identificacion personal o dispositivo similar utilizado con un Sistema
de Apuestas de Eventos que permite al jugador acceder a los fondos pagados por adelantado, los
cuales pueden retirarse o transferirse posteriormente a través de dicho dispositivo.

Elaboracion de Perfiles - Cualquier forma de procesamiento automatizado de la informacién de
identidad personal PII que consiste en el uso de informacidn de identidad personal PII recopilada de
diversas fuentes para evaluar ciertos aspectos personales relacionados con una persona fisica, en
particular para analizar o predecir aspectos relacionados con la situacién econdmica, las preferencias
personales, los intereses y la confiabilidad de esa persona fisica, comportamiento, locacion, etc.

Jackpot progresivo - Premio monetario o "jackpot" que aumenta generalmente en funcién de las
apuestas u otras métricas.

Actividad prohibida del jugador - Actividad prohibida por los procedimientos de control interno,
las reglas de apuestas o las leyes y regulaciones aplicables. Esto puede incluir, entre otras cosas,
trampas, fraude, robo, malversacion, colusion, suplantacion de identidad, lavado de dinero,
financiamiento del terrorismo, uso de fondos provenientes de actividades ilegales, asistencia no
autorizada a jugadores u otra actividad que comprometa la integridad de las apuestas.

Apuesta de proposicion (o "prop bet") - Tipo de apuesta en el que el jugador apuesta a que ocurra
o no un resultado especifico dentro de un evento de apuestas, sin que ello implique directamente el
resultado final de dicho evento.

Protocolo - Un conjunto de reglas y convenios que especifica el intercambio de informacién entre
dispositivos, a través de una red u otros medios.

Proxy - Aplicacién que interrumpe la conexidn directa entre el cliente y el servidor. El proxy acepta
determinados tipos de trafico que entra o sale de una red, lo procesa y lo retransmite. Esto cierra
efectivamente la via directa entre las redes interna y externa, dificultando que un atacante obtenga
direcciones internas y otros detalles de la red interna.

Quiniela - Tipo de apuesta en el que el jugador selecciona a los participantes que ocuparan el primer
y segundo lugar en un evento de apuestas, aunque no necesariamente en ese orden de llegada.

Comision o tarifa (también conocida como "Rake") - Importe retenido y no distribuido por el
operador del monto total apostado en una seleccién de apuesta.

Dispositivo remoto del jugador - Dispositivo propiedad del jugador que opera en una red
inalambrica dentro del recinto o a través de Internet y que, como minimo, se utiliza para ejecutar o
formalizar apuestas realizadas directamente por el jugador. Ejemplos de dispositivos remotos del
jugador incluyen computadoras personales, teléfonos moviles, tabletas, etc.

Apuestas remotas - Apuestas en eventos realizadas mediante dispositivos remotos del jugador, ya
sea a través de una red inaldmbrica dentro del recinto o por Internet, segin las modalidades
autorizadas por el organismo regulador.

GAMING LABORATORIES INTERNATIONAL ©

Copyright © 2026 Gaming Laboratories International, LLC Todos los derechos reservados.




GLI-33 - Estandares para Sistemas de Apuestas de Eventos Version 2.0 DRAFT

Ataque de repeticion (replay attack) - Captura y reutilizacion de datos de ubicacion, resultados de
geolocalizaciéon o verificaciones de geolocalizacién exitosas previamente validos, con el fin de
satisfacer falsamente una verificacidn de geolocalizacién posterior.

Créditos promocionales o de bonificacion restringidos (también conocidos como "créditos
promocionales o de bonificacién no canjeables por efectivo") — Importes de bonificaciéon o promocion
que no son canjeables por efectivo o que no pueden retirarse hasta que se cumpla un requisito de
apuesta u otras restricciones asociadas a dichos créditos.

Fondos restringidos del jugador - Fondos del jugador que no son canjeables por efectivo, incluidos
los créditos promocionales o de bonificacion restringidos.

Apuestas presenciales - Apuestas en eventos realizadas mediante terminales de apuestas
presenciales ubicadas dentro de un recinto de apuestas.

Terminal de Apuestas Presenciales - Dispositivo electrénico que convierte las comunicaciones
provenientes del Sistema de Apuestas de Eventos a un formato interpretable por humanos y
transforma las decisiones humanas en un formato de comunicacién comprensible para dicho sistema.

Riesgo - La probabilidad del éxito de una amenaza durante un ataque contra una red o sistema.

RNG, generador de numeros aleatorios - un dispositivo, algoritmo o sistema computacional o
fisico disefiado para producir niimeros de una manera indistinguible de la seleccion aleatoria.

Rooting (Acceso de superusuario) - Obtencidn de acceso de nivel raiz (root) al c6digo del sistema
operativo para modificar el c6digo de software del teléfono mdvil u otro dispositivo remoto del
jugador, o para instalar software cuya instalacién no permitiria el operador o el proveedor del
software.

Comunicacion Segura - Comunicacion que proporciona la confidencialidad, autenticacién y
proteccién de la integridad del contenido adecuadas.

Terminal de apuestas de autoservicio - Un quiosco que, como minimo, se utilizard para la
ejecucion o formalizacidn de apuestas realizadas directamente por un jugador y que, si cuenta con la
funcionalidad necesaria, podra utilizarse para el canje de comprobantes de apuestas y otras
actividades autorizadas.

Informacioén sensible - Informacion que debe manejarse de manera segura, tal como informacion
de identificaciéon personal (PII), datos de apuestas, nimeros de validacion, credenciales de
autenticacion, PIN, contrasefias, semillas y claves seguras, y otros datos de naturaleza sensible.

Servidor - Una instancia de software ejecutando que tiene la capacidad para aceptar solicitudes de
los clientes, y la computadora que ejecuta este software. Los servidores operan en una arquitectura
de Cliente-Servidor, en la que los “servidores” son programas de computadora ejecutando para
atender las solicitudes de otros programas (“clientes”). En este caso el “servidor” seria el Sistema de
Apuestas de Eventos y los “clientes” serian los dispositivos de juego.
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Apuesta a un solo evento - Tipo de apuesta en la que el jugador apuesta a un Unico evento de
apuestas, en lugar de a multiples eventos.

Codigo Fuente - Una lista de texto de los comandos que se compilaran o ensamblaran en un
programa de computadora ejecutable.

Jugador patrocinado (también conocido como Proposition Player o Shill) - Jugador contratado por
el operador u otra entidad para participar en apuestas sobre eventos, y que realiza apuestas
utilizando fondos personales o fondos proporcionados directa o indirectamente por el operador u
otra entidad.

Apuesta simple (Straight Wager) - Tipo de apuesta en el que el jugador apuesta por una unica
seleccion que no se combina con ninguna otra para determinar el pago.

Actividad sospechosa del jugador - Actividad, patrén o condicidn relacionada con apuestas,
mercados, cuentas de jugador, transacciones, comunicaciones, dispositivos o actividades conexas que
puedan indicar actividad coordinada de jugadores, asistencia no autorizada al jugador, actividad
prohibida del jugador, apuestas por intermediario no autorizadas u otras preocupaciones relativas a
la integridad. Esto puede incluir, entre otros aspectos: patrones de apuestas irregulares o series de
apuestas o actividades de apuestas anémalas; volimenes de apuestas inusuales; estructuracion de
apuestas; anomalias temporales; cambios rapidos en el comportamiento de apuestas; fluctuaciones
o cambios significativos en cuotas, pagos o precios; suspensiones de mercado; amafo de partidos o
manipulacion de eventos de apuestas; uso indebido de informacién privilegiada; abuso de
bonificaciones u ofertas promocionales; fraude en pagos; robo de identidad; apropiacion indebida o
uso abusivo de cuentas; o comportamientos incompatibles con la actividad normal del jugador.

Teaser - Tipo de apuesta que combina dos o mas selecciones, generalmente relacionadas con
margenes de puntos (spreads) o apuestas de mas/menos (over/under), en las que el jugador recibe
un margen o total ajustado para cada seleccién a cambio de cuotas o pagos reducidos.

Proveedor de Servicios de Terceros - Entidad que actia en nombre de un operador para prestar
servicios utilizados para la realizacidn general de apuestas en eventos.

Amenaza - Cualquier circunstancia o evento con el potencial para afectar negativamente las
operaciones de la red (incluyendo la misidn, funciones, imagen, o reputacidn), activos, o individuos a
través de un sistema via el acceso desautorizado, destruccién, divulgaciéon, modificacién de
informacidn, y/o denegacién de servicio. En adicidn, el potencial de una fuente de amenazas para
explotar con éxito una vulnerabilidad del sistema.

Sello con Tiempo - Un registro del valor actual de la fecha y hora del Sistema de Apuestas de Eventos
que es agregado al mensaje en el momento en que el mensaje es creado.

Pantalla TActil - Un dispositivo de visualizacion de video que también actia como dispositivo de
entrada del jugador mediante el uso de locaciones de puntos de contacto eléctricos en la pantalla de
visualizacion.
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Torneo (también conocido como “Concurso/Torneo”) - Un evento organizado y controlado que
permite a un jugador participar en apuestas competitivas contra otros jugadores. Un torneo sin
ingresos implica inicamente competencia sin apuestas, utilizando créditos o puntos del torneo que
no tienen valor monetario. En cambio, un torneo con ingresos permite competencias con apuestas en
conjunto con el funcionamiento del torneo.

Trifecta - Un tipo de apuesta en la que un jugador gana al seleccionar a los participantes que queden
en primer, segundo y tercer lugar en un evento de apuestas, en el orden correcto de llegada.

Acceso sin autorizacion - Una persona que obtiene acceso fisico o acceso de légica sin permiso en
una red, sistema, aplicacion, datos, u otro recurso.

Asistencia no autorizada al jugador - El uso de bots, scripts y otro software no autorizado para
jugadores, que puede incluir herramientas automatizadas, sistemas externos, herramientas
analiticas en tiempo real o ayudas para la toma de decisiones prohibidas, para generar, recomendar,
ejecutar o influir en apuestas o estrategias de apuestas en violacion de las reglas de juego.

Créditos de bonificacion/promocionales sin restricciones (también conocidos como "Créditos de
bonificacién/promocionales canjeables") - Cantidades de bonificacion/promocionales que se
pueden canjear por dinero en efectivo.

Fondos de jugador sin restricciones - Fondos de jugador que se pueden canjear por efectivo,
incluidos los créditos de bonificacion/promocionales sin restricciones.

Apuestas en eventos virtuales - Una forma de apuesta que permite realizar apuestas en
simulaciones generadas por computadora o en eventos de apuestas previamente grabados en los que
los participantes virtuales compiten entre si.

Participante virtual - El atleta u otra entidad que compite en un evento de apuestas virtuales o en
juegos que simulan deportes o carreras.

Virus - Un programa que se auto-reproduce, tipicamente con mala intencién, que ejecuta y se
propaga modificando otros programas o archivos.

Escaner de Virus - Software utilizado para prevenir, detectar y eliminar virus informaticos,
incluidos malware, gusanos y caballos de Troya.

Apuesta Anulada - Una apuesta que no era valida en el momento de realizarse o una apuesta que,
siendo valida en ese momento, se ha vuelto invalida por diversos motivos, entre ellos, el cambio en
la elegibilidad de un participante o sujeto de la apuesta.

Boleto - Un instrumento de juego que puede ser redimido en efectivo o usado subsecuentemente
para redimir por créditos.

VPN, Red Privada Virtual - Una red légica que es establecida sobre una red fisica existente y que
tipicamente no incluye cada nodo presente en la red fisica.

GAMING LABORATORIES INTERNATIONAL ©

Copyright © 2026 Gaming Laboratories International, LLC Todos los derechos reservados.




GLI-33 - Estandares para Sistemas de Apuestas de Eventos Version 2.0 DRAFT

Vulnerabilidad - Software, hardware, u otra deficiencia en una red o sistema que puede
proporcionar un “portal” para introducir una amenaza.

Apuesta - Cualquier compromiso de valor por parte de un jugador sobre selecciones de apuestas
dentro de mercados asociados a un evento de apuestas.

Categoria de apuesta - Clasificacion de alto nivel de las apuestas basada en como se establecen las
cuotas, como interactiian los jugadores y como se determinan los pagos; describe el modelo de
apuesta subyacente en lugar del mercado especifico ofrecido. Entre los ejemplos se incluyen las
apuestas de cuota fija, las apuestas mutuas (pari-mutuel), las apuestas de intercambio, los fondos
comunes de apuestas, las apuestas en eventos en vivo y cualquier otra categoria de apuesta aprobada
por el organismo regulador. Una misma apuesta puede encuadrarse en varias categorias segin sus
caracteristicas (p. ej., una apuesta de cuota fija en un evento en vivo).

Registro de apuesta (también conocido como "ticket de apuesta” o "boleta de apuestas") - ticket
impreso o mensaje electronico que confirma la aceptacion de una o mas apuestas.

Seleccion de apuesta - resultado u opcidén especifica elegida por el jugador dentro de un mercado
sobre el cual se realiza una apuesta. Una seleccion de apuesta representa la prediccion del jugador
sobre el resultado de un mercado y constituye la base para determinar el desenlace y la liquidacién
de la apuesta (p. ej., victoria del Equipo A, mas de 2,5 goles, que un jugador especifico anote).

Tipo de apuesta - forma o modalidad especifica de apuesta dentro de una categoria de apuestas,
determinada por el resultado, condicién o estructura particular de la apuesta, incluyendo cémo se
combinan, evaltdan y liquidan una o mas selecciones de apuesta en uno o varios mercados. Los tipos
de apuesta incluyen, entre otros - apuestas a un solo evento, teasers, moneyline, point spreads
(diferencial de puntos), over/under (mas/menos), win/place/show (ganador/colocado/tercero),
perfecta, trifecta, quinella, parlays (apuestas combinadas), apuestas de proposicién, apuestas
directas y cualquier otro tipo de apuesta aprobado por el organismo regulador.

Evento de apuesta - evento deportivo o juego, competicion, concurso, partido, carrera u otro
acontecimiento o tipo de actividad aprobado por el organismo regulador sobre el cual se pueden
ofrecer apuestas.

Instrumento de apuesta - representacion de valor impresa o virtual, distinta de una ficha o token,
que incluye cupones y vales. Un instrumento de apuesta virtual es un token electronico
intercambiado entre el dispositivo del jugador y la terminal de apuestas minorista, utilizado para la
carga de crédito y el canje.

Plataforma de Apuestas (también conocida como "servidor de apuestas” o "agregador de
apuestas") - el hardware, software, firmware, tecnologia de comunicaciones y otros equipos, asi
como los procedimientos operativos utilizados para alojar apuestas sobre eventos y/o agregar
contenido de apuestas, ademas de gestionar las caracteristicas comunes de las ofertas de apuestas,
configuraciones de apuestas, fuentes de datos, generacién de informes, etc. La Plataforma de
Apuestas puede ser un sistema independiente o estar integrada en otra parte del Sistema de Apuestas
de Eventos.
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Fondos comunes de apuestas (Wagering Pools) - Categoria de apuestas en la que los jugadores
contribuyen a un fondo de premios comun y los pagos se determinan en funcién de la distribucién de
dicho fondo entre los jugadores ganadores, a menudo en relacién con el nimero de aciertos o
clasificaciones correctas.

Reglas de apuestas (también conocidas como "reglas de la casa") - Cualquier informacion escrita,
grafica o auditiva recopilada por el operador con el fin de resumir partes de los procedimientos de
control interno y otra informacién necesaria para informar al publico sobre el funcionamiento de las
operaciones de apuestas en eventos.

Lugar de apuestas - Ubicacion o sitio fisico donde se llevan a cabo actividades de apuestas
minoristas, tales como casinos, hipdédromos, locales de apuestas fuera del recinto (off-track betting),
salas de juego u otras instalaciones similares donde se encuentran instalados terminales de apuestas
minoristas.

Wi-Fi - La tecnologia estdndar de la red de area local inaldmbrica (WLAN) para conectar
computadoras y dispositivos electrénicos unos con otros y/o la internet.

Inyeccion de Wi-Fi - Uso de sefiales Wi-Fi o datos de puntos de acceso sintéticos, suplantados,
reproducidos o manipulados de otro modo para falsificar o influir en los datos de ubicacién de un
dispositivo.

Win/Place/Show (Ganador/Segundo/Tercero) - Tipo de apuesta en el que el jugador apuesta a
que un participante seleccionado terminara en una posicion especifica. Una apuesta a "ganador”
(win) requiere que el participante termine primero; una apuesta a "segundo" (place) requiere que el
participante termine primero o segundo; y una apuesta a "tercero" (show) requiere que el
participante termine primero, segundo o tercero, sujeto a las normas aplicables del evento de
apuestas y del tipo de apuesta.
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