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INSTITUTO PROVINCIAL DE LOTERIA Y CASINOS
Resolucién N° 1.941/15

La Plata, 16 de septiembre de 2015.

Visto el expediente N° 2319-27904/03, caratulado “REGLAMENTO MAQUINAS
TRAGAMONEDAS”, y,

CONSIDERANDO:

Que mediante Resolucién N° 928/03, modificada por sus similares N° 1.225/03, N°
3.081/03, N° 4.070/03, N° 1.828/05, N° 3.453/05, N° 578/06, N° 154/08, N° 705/08, N°
707/08, N° 907/12, N° 705/13, N° 1.342/13 y 1.012/14, se aprobd el reglamento de las
maquinas electrénicas de juegos de azar automatizadas, cuyo funcionamiento fuera auto-
rizado por la Ley N° 13.063;

Que con posterioridad a la referida Resolucion, se dictaron numerosos actos admi-
nistrativos, que fueron adaptando la primigenia regulacién a los avances tecnolégicos que
se presentaron en este aspecto;

Que en el mismo sentido, se fueron perfeccionando aquellos aspectos contables, ten-
dientes a la determinacién del producido por las referidas maquinas;

Que en este estado de cosas, frente a la actual dispersiéon de normas imperantes en
la materia, deviene procedente reunir en un solo cuerpo la totalidad de la normativa, a fin
de facilitar su comprensién y acceso;

Que en este Ultimo entendimiento, sin perjuicio de la unificacion llevada a cabo, se
procedio a efectuar las modificaciones que la explotacién en tratamiento demanda;

Que ha tomado la intervencién de su competencia la Direccion de Sistemas a fs. 1245;

Que ha tomado la intervencion de su competencia la Direccion Juridico Legal a fs.
1247,

Que sobre el particular, ha dictaminado Asesoria General de Gobierno a fs.
1249/1250,

Que corresponde al Secretario Ejecutivo y el Vicepresidente del Instituto rubricar el
presente acto administrativo;

Que el presente acto se dicta en uso de las atribuciones conferidas por el articulo 4°
de la Carta Organica de Instituto Provincial de Loteria y Casinos, aprobadas por el articu-
lo 2° del Decreto N° 1170/92, texto segun Decretos N° 1.324/01, N° 2.093/12, N° 1.684/09,
y Decreto N° 1.685/09;

Por ello;

EL PRESIDENTE DEL INSTITUTO PROVINCIAL DE LOTERIA Y CASINOS, RESUELVE:

ARTICULO 1°: Aprobar el Reglamento de Maquinas Electrénicas de Juegos de Azar
Automatizadas que como Anexo Unico, integra el presente.

ARTICULO 2°: Dejar sin efecto la Resolucién N° 1.342/13 y toda aquella normativa,
que se oponga a los términos del Reglamento aprobado.

ARTICULO.3°: La presente entrara en vigencia a partir de la notificacion a los intere-
sados.

ARTICULO 4°: Registrar por el Departamento Despacho, publicar en el Boletin Oficial
y en el SINBA, comunicar a quien corresponda y archivar.

Jorge Norberto Rodriguez
Presidente

ANEXO UNICO

Reglamento de Maquinas Electronicas de Juegos de Azar Automatizadas
Resoluciéon N° 1.941/15

PARTE |
Titulo I: Autorizacién

Articulo 1°: La autorizacién es un acto facultativo de caracter exclusivo del Organo de
Aplicacion, quien podra revocarla sin expresion de causa.

Articulo 2°: La autorizaciéon para la explotacién y administracion de las Maquinas
Electronicas de Juegos de Azar Automatizadas, debera recaer en las Salas de Bingo tra-
dicional autorizadas y tendra la vigencia que tenga la Sala de Bingo en la cual se instalen,
pudiendo la autoridad de aplicacion proceder conforme lo dispuesto por el art. 21 “in fine”
de la Ley N° 11.018.
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Articulo 3°: Las Entidades de Bien Publico que pretendan el otorgamiento de la per-
tinente autorizacién deberan, bajo su exclusivo costo, dar cumplimiento a los requisitos
que se desprenden del Reglamento, sobre especificaciones técnicas, sin perjuicio de la
facultad del Organo de Aplicacion de determinar nuevos recaudos que garanticen el
mejor funcionamiento del juego; como asi también deberan proceder al reemplazo de
aquellas maquinas que el Instituto por cuestiones técnicas y/o comerciales determine.
Cuando el equipamiento a renovar, sea significativo o exceda el 20% del equipamiento
existente, el mismo se hara en forma gradual.-

Articulo 4°: Dentro de los diez (10) dias de aprobado el presente, el Titular de la Sala
de Bingo debera presentar al Instituto una garantia equivalente al Gltimo canon abonado
conforme lo dispuesto en el articulo 9 del Decreto N° 1.372/02.

Dicha garantia sera renovable en forma anual, tomandose para las sucesivas renova-
ciones el importe equivalente al 34% de la recaudacion bruta quincenal promedio de las
“Maquinas Electronicas de Juegos de Azar Automatizadas” correspondiente al mes ante-
rior al vencimiento, siempre que fuera superior al capital originario asegurado.-

Articulo 5°: La cantidad minima de puestos laborales que debera tener efectivamen-
te cubierto el concesionario para la explotacién de la autorizacién no podra ser inferior a
1 (uno) puesto laboral por maquina autorizada, segun las caracteristicas de cada Sala. A
estos fines se tendra en cuenta la totalidad de turnos y personal afectado a la actividad
operativa, administrativa, y/o complementaria por cada concesionario o tercero contra-
tante.

Las Salas de Bingo radicadas en Municipios cuya proporcién de poblacién sobre
cantidad de Salas, no exceda de 25.000 habitantes por Sala, se encuentran autorizadas
a mantener una proporcion de un puesto laboral por cada tres maquinas tragamonedas.
Para ello se debera tener en cuenta las cifras que al efecto se publiquen y actualicen a
través de los Censos Nacionales que se realicen.-

Para el caso de aquellas Salas de Bingo radicadas en la Costa Atlantica, la medida
dispuesta en el parrafo anterior, podra ser adoptada Unicamente durante los meses com-
prendidos entre marzo y diciembre ambos inclusive de cada afio calendario.

Titulo Il: Maquinas Electrénicas de Juegos de Azar Automatizadas

Articulo 6°: El funcionamiento de las Maquinas Electronicas de Juegos de Azar
Automatizadas, sera fiscalizado por el Instituto Provincial de Loteria y Casinos mediante
un sistema de conexion en tiempo real. Este mecanismo le permitira llevar el control y
auditoria de las jugadas efectuadas en la totalidad de terminales de juego existentes en
cada Sala. A tal efecto, cada Sala de Bingo que solicite autorizacién para la instalacion y
funcionamiento de la modalidad de referencia, debera dar acabado cumplimiento con los
requerimientos técnicos establecidos en el presente reglamento.

Articulo 7°: Sin perijuicio de lo establecido en el presente sobre especificaciones téc-
nicas, la conexién y desconexién de cada maquina, modificacién del layout de Sala y
cualquier otra modificacion que con respecto a las Maquinas Electronicas de Juegos de
Azar Automatizadas pretenda efectuarse; debera ser solicitada mediante nota presenta-
da ante el Instituto Provincial de Loteria y Casinos.

Con la autorizacion dada por la Direccién de Sistemas, la peticionante podra, modi-
ficar la ubicacién o colocar en la respectiva Sala la/s maquina/s a los fines de su auditoria
técnica por parte de los Agentes de la Autoridad de Aplicacion, la que se llevara a cabo
dentro de los siete (7) dias corridos a contar desde el dia siguiente a la fecha de presen-
tacion del requerimiento del que da cuenta el parrafo precedente.

En oportunidad de llevarse a cabo la respectiva auditoria técnica, los agentes intervi-
nientes labraran el correspondiente acta, luego de lo cual la/s maquina/s puede/n ser
puestas en funcionamiento; todo esto sin perjuicio del cumplimiento posterior de los
requisitos administrativos que demanden cada tipo de tramites.

Todas las maquinas, ubicadas en la Sala a la espera de referida auditoria técnica, y
que por consecuencia no se encuentren conectadas a la red On-Line, deberan tener a la
vista del apostador (en la pantalla de juego), una identificacién clara y visible que consig-
ne ‘Maquina fuera de servicio”. Asimismo, aquellas maquinas, respecto de las cuales se
hubiere solicitado su desconexién y/o baja, deberan ubicarse en un sector de la Sala, en
el que no tenga acceso el publico apostador; esto hasta el momento de la realizacién de
las respectivas verificaciones técnicas por los Agentes de este Instituto.

El incumplimiento, a lo previsto por este Ultimo parrafo, sera causal de aplicacion de
sancién de apercibimiento.

Articulo 8°: Cualquier desperfecto que modifique o pueda modificar datos referentes
a las Maquinas Electrénicas de Juegos de Azar Automatizadas, debe ser inmediatamente
asentado —a los fines de su notificacién- en los sistemas habilitados por la Autoridad de
Aplicacion a tales fines.

Estos hechos deben ser asentados, asimismo, en el Libro rubricado que cada Sala
de Bingo debe poseer.

En ambos supuestos, debe describirse pormenorizadamente el desperfecto y las
actividades que en su consecuencia, se llevaren a cabo.

El incumplimiento a lo dispuesto en éste articulo, determinara la aplicacién de san-
cioén de apercibimiento.

Articulo 9°: En las Salas de Juego Bingo, debera encontrarse la documentacion que
a continuacion se detalla: plano actualizado de layout de sala, listado actualizado de per-
sonal, listado actualizado de maquinas existentes en la sala de juego vy libro rubricado.

Esta documentacion debera ser exhibida y en su caso entregada, a los Agentes que
constituidos en el recinto se encuentren ejerciendo funciones de contralor. Esta docu-
mentacioén, no es excluyente de toda otra que la Sala deba poseer, de acuerdo a cual-
quier normativa a la materia aplicable.

El incumplimiento a lo dispuesto en éste articulo, determinara la aplicacion de san-
cioén de apercibimiento.

Titulo IlI: Sistema de Monitoreo Ambiental
de las Maquinas Electronicas de Juegos de Azar Automatizadas

Articulo 10: El Sistema de Monitoreo Ambiental debera incluir como minimo la insta-
lacion, por un lado, de camaras de video y servidores de almacenamiento de imagenes

en cada una de las salas de juego y, por otro, de un software de visualizacion, captura
y/o procesamiento de las mismas en dependencias del Centro de Control del IPLyC, ubi-
cado en la Calle 46 N° 585 de la Ciudad de La Plata o en el sitio que éste Instituto desig-
ne.

Articulo 11: La transmisién de datos, se realizara utilizando como soporte el enlace
punto a punto exigido por la reglamentacién vigente y debera cumplimentar con estan-
dares de seguridad, que garanticen la inviolabilidad de la informacion.

Articulo 12: Cada sala podra elegir el tipo de cdmaras a utilizar pero deberan garan-
tizar que las imagenes obtenidas seran automaticamente digitalizadas en una resolucién
minima de 320 lineas de resolucién horizontal, permitiendo su transmisién y/o almacena-
miento.

Articulo 13: La cantidad de camaras a instalar dependera de las caracteristicas pro-
pias de cada sala, debiéndose garantizar la cobertura de la totalidad de las maquinas
electrénicas de juegos de azar. Podré instalarse sélo una cdmara por sector y/o por isla
de maquinas, siempre y cuando el nivel de acercamiento sea lo suficientemente claro
como para identificar correctamente el dispositivo deseado. Esta visualizacion debe
abarcar asimismo, el momento en que se proceda al retiro de las maquinas electrénicas
de juegos de azar de la sala.

Articulo 14: El incumplimiento a lo dispuesto en el articulo que antecede, determinara,
la aplicacién de sancién de multa, por cada maquina no auditable de acuerdo a los para-
metros establecidos en este articulo.

El monto de la multa sera equivalente al net win diario, promedio de los ultimos 30
dias correspondiente a idénticas maquinas instaladas en la sala, multiplicado por la can-
tidad de dias de no auditabilidad.

De no encontrase en la Sala idénticas maquinas, de las cuales obtener el win diario;
se tomara como referencia aquellas que se encuentren en otras Salas de similares carac-
teristicas.

De registrarse antecedentes sancionatorios, se aplicara la siguiente escala:

a) Ante la Primera reincidencia se le aplicara una Multa que se calculara de la siguien-
te manera: 1,5 x Net Win diario promedio de los ultimos 30 dias x Cantidad de Dias No
Auditable, por Maquina no auditable de acuerdo a los parametros establecidos en este
articulo.

b) Ante la Segunda reincidencia se le aplicard una Multa que se calculara de la
siguiente manera: 2 x Net Win diario promedio de los ultimos 30 dias x Cantidad de Dias
No Auditable, por Maquina no auditable de acuerdo a los parametros establecidos en
este articulo.

c) Ante la Tercer reincidencia se le aplicara una Multa que se calculara de la siguien-
te manera: 3 x Net Win diario promedio de los ultimos 30 dias x Cantidad de Dias No
Auditable, por Maquina no auditable de acuerdo a los parametros establecidos en este
articulo.

d) Ante la Cuarta reincidencia se le aplicara una Multa que se calculara de la siguien-
te manera: 4 x Net Win diario promedio de los ultimos 30 dias x Cantidad de Dias No
Auditable, por Maquina no auditable de acuerdo a los parametros establecidos en este
articulo.

e) Ante la Quinta reincidencia se le aplicara una Multa que se calculara de la siguien-
te manera: 5 x Net Win diario promedio de los ultimos 30 dias x Cantidad de Dias No
Auditable por Maquina no auditable de acuerdo a los parametros establecidos en este
articulo.

f) Ante la Sexta reincidencia se le aplicara la Sancion de Caducidad de la Autorizacion
y/o rescision del Contrato de conformidad a lo establecido en el Articulo 2°, Inciso 2) del
Decreto N° 2195/06, Reglamentario de la Ley N° 13063, y que las maquinas involucradas
no sean auditables, de acuerdo a los parametros establecidos en este articulo..

Articulo 15: La Sala debera entregar al IPLyC planos con el Lay Out de la Sala, en for-
mato digital para AutoCad, especificando el UID de cada una de las maquinas y la iden-
tificacion, posicionamiento y area de cobertura de cada una de las camaras instaladas.
Los mismos deberan ser inmediatamente actualizados ante cualquier tipo de cambio en
los valores anteriormente especificados.

El incumplimiento a lo dispuesto en éste articulo, determinara la aplicacion de san-
cién de apercibimiento.

Articulo 16: Los servidores en sala deberan tener suficiente capacidad como para
almacenar ininterrumpidamente las imagenes producidas por la totalidad de las camaras
durante el lapso de veintiin (21) dias; siendo que el dia veintidds se regrabara sobre el
dia uno (1), y asi sucesivamente — siempre manteniendo una definicion de grabacion de
tres (3) cuadros por segundo.

Las Salas deberan resguardar en un medio magnético adicional (CD o DVD), aquellos
eventos cuya magnitud involucre una suma equivalente o superior a la prevista por la nor-
mativa de la Unidad de Informacion Financiera (U.L.F.) para el Sistema de Reporte de
Operaciones. Este almacenamiento, que comprende sélo aquellas imagenes correspon-
dientes a las camaras comprometidas en el evento en cuestion, deberd conservarse
durante un afo calendario, contado desde la fecha de ocurrencia del hecho y debera
encontrarse disponible ante el requerimiento que con respecto a ellas pueda efectuarse.

Articulo 17: El software instalado en el Centro de Control del IPLyC, debera permitir
la visualizacion en pantalla de hasta 4 (cuatro) camaras en forma simultanea, y la
automatica ampliacién de cada una de ellas segun la necesidad.

De igual manera, debera permitir la captura y el archivo por parte del IPLyC de las
imagenes seleccionadas, ya sea como cuadro estatico (foto) y/o como cuadros continuos
(video), permitiendo — en este ultimo caso — configurar la duracién en segundos y la defini-
cion de grabacion en cantidad de cuadros por segundo.
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Articulo 18: Las Salas de Bingo deberan garantizar el mantenimiento de la instalacion
en dependencias del Centro de Control del IPLyC ubicado en la Calle 46 N° 585 de la
Ciudad de La Plata o en el sitio que este Instituto designe, de la totalidad de las aplica-
ciones mencionadas y sus bases de datos, en las condiciones especificadas en los arti-
culos precedentes.

Titulo IV: Distribucion de Utilidades

Articulo 19: Las utilidades brutas producidas por las Maquinas Electrénicas de
Juegos de Azar Automatizadas se distribuiran conforme lo establecido en el articulo 3°
de la Ley N° 13.063. A tal efecto, las Entidades de Bien Publico autorizadas deberan
comunicar al Instituto, el nuevo convenio que se celebrare con los Terceros
Contratantes, debiendo estos acreditar mensualmente los pagos efectuados a aquellas,
mediante la presentacion de los comprobantes de pago correspondientes.-

Articulo 20: Las liquidaciones del treinta y cuatro por ciento (34%), se realizaran el
primer dia habil de cada semana. Cuando una semana contenga el dltimo dia de un mes
calendario, en el primer dia habil que corresponda al nuevo mes, las Salas deberan infor-
mar -y deberan liquidarse- las utilidades brutas registradas por las maquinas desde el
primer dia habil de la semana en cuestidn hasta el uUltimo dia del mes vencido inclusive.
Los restantes dias de esa semana seran liquidados conforme el procedimiento ordinario.

El primer dia de cada mes, cada Sala de Bingo debera proceder al cierre contable, a
efectos de conciliar las utilidades brutas registradas por las maquinas electronicas de
juegos de azar automatizadas, durante el mes inmediato anterior, conforme lo previsto
en el parrafo anterior.

Articulo 21: Las sumas que surjan de esa liquidacién deberan abonarse a las seten-
ta y dos (72) horas mediante el sistema de débito y crédito automatico; Sistema de
Liguidacién Bingo y/o cualquier otra forma de pago que establezca el C)rgano de
Aplicacion.

Asimismo, la falta de depésito en término por la autorizada y/o terceros contratan-
tes, de las sumas establecidas en el presente Reglamento, devengara el interés punito-
rio mas un interés moratorio tal cual lo establecido en el Articulo 11 del Decreto N°
2.195/06 reglamentario de la Ley 13.063

Articulo 22: Las liquidaciones se efectuaran sobre la base de lo declarado por la Sala
de Juego, de acuerdo a la informacion que surja de los sistemas de control existentes en
la sala.

La planilla de liquidacion se debera conformar de acuerdo al modelo que se encuen-
tra incorporado en la Parte Il del presente, debiendo agregarsele asimismo toda aquella
informacién que modifique los contadores de las maquinas y/o todas las copias del libro
rubricado, del periodo liquidado.

Titulo V: Formulacién de apuestas, desarrollo de los juegos y pago de premios

Articulo 23: Cuando algun concurrente o jugador desee efectuar sus apuestas
debera acercarse a una “Caja de Venta de Monedas”, las cuales se encontraran distri-
buidas dentro de las Salas de Juego, o ingresar el billete en los “Validadores de Billetes”
de las maquinas, segun lo establecido en el Anexo |. En dicha oportunidad sera provis-
to de la cantidad de unidades que desee adquirir (tockens, tarjetas magnéticas o chips,
y/o cualquier otra modalidad previamente aprobada por el érgano de aplicacion).

Para acceder a los juegos deberd efectuar la carga de las unidades dentro de los
espacios con que cada maquina cuenta destinados a ese efecto, y esta automatica-
mente leera el valor ingresado determinando la legitimidad de las unidades ingresadas y
la cantidad de créditos o unidades de jugada de que dispone el jugador para apostar. De
esta manera las maquinas quedan en condiciones de recibir apuestas.

Articulo 24: Resultara ganador, aquel apostador que obtenga alguna de las combi-
naciones posibles previstas para cada juego. A tal efecto cada maquina debera expre-
sar de manera visible, la tabla de ganancias en funcion de las distintas posibilidades
ganadoras y la cantidad de créditos apostados; debiéndose informar tal circunstancia al
Instituto Provincial de Loteria y Casinos, junto con el Reglamento y/o Condiciones de
Juego de cada una de ellas. Ante una apuesta ganadora, las maquinas deberan permitir
al ganador la opcion de percibir el cobro del premio o formular nuevas apuestas.

Articulo 25: Hecha la opcién por el cobro, las maquinas expediran automaticamente
la cantidad de unidades correspondiente al premio obtenido, debiendo el ganador con-
currir a la “Caja de Pago de Premios” a efectos de proceder al canje en efectivo por
moneda de curso legal, letras de Tesoreria, cheques u orden de entrega en letras de
Tesoreria, siendo de su cuenta y cargo los gastos e impuestos que se deriven de esa
forma de pago. Queda prohibida su sustitucion total o parcial por premios en especie.-

En oportunidad, de efectivizarse el premio obtenido, y como condicionante de su
percepcion, el apostador deberda cumplir los recaudos que al respecto la Unidad de
Informacién Financiera (U.l.F.), establezca de acuerdo a la normativa a la materia aplica-
ble.

Articulo 26: En el caso en que el pago deba hacerse en forma manual, ya sea por-
que el premio exceda el maximo que paga la maquina en forma automatica o por cual-
quier otro motivo, se debera registrar dicho pago en un formulario en el cual consten los
siguientes datos: Nro. de maquina, Tipo de maquina, Denominacion, Valor del Crédito
Monto Pagado, Fecha, Hora (hh:mm:ss); también debera constar apellido y nombre del
apostador y Documento Nacional de Identidad cuando el monto del premio esté com-
prendido dentro de la normativa establecida por la Unidad de Informacién Financiera
(U.LF.).

Articulo 27°: Deberan individualizarse los pagos manuales efectuados, indicando
expresamente: Sala, Maquina Electrénica que lo originara, fecha del suceso y monto.
Asimismo, las Salas deberan acreditar la designacion de un “Oficial de Cumplimiento”,
en el marco de las actividades que con respecto a la Unidad de Informacién Financiera
(U.L.F.), la normativa aplicable a la materia le requiera.

Titulo VI: Publico Apostador
Articulo 28: La mera participacion en el juego implica que el participante conoce y

acepta todas las condiciones emanadas del Instituto Provincial de Loteria y Casinos,
referentes al mismo y de este reglamento.

Articulo 29: Todo inconveniente surgido con relacién al funcionamiento de las maqui-
nas electrénicas de juegos de azar automatizadas, que afecte derechos del apostador
seran resueltos por el Jefe de Sala o persona que haya sido designada por el Explotador;
debiendo comunicarse tal hecho al Instituto.

Articulo 30: Las personas menores de 18 afios no podran tener acceso a la Sala, ni
participar en el juego.-

Articulo 31: La Entidad de Bien Publico o el Tercero Contratante en su caso, se reser-
van el derecho de admisién y permanencia en la Sala en donde se desarrolla el juego.-

Articulo 32: Cualquier divergencia, que pudiere suscitarse entre el o los
jugadores por el desarrollo del juego, o con la Entidad de Bien Publico responsable de
la explotacion del mismo, sera de exclusiva responsabilidad del ente que resulte titular
de la explotacion.-

Articulo 33: Cuando las maquinas electrénicas de juegos de azar automatizadas, se
encuentren bloqueadas por cualquier circunstancia (Ej., cédigo de error, etc.) el aposta-
dor debera abstenerse de realizar cualquier tipo de apuestas. En el caso que las realice,
perderd el derecho de efectuar cualquier tipo de reclamo. Si la contingencia tuviera lugar
durante el desarrollo del juego por causas no atribuibles al apostador este tendra dere-
cho exclusivamente a la devolucién de lo apostado, sin posibilidad de otro tipo de
reclamo.

PARTE Il
DECLARACION JURADA
BINGO N°
LOCALIDAD:
LEGAJO:
Autorizadas y funcionando En funcionamiento real
Identificacién de
DIiA monto Maguinas Puestos uiD Maguinas Puestos uiD UID sin

funcionar

Autorizadas y funcionando: Se refiere a todas las maquinas que hayan sido autori-
zadas y se encuentren vinculadas con la Autoridad de aplicacion mediante un Sistema
de Conexion en Tiempo Real.

En funcionamiento real: Se refiere sélo a las maquinas que ese dia han reportado
juego.

Respecto a aquellas maquinas, que no hayan reportado juego por alguna razén, se
debe adjuntar la correspondiente justificacion (copia del libro rubricado etc.) la que tam-
bién tendra el caracter de declaracién jurada.

Esta comunicacion, que debera ser presentada ante la Autoridad de Aplicacion den-
tro del plazo de 72 horas de acaecimiento del evento — a través de los medios por ella
determinados-, comprendera una descripcién pormenorizada del desperfecto y las acti-
vidades que en su consecuencia, se llevaren a cabo.

En la dltima columna se deberan consignar todos los nimeros de U.l.D. que no
hayan reportado juego.

Se deja constancia, que este formato declaraciéon jurada podra ser modificado por la
Direccion Provincial de Juegos y Explotacion, si es que ésta lo considera necesario.

el primer dia habil de cada mes las Salas deben presentar

1) La Declaracién jurada detallada en la parte Il del Reglamento de Juego

2) Declaracion jurada de cantidad de personal y listado del mismo detallando nom-
bre, apellido y documento de cada empleado

3) Declaracion jurada del parque de maquinas, y listado del parque, ademas se
debera detallar: cantidad de monopuesto, cantidad de multipuestos (juego y cantidad de
puestos), cuales son grupos de monopuestos conectados a un dispositivo central (can-
tidad de puestos y nombre del dispositivo), cuales son progresivos lan (nombre del pro-
gresivo) y cuales son progresivos wap (nombre del progresivo),

4) Declaracion jurada de puestos de Bingo tradicional y/o electrénico.

PARTE IlI

REGLAMENTO DE EXPLOTACION DE MAQUINAS ELECTRONICAS DE JUEGOS DE
AZAR AUTOMATIZADAS - ESPECIFICACIONES TECNICAS

Titulo I: Premisas y Generalidades

La presente normativa tiene por alcance a las maquinas electronicas de juegos de
azar automatizadas, instaladas en las Salas de Bingos reguladas por la Ley N° 13.063 y
habilitadas por el Instituto Provincial de Loteria y Casinos de la Provincia de Buenos
Aires.
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El sistema debera garantizar la certeza, confiabilidad, transparencia y eficacia de los
resultados del producido de la actividad de las mismas a los efectos de permitir la ade-
cuada aplicacion de los términos de la Ley referenciada.

Cualquiera sea el sistema de control utilizado, debera asegurar la inviolabilidad de
los datos que suministre la totalidad de las maquinas habilitadas e instaladas en cada
sala de juego.

Ademas, este sistema debera permitir fehacientemente la validacién de la inviolabi-
lidad de los datos a lo largo del proceso de captura, la transmision y el procesamiento
on-line en el Instituto Provincial de Loteria y Casinos.

Exclusiones:

Seran excluidas aquellas maquinas electrénicas de juegos de azar automatizadas,
que no permitan o no puedan adaptarse para implementar las metodologias de control
aqui establecidas.

El Instituto Provincial de Loteria y Casinos de la Provincia de Buenos Aires definira
en forma inapelable cualquier diferencia de interpretacion que surja de la presente
norma.

Sistema en Tiempo real:

A los efectos de la presente, el tiempo es: el tiempo en que el sistema refleja un even-
to o contador producido en una maquina electrénica de juego de azar automatizada en
el servidor central. El tiempo maximo permitido es de 60 segundos.

On Line:

Entiéndase por On Line (estar en linea), a la posibilidad de consultar el estado de las
maguinas electrénicas de juegos de azar automatizadas en tiempo real sobre una cone-
xion establecida las 24 horas del dia los 365 dias del afo.

Sistema de monitoreo y control On Line:

Un Sistema de monitoreo y control on line es un sistema de administracion y control
de juegos que continuamente monitorea cada maquina electrénica de juego de azar
automatizada, a través de un protocolo de comunicaciones definido y un enlace seguro
de transmisién de datos.

La tarea basica del sistema es proporcionar toda la informacién
necesaria para garantizar fehacientemente las utilidades brutas producidas por las
maquinas de juego de azar automatizadas habilitadas en las Salas de Bingo de la
Provincia de Buenos Aires, a los efectos de dar certero y acabado cumplimiento a lo dis-
puesto en la Ley N° 13.063.

Concurrentemente y a los efectos de garantizar la transparencia de los procedi-
mientos y de sus resultados, el sistema y su arquitectura de hardware y software deberan
ser accesibles y auditables bajo cualquier condicion exigida por el IPLyC.

Por arquitectura del sistema, se entiende a las diferentes partes componentes, como
asi también al flujo de intercambio de informacion entre ellas.

Todas las maquinas electronicas de juegos de azar automatizadas, deberan contar
con una interfaz de comunicacién que permita a través de ella transmitir contadores y
eventos de las mismas y enviarlos por la red al sistema de monitoreo y control en tiem-
po real.

En la conexiéon de las maquinas de extremo a extremo, esto es, desde la Sala de
Bingo al IPLyC, se pueden utilizar dispositivos especificos como concentradores o con-
vertidores de interfaz o protocolos, en tanto se garantice fehacientemente su inviolabili-
dad a satisfaccion del Instituto Provincial de Loteria y Casinos.

La red de méaquinas electrénicas de juegos de azar automatizadas de la Sala de
Bingo, debe conectarse al IPLyC a través de un enlace permanente de comunicacion,
con sus correspondientes enlaces de back-up, donde residiran los sistemas de
Monitoreo y Control propuestos por la Sala de Bingo, (sistemas que deberan cumplir con
las especificaciones determinadas por el Instituto Provincial de Loteria y Casinos) y el
Sistema Integrado de Recaudacioén del Instituto.

Las Salas de Bingo, deberan contratar a su costo entre los oferentes de sistemas de
control On Line ya sean nacionales o internacionales un sistema que cumpla con los
requisitos de esta normativa.

Estos proveedores, deberan suministrar un conjunto de equipos y programas de
muestra que permitan el estudio en el Instituto Provincial de Loteria y Casinos, o donde
éste lo indique, de los elementos constitutivos del sistema; incluyendo toda la docu-
mentacién pertinente, una descripcion detallada de la arquitectura y funcionalidad del
sistema en caracter de declaracion jurada y aceptando la responsabilidad legal por las
fallas de seguridad que el sistema pudiera tener.

La aceptacion, por parte del Instituto Provincial de Loteria y Casinos de la instala-
cion, NO implicara ningun tipo de disminucion de responsabilidades legales por situa-
ciones de fraude o fallas de seguridad en los sistemas.

El sistema debera tener una disponibilidad asegurada de servicio On Line de al
menos 99% anual, no pudiendo acumular mas de seis horas mensuales de indisponibi-
lidad parcial o total. Entendiéndose por indisponibilidad parcial a la pérdida de registros
de actividad de algunas de las maquinas de la Sala.

Se debera contar con un servicio de mesa de ayuda para consultas a disposicién 7
X 24 en idioma espafiol para cada uno de los sistemas y equipos involucrados.

Se proveera capacitacion, en idioma espanol al personal que el Instituto Provincial
de Loteria y Casinos designe para cada uno de los sistemas y equipos involucrados en
el sistema On Line.

Todo el software involucrado debe tener las debidas licencias de utilizacion y el hard-
ware homologado para su uso.

Titulo 1l: Maquinas Electrénicas de Juegos de Azar Automatizadas

1.- Definicién:

Se define como “MAQUINA ELECTRONICA DE JUEGO DE AZAR AUTOMATIZADA”,
con alcance de la presente reglamentacioén, a aquellas maquinas que permiten realizar
juego de azar tal como lo define la Ley Provincial N° 12792 en su articulo 2°.

2.- Certificaciones:

Para la presente norma se consideraran vélidas aquellas maquinas electrénicas de
juegos de azar automatizadas cuyos modelos acrediten cualquiera de las siguientes cer-
tificaciones:

2-1.- Bajo Standard GLI
Tipo de Maquina Eléctronica de

Juego de Azar Automatizada Standar
Monopuesto GLI 11
Multipuestos GLI 24
Ruleta

Black Jack

Etc.

Maquinas Electronicas de Juego

conectadas a un dispositivo central GLI 11 y GLI 12

La certificacion, bajo Estandar GLI (Gaming Laboratories International), debe ser rea-
lizada por laboratorios que se encuentren acreditados por algun ente miembro de ILAC
(), para la realizaciéon de ensayos para sistemas de juego con premio y loterias, o cate-
gorias similares de acuerdo a la normativa de cada jurisdiccién.

2-2.- Por Laboratorio de Ensayos Certificadores

También se consideraran validas aquellas maquinas que certifiquen el cumplimiento
de los requisitos establecidos en los siguientes apartados de éste Titulo.

Los laboratorios de ensayos, que certifiquen el cumplimiento de los requerimientos
impuestos, deberan encontrarse acreditados ante el Organismo Argentino de
Acreditacion (OAA) o en el que el futuro lo reemplace.

Se aceptaran, asimismo, como validas, aquellas certificaciones que acrediten el
cumplimiento de los requisitos aqui impuestos, y que fueren emitidas por laboratorios
que se encuentren acreditados por algun ente miembro de ILAC, para la realizacién de
ensayos para sistemas de juego con premio y loterias, o categorias similares de acuer-
do a la normativa de cada jurisdiccién.

3.- Requisitos de la Maquina de Juego. Hardware

3-1.- Introduccion.

Una maquina de juego contendra, como minimo, la expresion de la aleatoriedad en
la  determinacion de los premios, contendra alguna forma de
activacion para iniciar el proceso de seleccion y una metodologia para la entrega del
resultado en particular. La maquina de juego podra estar separada en partes, donde
algunas, podran estar dentro o fuera de la terminal de juego (por ejemplo, maquinas de
juego que funcionen con un sistema).

3-2.- La seguridad fisica.

Una maquina de juego debera ser lo suficientemente sélida como para resistir la
entrada ilegal forzada.

3-3.- Seguridad de la maquina y del jugador.

Las piezas eléctricas y mecanicas y los principios de disefio de la maquina de juego
asociado no podran exponer al jugador a ningun riesgo fisico.

El Laboratorio de Pruebas, NO obtendra ningun resultado con respecto a pruebas de
seguridad y compatibilidad electromagnética, de interferencia de radio frecuencia, de
interferencia magnética, el derrame de liquidos, las fluctuaciones de energia y de condi-
ciones ambientales; puesto que esa es la responsabilidad del fabricante de los articulos
o de quienes los adquieran. Se excluyen asi de esta certificacion, las normas de seguri-
dad eléctricas, incluyéndose aquellas referentes al funcionamiento de la maquina
electrénica y al juego con el cual opera.

Las pruebas antes mencionadas, podran exigirse bajo estatutos, reglamentaciones
o leyes por separado y debera investigarse respectivamente, por quienes fabrican o
adquieren dichos dispositivos. El Laboratorio de Pruebas no realizara pruebas rela-
cionadas con estos asuntos, ni sera responsable por los mismos, como tampoco hara
recomendaciones al respecto. El fabricante debera suministrar toda documentacién en
caso de que la maquina de juego haya sido sometida a alguna de las pruebas sobre
seguridad eléctrica, de acuerdo a la normativa vigente en nuestro pais.

3-4.- Los efectos ambientales en la integridad del sistema.

3-4-1.- Integridad del Juego.

El Laboratorio realizara ciertas pruebas para determinar si influencias externas, afec-
tan la equidad del juego respecto al jugador o le crea oportunidades de fraude.

3-4-2.- Generador de Numeros Aleatorios.

El generador de nimeros aleatorios y el proceso de seleccién aleatoria, deberan ser
insensibles a influencias desde fuera de la maquina de juego, incluyéndose, pero no
limitandose a la interferencia electromagnética, la interferencia electrostética y la interfe-
rencia de radio frecuencia.

3-4-3.- Interferencia Electrostatica.

La proteccién contra descargas estaticas, requiere que los gabinetes conductivos de
la maquina estén conectados a tierra de manera que la energia por descarga estética no
dafie ni inhiba el funcionamiento normal de la electrénica u otros componentes dentro de
la maquina de juego. Las maquinas de juego podran tener interrupciones temporarias,
cuando sean sometidas a una descarga electrostatica mayor que la correspondiente al
cuerpo humano, pero deberan tener capacidad para recobrarse y completar cualquier
partida interrumpida sin pérdida o corrupcién de ninguna informacién de control o datos
asociada con la maquina de juego. Las pruebas seran llevadas a cabo con un nivel de
severidad en la descarga de aire de un minimo de 27KV.

3-5.- Requisitos del hardware — Otros.

Cada maquina de juegos, cumplird con los siguientes requisitos de hardware:

® Controlado por Microprocesador. Estar controlado por uno (1) 0 mas microproce-
sadores o su equivalente, de manera tal que el resultado de las partidas, esté totalmente
controlado por el microprocesador o un dispositivo mecanico.

® Interruptor de Encendido y Apagado. Un interruptor de encendido y apagado que
controle la corriente eléctrica debera ubicarse en un lugar que sea facilmente accesible,
dentro del interior de la maquina para que la energia no pueda desconectarse desde
fuera de la maquina utilizando un interruptor de encendido y apagado. Deberan sefialar-
se las posiciones de encendido y apagado correspondientes al interruptor. El interruptor
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debe ser accesible solo por personal autorizado.

3-6.- Cableado del gabinete.

La maquina de juego debera disefiarse para que los cables de alimentacién de
energia y los de datos de entrada y salida a la maquina de juego puedan ser instalados
para que no sean accesibles al publico en general. Esto se realiza s6lo por razones de la
integridad del juego. El cableado que ingrese a un area légica no podra extraerse facil-
mente.

3-7.- La identificacién de la maquina.

Una maquina de juego, tendra una placa de identificacién que no pueda extraerse
facilmente, sin dejar rastros de haber sido removida, sujeta permanentemente al exterior
del gabinete por el fabricante y dicha placa incluira la siguiente informacién:

® UID;

El fabricante;

Un nuimero de serie Unico;

El nimero de modelo de la maquina de juego;
La fecha de fabricacion.

3-8.- Indicador luminoso superior.

La maquina de juego, tendra una luz colocada en forma visible en su parte superior,
que automaticamente se encendera cuando un jugador, haya ganado un monto o se
encuentre reembolsando créditos que la maquina no puede pagar automaticamente, o
una condicién de error ha ocurrido (incluyéndose “Puerta abierta”) o una condicién de
“Llame al asistente” que haya sido iniciada por el jugador. Este requisito puede susti-
tuirse por una alarma sonora en maquinas tales como las de tipo “sobre la barra” (en
inglés, “Bar top”)

3-9.- Manipulacion de la fuente de energia.
La maquina no se vera afectada negativamente por sobretensiones o bajas de ten-
sion de un £20% del voltaje de suministro, con excepcién de restauraciones.

3-10.- Requisitos del desviador y la caja de caida.

Para aquellos juegos que acepten monedas o fichas, el software asegurara que el
desviador dirija las monedas a la tolva o a la caja de caida cuando la tolva esté llena.
Debera controlarse el detector de tolva llena, para determinar si se requiere un cambio
en el estado del desviador. Si el estado del detector cambia, el desviador funcionara tan
pronto como sea posible, o dentro de las préximas diez (10) partidas tras el cambio de
estado, sin causar interrupciones en el flujo de monedas ni causar bloqueos de mone-
das. Las maquinas de juego que carezcan de tolva siempre desviaran las monedas a la
caja de caida.

Si el juego estd equipado para aceptar monedas o fichas, entonces deberan
cumplirse las siguientes normas:

® (Cada maquina de juego que esté equipada para aceptar monedas o fichas, con-
tendra un depdsito de caida por ranura o caja de caida por ranura aparte, para recoger
y retener toda moneda o ficha depositada por ranura, que sea desviada hacia la caja de
caida.

® Un depdsito de caida por ranura, debera alojarse en un compartimiento bajo llave
separado de cualquier otro compartimiento de la maquina de juego.

® Debera haber un método para controlar el area de la caja de caida, aun cuando
sea fabricada por una empresa distinta.

3-11.- Requisitos para puertas y compartimentos externos.

3-11-1.- Requisitos Generales.

® Elinterior de la maquina de juego, debera ser inaccesible cuando todas las puer-
tas estén cerradas y bajo llave.

® Las puertas, deberan fabricarse de materiales que sean aptos para permitir sélo
el acceso legitimo al interior del gabinete (esto es, las puertas y sus respectivas bisagras,
deberan poder resistir determinados esfuerzos ilegales para obtener el acceso al interior
de la maquina de juego y dejaran prueba de manipulacién si se realiza una entrada ile-
gal).

® FEl sello entre el gabinete y la puerta de un area bajo llave, debera disefarse para
resistir la entrada de objetos.

® Habra una luz en la parte superior del dispositivo, que sea claramente visible y
que automaticamente se ilumine cuando la puerta de la maquina de juego, o las puertas
a cualquier dispositivo conectado a la maquina de juego que puedan afectar el fun-
cionamiento de la misma, sean abiertas. Este requisito podra sustituirse por una alarma
sonora o un indicador luminoso en maquinas como las de tipo “sobre la barra”.

Excepcién para los juegos sobre la barra: Toda maquina de juego sobre la barra,
contara con un indicador luminoso o una alarma sonora de puerta. La alarma, debera
disefiarse para que se active cuando se acceda al interior de la maquina, estando ésta
encendida;

® Todas las puertas externas, deberan estar bajo llave y controladas por sensores
de acceso, los cuales detectaran toda apertura de puertas, ademas suspenderan la juga-
da, deshabilitaran toda aceptacién, y entraran en condicién de error, la cual como mini-
mo encenderd el indicador luminoso y enviara dicha condicién de error al sistema en
linea.

® No sera posible insertar dentro de la maquina de juego, un dispositivo que desac-
tive el sensor de puerta abierta cuando la puerta de la maquina se cierre sin dejar prue-
ba de manipulacion.

® El sistema de sensor registrara una puerta como abierta, cuando la puerta se
mueva de su posicién completamente cerrada y bajo llave.

3-11-2.- La puerta l6gica y el area logica.

El area logica, es un area de gabinete que esta bajo llave (con su propia puerta bajo
llave) donde se alojaran componentes electronicos que tienen el potencial de afectar sig-
nificativamente el funcionamiento de la maquina de juego. Podra haber mas de un (1)
area légica de dicho tipo en una maquina de juego.

3-12.- Componentes de juego

Los siguientes, son los componentes electrénicos que se requiere sean alojados en
una (1) o mas areas logicas:

® Las CPU y todo dispositivo, usado como medio de almacenamiento de progra-
mas que contengan software/soporte I6gico y puedan afectar la integridad del juego,
incluyéndose pero no limitdndose al funcionamiento del juego, la contabilidad, sistema
de comunicacién que influya significativamente en la operacién y calculo de las jugadas,
desarrollo del juego, determinacién del resultado o la contabilidad del juego, ingreso o
seguridad.

® Todos los mecanismos de memoria flash que afecten la funcién de jugada de la
magquina de juego o los dispositivos de respaldo deberan ser alojados dentro del area
légica.

® Los controladores electronicos de comunicacion y los componentes que alojan
los medios de almacenamiento de programas de comunicaciones o la placa de comuni-
caciones para el sistema en linea, podran alojarse fuera del area légica.

3-13.- Depositos para monedas y efectivo.

Los depésitos para monedas y efectivo, deberan estar bajo llave separadamente del
area del gabinete principal, excepto que no se requerird un compartimento para efectivo
aparte para aquellas monedas destinadas a pagar premios en una maquina que pague
premios a través de una tolva de caida.

3-13-1.- Acceso al efectivo.

El acceso al area de almacenamiento del efectivo, estara asegurado mediante cerra-
duras bajo llave por separado y contaran con sensores que indiquen cuando se abre o
cierra una puerta o se retira un depdsito de billetes.

El acceso al area de almacenamiento del efectivo, sera a través de dos (2) niveles de
cerraduras (la puerta exterior pertinente mas otra puerta o cerradura) antes que pueda
retirarse el depdsito o efectivo.

3-14.- La memoria del programa, la memoria RAM y dispositivos no volatiles utiliza-
dos para almacenar la memoria de programa

3-14-1.- Requisitos de la memoria de acceso aleatoria (RAM) no volatil.

® |a maquina de juego, debe tener la habilidad de retener los datos de toda la
memoria critica como se define en este documento y debe ser capaz de mantener con
precisién toda la informacién que se requiera por treinta (30) dias posteriores, a que la
corriente eléctrica sea descontinuada de la maquina;

® Solo para tipos de bateria recargables, si la bateria de respaldo es usada como
una fuente de bateria fuera de chip (off chip), esta se recargara a su potencial completo
en un maximo de veinticuatro (24) horas. Su vida util debera ser de por lo menos cinco
(5) afos;

® La memoria no volatil que utilice una fuente de alimentacién de respaldo fuera
de chip (off-chip), a fin de retener su contenido cuando la fuente principal de energia esté
apagada debera contar con un sistema de deteccién que brinde un método para que el
software interprete y actle bajo una condicion de bateria baja, antes que la bateria alcan-
ce un nivel donde ya no es capaz de mantener la memoria en cuestion; y

® El borrado de memoria, sélo podra realizarse accediendo al area légica asegu-
rada bajo llave u otro método seguro provisto que el método puede ser controlado por
el cuerpo regulador.

3-14-2.- Funcién de restauracion de la memoria de acceso aleatoria (RAM).

A continuacion del inicio de un procedimiento de restauracion de la memoria de no
volatil (utilizando un método certificado de borrado de memoria no volatil), el programa
de juego ejecutara una rutina que inicializa cada espacio binario en la memoria no vola-
til a su estado predeterminado. Todas las direcciones de memoria que se pretende
borrar, como por el proceso de borrado de memoria no volatil deben ser completamen-
te reajustadas en todos los casos. Para aquellos juegos que permiten el borrado parcial
de memoria no volatil, la metodologia para llevar a cabo esto debera ser precisa.

3-14-3.- Posicion predeterminada de rodillos o el despliegue del juego.

La posicién predeterminada de rodillos o el despliegue del juego, inmediatamente
después de una restauracion de la memoria no volatil, no debe ser el premio mayor pub-
licado en ninguna linea seleccionable. La visualizacién predeterminada de juego, al ingre-
sar en el modo de jugada, tampoco sera el premio mayor. Esto solo aplica al juego base
y no a ninguna bonificacion secundaria. Esto no aplica a juegos secundarios o tablas de
juego seleccionadas después de haber iniciado el juego.

3-14-4.- Los ajustes a la configuracion.

No sera posible modificar una configuracion que cause una obstruccién a los conta-
dores electrénicos contables, sin realizar un borrado de memoria no volatil. No obstan-
te, un cambio a la denominacién solamente debera lograrse por un método seguro,
incluyendo acceso al area logica bajo llave u otro método seguro, bajo la condicién de
que pueda ser controlado por el regulador (por ejemplo controles basados en clave o
numero de identificacion personal).

3-15.- Contenidos de la memoria critica.

La memoria critica, se utiliza para almacenar todos los datos que se consideren vita-
les para el funcionamiento continuo de la maquina de juego. Esto incluye, pero no se limi-
ta a:

® Todos los contadores electrénicos requeridos en el apartado 4-8 “Contadores
Electrénicos dentro de la maquina de juego”, incluyendo los Ultimos datos de billetes y
datos respecto al encendido y puerta abierta;

® Créditos actuales;

® Los datos de configuracion del dispositivo/juego;

® La informacion correspondiente a las ultimas diez (10) partidas con su resultado
(incluyendo el juego actual, si estuviera incompleto). Los dispositivos de juego que ofre-
cen juegos con un numero variable de juegos gratis, por juego base, pueden satisfacer
este requerimiento proveyendo la capacidad de desplegar los ultimos 50 juegos gratis en
adicién a cada juego base;

® El estado del software (el Ultimo estado normal, el Gltimo estado o el estado pre-
vio a una interrupcion que tuvo el software del dispositivo);

® Informacién de configuracion de cualquier tabla de pago que reside en la memo-
ria, y se recomienda por lo menos un registro de los uUltimos 100 eventos significantes
sean mantenidos en la memoria critica.
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3-16.- Mantenimiento de la memoria

El almacenamiento de la memoria critica, debera mantenerse mediante una metodo-
logia que permita identificar errores. Esta metodologia puede incluir firmas, suma de
comprobacién (checksum), comprobaciéon de sumas parciales, copias multiples, estam-
pas de tiempo y/o el uso efectivo de codigos de validacion.

Las comprobaciones comprensivas de la memoria critica, deberan realizarse a con-
tinuacion de la iniciacion de juego pero antes de desplegar el resultado de juego al juga-
dor. Se recomienda que la memoria critica sea continuamente monitoreada por corrup-
ciones. La metodologia debe detectar fallas con un nivel extremadamente alto de preci-
sién.

3-16-1.- El espacio de la memoria RAM y los dispositivos de almacenamiento de pro-
gramas.

El espacio de la memoria RAM vy los dispositivos de almacenamiento de programas,
que no sea critico para la seguridad de la maquina (por ejemplo, video o sonido ROM),
no necesitan ser validados.

3-17.- Memoria critica irrecuperable.

Una corrupcion irrecuperable de la memoria critica resultara en un error. El error de
memoria no debe ser borrado automaticamente y resultara en una condicion de parali-
zacion (tilt), que facilite la identificacién del error y cause que el dispositivo de juego cese
sus funciones. El error de memoria critica debe también causar que cualquier comuni-
cacién externa al dispositivo de juego cese inmediatamente. Un error irrecuperable de
memoria critica, requerira realizar el proceso completo de borrado memoria no volatil
realizado por un técnico designado por la Sala.

3-18- Requisitos de dispositivos para almacenar programas.

El término dispositivo de almacenamiento de programas, es definido como el medio
o dispositivo electréonico que contiene los controles criticos de los componentes de pro-
gramas. Tipos de dispositivos incluyen pero no se limitan a EPROMs, Tarjetas
Compactas, discos o6pticos, discos duros, dispositivos de estado solido, dispositivos
USB, etc. Esta lista parcial puede cambiar a medida que la tecnologia de almace-
namiento evoluciona. Todos los dispositivos de almacenamiento de programas deben:

1.- Estar alojados dentro de un compartimento légico completamente cerrado y ase-
gurado;

2.- Estar claramente marcados, con informacion suficiente para poder identificar el
software y nivel de revision de la informacion contenida dentro de los dispositivos. En el
caso de tipos de medio en los cuales pueden residir multiples programas, es aceptable
desplegar esta informacion por medio del menu del asistente.

3.- Validarse a si mismos durante cada reinicio del procesador;

4.- Validarse a si mismos la primera vez que estos son usados; y

5.- Para el caso de CD-ROM, DVD y otros programas de almacenamiento basados
en discos Opticos deben:

5-1.- No ser un disco re-grabable; y

5-2.-La “sesidén” debe ser cerrada para impedir cualquier escritura adicional.

3-19.- Requerimientos de los programas de control

3-19-1.- La utilizacién de la verificaciéon de integridad.

3-19-1-1.- Almacenamiento de programa basado en EPROM:

Los dispositivos que tienen los programas de control que residen en uno o mas
EPROMSs, deben emplear un mecanismo de verificacién de programas de control y
datos. El mecanismo debe usar a lo minimo una verificacion de suma (checksum); de
cualquier manera se recomienda usar una verificacién de redundancia ciclica (CRC) (de
al menos 16-bits).

3-19-1-2.- Programas de almacenamiento no basados en EPROM deben reunir las
siguientes reglas:

1. El software debe proveer un mecanismo para la deteccién de software no autori-
zado y corrupto, a partir de cualquier acceso y subsecuentemente prevenir la ejecucion
o uso de aquellos elementos por el dispositivo de juego. El mecanismo debe emplear un
algoritmo hash que produzca como resultado un resumen de mensaje (message digest)
de al menos 128 bits.

2. En el evento de una autentificacién fallida, luego de que el juego ha sido encen-
dido, el dispositivo de juego debe inmediatamente entrar en una condicién de error y
desplegar un error apropiado. Este error requerirad la intervencién de operador para
borrarlo y no se debe borrar hasta que los datos se autentifiquen correctamente, luego
de la intervencion del operador, o el medio es reemplazado o corregido y la memoria del
dispositivo de juego es borrada.

3-19-1-3.- Medios alterables: requisitos adicionales a los enunciados precedente-
mente:

1. Emplear un mecanismo que pruebe areas no-usadas, o sin asignar de los medios
alterables por programas o datos no deseados y probar por la integridad de la estructu-
ra del medio. El mecanismo, debe prevenir juegos futuros del dispositivo de juego si se
encuentran datos inesperados o inconsistencia estructural.

2. Emplear cualquier mecanismo para mantener un registro sobre cualquier compo-
nente de control de programa que fuera afiadido, removido o alterado. El registro debe
contener por lo menos las diez (10) ultimas modificaciones al medio y cada registro debe
contener la fecha y hora de la accién, identificacién del componente afectado, razén por
de la modificacion y cualquier informacién de validacion pertinente.

Los Programas de Almacenamiento Alterable, no incluyen dispositivos de
memoria tipicamente considerados de ser alterable, los cuales han sido catalogados
como “lectura solamente” por cualquier por medio, ya sea, del software o hardware.

3-19-2.- Programa de identificacién.

Dispositivos de almacenamiento de programas, que no tienen la habilidad de ser
modificados mientras estan instalados en el dispositivo de juego durante operacién nor-
mal, deben estar claramente marcados con informacion suficiente para identificar el soft-
ware y nivel de revisiéon de la informacion guardada.

3-19-8.- Verificacion independiente del Programa de Control.

La maquina, tendra la capacidad de permitir una verificacion de integridad indepen-
diente del software del dispositivo, desde una fuente externa y esto sera requerido para

todos los programas de control que puedan afectar la integridad del juego. Esto debera
lograrse por medio de la autentificacion por un dispositivo de un tercer partido, el cual
podra estar alojado dentro del programa de juego (ver nota in fine de este acapite)
teniendo un puerto de interfaz para que el dispositivo de un tercer partido autentique el
medio, o permitiendo remover el medio a fin de que pueda ser verificado externamente.
Esta verificacién de integridad proporcionara un medio para las inspecciones del soft-
ware en el campo con el propésito de identificar y validar el programa. El laboratorio de
pruebas, antes de aprobar el dispositivo, evaluara la integridad del método de verifica-
cion.

Si el programa de autenticacion esta contenido dentro del software de juego. El
fabricante debe recibir aprobacién por escrito del laboratorio de pruebas previo al
inicio del ensayo.

3-20.- Juegos de multiples estaciones.

Un juego de multiples estaciones, es una maquina de juego que incorpora mas de
una (1) terminal de juego y sélo tiene un (1) generador de nimeros aleatorios, este Ulti-
mo controlado por la estacién principal. La estacion principal, que contiene la CPU del
juego, alojara el Display del juego, el cual se distribuira entre las terminales de juego.
Cada estacion deberd cumplir las normas técnicas descritas en la presente normativa,
incluyéndose la identificacion de la maquina y las lecturas de contadores.

Debe haber un método, para que cada jugador sepa cuando se inicia la préxima par-
tida.

Las estaciones de jugadores deben cumplir con los requisitos de soporte fisico
(hardware) de este documento, exceptuado el generador de nimeros aleatorios, el cual
se aplica a la estacion principal.

La estacién principal que contiene el generador de nimeros aleatorios debe cumplir
los requisitos de soporte fisico (hardware) y I6gico (software) de esta normativa.

3-21.- Placa de circuito impreso (PCB).

3-21-1.- Requisitos para la Identificacion de la Placa de Circuito Impreso.

Los requisitos para la identificacién de la placa de circuito impreso o PCB son los
siguientes:

- Cada placa de circuito impreso debera identificarse por algun tipo de nombre (o
numero) y el nivel de revision;

- El nivel de revision del ensamblaje superior de la placa de circuito impreso debera:

1. Identificarse (si se agregan a la PCB los cortes de pista y/o los cables de parche,
entonces un nuevo numero o nivel de revisién debera asignarse al ensamblaje); y

2. Los fabricantes aseguraran que los ensamblajes de la placa de circuito, utilizados
en sus maquinas de juego, cumplan funcionalmente con la documentacién y las versio-
nes de aquellas placas de circuito impreso que fueron evaluadas y certificadas por el
Laboratorio de Pruebas.

3-22.- Los cables de parche.

Deberan documentarse todos los cables de parche y los cortes de pista, de manera
adecuada, en el manual de servicio pertinente y/o el boletin de servicios y presentarse-
los al Laboratorio de Pruebas. Esto no implica la prohibicién de realizar reparaciones
requeridas en el campo.

3-23.- Conmutadores y puentes.

En caso que el juego contenga “Conmutadores y puentes” deberan cumplirse las
siguientes disposiciones:

1. Documentarse en su totalidad, todos los conmutadores y puentes para su eva-
luacién por el Laboratorio de Pruebas;

2. Los conmutadores de hardware que puedan alterar las tablas de pago, denomi-
naciones del juego, configuraciones jurisdiccionales, el valor de las partidas o los por-
centajes de pago en el funcionamiento de la maquina de juego deberan cumplir con lo
estipulado en el item 3-14-4 del Titulo Il Parte Il “Los ajustes a la configuraciéon” y
deberan alojarse dentro de un area légica de la maquina de juego. Esto incluye, cambios
en el premio mayor (incluyéndose los progresivos), configuraciones de Blackjack selec-
cionables o cualquier otra opcién que pueda afectar el porcentaje de pago, sea que
dicho porcentaje se encuentre o no dentro de los limites legales.

3-24.- Dispositivos mecanicos utilizados para exhibir los resultados de juego.

Si el juego, tiene dispositivos mecanicos o electromecanicos que sean utilizados
para la visualizacién de los resultados de las partidas, deberan observarse las siguientes
disposiciones:

1. Los dispositivos de visualizacién controlados electromecanicamente (por ejem-
plo, rodillos o tambores), deberan tener un mecanismo de control suficientemente ade-
cuado como para permitir que el software detecte un mal funcionamiento o un intento de
interferir con el funcionamiento correcto de dicho dispositivo. Este requisito esta disefia-
do para asegurarse que si un rodillo o tambor no estan en la posicion en que debian
estar, se genere una condicién de error;

2. Los montajes mecanicos (por ejemplo, rodillos o tambores), contaran con algun
mecanismo que asegure el correcto montaje de la obra grafica de los rodillos, si fuera
pertinente;

3. Los visualizadores estaran construidos de manera que las combinaciones gana-
doras por simbolos se igualaran con las lineas de pago u otros;

4. Un ensamblaje mecanico estara disefiado para que no sea obstruido por ningun
otro componente.

3-25.- Pantallas de video y pantallas tactiles.

Todos los juegos de video cumpliran con las siguientes disposiciones:

1. Las pantallas tactiles (si fuera pertinente) deberan ser precisas y, una vez cali-
bradas, mantendran dicha precision durante el periodo de mantenimiento recomendado
por el fabricante, como minimo;

2. Debera ser posible una nueva calibracién de una pantalla tactil (si fuera pertinen-
te), por parte del personal del local de juego sin acceder al gabinete de la maquina de
manera que no sea abriendo la puerta principal;



PROVINCIA DE BUENOS AIRES

| BOLETIN OFICIAL

LA PLATA, LUNES 5 DE OCTUBRE DE 2015 PAGINA 7

3. No habra botones o puntos tactiles ocultos o sin documentar (si fuera pertinen-
te) en ningun lugar de la pantalla, con excepcién de lo provisto por las reglas del juego
que afecten las jugadas;

3-26.- Aceptadores de monedas o fichas y verificadores de billetes y otros métodos
de insertar valores en la maquina de juego.

3-26-1.- Aceptadores de Monedas o Fichas.

Si la maquina de juego utiliza un aceptador de monedas o fichas, dicho aceptador
admitird o rechazard una moneda o ficha segin su composicién metalica, masa, com-
posicién de conjunto o seguridad equivalente. Ademas, debera cumplir con los siguien-
tes requisitos:

1. Condiciones de error y caracteristicas de seguridad del aceptador de monedas.
El aceptador de monedas debera disefarse para impedir el uso de métodos fraudulen-
tos tales como monedas falsas, regresos de monedas, insercion de objetos extrafios y
cualquier otro tipo de manipulaciéon que se considere como técnica fraudulenta.

2. Monedas o fichas insertadas rapidamente. La maquina de juego debera ser
capaz de manejar monedas o fichas rapidamente insertadas o monedas/fichas unidas
entre si con el propdsito de eliminar situaciones fraudulentas.

3. Monedas o fichas ingresando demasiado rapido que no se registren en el conta-
dor de créditos, deben ser devueltas al apostador.

4. Detectores de direcciéon. Deberan tener detectores aptos para la determinacion
de la direccién y la velocidad de desplazamiento de la moneda o ficha en el aceptador.
En caso que una moneda se desplace a una velocidad demasiado lenta o se detecte una
direccion de desplazamiento equivocada, la maquina de juego entrara en la condicién de
error y exhibird una condicién de error por un minimo de treinta (30) segundos, el error
podra ser borrado por un técnico designado por las Sala.

5. Monedas o fichas no vélidas. Las monedas o fichas que el aceptador no consi-
dere vélidas seran rechazadas a la bandeja de monedas y no se contaran como crédi-
tos.

6. Condiciones de aceptacion de la moneda o ficha. La aceptacion de monedas
para su acreditacién en el contador de créditos sélo sera posible cuando la maquina de
juego esté activada para jugar. Otros estados, tales como las condiciones de error,
incluyéndose puertas abiertas, los modos de auditoria y el modo de juego, causaran que
el sistema del aceptador de monedas sea deshabilitado.

7. Actualizaciéon del contador de créditos ante la insercion de monedas o fichas.
Cada moneda o ficha valida insertada, registrara el actual valor monetario o el nimero
de créditos apropiados a la denominacién en el contador de créditos del jugador para la
partida actual o el contador de apuestas actuales. En caso que se registren directamen-
te como créditos, la tasa de conversion debera sefalarse claramente o ser facilmente
averiguable desde la maquina de juego.

8. Condiciones de error del aceptador de monedas. El aceptador contara con un
mecanismo que permita que el software interprete y actle bajo las siguientes condicio-
nes:

Moneda/ficha ingresada atascada
Moneda/ficha entregada atascada
Moneda/ficha ingresada en reverso
Moneda demasiado lento

Las condiciones de error dentro de la presente seccion también cumpliran con lo dis-
puesto en el item “Errores de tolva” del punto 4-11del Titulo Il Parte Il “Condiciones de
error”, a menos que se especifique lo contrario.

3-26-2.- Verificadores de Billetes.

Todos los dispositivos de aceptacion deberan tener la capacidad de detectar el
ingreso de billetes, bonos, vales u otros convertibles aprobados, si fuera pertinente, y
proporcionaran un método para permitir que el software de la maquina de juego inter-
prete y actiie segun corresponda ante un ingreso valido o no valido. El o los dispositivos
de aceptacion de efectivo en papel deberan ser electronicos y configurarse de manera
que se asegure que soélo aceptaran billetes validos de curso legal. Los verificadores de
billetes también podran aceptar bonos, vales u otros convertibles, y rechazar todos los
demas de una manera altamente precisa. El sistema de ingreso de billetes debera cons-
truirse de manera que proteja contra el vandalismo, el abuso o la actividad fraudulenta.
Ademas, los dispositivos de verificacion de billetes deberan cumplir con las siguientes
disposiciones para todos los tipos de medios aceptables, Los créditos solo deberan
registrarse cuando:

1. El billete u otro convertible haya pasado el punto donde es aceptado y deposita-
do. Se debera tener en cuenta que se registrara el valor actual monetario o el nimero de
créditos recibidos apropiados a la denominacion, registrandose en el contador de crédi-
tos del jugador.

2. Elaceptador haya enviado un mensaje de “apilado irrevocablemente” a la maqui-
na de juego.

3-26-3.- Condiciones de aceptacion de créditos.

La aceptacion de billetes, bonos, vales u otros convertibles aprobados, para su acre-
ditacién en el contador de créditos solo sera posible cuando la maquina de juego esté
habilitada para jugar. Otros estados como condiciones de error, puertas abiertas, modos
de auditoria y el modo de juego, causaran que el sistema verificador de billetes sea des-
habilitado.

3-26-4.- Las Comunicaciones.

Todos los verificadores de billetes deberan comunicarse con la maquina de juego
utilizando un protocolo bidireccional.

3-26-5.- Verificadores de Billetes Configurados en Fabrica.

Si los verificadores de billetes estan disefiados para configurarse exclusivamente en
fabrica, no sera posible acceder o realizarle un mantenimiento o ajustes a dichos verifi-
cadores en las salas de juego, salvo para:

® La seleccion de billetes, bonos, vales u otros convertibles aprobados y sus limi-
tes;

® Modificaciones a EPROM certificadas o la descarga de software certificado.

No debera permitirse que se haga el ajuste del nivel de tolerancia de la calidad del
billete o convertibles, para la aceptacion no se permitira en forma externa a la maquina.
Los ajustes del nivel de tolerancia sélo deberan permitirse con niveles adecuados de
seguridad. El mantenimiento, ajuste y reparacién segun procedimientos de fabrica.

3-26-6.- Tokenizacion.

Para aquellos juegos que admitan tokenizacion, el juego recibira el valor monetario
de verificador de billete o aceptador de moneda y registrara el monto completo ingresa-
do y no almacenara créditos fraccionarios. Solamente, seria permisible que la maquina
almacene créditos fraccionarios bajo las siguientes condiciones:

1. Que el juego mantenga el contador de créditos en pesos y centavos, o

2. Que el juego le informe al jugador, que existen créditos fraccionarios almacena-
dos en el dispositivo en un tiempo oportuno, para evitar la posibilidad que el jugador se
retire de la maquina sin conocimiento.

3-27.- Contabilidad de la maquina de juegos correspondiente al verificador de bil-
letes.

Una magquina de juego que contenga un dispositivo de verificacion de billetes, man-
tendra una adecuada contabilizacién electronica a fin de poder informar sobre lo siguien-
te:

® El valor monetario total de todos los elementos aceptados;

® El numero total de todos los elementos aceptados;

® Para billetes, el juego reportara el nimero de billetes aceptados por cada deno-
minacion de billete;

® Paratodos los otros bonos, vales u otros convertibles aprobados, el juego tendra
un contador aparte que informe sobre el nimero de bonos, vales u otros convertibles
aprobados aceptados, excluyendo billetes.

3-27-1.- Memoria del Verificador de Billetes.

Una maquina de juego que utilice un verificador de billetes, retendra en su memoria
y exhibira el valor de los Ultimos cinco (5) billetes, bonos, vales u otros convertibles inser-
tados con su correspondiente valor, exhibiendo tipo de elemento ingresado, fecha y
hora.

3-28.- Condiciones de error del verificador de billetes.

3-28-1.- Condiciones de Error.

Cada maquina de juego y/o verificador de billetes, tendran la capacidad de detectar,
(para los verificadores de billetes, es suficiente que se desactive o se encienda una luz o
luces intermitentes), las siguientes condiciones de error del verificador de billetes:

® Depésito lleno. El verificador de billetes debera desactivarse para no aceptar mas
billetes. (se recomienda que no se utilice un mensaje explicito indicando que el depdsi-
to esta lleno, dado que puede causar un problema de seguridad);

® Bloqueo de billetes. Es suficiente, que el verificador de billetes indique que hay
un blogueo de billetes mediante la desactivacion de si mismo para no aceptar mas bille-
tes o por algun otro método;

® Puerta abierta del verificador de billetes;

® Depdsito retirado;

® Malfuncionamiento del verificador;

3-28-2.- Fallas en la energia durante la verificacion de billetes y la validacion.

En caso que ocurriera una interrupcion en la corriente eléctrica durante la verifica-
cion, el verificador de billetes otorgara créditos segun corresponda para el billete o
devolvera el billete al jugador, no obstante que pueda haber un corto lapso de tiempo
durante el cual se interrumpa la corriente eléctrica y no pueda otorgarse créditos. En
dicho caso, el lapso serd menor a un (1) segundo.

3-28-3.- Autoprueba.

El dispositivo de verificacion de billetes ejecutara una autoprueba en cada momento
de encendido. En caso que haya una falla en la autoprueba, el verificador de billetes
automaticamente se desactivara (esto es, entrara en estado de rechazo de billetes) hasta
que el estado de error haya sido borrado.

3-29.- Requisitos del verificador de billetes.

Un verificador de billetes, no sera afectado negativamente por las siguientes situa-
ciones:

Descargas electrostaticas;
Sobretensiones;

Interferencia de radiofrecuencias;
Interferencia electromagnética;
Extremos medioambientales;

La interconexion de cables desde el dispositivo verificador de billetes a la maquina
de juego, no estara expuesta en forma externa a esta Ultima.

En caso que se derramen liquidos dentro del verificador de billetes, la Unica degra-
dacién permitida sera que dichos aceptadores rechacen todos los ingresos de billetes o
se genere una condicién de error, véase el item 3-28 “Condiciones de error del
Verificador de Billetes” de éste Titulo.

El fabricante debera suministrar toda documentacion pertinente si el verificador de
billetes, ha sido sometido a algunas de las pruebas anteriores realizadas por una norma
reconocida.

3-30.- Requisitos del depésito del verificador de billetes.

Cada verificador de billetes tendra un depdsito seguro y todos los billetes aceptados
deberan depositarse dentro del mismo. El depdsito seguro estara sujeto a la maquina de
juego de tal manera que no pueda ser facilmente retirado por la fuerza fisica y debera
cumplir con las siguientes normas:

®  El dispositivo del verificador de billetes contard con un sensor de “depésito
lleno”.

® Habra una llave aparte para acceder al area del depésito. Esta llave debera estar
separada de la puerta principal. Ademas, debera exigirse una llave aparte para retirar los
billetes del depésito.

® Un indicador luminoso superior o alarma debera activarse toda vez que haya un
acceso a la puerta de billetes o que haya sido retirado el depésito.
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3-31.- Reembolso de créditos.

El apostador, podra cobrar los créditos disponibles de la maquina de juego si pulsa
el botén “COBRAR?” en cualquier momento que no sea cuando:

® Se esté jugando una partida;

® Se esté bajo el modo de auditoria;

® Alguna puerta esté abierta;

® Se esté bajo la modalidad de prueba;

® Exista un incremento de un contador de créditos o contador de ganancias, a
menos que el monto total figure en los contadores cuando se pulse el boton de cobrar;
o

® Exista una condicién de error.

3-31-1.- Cancelaciéon de créditos.

En caso que se cobren los créditos y el valor total de los mismos sea mayor o igual
a un limite especifico (por ejemplo, el limite de la tolva para los juegos con tolva o el limite
de la impresora para los juegos con impresora), el juego se bloqueara hasta que los cré-
ditos hayan sido pagados y el pago en mano haya sido liquidado por un empleado de la
Sala de Bingo.

3-32.- Las tolvas

3-32-1.- Condiciones de Error.

Si la maquina utiliza tolva, la misma debera ser monitoreada en todos los estados de
juego por el programa de control de la maquina de juego y actuar en consecuencia.

Las tolvas de monedas deben identificar las condiciones de:

® Moneda atascada en la tolva.

® Moneda adicional pagada o tolva descontrolada.

® Tolva vacia o fuera de tiempo.

De ninguna manera habra un pago anormal desde la tolva cuando ésta se encuentre
expuesta a niveles elevados de descarga electrostatica o si la corriente eléctrica se inte-
rrumpe en algin momento durante el pago.

La tolva sera resistente a la manipulacién por inserciéon de una fuente luminosa o
cualquier objeto extrano.

La tolva debe encontrarse dentro de la maquina bajo llave, pero no en el area logica,
ni tampoco en el area de caida, para acceder se exigirdA como minimo la apertura de la
puerta principal.

3-33.- Impresoras.

3-33-1.- Pago por Impresora de Vales.

Si la maquina de juego tiene una impresora que se utiliza para realizar pagos, la
maquina de juego podra pagarle al jugador mediante la emisién de un vale impreso. Si
el limite establecido por la Sala, se alcanza en una sola partida cuando se utiliza una
impresora de vales, entonces el vale no podra ser reembolsado en ningun lugar que no
sea a través de la interaccién humana (no podra ser canjeado en otra maquina por crédi-
tos o en un una maquina automatica de canjeo de tickets kiosco de autoservicio). La
impresora debera imprimir en un vale y suministrar los datos a un sistema de datos en
linea que registre la siguiente informacién respecto a cada vale de pago que se imprima.
La informacion listada a continuacion puede obtenerse de la maquina de juego, la placa
de la interfaz, el sistema de administracién de datos en linea o cualquier otro medio:

® El valor de los créditos en unidades monetarias locales en forma numérica;

® La hora del dia en que el vale se haya impreso en formato de veinticuatro (24)
horas mostrando las horas y minutos (la impresiéon de dicha informacién no es necesa-
ria, siempre que el almacenamiento de la misma sea en la base de datos);

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

® El nimero de la maquina o el numero de identificacién maquina de juego;

® Numero Unico de validacion (dicho numero se debe incluir en el borde delantero
del vale);

® (Cadigo de barra (no es necesario en vales que no son reutilizados en maquinas
de juego);

Para cumplir con esta norma, la maquina de juego mantendra una copia por dupli-
cado de los tickets emitidos, debiendo almacenar la informacion respecto a los ultimos
treinta y cinco (35) vales.

Ademas, debera utilizarse un sistema que cumpla con los requisitos mencionados
en este anexo para validar el vale de pago. La informacién del vale en el sistema central
debera mantenerse mientras el mismo sea valido para su cobro.

3-33-2.- Ubicacion de la Impresora.

En caso que una maquina de juego esté equipada con una impresora, debera ubi-
carse en un area bajo llave de la maquina de juego (por ejemplo, se requerira una aper-
tura de la puerta principal para acceder), pero no en el area légica o la caja de caida. Este
requisito asegura que para cambiar el papel, no se necesita acceder al area de caida
(efectivo) o el area logica.

3-33-83.- Condiciones de Error de la Impresora.

Una impresora debera contar con mecanismos para permitir que el software inter-
prete y actle segun las siguientes condiciones:

® Sin papel o poco papel;

® Atasco de papel o fallas en la impresora; y

® Desconexion de la impresora (es permisible que se detecte dicha desconexion
cuando se intente imprimir)

Estas condiciones dispararan una condicién de error para indicar que ha ocurrido el
error.

3-34.- Validacién de vales.

3-34-1.- Pago por Impresora de Vales.

El pago por impresora de vales, es un método de reembolso de créditos, que sélo
se admite cuando la maquina de juego esté vinculada a un sistema informatico, que per-
mite la validacién del vale impreso.

La aprobacion de la validacion o informacién al respecto, provendra del sistema de
validacién central con el fin de validar los vales impresos. Los vales podran validarse en
cualquier ubicacién, en tanto que cumplan con las normas contenidas en la presente
seccion.
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Se deberan tomar las precauciones adecuadas para cuando se pierda la comunica-
cion y la informacion de validacion no pueda enviarse al sistema central, de tal manera
que el fabricante debe brindar un método alternativo de pago. El sistema de validacion
debera poder identificar vales duplicados para impedir el fraude mediante la reimpresion
y el reembolso de un vale que fuera previamente emitido por la maquina de juego.

3-34-2.- Informacion de Vales.

3-34-2-1.-Declaracién general.

El ticket debe tener la siguiente informacién impresa:

® Nombre de la sala de juego / identificador del lugar.

Numero de la maquina de juegos.

Fecha y hora (en formato de 24 hs y con el formato de hora local).

El monto del vale en pesos en forma numérica y alfabética.

En nimero de secuencia del vale.

El nimero de validacion.

El cédigo de barra o cualquier cédigo legible por las maquinas de juego, repre-
sentando el numero de validacion.

® Tipo de transaccion u otro método de diferenciar los tipos de vales (teniendo en
cuenta que puede haber disponibles multiples tipos).

® La indicacion de un periodo de expiracion a partir de la fecha de emision o la
fecha y hora que el vale se expirara (en formato de 24 hs y con el formato de hora local).

Cualquiera de los puntos antes mencionados, puede ser parte del codigo de valida-
cion.

3-34-2-2.- Tipos de Vales.

Si la maquina de juego soporta la generacion de ticket cuando no esté conectada al
sistema de validacion, el sistema de validacién debe generar dos tipos diferentes de tic-
kets como minimo. Los tipos “en linea” y los “fuera de linea”, corresponden cuando la
maguina se comunica correctamente con el sistema de validacién de ticket y cuando no
lo hace, respectivamente. Cuando un jugador inicia un cobro desde una maquina que ha
perdido la comunicacion con el sistema de validacion, la maquina podra imprimir un vale
tipo “fuera de linea” o paralizarse en una condiciéon de pago manual donde un recibo de
pago manual podra ser generado. El vale de “fuera de linea” o recibo para un pago
manual debe ser visualmente distinto del vale “en linea” por medio del formato o el con-
tenido, aunque debe contener la informacion citada en los parrafos anteriores.

3-34-3.- Emision y canje de tickets.

3-34-3-1.- Emision del ticket.

Un ticket puede ser generado en una maquina de juego a través de un impresora
interna, por peticion del jugador para canjear sus créditos. Los tickets que reflejan crédi-
tos parciales pueden ser emitidos automaticamente por la maquina de juego. Son per-
mitidas ademas emisiones de ticket en areas de cajas si soportan el sistema de vali-
dacioén.

3-34-3-2.- Canje de tickets “En Linea”.

Los tickets pueden ser ingresados en cualquier maquina de juego que esté conecta-
da al sistema de validacién, con la condicién que no se acredite ningn crédito hasta
verificar a través del sistema la validez del ticket. El canje de los tickets esta permitido
también en areas de Cajas.

3-34-3-3.- Canje de tickets “Fuera de Linea”.

El canje de tickets “fuera de linea” podra ser validado por un proceso de control
interno en la maquina de juego que emitié el ticket. Un pago manual puede ser efectivi-
zado por el valor del ticket “fuera de linea”.

4.- Requisitos de la Maquina de Juego. Software

4-1.- Reglas de juego.

4-1-1.- Su visualizacién.

Vidrios de Pago/Display de Video. Los vidrios de pago o display de video, deberan
identificarse claramente y sefialar con precision las reglas de juego y el premio que le
sera otorgado al jugador cuando éste obtenga una combinacién especifica. Los vidrios
de pago o display de video deberan indicar claramente si los premios estan designados
en unidades de denominacion, monedas de curso legal o alguna otra unidad. La maqui-
na de juego debera reflejar cualquier cambio en el valor del premio, el que podra ocurrir
en el transcurso de la partida. Esto podra lograrse con un exhibidor digital en un lugar
visible desde la maquina de juego y el juego debera sefalarlo claramente. Toda informa-
cion de las tablas de pago debera estar accesible para el jugador, antes de que este se
comprometa a una apuesta.

Préximas Ganancias. El juego no debera publicar “préximas ganancias”, por ejem-
plo tres (3) veces el pago proximo a aparecer.

Informacién de Caracteristicas Extendidas. Cada juego que ofrezca caracteristicas
extendidas (Ej. Juegos gratis, giros adicionales, tabla de pago de bonificaciéon durante
los proximos N juegos, etc.), deberd mostrar el nimero de juegos bonificados durante
cada jugada.

Mazos Mudltiples de Naipes. Cualquier juego que utilice mazos multiples de naipes,
debera alertar al jugador en cuanto al nimero de mazos de naipes que estan en juego.

4-1-2.- Informacién por visualizar.

Una maquina de juego debera mostrar, la siguiente informacion al jugador en todo
momento que la maquina esté disponible para que el jugador efectue ingresos:

® El saldo actual de crédito del jugador;

® El monto de la apuesta actual. Esto es, sélo durante el juego de base o si el juga-
dor puede agregar créditos a la apuesta durante la partida;

® Todos los posibles resultados ganadores, o estaran disponibles como un item
del menu o en el menu de ayuda;

® Los montos ganadores para cada resultado ganador posible, o estaran disponi-
bles como un item del menu o en la pantalla de ayuda;

® El monto ganado en la ultima partida completada (hasta que comience la proxi-
ma partida o se modifiquen las opciones de apuestas); y

® |as opciones para el jugador seleccionadas (por ejemplo, el monto apostado, las
lineas jugadas) para la ultima partida completada (hasta que comience la proxima parti-
da o se haga una nueva seleccion).

La denominacién debera ser claramente mostrada.

Debera informarse en forma precisa al apostador, que ante un mal funcionamiento el

pago es anulado.
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4-1-3.- Juegos de Lineas Mudltiples.

® (Cada linea individual por jugar, debera indicarse claramente a través de la maqui-
na de juego, para que el jugador no tenga dudas en cuanto a cual linea estéa siendo apos-
tada; y

® Las lineas de juego ganadoras deberan estar claramente visibles para el jugador.
(Por ejemplo, en un juego de video podra lograrse esto dibujando una linea sobre los
simbolos en la o las lineas de juego y/o encendiendo indicadores luminosos de simbo-
los ganadores y la caja de seleccion de lineas. Donde haya ganancias en lineas multiples,
cada linea de juego ganadora podra indicarse a su vez. (Esto no seria pertinente para jue-
gos de maquinas tragamonedas por rodillos).

4-1-4.- Ciclo de juego.

Se considera que un juego estd completo, cuando la transferencia final al contador
de créditos del jugador tenga lugar (en caso de una ganancia) o cuando todos los crédi-
tos apostados han sido perdidos. Las siguientes situaciones se consideraran parte de
una sola partida:

® | os juegos que activen un rasgo de juego gratis y cualquier juego gratis poste-
rior;

® Opcidén de bonificacion por “Segunda pantalla”;

® Juegos con opcidn del jugador (por ejemplo, Péquer “Draw”, o Blackjack);

® Juegos donde las reglas permitan apostar créditos adicionales (por ejemplo,
seguro de Blackjack o la segunda parte de un juego de Keno de dos partes)

® Opciones de doblar la apuesta y apostar.

4-2.- Requisitos del generador de nimeros aleatorios mecanicos y electromecanicos
(Generador de Numeros Aleatorios — en inglés RNG)

4-2-1.- El proceso de seleccion del juego.

® Todas las combinaciones y resultados estaran disponibles. Cada posible per-
mutacién o combinacién de elementos de juego que produzcan resultados
ganadores o perdedores deberan estar disponibles para la seleccién aleatoria al inicio de
cada partida, a menos que se describa de otra manera en el juego;

® SIN PERDIDA CERCANA (EN INGLES NO NEAR MISS). Tras la seleccion del
resultado de la partida, la maquina de juego no hara una decisién secundaria variable,
que afecte el resultado mostrado al jugador; por ejemplo, el generador de numeros ale-
atorios opta por un resultado donde la partida se perdera. El juego no sustituira un tipo
particular de perdida para mostrarsela al jugador, esto eliminaria la posibilidad de simu-
lar un escenario de “pérdida cercana” donde las probabilidades de que el simbolo
correspondiente al premio mayor aparezca en la linea de pago estan limitadas, pero fre-
cuentemente aparecen encima o debajo de la linea de pago;

e SIN CORRUPCION DESDE UN EQUIPO ASOCIADO. Una maquina de juego uti-
lizara los protocolos de comunicaciones adecuados para proteger el generador de
numeros aleatorios y el proceso de seleccion aleatoria por influencia de un equipo aso-
ciado que pueda estar comunicandose con la maquina de juego.

4-2-2.- Requisitos del generador de numeros aleatorios.

El uso de un generador de nimeros aleatorios, resultara en la seleccion de simbolos
de la partida o la produccién de resultados de las partidas. La selecciéon debera:

® Ser estadisticamente independiente;

® Cumplir con la distribucion aleatoria deseada;

® Pasar varias pruebas estadisticas reconocidas;

® Ser impredecible.

4-2-3.- Pruebas aplicadas.

El Laboratorio de Pruebas podra emplear el uso de varias pruebas reconocidas para
determinar si los valores aleatorios producidos por el generador de numeros aleatorios,
pasan el nivel deseado de confianza en un 99%. Estas pruebas podran incluir, pero no
se limitan a:

® Prueba de Chi al cuadrado;

Prueba de distribucién equitativa (frecuencia);
Prueba de intervalos;

Prueba de solapamiento;

Prueba de Péquer;

Prueba de cobro de Cupones;

Prueba de permutacion;

Prueba de Kolmogorov-Smirnov;

Pruebas de criterios adyacentes;

Prueba de orden estadistico;

Pruebas de corrida (no deberan ser recurrentes los patrones de frecuencia);
Prueba de correlacion entre jugadas;

® Prueba de posibilidad y grado de correlacion serial. (los resultados deberan ser
independientes de la partida previa);

® Pruebas sobre sub-secuencias.

4-2-4.- Requisitos para la actividad de fondo del generador de nimeros aleatorios.

El generador de numeros aleatorios, debera funcionar en un ciclo continuo como
fondo (background) entre las partidas y durante las jugadas a una velocidad, que no
pueda ser cronometrada por el jugador. Si el Laboratorio de Pruebas comprueba que,
durante algin momento de la partida, el generador de nimeros aleatorios no puede
realizar el ciclo cuando se suspenda por una interrupcién, admitira dicha excepcion si
ésta se mantiene en niveles minimos.

4-2-5.- Las semillas del generador de numeros aleatorios.

La primera semilla se determinara aleatoriamente por un suceso no controlado. Tras
cada juego habra un cambio aleatorio en el proceso del generador de nimeros aleato-
rios (nueva semilla, reloj aleatorio, retraso, etc.). Esto asegurarda que el generador de
numeros aleatorios no comience en el mismo valor, en todo momento. Es permisible no
hacer uso de una semilla aleatoria; sin embargo, el fabricante debera asegurar que los
juegos no se sincronicen.

4-2-6.- Correlacion de juego en vivo.

A menos que se sefiale lo contrario en la tabla de pago, donde una maquina de juego
juega una partida que es reconocible, tal como poéquer, Blackjack, ruleta, etc., las mis-
mas probabilidades asociadas al juego en vivo seran evidentes en el juego simulado. Por
ejemplo, las probabilidades de obtener cualquier nimero en particular en la ruleta cuan-

do haya un solo cero (0) y un doble cero (00) en el cilindro, deberan estar entre 1 y 38;
las probabilidades de extraer un naipe o naipes especificos en el péquer seran las mis-
mas que en el juego en vivo. Para otros dispositivos de juego (tales como juegos de rodi-
llos giratorios o juegos de rodillos giratorios por video), la probabilidad matematica de
que aparezca un simbolo en una posicién para cualquier resultado de juego debera ser
constante.

4-2-7.- Juegos de naipes

Las consecuencias para juegos donde figuren naipes que se extraen de un mazo,
son las siguientes:

® Al inicio de cada partida o mano, se recomienda que la primera mano de naipes
se extraiga en forma imparcial de un mazo barajado aleatoriamente; los naipes de reem-
plazo, no se extraeran hasta que se necesiten;

® Una vez que se hayan extraido los naipes del mazo, no seran devueltos al mazo
excepto segun lo previsto por las reglas de juego descritas;

® A medida que se extraigan naipes de un mazo, inmediatamente seran utilizados
segun las Reglas de Juego (esto es, los naipes no seran descartados debido a una con-
ducta de adaptacion por parte de la maquina de juego).

4-2-8.- Algoritmos de escala.

En caso que un ndmero aleatorio, con un alcance menor al previsto por el generador
de numeros aleatorios sea requerido para algun fin dentro de la maquina de juego, el
método de reescalamiento (esto es, la conversion de un numero a un alcance inferior)
sera disefiado de manera que todos los numeros dentro del alcance inferior sean igual-
mente probables.

Si determinado numero aleatorio, fuera seleccionado fuera del alcance de igual dis-
tribucion de los valores de reescalamiento, serd admisible descartar dicho nimero alea-
torio y seleccionar el préximo en la secuencia para los fines del reescalamiento.

4-2-9.- Juegos basados en un generador de nimeros mecanico

Los juegos por un generador de nimeros aleatorios mecanico son aquellos juegos
que utilizan las leyes de la fisica para generar el resultado de la partida.

Todos los juegos por un generador de numeros aleatorios mecanico, deberan cum-
plir los requisitos del presente documento con excepcién de las Secciones que estipu-
lan los requisitos para los generadores electronicos de numeros aleatorios.

Ademas, los juegos por un generador de numeros aleatorios mecanico deben
cumplir con las siguientes:

® El Laboratorio de Pruebas, sometera a prueba a través de comunicaciones por
PC iteraciones multiples, para recoger suficientes datos a fin de verificar la aleatoriedad.
Ademas, el fabricante podra suministrar datos en vivo para asistir en dicha evaluacién;

® Las piezas mecanicas deberan construirse de materiales que impidan la des-
composicién de cualquier componente a lo largo del tiempo (por ejemplo, una bola no
debera desintegrarse);

® No deberan alterarse las propiedades de los elementos fisicos utilizados para ele-
gir la seleccion;

® El jugador no debera poder interactuar fisicamente o entrar en contacto fisico o
manipular la maquina fisicamente con la parte mecénica del juego.

Ademas, el o los dispositivos podran requerir inspecciones periddicas para asegurar
la integridad del dispositivo en los casos de cambio de juego. Cada juego por generador
de numeros aleatorios mecanico debera revisarse caso por caso.

4-3.- Porcentajes de pagos, probabilidades y premios no monetarios.

4-3-1.- Requisitos del software para los porcentajes de pago.

® (Cada juego pagara teéricamente como minimo el porcentaje establecido por la
Ley N° 13.063, durante el tiempo de vida del juego.

® Eljuego 6ptimo utilizado en juegos de destreza: Las maquinas de juego que pue-
dan verse afectadas por la destreza del jugador, deberan cumplir con los requisitos de
esta seccién cuando se utilice un método de juego que brinde la mayor ganancia al juga-
dor a lo largo de un periodo de juego continuo.

® Los requisitos de porcentajes minimos que se cumplen en todo momento: Los
requisitos del porcentaje minimo deberan cumplirse cuando se juegue en el extremo infe-
rior de una tabla de pago de pago no lineal (esto es, en caso que una partida se juegue
continuamente a un nivel de apuesta minima durante todo el ciclo de juego y el proto-
colo en tiempo real tedrico sea inferior al porcentaje minimo, entonces la partida sera ina-
ceptable).

® Doblar o apostar. Las opciones de doblar o apostar tendran una ganancia teori-
ca para el jugador de un cien por ciento (100%).

4-3-2.- Célculos del juego progresivo.

Toda vez que se ofrezca un pago manual progresivo como parte del pago de la
maquina de juego, el monto de base (el valor de inicio mas bajo posible) se incluira en el
porcentaje tedrico de pago a los fines de satisfacer los requisitos del porcentaje minimo.

4-3-3.- Porcentajes multiples.

Para juegos que ofrezcan porcentajes mdltiples, refiérase a la Seccién del presente
documento referente a los requisitos de “Los ajustes a la configuracion” (item. 3-14-4,
del Titulo Il Parte Il).

Para juegos interconectados por una red, las medidas de seguridad seran revisadas
caso por caso.

4-3-4.- Probabilidades.

El maximo pago individual publicado en cada maquina de juego ocurrira, estadisti-
camente, por lo menos una vez en 50 millones de juegos. Esto no sera pertinente para
premios acumulados ganados en una misma partida donde el premio global no esté
publicado. Esta norma de probabilidades no se aplicara a juegos que hagan posible para
un jugador que gane la ganancia mayor muchas veces a través del uso de partidas libres.
Esta norma se aplica a cada apuesta que gane un premio maximo.

4-4.- Juegos con bonificacion

4-4-1.- Partidas con bonificacion.

En caso que el juego contenga una “opcién para bonificaciones”
incluyéndose una partida dentro de una partida, se cumpliran con las disposiciones sigu-
ientes:
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® El juego claramente mostrara al jugador, las reglas de juego aplicables al estado
actual de la partida.

® Eljuego le mostrara al jugador claramente todos los montos de ganancias posi-
bles; rangos de multiplicadores, etc. que puedan ser obtenidos en una partida de boni-
ficacion.

® El juego, fuera de aquellos que son aleatorios, mostrara al jugador suficiente
informacién como para indicar el estado actual a fin de activar el préximo juego bonifi-
cado (esto es, en caso que el juego requiera la obtencién de varios sucesos y simbolos
con respecto a una opcion, el niumero de sucesos y simbolos requeridos para disparar
la bonificacién estaran sefialados junto con el nimero de sucesos y simbolos recogidos
en cualquier momento de la partida).

® FEljuego no debera ajustar la probabilidad de que ocurra una bonificacién, basan-
dose en el historial de premios obtenidos en partidas previas (esto es, los juegos no
adaptaran su ganancia tedrica al jugador basandose en pagos previos).

® Si la bonificacion de un juego se dispara tras la acumulacion de un cierto nime-
ro de sucesos y simbolos o combinacién de los distintas clases de sucesos y simbolos,
la probabilidad de obtener sucesos y simbolos semejantes no se deteriorard a medida
que progrese la partida (por ejemplo, para sucesos y simbolos idénticos no esta permi-
tido que los ultimos sucesos y simbolos requeridos sean mas dificiles de obtener que los
sucesos y simbolos previos de ese tipo).

® El juego debera senalarle claramente al jugador, que esta en este modo para evi-
tar la posibilidad de que el jugador se retire de la maquina sin saber que la partida se
encuentra bajo el modo de bonificacion.

4-5.- Partidas extendidas

Deberan cumplir con las siguientes disposiciones aquellos juegos que cuenten con
un premio calculado, que acontece a partir de jugar la partida dentro del ciclo corres-
pondiente al juego de base, realizado tras concluir una serie de sucesos aleatorios.

Premios por partidas extendidas, son parte del ciclo de juego con valores predeter-
minados de premios. Las aportaciones de premios por partidas extendidas al porcenta-
je de pago del programa se calcularan de acuerdo con los premios del ciclo regular de
juego. Especificamente, si el ciclo para premios por partidas extendidas es diferente del
ciclo del juego de base, entonces los premios por partidas extendidas, que acontezcan
dentro del ciclo de juego de base, se calcularan como parte del pago de la partida;

De acuerdo con las reglas, el juego exhibira las reglas del juego para los premios por
partidas extendidas, los premios asociados con cada premio por partidas extendidas y
las combinaciones de caracteres que resultaran en pagos especificos. Para premios por
partidas extendidas logrados mediante la obtencién de resultados especificos de juego,
se debera mostrar el progreso del premio.

4-6.- Créditos adicionales apostados durante los juegos bonificados.

En caso que un juego con bonificacion o con opciones requiera de créditos adicio-
nales por ser apostados y que la partida acumule todas las ganancias (a partir de la acti-
vacién de la opcién) en un contador temporario de “ganancias” (en vez de directamente
en el contador de créditos), el juego debera:

® Proporcionar un medio donde las ganancias en el contador temporario puedan
apostarse (por el contador de créditos), para permitir al jugador apostar cuando tenga
saldo insuficiente en el contador de créditos.

® Transferir todos los créditos del contador temporario al contador de crédito tras
concluir la opcién;

® No exceder el limite de la apuesta maxima, de haberse fijado uno;

® Proporcionarle al jugador una oportunidad de NO participar.

4-6-1.- El retorno de juegos bono.

La ganancia del juego para el jugador a lo largo del ciclo con respecto a la partida
en su parte bonificada y no bonificada debera cumplir con la ganancia teérica minima al
jugador.

4-7.- Los juegos multiples en la maquina de juego.

4-7-1.- Seleccién de juegos para su visualizacion.

La metodologia empleada por un jugador, para que seleccione y descarte un juego
en particular para jugar en una maquina de juego de juegos multiples, debera explicarse
con claridad al jugador en la maquina de juego y ser facil de seguir.

La maquina de juego, podra informarle al jugador claramente todos los juegos, sus
reglas y/o las pantallas de pago antes que el jugador deba comprometerse a jugar con
las mismas.

En todo momento, el jugador debera ser consciente de cual es el juego que ha sido
seleccionado para jugarse y cual se esta jugando, segun corresponda.

El jugador no estara forzado a jugar un juego simplemente por seleccionar dicho
juego. El jugador podra retornar al menu principal, salvo que la pantalla del juego indique
claramente que la seleccién del juego no se puede cambiar.

No sera posible iniciar un juego nuevo antes de que se haya completado el juego
actual y que todos los contadores relevantes hayan sido actualizados (incluyéndose las
opciones, apuestas y demas variantes del juego) a menos que la accién para iniciar un
nuevo juego termine la partida actual de manera ordenada.

El conjunto de juegos brindados al jugador para su seleccion, o la pantalla de pago,
pueden cambiarse sélo por un método certificado seguro que incluya el encendido y
apagado de juegos disponibles para jugar a través de la interfaz de la pantalla de video.
Las normas estipuladas en el item 3-14-4 del Titulo Il Parte Il “Los ajustes a la configu-
racion”, regiran para los requisitos de control de la restauracion de la memoria RAM para
estos tipos de selecciones. Sin embargo, para aquellos juegos que mantengan los datos
de la pantalla de pago previa (la pantalla de pago recién apagada) en la memoria, no se
requerira una restauracién de memoria RAM.

No se permitiran cambios al conjunto de juegos brindados al jugador para su selec-
cion (o a la pantalla de pago) en tanto que haya créditos en el contador de créditos del
jugador o mientras esté en curso una partida.

4-8.- Los contadores electronicos dentro de la maquina de juego.

4-8-1.- Unidades del contador de crédito y su dispositivo de juego.

El contador de crédito, deberd mantenerse en créditos o valor en efectivo (esto es,
en la moneda local de curso legal).

4-8-2.- Tokenizacion.

En caso que el monto en moneda de curso legal actual, no sea un multiplo exacto
del factor de fichas para la partida o que el monto de crédito tenga un componente frac-
cionario, los créditos mostrados para dicha partida podran mostrarse y jugarse como un
monto truncado (esto es, la parte fraccionada se eliminard). Sin embargo, la informacion
sobre el crédito fraccionario se hara disponible al jugador cuando el saldo del crédito
truncado sea cero.

El monto fraccionario también se conoce como “Crédito residual”, véase también el
item 4-9 del presente Titulo “Las fichas - Créditos residuales”

4-8-3.- Contador de créditos - Sus incrementos.

El valor de cada premio (al concluir la partida), debera agregarse al contador de cré-
ditos del jugador, con excepcion de todos los pagos en mano.

El contador de crédito, también se incrementara con el valor de toda moneda, ficha,
billete y boleto/vale valida y aceptada.

4-8-4.- Progresivos.

Podran agregarse los progresivos al contador de créditos, en caso que:

® El contador de créditos se mantenga en el monto de moneda local en curso legal;

® El contador progresivo se incremente a montos enteros de crédito;

® El premio progresivo en el monto de moneda local de curso legal, se convierta
en créditos al transferirse al contador de créditos del jugador de manera que no confun-
da a éste o cause desequilibrios contables.

4-8-5.- Contador de recaudacion.

Debe haber un contador de recaudacion, que mostrara el numero de créditos o efec-
tivo recaudado por el jugador (se restara el niumero de créditos o efectivo cobrado del
contador de crédito del jugador y se sumara al contador de recaudacion). Este contador,
podra o no podra incluir pagos manuales.

4-8-6.- Acceso a la informacion del contador del software.

La informacion del contador de software sera accesible para toda persona designa-
da por la Sala de Bingo.

4-8-7.- Contadores electronicos contables y de ocurrencia.

Los contadores electrénicos contables deberan contar con un minimo de diez (10)
digitos de extension, deberan utilizarse ocho (8) digitos para el monto en pesos, para la
parte entera y dos (2) digitos para los decimales. El contador debera transferirse a cero
tras la préxima frecuencia, toda vez que el contador tenga diez (10) digitos o mas y tras
alcanzarse los 99.999.999 o cualquier otro valor que sea légico. Los contadores de ocu-
rrencia deberan contar con un minimo de ocho (8) digitos en extension y transferirse a
cero tras la préxima ocurrencia, en todo momento que el contador sea mayor que el
numero maximo de digitos para dicho contador.

Los contadores electrénicos requeridos son los siguientes (los contadores contables
estan designados con un asterisco “*”):

EL CONTADOR DE MONEDAS INGRESADAS* (o bien Coin In) debera contar acu-
mulativamente los montos totales apostados durante las jugadas, con excepcion de los
créditos ganados durante la partida y que posteriormente se arriesgaran en la modalidad
de doblar.

EL CONTADOR DE MONEDAS ENTREGADAS* (o bien Coin Out) debera contar acu-
mulativamente los montos pagados directamente por la maquina, los cuales resultaron
de apuestas ganadoras. Este contador no debe incrementarse para billetes insertados y
pagados en efectivo (utilizado como una maquina de cambio). Tampoco debe incre-
mentarse con montos otorgados por un sistema de bonificacién externo o un pago de
progresivo.

EL CONTADOR DE CAIDA* (o bien Coin Drop) debera mantener una cuenta acumu-
lativa del nimero de monedas, que han sido desviadas hacia el depdsito de caida y el
valor de crédito de todos los billetes y vales o bonos insertados en el verificador del bille-
te. Es aceptable contar con contadores de “caida” por separado para monedas, billetes,
vales o bonos.

EL CONTADOR DE PAGOS EN MANO* (o bien Attendant Paid Jackpots) debera
reflejar los montos acumulativos pagados por un empleado de la Sala de Bingo. Estos
pagos manuales, son aquellos pagos que no pueden ser realizados por la maquina por
si misma. Esto no incluye montos progresivos o montos resultantes de un sistema de
bonificacién externo.

EL CONTADOR DE PARTIDAS JUGADAS debera exhibir el nimero acumulado de
partidas jugadas desde la ultima restauracion DE MEMORIA RAM.

UN CONTADOR DE PUERTA DE GABINETE exhibira el numero de veces que la
puerta delantera del gabinete, se haya abierto desde la ultima restauracion de memoria
RAM.

EL CONTADOR DE PUERTA DE CAIDA debera exhibir el nimero de veces que la
puerta de caida o la puerta del verificador de billetes, se han abierto desde la ultima res-
tauracion de memoria RAM.

EL CONTADOR DE CREDITO CANCELADO debera reflejar los montos acumulados
pagados por un empleado del local de juego, que excedan la capacidad fisica o capaci-
dad configurada en la maquina para poder realizar un pago por si misma y los créditos
residuales que son recolectados. Las maquinas con impresora no requeriran un conta-
dor de créditos cancelados, a menos que exista una opcion de “limite de impresora” en
el juego.

EL CONTADOR DE OCURRENCIA PROGRESIVA debera contabilizar el nimero de
veces que cada contador progresivo se activa.

4-8-8 - contadores de juegos multiples especificos al juego.

Ademas de los contadores electronicos contables requeridos mas arriba, cada juego
individual disponible para jugar, tendra por lo menos contadores de “Créditos aposta-
dos” y “Créditos ganados” ya sea en créditos o pesos. Aun cuando se pierda un juego
de “doblar o apostar”, el monto de la ganancia inicial o el monto de créditos apostados
seran registrados en los contadores especificos del juego. Alternativamente, podra haber
contadores individuales que contabilicen la informacion por Doblar o Apostar
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4-8-9.- Contadores de doblar o apostar.

Por cada opcién de Doblar o Apostar ofrecida, habra dos contadores para indicar el
monto duplicado y el monto apostado, lo que debera incrementarse toda vez que ocu-
rra una opcién de Doblar o Apostar. Si la maquina de juego no suministra la contabi-
lizacion de la informacion por Doblar o Apostar, la opcidn no debera estar activada para
Su usoO.

4-9.- Las fichas - Créditos residuales

Si los créditos residuales existen, el fabricante podra proporcionar una opcion de eli-
minacion del crédito residual o permitir un crédito cancelado o impresion de vales para
retirar los créditos residuales o devolver la maquina de juego a la jugada normal (esto es,
dejar los créditos residuales en el contador de crédito del jugador para que sean apos-
tados). Ademas:

® Los créditos residuales apostados en la jugada de retiro del crédito residual,
deberan agregarse al contador de monedas insertadas (o bien Coin In);

® Si se gana una jugada de eliminacién, de crédito residual, el valor de la ganan-
cia sera:

o Registrada en el contador de crédito del jugador;

o Automaticamente dispensada y el valor de la o las monedas sera agregada al con-
tador de monedas pagas (o bien Coin Out);

® Todos los demas contadores pertinentes de dispositivos de juego (por ejemplo,
el nivel de la tolva), deberan actualizarse segun corresponda;

® Sila jugada de retiro del crédito residual se pierde, todos los créditos residuales
seran retirados del contador de créditos;

® Silos créditos residuales se cancelan en vez de apostarse, la maquina de juego
actualizara los contadores pertinentes (por ejemplo, el crédito cancelado) y la informa-
cion de la ultima jugada;

® La opcién de jugada de retiro del crédito residual, devolvera por lo menos el por-
centaje establecido por la Ley N° 13.063 al jugador;

® Las opciones actuales del jugador y sus selecciones deberan indicarse clara-
mente. Dichas opciones no seran confusas;

® En caso que la jugada de retiro del crédito residual ofrezca al jugador una opcién
para completar la partida (por ejemplo, seleccionar un naipe oculto), también se le dara
al jugador la opcién de salirse del modo de retiro del crédito residual y regresar al modo
previo;

® No sera posible, confundir la jugada de retiro del crédito residual con cualquier
otra opcién de juego (por ejemplo, Doblar o Apostar);

® Sila jugada de retiro del crédito residual, se ofrece en una maquina de juego de
juegos multiples, la jugada (a los fines del contador para cada partida individual) sera
considerado parte de la partida invocada por la jugada o sera tratada como una partida
aparte;

® |a ultima memoria de partidas, mostrara el resultado de la jugada de eliminacién
del crédito residual o contendra informacién suficiente (por ejemplo, contadores actuali-
zados) para deducir el resultado.

4-10.- Protocolo de comunicaciones
Las maquinas de juego deben poseer un protocolo de comunicaciones para comu-
nicarse con un sistema de monitoreo y control en linea.

4-11.- Condiciones de error

Las maquinas de juego, podran detectar y mostrar las siguientes condiciones de
error y encenderan el indicador luminoso superior para cada una o sonara una alarma
sonora. Las condiciones de error deben bloquear la maquina y para continuar con su
normal funcionamiento se requerira de la intervencion del asistente de la sala. El error, lo
podra quitar el personal de la Sala, al inicio de una nueva secuencia de jugada y se
comunicaran a un sistema de seguimiento y control en linea.

Los errores indicados con un * requeriran de una analisis adicional.

Errores del aceptador de monedas

® Moneda ingresada atascada;

® Moneda entregada atascada;

® Moneda ingresada en reverso (moneda que se desplaza por el aceptador en la
direccion incorrectay;

® Moneda demasiado lenta.

Las condiciones de error en esta seccion, también aplican a lo dispuesto en el item
3-26 del presente Titulo “Aceptador de monedas o fichas”, “Verificador de billetes” y
otros medios de ingresar Valores monetarios dentro del dispositivo de juego.

Es aceptable reportar los errores de “Moneda ingresada atascada”, “Moneda ingre-
sada en reverso” y “Moneda demasiado lenta” como una condicién de error genérica
“Error de moneda ingresada” a condicion que los requisitos al nivel de la maquina de
juego especificados en la seccion titulada “Condiciones de error” de este documento se
cumplan.

Errores de tolva

® Tolva vacia o fuera de tiempo;

® Tolva descontrolada o Moneda adicional pagada;

® Moneda atascada en la tolva.

Errores en los verificadores de billetes

Es aceptable que el verificador de billetes se desactive o se encienda una luz o luces
intermitentes cuando ocurran las siguientes condiciones de error:

® Deposito de billetes lleno (se recomienda que no se utilice un mensaje explicito
indicando que el apilador esta lleno, por cuestiones de seguridad);

® Billete atascado;

® Puerta abierta del verificador de billetes;

® Puerta del depésito de billetes;

® Deposito de billetes removido;

® Mal funcionamiento del verificador de billetes que no esté especificado en los
parrafos anteriores.

Errores de impresoras

® Impresora sin papel o con poco papel (es permisible que la maquina de juego no
se bloquee por estas condiciones, aunque debe haber un medio para que el asistente
sea avisado;

® Atasco de papel / Fallo de impresora;

® |mpresora desconectada. (es permisible que esta condicién de error se detecte
en el momento que se intente imprimir).

Condiciones de error de Puertas Abiertas

® Todas las puertas externas;

® La puerta de caja de caida (Drop);

® La puerta de la caja de almacenamiento de billetes;

® Cualquier otro almacenamiento de dinero que tenga.

Otras condiciones de error

® Error de la memoria RAM *(En el caso que se produjese este error se recomien-
da que los créditos se exhiban en pantalla para evitar posibles disputas con el jugador);

® Baja bateria RAM, para baterias externas a la memoria RAM en si o una fuente
de alimentacion baja;

® Error de programa o desigualdad en la autenticacion;*

® FErrores de rodillos, el numero especifico del rodillo debera identificarse en el
cédigo de error; esto debe de ser detectado bajo las siguientes condiciones:

o Una condicién de mal indice, para rodillos rotatorios que afecten el resultado de la
partida:

o En el posicionamiento final del rodillo, si el error de posicién excede mitad del
ancho del simbolo mas pequefio, con exclusién de los espacios en blanco en la tira de
rodillos; y

o Los rodillos controlados por el microprocesador, deberan controlarse para detec-
tar el mal funcionamiento, por ejemplo, si se bloquea un rodillo o si no esta girando libre-
mente o cualquier intento para manipular su posicién final de descanso.

La restauracion de la corriente eléctrica.

Para juegos que utilicen cédigos de error, se pegara al interior de la maquina de
juego una descripcion de los codigos de error de la maquina de juego y sus correspon-
dientes significados. Esto no se aplicara a juegos de video; sin embargo, los juegos de
video mostraran un texto donde se mencionen las condiciones de error.

4-12.- Interrupcién y reanudacién del programa

4-12-1.- Interrupciones.

Tras la interrupcion del programa (por ejemplo, por un corte de la corriente eléctrica),
el software debera recobrar su estado inmediatamente anterior a la interrupcion.

4-12-2.- Restauracion de la corriente eléctrica.

Si una maquina de juego se apaga mientras se esta en una condicién de error, enton-
ces al restaurarse la energia, el mensaje de error se exhibira y la maquina de juego per-
manecera bloqueada. Esto regira, a menos que el apagado se utilice como parte del pro-
cedimiento de restauracion por error, o si ante el encendido de la maquina de juego o el
cierre de puerta, la maquina de juego verifica una condicién de error y detecta que el
error ya no existe.

4-12-3.- Ingresos simultaneos

El programa no sera afectado negativamente por una activacion simultanea o
secuencial de ingresos y salidas varias, tales como “botones jugar”, que puedan causar
un mal funcionamiento o resultados no validos, ya sea intencionalmente o no.

4-12-4.- Reanudacion.

Al reanudarse el programa, deberan realizarse los siguientes procedimientos como
un requisito minimo:

® Cualquier comunicacioén a un dispositivo externo no comenzard, hasta que la ruti-
na de reanudacién de programa se haya completado con éxito, incluyendo la ejecucién
de autopruebas.

® Los programas de control de la maquina de juego deberan verificarse por si mis-
mos, para detectar posibles corrupciones debido a fallas en el medio de almacenamien-
to del programa. La autenticacion podra utilizar la suma de verificacion o “checksum”;
sin embargo, es preferible que los calculos de comprobacién ciclica de redundancia
sean utilizados como minimo 16 bit.

® Debe verificarse la integridad de toda la memoria critica.

® El dispositivo de verificacion de billetes, debe realizar una autoprueba cada vez
que sea encendido. En caso donde la autoprueba falle, el verificador de billetes debera
deshabilitarse automaticamente (es decir entrar en un estado de rechazar los ingresos),
hasta que el estado de error haya sido desbloqueado.

4-12-5.- Rodillos controlados por el microprocesador. (por ejemplo los rodillos
mecanicos)

En caso que las posiciones de los rodillos hayan sido alteradas, cuando se re-ingre-
se al modo de juego, los rodillos deberan girar automaticamente al ultimo resultado vali-
do. (por ejemplo, para que los rodillos vayan al ultimo resultado valido y este lista en
modo juego, la puerta principal debe estar cerrada, la energia restaurada, debe estar
fuera del modo auditoria y haberse despejado la condicién de error).

4-13.- Puerta abierta y cerrada.

4-13-1.- Contadores requeridos para puertas.

El software podra detectar y medir el acceso a las siguientes puertas o areas segu-
ras:

® Todas las puertas externas;

® La puerta de caja de caida (puerta de drop);

® La puerta del verificador de billetes (puerta del depdsito de billetes);

® Cualquier otra area de almacenamiento de dinero en efectivo que tenga una
puerta.

4-13-2.- Procedimientos para puerta abierta.

Cuando se abra la puerta principal de la maquina de juego, la partida cesara de
jugarse, se entrara en condicion de error, se exhibira el mensaje de error pertinente, se
desactivara la aceptacion de monedas vy la verificacion de billetes y sonara una alarma o
se encendera el indicador luminoso superior, 0 ambos.

4-13-3.- Procedimientos para puerta cerrada.

Cuando se cierra la puerta principal de la maquina de juego, el juego retornara a su
estado original y se mostrara un mensaje de error pertinente, hasta que la préoxima par-
tida haya concluido.
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4-14.- Modalidad de prueba y diagnéstico.

En caso que se esté en la modalidad de prueba, cualquier prueba que incorpore cré-
ditos que ingresan o dejan la maquina de juego (por ejemplo, una prueba de tolva)
debera completarse al reanudar el funcionamiento normal. Ademas, no habra ninguna
modalidad de prueba que incremente alguno de los contadores electrénicos. Cualquier
crédito en la maquina de juego que fuera acumulado durante la modalidad de prueba
debera despejarse antes que se salga de la modalidad de prueba. Contadores especifi-
cos son permitidos para este tipo de funcionalidad siempre que estén indicados como
tales.

4-14-1.- Entrada a la modalidad de prueba y de diagnostico.

La puerta principal del gabinete correspondiente a la maquina de juego, podra
automaticamente colocar la maquina de juego en una modalidad de servicio o prueba.
También podra ingresarse a la modalidad de prueba y diagnéstico, mediante una ins-
truccién adecuada llevada a cabo por un asistente durante un acceso al modo de audi-
toria.

4-14-2.- Salida de la modalidad de prueba y diagnostico.

Cuando se salga de la modalidad de prueba, la partida regresara al estado original
en que se encontraba cuando se ingreso6 a la modalidad de prueba.

4-14-3.- Partidas de prueba.

Si el dispositivo se encuentra en una modalidad de prueba de juego, la maquina cla-
ramente indicara que estd en una modalidad de prueba, y no en una partida normal.

4-15.- Memoria de la ultima partida.

4-15-1.- La cantidad de ultimas jugadas requeridas.

La informacion sobre las ultimas diez (10) partidas, como minimo, podra recuperar-
se siempre al accionar una llave de interruptor externa que resulte adecuada u otro méto-
do seguro que no esté disponible para el jugador.

4-15-2.- Informacion requerida de la ultima jugada.

La informacion de la dltima jugada, proporcionara toda la informacion requerida para
reconstruir totalmente las ultimas diez (10) jugadas. Se exhibiran todos los valores,
incluyéndose los créditos iniciales, los créditos apostados, los créditos ganados y los
créditos pagados, aunque el resultado haya sido una ganancia o una pérdida. Si se pre-
miara un progresivo, sera suficiente indicar que el progresivo fue premiado y no mostrar
el valor. Esta informacion incluira el resultado final de la partida, incluyéndose todas las
opciones y bonificaciones del jugador, ademas, los resultados de Doblar o Apostar (si
fueran pertinentes).

4-15-3.- Redondeos de bonificaciones.

La memoria de juego de diez (10) partidas, reflejara las rondas de bonificaciones en
su totalidad. En caso que una ronda de bonificaciéon dure “x nimero de eventos”, cada
uno con resultados individuales, se mostraran cada uno de los “x eventos” con su
correspondiente resultado, si el resultado redunda en un premio. La memoria de juego
también debera reflejar los sucesos dependientes de la posicidn en caso que el resulta-
do redunde en un premio. Para aquellos juegos que puedan tener un numero de parti-
das intermedias por cada juego., debera haber una memoria de juego minima de cin-
cuenta (50) partidas que pueden recuperarse.

4-16.- Verificacion del software.

El dispositivo tendra la capacidad de admitir una verificaciéon independiente de inte-
gridad respecto al software del dispositivo desde una fuente externa. Esto puede
lograrse mediante un medio que sea capaz de retirarse y autenticarse a través de un dis-
positivo de terceros o que se tenga un puerto de interfaz para un dispositivo de terceros
a fin de autenticar el medio. Esta verificacion de integridad proporcionara un medio para
las pruebas de campo del software a fin de identificar y validar el programa. El
Laboratorio de Pruebas previo a la aprobacién del dispositivo, debera aprobar el méto-
do de verificacion de integridad.

4-17.- Torneos de Maquinas de juego.

4-17-1.- Descripcion del torneo.

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
con otros jugadores.

4-17-2.- Programas de torneo.

Cada maquina de juego podra estar equipada con un programa certificado, que per-
mita un modo de juego de torneo.

La opcion de torneo, debe de estar predeterminada en modo deshabilitado. Si el tor-
neo es una opcion, solo sera activado en forma manual y/o con un reemplazo total de la
placa légica por una placa de torneo certificada.

4-17-3.- Soporte légico de torneo (Software).

Ninguna maquina de juego, estando activa para jugar torneos, podra aceptar crédi-
tos de ningun origen, o podra pagar créditos de ninguna manera, pero si podra utilizar
puntos por créditos. Los créditos de torneos no incrementaran los contadores mecani-
cos o electrénicos, a menos que tengan contadores especificos para torneos, como asi
tampoco comunicaran los contadores especificos de torneos a un sistema contable.

4-17-4.- Configuraciones de la maquina.

Todas las maquinas utilizadas en un torneo individual utilizaran las mismas configu-
raciones electrénicas y de la propia maquina, incluyéndose las configuraciones de velo-
cidad de los rodillos.

5.- Sistemas de Juegos de Mesa Electrénicos.

5-1.- Definicién.

Un ETGS (Sistema de Juego de Mesa Electrénico) es el funcionamiento colectivo de
la combinacién de un servidor central, la interfaz de un jugador y todos los elementos de
interfaz, para la simulacion electronica de las operaciones de un juego de mesa. Estos
requisitos se aplicaran cuando el juego opere sin interaccion de un operador, salvo la ini-
ciacion del juego, responsable por todas las transacciones en moneda y las que inclu-
yen la aceptacion de créditos, la recoleccion de apuestas, la distribucion de las ganan-
cias y el chequeo de que todas las apuestas sean registradas correctamente.

5-2.- Etapas de las pruebas

Las presentaciones relacionadas con los juegos de mesa electrénicos se realizaran
al Laboratorio de Pruebas de la siguiente manera:

® Dentro del ambito del laboratorio; y

® On-site, después de la instalacion inicial del sistema, para garantizar la configu-
racién correcta de las aplicaciones de seguridad.

5-3.- Requerimientos técnicos

5-3-1.- Reloj del sistema.

El sistema debera contar con un reloj interno que refleje la hora actual (formato 24hs
— comprendido por el formato local de fecha/hora) y la fecha, que se empleara para:

® Marcar la hora de los eventos importantes;

® Usar como reloj de referencia para reportar; y

® Marcar la hora de los cambios de configuracion.

5-3-2.- Caracteristica de sincronizacion.

Si se emplean varios relojes, el sistema debera contar con un dispositivo para que
pueda sincronizar esos relojes en cada componente del sistema, y que no haya conflic-
to con la informacién.

5-3-3.- Integridad del sistema.

El laboratorio realizard pruebas para comprobar si influencias externas afectan la
imparcialidad del juego o generan oportunidades de cometer fraude. Los ETGS deberan
soportar las siguientes pruebas, continuando con el juego sin la intervencién del opera-
dor:

GENERADOR DE NUMEROS ALEATORIOS Si se aplica, ni el generador de niimeros
aleatorios ni el proceso de seleccion aleatoria, seran afectados por influencias externas
al dispositivo tales como —pero sin limitarse a- interferencias electromagnéticas, elec-
trostaticas y de radiofrecuencia;

INTERFERENCIA ELECTROMAGNETICA Los ETGS no deberan originar ruido
electronico que afecte la integridad o imparcialidad de los dispositivos aledafios o equi-
pamiento asociado;

INTERFERENCIA ELECTROSTATICA La proteccién contra descargas estéticas
requiere que los gabinetes conductores del juego de mesa, estén conectados a tierra de
manera tal que la energia de descarga estatica no dafie o inhiba la operacion normal de
los mecanismos electrénicos u otros componentes del ETGS. Puede que los ETGS dejen
de operar temporalmente si son sometidos a una descarga electrostatica significativa
mayor a la del cuerpo humano, pero deben tener la capacidad de reiniciar la operacién
y completar cualquier jugada interrumpida sin pérdida o corrupcién de informacién de
control o de datos asociada con los ETGS. Las pruebas se realizaran a un nivel de rigu-
rosidad de un minimo de descarga de aire de 27 KV;

INTERFERENCIA DE RADIOFRECUENCIA (RFI). Los ETGS no dejaran de operar nor-
malmente por la aplicacion de RFI a un rango de frecuencia de veintisiete (27) a mil (1000)
MHZ con una intensidad de campo de tres (3) voltios por metro;

INTERFERENCIA MAGNETICA. Los ETGS no seran afectados adversamente por
interferencia magnética. El fabricante debera proveer documentacién en caso de que el
dispositivo haya sido probado por medio de una norma reconocida referente a interfe-
rencia magnética; y

DERRAME DE LiQUIDOS. El derrame de liquidos aplicado a la parte externa de los
ETGS no afectara la operacion normal de la maquina, la integridad del material o infor-
macién almacenada en el gabinete, o la seguridad de los jugadores que operan en el
equipamiento.

5-3-4.- Seguridad Fisica.

Los componentes del servidor o del sistema, deberan estar ubicados en un area de
seguridad con acceso limitado a personal autorizado. El acceso logico al juego sera
registrado en el sistema, en una computadora o en un dispositivo de registro, ubicado
fuera del area de seguridad, y que no esté al alcance de los individuos que acceden a la
misma. Los datos registrados deberan incluir hora, fecha y la identidad del individuo que
accede al area de seguridad. Los registros resultantes deberan quedar almacenados por
un minimo de noventa dias.

5-4.- Generador de Numeros Aleatorios.

El Generador de Numeros Aleatorios (RNG — Random Number Generator) es la selec-
cién de simbolos de juego o produccién de resultados de juego. Las reglas descriptas
en el item 4-2 del presente Titulo “Requisitos del generador de nimeros aleatorios meca-
nicos y electromecanicos”, solo se aplican a ETGS que utilizan un RNG, los que tendran
que:

® Ser estadisticamente independientes;

® Ajustarse a la distribucion aleatoria deseada;

® Pasar diversas pruebas estadisticas reconocidas;

® Ser impredecibles.

5-4-1.- Proceso de seleccion.

Requerimientos mecanicos y electromecénicos del Generador de Numeros
Aleatorios:

TODAS LAS COMBINACIONES Y RESULTADOS ESTARAN DISPONIBLES. Al inicio
de cada jugada, deberan estar disponibles para su seleccion aleatoria, todas las per-
mutaciones o combinaciones posibles de los elementos de juego que produzcan resul-
tados de ganancia o pérdida, a menos que el juego denote lo contrario.

SIN ACIERTO CERCANO (NO NEAR MISS). Después de la seleccion del resultado
del juego, los ETGS no tomaran una decisién secundaria de variable que afecte el resul-
tado mostrado al jugador. Por ejemplo, que el generador de nimeros aleatorios elija un
resultado que haga que se pierda la partida.

SIN CORRUPCION DE EQUIPAMIENTO RELACIONADO. Los ETGS deberan usar un
protocolo de comunicacion que proteja eficazmente al RNG y al proceso de selecciéon
aleatoria de la influencia de equipamiento relacionado que pueda estar en comunicacion
con los mismos.

5-4-2.- Pruebas implementadas.

El laboratorio de pruebas puede emplear diversas pruebas reconocidas para deter-
minar si los valores aleatorios producidos por el RNG, ha aprobado el nivel de confianza
del 99 %. Estas pruebas pueden incluir, pero no estan limitadas a:
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Prueba X2;

Prueba de distribucién equitativa (frecuencia);
Prueba de correlacion (Gap Test);

Prueba de traslapo (Overlaps Test);

Prueba de poquer;

Prueba de cobro de cupones;

Prueba de permutacion;

Prueba de Kolmogorov-Smirnov;

Prueba de criterios adyacentes;

Prueba de orden estadistica;

Pruebas de independencia (Runs Test), (los patrones de frecuencia no deberan
ser recurrentes);

® Prueba de correlacion de juego (Interplay Correlation Test);

® Potencia de prueba de correlacién serial y grado de correlacion serial (los resul-
tados deberan ser independientes de la partida previa); y

® Pruebas sobre las subsecuencias.

5-4-3.- Actividad de fondo del RNG.

El ciclo del RNG se repetira continuamente de fondo entre las partidas y durante el
juego, a una velocidad que no pueda ser cronometrada por el jugador. El Laboratorio de
Pruebas admite que en algin momento del juego, el RNG tal vez no pueda repetir el ciclo
cuando se puedan suspender las interrupciones. Sin embargo, se observara que estas
excepciones ocurran lo menos posible.

5-4-4.- Semillas del RNG.

La primera semilla, sera determinada aleatoriamente por un evento no controlado.
Después de cada partida, debera haber un cambio al azar en el proceso del RNG (semi-
lla nueva, temporizador aleatorio, retraso, etc.). Esto verificara que el RNG no comience
siempre con el mismo valor. Esta permitido prescindir del uso de semilla aleatoria, pero
el fabricante debe asegurar que las partidas no se sincronicen.

5-4-5.- Correlacion con el Juego en Vivo.

A menos que la tabla de pagos muestre lo contrario, cuando el ETGS juegue un
juego reconocible como el Péquer, el Blackjack, la Ruleta, etc., las mismas probabilida-
des asociadas al juego en vivo seran evidentes en el juego simulado. Por ejemplo, las
probabilidades de sacar un determinado nimero en la ruleta que contiene un cero solo
(0) y un doble cero (00) seran 1 en 38; y las probabilidades de sacar un determinado
naipe o naipes en el Pdquer, seran las mismas que en el juego en vivo.

5-4-6.- Juego de Naipes

Las consecuencias de los juegos que implican extraer naipes de una baraja son las
siguientes:

a) Al comenzar cada partida/mano, se recomienda que la primera mano de naipes se
reparta de manera imparcial desde un mazo barajado al azar; los naipes de reemplazo,
no se repartiran hasta que se necesiten;

b) Los naipes extraidos no regresaran a la baraja, salvo que asi lo indiquen las reglas
del juego descripto;

c) Los naipes extraidos de la baraja seran empleados de inmediato de acuerdo con
las Reglas del Juego (es decir, el ETGS no descartara los naipes por comportamiento de
adaptacion).

5-5.- Autenticacion de Software/Programa

5-5-1.- Verificacion del Programa.

El/los servidor/es del sistema y cada componente de los ETGS deberan poder auten-
tificar cualquier archivo critico, incluyendo, pero sin limitarse a, ejecutables, de datos,
archivos de operacién del sistema y cualquier otro archivo que afecte el resultado del
juego o la operatividad del sistema, lo que reside en el medio que utiliza un algoritmo
hash externo seguro, considerado como el estandar de la industria (por ejemplo, MD5 o
SHA1). El algoritmo debera usar una clave o semilla de longitud y complejidad suficien-
tes. El fabricante debe estar preparado para demostrar la eleccion del algoritmo al
Laboratorio de Pruebas y a la jurisdiccién. El proceso de verificacion externa no debera
incluir ningun proceso o software de seguridad proporcionado por el fabricante del sis-
tema operativo. Se puede usar software disponible en el mercado perteneciente al fabri-
cante del sistema operativo en un chequeo posterior, como parte de la verificacién
secundaria.

Si la herramienta de verificacion externa esta incluida en el programa de control, se
le debe proporcionar las herramientas necesarias al Laboratorio de Pruebas para
“extraer” el programa de control del componente del ETGS. Esto permitira que el labo-
ratorio realice examenes forenses, a pedido del regulador.

5-6.- Mantenimiento de Memoria Critica.

El almacenamiento en la memoria critica, deberd mantenerse por medio de una
metodologia que permita que los errores sean identificados y enmendados en la mayoria
de las situaciones. Esta metodologia puede usar firmas, comprobacion de sumas, com-
probacion de sumas parciales, copias multiples, marcas de tiempo y/o uso efectivo de
cédigos de validacion.

5-6-1.- Verificaciones integrales.

Las verificaciones integrales de la memoria critica deberan realizarse durante el rei-
nicio de cada componente (por ejemplo, ciclo de encendido). Al reanudarse el encendi-
do, se debe verificar la integridad de toda la memoria critica. Los programas de control
(software que opera los componentes del sistema), deberan probar si existe corrupcion
provocada por una falla en el medio de almacenamiento del programa, ademas de todas
las funciones principales del juego. La metodologia de la prueba detectara el 99,99 por
ciento de todas las fallas posibles.

5-6-2.- Programa de control.

Los componentes criticos del sistema, que incluyen los servidores del sistema, ase-
guraran la integridad de todos los componentes del programa de control durante su eje-
cucion.

5-6-3.- Dispositivos de almacenamiento del programa (PSDs - Program Storage
Devices).

Todos los PSDs, en el espacio de direcciéon ejecutable de un procesador principal,
deberan ser validados y verificados en caso de corrupcién durante las siguientes condi-
ciones:

® Encendido; y

® |a primera vez que se carguen los archivos para su uso (incluso si solo se car-
gan parcialmente).

No se requiere que se validen los espacios RAM y PSD que no son indispensables
para las operaciones del ETGS.

5-7.- Seguridad del sistema

Todas las comunicaciones, incluyendo el Acceso Remoto (item 5-8 del presente
Titulo), deberan pasar por al menos un firewall de nivel de aplicacion aprobado y no
deberan contar con una alternativa que permita un ruta de red alternativa.

5-7-1.- Registros de auditoria del firewall.

La aplicacion de firewall debera mantener un registro de auditoria de la informacién
que se describe a continuacion, con la obligacién de desactivar todas las comunicacio-
nes y generar un evento de error si se llena el registro:

® Todos los cambios de configuracion del firewall;

® Todos los intentos de conexion exitosos y fallidos a través del firewall;

® |a fuente y destino de las direcciones IP, nimeros de puerto y direcciones MAC.

5-7-2.- Funcionalidad de vigilancia/seguridad.

El sistema convendra un aviso que permita la busqueda integral online de un regis-
tro de evento de importancia.

5-7-3.- Control de acceso.

El sistema, debera soportar una estructura de rol jerarquica en la que se defina el
acceso al programa o el acceso individual al menu de items por un nombre de usuario y
contrasefa, o seguridad por medio de un logon al programa/dispositivo basada estricta-
mente en un nombre de usuario y en una contrasefia o PIN. El sistema no permitira la
alteracion de informacion de registro relevante sin control de acceso supervisado. Se
dispondra una notificacién del administrador del sistema y bloqueo de usuario o entrada
de seguimiento de auditoria después de un numero determinado de intentos fallidos de
login. El sistema registrara: fecha y hora del intento de login, nombre de usuario sumi-
nistrado, y si fue exitoso o fallido. No esta permitido el uso de cuentas de usuarios gene-
rales en los servidores.

5-7-4.- Alteracion de datos.

El sistema no permitira la alteracién de informacién de cualquier registro de evento
contable o de importancia sin los controles de acceso supervisados. Si se cambian los
datos financieros de un evento, se debera poder generar un registro de auditoria para
documentar:

® Elemento de los datos alterado;

Valor del elemento de los datos previo a su alteracion;
Valor del elemento de los datos después de su alteracion;
Hora y fecha de la alteracion; y

Personal que realizé la alteracion (Login del usuario).

5-8.- Acceso remoto

5-8-1.- Definiciéon de acceso remoto.

El Acceso Remoto define cualquier acceso realizado por un componente fuera de la
red segura.

Cuando se permita el acceso remoto, éste debera autenticar todos los sistemas de
computadoras basados en las configuraciones autorizadas de los ETGS y la aplicacion
de firewall que establece una conexién con los ETGS, siempre y cuando se cumplan los
siguientes requerimientos:

® El registro de actividad del usuario del acceso remoto debe ser conservado por
el propietario y el fabricante, y contendra quién lo autoriza, el propdsito, el nombre del
logon, hora/fecha, duracién, y actividad mientras se registro;

® No se admite funcionalidad de administracién de usuario remoto no autorizada
(agregar usuarios, cambiar permisos, etc.);

® No se admite acceso no autorizado a la base de datos;

® No se admite acceso no autorizado al sistema operativo; y

® Sij el acceso remoto es permanente, se debe instalar un filtro de red (firewall) para
proteger el acceso (dependera de la aprobacién de la jurisdiccion).

5-8-2.- Monitoreo propio.

El sistema, debe implementar un monitoreo propio de todos los elementos de inter-
faz de importancia (por ejemplo, hosts centrales, dispositivos de red, firewalls, enlaces a
terceros, etc.) y debera poder notificar de forma efectiva al administrador del sistema
acerca de cualquier condicion de error, siempre y cuando la condicién no sea catastré-
fica. El sistema debera poder realizar esta operacién con una frecuencia de al menos una
vez en un periodo de 24 horas y durante cada encendido y reinicio de encendido.

5-9.- Historial de juego

Con el proposito de resolver disputas entre jugadores o entre jugadores y la banca,
el ETGS debera conservar el historial de datos del juego. Este historial debera propor-
cionar toda la informacién requerida para reconstruir en su totalidad las ultimas cinco
partidas/manos que se jugaron. Se deben mostrar todos los valores, incluyendo los cré-
ditos iniciales, la apuesta en créditos, los créditos ganados, los créditos pagados, y el
resultado final. En los juegos en los que no se vuelve a barajar al comienzo de cada par-
tida, deben existir procedimientos seguros que permitan se baraje de nuevo obligatoria-
mente después del acceso al historial de juego. Estos procedimientos estaran incluidos
en la presentacién del sistema al laboratorio de pruebas.

5-10.- Registros y eventos principales

Los eventos principales, se generan en los ETGS y se envian directamente al siste-
ma de Control en Linea por medio de un protocolo de comunicacion aprobado, en las
condiciones descriptas en esta normativa. Todos los eventos principales que ocurran en
cualquier mesa seran monitoreados y registrados en un historial de eventos. El historial
se puede dividir en secciones (por ejemplo: contables, de seguridad, financieros, de erro-
res, etc.); los eventos seran registrados por fecha, hora y evento; y se podran filtrar. Cada
evento debera ser almacenado en una base de datos que incluya lo siguiente:

® Fechay hora en que ocurrié el evento;

® |dentidad del componente del ETGS que gener6 el evento;



PAGINA 14 LA PLATA, LUNES 5 DE OCTUBRE DE 2015

BOLETIN OFICIAL |

PROVINCIA DE BUENOS AIRES

® Un numero/codigo unico que defina el evento; y
® Un texto breve que describa el evento en castellano.
5-10-1.- Definicion de eventos principales.
Si existe un mecanismo para notificar a tiempo, se deberan comunicar los siguientes
eventos al sistema de Control en Linea:
® Reinicio de encendido de cualquier dispositivo;
® Pérdida de comunicacién con cualquier dispositivo;
® Condiciones de error en cualquier elemento de interfaz de importancia;
® Corrupcion de memoria critica/programa de control de cualquier componente de
importancia;
® Transacciones de cuentas cashless;
Jackpots (Eventos de reporte W2G o Eventos de Ganancia Importante);
Inicio de juego;
Detencion de juego;
Verificacién y resultado de firmas de software (si es soportado);
Conexion por dispositivos autorizados;
Intento de conexién por dispositivos no autorizados.

5-11.- Condiciones de error de la interfaz del jugador

En los casos en los que haya interfaz de jugador, las condiciones de error que se
enumeran a continuacién deberan detectarse y mostrarse por medio de un sistema de
iluminacién o alarma sonora para cada una:

® Reinicio de encendido;

® Puerta principal abierta;

® Puerta principal cerrada;

® Bateria de memoria critica baja (se puede asignar la aplicacién de un cronogra-
ma de reemplazo de bateria en vez de un programa de deteccién de bateria baja);

® Error del programa (medios de almacenamiento de programa defectuoso)*;

® Error irreparable de memoria critica (memoria critica defectuosa o corrompida)*.

Estas condiciones de error deben desactivar el juego y ser eliminadas por una per-
sona autorizada.

5-11-1.- Uso de cddigos de error.

Los sistemas que usan cédigos de error lo notificaran por medio de un aviso en un
lugar visible dentro del dispositivo.

5-11-2.- Requerimientos de backup.

En caso de un corte de energia, los datos almacenados por los contadores electré-
nicos deberian preservarse en un componente de interfaz y se almacenaran por un perio-
do de al menos treinta (30) dias.

5-11-3.- Transacciones Cashless.

Los siguientes informes son necesarios para los ETGS que manejan transacciones
cashless:

RESUMEN DE CUENTA DEL CLIENTE E INFORMES DE DETALLE. Estos informes
tendran disponibilidad inmediata para el cliente que los requiera. Deberan incluir el bal-
ance de la cuenta de principio a fin, informacién de las transacciones detallando nume-
ro de maquina de juego, monto y fecha/hora.

INFORME DE RESPONSABILIDAD. Este informe debera incluir el valor inicial del dia
anterior de responsabilidad Cashless destacada, agregar los totales de Cashless-In y
Cashless-Out (incluyendo comisién, jackpot y monto en juego) y la Responsabilidad
Cashless final del dia, si asi correspondiese.

Resumen de Conciliacién de Contadores Cashless e Informes de Detalle. Estos infor-
mes conciliarén los contadores cashless de las maquinas de juego involucradas con la
actividad cashless del ETGS (incluyendo Cashless in y Cashless out).

RESUMEN DE CAJA E INFORMES DE DETALLE. Para incluir la cuenta del cliente,
depésitos y cash-out, monto de la transaccién, fecha y hora de la transaccién, y balan-
ces iniciales y de cierre de la caja, fecha/hora de inicio y cierre de sesién (etc.) realizada
por el personal de cajas.

Resumen de Transacciones de la Maquina e Informes de Detalle. Apuestas, expedi-
cion, invalidacion por parte de la maquina, fecha/hora, nimero de cuenta y nimero de
transaccion.

INFORME DE ACTIVIDAD DEL SISTEMA DE APUESTAS CASHLESS. Depésitos,
transferencias desde y al ETGS, retiros, ajustes y balances de la cuenta de apuestas.

INFORME DE PERFORMANCE DE LOS ETGS. Manos por hora, total de manos
jugadas, cantidad de horas de operacién, pesos jugados, pesos aportados y cantidad
promedio de jugadores.

INFORME DE AJUSTE DE LA CUENTA DE APUESTAS CASHLESS. Para cada ajuste
individual realizado a una cuenta de apuestas cashless o a una cuenta promocional, se
haréa un resumen del ajuste que incluira:

® Nombre del cliente y nUmero de cuenta, o promocion especifica, si es el caso;

® Monto y explicacion del ajuste; y

® |dentificacion de usuario que completa y/o autoriza el ajuste.

5-12.- Integridad del Sistema.

5-12.1.- Redundancia, Backup y recuperacién del Sistema.

El sistema debera tener la redundancia y modularidad suficientes para que si un
componente o parte de un componente falla, el juego pueda continuar. Habra copias
redundantes de cada archivo de registro o base de datos del sistema o de ambos en el
sistema con soporte abierto para backups y restauracion.

5-12-2.- Backup y Recuperacion.

En caso de falla catastréfica cuando el sistema no pueda reiniciarse de otra manera,
sera posible la recarga del sistema desde el ultimo punto de recuperacion viable y repo-
ner en su totalidad los contenidos de backup, los que se recomienda contengan al
menos esta informacion:

® Eventos relevantes;

® Informacién contable;

® |nformaciéon de auditoria; e

® Informacién de sitio especifica como archivo de dispositivo, archivo del emplea-
do, perfiles de juego, etc.

5-13.- Reglas de Juego.

5-13-1.- Display.

Se debe comunicar claramente por medio de una pancarta o un display de video la
informacién del juego, que expondra de manera precisa las reglas del juego, el perfil del
juego y la lista (recaudacion) de comisiones, y lo que se le pagara al jugador cuando gane
un premio especifico. La pancarta o display de video indicara claramente si los premios
son designados en unidades por denominacion, moneda, u otra unidad. El juego de
mesa reflejard cualquier cambio en el valor del premio que pueda ocurrir durante su
transcurso. Esto se puede lograr por medio de un display digital en un lugar visible, para
que el juego de mesa lo indique con claridad. El jugador debera disponer de toda la infor-
macion relacionada con las mesas con pago antes de comprometerse a apostar. No se
certificaran las pancartas ni los displays de video si la informacién no es precisa o pro-
voca confusion. Se usard como instrumento para evaluacion al “jugador razonable”
estandar. Todo juego de mesa que utilice varias barajas de naipes, debera alertar al juga-
dor acerca de la cantidad de barajas en juego.

5-13-2.- Juegos Multiapuestas.

Cada apuesta individual a jugarse, debera indicarse claramente en la interfaz del
jugador para que el jugador no tenga duda acerca de las apuestas que se hicieron.

Los resultados ganadores deberan ser distinguidos claramente por el jugador (por
ejemplo, en una terminal electronica, puede resaltarse el simbolo o apuesta y/o ilumi-
nando los simbolos ganadores o apuestas. Cuando hay ganadores en apuestas multi-
ples, cada apuesta ganadora se puede indicar por turno).

5-14.- Requerimientos de Software para Pago en Porcentaje.

Cada Sistema de Juego de Mesa Electronico pagara tedricamente el porcentaje
determinado por la Ley N° 13.063 durante la vida util del juego, incluidos los juegos de
bonificaciéon. Ademas, el juego debera cumplir con las siguientes reglas:

JUEGO OPTIMO USADO PARA JUEGOS DE HABILIDAD. Los ETGS que pueden
resultar afectados por la habilidad del jugador deberan calcularse por medio de un méto-
do de juego que provea la mayor devolucion al jugador en un periodo de juego contin-
uo.

REQUERIMIENTO DE PORCENTAJE MINIMO CUMPLIDO EN CADA OCASION. El
requerimiento de porcentaje minimo debera cumplirse siempre, cuando se juegue en el
limite mas bajo de una mesa con pago no lineal (es decir, si un juego se juega de forma
continua a un nivel de apuesta minima durante todo el ciclo del juego y el PRT (por-
centaje de retorno tedrico) es mas bajo que el porcentaje minimo, el juego no es acep-
tado). Este ejemplo también se aplica a juegos como el Keno, en donde el juego conti-
nuo de cualquier combinacién de campos resulta en un retorno teérico menos que el
porcentaje minimo.

DOBLAR O APOSTAR. Las opciones de doblar o apostar tendran un retorno teérico
al jugador de un cien por ciento (100%).

APUESTAS ADICIONALES U OPCIONALES - Si estas apuestas solo se pueden
hacer por medio de la participacion en el juego base, el porcentaje de pago minimo o
maximo estard incluido dentro de los célculos del juego base.

Se aconseja que las reglas mencionadas con relaciéon a porcentaje de pago no se
apliquen a los ETGS sin banca.

5-15.- Acceso a areas seguras

El sistema y sus componentes deberan detectar y medir el acceso a las siguientes
areas seguras, si es el caso:

® Todas las puertas externas de los ETGS;

® Puerta del Drop;

® Puerta Légica; y

® Puerta de Aceptacion de Billetes.

5-15-1.- Identificaciéon de ETGS.

Cada ETGS tendra una insignia identificatoria en la direccién del ente regulador local,
dificil de remover y sin evidencia de alteracion, fijada por el fabricante en la parte exter-
na de la unidad, y que informara:

UID;

Fabricante;

Numero de serie Unico;
Numero de modelo de ETGS; y

® Fecha de fabricacion.

5-15-2.- Hardware de interfaz del jugador.

Las terminales de interfaz del jugador pueden tener un mecanismo de display por el
que el sistema realiza todas las operaciones del juego (Cliente Liviano), o puede contener
su propia funcion légica en conjunto con el ETGS (Cliente Pesado).

5-16.- Protocolo de Comunicacion.

Cada componente de un ETGS debera funcionar como lo indique el protocolo de
comunicacion implementado. Todos los protocolos deberan usar técnicas de comunica-
cién que detecten errores apropiadamente y/o mecanismos de recuperacion designados
para prevenir el acceso o la alteracién no autorizados, por medio del empleo de las nor-
mas de encriptacion de datos (DES - Data Encryption Standards) o una encriptacion
equivalente con semillas o algoritmos seguros. Cualquier medida alternativa sera revisa-
da caso por caso, con la aprobacién del regulador.

PARTE IV
SISTEMAS DE CONTROL ON LINE

1.- Certificaciones:

Para la presente norma se consideraran validos aquellos sistemas de control que
acrediten la certificacion del estandar GLI 13.

La certificacion, bajo Estandar GLI (Gaming Laboratories International), debe ser
acreditada mediante documentos expedidos por laboratorios que se encuentren acredi-
tados por algun ente miembro de ILAC (), para la realizacién de ensayos para sistemas
de juego con premio y loterias, o categorias similares de acuerdo a la normativa de cada
jurisdiccién
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También se consideraran validos, aquellos sistemas que hayan certificado el cum-
plimiento de los requerimientos planteados en los siguientes apartados de esta Parte IV.

Los laboratorios de ensayos, que certifiquen el cumplimiento de los requerimientos
impuestos, deberan encontrarse acreditados ante el Organismo Argentino de
Acreditacion (OAA) o el que en el futuro lo reemplace.

Seran, asimismo, aceptadas como validas las certificaciones que acrediten el cum-
plimiento de los requisitos establecidos en esta normativa, que fueren emitidas por labo-
ratorios que se encuentren acreditados por algun ente miembro de ILAC, para la realiza-
cion de ensayos para sistemas de juego con premio y loterias, o categorias similares de
acuerdo a la normativa de cada jurisdiccion.

2.- Premisas y Generalidades

El tiempo real se define como el tiempo en que el sistema refleja un evento o conta-
dor producido en una maquina electrénica de juego de azar automatizada en el servidor
central. El tiempo maximo permitido es de 60 segundos.

Entiéndase por On Line (estar en linea), a la posibilidad de consultar el estado de las
maguinas electrénicas de juego de azar automatizadas en tiempo real sobre una cone-
xion establecida las 24 horas del dia los 365 dias del afio.

3.- Topologia
El sistema de control On Line estara compuesto por las maquinas electronicas de
juegos de azar automatizadas, la interfaz de comunicaciones, la red de interconexion en
la Sala de Bingo, el servidor local, el enlace con el IPLyC y el sistema central.
. La Red de interconexién en las Salas de Bingo
. Concentradores
. Cableado
. Servidor Local
. Enlace de las Salas de Bingo con el IPLyC
. Sistema Central de Control On Line
. Requisitos para la evaluacion del sistema

NOoO O WN =2

4.- Generacion de Informes

La informacién de sucesos significativos y de los contadores debera almacenarse en
el servidor central en una base de datos y los informes posteriores se generaran a partir
de ella.

El IPLyC determinara la agenda para la generacién de informes con la periodicidad
deseada y segun demanda, generados a partir de la informacién almacenada.

Al inicio de la implementacion del sistema On Line se debera contar con al menos
los siguientes reportes:

a. El informe de ganancia neta para cada maquina electronica de juegos de azar
automatizada (en moneda de curso legal, no en créditos, fichas, etc.).

b. El resumen mensual de los ingresos de la maquina electrénica de juegos de azar
automatizada (en moneda de curso legal).

c. El informe de comparacién de caidas por cada medio (monedas, billetes, dinero
electronico, etc.) con las variaciones correspondientes a cada medio.

d. Registros de excesos significativos para cada maquina electrénica de juegos de
azar automatizada.

e. Informes de todos los eventos de error y mantenimiento por la maquina electréni-
ca de juegos de azar automatizada con resumen grafico y estadistico de cada una.

El IPLyC podra requerir informes adicionales a los detallados anteriormente en cual-
quier momento y de acuerdo a sus necesidades de informacion.

5.- Situaciones andmalas

El sistema central debera implementar los algoritmos necesarios a fin de detectar
diferentes situaciones anémalas y producir las alarmas necesarias (contadores de la
maquina menores a los valores del Ultimo chequeo, detectar cuando el comportamiento
de algun dispositivo de juego estuviese fuera de sus valores historicos, contemplando un
rango en exceso y en defecto, apertura reiterada puestas o accesos a areas logicas pro-
tegidas, falta de coincidencia entre valores acumulados de la maquina con los devueltos
por el dispositivo).

6.- Puesta a cero de contadores (caida de contadores)

El objetivo de la presente es establecer un procedimiento a seguir ante la caida
abrupta de contadores (ponerse en cero) ya sea ante anomalias inesperadas o por cam-
bios programados.

Los contadores se pueden poner en cero por diversos factores, como por ejemplo
picos de tension, descargas eléctricas, o inconvenientes causados por jugadores, cam-
bios de programas, etc.

Una vez detectado los contadores en cero, se deberan registrar los eventos asocia-
dos en el sistema. Esto debe registrarse en el libro rubricado para permitir la compara-
cion en posteriores controles, indicando hora, fecha, identificacion de maquina y motivo.

Los sistemas deberan registrar el contador anterior al nimero cero, entendiéndose
como contador anterior aquel que se registre dentro de los 30 segundos anteriores de
producido el evento, de ésta manera se va a saber si fue producto de una anomalia, de
un cambio de juego o simplemente por avance en la secuencia de numeros.

En caso de estar programado el dia del cambio del juego se debe dejar también
constancia en el libro rubricado.

7-. Requisitos para los componentes del sistema.

7-1.- Requisitos para los elementos de la interfaz

Cada dispositivo de juego electronico instalado en la sala de juego debera tener un
dispositivo o mecanismo (es decir, un elemento de interfaz) instalado dentro de un area
de seguridad del dispositivo de juego electrénico, el que servira para comunicar al dis-
positivo de juego electrénico con un colector de datos externo.

7-2.-Requisitos para los contadores.

Si no estd comunicando directamente a los contadores de las maquinas de juego, el
elemento de interfaz deberd mantener contadores electrénicos individuales con conta-
dores de suficiente extension como para evitar la pérdida de informacion por transferen-

cia segun lo dispuesto en el dispositivo de juego electrénico conectado. Estos conta-
dores electrénicos podran revisarse a solicitud, a nivel del elemento de interfaz a través
de un método autorizado de acceso.

7-3.- Requisitos de la bateria de reserva.

El elemento de interfaz debera retener la informacién exigida tras la pérdida de
energia por un plazo de treinta (30) dias. Si estos datos se almacenan en una memoria
de solo lectura aleatoria RAM volatil, debera instalarse una bateria de reserva dentro del
elemento de interfaz.

7-4.- El buffer de informacién y la verificacién de integridad.

En caso que sea incapaz de comunicar la informacién requerida al SMC, el elemen-
to de interfaz debera proporcionar un medio para conservar toda la informacion obliga-
toria del contador y la correspondiente a sucesos significativos hasta el momento que se
la pueda comunicar al SMC. El funcionamiento del dispositivo de juego electrénico podra
continuar hasta que los datos criticos se sobre escriban y se pierdan. Debe haber un
método para verificar la corrupcién de las ubicaciones de almacenamiento de datos
mencionados anteriormente.

7-5.- Requisitos de la direccion.

El elemento de interfaz debera dar lugar a la asociacién de un Unico numero de iden-
tificacién, para que sea utilizado junto con un archivo del dispositivo de juego electréni-
co en el SMC. Dicho numero de identificacion sera utilizado por el SMC para dar moni-
toreo a toda la informacién obligatoria del dispositivo de juego electrénico asociada.
Ademas, el SMC no debe permitir la entrada por duplicado de dicho numero de identifi-
cacion al archivo del dispositivo de juego electronico.

7-6.- Requisitos para el acceso a la configuracion

El menu o los menus de la instalacion del elemento de interfaz o del menu de la con-
figuracién, no deberan estar disponibles a menos que se utilice un método autorizado de
acceso.

8.- Requisitos para el controlador interfaz de operacion (front end) y el colector de
datos

Un SMC podra contar con un Procesador interfaz de operacion (Front End) que reco-
pile y transmita todos los datos desde los Colectores de Datos conectados hacia la o las
bases de datos asociadas. Los Colectores de Datos, a su vez, recopilaran todos los
datos provenientes de las maquinas de juego conectadas. La comunicacion entre los
componentes debera ser a través de un método aprobado y en un minimo cumplir con
los requisitos de protocolo de comunicaciones estipulados del presente documento.

9.- Requisitos del servidor y la base de datos

Un SMC contara con un Servidor o Servidores, un sistema en red o sistemas de dis-
tribucién que dirijan el funcionamiento general y una base o bases de datos asociadas
que almacenen toda la informacion del sistema que haya entrado y sido recopilada.

9-1.- Reloj del sistema.

Un SMC debe mantener un reloj interno que refleje la hora actual (formato de 24
horas - que se comprendera segun el formato local de fecha y hora) y la fecha que sera
utilizada para proporcionar lo siguiente:

a. El marcado de hora de sucesos significativos;

b. Un reloj de referencia para informes; y

c. El marcado de hora para los cambios de configuracion.

9-2.- Mecanismo de sincronizacion.

En caso que haya soporte para relojes multiples, el SMC tendra un mecanismo por
el cual podra actualizar todos los relojes en los componentes del SMC.

9-3.- Acceso a la base de datos.

El SMC no tendra un mecanismo incorporado que le permita a un usuario o emple-
ado de la Sala de Bingo esquivar la auditoria del sistema para modificar directamente a
la base de datos. Los empleados de la Sala de Bingo mantendran un control de acceso
seguro.

10.- Requisitos para las estaciones de trabajo

10-1.- Funcionalidad de llenado y el premio “jackpot.

Un Sistema SMC debe tener una aplicaciéon que capte y procese todo mensaje de
pago a mano desde cada dispositivo de juego electrénico. Los mensajes de pago a
mano deberan crearse para ganancias simples (premios “jackpot”), premios “jackpot”
progresivos y pagos de créditos acumulados (créditos cancelados), que resultaran en
pagos a mano. Una vez que fue captado por esta aplicacién, debera haber suficientes
controles de acceso como para no permitir la autorizacion, alteracion o borrado de cua-
lesquiera de los valores previo a su pago o ejecucion.

10-2.- Funcionalidad de vigilancia y seguridad.

Un SMC proporcionara un programa de interrogacioén, que permite una busqueda
exhaustiva en linea de un registro de sucesos significativos para el corriente y para los
catorce (14) dias previos a través de datos archivados o su restauracion desde la copia
de seguridad, toda vez que se considere inconveniente el mantenimiento de dichos
datos, en una base de datos real. El programa de interrogacion debera tener la capaci-
dad de desempefiar una busqueda fundamentada en por lo menos los siguientes pun-
tos:

a. El rango de la fecha y hora;

b. Un numero de identificacion especifico para el elemento de la interfaz y el dispo-
sitivo de juego electrénico

c. El o los numeros del suceso significativo.

10-3.- Funcionalidad en la administracion del dispositivo de juego electrénico.

Un SMC debera tener un “archivo de dispositivo de juego electrénico”, maestro que
consistird en una base de datos de todo dispositivo de juego en funciones, incluyendo
como minimo la siguiente informacién para cada entrada. Si el SMC recupera cualquiera
de estos parametros directamente desde el dispositivo de juego, debera haber controles
suficientes en funcionamiento para asegurar la precision de la informacion:

a. Un numero de identificacién especifico para el elemento de la interfaz y el dispo-
sitivo de juego electrénico;

b. El nimero de identificacion del dispositivo de juego electrénico;

c. La denominacion del dispositivo de juego electronico (la de transmision y la utili-
zada para el célculo de utilidad);
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d. La retencion tedrica del dispositivo de juego electronico; y

e. El o los programas de control dentro del dispositivo de juego electrénico.

10-4.- Funcionalidad de Contabilidad.

Un SMC debera tener una aplicacién que permita un acceso controlado a toda la
informacién de contabilidad (financiera). Dicha aplicacion, debera tener la capacidad de
crear todos los informes exigidos en la presente, ademas de todos aquellos requeridos
por la Autoridad de Aplicacion.

Ademas debera poseer una funcionalidad que permita extraer datos que seran ingre-
sados en las bases de datos consolidados del Instituto Provincial de Loteria y Casinos
de la Provincia de Bueno Aires.

11.- Exclusiones.

En general, cualquier sistema (componente) que no se encuentre especificado en
esta normativa, pero que afecte la informacion de recaudacion debera presentarse ante
el laboratorio para ser evaluado. Por ejemplo, no se requiere que sean presentados los
Sistemas Autébnomos de Rastreo del Jugador a menos que sus funciones incluyan carac-
teristicas incorporadas que afecten los ingresos. Sin embargo, podran ser sometidos a
pruebas para el control de su funcionamiento y versién en caso que se trate de un meca-
nismo incorporado a una presentacion del SMC.

12.- Requisitos del sistema

12-1.- Protocolo de comunicaciones

Un SMC debera soportar un protocolo o protocolos de comunicaciones definidos
que proporcionen lo siguiente:

® Toda las comunicaciones criticas de datos deberan fundamentarse en un proto-
colo y/o incorporar un plan de deteccién de error y correccion para asegurarse una pre-
cision del noventa y nueve por ciento (99%) o superior, sobre los mensajes recibidos;

® Todas las comunicaciones criticas de datos que puedan afectar los ingresos y
que se encuentran sin asegurar ya sea en su transmision o implementacién deberan
emplear la encriptacion. El algoritmo de encriptacién, debera emplear claves variables o
metodologia similar para brindar seguridad a las comunicaciones.

Estas normas no excluyen el empleo de tecnologia por radio frecuencia en cuales-
quiera de los componentes del sistema.

12-2.- Sucesos significativos

Los sucesos significativos se generan por un dispositivo de juego y se envian a
través del elemento de la interfaz al SMC empleando un protocolo de comunicaciones
aprobado. Cada suceso debera almacenarse en una base o bases de datos que incluya
los siguientes datos:

a) La fecha y hora en que acontecié el suceso;

b) La identidad del dispositivo de juego que generd el suceso;

c) Un cédigo especifico que defina el evento;

d) Un texto breve que describa el suceso en el idioma local.

12-8.- Sucesos estandar.

Los siguientes sucesos significativos deberan recopilarse del dispositivo de juego y
transmitirse al sistema para su almacenamiento:

a) Restauracion por cortes en el flujo de energia;

b) Condiciones del pago a mano (es necesario que el monto sea enviado al sistema);

b-1.- El premio “jackpot” del dispositivo de juego (un premio superior al limite de
ganancia simple de un dispositivo de juego);

b-2.- El pago a mano por crédito cancelado; y

b-3.- El premio “jackpot” progresivo (segun el premio “jackpot” mencionado ante-
riormente);

c) Aperturas de puerta (cualquier puerta externa/interna en un dispositivo de juego
electronico); son aceptables los interruptores de puertas (entradas discretas al elemento
de la interfaz) si su funcionamiento no da lugar a mensajes redundantes o confusos.

d) Errores por monedas o fichas insertadas, originados por;

d-1.- Bloqueos de monedas o fichas; y

d-2.- Monedas o fichas insertadas al reverso;

e) Errores de aceptador de Billetes, originados por:

e-1.- Depésito lleno (si fuera admitido); y

e-2.- Blogueo de billetes;

f) Error “Bateria Baja memoria RAM *“

g) Errores en el giro de rodillos (si fuera pertinente con el nimero individual del rodi-
llo identificado);

h) Errores por monedas o fichas, originados por:

h-1.- Bloqueos en la tolva;

h-2.- Escapes de la tolva o pago extra de monedas; y

h-3.- Tolva vacia (debe enviarse como un mensaje Unico);

h-4.- Errores de la impresora (si hubiera soporte para la impresora).

12-4.- Eventos prioritarios.

Los siguientes sucesos significativos deben transmitirse al SMC donde debera haber
un mecanismo para la notificacion puntual:

® Pérdida de comunicacién con el elemento de la interfaz;

® Pérdida de comunicacion con el dispositivo de juego electronico;

® Corrupcion de la memoria del elemento de la interfaz;

® Corrupcion de la memoria de solo lectura aleatoria RAM del dispositivo de juego
electronico.

13.- Contadores

La informacion de los contadores se genera en el dispositivo de juego electrénico y
es recopilada por el elemento de la interfaz y enviada al SMC a través de un protocolo
de comunicaciones. Esta informacion podra ya sea leerse directamente desde el dispo-
sitivo de juego electronico o ser transmitida empleando una funcién delta.

13-1.- Contadores exigidos.

La siguiente informacion de contadores debe comunicarse desde el dispositivo de
juego electrénico:
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® El total de entrada (créditos ingresados);

® E| total de salida (créditos entregados);

® El total caido (monedas caidas o el valor total de todas las monedas, billetes y
vales caidos);

® Pagos en mano;

® Créditos cancelados (si el dispositivo de juego electrénico los admite);

® Billetes ingresados (el valor monetario total de todos los billetes aceptados);

® Contadores individuales de billetes (nimero total de cada billete aceptado segun
su denominacion);

El Total de Tickets ingresados;

El Total de Tickets emitidos;

El Total de Pagos de Premios Progresivos pagados por asistente;

El Total de Pagos de Premios Progresivos pagados por la maquina;

Las partidas jugadas;

La puerta del gabinete (contador de instancias que podra basarse en el conteo
del SMC respecto a este suceso);

® La puerta de caida (contador de instancias que podra basarse en el conteo del
SMC respecto a este suceso);

Estos contadores electrénicos de contabilidad deberan comunicarse directamente
desde el dispositivo de juego electrénico al SMC, se admitira el uso de calculos del SMC
secundario donde sea pertinente.

13-2.- Borrado de Contadores.

Un elemento de la interfaz, no debera tener un mecanismo por el cual un usuario sin
autorizacion pueda causar la pérdida de informacion almacenada del contador electro-
nico contable,

Esto es habitualmente valido sélo para sistemas que utilicen un plan de contadores
delta.

14.- Requisitos para la generacion de informes

La informacién de sucesos significativos y de contadores se almacena en el SMC en
una base de datos y los informes contables posteriormente se generan al efectuar la bus-
queda en la informacién almacenada.

14-1.- Informes requeridos.

Se generaran informes de acuerdo a una agenda determinada por la Autoridad de
Aplicacioén, la cual habitualmente consistira en informes periédicos diarios, semanales,
mensuales y anuales generados a partir de la informacién almacenada en la base de
datos. Como minimo, estos informes consistiran en los siguientes puntos:

® Elinforme de ganancias netas para cada dispositivo de juego electrénico;

® El resumen mensual de los ingresos del dispositivo de juego electrénico;

L] Informes de comparacién de caidas por cada medio de caido (por ejemplo,
monedas o billetes) con las variaciones correspondientes a cada medio;

® Elinforme comparativo entre el premio “jackpot” contabilizado y el real;

® Comparacion entre la retencién teorica y la retencion real con sus variaciones;

® Registro de sucesos significativos para cada dispositivo de juego electrénico; e

® Informes fiscales segun la recaudacién por contador correspondiente.

Con respecto a los requisitos adicionales para la informacién de ingresos cuando se
hace una interface con los dispositivos de juego electronicos por caida de vales, véase
el item 17 “Requisitos para sistemas de validacion de vales”.

En caso que se admita cualquier protocolo avanzado de comunicaciones bidireccio-
nal, cambiara la forma de informar sobre los ingresos.

15.- Requisitos de seguridad

15-1.- Control de acceso.

ElI SMC debera tener una estructura jerarquica de acceso a la informacién basada en
usuario y contrasefia o PIN. El nivel dentro de la jerarquia definira el nivel de acceso a
programas y/o items. Ademas, el SMC no permitird modificaciones de ninguna informa-
cion significativa de registro que se comunique desde el dispositivo de juego electréni-
co. Adicionalmente, se debera notificar al administrador del sistema los bloqueos de
usuario tras un ndmero fijo de intentos de ingreso frustrados.

15-2.-Alteracién de datos.

El SMC no permitira la alteracion de ninguna informaciéon de contabilidad o por suce-
so significativo, que haya sido correctamente comunicada desde el dispositivo de juego
electronico sin controles de acceso supervisados. En caso que se cambien los datos
financieros, un registro de auditoria debera tener la capacidad de documentar:

El dato que haya sido alterado;

El valor del dato previo a la alteracién;

El valor del dato tras su alteracion;

La hora y fecha de la alteracion; y

El personal que haya efectuado la alteracién (registro de usuario).

16.- Caracteristicas adicionales del sistema

16-1.-Requisitos para la verificacién del programa del dispositivo de juego electréni-
co.

Si tuviera soporte, un SMC podra brindar esta funcionalidad redundante para verifi-
car el software de juego del dispositivo de juego electronico. Si bien el esfuerzo que
implica esta verificacion podria llegar a impedir el funcionamiento del dispositivo de
juego electrénico y el SMC, debera revisarse la siguiente informacién para su validez,
previo a la implementacion:

® La firma o las firmas electrénicas de algoritmos distintivos del software; y

® El o los algoritmos de verificacion de errores en la comunicacion de datos.

16-2.- Los tiempos programados para el algoritmo de verificacion.

La verificacién podra ser iniciada por el usuario o iniciada por determinado suceso o
sucesos significativos en el dispositivo de juego electrénico. Para asegurarse una cober-
tura completa, debera efectuarse la verificacion tras cada uno de los siguientes sucesos:

® El encendido del dispositivo de juego electrénico; y

® La instalacion de un nuevo dispositivo de juego electrénico.

16-3.- Los requisitos para la descarga FLASH.

Si tuviera soporte, un SMC podra utilizar tecnologia FLASH para actualizar el soft-
ware del elemento de la interfaz en caso que se cumpla con todos los requisitos que figu-
ran a continuacion:
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a. La funcionalidad de descarga FLASH debera, como minimo, contar con protec-
cién de contrasefa a un nivel de cargo de un supervisor. El SMC, podra continuar local-
izando y verificando versiones que estén funcionando al momento de la ejecucién, pero
no podra cargar un cédigo que no esté en funcionamiento en el sistema sin la interven-
cion del usuario;

b. Un registro de auditoria no alterable debera registrar la hora y fecha de una des-
carga FLASH y deberd existir una disposiciéon para asociar este registro con la versién o
versiones del cédigo que hayan sido descargadas y con el usuario que inici6 la descar-
ga. Seria lo ideal, contar con un informe de registro de auditoria FLASH por separado; y

c. Todas las modificaciones al archivo o archivos de descarga ejecutables o flash,
deberan presentarse al laboratorio para su aprobacion. En ese momento, el laboratorio
efectuara una descarga FLASH al sistema existente en sus instalaciones y verificara la
operacioén. Tras lo cual asignara firmas electrénicas a cualquier archivo o archivos eje-
cutables de cédigo y flash que sean relevantes para que la autoridad competente pueda
verificarlos en el campo. Ademas, todos los archivos flash deberan estar a disposicion
de la autoridad competente para verificar la firma.

Lo anterior se refiere exclusivamente a la carga de un nuevo cédigo ejecutable.
Podran actualizarse otros parametros de programa siempre que el proceso esté contro-
lado firmemente y sujeto a auditoria.

16-4.- Requisitos para el acceso remoto.

Si tuviera soporte, un SMC podra utilizar un acceso remoto controlado por contra-
sefia a un SMC, siempre que se cumplan los requisitos siguientes:

a. Que se mantenga un registro de actividad de usuario por acceso remoto, donde
se describa el nombre del usuario, la fecha y hora, su duracién y la actividad desarrolla-
da estando conectado;

b. Que no se permita la funcionalidad sin autorizacién de una administraciéon por
usuario remoto (agregando usuarios, cambiando permisos, etc.);

¢.Que no haya ninguin acceso a la base de datos que no esté autorizado, con excep-
cioén de la recuperacion de informacién mediante el uso de funciones existentes;

d. Que no haya un acceso al sistema operacion sin autorizacion; y

e. En caso que el acceso sea continuamente remoto, entonces se debera instalar un
filtro de red (firewall) para proteger dicho acceso.

Se reconoce que el fabricante del SMC podra, segun sea necesario, acceder en
forma remota al SMC y a sus componentes asociados a los fines de brindar soporte de
producto y al usuario.

16-5.- Las copias de seguridad y la restauracién

El SMC tendra la suficiente redundancia y modularidad de manera que si hay algu-
na falla en un solo componente o parte de un componente, los juegos puedan continuar.
Habra copias redundantes de cada archivo de registro o base de datos del sistema o
ambos en el SMC con soporte abierto para las copias de seguridad y la restauracion.

16-6.- Requisitos para la restauracion.

En caso de un fallo catastréfico donde el SMC no pueda restaurarse de ninguna otra
manera, serd posible recargar el sistema desde el Ultimo punto viable de la copia de
seguridad y recuperar plenamente los contenidos de dicha copia de seguridad, reco-
mendandose que se incluya como minimo la siguiente informacion:

® Sucesos significativos;

® Informacion de contabilidad;

® Informacion de auditoria;

® Informacion especifica del sitio, tales como el maestro de maquinas, la configu-
racién progresiva, etc.

17.- Requisitos para sistemas de validacion de vales

17-1.- Introduccion

Un sistema de validacion de vales, podra estar totalmente integrado en un SMC o
existir como una entidad integramente por separado. Los sistemas de validacion de
vales se clasifican generalmente en dos tipos: sistemas bidireccionales de vales que
admiten la insercién de vales en el dispositivo de juego electrénico y sistemas de sélo
extraccion de vales que no admiten lo anterior. El presente apartado basicamente se
ocupa de sistemas de vales de tipo bidireccional. Donde sélo se utilicen sistemas de
extraccién de vales, algunas de las siguientes disposiciones podran no ser pertinentes.

17-2.- Pago por impresora de vales.

El pago por impresora de vales como método de reembolso de crédito en un dispo-
sitivo de juego electrénico, es sélo admisible cuando el dispositivo de juego electrénico
esté conectado a un sistema de validaciéon aprobado o SMC que admite la validacion del
vale impreso. La informacién de validacién provendra del sistema de validacién o SMC
que utilice un protocolo de comunicaciones seguro.

17-3.- Informacién del vale

Un vale contendra la siguiente informacién impresa como minimo:

a. El nombre de la sala de juego y el identificador del sitio;

b. El nimero de maquina (o Numero de cajero si tuviera soporte);

c. La fecha y hora (mediante el formato de 24 horas que se entiende por el formato
local de fecha y hora);

d. El importe del vale expresado alfabética y numéricamente;

e. El nimero de secuencia del vale;

f. El nUmero de validacion;

g. El coédigo de barra o cualquier cédigo legible por maquina que represente el nume-
ro de validacion;

h. El tipo de transaccion u otro método de diferenciacion de tipos de vales; y

i. La indicacion de un periodo de vencimiento a partir de la fecha de emision o de la
fecha y hora en que el vale vencera (expresado en un formato de 24 horas que se entien-
de por el formato local de fecha y hora).

Parte de esta informacién podra formar parte también del niumero de validaciéon o
codigo de barra.

17-4.- Tipos de vales.

Si se soporta la generacion de un vale de dispositivo de juego electrénico, mientras
no esta conectada al sistema de validacién, un sistema de vales deberad generar dos
tipos diferentes de vales como minimo. Los tipos de vales en linea y fuera de linea se
describen respectivamente por la generacion de vales, ya sea cuando el sistema de val-

idacion y el dispositivo de juego electrénico estén correctamente comunicados o el sis-
tema de validacién y el dispositivo de juego electrénico, no se estén comunicando cor-
rectamente. Cuando un cliente se retira de jugar recuperando su efectivo de un disposi-
tivo de juego electronico que ha perdido su comunicacion con el sistema de validacion,
el dispositivo de juego electrénico debera bloquearse y, tras la restauracién, imprimira un
vale fuera de linea.

El vale fuera de linea deberé ser visualmente distinto de un vale en linea ya sea por
su formato o contenido si bien mantendra todos los requisitos de informacion.

17-5.- Emision y reembolso de vales

17-5-1.-Emisién de vales.

Un vale puede generarse en un dispositivo de juego electrénico a través de una
impresora de documentos interna, a solicitud de un jugador, mediante el reembolso de
todos los créditos. Los vales que reflejen créditos parciales podran emitirse automatica-
mente desde un dispositivo de juego electrénico. Ademas, la emisiéon por cabina de
cajero o de cambio se permite si cuenta con soporte a través del sistema de validacion.

17-5-2.- Reembolso de vales en linea.

Los vales podran insertarse en cualquier dispositivo de juego electrénico que parti-
cipe en el sistema de validacion, siempre que no se emitan créditos al dispositivo de
juego electrénico previo a la confirmacion de la validez del vale. El cliente, también podra
reembolsar un vale en una cabina de cajero o de cambio u otra terminal de validacién
aprobada.

17-6.- Funcionamiento de la cabina de cajero/cambio.

Todas las terminales de validacion deberan controlarse por usuarios y contrasefias.
Una vez que se haya presentado para su reembolso, el cajero debera:

a. Leer el cédigo de barra mediante un lector éptico o su equivalente;

b. Ingresar manualmente el nimero de validacién del vale;

c. Imprimir un recibo de validacién, después de que el vale sea autorizado electréni-
camente.

17-7.- Informacion del recibo de validacion.

El recibo de validacién, como minimo, contendra la siguiente informacién impresa:
El nimero de la maquina;

El nimero de validacion;

La fecha y hora en que se pagé;

El monto pagado; y

e. El identificador del cajero.

17-8.- Notificacion de vale inadmisible.

El sistema de validaciéon o SMC debe tener la capacidad de identificar estos aconte-
cimientos y notificar al cajero de la existencia de una de las siguientes condiciones:

a. El numero de serie no puede encontrarse en el archivo (fecha pasada, falsificacio-
nes, etc.);

b. El vale ya ha sido pagado;

c. El monto del vale difiere del existente en el archivo (puede cumplirse el requisito
exhibiendo el monto del vale para su confirmacion por el cajero durante el proceso de
reembolso).

17-9.- Reembolso de vales fuera de linea.

En caso que el sistema de datos en linea temporalmente falle y la informacion de vali-
dacion no pueda enviarse al sistema de validaciéon o SMC, debe proporcionarse un
método alternativo de pago ya sea por el sistema de validacién que posea mecanismos
unicos (verificacion de la validez de la informacién del vale junto con un almacenamien-
to de la base de datos local), para que identifique los vales duplicados y evite el fraude
por reimpresién y reembolso de un vale que fue previamente emitido por el dispositivo
de juego electronico; o por el uso de un método aprobado alternativo segun sea desig-
nado por la autoridad competente que lo llevara a cabo.

aoow

18.- Informes
18-1.- Requisitos para la generacién de informes.
Los siguientes informes deberan generarse como minimo y conciliarse con todos los
vales de validacién o reembolso:
. Informe de emisién de vales;
. Informe de reembolso de vales;
. Informe de débitos de vales;
. Informe de vales caidos;
. Informe del vale por premio “jackpot”;

El informe detallado de una transaccién debera estar disponible desde el sistema
de validacién, donde se muestre todos los vales generados por un dispositivo de juego
electronico y todos los vales reembolsados por la terminal de validacion u otro disposi-
tivo de juego electrénico; y

g. Elinforme del cajero para detallar la suma de vales pagados por la unidad del caje-
ro o de validacion.

ST QOO0

El requisito del apartado “d” se omite cuando hay vales de dos partes para el dis-
positivo de juego electrénico, donde la primera parte se entrega como un vale original al
cliente y la segunda parte permanece sujeta al mecanismo de la impresora como una
copia (en un rollo continuo) en el dispositivo de juego electrénico.

19.- Seguridad

Seguridad de la base de datos y del componente de validacion.

Una vez que la informacién de validacién se almacena en la base de datos, los datos
no pueden alterarse de ninguna manera. La base de datos del sistema de validaciéon
debe encriptarse o protegerse mediante una contrasefa y debera contar con una prue-
ba de auditoria no alterable por usuario para evitar el acceso no autorizado. Mas aun, la
funcion normal de cualquier maquina que contenga la informacion de vales no tendra
opciones o métodos que puedan comprometer la informacién del vale. Ninguna maqui-
na que contenga informacion de vales en su memoria permitira el retiro de la informacién
a menos que primero, haya transferido dicha informacién a la base de datos u a otro
componente o componentes seguros del sistema de validacion.

20.- Requisitos ambientales y de seguridad para el sistema.
20-1.- Introduccién
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La presente seccion, regira los requisitos ambientales y de seguridad para todos los
componentes del sistema presentados para su revision.

20-2.- Seguridad del hardware y el jugador.

Las piezas eléctricas y mecanicas y los principios de disefio del hardware electroni-
co asociado, no podran exponer el jugador a un riesgo fisico. El Laboratorio de Pruebas
NO obtendra ningun resultado con respecto a pruebas de Seguridad y SMC, puesto que
esa es la responsabilidad del fabricante de los articulos o de quienes adquieren los arti-
culos. Dichas pruebas de Seguridad y SMC podran exigirse segun los respectivos esta-
tutos, reglamentaciones o leyes, y deberan ser investigados por aquellos terceros que
fabrican o adquieren dicho hardware. El Laboratorio de Ensayos no realizara pruebas
relacionadas con estos asuntos, ni sera responsable por los mismos como tampoco
efectuara recomendaciones al respecto.

20-3.- Los efectos ambientales en la integridad del sistema.

20-3-1.- Norma de integridad.

El Laboratorio realizara ciertas pruebas para determinar si existen influencias exter-
nas que afecten la equidad del juego respecto al jugador o que promuevan el fraude. Un
sistema en linea debera admitir las siguientes pruebas, reanudando las partidas del juego
sin la intervencion del operador:

a) INTERFERENCIA ELECTROMAGNETICA. Los sistemas no crearan ruido elec-
trénico que afecte la integridad o equidad de los equipos préximos asociados.

b) INTERFERENCIA ELECTROSTATICA. La proteccién contra descargas estéticas,
requiere que el hardware del sistema esté conectado a tierra, de manera que la energia
de descarga estatica no dafie ni inhiba el funcionamiento normal de la electrénica u otros
componentes dentro del Sistema. Los sistemas, podran exhibir interrupciones tempora-
rias cuando sean sometidos a una descarga electrostatica de importancia, que sea
mayor que la correspondiente al cuerpo humano, pero tendran la capacidad de restau-
rarse y completar cualquier funcién interrumpida sin pérdida o corrupcion de ninguna
informacién de control o datos asociada con el sistema. Las pruebas seran llevadas a
cabo con un nivel de severidad en la descarga de aire de hasta 27KV.

c) INTERFERENCIA POR RADIO FRECUENCIA. Los sistemas no se desviaran de su
normal funcionamiento tras la aplicacién de una interferencia por radio frecuencia con un
campo de frecuencia de 27 a 1000 MHZ y una fuerza de campo de 3 voltios por metro.
La presente seccion podra omitirse o modificarse cuando el modo de comunicacién del
componente del sistema que esté bajo prueba sea a través de una transmisién por radio
frecuencia.

d) INTERFERENCIA MAGNETICA. Los sistemas no se veran afectados negativa-
mente por interferencias magnéticas. El fabricante, debera suministrar toda documenta-
cioén en caso de que la maquina haya tenido pruebas de interferencia magnética respec-
to a cualquier norma reconocida.

PARTE V
DISPOSITIVOS DE JUEGO PROGRESIVO
Y GRUPO DE MONOPUESTOS CONECTADOS A UN DISPOSITIVO CENTRAL

Las disposiciones previstas en esta Parte V respecto a los dispositivos de juego pro-
gresivo, resultan aplicables y extensivas al grupo de monopuestos que se encuentren
conectados a un dispositivo central.

1.- Certificaciones:

Para la presente norma se consideraran validos aquellos dispositivos de juego pro-
gresivo que acrediten la certificacion del estandar GLI 12.

La certificacion, bajo Estandar GLI (Gaming Laboratories International), debe ser
acreditada mediante documentos expedidos por laboratorios que se encuentren acredi-
tados por algun ente miembro de ILAC (), para la realizacién de ensayos para sistemas
de juego con premio y loterias, o categorias similares de acuerdo a la normativa de cada
jurisdiccién.

También se consideraran validos aquellos dispositivos de juego progresivo que
hayan certificado el cumplimiento de los requerimientos planteados en los siguientes
apartados de esta Parte V. El Laboratorio de Ensayos que lo certifique debera cumpli-
mentar los requisitos planteados en la Parte IV del presente reglamento.

Seran, asimismo, aceptadas como validas las certificaciones que acrediten el cum-
plimiento de los requisitos establecidos en esta normativa, que fueren emitidas por labo-
ratorios que se encuentren acreditados por algin ente miembro de ILAC, para la realiza-
cion de ensayos para sistemas de juego con premio y loterias, o categorias similares de
acuerdo a la normativa de cada jurisdiccion.

2.- Definiciones

Un Dispositivo de Juego Progresivo se define como:

“un dispositivo de juego que cuenta con un pozo de acumulacion de premios (jack-
pot progresivo) basado en una funcion de los créditos que se apuestan”.

Esto incluye juegos que otorgan premios ‘jackpots’ progresivos o un ‘pozo’ tales
como los denominados “Jackpot Misterioso”.

Sin embargo, en esto no se incluyen aquellos juegos que incorporen una bonificacion

Existen diferentes tipos de juegos progresivos, los cuales se definen a continuacién

a) PROGRESIVO STAND-ALONE es un juego progresivo Unico que no es parte de un
vinculo

b) PROGRESIVO DE SALA UNICA (LAP) es una (1) o mas Maquinas Electrénicas de
Juegos de Azar (MEJA), que participan de un jackpot progresivo y que estan vinculados
a un controlador de progresivos en una misma Sala de Bingo,

c) PROGRESIVO MULTIPUESTO SALA UNICA (LMP) es uno (1) o mas Monopuestos,
instalados en la misma Sala, que se encuentran conectados a un dispositivo central, a
los fines de participar en un jackpot progresivo.

d) PROGRESIVO DE SITIOS MULTIPLES (WAP) es una (1) o mas MEJA en mas de
una (1) Sala de Bingo interconectadas que ofrecen un jackpot progresivo comun en
todas las salas participantes.

3.- Otras disposiciones que pueden ser pertinentes

Estas disposiciones cubren los requisitos actuales para diversos tipos de maquinas
de juego progresivo. Pueden ser de aplicacion los requisitos planteados en este
Reglamento en:
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a) Parte Ill: Maquinas Electrénicas de Juegos de Azar Automatizadas.
b) Parte IV Sistemas de Control On Line.

4.- Requisitos para los componentes progresivos

4-1.- La seguridad del hardware y del jugador

Las partes eléctricas y mecanicas y los principios de disefio del hardware electréni-
co progresivo asociado no podran exponer el jugador a un riesgo fisico. El Laboratorio
de Pruebas NO obtendra ningun resultado con respecto a pruebas de Seguridad y de
compatibilidad electromagnética, puesto que esa es la responsabilidad del fabricante de
los bienes o de quienes los adquieren. Tales pruebas de seguridad y de compatibilidad
electromagnética podran exigirse bajo estatutos, reglamentaciones, derecho o ley en
particular y deberan investigarse respectivamente, por quienes fabriquen o adquieran
dicho hardware. El Laboratorio de Pruebas no ejecutara pruebas relacionadas con estos
asuntos, ni sera responsable por los mismos, como tampoco efectuara recomendacio-
nes al respecto.

4-2.- Norma sobre la integridad del juego.

El laboratorio de ensayos realizara pruebas para determinar si existen influencias
externas que alteren la integridad del juego, generando circunstancias adversas para el
jugador o para el operador

Un Sistema Progresivo, debera ser capaz de resistir las pruebas de interferencia
electrostatica, las cuales verificaran la proteccion contra descargas estaticas que requie-
re que el hardware del sistema esté conectado a tierra, de manera que la energia de des-
carga estatica no dafie ni inhiba el funcionamiento normal de la electrénica u otros com-
ponentes dentro del Sistema y que pueda reanudar su funcionamiento sin la intervencién
del operador.

4-3.- Requisitos para el contador y el display progresivo

Uno o mas dispositivo(s) de juego progresivo deberan ser vinculados, directa o indi-
rectamente, a un dispositivo mecanico, eléctrico o electrénico; incluyéndose la pantalla
de video, si fuera pertinente, que muestre el pago que se incrementa a una tasa fija de
progresion segun se apuesten los créditos. Este dispositivo es el Contador Progresivo.
Para juegos que cuenten con progresivos tales como premios Gordos Misteriosos o
“Mystery jackpot”, el pago no necesita mostrarse a la vista del jugador aunque debera
haber una indicacién en cuanto a que el juego cuenta con este tipo de caracteristica.

4-3-1.- Displays progresivos.

Un Contador Progresivo debera estar visible para todos los que jueguen en una
maquina, la que posiblemente gane un monto progresivo si la combinacién progresiva
del premio “jackpot” aparece, con excepcion de los premios JACKPOT Misterioso o
“Mystery jackpot”. Un jugador debera saber que esta jugando un juego progresivo y no
necesitara jugar el monto de la apuesta maxima para averiguarlo.

Los parametros anteriores son verificados en la Sala de Bingo previo a su imple-
mentacion.

El contador progresivo mostrara el total actual del premio “jackpot” progresivo en
valor monetario o créditos (el valor monetario podra variar para Displays Progresivos en
sitios multiples.) Debido a que el ciclo de sondeo causa demoras, no sera necesario que
el contador del premio “jackpot” muestre fielmente los importes reales en el pozo pro-
gresivo a cada momento. La presente norma no sera de aplicacién en premios Jackpot
Misteriosos o “Mystery jackpots”.

a) Tipos de Displays de Actualizacion.

Se permitird el uso de odémetros y otros mecanismos de actualizacién de display.
El contador progresivo, mostrara el valor ganador dentro de los 30 segundos de que el
premio “jackpot” sea reconocido por el sistema central. En caso que se utilicen mecan-
ismos de actualizaciéon de display regulados, como un marcapaso, el contador del sis-
tema del premio “jackpot” mostrara el valor ganador una vez que se reciba la transmi-
sion del premio “jackpot” del sistema central. La autoridad competente fijara la norma
para el plazo de tiempo permitido antes de que el progresivo deba apagarse.

b) Limitaciones digitales de displays progresivos.

Si el o los contadores progresivos, acumulan hasta alcanzar el monto maximo a
visualizar, el contador se detendra y permanecera en su valor maximo hasta que se pre-
mie a un jugador. Esto puede evitarse fijando el limite del premio “jackpot” de acuerdo
con las limitaciones digitales del letrero electrénico o “display”.

c) Displays alternativos.

Si la presente norma, estipula que se muestren diversos datos de informacion en la
magquina de juego o el contador progresivo, sera suficiente que la informacion se exhiba
de manera alternante.

4-3-2.- Requisitos del controlador progresivo.

Cualquier Sistema Progresivo, debera reunir las normas de juego estipuladas en esta
parte y en la Parte Ill del presente (Maquinas Electrénicas de Juegos de Azar
Automatizadas). Los requisitos de la presente Seccion tienen la finalidad de aplicarse
igualmente a un dispositivo de juego progresivo conectado a un controlador progresivo,
o que esté controlada internamente, como también a varios dispositivos de juego pro-
gresivos interconectados a un controlador progresivo dentro de una sala de bingo o
varias.

La fijacién de montos para premios “jackpot”. El método por el cual se modifican o
ingresan los valores de parametro del sistema correspondiente a premios “jackpot”
debera ser seguro. Todos los dispositivos de juego progresivos o cualquier componen-
te aprobado de Sistema Progresivo deberan mostrar, si asi se solicitare, la siguiente
informacién para cada premio progresivo que se ofrezca (si fuera pertinente):

a) VALOR ACTUAL: Monto actual del premio;

b) EXCESO: Monto que excede el limite;

c) ACIERTOS: Numero de veces que se gand este progresivo;

d) GANANCIAS: El valor total de ganancias para este progresivo o un historial de los
ultimos (25) aciertos progresivos;

e) BASE: Valor de inicio;

f) LIMITE: Valor limite del premio “jackpot” (si el premio “jackpot” tuviera un limite
maximo, la presente norma no requerird agregar montos de exceso al préximo valor de
inicio y se determinara caso por caso segun el casino);

g) INCREMENTO: Tasa de incremento porcentual;

h) INCREMENTO SECUNDARIO: Tasa de incremento porcentual una vez que se
alcanza el limite;
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i) INCREMENTO OCULTO: Tasa de incremento porcentual para el pozo de reserva
(el proximo monto basico se computara o mostrara para avisar al jugador de esta apor-
tacion);

j) VALOR DE REINICIO: El monto al cual se reinicia el progresivo una vez que se gané
el progresivo; y

k) Los dispositivos de juego participantes.

4-3-3.- Interrupcion del programa del controlador progresivo.

Tras la interrupcion del programa (por ejemplo, por un corte de energia), el software
sera capaz de recobrar su estado inmediatamente anterior a la interrupcion.

4-3-4.- Reanudacion progresiva.

Al reanudarse el programa, deberan realizarse los siguientes procedimientos como
un requisito minimo:

a) Cualquier comunicacion a un dispositivo externo no comenzara, hasta que la ruti-
na de reanudacién de programa se haya completado con éxito, incluyendo auto prue-
bas.

b) Los programas de control del Sistema Progresivo, deberan verificarse a si mismos
para detectar posibles corrupciones debido a fallas en el medio de almacenamiento del
programa. La autenticacion podra utilizar la verificacion de suma o “checksum”; sin
embargo, es preferible que los célculos de Comprobacion Ciclica de Redundancia, o
“CRC” en inglés, sean utilizados como un minimo (por lo menos 16 bit). Seran acepta-
bles otras metodologias de prueba si se encuentran a un nivel comparable de integridad;

c) Debe verificarse la integridad de toda la memoria critica.

4-3-5.- Las comunicaciones para la sefializacion de un premio “jackpot”.

Habra un protocolo de comunicaciones de dos vias que sea seguro entre la placa
principal del procesador de juego y el progresivo. Ademas, el Sistema Progresivo podra:

a) Enviar al dispositivo electrénico de juego el monto que se gand para los fines del
contador;

b) Una actualizacion constante del display progresivo en tanto se continte con la
jugada en el vinculo.

4-3-6.- El control de los créditos apostados

Durante el ‘Modo Normal’ de los dispositivos de juego progresivo, el controlador pro-
gresivo continuara controlando cada dispositivo en el vinculo para verificar los créditos
apostados y multiplicara los mismos por la tasa de progresion y su valor a fin de deter-
minar los montos correctos que se aplicaran al premio “jackpot” progresivo. Tendra una
precision del 99,99%.

4-3-7.- Acceso al controlador progresivo

Cada controlador progresivo que se utilice con dispositivos de juego progresivo
debera alojarse en un ambiente seguro que permita sélo el acceso autorizado. El acce-
so al controlador debe conformarse a los procedimientos locales de Control Interno.

4-3-8.- Contadores exigidos para el controlador progresivo

El controlador progresivo u otro componente aprobado del Sistema Progresivo,
deberan mantener la informacién siguiente en una memoria no volatil, la que se mostrara
cuando asi se lo solicite. Ademas, los contadores deberan tener una precisién del
99,99%;

® El numero de premios “jackpot” progresivos que se hayan ganado en cada nivel
progresivo si el display progresivo tiene mas de un (1) monto ganador;

® | os montos acumulados pagados en cada nivel progresivo, si el display progre-
sivo tiene mas de un (1) monto ganador;

® El monto maximo del pago progresivo por cada nivel que se muestre;

® El monto minimo del pago progresivo por cada nivel que se muestre;

® | atasa de progresion por cada nivel que se muestre;

4-3-9.- Las funciones del controlador y del display cuando se gana el premio “jack-
pot” progresivo.

Cuando se registre un premio “jackpot” progresivo en un dispositivo electrénico de
juego, el controlador progresivo permitira mostrar lo siguiente en el display del dispositi-
vo y/o el display progresivo:

a) El monto ganador;

b) La identificacién del dispositivo electrénico de juego que hizo que el contador pro-
gresivo se activara si mas de un (1) dispositivo de juego esta conectada al controlador;
y

c) Los nuevos valores progresivos que estan actualmente vinculo.

El controlador progresivo automaticamente se reiniciara al monto de reinicio y con-
tinuara en jugada normal.

4-3-10.- El monto progresivo del premio “jackpot”

El monto inicial del premio “jackpot” progresivo comenzara en el premio o por enci-
ma del mismo para el dispositivo de juego en particular que haga que el pago total por
contador sea mayor que el requisito del porcentaje minimo.

4-3-11.- Condiciones de error en los controladores progresivos

Cuando ocurre un error de controlador, es preferible que se alternen los displays, o
su equivalente, entre el monto actual y un mensaje de error adecuado que sea visible
para todos los jugadores o que pueda alertar a la Sala de Bingo con respecto a la con-
dicién de error. Si ocurrieran los siguientes sucesos, €l juego que esté utilizando el pro-
gresivo debera ser desactivado y se mostrara un error en el contador progresivo, en otro
componente aprobado del Sistema Progresivo o en el dispositivo de juego:

a) Durante una ‘falla en la comunicacién’;

b) Cuando han ocurrido numerosos errores de comunicacion;

c) Cuando hay una falla en la verificacion de suma “checksum”, o signature del con-
trolador;

d) Cuando hay una falla o desigualdad en la memoria RAM o el dispositivo de alma-
cenamiento de programa del controlador;

e) Cuando el monto actual es mayor que el limite

f) Cuando la configuracion del premio “jackpot” se haya perdido o no se haya fijado;

g) En caso de que haya un monto irrazonable de créditos apostados (un monto irra-
zonable de créditos apostados se define por la configuracion del progresivo, el cual se
basa en el niumero de apuestas y de maquinas);

h) Si los contadores de juego se validan con respecto a los contadores del controla-
dor (a través de comunicaciones entre la placa de juego y el controlador) y hay discrep-
ancias.

4-3-12.- Transferencia de un premio “jackpot” progresivo

El controlador progresivo, debera tener un medio seguro de transferir un premio
“jackpot” progresivo y/o premios a otro controlador progresivo u otro componente apro-
bado del Sistema Progresivo. La transferencia de premios “jackpot” progresivo debe
cumplir con los procedimientos locales de Control Interno.

4-3-13.- Limites del premio “jackpot”

El controlador puede ser configurado con un limite en el premio “jackpot” del dis-
positivo progresivo de juego. Este limite debera estar a la vista sobre el dispositivo o los
dispositivos que correspondan.

4-3-14.- Limites de tiempo

El controlador progresivo puede contar con la capacidad de fijar limites temporales
que limiten el tiempo en que el progresivo esta disponible.

4-3-15.- Los premios “jackpots” progresivos

Un Premio “jackpot” progresivo es un premio por una jugada ganadora o no gana-
dora (por ejemplo, el premio jackpot misterioso), segin se define en el punto 2
“Definiciones” de esta Parte V. Un juego bonificado donde se necesitan cumplir ciertas
circunstancias, previo al otorgamiento de un premio bonificado fijo, no es un dispositivo
de juego progresivo y no esta sujeto a estos procedimientos.

4-3-16.- Intercambio de niveles progresivos

Para progresivos que ofrezcan varios niveles de premios, siempre se le pagara al
jugador el monto progresivo mayor, en caso que haya ganado determinada combinacién
que pueda otorgar el pago del premio mayor. Esto puede ocurrir en caso que se pueda
evaluar una combinacién ganadora como mas de una de las combinaciones disponibles
en la tabla de pago (por ejemplo, una “Escalera” o “Straight Flush” es una forma de
“Escalera real” o “Royal Flush”). Por lo tanto, podra haber situaciones donde los niveles
progresivos seran intercambiados para asegurarse que el jugador sea premiado con el
valor progresivo mas elevado posible, basandose en todas las combinaciones en las que
el resultado pueda definirse.

4-4.- Requisitos del Dispositivo de juego cuando se premia a algun progresivo.

Cuando se ha otorgado un premio progresivo, el dispositivo de juego u otro compo-
nente progresivo aprobado se comportara de la siguiente forma {1):

a) Se mostrard un mensaje adecuado;

b) A menos que el premio sea transferido al contador de créditos del jugador, el soft-
ware y el juego se bloquearan hasta que el premio sea pagado por el personal de la sala
de juego;

c) Todos los contadores progresivos relacionados deberan actualizarse, de acuerdo
a lo especificado en este reglamento.

4-5.- Requisitos para contadores de Dispositivos de juego progresivo.

Se exige que el dispositivo electrénico de juego actualice sus contadores electréni-
cos para que éstos reflejen el monto ganador del premio “jackpot” progresivo.

Podran agregarse las ganancias progresivas al contador de créditos, cuando se
cumpla alguna de las siguientes situaciones:

® El contador de créditos se mantiene en un valor monetario o por créditos;

® El contador progresivo se incrementa a montos enteros de crédito; o

® El premio, en valor monetario, se convierte en créditos al transferirse al contador
de créditos del jugador de manera que no se lleva el jugador a engafo. La conversion
del valor monetario a créditos debe redondearse siempre hacia arriba.

4-6.- Requisitos de los porcentajes progresivos y las probabilidades.

Las normas contenidas en la presente seccién no prevaleceran por encima de las
normas respecto a Porcentajes y Probabilidades delineadas en la Parte lll “Maquinas
Electrénicas de Juegos de Azar Automatizadas”, del presente.

4-7.- Las probabilidades en Dispositivos de juego LAP

Cada dispositivo vinculado tendra la misma probabilidad de ganar el progresivo,
segun el valor que se juegue. Esto es, la probabilidad permanecera igual para juegos de
valores multiples, segun el valor monetario de la apuesta.

(1): En caso que un jugador gane un premio jackpot misterioso debe haber un
avisador luminoso o sonoro para que el jugador no abandone la maquina sin saber que
ha ganado un premio.

PARTE VI
SISTEMA DE COMUNICACIONES
DESCRIPCION GENERAL

1.- Esquema General de interconexiéon de Salas de Bingo

Este esquema cuenta con una serie de componentes a saber:

® Vinculo de datos.

o Enlace Principal.

o Componentes activos (Enrutadores, gateways, etc).

o Componentes pasivos (Cables, paneles de conexion, gabinetes, etc).
o Enlace de backup.

® Red Area Local

o Componentes activos (Firewall, Switch, electrénica de red etc).

o Componentes pasivos (Cables, paneles de conexion, gabinetes, etc).
® Servidores de Salas de Bingo.

® Servidores Centrales.

® Estaciones de trabajo afectadas a los sistemas de control.

La totalidad de las Salas de Bingo deberan contar con un enlace dedicado y perma-
nente con el centro de control dispuesto por el IPLyC y de un enlace alternativo a mane-
ra de respaldo con el fin de mantener de manera ininterrumpida la comunicacién entre
los sistemas de control y/o servicios ubicados en sala y el centro de control.

La totalidad de los componentes activos de red que componen los diferentes siste-
mas de control y/o servicios deberan estar conectados fisicamente a una red de area
local (LAN) dispuesta en la sala para tal motivo. La misma debera estar aprobada y cer-
tificada segun las normas internacionales vigentes
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La totalidad de los componentes activos y pasivos que pertenecen a los diferentes
sistemas de control y/o servicios deberan estar ubicados en lugares estratégicos y su
acceso restringido al publico evitando riesgos para la integridad de los mismos.

2.- Enlace Principal dedicado para eventos y contadores

Cada Sala de Bingo debera contar con un enlace simétrico, dedicado y permanente
con el IPLyC, dicho enlace sera de uso exclusivo para la transmisién de eventos y con-
tadores provenientes de las maquinas de electronicas de juegos azar automatizadas,
ademas de los servicios de red corporativa que el IPLyC considere necesarios utilizar
para el monitoreo y control.

Si bien se establecen minimos para el ancho de banda del enlace principal, el mismo
debera asegurar la transmision de los paquetes de datos sin comprometer los tiempos
de respuesta, la funcionalidad de los sistemas de control u ocasionar perdida de paque-
tes, es por ello que su dimensionamiento, debera ser acorde a los requerimientos parti-
culares de cada Sala de Bingo teniendo en cuenta los volimenes de transferencia de
informacién necesarios para cada caso.

Estandares Técnicos

Ancho de banda (minimo): 512 Kbps
Protocolo de redundancia: Virtual Router Redundancy Protocol (VRRP) (RFC 3768)

3.- Enlace de Backup dedicado para eventos y contadores

Las Salas de Bingo deberan contar con un sistema dedicado para actuar como enla-
ce alternativo de respaldo (Backup). El mismo debera funcionar en modalidad “alta dis-
ponibilidad”.

Para ello se implementara en el IPLyC, los enlaces y el equipamiento asociado nece-
sario.

El esquema debera estar basado en una red VPN (Virtual Private Network) montada
sobre un enlace a internet instalado en cada sala, de uso exclusivo para esta funcionali-
dad.

La conmutacién entre el enlace principal y el enlace de backup debera realizarse de
manera automatica sin la intervencién de ningun operador. De la misma manera la con-
mutacioén entre el enlace de backup y el enlace principal.

Sera responsabilidad de la Sala de Bingo la puesta en funcionamiento y manteni-
miento, a través de los prestadores de servicio de comunicaciones.

Estandares Técnicos
Ancho de banda (minimo):

Protocolo de redundancia:
3768)

512 Kbps de Upstream
Virtual Router Redundancy Protocol (VRRP) (RFC

4.- Enlace Principal dedicado de monitoreo ambiental y de control del movimiento
fisico de valores de las Salas de Bingo.

Cada Sala de Bingo debera contar con un enlace simétrico, dedicado y permanente
con el IPLyC y sera de uso exclusivo para el desarrollo de tareas de monitoreo ambien-
tal sin perjuicio de los nuevos controles que el Instituto decida incorporar a través del
mismo.

Si bien se establecen minimos para el ancho de banda del enlace principal, el mismo
debera asegurar la trasmision de los paquetes de datos sin comprometer los tiempos
de respuesta, la funcionalidad de los sistemas de control u ocasionar perdida de paque-
tes, es por ello que su dimensionamiento debera ser acorde a los requerimientos partic-
ulares de cada Sala de Bingo teniendo en cuenta los volimenes de transferencia de
informacién necesarios para cada caso.

Estandares Técnicos

Ancho de banda (minimo): 2048 Kbps

5.- Disposicién de Redes de datos légicas

Se deberd disponer para a cada sistema de control y/o servicio de una red de uso
exclusivo para el funcionamiento del mismo.

Cada red contara con su propia asignacién de ancho de banda, nivel de seguridad
y prioridad de tréafico.

6.- Monitoreo de los componentes activos de la red.

La totalidad de los componentes activos conectados en la totalidad de las redes dis-
puestas en Sala, deberan contar con la funcién de monitoreo a través de los protocolos
estandar definidos y/o homologados por el IPLyC; los mismos estaran debidamente con-
figurados para permitir el acceso en modo “solo lectura” por parte del IPLYC.

Entiéndase por componentes activos de una red a todo aquel que posea una direc-
cién de red, tanto fisica como légica, lo cual permite el intercambio de informacién a
través de la misma con otros componentes ajenos a este.

Estandares Técnicos:

Protocolos de monitoreo  SNMP
Protocolos de monitoreo  ICMP

7.- Servidores de Salas de Bingo.
El Equipo debera ser del tipo servidor, no se admitira equipamiento del tipo escrito-
rio o clon para utilizar como servidor.

Estandares Técnicos:
Factor de forma Disefio modular basado en un chasis
para montar en Racks normalizados de 19”

Alimentacion La fuente del computador debera tener

la potencia necesaria para garantizar

el correcto funcionamiento de la unidad

a su maxima configuracion.

Debera proveerse con fuente de poder
redundante intercambiable en caliente.

El equipo debera incluir ventilacién interna
redundante y reemplazable en

caliente, de forma tal que si alguno de los
ventiladores del sistema principal de
enfriamiento interno presente una averia,
el equipo contintie funcionando, debiendo
existir algin mecanismo de alerta de la
falla producida.

Cumplimiento de
Norma ISO 900X Debera cumplir con la norma ISO 900X
desarrollada por la International Standards
Organization.

Cumplimiento de
Norma ISO 14001 Debera cumplir con la norma ISO 14001

desarrollada por la International Standards Organization.

8.- Servidores centrales en centro de control (Data center IPLyC)

El Equipo debera ser del tipo servidor, no se admitira equipamiento del tipo escrito-
rio o clon para utilizar como servidor.

En caso de que el proyecto, requiera de la instalaciéon de equipamiento servidor de
alta densidad (blades), se debera informar previamente al IPLyC para que éste evalie, el
nivel de impacto sobre el consumo de energia y la refrigeracion para considerar la facti-
bilidad de dar curso a dicha solicitud de instalacion, tomando los recaudos necesarios
para asegurar el correcto funcionamiento del mismo.

Estandares Técnicos:
Factor de forma Disefio modular basado en un chasis

para montar en Racks normalizados de
19” con una altura maxima de 2U.

La fuente del computador debera

tener la potencia necesaria para
garantizar el correcto funcionamiento

de la unidad a su maxima configuracion.
Debera proveerse con fuente de poder
redundante intercambiable en caliente.

El equipo debera incluir ventilacion interna
redundante y reemplazable en caliente,

de forma tal que si alguno de los
ventiladores del sistema principal de
enfriamiento interno presente una averia,
el equipo contintie funcionando, debiendo
existir algun mecanismo de alerta de la
falla producida.

Alimentacién

Cumplimiento de
Norma ISO 900X Debera cumplir con la norma ISO 900X
desarrollada por la International
Standards Organization.

Cumplimiento de
Norma ISO 14001 Debera cumplir con la norma ISO 14001
desarrollada por la International

Standards Organization.

9.- Cableado de datos fisico en sala.

El cableado de datos interno de Sala en su totalidad, debera canalizarse a través de
ductos sellados o embutidos en pared, donde cada medio estara debidamente identifi-
cado y precintado en cada punto de inspeccién. El medio utilizado no debe presentar
empalmes en el trayecto que une los dispositivos con el Gabinete de distribucion.

Los gabinetes seran de uso exclusivo para el sistema y no podran contener dispos-
itivos extrafios al mismo.

Cualquier dispositivo instalado en la Sala de Juego y que necesite compartir total o
parcialmente elementos activos o pasivos del sistema, requerird autorizaciéon explicita
del IPLyC.

El cableado de red destinado a la interconexion de los dispositivos activos, debera
realizarse integramente con los materiales de cableado categoria 5 o superior en un todo
de acuerdo con la norma internacional vigente EIA / TIA 568 con concentracion de los
mismos en los paneles de conexién (habitualmente denominadas “patcheras concen-
tradoras”) debidamente alojadas en gabinetes satélites y precintados segun se indica
bajo el titulo de concentradores.

La instalacién, debe estar debidamente documentada indicando en detalle los cir-
cuitos de conexion desde las bocas de red hasta el concentrador general conectado al
IPLyC. Esta informacién debe acompafarse con un diagrama de la ubicacion dentro del
local de todos los elementos de interconexion debidamente identificados.

La totalidad de la instalacién de cableado de datos, directamente afectada a la red
dispuesta para eventos y contadores, debera estar de acuerdo con las siguientes nor-
mas vigentes.

Estandares Técnicos.

EIA TIA-568 Commercial Building Telecommunications Cabling Standards

TIA-569 TELECOMMUNICATIONS PATHWAYS AND SPACES

TIA-606 ADMINISTRATION STANDARD FOR COMMERCIAL
TELECOMMUNICATIONS
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10.- Infraestructura y Seguridad fisica en salas de Bingo

La totalidad de los componentes involucrados en los procesos de control dispues-
tos en Sala deberan estar ubicados de manera adecuada dentro de un gabinete norma-
lizado (RACK) cerrado y el acceso al mismo, debera estar restringido a personal no auto-
rizado y publico en general.

Dicho gabinete (RACK), sera de uso exclusivo para el alojamiento de los componen-
tes activos y pasivos de la red de eventos y contadores.

Para evitar el acceso irrestricto al interior del gabinete el mismo debera contar con
puertas laterales, frontales y traseras con cerradura y las mismas deberan permanecer
siempre cerradas.

Para la ubicacion fisica del mismo se debera disponer de un cuarto que cumpla con
los requisitos ambientales minimos (Humedad / Temperatura / Ventilacion) necesarios
para el correcto funcionamiento del equipamiento informatico dispuesto en el mismo.

Los componentes fisicos instalados o a instalar, deberan ser previamente notificados
y aprobados por el IPLyC.

Para el suministro de energia eléctrica se debera disponer de un cableado eléctrico
acorde para tal fin, contemplando el requerimiento de consumo eléctrico y puesta a tie-
rra.

Se debera dotar al gabinete (RACK) de un sistema de energia ininterrumpida (UPS),
con la suficiente capacidad para suplir de energia eléctrica a los equipos activos mante-
niéndolos en correcto funcionamiento ante un eventual corte del suministro eléctrico. El
Ups podra ser del tipo “RACK-MOUNT” o pedestal.

Estandares Técnicos

Tipo UPS ON-LINE

Chasis Pedestal 6 Rack-mount

KVA Acorde al requerimiento de consumo
del rack a alimentar.

Interface Ethernet 10/100

Monitoreo SNMP

11.- Seguridad Loégica de redes de salas.

Se debera implementar un sistema de gestion de seguridad de redes con el fin de
arbitrar la seguridad légica y controlar el acceso por parte de redes de terceros y / o aje-
nas a las redes involucradas en los sistemas de control.

EL IPLyC se reserva la potestad de ser el Unico administrador de dicho equipamien-
to, de esta manera disponiendo y arbitrando las medidas de seguridad necesarias segin
se crea conveniente.

PARTE VI

MAQUINAS ELECTRONICAS DE JUEGOS DE AZAR AUTOMATIZADAS
“MULTIBINGO”

1.- Definicién de maquinas multibingo.

Son maquinas multibingo, aquellas maquinas que, de acuerdo con los requisitos y
condiciones técnicas especificas establecidas en el presente Reglamento, conceden
eventualmente premios, en proporcién a lo apostado por el conjunto de jugadores o con-
forme con el programa de premios previamente establecido.

Este tipo de maquinas, sélo podran incorporar electrénicamente juegos similares a
los practicados mediante cartones de bingo que ofrezcan especificas combinaciones de
premios y podran estar interconectadas en una misma Sala de Bingo, o entre varias de
ellas, en las condiciones que al respecto establezca la Autoridad de Aplicacién.

2.- Requisitos especificos

Las maquinas multibingo, deberan cumplir con los siguientes requisitos:

2-1.- La realizacién de apuestas, asi como el cobro de los premios obtenidos por los
jugadores, se realizard mediante soportes que contengan coédigos aleatorios de nime-
ros, que garanticen la seguridad en los cobros y los pagos, asi como mediante disposi-
tivos que admitan efectivo mediante monedas o billetes. Asimismo, se podran autorizar
nuevos sistemas de cobros y pagos a medida que se produzca la implantacién efectiva
de los juegos a practicar, debiendo, en todo caso, ser autorizados por el Instituto
Provincial de Loteria y Casinos.

2-2.- Cada maquina debera devolver un porcentaje superior al 85 por 100 del total
de las apuestas efectuadas, de acuerdo con la estadistica de partidas
que resulte de la totalidad de combinaciones posibles.

2-3.- El juego se desarrollard mediante la utilizaciéon de pantallas controladas por
sefal de video o sistema similar En dichas pantallas deberan constar con claridad:

2-3-1.- Las reglas del juego.

2-3-2.- La descripcion de las combinaciones ganadoras, asi como el importe del pre-
mio expresado en moneda de curso legal correspondiente a cada una de ellas.

2-3-3.- El porcentaje minimo de premios.

2-4.- El juego debera consistir necesariamente en variaciones basadas en el juego
del bingo, desarrollado informaticamente y sin intervencién en su practica del personal
de la Sala.

2-5.- El generador de sorteos numéricos, que sirva de base para el juego que se
desarrolle en estas maquinas, debera ser comun a todas aquellas que conformen el
mismo grupo de interconexion.

2-6.- En ningln caso, la maquina podra expedir cartones o soportes fisicos del juego
desarrollado, para su utilizacién externa por parte del jugador.

3.- Certificaciones:

Para la presente norma, se consideraran validas aquellas maquinas multibingo,
cuyos modelos posean certificacién que acredite el cumplimiento de los requisitos fija-
dos para las maquinas B.3 de la Comunidad Autbnoma de Aragén mediante certificacion
expedida por un laboratorio de ensayos autorizado por esta Comunidad. Tratandose de
certificaciones distintas a las en esta parte especificadas, su validez estard supeditada
al examen que sobre las mismas efectle la Autoridad de Aplicacion.

4.- Arquitectura del sistema:

4-1.- Elementos:

4-1-1.- Un servidor de grupo, que sera el encargado de establecer la comunicacion
continua con las maquinas ocupadas, respecto de las apuestas realizadas y los premios
obtenidos.

4-1-2.- Un servidor de comunicaciones, que se encargara de canalizar y garantizar
el intercambio de informacién, entre el servidor de grupo y el servidor central.

4-1-3.- Un servidor central, que archivara todos los datos relativos a las apuestas
realizadas y premios obtenidos, y debera realizar y producir las estadisticas e informes
del nimero de partidas realizadas, cantidades jugadas y combinaciones ganadoras otor-
gadas con indicacion del dia y la hora.

4-2.- Funcionalidades:

4-2-1.- La realizacion de apuestas y pagos, se deberd efectuar mediante tickets y el
ingreso directo de efectivo mediante la utilizacion de aceptadores de billetes, las tran-
sacciones efectuadas deberan ser reflejadas en el Sistema de Control Fisico de Valores
existente en la Sala.

4-2-2.- Un sistema de verificacién que, previo al inicio de cada sesion de la Sala de
Bingo, comprobara diariamente el correcto funcionamiento de la totalidad del sistema. Si
durante la jornada de juego, se detectasen averias o fallos en el servidor se interrumpira
el juego y se devolvera a los jugadores las cantidades apostadas. Antes del reinicio del
sistema se comprobard nuevamente el correcto funcionamiento de éste y de todas y
cada una de las maquinas.

4-2-3.- Si la averia se produjese en una maquina y ésta no pudiese ser subsanada
en el acto, impidiendo su correcto funcionamiento, se procedera a su desconexion inme-
diata, y a la colocacién de un cartel en la misma, en el que se indique esta circunstan-
cia.

4-2-4.- Podra homologarse como dispositivo adicional, aquél que permita mediante
la conexion de las maquinas instaladas en una Sala, la formacién de fondo para premios
especiales mediante la acumulacién sucesiva de una parte del importe de las apuestas
y sin que dicha acumulacién, pueda suponer una disminucién del porcentaje de devolu-
cién establecido.

Este dispositivo, deberad gestionar informaticamente los premios acumulados vy
enviar a cada maquina la cuantia de los mismos conforme al plan de ganancias del sis-
tema de la maquina.

4-2-5.- Deberan registrar los contadores, eventos y fondo para premios especiales
requeridos en la normativa vigente en el Sistema de Control On line que la Sala de Bingo
debe poseer.

4-2-6.- El monitor de video, mediante el cual se muestre al jugador el desarrollo del
juego debera ser al menos de 19», y el modo de interactuar con el jugador sera a través
de pantalla tactil y/o mediante pulsadores.

5.- Placa electrénica de control de las maquinas multibingo: caracteristicas minimas:

5-1.- Procesador de 300 Mhz.

5-2.- Mas de 64 Mb de memoria flash.

5-3.- Al menos 2 Kbytes de EPROM integrada.

5-4.- Puerto disponible para compact flash.

5-5.- 128 Mb de SDRAM integrada.

5-6.- BUS PCI version 2.1 compatible.

5-7.- Soporte de VGA y VESA.

5-8.- Resolucién minima 640x480 y un minimo de profundidad de color de 16 bits.

5-9.- Hardware capaz de aceptar un minimo de 1024x768 y 16 bits de color de res-
olucion.

5-10.- Salida de audio con amplificador integrado estéreo.

5-11.- Red puerto Ethernet 10/100 Mbps.

6.- Transmisién de datos:

El sistema, debera conectar a las maquinas instaladas a un servidor central; la trans-
misién de datos, en cuanto a la facturacién, porcentaje de premios y recaudacién de
cada una de ellas, en tiempo real y de manera continuada (on line-on time).

7.- Normativa complementaria:

Resulta de aplicacién complementaria al presente reglamento, toda la normativa
regulatoria de los sistemas de control On Line, que cada Sala de Bingo debe poseer a
los fines de dar debido cumplimiento a los preceptos de la Ley N° 13.063.

PARTE VIII
Instructivo Administrativo de Maquinas Electrénicas de Juegos de Azar
Automatizadas

1.- Autorizacion

Si perjuicio de lo establecido en el Articulo 7° de la Parte | del Anexo de la presente
Resolucién, se detalla la documentacion que deben presentar las salas al momento de
solicitar autorizacién para efectuar modificaciones en el parque de maquinas.

Las salas realizaran presentacion formal en el Departamento Bingo de este Instituto
con la siguiente documentacion:

1.1 Altas de Monopuesto:

1.1. a) Listado completo de las maquinas a dar de altas (N°de UID, N°de serie, fab-
ricante, nombre del juego, modelo, porcentaje de retorno teérico, denominacion de tras-
mision)

1.1. b) Manuales y tablas de pago de cada una de las maquinas a dar de alta en for-
mato digital.

1.1 c) Certificados de homologacion de acuerdo a lo establecido en la presente
Resolucién, en formato digital.

1.1. d) Acreditacién de procedencia (factura de compra, contrato de locacién, con-
trato de leasing, comodato, etc debidamente confeccionado, asi como remito de entre-
ga donde se informen los nimeros de series de las maquinas)
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1.1.e) Declaracion jurada de cantidad de empleados, nombre y apellido de cada uno,
asi como numero de documento.

1.1.f) Declaracion jurada de cémo quedara el parque de maquinas posterior al
movimiento, y listado del parque, ademas se debera detallar: cantidad de monopuesto,
multipuestos, cantidad de grupos de monopuestos conectados a un dispositivo central
(detallando nombre de cada grupo), progresivos lan (detallando nombre del progresivo
LAN) y progresivos wap (detallando nombre del progresivo WAP).

1.1.g) Declaracién Jurada de puestos de bingo tradicional y/o electrénico

1.1 h) planos en formato digital e impreso de la sala actual y de cémo quedara pos-
terior al movimiento, con incorporacién de camaras.-

1.2 Alta de grupo de monopuesto conectados a un dispositivo central

1.2. a) Listado completo de las puestos a dar de altas (N°de UID, N°de serie, fabri-
cante, nombre del juego, modelo, porcentaje de retorno tedrico, denominacién de tras-
misién) y del dispositivo

1.2. b) Manuales y tablas de pago de cada uno de los Puestos y del dispositivo a dar
de alta en formato digital.

1.2 ¢) Certificados de homologacién de acuerdo a lo establecido en la Parte lll, Tituto
Il punto 2 -1, en formato digital de cada puesto y del dispositivo

1.2. d) Acreditacion de procedencia (factura de compra, contrato de locacién, con-
trato de leasing, comodato, etc; debidamente confeccionado, asi como remito de entre-
ga donde se informen los nimeros de series de los puestos y los dispositivos)

1.2.e) Declaracion jurada de cantidad de empleados, nombre y apellido de cada uno,
asi como numero de documento.

1.2.f) Declaracion jurada de cémo quedara el parque de maquinas posterior al
movimiento, y listado del parque, ademas se debera detallar: cantidad de monopuesto,
multipuestos (juego y cantidad de puestos),cuales son grupos de monopuestos conec-
tados a un dispositivo central (cantidad de puestos y nombre del dispositivo), cuales son
progresivos lan (nombre del progresivo) y cuales son progresivos wap (nombre del pro-
gresivo)

1.1.g) Declaracién Jurada de puestos de bingo tradicional y/o electrénico

1.1 h) planos en formato digital e impreso de la sala actual y de la sala de como
quedara posterior al movimiento con incorporacién de camaras.-

1.3. Baja de maquinas

1.3.a) Listado de las maquinas a dar de baja, detallando si son monopuestos, grupo
de monopuestos conectados a un dispositivo central, multipuesto, progresivo lan o pro-
gresivo wap

1.3.b) Declaracién jurada de cantidad de empleados, nombre y apellido de cada uno,
asi como numero de documento.

1.3.c) Declaracién jurada de cémo quedara el parque de maquinas posterior al
movimiento, y listado del parque, ademas se debera detallar: cantidad de monopuesto,
multipuestos (juego y cantidad de puestos),cuales son grupos de monopuestos conec-
tados a un dispositivo central (cantidad de puestos y nombre del dispositivo), cuales son
progresivos lan (nombre del progresivo) y cuales son progresivos wap (nombre del pro-
gresivo)

1.3.d) Declaracion Jurada de puestos de bingo tradicional y/o electrénico

1.3 e) planos en formato digital e impreso de la sala actual y de la sala de como
quedara posterior al movimiento con incorporacién de camaras.-

1.4. Desconexién de maquinas por traslado

1.4.9) Listado de las maquinas a desconectar, detallando si son monopuestos, grupo
de monopuestos conectados a un dispositivo central, multipuesto, progresivo lan o pro-
gresivo wap

1.4.b) Declaracién jurada de cantidad de empleados, nombre y apellido de cada uno,
asi como numero de documento.

1.4.c) Declaracién jurada de cémo quedara el parque de maquinas posterior al
movimiento, y listado del parque, ademas se debera detallar: cantidad de monopuesto,
multipuestos (juego y cantidad de puestos),cuales son grupos de monopuestos conec-
tados a un dispositivo central (cantidad de puestos y nombre del dispositivo), cuales son
progresivos lan (nombre del progresivo) y cuales son progresivos wap (nombre del pro-
gresivo).

1.4.d) Declaracion Jurada de puestos de bingo tradicional y/o electrénico

1.4 e) planos en formato digital e impreso de la sala actual y de la sala de como
quedara posterior al movimiento con incorporacién de camaras.-

1.5. Conexién de maquinas por traslado

1.5.a) Listado de las maquinas a conectar, detallando si son monopuestos, grupo de
monopuestos conectados a un dispositivo central, multipuesto, progresivo lan o progre-
sivo wap

1.5.b) Declaracién jurada de cantidad de empleados, nombre y apellido de cada uno,
asi como numero de documento.

1.5.c) Declaracién jurada de cémo quedara el parque de maquinas posterior al
movimiento, y listado del parque, ademas se debera detallar: cantidad de monopuesto,
multipuestos (juego y cantidad de puestos),cuales son grupos de monopuestos conec-
tados a un dispositivo central (cantidad de puestos y nombre del dispositivo), cuales son
progresivos lan (nombre del progresivo) y cuales son progresivos wap (nombre del pro-
gresivo)

1.5.d) Declaracion Jurada de puestos de bingo tradicional y/o electrénico

1.5 e) planos en formato digital e impreso de la sala actual y de la sala de como
quedara posterior al movimiento con incorporacién de camaras.-

1.5 f) tramites web de desconexién por traslado.

1.6 Cambio de Lay out

1.6.a) Listado de las maquinas a cambiar de ubicacién, detallando si son monop-
uestos, grupo de monopuestos conectados a un dispositivo central, multipuesto, pro-
gresivo lan o progresivo wap
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1.6 b) planos en formato digital e impreso de la sala actual y de la sala de como
quedara posterior al movimiento con incorporacién de camaras.-

1.7 Cambio de Juego y/o denominacién y/o retorno teérico y/o Cad y mid (concen-
trador) y/o crédito

1.7.a) Listado de las maquinas a modificar, detallando cuales son monopuesto,
cuales multipuestos (juego y cantidad de puestos), cuales son grupos de monopuestos
conectados a un dispositivo central (cantidad de puestos y nombre del dispositivo), cua-
les son progresivos lan (nombre del progresivo), cuales son progresivos wap (nombre del
progresivo) y que tipo de modificacion se le realizara poniendo los datos actuales y los
requeridos

1.8 Alta, baja y cambio de ubicacién de camaras

1.8. a) listado de camara a modificar y maquinas que abarca

1.8 b) planos en formato digital e impreso de la sala actual y de la sala de como
quedara posterior al movimiento con incorporacién de camaras.-

Fidelizacién de clientes
a) Nombre del programa
b) Descripciéon pormenorizada de la obtencién de puntos
c) Valor de cada punto
d) catalogo de premios con puntos a cambiar
1.9 e) una vez que el programa se encuentre aprobado, se debe solicitar la corre-
spondiente autorizacion para la colocacion del dispositivo de lectura de las tarjetas

1.9
1.9.
1.9.
1.9.
1.9.

1.10 Sistema de ticket in — ticket out
1.10. a) Listado de maquinas a colocar el dispositivo

1.11 Cambio de proveedor

1.11. a) Nombre del nuevo proveedor, con sus respectivos datos comerciales

1.11. b) Manuales

1.11 ¢) certificaciones de acuerdo a la descripcién establecida en la Parte IV punto 1
de la presente resolucion .

Todo otro evento que no se detalle precedentemente se debera dejar asentado en el
libro rubricado y en el sistema sgaaweb o el que lo reemplace

Todo tramite que no se haya presentado completo pasados los 10 dias habiles de su
inicié quedara automaticamente archivado

2.- Torneo de Maquinas
Los torneos de maquinas especificados en el Parte Il Titulo Il punto 4.17 del
Reglamento de maquinas, debe solicitarse mediante nota formal presentada en el
Departamento Bingo con una antelacion no menor a 15 dias habiles previo a la realiza-
cién del torneo, en ella se debe especificar:

2.1
2.2
2.3
2.4

dias y horarios en que se realizara el torneo

maquinas afectadas al torneo

modalidad del torneo (inscripcién, costo y como se desarrollara el juego)
premios (programa de premios y de donde surge el monto de los mismos)

==

3.-Grupo de monopuesto conectados a un dispositivo central

3.1) El Instituto Provincial de Loteria y Casinos, fijara exclusivamente la cantidad de
puestos que se autorizaran en cada grupo de monopuestos conectados a un dispositi-
vo central.

3.2)Todo grupo de monopuestos conectados a un dispositivo central y/o progresivo,
que haya sido autorizado por este Instituto y se solicite su baja o su desconexién por
traslado, debera pasar el pozo acumulado hasta el momento de la efectiva desconexion
a otro grupo de monopuestos conectados a un dispositivo central y/o progresivo ya exis-
tente o a conectarse en el mismo acto, y el traslado de montos debe ser reflejado en Acta
Notarial y enviada a este Instituto para ser adjunta a las actuaciones pertinentes, para el
caso que por las caracteristicas técnicas de los grupos de monopuesto conectados a un
dispositivo central y/o progresivos, no pueda realizarse este procedimiento, las salas
deberan solicitar autorizacién al organismo de aplicacién para realizar un sorteo con el
pozo en cuestién, proponiendo una metodologia, dia y horario de sorteo; sera el Instituto
el que aprobara o rechazara dicha solicitud, la misma debe ingresar por el departamen-
to bingo quien analizard el sorteo y lo remitira al area que corresponda.

4.-Progresivos WAP

Las maquinas que se encuentren conectadas a este tipo de progresivos deben pre-
sentar:

4.1. Salas que participaran de este tipo de progresivos

4.2. Listado de maquinas que estaran afectadas a este progresivo, en el que se debe
detallar numero de serie, uid, juego fabricante, porcentaje de retorno teérico, denomina-
cioén de trasmision

4.3. Nombre del progresivo wap

4.4. Niveles de juego y tablas de pago (caracteristicas de los tipos de progresivos por
los que juega cada maquina)

4.5. Manuales del progresivo wap5.6. Certificaciones del progresivo wap tal cual los
descripto en la Parte V punto 1 de la presente Resolucién.-

4.7. Acta Notarial que determine mecanismos de conformacién de pozo, aporte por
Sala, y como se efectuaran los ajustes contables cuando salga el progresivo wap

5.- Tiempo de guarda

La documentacion respaldatoria de los pagos de premios, que no estén comprendi-
dos dentro de lo establecido por la UIF, debera ser guardado minimo de tres afios (3)
anos.

C.C. 11.535
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Provincia de Buenos Aires )
INSTITUTO PROVINCIAL DE LOTERIA'Y CASINOS
Resolucion N° 1.592/15

La Plata, 31 de julio de 2015.

VISTO el expediente N° 2319-17302/01 -caratulado “Convenio con la Caja Social de
Santiago del Estero para la implementacion del Juego denominado MONO BINGO”, y

CONSIDERANDO:

Que el Articulo 3° inciso L) del Decreto N° 1.170/92, faculta al Instituto Provincial de
Loteria y Casinos de la Provincia de Buenos Aires, a aprobar los Reglamentos de los dis-
tintos juegos que son administrados a través del mismo;

Que mediante Resolucion N° 397 de 15 de julio de 2015, emanada del sefior
Administrador de la Caja Social de Santiago del Estero notifica las modificaciones intro-
ducidas al Reglamento del Juego Mono Bingo;

Que mediante Resolucién N° 1.254/13, emanada de la Presidencia del Instituto
Provincial de Loteria y Casinos de la Provincia de Buenos Aires, se adhiri6 a las modifi-
caciones del Reglamento del Juego Mono Bingo que comenzaron a regir a partir del sor-
teo 1.474 del 4 de agosto de 2013;

Que es necesario adherir a las variantes adoptadas por la Caja Social de Santiago del
Estero, a fin de poder continuar la comercializacién del juego en el ambito de la Provincia
de Buenos Aires, en un pie de igualdad con el resto de las jurisdicciones del pais;

Que respecto de los antecedentes citados, ha tomado intervencion la Direccion
Provincial de Juegos y Explotacion (fojas 143);

Que en igual sentido ha tomado intervencion la Direccién Juridico Legal (fojas 144);

Que corresponde al Vicepresidente y a la Secretaria Ejecutiva del Instituto rubricar el
presente acto administrativo;

Que el presente acto se dicta en uso de las atribuciones conferidas por el articulo 4°
de la Carta Organica de Instituto Provincial de Loteria y Casinos, aprobadas por el arti-
culo 2° del Decreto N° 1.170/92, texto segun Decretos N° 1.324/01 y N° 1.684/09, y
Decreto N° 1.685/09;

Por ello,

EL PRESIDENTE DEL INSTITUTO PROVINCIAL DE LOTERIA Y CASINOS, RESUELVE:

ARTICULO 1°. Adherir a las modificaciones del Reglamento del Juego Mono Bingo
que se aplicara en la Provincia de Buenos Aires y que como Anexo Unico forma parte de
la presente.

ARTICULO 2°. Establecer que las modificaciones implementadas entraran en vigen-
cia a partir del Sorteo N° 1.682 de fecha 02 de agosto de 2015.

ARTICULO 3°. Derogar la Resolucién N° 1.254/13 de fecha 22 de agosto de 2013,
emanada de la Presidencia del Instituto Provincial de Loteria y Casinos de la Provincia de
Buenos Aires.

ARTICULO 4°. Registrar, comunicar a quien corresponda, publicar, dar al Boletin
Oficial y al SINBA. Cumplido, archivar.

Jorge Norberto Rodriguez
Presidente

ANEXO UNICO

Santiago dei Estaro

RESOLUCION N° 2 4F-.

Santiago del Estero, /9 de Julio del 2.015.-

VISTO: El expediente N° 2.
por la Firma Inversora Foret S.A. y A.M.L SRL, v;

/046-D/15, iniciado

CONSIDERANDO

Que por el mismo informa sobre la decision comercial

de la Firma Foret S.A. y AMI Srl., de elevar todas las jugadas ordinarias del juego Mono
Bingo, tanto los sorteos de los dias Miércoles como de los dias Domingos a un precio de

venta de $15,00.- (Peso
premios respectivo. De

s Quince) el Cartdn, ajustandose proporcionalmente el programa de
ual modo anexa para conocimiento y posterior aprobacion ¢'
nuevo Programa de Premios de los sorteos aludidos;

Que la Oficina Mono Bingo toma conocimiento de la
presente, y atento a la decision comerciales de las Firmas recurrentes, de incrementar el
costo del Carton de los Sorteos Ordinarios del juego Mono Bingo de los dias Mi
Domingos, en la suma de $ 15,00.-, ajustindose en consecuencia la program

premios mas competitivos. Que los Premios de Primera Categoria quedaran distribuidos de
la presente manera: a) Linea | mas Panza mas Letra $300.000.- b) Linea 2 mas Panza mas
Letra $ 100.000.- ¢) Linea 3 mas Panza mas Letra § 75.000.- d) Linea 1 mas Mono Panza $
100.000.- e) Linea 2 mas Mono Panza $ 50.000.- f) Linea 3 mas Mono Panza $ 40.000.- la
modalidad ZAPAN sera: Linea 1 mas Zapan $ 30.000.- Linca 2 mas Zapan $ 25.000 y
Linea 3 mas Zapan $ 20.000.- EL. CODIGO DE LA SUERTE Acertando las cinco cifra.
mas Letra el premio serd de $§ 75.000.- y los Seis Aciertos en la Modalidad BORRA
MONO tendra un premio de $ 100.000.-. Asimismo informa que los premios menores de
segunda y tercera categoria fueron también ajustados proporcionalmente. Que el nuevo
Precio del Carton con sus respectivas modificaciones en la grilla de premios podria
comenzar a regir comercialmente a partir del Sorteo N° 1.682 de fecha 02/08/15. Que la
citada Oficina no teniendo observaciones que formular eleva lo actuado sugiriendo su
aprobacidn salvo otro criterio de la Superioridad;

Que la Gerencia Comercial, toma conocimiento de la
presente gestion y, atento al requerimiento formulado por la Firmas recurrentes,
informe de la Oficina Mono Bingo, en el que indica que no tiene observaciones
formular, sugiriendo acceder a los solicitado. Criterio que es compartido por la Gerencia

General, quien eleva lo actuado para su aprobacion, salvo opiniéon contraria;

Por todo ello

EL ADMINISTRADOR DE 1.4
CAJA SOCIAL DE SANTIAGO DEL ESTERO

RESUELVE

ART. 1°.- AURTORIZAR el incremento de Precio de los Cartones del Juego Mono

Bingo, correspondiente a sus Sorteos Ordinarios de los dias Miércoles y Domingos, cuy~

costo ascenderd a la suma de $ 15,00.- ¢l mismo comenzara a aplicarse a partir de la
Emision N° 1.682 de fecha 02 de Agosto del afio 2.015. Asimismo se Aprueba el nuevo
Programa de Premios cuya estructura, fue ajustada proporcionalmente, resultando la misma
més competitiva para su comercializacion, dicha programacién se anexa a la presente

gesolucion, -

ART. 2°.- LA GERENCIA COMERCIAL, tomard los recaudos pertinentes a fin de dar

cumplimiento a lo dispuesto en el articulo que antecede. Asimismo notific

del presente
acto a las firmas recurrentes, a las distintas jurisdicciones donde se comercializa dicho
Juego y a las Areas competentes de este Organismo, — una ves cumplido con la citada
prevision; a través de la Oficina Mono Bingo se procederd a resguardar y archivar los
presentes actuados

3%.- Girar copia de la presente Resolucién, al Sr. Sub-Administrador, Gerencia

ral, Gerencia Comercial, ¢

rencia de Asuntos Legales, Gerencia de Administracién

5: Otros Juegos de Azar, Mono Bingo, Delegaciones, debiendo cada una de
estas dreas dar debida notificacion a sus respectivas dependencias jerdrquicas, conforme a
u participacion y competencia, para su conocimiento y demas efectos.-
ART. 4°.- Témese nota, comuniquese, cumplase y archivese.

REGLAMENTO DEL JUEGO

1. El sélo hecho de participar en este juego significa la aceptacioén integral del pre-

sente reglamento.

2. EIl MONO BINGO es un juego preimpreso en cupones o billetes (no poceado)

El mismo consta de un solo cuerpo y se comercializa a $ 15,00 (pesos quince)
para emisiones ordinarias. Los cupones poseen 3 areas de juego preimpresas:
1er Area: una combinacion de tres lineas (horizontales) con dos niimeros de dos
cifras cada uno (desde el 00 al 99) y una figura denominada MONO con un ndme-
ro también de dos cifras (desde el 00 al 99) + 1 Letra (de un total de cinco,
A,B,C,D o E), que acompafia al MONO. 2da Area: un (1) nimero compuesto por
5 (cinco) cifras y 1 (una) letra denominado “Cédigo de la Suerte y 3er Area: seis
(6) numeros de dos cifras cada uno (desde el 01 al 31) denominada “Borra
Mono”.

3. DEL SORTEO DEL MONO BINGO: ElI mismo consiste en primera instancia y para

la 1ra Area de juego en la extraccién individual y con reposicion, desde un boli-
llero o equipo de sorteo de tres (3) bolillas de dos (2) cifras cada una (desde el 00
al 99), de las cuales las dos (2) primeras extracciones corresponden a la combi-
nacion de las lineas y la tercera al MONO. Que en caso de los sorteos de $ 15 los
numeros de la bollilla correspondientes a esta extraccion invertidos corresponden
ala “Zapan”. Ej: Panza 25, “ZAPAN” 52.

Acto seguido se procedera al sorteo del numero de 5 cifras (del 00000 al 99999)
y el de la Letra de entre las 5 letras asignadas para este sorteo (A, B, C, D, E)
correspondientes a la 2da Area o “Cédigo de la Suerte”, adjudicando asi premios
a las 5 cifras mas la letra, 5 cifras, 4, 3 y 2 Ultimas cifras. La letra que haya salido
sorteada o favorecida con el Cédigo de la Suerte, sera la misma letra para la pre-
miacion de la Panza de Mono + Letra, ej: si el dia del sorteo sale en el Area
“Codigo de la Suerte” la letra “B”, y el cupén ganador en la “Panza MONO” con-
tiene la letra “B”, habria coincidencia a la hora de jugar por la linea 1, 2 0 3 +
PANZA MONO + LETRA.

Finalmente y para la 3ra Area o “Borra Mono” y desde un bolillero o equipo de
sorteo habilitado a tal fin conteniendo 31 bolillas (del 01 al 31) se procedera a la
extraccion sin reposicion de seis (6) bolillas, para la obtencién de la mayor canti-
dad de aciertos de entre los seis (6) nimeros preimpresos en el cartén (del 01 al
31). Para acceder a premios en esta area debera como minimo contener cuatro
(4) aciertos de entre las seis (6) extracciones realizadas.

4. Las personas menores de 18 (dieciocho) afios no podran participar del juego ni

efectivizar el cobro de los premios.

5. Se establecen las siguientes categorias de Premios:

CATEGORIA DE PREMIOS

ACIERTOS DE PRIMERA CATEGORIA - 1ra Area Billete $ 15-

Condicién Premio
A 2 aciertos en linea 1 + Mono Panza + Letra $ 300.000
B 2 aciertos en linea 2 + Mono Panza + Letra $ 100.000
C 2 aciertos en linea 3 + Mono Panza + Letra $ 75.000
D 2 aciertos en linea 1 + Mono Panza $ 100.000
E 2 aciertos en linea 2 + Mono Panza $ 50.000
F 2 aciertos en linea 3 + Mono Panza $ 40.000
G 2 aciertos en linea 1 + “Zapan” $ 30.000
H 2 aciertos en linea 2 + “Zapan” $ 25.000
I 2 aciertos en linea 3 + “Zapan” $ 20.000
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ACIERTOS DE SEGUNDA CATEGORIA -1ra Area Premio
A 2 aciertos en linea sin Mono $ 700
B 2 aciertos sin ser linea + Mono Panza $ 200
C 1 acierto + Mono Panza $ 100
D 2 aciertos sin ser linea sin Mono $ 30
Observaciones: En caso de repeticion de aciertos del
mismo numero, el mismo se pagaréa tantas veces como
figura en el cupon.-

ACIERTOS DE TERCERA CATEGORIA - 1ra. Area Premio
A Solo Mono Panza $ 45
B  Un solo acierto en las lineas $ 15
Observaciones: Para el caso de que el numero se repita,
se hara acreedor de $ 15-
$ 30- etc. Segun corresponda.-

ACIERTOS CODIGO DE LA SUERTE - 2da Areas Premio
A Acierto 5 cifras + letra $ 75.000
B  Acierto 5 cifras $ 4.500
C Acierto 4 cifras $ 300
D Acierto 3 cifras $ 45
E Acierto 2 cifras $ 15

ACIERTOS BORRA MONO - 3er Area Premio
A 6 Aciertos $ 100.000
B 5 Aciertos $ 750
C 4 Aciertos $ 60

Por razones de comercializacién se establece que los premios podran ser sustituidos
en forma parcial o totalmente, por premios en especie, manteniéndose el equivalente de
los valores fijados precedentemente.

6. EN NINGUN CASO LOS PREMIOS SE ACUMULAN. (sélo procede el cobro del
premio de mayor CATEGORIA que hubiere obtenido el respectivo cartén dentro
del mismo area). Excepto el de la Zapan segun detalle:

En caso de que el numero de la Panza del Mono sea “capicua”, Ej: 11, 22, 33 etc.
El Apostador que tenga acierto en 1ra, 2da o 3er Linea + Panza del Mono, se hara
acreedor a los premios por: 2 aciertos en linea + Mono Panza y 2 Aciertos en
Linea + Zapan,

En el caso de los aciertos del CODIGO DE LA SUERTE ( 2da Area), también solo
se procedera al pago del premio de mayor valor, (es decir que quien acierte las 5
cifras mas letra, no podra reclamar el pago de 5, 4, 3 y 2 cifras) pero, si le corres-
pondiere un premio de las Categorias 1ra., 2da. o 3ra.de la 1ra Area como asi
también de la 3er Area, el mismo se le adicionara al mencionado valor.

En el caso de los aciertos del BORRA MONO (3er Area), también solo se proce-
dera al pago del premio de mayor valor, (6 aciertos), no pudiéndose reclamar el
pago de 5y 4 aciertos. En el supuesto caso de que le correspondiera un premio
de las Categorias 1ra, 2da y 3ra de la primer Area de juego o algun premio del
Cédigo de la Suerte 2da Area de juego, los mismos se adicionaran al valor corres-
pondiente al premio del BORRA MONO

7. Los Premios se pagaran al portador del cupén o billete. LOS PREMIOS DE PRI-
MERA CATEGORIA DE LA 1RA AREA ($300.000, $100.000, $75.000, $ 50.000,
$40.000, $ 30.000, $25.000 y $ 20.000 ) , EL DE MAYOR VALOR DEL CODIGO
DE LA SUERTE, 2DA AREAS ($75.000) y EL DE MAYOR VALOR DEL BORRA
MONO 3ER AREA ($100.000) deberan ser presentados a partir de las 48 horas de
la realizacién del sorteo, en la Ciudad Auténoma de Buenos Aires en la calle
Elpidio Gonzalez 3945, en SANTIAGO DEL ESTERO en la CASA CENTRAL de la
CAJA SOCIAL, sita en calle Independencia N° 150, y/o en los lugares que ésta
indicare y en el interior del Pais en las sedes de las Loterias de cada jurisdiccion,
para su verificacion, liquidacion y posterior pago.

8. La caducidad de los premios se producira a los 15 (quince) dias corridos a partir
de la fecha del correspondiente sorteo. No se pagaran premios contra presenta-
cion de billetes o cupones rotos, enmendados, mutilados, o que presenten cual-
quier alteracion que hagan dudar de su autenticidad. Tampoco se abonaran
aquellos billetes presentados al cobro que tengan la inutilizacion similar a la rea-
lizada en el acto de devolucién. (billetes perforados e inutilizados devueltos).

9. Los premios estan sujetos a las deducciones impositivas que pudieran correspon-
der.

10. Se establece una deduccién especial del 2% de los Premios Mayores 1er. Area,
Cadigo de la Suerte y Borra Mono ($ 300.000, $100,000 y $ 75.000) y del 2,50%
de los Restantes Premios de 1ra. Categoria, porcentajes éstos que se destinaran
al premio estimulo para el Distribuidor y/o Agente Vendedor.

11. Los sorteos del juego MONO BINGO para las emisiones ordinarias se realizaran
los dias miércoles, a partir de las 22:00 horas y los dias domingos a las 20:00 hs.
Dichos sorteos se llevaran a cabo en el Salén de Sorteo de la Caja Social de
Santiago del Estero (Independencia N° 150) o en el lugar que la Caja Social deter-
mine, por ante Escribano Publico y Funcionarios de la Institucion y sera televisa-
do en directo en el ambito de la provincia de Santiago del Estero.

12. LA CAJA SOCIAL DE SANTIAGO DEL ESTERO es el Unico ente competente
para interpretar y aclarar los casos de dudas que puedan plantearse, como asi
también para resolver cualquier situacion no contemplada en el presente regla-
mento

C.C. 11.394

Provincia de Buenos Aires

MINISTERIO DE INFRAESTRUCTURA
ORGANISMO DE CONTROL DEL AGUA
Resolucién N° 147/15

La Plata, 12 de agosto de 2015.

VISTO el Marco Regulatorio Provincial para la prestacion de los servicios publicos de
agua potable y desaglies cloacales Decreto N° 878/03, ratificado por Ley N° 13.154,
modificado por Decreto N° 2231/03 y reglamentado por Decreto N° 3289/04, el Contrato
de concesion aplicable a la zona de concesion provincial N° 1, el Reglamento del Usuario
Resoluciéon N° 29/2002, el presente Expediente N° 2430-5732/2015, v,

CONSIDERANDO:

Que el Organismo de Control del Agua de Buenos Aires tiene por objeto ejercer el
poder de policia sobre los servicios sanitarios, controlando el fiel cumplimiento del Marco
Regulatorio y su normativa complementaria, asegurando la calidad de los servicios y la
proteccion de los intereses de la comunidad, el control, fiscalizacion y verificacion del
cumplimiento de las normas vigentes, en todo el ambito de la Provincia de Buenos Aires;

Que el Sefor Fernando Alberto CORSIGLIA efectud reclamo ante el prestador con
fecha 6 de abril de 2015, que lleva el N° 1634640;

Que el Usuario efectud una presentacion ante este Organismo de Control del Agua
de Buenos Aires, reclamo N° 51.906, por falta de agua total individual en su domicilio sito
en calle 530 N° 1.053, esquina 6, de la Ciudad de La Plata;

Que con fecha 30 de junio de 2015 se confecciond acta de toma de presién en el
domicilio de suministro del Usuario;

Que se comprobd en el inmueble mencionado la falta total de agua;

Que se curso6 la nota OCABA N° 757/2015 al Prestador intimandolo a arbitrar las
medidas tendientes a solucionar el reclamo por falta de agua individual en el domicilio del
Usuario;

Que la misma, a la fecha, no fue objeto de respuesta alguna por parte de “ABSA”;

Que de lo hasta aqui expuesto, la normativa vigente aplicable al caso es la siguiente:

“ARTICULO 32: Inc. a): Sin perjuicio de las normas de calidad de servicio que emita
la Autoridad Regulatoria, si la presion de suministro fuera insuficiente para que el agua
potable ingrese a las instalaciones internas de los inmuebles servidos, se considerara
incumplido el principio de continuidad del servicio. Las caracteristicas de disefio y el
estado de conservacion de las redes y el objetivo de reducir las pérdidas de agua pota-
ble no eximira a la entidad prestadora de su obligacion de proveer el servicio con el debi-
do nivel de presion, ni de las sanciones que correspondan por su incumplimiento”.-

“El servicio publico sanitario debera prestarse en condiciones que garanticen su
continuidad, regularidad, cantidad, calidad y universalidad, asegurando una prestacion
eficaz a los usuarios y la proteccion de la salud publica y el medio ambiente, segun las
pautas que se correspondan con el servicio sustentable”, Articulo 24: Condiciones de la
prestacion. Decreto N° 878/03, ratificado por Ley N° 13.154, modificado por Decreto N°
2231/03 y reglamentado por Decreto N° 3289/04;

“Los Usuarios del servicio publico sanitario tendran los siguientes derechos: ...b)
Reclamar a la Entidad Prestadora por deficiencias en los servicios o incumplimiento de
cualquiera de sus obligaciones...” Articulo 50: Derechos de los Usuarios. Decreto N°
878/03, ratificado por Ley N° 13.154, modificado por Decreto N° 2231/03 y reglamenta-
do por Decreto N° 3289/04;

“Recibir AGUA POTABLE de acuerdo a la presion y a los pardmetros de calidad esta-
blecidos por las NORMAS APLICABLES, en cantidad suficiente y de manera continua y
regular durante las veinticuatro (24) horas de todos los dias del afio, sin interrupciones
debidas a deficiencias en los sistemas o a la capacidad inadecuada de los mismos,
segun lo establecido en las NORMAS APLICABLES.” (Conf. Reglamento del Usuario de
ABSA, Resolucion ORAB N° 29/2002. Derechos de los USUARIOS. Art. 43 inc. 43.1.3);

Que por todo lo expuesto, de acuerdo con la informacién obrante en el expediente,
habiéndose constatado la falta de agua individual segun lo establecido por la normativa
aplicable al caso, se considera acreditada en autos la obligacion del concesionario
“ABSA” de resolver la misma en el domicilio de suministro mencionado; y refacturar des-
contando, en consecuencia y conforme los considerandos precedentes, el periodo com-
prendido entre los dias 6 de abril de 2015 hasta la fecha que el Prestador notifique que
el reclamo ha sido efectivamente solucionado;

Por ello, y en virtud de las facultades conferidas por el Marco Regulatorio Provincial
para la prestacion de los servicios publicos de agua potable y desaglies cloacales
Decreto N° 878/03, ratificado por Ley N° 13.154, modificado por Decreto N° 2231/03 y
reglamentado por Decreto N° 3289/04; el contrato de concesion para la zona de conce-
sion provincial N° 1 y el Reglamento del Usuario Resolucién N° 29/2002;

EL DIRECTORIO DEL ORGANISMO DE CONTROL DEL AGUA DE BUENOS AIRES;
RESUELVE:

ARTICULO 1°: Hacer lugar al reclamo OCABA N° 51906 formulado por el Usuario
Fernando Alberto CORSIGLIA, por falta de agua individual, en su domicilio de suministro
sito en calle 530 N° 1053, esquina 6, de la Ciudad de La Plata y ordenar, en base a todos
los considerandos antes expuestos, al prestador “Aguas Bonaerenses S.A. (ABSA)”
debera refacturar descontando el consumo del servicio publico de agua potable del men-
cionado Usuario; respecto del periodo comprendido entre el dia 6 de abril del afio 2015
hasta la fecha que el Prestador notifique el reclamo ha sido efectivamente solucionado.-

ARTICULO 2°: Ordenar al concesionario “ABSA” debera arbitrar todos los medios
necesarios para solucionar el desabastecimiento comprobado en el domicilio de sumi-
nistro del Usuario.-

ARTICULO 3°: Registrese y Notifiquese al Usuario Fernando Alberto CORSIGLIA, en
su domicilio de suministro sito en calle 530 N° 1053, esquina 6, de la Ciudad de La Plata
y al concesionario “Aguas Bonaerenses S.A. (ABSA)”.-

ARTICULO 4°: Una vez cumplido, Publiquese en el Boletin Oficial de la Provincia de
Buenos Aires, dese al SINBA y Archivese.-

Fdo. Javier Eduardo Coronel, Director Presidente; Luis Mosquera Drago,
Vicepresidente; Juan Diego Gonzalez Morales, Director Presidente de los Usuarios;
Oscar Salvador Quinto, Director Vocal; Daniel Omar Rodil, Director Vocal.
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