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GLI-11 V2.0

1.0 REQUISITOS DE MAQUINAS — HARDWARE/SOPORTE FISICO

1.1 Seguridad Fisica

1.1.1 Declaracion General. Un dispositivo de juego sera lo
suficientemente robusto para resistir entradas forzadas ilegales que
no son autorizadas.

1.1.2 Hardware (Soporte Fisico) y Seguridad del Jugador Las piezas
eléctricas y mecanicas y disefos principales de la maguina de juego o
equipo asociado no deberan exponer a un jugador a ningun peligro
fisico, afectar su salud y/o un mal funcionamiento de la maquina por
causa de lo indicado en esta secciéon. El laboratorio de pruebas y
certificador NO harad ninguna conclusion con respecto a estos asuntos,
ya que esto es responsabilidad del fabricante de los productos o de
aquellos que compran los productos. Sin embargo, el cuerpo
regulatorio reglamentara estas condiciones de acuerdo a las leyes y
normas disponibles. El fabricante podra proveerle al laboratorio de
ensayos cualquier documentacion afirmando si el dispositivo se ha
sometido a pruebas y/o examenes contra cualquier estandar reconocido
y ha sido certificado por un laboratorio especializando en la materia
quienes se ocupan de estos asuntos como el Underwriters Laboratory o
equivalente acerca de los siguientes:

a) Compatibilidad Electro-Magnética (Electro Magnetic Compatibility
(EMC)) - Las maquinas de jJuego no crearan ruidos electronicos
que afecten la integridad o imparcialidad de las maquinas en su
vecindad o equipo asociado.

b) Interferencia de Frecuencias de Radio (Radio Frequency
Interference (RF1)) — Las maquinas de juego no deberan de
desviarse de sus operaciones normal por la aplicacion de RFI1 de
un rango de frecuencia de (27) veintisiete a (1000) mil MHz
(millén siclos por segundo) con una fuerza de potencia de (3)
tres voltios por metro.

c) Interferencia Magnética (Magnetic Interference) — Las maquinas
de jJuego no deberan afectarse adversamente por interferencia
magnética.

d) Derrames de Liquido (Liquid Spills) — Derrames de liquidos que

puedan suceder en el exterior de la maquina de juego no deberan
afectar la operacion normal de la maquina, la integridad de los
materiales o informacién almacenada dentro del gabinete, o
causarle peligro al jugador que esté operando el equipo. Si
Iiquidos son derramados dentro de un aceptador de monedas o
verificador de billetes, la una degradacion permitida es que el
aceptador/verificador rechacé todos los ingresos 0 genere una
condicion de error.

e) Temperatura y Humedad. Lo esperado es que las maquinas de juego
funcionen en una variedad de condiciones ambientales extremas.
En caso que se excedan los parametros operativos disefados para
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una maquina de juego, la maquina, si no es capaz de continuar su
funcionamiento correcto y debido, debera realizar un apagado
ordenado sin pérdida del estado de la jugada, contabilidad y
datos de eventos de seguridad.

1.2 Efectos Ambientales en la Integridad del Juego

a) Generador de Numero Aleatorio. EIl generador de numero aleatorio
y el proceso de seleccion aleatoria serd inmune a influencias
desde afuera del dispositivo, incluyéndose pero no limitandose a
la interferencia electromagnética, la interferencia
electrostatica e interferencia de radio frecuencia.

b) Interferencia Electro-Estatica. La proteccién contra descargas
estaticas requiere que los gabinetes conductivos de la maquina
electrénica de juego estén conectados a tierra de tal manera que
la energia por descarga estatica no dafie o inhiba el
funcionamiento normal de los componentes electronicos u otros
componentes localizados dentro de [la maquina. Las maquinas
electrénicas de jJuego podran exhibir interrupciones temporales
cuando sean sometidas a una descarga electrostatica
significante, mayor a la que le corresponde al cuerpo humano,
pero deben tener [la capacidad de recuperase Yy completar
cualquier jugada interrumpida sin pérdida o corrupcién de
ninguna informacién de control o datos asociados con la maquina
de juego. Las pruebas seran conducidas con un nivel de severidad
minimo de 27KV en la descarga de aire.

1.3 Otros Requisitos de Hardware/Soporte Fisico

1.3.1 Declaraciéon General. Cada maquina de juego cumplird con los
siguientes requisitos de Hardware/Soporte Fisico:

a) Controlado por Microprocesador. Estar controlado por uno (1) o
mas microprocesadores o su equivalente de tal manera que el
resultado de las partidas esté controlado completamente por el
microprocesador o un dispositivo mecanico, segun se apruebe
bajo Mlas condiciones estipuladas en [la seccion titulada
“Requisitos del generador de numeros aleatorio mecanico vy
electro-mecanico (RNG)™.

b) Interruptor de Encendié y Apagado. Un interruptor de encendid
y apagado que controle la corriente eléctrica debera estar
localizado en un area que sea accesible con facilidad, dentro
del interior de la maquina para lograr que la energia
eléctrica no pueda ser desconectada desde afuera de la maquina
utilizando el iInterruptor de encendié6 y apagado. Las
posiciones de encendié y apagado del interruptor deben de
estar apropiadamente etiquetadas.

c) Interfaz de Comunicaciones Las maquinas de azar deberan poseer
el soporte fisico necesario para enlazarse a la red de datos
para poder realizar control y monitoreo en linea. Se debera
etiquetar adecuadamente todo puerto de comunicaciones en el
manual del operador de acuerdo a su funcidén. Se debera ubicar
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fisicamente cada puerto de comunicacién de las magquinas de
azar dentro de wun &rea segura para impedir acceso sin
autorizacion al mismo o a sus cables de conexioén.

1.4 Cableado del Gabinete

1.4.1 Declaracién General. La maquina de juego debera disefarse para
que los cables que suministran la energia y los cables de datos que
entran y salen de la maguina de juego puedan ser desviados para que
no sean accesibles al publico en general. Esto es exigido solo por
razones de proteger la integridad del juego, no por razones de salud
o peligrosidad. Los cables y alambres de seguridad que sean
desviados hacia el area logica no podran ser facilmente removidos.

1.5 Identificacion de la Maguina

1.5.1 Declaracién General. La maquina de juego tendra una placa de
identificacion que no pueda Tacilmente ser removida, sin dejar
evidencia de haber sido manipulada y estar fijada permanentemente al
exterior del gabinete por el fabricante. Igualmente dicha placa
incluira la siguiente iInformacion:

a) EI Nombre del fabricante/marca;

b) Un nimero de serie unico;

c) El cdédigo del modelo de la maquina de juego; y

d) La fecha de fabricacion.

1.6 Indicador Luminoso Superior

1.6.1 Declaracion General. La maquina de juego tendra una luz
colocada en forma visible en la parte superior de la maquina de juego
que automaticamente se ilumine cuando:
a) Un jugador haya ganado un monto o se encuentre redimiendo
créditos que la maquina no puede pagar automaticamente,
b) Una condicién de error ha ocurrido (incluyéndose “Puerta
abierta’)
c) Una condicién de “Llamar al asistente” iniciada por el
Jjugador.
d) En maquinas como las de tipo “sobre la barra” (En ingles Bar
top) es permitido que el indicador luminoso sea compartido con
otras maquinas o puede ser substituido por una alarma audible.

NOTA: En los casos donde la maquina no apoye un indicador luminoso
superior, por razon de antigiedad, El cuerpo regulatorio le concedera
una dispensa por un plazo de seis (6) meses, desde la fecha de
publicacion de este documento para que la persona interesada
enriquece o reemplace la maquina y/o el soporte 16gico
correspondiente y ponerse en cumplimiento con los requisitos de el
indicador luminoso superior.
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1.7 Manipulaciéon de Suministro Eléctrico

1.7.1 Alta Tensiones de Corriente. La maquina no sera afectada
adversamente por alta tensiones de corriente a un nivel de = 20% del
voltaje de suministro, exceptuando una re-inicializacion.

NOTA: Es aceptable que el equipo se reinicie bajo la condicién que no
cause ningun dafio al equipo, pérdida o corrupcién de datos en las
salas de juego.

1.8 Requisitos del Desviador y Caja de Caida.

1.8.1 Desviador. Para aquellas maquinas que acepten monedas o
fichas, un programa apropiado asegurara que el desviador dirija las
monedas a la tolva o a la caja de caida cuando la tolva esté llena.
El detector de tolva-llena debe ser monitoreado para poder determinar
cuando se requiera un cambio en el estado del desviador. Cuando el
estado del detector cambie, el desviador debe funcionar lo mas pronto
posible, o dentro de las proximas diez (10) partidas después que
detecte el cambio de estado, sin causar interrupciones en el flujo de
monedas, ni causar atasques de monedas. Las maquinas de juego que
acepten monedas o fichas y carezcan de tolva, siempre deben desviar
las monedas insertadas hacia la caja de cailda.

1.8.2 Caja de Caida. Si la maquina de jJuego esta equipada para
aceptar monedas o fichas, entonces deberan cumplirse los siguientes
reglamentos:

a) Cada maquina de juego que esté equipada para aceptar monedas o
fichas contendra separadamente un depoésito (caja o cubo de
caida) para recoger y retener toda moneda o ficha que se
desvien hacia dentro de la caja de caida;

b) EI depdsito de caida debe ser alojado en un compartimento bajo
Ilave, separado de cualquier otro compartimento de la maquina
de juego; y

c) Debera haber un método para monitorear el area de la caja de
caida, aunque sea fTabricado por una compafita distinta al
fabricante de la maquina.

1.9 Puertas Externas/Requisitos de Compartimentos

1.9.1 Requisitos Generales.

a) Las puertas deberdan fabricarse de materiales que sean
adecuados para permitir solo el acceso legitimo al interior
del gabinete (es decir, las puertas y sus respectivas bisagras
deberan poder resistir esfuerzos 1ilegales determinados para
obtener acceso al interior de la maquina de jJuego y dejaran
evidencia de manipulacion si se realiza una entrada ilegal);
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b) EI sello entre el gabinete y la puerta de un area bajo llave,
debera disefiarse para resistir la entrada de objetos
extranjeros;

c) Todas Qlas puertas externas deberan estar bajo Illave vy
monitoreadas por censores de acceso de puertas, los cuales
detectaran cuando ocurra una abertura y suspenderan la jugada
(Exceptuando la puerta de la caja de caida), deshabilitar toda
aceptacion y entrar en una condicion de error, la cual como
minimo debera iluminar el indicador luminoso superior y enviar
la condicion de error al sistema en [linea, cuando sea
aplicable.

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

e) El sistema de sensor registrara una puerta como abierta cuando
la puerta se mueva de su posicion de estar completamente
cerrada y bajo llave.

1.10 La Puerta Légica y el Area Légica

1.10.1 Declaracion General. El area ld6gica debe ser un area del
gabinete bajo llave separada (con su propia puerta bajo llave) donde
se alojaran componentes electronicos que tienen potencial de afectar
significativamente el Tfuncionamiento de la maquina de juego. Podréa
haber mas de un (1) area logica de dicho tipo en una maquina de
juego.

1.10.2 Componentes Electronicos. Los siguientes son los componentes
electronicos que se requiere sean alojados en una (1) o mas areas
lI6gicas:

a) Las unidades procesadoras centrales (CPUs) y todo dispositivo
usado como medio de almacenamiento de programas que contengan
software/soporte lé6gico y puedan afectar la integridad del
juego, 1incluyendo pero no limitandose al funcionamiento del
juego, la contabilidad, sistema de comunicaciéon y el cual
influye significantemente la operaciéon y el calculo de las
jugadas, despliegues del juego, determinacidéon del resultado de
juego o la contaduria del juego, ingreso o seguridad.

b) Los componentes electronicos del controlador de comunicacién y
los componentes que alojan los medios de almacenamiento de
programas de comunicaciones

c) El dispositivo de respaldo sera alojado dentro del area ldgica
bajo llave.

1.11 Compartimentos de Monedas/Fichas y Dinero en Efectivo.

1.11.1 Los compartimentos para monedas o fichas y dinero en efectivo
deberan estar bajo Ilave separadamente del area del gabinete
principal, excepto que no se requerira un compartimento aparte para
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aquellas monedas/fichas destinadas a pagar premios en una maguina que
pague premios a través de una tolva de caida.

1.11.2 Acceso al Efectivo.

a) El acceso al area de almacenamiento del efectivo estara
asegurado mediante cerraduras separadas, bajo llave y contaran
con sensores que indiguen cuando se abre o cierre una puerta o
cuando se retire el apilador de billetes (depdsito).

b) ElI acceso al area de almacenamiento del efectivo serd a través
de dos (2) niveles de cerraduras (la puerta exterior pertinente
mas otra puerta o cerradura) antes que se pueda retirar el
receptaculo o efectivo.

1.12 Memoria del Programa, Memoria de Acceso Aleatoria
(RAM) y Dispositivos no Volatiles Utilizados para Almacenar
la Memoria de Programas

1.12.1 Requisitos de la Memoria de Acceso Aleatoria (RAM) no Volatil
Los siguientes son los requisitos para la memoria de acceso aleatoria
(RAM) :

a) La maquina de juego debe tener la habilidad de retener los datos
de los contadores electronicos y tendra la capacidad de mantener
con precision toda la informacidon que se requiera por treinta
(30) dias posterior a que la corriente eléctrica sea
descontinuada de la maquina.

b) En caso que la bateria de respaldo se utilice a modo de una
bateria de origen fuera de chip (off chip), se recargara a su
potencial maximo dentro de un plazo maximo de veinticuatro (24)
horas. Su vida util debera ser de por lo menos cinco (5) afos;

c) La memoria de acceso aleatoria que utilice una TfTuente de
alimentaciéon de respaldo fuera de chip (off-chip) a fin de
guardar sus contenidos cuando la fuente principal de energia
esté apagada deberd contar con un sistema de deteccidon que
brinde un método para que el software interprete y actue bajo
una condicidén de bateria baja; y

d) EI borrado de memoria solo podra realizarse accediendo al area
lI6gica bajo llave.

1.12.2 Funcion de Restauracion de la Memoria de Acceso Aleatoria
(RAM) .

A continuacién del inicio de un procedimiento de restauracién de la
memoria de acceso aleatoria (RAM) (utilizando un método certificado
de borra memoria), el programa de juego ejecutara una rutina de
inicializacion en cada digito binario (BIT) volviendo al estado
predeterminado y definido de la memoria de acceso aleatoria (RAM).
Para aquellos juegos que permiten restauraciones parciales de la
memoria de acceso aleatoria (RAM), la metodologia para llevar esto a
cabo debera ser precisa y el juego debera validar las porciones no
borradas de la memoria de acceso aleatorio (RAM).
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1.12.3 Posicion Predeterminada de Rodillos o el Despliegue del Juego.
La posicion predeterminada de rodillos o el despliegue del juego,
después de una restauracion de la memoria de acceso aleatoria o un
borrado de memoria RAM no sera el premio mayor en ninguna lIinea
seleccionable. La visualizacidon predeterminada de juego, al ingresar
en el modo de jugada, tampoco sera el premio mayor. Esto solo es
aplicable al juego de base y no a ningun dispositivo de bonificacion
secundario.

1.12.4 Ajustes a la Configuracion. No sera posible modificar una
configuracion que cause una obstruccion a los contadores electroénicos
contables sin realizar un procedimiento de borrado de memoria
(restauracion de la memoria de acceso aleatoria RAM.) No obstante, un
cambio a la denominacion cual deberd solamente logarse por un método
seguro, 1incluyéndose el acceso al &area ldégica bajo Illave u otro
método seguro, bajo la condicién que pueda ser controlado por el
regulador.

1.12.5 Identificacion de Programas. Todo dispositivo de
almacenamiento de programas, incluyéndose los ROM, EPROM, FLASH ROM,
DVD, CD-ROM, Compact Flash, y cualquier otro tipo de dispositivo de
almacenamiento de programas deberan estar claramente marcados con
informaciéon suficiente para identificar el software y el nivel de
revision de la informacién almacenada en los dispositivos. Para los
dispositivos que sean programables en-circuito, se entiende como que
una etiqueta fisica no fuese practica. Sin embargo, se recomienda que
dicha informaciéon requerida esté disponible por medio de una opciodn
en un menu apoyado por el software.

1.13 Contenido de la Memoria Critica

1.13.1 Declaracion General. La memoria critica se utiliza para
almacenar todos los datos que se consideren vitales para el
funcionamiento continuo de la maquina de juego. Esto incluye, pero no
se limita a, lo siguiente:

a) Todos 1los contadores electrénicos requeridos en la seccion
titulada “Contadores Electréonicos del Dispositivo de Juego” de
este documento, incluyendo los ultimos datos de billetes y los
datos respecto al encendido y puerta abierta.

b) Créditos actuales;

c) Los datos de configuracién de la maquina y del juego;

d) La informacidén correspondiente a las ultimas diez (10) partidas
con el resultado producido por el generador de numeros
aleatorios (incluyéndose el juego actual, si  estuviera
incompleto); vy

e) El estado del software (el ultimo estado normal, el ultimo
estado o el estado previo a una interrupcidn) en que estuvo el
software de la maquina de juego antes de su interrupcion.
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NOTA: Todo lo susodicho en esta seccidn sera verificada en caso que
exista alguna corrupcion. Si  existe wun valor corrupto, se
suspenderan las jugadas y por minimo se debe mostrar apropiadamente
un mensaje de error asociado.

1.14 Mantenimiento de la Memoria Critica

1.14.1 Declaracion General. ElI almacenamiento de la memoria critica
(del sistema operacional donde se alojan los datos criticos
especificados en la seccion 1.3) debera mantenerse mediante una
metodologia que permita que los errores se identifiquen y rectifiquen
en la mayoria de las circunstancias. Esta metodologia podra incluir
firmas, la suma de comprobacion o ‘“checksum”, comprobacién de sumas
parciales o] “checksums”™ parciales, copias maltiples, sello
cronometrado y/o el uso efectivo de cédigos de validez.

1.14.2 Comprobaciones Comprensivas. Deberan realizarse comprobaciones
comprensivas de la memoria critica durante el encendido de cada
maquina de juego (por ejemplo, la restauracion del procesador). Bajo
su reanudaciéon la integridad de toda la memoria critica debe ser
comprobada. Se recomienda que la memoria critica sea monitoreada
continuadamente en caso que exista alguna corrupciéon o que se
desarrollen comprobaciones comprensivas cuando se comienza una
Jjugada. En adicion, se recomienda que una comprobacion de
redundancia triple sea iImplementada. La metodologia de [la prueba
detectard el 99.99% por ciento de todas las fTallas posibles
incluyendo pero no limitado a productos definidos en la seccidn
titulada “Contenido de la Memoria Critica” en este documento y que
por lo menos permitan la identificacion de errores.

1.14.3 Programa de Control. El programa de control (el software que
opera las funciones de la maquina de juego, por ejemplo el sistema
operativo o el programa principal) permitira que la integridad de
todos los componentes del programa de control durante la ejecucion de
tales componentes esté asegurada en la maquina de juego.

1.14_4 Dispositivos de Almacenamiento de Programas (PSDs)
Todos los dispositivos de almacenamiento de programas, en el espacio
de la direccion ejecutable de un procesador principal, seran
validados y comprobados en caso que exista alguna corrupcidéon durante
las siguientes condiciones:
a) Cualquier restauraciéon del procesador (el encendido de la
maquina de juego)
b) La primera vez que se carguen los archivos para utilizacién (aun
cuando solamente estén parcialmente cargados)

1.14.5 ElI Espacio de la Memoria de Acceso Aleatoria (RAM) y los
Dispositivos de Almacenamiento de Programas (PSDs).
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El espacio de la memoria RAM y los dispositivos de almacenamiento de
programas que no sean criticos para la seguridad de la maquina (por
ejemplo, video o sonido ROM) no necesitan ser validados

1.15 Memoria Critica lrrecuperable

1.15.1 Declaracion General. Una corrupcién 1irrecuperable de Ila
memoria RAM resultara en un error de RAM. La memoria RAM no se
borrara automaticamente. Un error de RAM producira una condicidén que
paralicé la maquina e identifique el error y cause que la maquina de
juego suspenda toda funcidén adicional. Se recomienda que los
créditos del jugador sean desplegados para evitar posibles disputas
con el jugador. Un error irrecuperable de RAM requerira realizar el
proceso de borra memoria para la restauraciéon total de la memoria RAM
por una persona autorizada.

1.16 Requisitos de Dispositivos para Almacenar Programas.

1.16.1 Declaracidén General. Todo dispositivo para almacenamiento de
programas incluyendo EPROMS, ROMs, FLASH-ROMs, DVD, CD-ROM Compact
Flash, Discos Duros y cualquier otro tipo de almacenamiento de
programa tendra que cumplir con lo siguiente:

a) Estar claramente marcados con la informacion suficiente para
poder identificar el software, el nivel de revision de la
informacién contenida dentro de los dispositivos y solamente
sera accesible a través del acceso al compartimento 1dégico
bajo Ilave. Para los dispositivos que sean programables en-
circuito, se entiende que una etiqueta Tfisica no seria
practica. Sin embargo, se recomienda que dicha informacidn
requerida sea disponible por medio de una opcién en un menu
apoyado por el software.

b) Deberan realizarse comprobaciones de integridad
(autenticacién) de todo archivo critico o0 coédigo de
programacion el cual opera en la estacion del jugador durante:

i. Cualquier restauracion del procesador (el encendido de
la maquina de juego)

ii. La primera vez que se carguen los archivos o los
codigos de programacion para utilizacion (aun cuando
solamente estén parcialmente cargados)

NOTA: Los espacios en el area de RAM y de los dispositivos para el
almacenamiento de programas que no son criticos a la seguridad de la
maquina (por ejemplo, graficas o sonidos de solo lectura) no
requieren que sean validados. Aunque se recomienda que exista un
método para que los archivos sean examinados en caso de corrupcion.
Si cualquier archivo de video o de sonido contiene valores de pagos u
otra informacidén estimada como critica y necesitada por el jugador,
estos archivos o dispositivos de almacenamiento de programas deben
tener un método confiable de verificacion.
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c) Los programas instalados en la estacion del jugador deben de
estar contenidos en un medio de almacenamiento, que no
permitira que se altere auténomamente por si mismo a través
del uso del sistema de circuitos o programacion de la estacion
del jugador. Alteraciones solamente son permitidas cuando es
obtenida a través de un medio seguro Yy por personal
autorizado.

d) Deben de estar ubicado dentro del compartimento l1dégico bajo
Ilave.

1.16.2 Medios de Almacenaje que Pueden ser Escritos Solamente Una Vez

Pero Puede ser Leido un Numero llimitado de Veces.
Para los dispositivos que son escrito una sola vez (por ejemplo
EPROM, Discos Compactos) las siguientes reglas se cumpliran:
a) Almacenajes de Programas en base especifico a CD-ROM deben:
i. No ser un disco re-grabable y
in. La “sesidn” estara cerrada para impedir cualquier
escritura adicional
b) Almacenajes de Programas No especificos a EPROM (incluyendo
los CD-ROM) cumpliran con las siguientes reglas:

i. El programa de control debera autenticar todos los archivos
criticos empleando un algoritmo de compresién o ‘“hashing”
(El término hash proviene, aparentemente, de la analogia con
el significado estandar (en inglés) de dicha palabra en el
mundo real: picar y mezclar. Algoritmos Hash comiunmente se
usan para corroborar que un archivo no ha cambiado, que
algun virus se haya agregado, se haya copiado con errores,
se haya transferido mal, vy/o0 se haya cambiado su
comportamiento en caso de ser un ejecutable, etc.)que
produzca un resultado (los resultados o firma matematica del
algoritmo de compresiéon o “hashing”) al ‘“Message Digest”
(Resumen de Mensajes) de no menos de 128 bits como minimo y
cual tendrada que ser certificado por un laboratorio de
pruebas y también ratificado por el cuerpo regulatorio. EI
o los Message Digests (Resumenes de Mensajes) residiran en
un dispositivo de memoria (basado en Solo lectura (ROM) u
otro medio) dentro de la estacion del jugador. Los Resumenes
de Mensajes que residan en cualquier otro medio deberan
estar encriptados, utilizando un algoritmo publico o privado
con un minimo de una clave de 512 BIT. Sin embargo, una
clave de 768 BIT es recomendada o un algoritmo de
encriptaciéon equivalente con una seguridad similar y cual
tendra que ser certificado por un laboratorio de pruebas y
ratificado por el cuerpo regulatorio.

i La estacion del jugador autenticara todos los archivos
criticos contra los resumenes de mensajes almacenados, como
lo exigido en el punto previo (i). En el caso de una
autenticacion fracasada, después del encendido del juego, la
estacion del jugador debera inmediatamente entrar en una
condicion de error, desplegando el error apropiadamente vy

Pagina 10 de 48



GLI-11 V2.0

activando la sefial del indicador luminoso superior. Si la
maquina de juego no tiene la habilidad para capturar los
detalles incluyendo la fecha y hora del error en un registro
electrénico, se deben establecer los controles internos para
anotar esta informacion manualmente. Este error requerira
la intervencién del operador para obtener una restauracion.
ElI juego exhibira la informacién especifica del error y no
borrara el mensaje hasta que el archivo se autentifique
apropiadamente, posteriormente a [la intervenciéon del
operador, o el medio se reemplace o se rectifique y la
memoria del dispositivo se borre, el juego se reinicie y
todos los archivos se autentiquen correctamente.

NOTA: Los valores indicados en los puntos previo (i) y (ii) seran
constantemente re-evaluados basado en tecnologias avanzadas y nuevos
métodos de seguridad disponibles. En los casos donde el programa de
control no apoye la autenticacion interna de los archivos criticos,
por razéon de antiguedad, el cuerpo regulatorio le concedera una
dispensa por un plazo de seis (6) meses, desde la fecha de
publicacién de este documento para que la persona interesada
enriquece o reemplace la maquina y/o el soporte 16gico
correspondiente, y ponerse en cumplimiento con los requisitos de
autenticacion internas especificados, bajo 1la condicion que los
programas de juego tengan la capacidad de verificarse externamente.

1.16.3 Almacenajes de Programas Permitiendo Escritura.

Los programas domiciliados en la estacidon del jugador deben tener la
capacidad de poder ser borrados y re-programados sin tener que
removerse de la estacion del jugador, ni el cambiador de billetes u
otro equipo o dispositivo relativo. Los almacenajes de programas que
permiten escrituras deben cumplir con los siguientes requisitos:

a) En el Almacenaje de Programas Re-Programables se permitira
escritura solamente en casos donde el medio solo contiene
datos, archivos y programas que no son criticos en la
operacion basica del juego como informacion de mercadear. A
pesar de lo susodicho, tal dispositivo puede escribir al medio
de almacenamiento que contenga datos y archivos criticos y
programas, bajo la condicion que el equipo de juego cumpla con
lo siguiente:

i Contenga un registro de toda informacién que sea

agregada, removida y modificada siendo alojada en el
medio de almacenamiento. Como minimo este registro
debe ser un registro fisico que pueda ser mantenido
por el personal realizando los cambios de
software/soporte ldogico.
Que verifique la validez de todo dato, archivos vy
programas domiciliados en el medio de almacenamiento
usando métodos especificados en la seccidn “b)
Almacenajes de Programas No especificos a EPROM”
previamente en este documento.
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i1i. Contenga la seguridad apropiada para evitar
modificaciones no-autorizadas.

iv. No permitir ninguna jugada utilizando un medio de
almacenamiento que contenga datos o archivos o
programas criticos, cuando se encuentre en un estado
modificable.

NOTA: Si el almacenamiento de programas no cumple con ninguno de los
requisitos mencionados previamente, y es un Disco Duro, el medio es
permitido bajo la condiciéon que se utilice un disco que proteja
contra las escrituras. Los dispositivos “SCS1” (estandar para discos
y equipo periférico de los ordenadores personales) son preferidos,
porque ellos proporcionan un puente contra las escrituras. Cualquier
otro tipo de disco deberd tener la linea de escritura cortada y
debera ser verificada en las salas de juego para este efecto.
Cualquier otro tipo de proteccion contra Qlas escrituras sera
examinada caso por caso, por un laboratorio de pruebas y el
regulador.

1.17 Juegos de Estaciones Multiples

1.17.1 Declaracién General. Un dispositivo de jJjuego de estaciones
maltiples es una maquina de Jjuego que incorpora mas de una (1)
estacion de juego pero solo opera con un (1) generador de numeros
aleatorios, el cual es controlado por la estacion maestra principal.
ElI tema y tipo de juego para las maquinas de estaciones multiples
puede variar. La estacion maestra principal, que contiene la unidad
procesadora central (CPU) del juego, 1la cual determinara |los
resultados del juego y los resultados del generador de numeros
aleatorios. Dicha estacidén maestra principal hospedara o domiciliara
el despliegue del juego, el cual serd compartido entre las estaciones
de juego. Cada estacidon deberd cumplir con los estandares técnicos
descritos en este documento cuando sean aplicables, incluyéndose la
identificacion de la maquina y los contadores.

NOTA: Debe haber un método para que cada jugador sepa cuando se
iniciara la proxima partida.

1.17.2 Estaciones de Jugadores. Cuando sea aplicable, las estaciones
de jugadores deben cumplir con los requisitos de soporte fisico
(Hardware) de este documento, exceptuado el generador de numeros
aleatorios, el cual se aplicaria a la estacion maestra principal.

1.17.3 Estacidén Maestra Principal. La estacidon maestra principal que
contiene el generador de numeros aleatorios debe de cumplir los
requisitos de soporte fisico (hardware) y ldogico (software) de este
documento.

NOTA: Los requisitos para los verificadores de monedas y billetes no
aplicartan a la estacion maestra principal.

Pagina 12 de 48



GLI-11 V2.0

1.18 Tablero de Circuito Impreso (PCB)

1.18.1 Requisitos para la Identificacion del Tablero de Circuito
Impreso.

Los requisitos para lograr la identificacion del Tablero de Circuito
Impreso (PCB) (también se reconoce por Placa Principal/Placa Madre)
son los siguientes:

a) Cada tablero de circuito Impreso deberda identificarse por algun
tipo de nombre (o numero) y el nivel de revision;

b) EI nivel de revision del ensamblaje superior del tablero de
circuito impreso (PCB) deberd ser identificable (si se agregan a
el “PCB” cortes de pista y/o cables de parche, entonces se
debera asignarle un nuevo numero de revision o nivel al
ensamblaje); vy

c) Los fabricantes aseguraran que los ensamblajes del tablero de
circuito, utilizados en sus maquinas de juego, cumplan
funcionalmente con la documentacion y las versiones certificadas
de aquellos tableros de circuito impreso que fueron evaluados y
certificados por el Laboratorio de pruebas.

1.19 Cables de Parche

1.19.1 La Documentacion de los Cables de Parche y los Cortes de
Pista.

Todos Mlos cables de parche y los cortes de pista deberan estar
documentados, de manera apropiada, en el manual de servicio
pertinente y/o el boletin de servicios Yy serd presentado al
Laboratorio de Pruebas. Esto no implica la prohibiciéon de realizar
reparaciones requeridas en las salas de juego.

1.20 Interruptores y Puentes

1.20.1 Declaracion General. En caso que el jJuego contenga
“interruptores y puentes” con funcidon habilidad de fisicamente fijar
configuraciones deberan cumplirse las siguientes disposiciones:

a) Deberan documentarse en su totalidad todos los interruptores y
puentes para su evaluacion por el Laboratorio de Pruebas;

b) Los interruptores de hardware que puedan alterar los ajustes
configurados jurisdiccionales especificos, tablas de pago,
denominaciones del juego o 1los porcentajes de pagos en el
funcionamiento de la maquina de juego deberan cumplir con lo
estipulado en la seccion titulada “Ajustes a la Configuracion’
del presente documento y deberan alojarse dentro de un
compartimento logico de la maquina de juego. Esto incluye
cambios en el premio mayor (incluyéndose los progresivos),
configuraciones de Black Jack (Veintiuno) seleccionables o
cualquier otra opcion que pudiera afectar el porcentaje de
pago, aunque dicho porcentaje se encuentre dentro o no dentro
de los limites legales;
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1.21 Dispositivos Mecanicos Utilizados para Exhibir los
Resultados del Juego

1.21.1 Declaracion General. Si el jJuego tiene dispositivos mecanicos
o electromecanicos que sean utilizados para la visualizacion de los
resultados de las partidas, las siguientes disposiciones seran
observadas:

a) Los dispositivos de visualizacion controlados
electromecanicamente (por ejemplo, rodillos o ruedas) deberan
tener un mecanismo de control suficiente para permitir que el
software detecte un mal funcionamiento o cualquier intento de
interferir con el funcionamiento correcto de dicho dispositivo.
Este requisito esta disefado para asegurarse que si un rodillo o
rueda no estad en la posicion en que debia estar, se genere una
condicion de error;

b) Las ensambladuras mecanicas (por ejemplo, rodillos o0 ruedas)
contaran con algun mecanismo que asegure la montadura correcta
del arte sobre el ensamblaje, cuando sea aplicable.

c) Los despliegues estaran construidos de manera que las
combinaciones de simbolos ganadores se emparejen con las lineas
de pago u otros indicadores; y

d) Un ensamblaje mecéanico estard disefiado para que no pueda ser
obstruido por ningun otro componente.

1.22 Monitor de Video/Pantalla de Tacto

1.22.1 Declaracion General. Todos los monitores de video con pantalla
de tacto cumpliran con las siguientes regulaciones:

a) Las pantallas tactiles (cuando sea aplicable) deberan ser
precisas y una vez calibradas, mantendran dicha precisidon como
minimo durante el periodo de mantenimiento recomendado por el
fabricante.

b) Debera ser posible realizar una nueva calibracién de una
pantalla tactil (cuando sea aplicable) por parte del personal de
la sala de juego sin tener que acceder el gabinete de la maquina
de ninguna otra forma que no sea abriendo la puerta principal; y

c) No habra botones o puntos tactiles escondidos o indocumentados
(cuando sea aplicable) en ninguan Jlugar de 1la pantalla,
exceptuando 0lo proporcionado por Hlas reglas del juego, que
afecten las jugadas.

1.23 Moneda o Ficha, Verificador de Billetes/Boletos vy
otros Métodos de Ingresar Valores Monetarios Dentro del
Dispositivo de Juego

1.23.1 Aceptadores de Monedas o Fichas. Si la maquina de juego
utiliza un aceptador de monedas o fichas, dicho aceptador aceptara o
rechazard una moneda o ficha segun su composicion metalica, masa,
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composicion de estructura o seguridad equivalente. En adicidén deberéa
cumplir con los siguientes requisitos:

a) Condiciones de Aceptacidon de Crédito. La aceptacién de monedas
o fichas para su acreditacion al contador de créditos sélo
sera posible cuando la maquina de jJuego esté habilitada para
jugar. Otros estados, tales como condiciones de error,
incluyéndose las puertas abiertas, los modos de auditoria y el
modo de Juego, causaran que el sistema del aceptador de
monedas sea deshabilitado;

b) Actualizacion del Contador de Créditos Sobre la Insercidén de
Monedas o Fichas. Cada moneda o ficha valida 1insertada,
registrara el valor actual monetario o el numero de créditos
recibidos apropiados a la denominacion siendo utilizada en el
contador de créditos del jugador para la partida actual o el
contador de apuesta. En caso que se registre directamente como
créditos, la proporcioén de conversion sera claramente indicada
o ser fTacilmente averiguable desde la maquina de juego.

c) Facciones de Seguridad y Condiciones de Error del Aceptador de
Monedas o Fichas. El aceptador de monedas debera disenarse
para impedir el uso de métodos fraudulentos tales como, pero
no limitandose a la monedas falsas, regresos de monedas,
insercion de objetos extranjeros y cualquier otro tipo de
manipulacién que se estime como técnica para hacer trampa.
Condiciones de error correlacionados deben de generarse
apropiadamente y el aceptador de moneda debe ser deshabilitado

d) Monedas Insertadas Rapidamente. La maquina de juego debe ser
capaz de manejar monedas/fichas insertadas rapidamente o
monedas/fichas unidas con el propésito que las ocurrencias
posibles de trampa sean eliminadas. Monedas viajando
demasiado rapidas que no se registren en el contador de
créditos, deben de ser devueltas al jugador.

e) Detectores de Direccion. Las maquinas de juego deberan tener
detectores adecuados para poder determinar la direccion y la
velocidad de la moneda/ficha viajando en el receptor. En caso
que una moneda/ficha viajando a una velocidad demasiado lenta
0 se detecte viajando con una orientacién impropia, la maquina
de juego entrara en una condicién de error y exhibirad la
condicion de error por un minimo de treinta (30) segundos o el
error podra ser desbloqueado por un asistente de la sala de
juego;

T) Monedas/Fichas Invalidas. Las monedas/fichas que el aceptador
considere invalidas seran rechazadas a la bandeja de monedas y
no se contaran como creditos;

g) Condiciones de Error del Aceptador de Monedas. El aceptador de
monedas contara con un mecanismo que permita que el software
interpreta y actue bajo las siguientes condiciones:

i. Moneda ingresada atascada

i1. Moneda entregada atascada

iii. Moneda ingresada en reverso (moneda que esta viajando por
el aceptador con una orientacion impropia)
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iv. Moneda demasiado lenta

NOTA: Las condiciones de error en esta secciéon también cumpliran con
la seccion titulada “Condiciones de errores’, de este documento a
menos que se especifique lo contrario.

1.23.2 Verificadores de Billetes. Todos los dispositivos de
aceptacion de efectivo en papel deberan detectar el ingreso de
billetes, cupones, boletos/vales u otras notas bancarias aprobadas,
cuando aplicable, y proporcionaran un método para permitir que el
software de la maquina de juego interprete y actlue apropiadamente
sobre un ingreso valido o invalido. ElI o los dispositivos de
aceptacion de efectivo en papel deberan ser electronicos vy
configurados de manera que se asegure que so6lo aceptaran billetes
validos de curso legal. Los verificadores de billetes también podréan
aceptar cupones, boletos/vales u otras notas bancarias aprobadas, y
deben rechazar todos los demds de una manera sumamente precisa. Los
boletos/vales son formularios de papel que son tratados como una
unidad de dinero en efectivo, los cuales pueden ser redimidos por
dinero o canjeados por créditos en la maquina de juego. Los cupones
son formularios de papel utilizados primariamente con el propésito de
promocion, los cuales pueden ser de valor cobrable o no-cobrable. EI
sistema de ingreso de billetes deberd construirse de manera que
proteja contra el vandalismo, el abuso o la actividad fraudulenta.
Ademés, los dispositivos de verificacion de billetes deberan cumplir
con las siguientes disposiciones para todos Hlos tipos de medios
aceptables:

a) Cada billete, cupdén, boleto/vale valido u otra nota bancaria
valida aprobada registrara el valor actual monetario o el
niamero de créditos recibidos apropiados a Hla denominacion
siendo utilizada en el contador de créditos del jugador.

b) Actualizacion del Contador de Créditos Bajo el Ingreso de un
Billete. SO6lo deberan registrarse los créditos cuando:

i. ElI billete u otra nota haya pasado el punto donde ha sido
aceptado y apilado; y

ii. El aceptador haya enviado un mensaje de ‘"apilado
irrevocablemente” a la maquina de juego.

c) Facciones de Seguridad del Verificador de Billetes. Cada
verificador de billetes debera disefiarse para impedir el uso de
métodos fraudulentos tales como, pero lo limitado a tirar
regresos de billetes, 1iInsercidon de objetos extranjeros Yy
cualquier otro tipo de manipulacién que se estime como técnica
de hacer trampa. Un método de deteccion para los billetes falso
debe ser implementado.

d) Condiciones de la Aceptaciéon de Créditos. La aceptacion de

billetes, boletos/vales, cupones u otras notas aprobadas para su

acreditacion al contador de créditos s6lo sera posible cuando la
maquina de jJuego esté habilitada para jugar. Otros estados,
tales como condiciones de error, iIncluyéndose las puertas
abiertas, los modos de auditoria y el modo de juego, causaran
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que el sistema del verificador de billetes sea deshabilitado,
exceptuando la aceptacion de créditos durante una partida en
maquinas que permitan que los jugadores hagan apuestas para
eventos proximos (por ejemplo apuestas en carreras de caballos)
e) Condiciones de Error de los Verificadores de Billetes. Cada
maquina de juego Vy/o verificador de billetes tendran Ila
capacidad de detectar y exhibir (para los verificadores de
billetes, es suficiente que se desactive o encender una luz o
luces intermitentemente) cuando ocurran las siguientes
condiciones de error del verificador de billetes:

i. Apilador lleno (se recomienda que no se utilice un
mensaje explicito indicando que el apilador esta
Ileno, dado que esto puede causar un asunto de
seguridad.)

Billete atascado

Puerta abierta del verificador de billetes — cuando la

puerta del verificador de billetes es una puerta del

vientre de la maquina (belly door), una seifal de

puerta abierta sera suficiente;

iv. Puerta del apilador abierta

v. Apilador removido

vi. Mal funcién de verificador de billetes no especificado
en lo susodicho

NOTA: Las condiciones de error en esta secciéon también cumpliran con
la secciéon titulada “Condiciones de errores”, a menos que se
especifique lo contrario.

1.23.3 Comunicaciones. Todos los verificadores de billetes deberan
comunicarse con la maquina de juego utilizando un protocolo
bidireccional para que el programa del verificador de billetes y la
maquina se puedan comunicar mutuamente.

1.23.4 Verificadores de Billetes Configurados en Fabrica.

Si los verificadores de billetes estan diseflados para configurarse
exclusivamente en fabrica, no sera posible acceder o conducir
mantenimiento o ajustes a dichos verificadores en las salas de juego,
exceptuando lo siguiente:

a) La seleccion de las aceptaciones deseadas para billetes,
cupones, boletos/vales u otras notas bancarias aprobadas y sus
limites;

b) Cambios de 1los medios de almacenamiento de [los Programas
certificados del verificador de billetes o las descargas de los
programas certificados;

c) Ajustes al nivel de tolerancia del reconocimiento de las
calidades variables de Dbilletes y notas bancarias para
aceptacion, no se permitira en forma externa a la maquina. Los
ajustes del nivel de tolerancia solamente seran permitidos
cuando existan niveles adecuados de seguridad. Esto puede
lograrse a través de cerraduras con llaves, fijaciones fisicas
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en un interruptor u otros métodos aceptables siendo examinados y
aprobados caso por caso

d) ElI mantenimiento, ajustes y reparacion segun los procedimientos
de fabrica aprobados; o

e) Las opciones que fijen la direccidn u orientacion de aceptacion.

1.23.5 Tokenizacion. Para los juegos que permiten tokenizacion, el
juego recibira el valor monetario de verificador de billete o
aceptador de moneda y registrara el monto completo iIngresado y no
almacenara créditos fraccionarios. Solamente seria permisible que la
maquina almacene créditos fraccionarios bajo las condiciones que:

a) El juego mantenga el contador de créditos en dolares y centavos
o]

b) EI' juego le informa al jugador que existen créditos
fraccionarios almacenados en el dispositivo en un tiempo
oportuno para evitar la posibilidad que el jugador se retire de
la maquina sin conocimiento. Para las especificaciones de cémo
los créditos fraccionarios deben ser exhibidos y administrados,
refiérase a las secciones tituladas “Tokenizacion” y ‘“Créditos
Residuales” del capitulo relativo a los “Requisitos de
Software/Soporte Logico” de este documento.

1.24 Contabilizacion por la Maquina de Eventos
Correspondientes al Verificador de Billete

1.24.1 Declaracion General. Una maquina de juego que contenga un
dispositivo de verificacion de billetes mantendra una adecuada
contabilizacion electronica para poder informar sobre lo siguiente:
a) El valor monetario total de todos los articulos aceptados;
b) EI numero total de todos los articulos aceptados; y
c) Un detalle de los billetes aceptados:
i. Para los billetes, el juego informard el numero de billetes
aceptados por cada denominacion de billete;
. Para todos los otros articulos (Boletos/vales vy
cupones), el juego tendra un contador aparte que informe el
numero de articulos aceptados, excluyendo los billetes.

1.24_.2 Retencion Historica de Billetes. Una maquina de juego que
utilice un verificador de billetes retendra en su memoria y exhibira
la informacion especificada en la seccidén precedente titulada
“Medidores por la Maquina de Eventos Correspondientes al Verificador
de Billete” de los ultimos cinco (56) articulos aceptados por el
verificador de billetes (es decir, dinero en efectivo, boletos/vales,
cupones, etc.). El registro de vretencién historico puede ser
combinado o mantenido separadamente por tipo de articulo. Si es
combinado, el tipo de articulo aceptado sera registrado con su
respectivo sello cronometrado.
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1.25 Colocaciones Aceptables de los Verificadores de
Billetes.

1.25.1 Colocacion del Verificador de Billetes. Si la maquina de
juego esta equipada con un verificador de billetes, estard colocado
en un area de la maquina bajo llave (es decir, exigiendo la apertura
de la puerta principal para acceder), pero no en el area ldogico.
Solamente el &rea para ingresar los billetes, boletos/vales seréa
accesible por el jugador.

1.26 Requisitos del Apilador (Depésito) del Verificador de
Billetes.

1.26.1 Declaracion General. Cada verificador de billetes tendrad un
apilador seguro y todos los billetes aceptados seran depositados
dentro del apilador seguro. El apilador seguro estarad montado a la
maquina de juego de tal manera que no pueda ser facilmente removido
por esfuerzo fisico y debera cumplir con las siguientes normas:

a) El verificador de billetes contara con un sensor de “apilador
Ileno” (se recomienda que no se utilice un mensaje explicito
indicando que el apilador estd Illeno, dado que esto puede
causar un asunto de seguridad.)

b) Tendrd una cerradura con llave separada para acceder al area
del apilador. Esta cerradura con llave sera separada de la
puerta principal. Ademas, otra cerradura bajo llave aparte sera
requerida para remover los billetes del apilador; (es decir (2)
dos niveles de cerraduras, mas la puerta principal son (3) tres
niveles de cerraduras) y

c) Un indicador luminoso superior o alarma debera activarse
siempre y cuando haya un acceso a la puerta del verificador de
billetes o se haya removido el apilador.

1.27 Redencidon de Créditos

1.27.1 Redencidén de Créditos. El jugador podra cobrar los créditos
disponibles de la maquina de juego oprimiendo el botén “COLLECT”
(COBRAR) en cualquier momento que no sea cuando:
a) Se esté jugando una partida;
b) Se esté bajo el modo de auditoria;
c) Alguna puerta esté abierta;
d) Se esté bajo el modo de prueba;
e) Un incremento del contador de créditos o contador de ganancias,
a no ser que el monto completo sea registrado en los contadores
cuando se oprime el botén de cobrar; o
) Exista una condicion de error.

1.27.2 Cancelacion de Créditos. En caso los créditos sean colectados,
y el valor de créditos total sea mayor o igual a un limite especifico
(por ejemplo, el limite de la tolva para los juegos con tolva o el
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limite de la impresora para los juegos con impresora, etc.), el juego
se debe paralizar hasta que los créditos hayan sido pagados y el pago
manual haya sido desbloqueado por un asistente de la sala de juego.

1.28 Tolvas de Monedas

1.28.1 Declaracién General. . Si la maquina de juego utiliza tolvas
de monedas, debidamente tendran que ser monitoreadas, en todos los
estados de juego por el programa de control de la maguina de juego.
Las tolvas de monedas deben de tener la habilidad de identificar
condiciones de monedas atascadas en la tolva, la tolva vacia y moneda
adicional pagada. En adicidén, las tolvas de monedas deberan prohibir
manipulaciones por medios de ingresos de algun origen de luz o
cualquier objeto extranjero y de ninguna manera habra un pago anormal
desde la tolva cuando se encuentre expuesta a niveles elevados de
descargas electrostaticas o bajo perdida de corriente eléctrica en
algun momento durante un pago.

1.28.2 Colocaciones Aceptables de las Tolvas. Si la maquina de juego
estad equipada con una tolva, estara colocada en un area de la maquina
bajo Ilave pero no en el area ldogica ni tampoco en el area de la caja
de caida. EI acceso a la tolva exigird como minimo la apertura de la
puerta principal para acceder.

1.28.3 Condiciones de Error de Tolvas. Maquinas de juego que estén
equipadas con una tolva contaran con un mecanismo que permita que el
software interprete y actue bajo las siguientes condiciones:

a) Tolva Vacia o Fuera de Tiempo

b) Monedas atascadas en la tolva

c) Moneda Adicional Pagada o Tolva Descontrolada

NOTA: Las condiciones de error en esta seccion también cumpliran con
la secci6on titulada “Condiciones de errores”, a menos que se
especifique lo contrario.

1.29 Impresoras

1.29.1 Pago por Impresora de Boletos/Vales. Si la maquina de juego
tiene una impresora que se utilizara para realizar pagos, la maquina
de juego podra pagarle al jugador mediante la emisidon de un
boleto/vale impreso. Si el limite sujeto a impuestos se alcanza en
una sola partida cuando estén utilizando wuna 1impresora de
boletos/vales, entonces el boleto/vale no podra ser redimible en
ningun otro lugar que no sea a través de la interaccion humana (no en
otra maquina o en un kiosco de autoservicio). La impresora deberéa
imprimir en un boleto/vale y proveer los datos a un sistema de
control de datos en [linea que registre la siguiente informacion
relativa a cada boleto/vale de pago que imprima. La informacioén
listada a continuacion podra obtenerse en la maquina de juego, el
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tablero de interfaz, el sistema de administracion de datos en linea u
otro medio:

a) El valor de créditos en unidades monetarias locales en forma
numerica;

b) La hora del dia en que el boleto/vale fue impreso en formato de
veinticuatro (24) horas mostrando las horas y minutos. (la
impresion de esta informacidn no es requerida, bajo la condiciodn
que el almacenamiento de esta informacion este en la base de
datos);

c) La fecha, en cualquier formato reconocido, donde se indique el
dia, mes y afio;

d) EI numero de identificaciéon de la maquina de juego o numero de
maquina; y

e) Numero unico de validacién (incluyéndose una copia del numero de
validacion en el borde delantero del boleto/vale y

) El cdédigo de barra (no es requerido para los boletos/vales que
no son redimibles en las maquinas de juego)

NOTA: Para cumplir con esta seccion, la maquina de juego debe de
retener una copia duplicada del boleto/vale o debe de solamente
imprimir (1) una copia para el jugador y tener la habilidad de
retener la informacion de los ultimos veinticinco (25) boletes/vales
impresos para poder resolver disputas posibles con el jugador.
Ademas, un sistema aprobado se utilizara para validar el boleto/vale
de pago. La informacion del boleto/vale en el sistema central seréa
retenida por lo menos durante el tiempo que el boleto/vale sea valido
en la sala de juego donde fue emitido.

1.29.2 Ubicacion de la impresora. Una maquina de juego que utilice
una Impresora, estard colocada en un area de la maquina bajo HIlave
(es decir, exigiendo Qla apertura de [la puerta principal para
acceder), pero no en el area logica ni tampoco en el area de la caja
de caitda. Este requisito asegura que para cambiar el papel no se
necesite acceder al area de caida (efectivo) o el area ldgica.

1.29.3 Condiciones de Error de la Impresora. Una iImpresora contara
con un mecanismo que permita que el software interprete y actue bajo
las siguientes condiciones:

a) Papel Vacio o poco papel; - Es permisible que la maquina de
Jjuego no se paralice bajo estas condiciones, sin embargo debe
haber un método para que el asistente sea avisado.

b) Atasco/Fallo de impresora

c) Impresora desconectada — Es permisible que la maquina de juego
detecte esta condicion de error cuando intente Imprimir.

NOTA: Las condiciones de error en esta seccion también cumpliran con
la seccion titulada “Condiciones de errores”, a menos que se
especifique lo contrario.

1.30 Validacion de Boletos/Vales
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1.30.1 Pago por Impresora. El pago por impresora de boletos/vales

como método de redencion de créditos solamente es permitido cuando:

a)

b)

1.31

La madquina de jJuego esté enlazada con un sistema computarizado
de “Validacion de Boletos/Vales”, que permita la validacion del
boleto/vale i1mpreso. La aprobacién de la validacién o
informaciéon vendra del sistema de validacion de boletos/vales
para poder lograr la validacion de boletos/vales. Los
boletos/vales podran validarse en cualquier localidad, a
condicion que cumplan con las regulaciones contenidas en esta
seccion. Deberadn hacerse provisiones por si se pierde la
comunicacion y la informacidén de validacion no pueda ser enviada
al sistema central, consecuentemente requiriendo que el
fabricante tenga un método alternativo de pago. El sistema de
validacion debe poder identificar boletos/vales duplicados para
impedir el fraude mediante la reimpresion y la redencién de un
boleto/vale que haya sido previamente emitido por la maquina de
juego; o

Mediante la utilizacion de un método alternativo aprobado que
incluya la capacidad de identificar boletos/vales duplicados
para impedir el fraude mediante la reimpresion y la redencidn de
un boleto/vale que haya sido previamente emitido por la maquina
de juego.

Informacion de Boletos/Vales

1.31.1 Declaracion General Un boleto/Vale debe contener la siguiente

informacidén impresa.

a)
b)
c)
d)
e)
LD
¢))

h)

)

NOTA:

Nombre de La Sala De Juego/ldentificador del Lugar

Numero de la Maquina (o numero de localizacién de la Caseta de
Cajera/Cambio, si la creacién de boletos/vales fuera de la
maquina de juego es apoyado.

Fecha y Hora (en formato de veinticuatro (24) horas la cual es
entendido como el formato de fecha/hora local.)

ElI' monto del boleto/vale en dolares en forma numérica vy
alfabética.

El numero de secuencia del boleto/vale

El numero de validacion

El coédigo de barra o cualquier coédigo legible por maquina
representando el numero de validacion.

Tipo de transaccion u otro método de diferenciar los tipos de
boletos/vales (presumiendo que multiples tipos de boletos/vales
son disponibles) y

La indicacion de un periodo de expiracion a partir de la fecha
de emision, o la fecha y hora que el boleto/vale se expirara (en
formato de veinticuatro (24) horas la cual es entendido como el
formato de fecha/hora local.)

Alguna de esta informaciéon también puede ser parte del ndmero

de validacion o cédigo de barra.
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1.31.2 Tipos de Boletos/Vales Si la maquina de juego apoya la
generaciéon de boletos/vales cuando no esté conectada al sistema de
validacion, el sistema de validacién debe generar dos (2) tipos
diferentes de boletos/vales como minimo. Los tipos “en Linea” vy
“fuera de linea’ son denotados respectivamente por la generacion del
boleto/vale cuando el sistema de validacion y la magquina de juego se
estén comunicando debidamente o cuando el sistema de validacion y la
maquina de juego no se estén comunicando debidamente. Cuando un
jugador inicia un cobro desde la maquina de juego que ha perdido la
comunicacion con el sistema de validacion, la maquina podra imprimir
un boleto/vale tipo “fuera de linea” o paralizarse en una condiciodn
de pago manual donde un recibo para un pago manual podra ser
generado. El boleto/vale “fuera de linea” o recibo para un pago
manual debe ser visualmente distinto del boleto/vale “en linea’, por
medio del formato o el contenido, aunque todavia debe mantener todos
los requisitos de informaciodn.

NOTA: Esta seccidon sera re-evaluada y modificada cuando el protocolo
G2S sea adoptado y se utilice por los fabricantes de las maquinas de
juego.

1.32 Emision y Redencion de Boletos/Vales

1.32.1 Emision de Boleto/Vale Un boleto/vale puede ser generado en
una maquina de juego a través de una iImpresora de documento interna,

por peticion del jugador, para redimir todo sus créditos. Los
boletos/vales que reflejan créditos parciales pueden ser emitidos
automaticamente por la maquina de juego. Adicionalmente, emisiones

por casetas de cajeras/cambio son permitidas, si son apoyadas por el
sistema de validacion.

1.32.2 Redencidon de Boletos/Vales En Linea Boletos/Vales pueden ser
ingresados en cualquier maquina de juego que este participando en el
sistema de validacion a condicidén que no emita ningun crédito a la
maquina de juego anteriormente de confirmar la validez del
boleto/vale. EIl jugador también podra redimir un boleto/vale en una
caseta de cajera/cambio u otras estaciones de validacion aprobadas.

1.32.3 Redenciéon de Boletos/Vales Fuera de Linea La redencidon de un
boleto/vale fuera de Ilinea podra ser validado por un proceso de
control interno en la miquina de juego especifica que emitid el
boleto/vale. Un pago manual podra ser conducido por el valor del
boleto/vale fuera de linea.

NOTA: Esta seccidon sera re-evaluada y modificada cuando el protocolo
G2S sea adoptado y se utilice por los fabricantes de las maquinas de
juego.
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2.0 REQUISITOS DE SOFTWARE/SOPORTE LOGICO

2.1

Introduccion

La presente seccién de este documento estipulard los requisitos
técnicos para las “Reglas de Jugar” del juego.

2.2 Reglas de Jugar

2.2.1 Despliegues

a)

b)

Despliegues en Vidrio (en Ingles: Payglass)/ Despliegue de
Video. Los despliegues de pago en vidrio (payglass) o
despliegues de video deberan identificarse claramente vy
declarar con precision las reglas del juego y el premio que
sera pagado al jugador cuando el jugador obtenga una ganancia
especifica. Los despliegues en vidrio (Payglass) o despliegues
de video deberan indicar claramente si los premios estéan
designados en creéditos, dinero en efectivo o alguna otra
unidad. La maquina de juego reflejara cualquier cambio en el
valor de premio, el cual podra ocurrir en el trascurso de la
jugada. Esto podra lograrse con un despliegue digital colocado
en un lugar visible de la maquina de juego y el juego deberéa
claramente indicar tal asi. Toda la informacion de las tablas
de pagos deberan estar accesible para el jugador, antes de que
cometa una apuesta. Los despliegues en vidrio (Payglass) o
despliegues de video no seran certificados si la informacién
esta iIncorrecta o pueda causar confusion. El estandar de un
“jugador razonable” se utilizara para la evaluacioén;

Ganancias Proximas. ElI juego no publicara “Ganancias Proéximas~’,
por ejemplo un multiplicador de tres (3) veces el pago
aparecera pronto;

Informacién de Facciéon Extendida Cada jJuego que ofrezca una
faccion extendida (por ejemplo, juegos  gratis, giros
adicionales, tabla de pago de bonificacién durante los préximos
X juegos, etc.) debera desplegar el numero de jJuegos de
bonificacion permanecientes durante cada jugada.

Mazos multiples de Barajas. Cualquier juego que utilice mazos
maltiples de barajas debera informarle al jugador el nudmero de
mazos de barajas que estan en juego.

Elecciones del Jugador. Se recomienda que cuando un juego sin
destreza ofrezca al jugador una eleccion, la proporcion entre
el pago resultado de la seleccidén optima y el pago resultando
de la seleccidon peor debe ser menos o igual a 100.5%. Por
ejemplo, si la seleccion “A” tiene un pago esperado de 215.48
créditos (es decir el promedio del retorno esperado de hacer un
seleccion) y la seleccidon “B” tiene un pago esperado de 214.41
créditos, la proporciéon — 215.48/214.41 — resulta en 1.005 cual
es igual a 100.5%. Si la proporcién es mayor que 100.5, se
recomienda que el juego muestre informacidon adicional para que
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el jugador pueda hacer una decision bien informada relativa a
la jugada optima.

2.2.2 Informacion por Visualizar. Una maquina de juego deberéa
mostrar, o tendra mostrado en el vidrio de cristal, la siguiente
informacién al jugador en todo momento que la maquina esté disponible
para que el jugador efectle ingresos:

a) El balance actual de créditos del jugador;

b) La cantidad de la apuesta actual. Esto es sé6lo durante el juego
de base o si el jugador puede agregarle a la apuesta durante el
Juego;

c) Todos los posibles resultados ganadores, o estaran disponibles
como una opcion de menu o en el menu de ayuda;

d) Cantidades ganadores para cada resultado ganador posible, o
estaran disponibles como una opcién de mend o en la pantalla de
ayuda;

e) La cantidad ganada del ualtimo juego completado (hasta que
comience el préoximo juego o se modifiquen las opciones de
apuestas); vy

) Las opciones seleccionadas por el jugador (por ejemplo, la
cantidad apostada, las [lineas jugadas) del ultimo juego
completado (hasta que comience el préximo juego o una seleccion
nueva es efectuada.)

g) La denominacidn siendo jugada serd claramente mostrada

h) Se recomienda que wuna notificacion también sea claramente
mostrada con respecto que el mal funcionamiento anula todo pago

2.2.3 Juegos de Lineas Multiples

a) Cada linea individual que podra ser jugada debera indicarse
claramente a través de la maquina de juego para que el jugador
no tenga dudas de cuales lineas estan siendo apostadas; y los
créditos apostados por linea

b) La linea o lineas de juego ganadoras deberan estar claramente
visibles al jugador. (Por ejemplo, en un juego de video podréa
lograrse esto con dibujando una linea sobre los simbolos en la
o las lineas de juego y/o por medio de indicadores luminosos
brillando intermitentemente en los simbolos ganadores vy
alrededor de las selecciones de lineas. Cuando haya ganancias
en lineas multiples, cada linea ganadora podra indicarse a su
vez. (Esto no le aplicaria a juegos de maquinas de rodillos
mecanicos)

2.2.4 Ciclo de Juego Un juego es considerado completo cuando la
transferencia final al contador de créditos del jugador termine (en
caso de una ganancia) o cuando todo los créditos apostados han sido
perdidos. Todo lo siguiente es considerado como parte de un juego
individual:

a) Juegos que dan 1inicio a una facciéon de juegos gratis y

cualquier juego gratis subsiguiente:
b) Facciones de bonificacion de “Segunda Pantalla”
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c) Juegos de escogencias por el jugador (por ejemplo el Péker
o Veintiuno (Black Jack)

d) Juegos donde las reglas permitan apuestas de créditos
adicionales (por ejemplo aseguramiento de Veintiuno (Black
Jack)o la segunda parte de un juego de Keno de dos(2)
partes) y

e) La faccion de doblarse/arriesgarse

2.3 Requisitos del Generador de Numeros Aleatorios

Mecanicos y Electromecanicos (en Ingles RNG)

2.3.1 EIl proceso de seleccidon del juego.

a)

b)

Todas las combinaciones y resultados estaran disponibles. Cada
permutacion posible o combinacidon de elementos de juego que
produzcan resultados ganadores o perdedores de juego deberéan
estar disponibles para la seleccion aleatoria al inicio de cada
jugada, a no ser que se iIndique de otra manera por el juego;

Sin Fallas Cercanas (en Ingles No Near Miss). Después de la
seleccion del resultado del juego, la maquina de juego no hara
una decisioén secundaria variable, que afecte el resultado
mostrado al jugador. Por ejemplo, el generador de nudmeros
aleatorios escoge un resultado donde el juego sera perdedor. EI
juego no sustituira un tipo en particular de perdida para
mostrarsela al jugador. Esto eliminaria la posibilidad de
simular un escenario de “falla cercana” donde las probabilidades
del simbolo correspondiente al premio mayor, aparezca en la
linea de pago, estén limitadas pero frecuentemente aparecen
arriba o debajo de la linea de pago;

Sin corrupcion de Equipos Asociados. Una maquina de juego
utilizara 1los protocolos de comunicaciones apropiados para
proteger el generador de numeros aleatorios y el proceso de
seleccion aleatoria de influencias de equipos asociados que
puedan estar comunicandose con la maquina de juego.

2.3.2 Requisitos del Generador de Numeros Aleatorios. El uso de un

generador de numeros aleatorios resultara en la seleccion de simbolos

del juego o [la produccion de resultados del juego. La selecciodn
debera:

a) Ser Estadisticamente Independiente;

b) Cumplir con la Distribucién Aleatoria Deseada;(siendo la
distribuciéon supuesta en la matematica del juego, 1la cual
usualmente significa que un conjunto de numeros tengan
probabilidades equivalentes, o un conjunto de simbolos tengan
probabilidades fijadas pero no necesariamente equivalentes, y en
los casos que existen numeros multiples, entonces se especifican
si son seleccionados con o sin reemplazo)

c) Pasar Varias Pruebas Estadisticas Reconocidas; y

d) Ser Impredecible.
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2.3.3 Pruebas aplicadas. El Laboratorio de pruebas/certificador podréa
emplear el uso de varias pruebas reconocidas para determinar si los
valores aleatorios producidos por el generador de numeros aleatorios
pasa un nivel de confianza deseado de 99%. Estas pruebas podran
incluir, pero no se limitan a:

a) Prueba de Chi al cuadrado;

b) Prueba de distribucidén equitativa (frecuencia);

c) Prueba de intervalos;

d) Prueba de traslapo;

e) Prueba de Poquer;

T) Prueba de cobro de Cupones;

g) Prueba de permutacion;

h) Prueba de Kolmogorov-Smirnov;

1) Pruebas de criterios adyacentes;

J) Prueba de 6rdenes estadisticas;

k) Pruebas de corridas (no deberan ser recurrentes los patrones de
frecuencia);

1) Prueba de correlacidén de interaccion;

m) Prueba potencia de correlacion serial y el grado de correlacion
serial (los resultados deberan ser independientes de el juego
previo); y

n) Pruebas sobre las sub secuencias.

2.3.4 Requisitos para la Actividad en el Fondo del Ambiente
Operacional (en Ingles: Background) del Generador de Numeros
Aleatorios.

El generador de numeros aleatorios debera funcionar en un ciclo
continuo en el fondo del ambiente operacional (background) entre los
juegos y durante las jugadas a una velocidad que no pueda ser
cronometrada por el jugador. El laboratorio de ensayos y el regulador
reconoce que durante algun momento del juego, el generador de numeros
aleatorios no podra realizar el ciclo cuando se puedan suspender
interrupciones. Aunque se reconoce esto se encontrara que esta
excepcion se mantenga a un minimo.

2.3.5 Las semillas del generador de numeros aleatorios.

La primera semilla se determinard aleatoriamente por un evento no
controlado. Después de cada juego habra un cambio aleatorio en el
proceso del generador de numeros aleatorios (nhueva semilla, reloj
aleatorio, retraso, etc.). Esto verificara que el generador de
numeros aleatorios no comience con el mismo valor, todas las veces.
Es permisible no utilizar una semilla aleatoria; sin embargo, el
fabricante debera asegurar que los juegos no se sincronicen.

2.3.6 Correlacion de Juegos en Vivo. A menos que se indique 1lo
contrario en el vidrio de pago, cuando la maquina de juego, juega una
partida que es reconocible a ser una simulacion de un juego de casino
en vivo, tal como el Péquer, Veintiuno (Black Jack), Ruleta, etc.,
las mismas probabilidades asociadas con el juego en Vvivo seran
evidentes en el juego simulado. Por ejemplo, las probabilidades de
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obtener cualquier nudmero en particular en la ruleta cuando haya un
solo cero (0) y un doble cero (00) en la rueda, sera entre 1 y 38;
las probabilidades de extraer una baraja o barajas especificas en el
Péguer seran las mismas que en el juego en vivo.

Para los otros tipos de juego (tales como juegos de vrodillos
giratorios o juegos de rodillos virtuales de video), la probabilidad
matematica que un simbolo aparezca en una posicion para cualquier
resultado del juego debera ser constante en el juego de base.

2.3.7 Juegos de Barajas. Las consecuencias para los juegos que
representen barajas que se extraen de un mazo seran las siguientes:

a) Al inicio de cada juego/mano, se recomienda que la primera mano
de barajas sea extraida imparcialmente de un mazo barajado
aleatoriamente; las barajas de reemplazo no se extraeran hasta
que se necesiten;

b) Una vez que se hayan extraido barajas del mazo no seran
devueltas al mazo excepto segun lo previsto por las reglas de
Juego descritas;

c) A medida que se extraigan barajas de un mazo, Inmediatamente
seran utilizadas segun las reglas del juego (es decir, las
barajas no seran descartadas debido a un comportamiento
acomodable por parte de la maquina de juego).

2.3.8 Juegos de Extraccion de Bolas. Las consecuencias para juegos
donde representen bolas que se extraen de un barril (por ejemplo,
Keno) seran las siguientes:

a) Al inicio de cada juego, solo bolas aplicables al juego seran
representadas. Para juegos con facciones de bonificaciéon vy
bolas adicionales que sean seleccionadas, deberan escogerse de
la seleccion original sin duplicar una bola que ya haya sido
escogida;

b) EI barril no serad mezclado nuevamente excepto segun lo previsto
por las reglas de juego descritas; y

c) A medida que se extraen bolas del barril, deben de ser
inmediatamente utilizadas segun las reglas de juego (es decir,
las bolas no seran descartadas debido a un comportamiento
acomodable por parte de la maquina de juego)

2.3.9 Algoritmos de Escalamiento.

a) En caso que un numero aleatorio con un rango menor al previsto
por el generador de numeros aleatorios sea requerido para algun
propésito dentro de Hla maquina de juego, el método de re-
escalamiento (es decir, la conversion de un ndmero a un rango
menor) sera diseflado de tal manera que todos los numeros dentro
del rango menor sean igualmente probables.

b) Si un numero aleatorio en particular fuera seleccionado fuera
del rango de [la distribucion igual de 1los valores de re-
escalamiento, serd permisible descartar ese numero aleatorio y
seleccionar el proximo en la secuencia para el propésito de re-
escalamiento.
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2.3.10 Juegos Basados en un Generador de Numeros Aleatorios Mecanico.
Los juegos basados en un generador de numeros aleatorios mecanico son
aquellos juegos que utilizan las leyes fisicas para generar el
resultado del juego. Todos los juegos basados en un generador de
numeros aleatorios mecanico deberan cumplir los requisitos de este
documento exceptuando Hlas secciones tituladas “Requisitos para la
Actividad de Fondo del Generador de Numeros Aleatorios”, “Las
semillas del generador de numeros aleatorios” y “Algoritmos de
Escalamiento” anteriores, que estipulan 1los requisitos para los
generadores de numeros aleatorios electronicos. Ademas, los juegos
basados en un generador de numeros aleatorios mecanico deben cumplir
con las siguientes disposiciones:

a) El Laboratorio de Pruebas y certificador lo sometera a pruebas a
través de comunicaciones por PC, y por medio de iteraciones
maltiples colectara suficientes datos para verificar la
aleatoriedad. Ademas, el fabricante podra aprovisionar datos en
vivo para asistir en dicha evaluacioén;

b) Las piezas mecanicas deberan construirse de materiales que
impidan la descomposicién de cualquier componente en el
transcurso del tiempo (por ejemplo, una bola no se
desintegrard);

c) Las propiedades de los articulos fisicos utilizados para escoger
la seleccidon no seran alterados; y

d) El jugador no tendra la capacidad de interactuar fisicamente o
entrar en contacto fisico o manipular la mdquina fisicamente con
la porcion mecanica del juego.

NOTA: ElI laboratorio de ensayos y el cuerpo regulador reserva el
derecho de exigir piezas de reemplazo después de un tiempo
predeterminado para que el juego cumpla con 1la disposiciéon (b)
anterior. Ademas, el o los dispositivos podran requerir inspecciones
periodicas para asegurar la integridad del dispositivo. Cada juego
basado en un generador de numeros aleatorios mecanico debera ser
examinado, caso por caso por un laboratorio de pruebas y el cuerpo
regullador.

2.4 Porcentajes de pago, Probabilidades y Premios no
monetarios

2.4.1 Requisitos del Software para los Porcentajes de Pago.
Cada juego pagara teoricamente un minimo de Ochenta y Cinco por
ciento (85%), durante el tiempo basado en la época de la vida
esperada del jJuego base. (Es decir, el porcentaje del juego sin
incluir premios progresivos, premios de sistemas de bonificacion,
mercancia y especies, etc.)
a) Jugada oOptima utilizada en juegos de destreza. Las maquinas de
juego que puedan ser afectadas por la destreza del jugador
deberan cumplir con los requisitos de esta seccidon cuando se
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utilice un método de juego que proporcione el retorno mayor al
jugador durante un periodo de juego continuo.

b) Los Requisitos del Porcentaje Minimo se Cumplirdn en Todo
Momento. El requisito del porcentaje minimo de Ochenta y Cinco
por ciento (85%) debe cumplirse en todo momento. El requisito
del porcentaje minimo deberd cumplirse cuando se juegue en el
extremo mas bajo de una tabla de pago no lineal (es decir, si
una partida se juega continuamente al nivel de la apuesta minima
durante el ciclo de juego total, y el porcentaje tedérico de
retorno es menor que el porcentaje minimo, entonces el juego
serda inaceptable). Este ejemplo también se extiende a los juegos
como el Keno, donde jugando continuamente cualquier combinacioén
de puestos/posiciones producen un retorno teodrico al jugador
menor que el porcentaje minimo.

c) Doblarse o Arriesgarse. Las opciones de doblarse o arriesgarse
tendran un porcentaje tedrico de retorno para el jugador de cien
por ciento (100%).

2.4.2 Porcentajes multiples. Para los juegos que ofrezcan porcentajes
maltiples, refiérase a la Seccion titulada “Ajustes a la
Configuracion” del presente documento. Para juegos conectados por una
red, los métodos de seguridad seran evaluados caso por caso.

2.4.3 Probabilidades. El pago maximo individual publicado en cada
maquina de juego, ocurrird estadisticamente por lo menos una vez en
50 millones de jJuegos. Esto no se aplicara a los premios multiples
acumulados y ganados en una misma partida donde el premio acumulado
no esté publicado. Esta regulacion de probabilidades tampoco se
aplicara a juegos que hagan posible que un jugador gane el premio
maximo, multiples veces, a través de una faccidon de juegos gratis.
Esta regulacion si se aplicara a cada apuesta que gane el premio
maximo. Si el premio maximo publicado puede ocurrir durante un juego
de bonificacion o faccion de juegos gratis, la calculacidon de
probabilidades incluyera las probabilidades de obtener la ronda de
bonificacion incluyéndose las probabilidades de lograr el premio
maximo.

2.4.4 Premios de Mercancia y Especies en Vez de Premios en Efectivo.

a) Limitaciones (anualidades — suma total o plan de pago) sobre el
monto del premio en mercancia Yy especies seran claramente
explicadas al jugador en el juego que esté ofreciendo dicho tipo
de premio.

b) Las maquinas de juego que estén conectadas para ofrecer el mismo
permio de mercancia y especies tendran la misma probabilidad de
obtener la combinacidn ganadora (ajustado por la denominacioén
del juego y el numero de créditos apostados) que otorgara ese
premio

2.5 Juegos con Bonificaciones
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2.5.1 Juegos con bonificaciones. Los juegos que contengan un premio
calculado, ocurriendo desde una partida de juego dentro del ciclo del
juego base, producido por Qla finalizacion de una series de
ocurrencias aleatoria (por ejemplo, Tfacciones de bonificacion,
incluyendo juegos gratis) cumpliran con las siguientes disposiciones:

a) El juego claramente le mostrard al jugador cuales reglas del
juego aplican al estado actual del juego

b) El juego claramente le mostrara al jugador todos los montos de
ganancias posibles, rangos de multiplicadores, etc. que puedan
ser obtenidos en una partida de bonificacion.

c) El juego, los que no ocurren aleatoriamente, le mostrara al
jugador la informacion suficiente para indicar el estado actual
para activar la proxima partida de bonificacion.

d) Si el juego requiere la obtencidon de varios eventos/simbolos
para iniciar una faccién, el numero de eventos/simbolos
requeridos para activar la bonificacion sera indicado junto con
el ndmero de eventos/simbolos colectados en cualquier momento de
la partida

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

) Si la partida de bonificacion es iniciada después de la
acumulacion de un cierto numero de eventos/simbolos o
combinacion de eventos/simbolos de un tipo distinto, la
probabilidad de obtener semejantes eventos/simbolos no se
deteriorard a medida que progrese el juego (por ejemplo, para
eventos/simbolos i1dénticos no se permite que los ultimos
eventos/simbolos requeridos sean mas dificiles de obtener que
los eventos/simbolos previos del mismo tipo); vy

g) El juego deberd hacerle claro al jugador que estd en este modo
para evitar la posibilidad de que el jugador se retire de la
maquina sin saber que el juego se encuentra bajo el modo de
bonificacion.

h) Los premios de partidas de bonificacion son parte del ciclo del
juego, con valores de premios predeterminados. Premios de las
partidas de bonificacién contribuyen al porcentaje de pago del
programa y son calculados consistentemente con los premios del
ciclo del juego regular. Especificamente, si el ciclo para la
partida de bonificacion premia diferente del ciclo del juego
base, entonces los premios de la partida de bonificacion,
ocurriendo dentro del ciclo del juego base, se calcularan como
parte del pago del juego.

1) Consecuente con las regulaciones, el juego le mostrara las
reglas de jugar para los premios de la partida de bonificacion,
las recompensas asociadas con cada premio de partida de
bonificacion y las combinaciones de caracteres cuales resultaran
en los pagos especificos. Para los premios de partidas de
bonificacion logrados por la obtencidn de resultados
especificos, el progreso del premio serd mostrado.
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2.6 Apuestas de Créditos Adicionales Durante Partidas de
Bonificacion

2.6.1 Declaraciéon General. Si una partida de bonificaciéon o faccion
de juego requiere que créditos adicionales sean apostados y el juego
acumula toda ganancia (desde el inicio y la faccién) a un contador de
ganancias temporario (en vez de directamente al contador de créditos)
el juego debera:

a) Proveer un medio donde las ganancias en el contador temporario
puedan ser apostadas (por medio del contador de créditos) para
dar ocasion a instancias donde el jugador no tenga el balance
suficiente en el contador de créditos para completar la faccion.

b) Transferir todo créditos desde el contador temporario al
contador de créditos cuando se finalice la faccion.

c) No exceder el limite de apuesta maxima, si alguna fuera exigida.

d) Proveerle al jugador una oportunidad de no participar.

2.7 Premios Misteriosos

2.7.1 Declaracion General Es aceptable que los jJuegos ofrezcan un
“premio misterioso” (un premio que no esté especificamente mostrado
en el vidrio de pago o pantalla de juego) sin embargo, el juego debe
indicar el monto maximo que potencialmente pueda ser ganado por el
jugador. Si el monto minimo que potencialmente pueda ser ganado no
es mostrado, se supondra que el valor es cero (0). Adicionalmente,
tanto como un monto minimo y un monto maximo debera ser mostrado para
cualquier premio misterioso si el método de recibir el premio
envuelve estrategia o destreza. Esto incluye métodos donde el valor
de la tabla de pago es utilizado con el propésito de efectuar
decisiones que pudieran aumentar el retorno al jugador (por ejemplo,
el Péker de Video)

2.8 Juegos Multiples en la Maquina de Juego

2.8.1 Seleccib6n de Juego para su Visualizacion.

a) La metodologia empleada por un jugador para seleccionar vy
descartar un juego en particular para jugar en una maquina de
juego que ofrezca juegos multiples debera explicarle claramente
al jugador en la maquina de juego y ser facil de seqguir.

b) La maquina de juego debe de ser capaz de informarle claramente
al jugador todos los juegos, sus reglas y/o las tablas de pago
antes que el jugador se deba comprometer a jugar los.

c) En todo momento, el jugador estara consciente de cual juego ha
sido seleccionado para jugarse y actualmente este jugando, segun
sea aplicable.

d) Cuando juegos multiples sean ofrecidos para jugar, el jugador no
sera forzado a jJugar un jJuego por manera de solamente
seleccionar un titulo de juego, a no ser que la pantalla del
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juego indique claramente que la seleccidon de un juego no se
podra cambiar. Si lo susodicho no es indicado, el jugador podra
regresar al menu principal.

e) No sera posible seleccionar o iniciar un juego nuevo antes de
que el juego actual se haya finalizado y todos los contadores
pertinentes hayan sido actualizados (incluyéndose facciones,
arriesgas y otras opciones del juego) a menos que la accidon de
iniciar un juego nuevo, termine la jugada actual de manera bien
ordenada.

) ElI conjunto de juegos ofrecidos al jugador para su seleccidn, o
la tabla de pago, pueden ser cambiados solamente por un método
seguro certificado cual incluyera el encendido y el apagado de
los juegos disponibles para jugar a través de una interfaz de la
pantalla de video. Las regulaciones estipuladas en la seccion
titulada “Ajustes a la Configuracion’ anterior, del presente
documento gobernaran los requisitos de control de borrar la
memoria RAM para estos tipos de selecciones. Sin embargo, los
juegos que mantengan los datos de la tabla de pago previa (la
tabla de pago justamente apagada) en su memoria, no requerira el
proceso de borrar la memoria RAM.

g) No se permitirdn cambios al conjunto de juegos ofrecidos al
Jjugador para su seleccién (o a la tabla de pago) mientras que
existan créditos en el contador de créditos del jugador o
mientras que esté un juego desarrollandose.

2.9 Contadores Electroénicos del Dispositivo de Juego

2.9.1 Unidades del Contador de Crédito y su Visualizacion. EIl
contador de crédito deberd mantenerse en créditos o valor de dinero
en efectivo (es decir, moneda Blocal de curso legal aplicable) vy
debera siempre indicar todos los créditos o dinero en efectivo
disponibles para que el jugador apueste o cobre, exceptuando cuando
un jugador este observando una pantalla informativa como un menu o
detalle en la pantalla de ayuda. Lo susodicho debera ser mostrado al
jugador a no ser que exista wuna condicion de error O un
malfuncionamiento.

2.9.2 Tokenizacion Si el monto de dinero en efectivo de curso legal
local no es un maltiplo parejo del factor de la tokenizacion para un
juego o el monto de crédito tiene un valor fraccionario, los créditos
mostrados para ese jJuego podran mostrarse y jugarse como un monto
truncado (es decir, la parte fraccional se eliminara). Sin embargo,
el monto de crédito fraccionados seran disponible al jugador cuando
el balance de crédito truncado sea cero (0). EI monto fraccionario
también se conoce como “Crédito Residuales’, refiérase también a la
seccion titulada “Tokenizacion y Créditos Residuales” de este
documento.

2.9.3 Contador de créditos — Sus Incrementos. El valor de cada premio
(al final de un juego) debera agregarse al contador de créditos del
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Jjugador, exceptuando los pagos manuales o de mercancia y especies,
también refiérase a la seccion anterior, titulada ‘“Premios de
Mercancia y Especies en Vez de Premios en Efectivo”. El contador de
crédito también se incrementara con el valor de toda moneda, ficha,
billete, boleto/vale, cupon o cualquier otro tipo de nota bancaria
valida y aceptada.

2.9.4 Los Progresivos.
Podran agregarse los premios progresivos al contador de créditos en
los casos de que:
a) El contador de créditos sea mantenido en el formato de dinero en
efectivo de curso legal local; o
b) ElI contador progresivo se incrementa en montos enteros de
créditos; o
c) El premio progresivo en el formato de dinero en efectivo local
se apropiadamente convierta en créditos al transferirse al
contador de créditos del jugador de manera que no engafie al
jugador (es decir, hacer una declaracion descalificada como de
““gana el monto del contador” y después redondee hacia abajo en
la conversidén o causaria un desbalance en la contabilidad.

2.9.5 Contador de Cobro

Habra una instalacidon para un contador de cobro, el cual mostrara el
nimero de créditos o dinero en efectivo cobrado por el jugador cuando
el inicie el cobro. Esto debera ser mostrado al jugador a no ser que
exista una condiciéon de error o un malfuncionamiento (el numero de
créditos o el dinero en efectivo cobrado sera restado del contador de
créditos del jugador y agregado al contador de cobro.) Este contador
podra o no podra incluir pagos manuales.

2.9.6 Acceso a los Contadores del Software/Soporte ld6gico. La
informacién de los contadores del software/soporte légico solamente
sera accesible por una persona autorizada y deberan tener Ila
capacidad de ser mostrados por peticion, utilizando un medio seguro.

2.9.7 Contadores Electroénicos de Contabilidad y de Ocurrencias.

Los Contadores electronicos de contabilidad seran de por 1o menos
diez (10) digitos en longitud. Estos contadores seran mantenidos en
unidades de los créditos iguales a la denominacidon, o en ddélares y
centavos. Si el contador se esta utilizando en formato de délares y
centavos, ocho (8) digitos se deberan utilizar para el monto del
dolar y dos (2) digitos utilizados para el monto en centavos. Los
dispositivos configurados para jJuegos de denominaciones multiples
exhibiran las unidades en délares y centavos. El contador debe rodar
a cero (o) bajo la préxima ocurrencia, en cualquier momento que el
contador excede diez (10) digitos y después de que haya alcanzado
9,999,999,999 o haya alcanzado cualquier otro valor que sea ldgico.
Los contadores de ocurrencias seran de por 1o menos ocho (8) digitos
en longitud sin embargo, no se requieren que rueden automaticamente.
Los contadores seran etiquetados de tal forma que puedan ser
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entendidos claramente de acuerdo a su funcidén. Todas las maquinas de
juego deberan estar equipadas con un dispositivo, mecanismo O un
método para retener el valor de toda la informacion de los contadores
especificados en esta seccidon y los cuales se debera preservar por un
minimo de 72 horas en caso de pérdidas de energia eléctrica a las
maquinas de juego. Los contadores electrénicos requeridos son los
siguientes (los contadores de contabilidad estan sefalados con un
asterisco “*”) En los casos donde la maqguina no apoye los contadores
electrénicos requeridos, por razén de antigliedad, El cuerpo
regulatorio le concedera una dispensa por un plazo de seis (6) meses,
desde la fecha de publicacidén de este documento para que la persona
interesada enriquece o reemplace la maquina y/o el soporte ldogico
correspondiente y ponerse en cumplimiento con los requisitos de los
contadores electronicos especificados. En el interin se aceptaran los
valores registrados que sean apoyados en los contadores mecanicos
(duros) de la maquina de juego.

a) Coin In (Moneda Ingresada*) La maquina debe tener un contador
que acumulle el valor total de todas las apuestas, incluyendo el
monto apostado cuales resultaron del ingreso de monedas, fichas,
dinero en efectivo, deduccion del contador de créditos o de
cualquier otro medio. Este contador:

i. No debe incluirse apuestas subsecuentes de las ganancias
intermedias acumuladas durante secuencias del jJuego tal
como las adquiridas en partidas de “doble o nada’;

Para los juegos multiples y juegos de denominaciones

maltiples/juegos multiples, deberan proporcionar |la

informacién necesaria, basada en cada tabla de pago, para
lograr la calculacién de un promedio balanceado (en

Ingles: weighted average)del porcentaje retorno tedrico;

y

Para las maquinas de juego que se consideren maquinas

tragamonedas y que contengan tablas de pago con una

diferencia en el porcentaje de retorno tedérico minimo y

maximo cuales excedan cuatro (4%) por ciento entre las

categorias de apuesta, se recomienda que la maquina
mantenga y muestre contadores coin-in y los porcentajes
de pagos tedrico asociados por cada categoria de apuesta
con un porcentaje de retorno tedrico diferente, y que
calcule un promedio balanceado (en Ingles: weighted
average) del porcentaje retorno tedrico para esa tabla de

pago

NOTA: Esta regulaciéon no es aplicable a los juegos de Keno o a los
juegos de habilidad/destreza.

b) Coin Out (Moneda Entregada*) La maquina debe tener un
contador que acumule el valor total de todos los montos
pagados directamente por la maquina cuales resultaron de
apuestas ganadoras, aunque el pago haya sido hecho desde la
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tolva, al contador de crédito o por cualquier otro medio.
Este contador no registrara montos otorgados cuales
resultaron de un sistema de bonificacién externo o un pago
progresivo.

c) Coin Drop (Moneda Caida*). La maquina debe tener un
contador que acumule el valor total de monedas o fichas
desviadas a la caja de caida.

d) Attendant Paid Jackpots (Pagos de Premios por Asistente*).
La maquina debe tener un contador que acumule el valor
total de créditos pagados por un asistente (pago manual)
cuales resultaron de una sola alineacion o combinacidon
ganadora, el monto cual no fue capaz de ser pagado por la
maquina si misma. Esto no incluye montos progresivos o
montos otorgados cuales vresultaron de wun sistema de
bonificacién externo. Este contador solo debe incluir
premios cuales resultaron de un monto especificamente
identificada y listada en las hojas de premios (PAR) del
fabricante.

e) Cancelled Credits (Créditos Cancelados*). La maquina debe
tener un contador que acumule el valor total pagado por un
asistente (pago manual) cuales resultaron de una funcién de
cobro iniciado por el jugador que exceda Hla capacidad
fisica o la capacidad configurada de la maquina de poder
efectuar el monto apropiado del pago.

) Physical Coin In (Moneda Fisica Ingresada*). La maquina
debe tener un contador que acumule el valor total de las
monedas o Ffichas fisicamente insertadas y aceptadas por la
maquina.

g) Physical Coin Out (Moneda Fisica Entregada*). La maquina
debe tener un contador que acumule el valor de todas las
monedas o fichas fisicamente pagadas por la maquina.

h) Bill In (Billete Ingresado*). La maquina debe tener un
contador que acumule el valor total del dinero en efectivo
aceptado. Adicionalmente, la maguina debe tener un contador
especifico para cada denominacion de billetes aceptados que
registre el ndmero de billetes aceptados de cada
denominacion.

1) Ticket/Voucher 1In (Boleto/Vale Ingresado*). La maquina
debe tener un contador que acumule el valor total de todos
los boletos/vales aceptados por la maquina.

J) Ticket/Voucher Out (Boleto/Vale Entregado*). La maquina
debe tener un contador que acumule el valor total de todos
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K)

D

P)

los boletos/vales y recibos de pagos emitidos por la
maquina.

Electronic Funds Transfer In o EFT-In (Transferencia de
fondos Electronico Ingresados*) La maquina debe tener un
contador que acumule el valor total de los créditos
cobrables transferidos electrénicamente a la maquina por
medio de un sistema monitoreo y de control utilizando
directivas “EFT” en la funcion de bonificacion, de
promociones o de apuestas sin dinero en efectivo.(cashless)

Cashless Account Transfer o AFT-In (Transferencia de Ila
Cuenta Sin Dinero en Efectivo Ingresados*. La maquina debe
tener un contador que acumule el valor total de los
créditos cobrables transferidos electronicamente a la
maquina desde una cuenta de apuestas utilizando una
conexién externa entre la maquina y un sistema de apuestas
sin dinero en efectivo.(cashless)

Cashless Account Transfer Out o AFT-Out (Transferencia de
la Cuenta Sin Dinero en Efectivo Entregados*. La maquina
debe tener un contador que acumule el valor total de los
créditos cobrables transferidos electronicamente desde la
maquina a una cuenta de apuestas utilizando una conexién
externa entre la maquina y un sistema de apuestas sin
dinero en efectivo.(Cashless)

Non-Cashable Electronic Promotion In (Promocién Electrénica
Ingresada No Cobrable*). La maquina debe tener un contador
que acumule el valor total de los créditos no cobrables
transferidos electrdonicamente a la maquina desde una cuenta
promocional utilizando una conexion externa entre la
maquina Yy un sistema de apuestas sin dinero en
efectivo. (Cashless)

Cashable Electronic Promotion In (Promocién Electrénica
Ingresada Cobrable*). La maquina debe tener un contador
que acumule el valor total de 1los créditos cobrables
transferidos electrdonicamente a la maquina desde una cuenta
promocional utilizando una conexidon externa entre la
maquina y un sistema de apuestas sin dinero en efectivo.
(Cashless)

Non Cashable Electronic Promotion Out (Promocion

Electronica Entregada No Cobrable*). La maquina debe tener

un contador que acumule el valor total de los créditos no
cobrables transferidos electronicamente desde la maquina a
una cuenta promocional utilizando una conexién externa
entre la maquina y un sistema de apuestas sin dinero en
efectivo. (Cashless)
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q) Cashable Electronic Promotion Out (Promociéon Electroénica
Entregada Cobrable*) La maquina debe tener un contador que
acumule el valor total de los créditos cobrables
transferidos electronicamente desde la maquina a una cuenta
promocional utilizando una conexidon externa entre la
maquina y un sistema de apuestas sin dinero en efectivo.
(Cashless)

r) Coupon Promotion In (Ingreso de Cupén de Promociéon*) La
maquina debe tener un contador que acumule el valor total
de todos los cupones de maquina tragamonedas aceptados por
la maquina.

s) Coupon Promotion Out (Cupdn de Promocidén Emitido*) La
maquina debe tener un contador que acumule el valor total
de todos los cupones de maquina tragamonedas emitidos por
la maquina.

t) Machine Paid External Bonus Payout (Pago de Bonificacion
Externo Pagado por la Maquina*) La maquina debe tener un
contador que acumule el valor total de montos adicionales
otorgados como resultado de un sistema de bonificacidén
externo y pagados por la maquina.

u) Attendant Paid External Bonus Payout (Pago de Bonificacion
Externo pagado por asistente*). La maquina debe tener un
contador que acumule el valor total de montos otorgados
como resultado de un sistema de bonificacién externo vy
pagado por un asistente. (un pago manualmente)

v) Attendant Paid Progressive Payout (Premio Progresivo Pagado
por Asistente*) La maquina debe tener un contador que
acumule el valor total de créditos pagados por un asistente
como resultado de premios progresivos (pagos manuales
progresivos) que no son capaces de ser pagados por la
maquina si misma.

w) Machine Paid Progressive Payout (Pago Progresivo Pagado por
la Maquina*) La maquina debe tener un contador que acumule
el valor total de los créditos pagados directamente por la
maquina como resultado de premios progresivos. Este
contador no incluyera premios pagados como resultado de un
sistema de bonificacion externo.

X) Games Played (Juegos Jugados) La maquina debe tener
contadores que acumulen el numero de juegos jugados
i. Desde el restablecimiento de energia;
ii. Desde el cierre de la puerta principal; y
iil. Desde la inicializacion del juego (borra memoria)
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y) External Doors (Puertas Externas). La maquina debe tener
contadores que acumulen el ndmero de veces que cualquier
puerta externa del gabinete que permita acceso al area
I6gica o compartimiento de dinero en efectivo que se haya
abierto desde la ultima inicializacién del juego (borra
memoria).

z)Bill Validator Door (Puerta del Verificador de Billetes).
(Es decir, puerta del apilador) la maquina debe tener un
contador que acumule el numero de veces que la puerta del
verificador de billetes que se haya abierto desde la ultima
inicializacion del juego (borra memoria).

aa)Progressive Occurance (Ocurrencia Progresiva) la maquina
debe tener un contador que acumule el numero de veces que
se active cada contador progresivo

2.9.8 Contadores Especificos a los Juegos Multiples

En adicién a un conjunto de contadores maestros electronicos de
contabilidades requeridos en la seccidén previa, cada juego individual
disponible para jugar tendrd los contadores de periodos “Créditos
Apostados” (Credits Bet) y “Créditos Ganados” (Credits Won) ya sea en
créditos o en dolares y centavos. Aun cuando se pierda una partida de
doblarse o arriesgarse, la cantidad inicial apostada sera registrada
en los contadores especificos del juego. Alternativamente, podréa
haber contadores individuales que registren la informacion de las
partidas de doblarse o arriesgarse, refiérase también la siguiente
Seccion titulada “Contadores de Partidas de Doblarse o Arriesgarse”.
De cualquier manera, el método de medir los contadores debe
entenderse en la pantalla.

2.9.9 Contadores de Partidas de Doblarse o Arriesgarse

Por cada tipo de faccién de Doblarse o Arriesgarse ofrecida, habra
suficientes contadores para determinar el porcentaje de retorno
actual de la faccidén, cuales deben incrementarse con precision cada
vez que se concluye una partida de Doblarse o Arriesgarse. Si la
maquina de juego no proporciona la contabilidad de la informacion de
Doblarse o Arriesgarse, la faccion no debe ser habilitada para ser
usada.

2.10 Tokenizacion — Créditos Residuales

2.10.1 Declaracion General Si existen créditos vresiduales, el
fabricante podra proporcionar una faccion de eliminacidon de créditos
residuales o permitir una funcién de créditos cancelados o la
impresion de un boleto/vale para cobrar los créditos residuales o
regresar la maquina de juego a un estado de jugada normal (es decir,
dejar los créditos residuales en el contador de crédito del jugador
para que puedan ser apostados). En Adicion:
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b)

L))

9)

h)

k)

Los créditos residuales apostados en wuna partida de
eliminacion de crédito residuales deberan agregarse al
contador de “Moneda Ingresada” (Coin-1In)
Si la partida de eliminacion de créditos residuales se
gana, el valor de la ganancia sera:

i. Registrada en el contador de crédito del jugador; o

ii. Automaticamente dispensada y el valor de las monedas

seran agregadas al contador de *‘“Moneda Entregada”
(Coin-0ut);

Todos los otros contadores apropiados de la maquina de
juego (por ejemplo, el nivel de 1la tolva) seran
actualizados apropiadamente
Si la partida de eliminacion de créditos residuales se
pierde, todos los créditos residuales seran eliminados del
contador de créditos;
St los créditos residuales son cancelados en vez de
apostados, la maquina de juego actualizard los contadores
pertinentes (por ejemplo, el contador de “Créditos
Cancelados” (Cancelled Credits) y registrara la informacion
de la ultima jugada;
La facciéon de la partida de eliminacion de créditos
residuales devolvera por lo menos el Ochenta y Cinco por
ciento (85%) al jugador;
Las opciones actuales del jugador y/o sus selecciones deben
de electronicamente indicarse claramente o por la pantalla
de video. Estas opciones no seran engafosas;
Si la partida de eliminacion de créditos residuales le
ofrece al jugador una escogencia para completar la partida
(por ejemplo, seleccionar una baraja escondida) entonces
también se le dara al jugador la opcidn de salirse del modo
de eliminacién de créditos residuales y regresar al modo
previo;
No sera posible confundir la partida de eliminacion de
créditos residuales con cualquier otra faccién de juego
(por ejemplo, Doblarse o Arriesgarse);
Si la partida de eliminacion de créditos residuales es
ofrecida en una maquina de juegos multiples, la jugada sera
considerada como parte del mismo juego de donde la jugada
fue invocada o sera tratada como un juego aparte; (con el
propoésito de contabilidad de cada juego individual) y
La retencion histéorica de las ultimas partidas mostrara ya
sea el resultado de la partida de eliminacién de créditos
residuales o contendra 1la informacion suficiente para
deducir el resultado. (por ejemplo, los contadores
actualizados)

2.11 Protocolo de Comunicacion

2.11.1 Declaracion General. La maquina de juego debe de funcionar con

precision como indicada por el protocolo de comunicacidn que sea
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implementado. Todas las comunicaciones deberan hacerse por medio de

un protocolo de dos vias (bidireccionales), que ofrezca un nivel

adecuado de detecciodon de errores y la recuperacion de los mismos

ElI protocolo de comunicacion utilizado por la maquina de juego debe

ser capaz de, en tiempo real, Inmediatamente actuar sobre directivas

recibidas del sistema monitoreo habitado en la sala de juego cual

proporcionara:

a) La capacidad de suspender toda jugada en las maquinas de juego.

(Esto se debe verificar al nivel de la maquina y al nivel del
sistema para asegurar Su apoyo)

2.11.2 Eventos de Prioridad Exclusivos. Los siguientes eventos
significativos deben de ser transmitidos al “SMC” donde debera
existir un mecanismo para la notificacién puntual (NO es permisible
que los siguientes eventos significativos sean enviados al sistema
como un codigo de error genérico, se deberan distinguir los detalles
del evento:
a) Pérdida de comunicacién con el elemento de interfaz;
b) Pérdida de comunicacion con la maquina de juego;
c) Cuando un contador requerido ruede a cero (0)en la maquina
de juego
d) Cuando se realice un borrado de memoria (valores de los
contadores) en la maquina de juego

2.12 Condiciones de Errores

2.12.1 Declaracidon General Las maquinas de juego deben ser capaz de
detectar y mostrar las siguientes condiciones de error y iluminar el
indicador luminoso superior para cada una condicién de error o sonar
una alarma audible. Condiciones de error deben causar que la maquina
se paralice y que requiera la intervencion de un asistente de la sala
de juego exceptuando lo especificado en esta seccidén. Condiciones de
error seran desbloqueadas por un asistente de la sala de juego o
sobre el 1inicio de una secuencia nueva del juego, después que el
error haya sido desblogueado, exceptuando 1los 1iIndicados por un
asterisco “*” cuales exigiran una evaluacion adicional, dado que se
estiman como errores criticos. Condiciones de error seran
comunicadas a el sistema monitoreo Yy de control, cuando sea
aplicable.

Errores del Aceptador de Monedas.
a) Moneda ingresada atascada
b) Moneda entregada atascada
Cc) Moneda ingresada en reverso (moneda que esta viajando por el
aceptador con una orientacion impropia)
d) Moneda demasiado lenta

NOTA: Las condiciones de error en esta seccion también cumpliran con
la seccion titulada “Moneda o Ficha, Verificador de Billetes/Boletos
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y otros Métodos de Ingresar Valores Monetarios Dentro del Dispositivo
de Juego” anterior, a menos que se especifique lo contrario.

NOTA: Es aceptable reportar 1los errores de “Moneda ingresada
atascada’, “Moneda iIngresada en reverso’ y “Moneda demasiado lenta’
como una condicidon de error genérica como “Error de Moneda Ingresada”
a condicion que los requisitos al nivel de la maquina de juego
especificados en la seccion titulada “Condiciones de Errores” de este
documento se cumplan.

Errores de Tolvas.:
a) Tolva Vacia o Fuera de Tiempo
b) Monedas atascadas en la tolva
c) Moneda Adicional Pagada o Tolva Descontrolada

NOTA: Las condiciones de error en esta seccion también cumpliran con
la seccion titulada “Tolvas de Monedas” anterior, a menos que se
especifique lo contrario.

2.12_.2 Errores de los Verificadores de Billetes. Es aceptable que el
verificador de billetes se desactive o se encienda una luz o luces
intermitentemente cuando ocurran las siguientes condiciones de error
del verificador de billetes:

a) Apilador 1leno (se recomienda que no se utilice un mensaje
explicito indicando que el apilador esta lleno, dado que esto
puede causar un asunto de seguridad).

b) Billete atascado

c) Puerta abierta del verificador de billetes — cuando la puerta
del verificador de billetes es una puerta del vientre de la
maquina(belly door), wuna sefal de puerta abierta sera
suficiente;

d) Puerta del apilador abierta

e) Apilador removido

) Mal funcidén del verificador de billetes que no esté especificado
en lo susodicho

NOTA: Las condiciones de error en esta seccion también cumpliran con
la seccion titulada “Moneda o Ficha, Verificador de Billetes/Boletos
y otros Métodos de Ingresar Valores Monetarios Dentro del Dispositivo
de Juego” anterior, a menos que se especifique lo contrario.

Errores de Impresoras.

a) Papel Vacio o poco papel; - Es permisible que la maquina de
juego no se paralice por estas condiciones, sin embargo debe
haber un medio para que el asistente sea avisado.

b) Atasco/Fallo de impresora

c) Impresora desconectada — Es permisible que la maquina de juego
detecte esta condicidn de error cuando intente imprimir.
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NOTA: Las condiciones de error en esta seccion también cumpliran con
la seccion titulada “Impresoras” anterior, a menos que se especifique
lo contrario.

2.12_.3 Condiciones de error de Puertas Abiertas

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

b) La puerta de la caja de caida

c) La puerta del verificador de billetes (es decir, la puerta del
apilador)

d) Cualquier otra area de almacenamiento de dinero en efectivo que
tenga una puerta

NOTA: Las condiciones de error en esta secciéon también cumpliran con
la seccion titulada “Puertas Abiertas/Cerradas” siguiente, a menos
que se especifique lo contrario.

2.12_.4 Otras Condiciones de Error

a) Error en la Memoria de Acceso Aleatoria*(RAM) (En el caso de
esta mal funcidén se recomienda que los créditos del jugador sean
desplegados para evitar posibles disputas con el jugador.

b) Bateria de RAM Baja de Carga, para las baterias externas a la
memoria de acceso aleatoria (RAM) si misma, o fuente de carga
baja

c) Error de Programa o mal emparejamiento de autenticacion*

d) Errores de rodillos girantes, el numero especifico del rodillo

debera identificarse en el codigo de error. Esto debe de ser
detectado bajo las siguientes condiciones:
i. Una condicidén de un des-indice para los rodillos girantes,

que afecten el resultado del juego
ii. En la posicion final del rodillo, si la posicién errodnea
excede la mitad del ancho del simbolo mas pequefio,
excluyendo los espacios en blanco en la cinta del rodillo;
y
Los rodillos controlados por un microprocesador seran
monitoreados para detectar su mal funcionamiento, como un
rodillo atascado o no que no esté girando libremente o
cualquier intento de manipular su posicion TfTinal de
descanso.
e) Restauracion de la corriente eléctrica.

2.12.5 Definicion de Condiciones de Error. Para los juegos que
utilicen codigos de error, una descripcion de los cbédigos de error de
la maquina de juego y sus significaciones seran apegadas al interior
de la maquina de juego. Esto no aplicaria a los juegos tipo video,
sin embargo los juegos tipo video deben desplegar texto comprensibles
y en relacion a la condicion del error.

2.13 Interrupcion y Reanudacion de Programas
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2.13.1 Interrupciones. Después de una interrupcién del programa (por
ejemplo, la restauracion del procesador) el software debe ser capaz
de recuperarse al estado original en que se encontraba anteriormente
de 1la ocurrencia de 1la interrupcion. Si ocurre una falta de
corriente eléctrica durante la aceptacion de un billete u otra nota
bancaria, el verificador de billetes otorgara los créditos apropiados
o debe devolver el billete/nota, sin embargo puede haber un pequefio
periodo de tiempo donde el suministro de corriente eléctrica quizas
falle y los créditos no podran ser otorgados. En este caso, el
periodo de tiempo sera menos de un (1) segundo.

2.13.2 Restauracion de la Corriente Eléctrica. Si una maquina de
juego se apaga mientras que esta en una condicion de error, entonces
al restaurarse la corriente, debe seguir mostrando el mensaje de
error especifico y la mdquina de juego debe permanecerse paralizada.
Esto no seria aplicable cuando el apagado se utilice como parte del
procedimiento de desbloquear el error, o si al encendi6é o al cerrar
la puerta, la maquina de juego verifica la existencia de una
condicion de error y detecta que el error ya no existe.

2.13.3 Ingresos Simultaneos. El programa no debera ser afectado
adversamente por una activacion simultadnea o secuencial de los varios
ingresos (input) y salidas (output), tales como “botones de Jugar~’
(play buttons), que quizas puedan de manera intencional o no, causar
un mal funcionamiento o resultados invalidos.

2.13.4 Reanudacion. Al reanudarse el programa, los siguientes
procedimientos deben ser realizados como requisitos minimos:

a. Cualquier comunicacién a un dispositivo externo no
comenzara hasta que la rutina de reanudaciéon del programa
se haya completado con éxito, incluyendo auto pruebas.

b. Los programas de control de la maquina de juego deberéan
verificarse por s1 mismos para detectar posibles
corrupciones debido a fallas en el medio de almacenamiento
del programa. La autenticacion podra utilizar la suma de
comprobacién o ‘“checksum” pero es preferible que los
calculos de comprobacién ciclicos de redundancia-CRC (Cycle
Redundancy Check) sean utilizados como minimo (por 1o menos
de 16 BIT). Otras metodologias de prueba seran de tipo
requiriendo certificacion

c. La integridad de toda la memoria critica sera verificada

d. EI dispositivo de verificador de billetes debe realizar una
auto prueba cada vez que sea encendido. En el caso donde la
auto prueba TfTalle, el verificador de billetes debera de
deshabilitarse automaticamente (es decir entrar en un
estado de rechazar los ingresos) hasta que el estado de
error haya sido desbloqueado.

2.13.5 Rodillos Controlados por Microprocesador. (Por ejemplo, los
rodillos mecanicos) Deberan girar de nuevo automaticamente al ultimo

Pagina 44 de 49



GLI-11 V2.0

resultado del modo de jugar valido cuando el modo de jugar se re-
introduzca y las posiciones de los rodillos hayan sido alteradas (por
ejemplo, la puerta principal se cierre, la corriente eléctrica se
restaure, se sale del modo de auditoria, o se desbloquee una
condicion de error).

2.14 Puertas Abiertas/Cerradas

2.14.1 Contadores Requeridos para las Puertas. El software podra
detectar y dispondra de los contadores de ocurrencias de acceso, de
acuerdo a lo especificado en la seccion titulada “Puertas
Externas/Requisitos de Compartimentos” anterior para las siguientes
puertas o areas seguras:
a) Todas las puertas externas (es decir, la puerta principal, la
puerta del vientre (belly door), la puerta de la caja superior)
b) La puerta de la caja de caida
c) La puerta del verificador de billetes (es decir, la puerta del
apilador)
d) Cualquier otra area de almacenamiento de dinero en efectivo que
tenga una puerta

2.14_.2 Procedimientos para la Puerta Abierta. Cuando 1la puerta
principal de la maquina de juego se abra:

a) ElI juego cesara de jugarse,

b) La maquina entrara en una condicion de error,

c) La maquina mostrara el mensaje de error apropiado,

d) Se desactivara la aceptacion de monedas y billetes y

e) Sonara una alarma o se encendera el indicador luminoso superior,

0 ambos.

2.14_.3 Procedimientos para la Puerta Cerrada. Cuando la puerta
principal de la maquina de juego se cierre:
a) El juego volvera a su estado original y
b) La maquina mostrara el mensaje de error apropiado, hasta que
el proximo juego haya concluido.

2.15 Reportando los Limites de Impuestos

2.15.1 Declaracién general. El juego debe de tener la capacidad de
entrar en una condicion de paralizacion si un evento individual
ocurre cual excede un valor definido por iImpuestos exigidos en la
jurisdiccion.

2.16 Modo de Prueba y Diagndostico (Modo de Demostracion)

2.16.1 Declaracion General. Si la maquina de juego estad en un modo de
prueba, diagnostico o modo de demostracion, cualquier prueba que
incorpore el ingreso o la entrega de créditos en la maquina de juego
(por ejemplo, una prueba de tolva) debera completarse cuando regrese
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a su funcionamiento normal. En adicidén, no habra ningun otro modo que
no sea el de Tfuncionamiento normal (listo para jugar) que pueda
incrementar algun contador electronico. Cualquier crédito en la
maquina de juego que haya sido acumulado durante el modo de prueba,
diagnostico o modo de demostracidon deberad borrarse automaticamente
antes de salirse del modo. Contadores especificos son permisibles
para estos tipos de modos a condicion que los contadores 1o indigquen
asi .

2.16.2 Entrada al Modo de Prueba y Diagnéstico. La puerta principal
del gabinete de la maquina de juego podra automaticamente colocar la
maquina de juego en un modo de servicio o de prueba/diagnostico. El
modo de prueba/diagnostico también puede ser iniciado por medio de
una instruccién apropiada hecha por un asistente, durante un acceso
al modo de auditoria. Estos modos no le podran dar acceso al el
Jjugador.

2.16.3 Saliendo del Modo de Prueba y Diagnostico

Cuando saliendo del modo de prueba/diagnostico, el juego regresara a
su estado original en que se encontraba cuando se entro en el modo de
prueba.

2.16.4 Prueba de Juegos Si la maquina esta en un modo de prueba de
juego, la maquina debera indicarad claramente que esta en un modo de
prueba, y no en el modo de juego normal.

2.17 Retencion Histérica de Juegos

2.17.1 Numero de las Ultimas Jugadas Requeridas. La informacién de
por lo menos los ultimos diez (10) juegos deberan de siempre ser
disponibles por medio de una operacion de wuna llave/Zinterruptor
externa adecuada, u otro método seguro que no esté disponible para el
Jjugador.

2.17.2 Informacion Requerida de las Ultimas Jugadas. La informacion
de las ultimas jugadas proporcionara toda la iInformacién requerida
para poder reconstruir completamente los ultimos diez (10) juegos. Se
exhibiran todos los valores, incluyéndose los créditos iniciales, los
créditos apostados, los créditos ganados, las combinaciones de
simbolos en la o las lineas de pago y los créditos pagados aunque el
resultado haya sido una ganancia o0 una perdida. Esta informacion
puede ser representada en un formato grafico o de texto. Si un
premio progresivo es otorgado, sera suficiente indicar que el premio
progresivo Tfue otorgado y no mostrar el valor. Esta informacion
debera incluir el resultado final del juego, incluyéndose todas las
selecciones efectuadas por el jugador y las Tfacciones de
bonificacion. En adicion los resultados de Doblarse o Arriesgarse
(cuando sea aplicable).

Pagina 46 de 49



GLI-11 V2.0

2.17.3 Ronda de Bonificacion

La retencidn historica de los diez (10) ultimos juegos reflejara las
rondas de bonificacién en su totalidad. Si una ronda de bonificacioén
dura “X” numeros de eventos, cada uno con resultados separados, cada
uno de los “X” eventos seran mostrados con su resultado
correspondiente, independientemente de si el resultado es una
ganancia o0 una perdida. La retencién histérica también deberéa
reflejar eventos dependientes de posiciones si el resultado del juego
resulta en una ganancia. Las maquinas de juego que ofrezcan juegos
con un numero variable de pasos intermedios por cada juego, pueden
satisfacer este requisito por proporcionar la capacidad de mostrar
los ualtimos cincuenta (50) pasos iIntermedios del juego en adicién a
cada juego de base.

2.18 Verificacidon de Software/Soporte Légico

2.18.1 Declaracion General. La maquina tendra la capacidad de
permitir una verificacion de integridad independiente del soporte
l6gico/software del dispositivo, por medio de un método externo y
sera requerido para todos los programas de control que puedan afectar
la 1integridad del juego. Esto debera Ilograrse por medio de ser
autenticado por un dispositivo de un tercer partido, cual podrd estar
empotrado dentro del programa de juego o0 teniendo un puerto de
interfaz para un dispositivo de un tercer partido que autentique el
medio. Esta verificacién de integridad proporcionara un medio para
las inspecciones del soporte ldogico/software en las salas de juego
con el proposito de identificar y validar el programa. Previo a la
aprobacién del dispositivo, el laboratorio de ensayos y certificador
aprobara el método de verificacion de integridad.

NOTA: Si el programa de autenticacion esta contenido dentro del
programa de juego, el fabricante debe de recibir una aprobacidn por
escrito del laboratorio de pruebas y certificador previamente a la
sumision.
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3.0 Torneos de Maquinas de Juego

3.1 Descripcion del Torneo

3.1.1 Declaraciéon General. Un torneo de maquinas tragamonedas es un
evento organizado que permite que un jugador compre o se le otorgue
la oportunidad de participar en una partida competitiva contra otros
Jjugadores.

3.2 Programas de Torneo

3.2.1 Declaracioéon General. Cada maquina de juego podra estar equipada
con un programa certificado, que permita un modo de juego de torneo.
La opcion de torneo debe de estar predeterminada en modo
deshabilitado. Si el torneo es una opcidn, solo sera activado por un
interruptor con llave (faccidon de restauracion) y/o el reemplazo
total del tablero ldégico con un tablero certificado de torneo.

3.3 Soporte Fisico de Torneo (Hardware)

3.3.1 Declaracion General. El juego cumplira con 1los requisitos
estipulados este capitulo del presente documento, cuando sea
aplicable.

3.4 Soporte Légico de Torneo (Software)

3.4.1 Declaracion General. Ninguna maquina de juego, estando activada
para jugadas de torneo, podra aceptar créditos de ningun origen, O
podrad pagar créditos de ninguna manera, pero si podra utilizar puntos
por créditos solamente. Los créditos de torneo no tendran valor de
dinero en efectivo. Estos juegos no incrementaran ningun contador
mecanico o electromecanico y no comunicaran ninguna informacion de
contabilidad al sistema. Los requisitos de porcentajes dirigidos en
la seccion titulada “Porcentajes de pago, Probabilidades y Premios no
Monetarios” seran dispensados de la obligacién para los jJuegos de
torneos.

3.5 Configuraciones de la Maguina.

3.5.1 Todas las maquinas utilizadas en un torneo individual
utilizaran las mismas configuraciones electroénicas y de maquina, como
las maquinas involucradas en el torneo, incluyéndose las
configuraciones de la velocidad de los rodillos.

Pagina 48 de 48



