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DESPRE ACEST STANDARD

Acest standard a fost creat de catre Gaming Laboratories International, LL.C in scopul de a
furniza certificari independente furnizorilor care se incadreaza in acest Standard si respecta

cerintele stabilite aici.

Un furnizor trebuie si 1si prezinte echipamentele cu cererea ca acestea sa fie certificate in
conformitate cu acest Standard. La certificare, Gaming Laboratories Intemational, LLC va furniza

un certificat de conformitate care dovedeste certificarea conform acestui Standard.
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CAPITOLUL 1

1.0 PREZENTARE GENERALA STANDARD

1.1 Introducere

1.1.1. Definitie Generald. Gaming Laboratories International, LLC (GLI) testeaza
dispozitive de joc din anull989. De-a lungul anilor, am creat standarde numeroase pentru
jurisdictii din intreaga lume. [ ultimii ani, multe jurisdictii au optat si ceara testarea standardelor
fira a mai crea propriile lor documente aferente standardelor. In plus, avand in vedere ci
tehnologia se schimba aproape lunar, tehnologia noud nu este incorporata destul de repede in
standardele existente din cauza procesului Indelungat al credrii regulilor administrative. A cest
document, GLI Standard 19, va crea Standardele tehnice aferente Sistemelor de Jocuri

Interactive folosite pe Internet.

1.1.2 [Istoricul Documentului. Am afisat mai jos, si am recunoscut, agentiile ale caror
documente le-am revizuit inainte de a scrie acest Standard. Politica Gaming Laboratories
International, LLC este de a actualiza acest document cat de des posibil pentru a reflecta
schimbarile din domeniul tehnologiei, metodelor de testare, sau metodelor de trisare. A cest
document va fi distribuit gratuit tuturor celor care il vor cere. El poate fi obtinut prin descarcarea

de pe pagina noastra de internet www.gaminglabs.com sau prin scrierea la adresa:

Gaming Laboratories International, Inc.
600 Airport Road
Lakewood, NJ 08701
(732) 942-3999 Tel
(732) 942-0043 Fax
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1.2 Recunoasterea Altor Standarde Revizuite
1.2.1 Definitie Generald. Aceste Standarde au fost dezvoltate prin revizuirea si folosirea

unor parti din documentele ce apartin organizatiilor afisate mai jos. Noi recunoastem persoanele

care au reglementat si care au asamblat aceste documente si le multumim:

a) Comisia de Control a Jocurilor de Noroc din Alderney;

b) Comisia pentru Jocuri de Noroc din Gibraltar;

c) Autoritatea pentru Loterie si Jocuri de Noroc, Malta;

d) Comisia de Reglementare a Serviciilor Financiare din Antigua & Barbuda;

e) Sucursala British Columbia pentru Politica si Executarea Jocurilor de Noroc;

¥ Administratia Autonoma Italiand a Monopolurilor de Stat;

g) Departamentul Tasmanian pentru Trezorerie si Finante, Divizia Profit si Jocuri,
h) Comisia pentru Jocuri de Noroc al Marii Britanii;

i) Comisia pentru Jocuri si Consiliul de Stat pentru Controlul Jocurilor din Nevada
Jj) Standardele Loto-Quebec pentru Sisteme de Jocuri pe Internet

k) Autoritatea Daneza pentru Jocuri de Noroc

/) Comisia Nationala pentru Jocuri de Noroc din Spania

1.3 Scopul Standardelor Tehnice

1.3.1 Definitie Generald. Scopul acestui Standard Tehnic este urmatorul:

a) Eliminarea criteriilor subiective din analizarea si certificarea operarii Sistemelor de Jocuri
Interactive (IGS).
b) Testarea doar a criteriilor care au impact asupra credibilitatii si integritatii Sistemelor de

Jocuri Intearctive, atdt din punctul de vedere al colectarii de profit cat si a jucatorului.
c) Crearea unui standard care se va asigura ca jocurile puse la dispozitie pe Internet sunt
corecte, sigure si apte de a fi verificate si operate corect.

d) Distingerea intre politica publica locala si criteriile de laborator. In cadrul companiei
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Gaming Laboratories International, LLLC noi suntem de parere cd este raspunderea
fiecdrei jurisdictii de a stabili politica sa publica referitoare la jocuri.

e Recunoasterea faptului cd evaluarea sistemelor interne de control (cum ar fi elementele de
combatere a Spalarii de Bani, procesele Financiare si de Afaceri) folosite de operatorii
Sistemului de Jocuri Interactive nu trebuie sa fie incorporate in acest standard, ci trebuie
lasate in seama autoritatilor de reglementare ale fiecdrei jurisdictii locale pentru ca ele sa
le evalueze ca parte integranta a procesului de licentiere.

7 Recunoasterea faptului ca testarea elementelor de non-joc (cum ar fi Testarea Electricd) nu
trebuie sa fie incorporata in acest standard, ci lasatd in seama laboratoarelor adecvate de
testare care sunt specializate in acel tip de testare. Cu exceptia cazului In care se identifica
special in standard, testarea nu are legaturd cu chestiuni de sandtate sau sigurantd. A ceste
chestiuni tin de producétorul, achizitorul si operatorul echipamentului.

g Formarea unui standard care poate fi schimbat sau modificat cu usurintd pentru a se
permite incorporarea noii tehnologii.

h) Formarea unui standard care nu specificd o anumita metoda sau tehnologie pentru orice
element sau componentd a unui Sistem de Jocuri Interactive. Intentia noastra constd in
permiterea unei arii extinse de metode care pot fi folosite pentru conformarea la standarde,

si In acelasi timp incurajdm dezvoltarea noilor metode.

14 Interpretarea acestui Document

14.1 Fara Limitarea Tehnologiei. Va avertizam sa nu cititi acest document intr-un fel care
limiteaza folosirea tehnologiei viitoare. Documentul nu trebuie interpretat conform ideii ca daca
tehnologia nu este mentionatd, atunci ea nu este permisd. Din contrd, atunci cand o tehnologie
noud este dezvoltatd, noi vom revizui acest standard, vom face schimbari si vom incorpora

standarde noi minime aferente noii tehnologii.

1.4.2 Furnizorii de Software si Operatorii. Cu toate cd se poate ca ele sid fie construite

modular, componentele unui Sistem de Jocuri Interactive sunt facute sa functioneze unitar
impreuna. In plus, se poate ca componentele unui Sistem de Jocuri Interactive sa fie construite cu

caracteristici_configurabile, iar_configuratia finald va depinde de optiunile alese de operatorul
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final. Din perspectiva testarii, probabil ca nu este posibild testarea tuturor caracteristicilor
configurabile ce apartin unei componente a Sistemului de Jocuri Interactive trimis de un furnizor

de software 1n lipsa configuratiei finale alese de catre operator.

a) Datorita naturii integrate a unui Sistem de Jocuri Interactive, existd in acest document un
numdr de cerinte care se pot aplica atat operatorilor cat si furnizorilor (indiferent daca
este vorba de Furnizori de Jocuri, Furnizori de Platforme, Furnizori ai unui Server pentru
Jocuri la Distantd (RGS), etc.). In aceste cazuri, in care se cere testarea pentru o versiune
“marca proprie” a componentei, se va testa si raporta o configuratie specifica.

b) Acest document nu intentioneaza sa fie arbitrar atunci cand defineste care dintre parti sunt
raspunzdtoare de indeplinirea cerintelor acestui document. Partile interesate detinatoare
ale fiecarui sistem vor determina modalitatea cea mai adecvatd de indeplinire a cerintelor

stabilite in acest document.

1.5 Alte Documente care se Pot Aplica

1.5.1 Definitie Generald. Acest standard acoperd cerintele actuale ale jocurilor de tip single-
player si multi-player care sunt jucate pe Internet prin folosirea unor dispozitive variate, cum ar fi
computerele personale si dispozitivele mobile. In prezent nu exista alte documente care se pot

aplica.
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CAPITOLUL?2

2.0 CERINTELE PLATFORMELOR DE JOC

2.1 Introducere

2.1.1 Definitie Generald. In cazul in care Sistemul de Jocuri Interactive este format din sisteme
multiple computerizate plasate in locuri diferite, intregul Sistem de Jocuri Interactive si

comunicarea dintre componentele sale trebuie sd se conformeze acestor cerinte.

2.2 fInregistrarea Contului Jucitorului

2.2.1 Definitie Generald. Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa foloseasca un mecanism
pentru a acumula (ori online ori prin intermediul unei proceduri manuale aprobate de autoritatea
de reglementare) datele jucatorului inainte de inregistrarea contului unui jucator. Sistemul nu
trebuie sa 11 permitd jucatorului sd depund o suma mai mare decat limita monetara, asa cum se
speificd In termeni si conditii, sau sa retragd fondurile pana nu se verifica datele inregistrate.
Jucitorul trebuie sa fie complet inregistrat si contul jucatorului trebuie sa fie activat inainte de a se

permite utilizarea fondurilor depuse.

2.2.2  Verificarea Virstei si Identitatii. Trebuie efectuatd o verificare completa a identitatii de

fiecare datd cand un individ Incearca sa se inregistreze.

a) Se pot inregistra doar jucatorii care au implinit varsta legald permisa pentru jocurile de
noroc de respectiva jurisdictie. Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa interzica
inregistrarea oricdror persoane care introduc o datd de nastere ce indica faptul ca ele sunt
minore.

b) Procesul de Identificare a jucatorului trebuie sa verifice cel putin numele legal, adresa
rezidentiald, varsta si nationalitatea individului.

c) Detaliile verificarii jucatorului trebuie pastrate online intr-un mod sigur.
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d) Se pot folosi parti terte pentru a verifica varsta si/sau identitatea jucatorilor asa cum
permite autoritatea de reglementare.
e) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa fie capabil sa pastreze informatiile legate de orice

activitate a jucatorului, astfel Incat daca se descopera ca un jucator este minor, autoritatea
de reglementare va avea toate informatiile necesare pentru a intreprinde orice actiune pe
care o considera adecvatd. Compania care poseda licenta trebuie sd suspende imediat orice
cont care oferd servicii de joc de noroc minorilor si sd urmeze politica publica

documentata stabilita pentru cazurile in care se identifica un individ minor.

2.2.3 Confidentialitate. In timpul procesului de inregistrare, jucitorul trebuie si fie de acord cu
politica de confidentialitate adecvatd. Politica de confidentialitate trebuie sd mentioneze
informatiile minime ce trebuie adunate, scopul adunarii informatiilor si conditiile referitoare la

circumstantele 1n care informatiile pot fi dezvaluite:

a) Orice informatii obtinute cu referire la inregistrarea jucatorului sau la deschiderea contului
nu trebuie sd incalce politica de confidentialitate;

b) Orice informatii referitoare la starea curentad a conturilor jucatorului trebuie pastrate
confidentiale, exceptind cazul in care legea cere dezvaluirea acelor informatii;,

c) Toate informatiile legate de jucator trebuie indepartate clar (adicd nu doar sterse) de pe
hard disk-uri, casetele magnetice, memoria SD si alte dispozitive Tnainte ca acestea sa fie
scoase din functiune. Daca indepartarea nu este posibild, dispozitivul de stocare trebuie sa
fie distrus; si

d) Politica de confidentialitate trebuie sa fie afisatd pe Platforma de Joc si sd poatd fi
accesatd cu usurintd de catre jucator prin intermediul canalului de comunicare folosit

pentru a accesa Platforma de Joc.

2.24 Cookies. Toate cookies folosite nu vor avea coduri vicioase. Atunci cand se folosesc
cookies, jucatorul trebuie sd fie informat cu referire la folosirea acestora in timpul inregistrarii.
Atunci cand cookies sunt cerute de joc, acesta nu se poate desfasura dacd Dispozitivul Jucdtorului

nu le accepta.
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2.2.5 Termeni si Conditii. In timpul procesulu1 de inregistrare, jucatorul trebuie sa fie de acord
cu termenii s1 conditiile aplicabile ale serviciului.

a) Termenii si conditiile trebuie sa specifice ce se va intampla cu pariurile facute dar care nu
au gjuns la un rezultat in cadrul jocurilor incomplete.

b) Termenii si conditiile jocului trebuie sd defineasca clar regulile referitoare la rezolvarea
defectelor nerecuperabile care tin de hardware-u/ / software-ul jocului, inclusiv daca acest
proces rezulta in anularea oricaror plati sau partide.

c) Termenii si conditiile trebuie sd sfatuiascd jucatorul sd pastreze parola si ID-ul de
conectare in sigurantd; Vor fi de asemenea specificate cerintele legate de schimbarile
fortate ale parolei, eficacitatea parolei si alte chestiuni conexe.

d) Termenii si conditiile trebuie sd mentioneze cd nu se permite participarea niciunui individ
minor la activitatile aferente jocurilor de noroc la distanta.

e) Termenii si conditiile trebuie sa mentioneze ca doar jucatorii carora li se permite legal de
catre jurisdictia respectiva vor participa la activitatile aferente jocurilor de noroc.

¥ Termenii si conditiile trebuie sa descrie metoda prin care jucdtorii vor fi notificati cu
referire la actualizari. Termenii si conditiile actualizate trebuie sa fie recunoscute specific

de catre jucator, acolo unde este cazul.

2.2.6 Deschiderea Contului Jucdtorului. Dupd completarea cu succes a verificdrii varstei si
identitdtii, a faptului ca jucdtorul nu apare pe nici o listd de excludere si dupa ce jucdtorul a
recunoscut toate politicile necesare de confidentialitate si termenii si conditiile, Inregistrarea

contului jucatorului este completa si contul acestuia poate fi activat.

a) Fiecare cont activ al jucdtorului trebuie sd aiba un element unic de identificare pentru a
facilita identificarea jucatorului si a datelor adecvate ale contului.
b) In cazul 1n care nu se specifica altceva de catre autoritatea de reglementare, un jucator are

dreptul de a detine doar un singur cont activ.

2.3 Elemente de Control Aferente Contului Jucatorului

2.3.1 Sesiune de Joc. O sesiune de joc este formatd din toate activitatile si comunicarile
efectuate de un jucator autorizat si Sistemul de Jocuri Interactive din momentul in care jucatorul

autorizat se conecteaza la Sistemul de Jocuri Interactive si pana atunci cand jucdtorul autorizat se
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deconecteaza sau este deconectat de la Sistemul de Jocuri Interactive. Partidele care necesita
plata monetara pot avea loc doar in timpul sesiunii de joc. Atunci cand un sistem furnizeaza acces
la jocuri multiple prin intermediul unei platforme, jucatorii trebuie sa joace mai multe jocuri in

timpul unei sesiuni de joc.

2.3.2 Demararea Sesiunii de Joc. Sesiunea de joc demareaza atunci cand un jucator se

conecteaza la Sistemul de Jocuri Interactive.

a) Unui jucator trebuie sd i se furnizeze (sau sa i se creeze) un element de identificare
electronica cum ar fi un certificat digital sau o descriere a contului si o parola pentru
ademara o sesiune.

b) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa le permitd jucatorilor sa 1si schimbe parolele si
trebuie sa le reaminteasca acest lucru in mod regulat.

c) In cazul in care un jucitor si-a uitat parola/PIN, Platforma de Joc trebuie si ofere un
proces sigur pentru autentificarea din nou a jucdtorului si pentru recuperarea si/sau
resetarea parolei/PIN. Toate procesele care tin de ID-uri sau parole pierdute trebuie sa fie
descrise clar jucatorului si trebuie sa prezinte un nivel de siguranta.

d) Atunci cand un jucator se conecteaza la Sistemul de Jocuri Interactive, trebuie sa se
afiseze ultima data cand acesta s-a conectat.

e Fiecare sesiune de joc trebuie sd aiba un element unic de identificare desemnat de catre
Sistemul de Jocuri Interactive, care va face distinctia intre sesiunea curentd si cele

anterioare sau viitoare.

2.3.3 Inactivitatea Autoimpusd a Sesiunii de Joc. In timpul unui joc de tipul Peer to Peer,
software-ul trebuie sa 1i permitd utilizatorului sa seteze starea de “Plecat de la calculator” care
poate fi folositd in cazul in care jucdtorul trebuie sd plece pentru un timp scurt. Aceasta
functionalitate trebuie sa fie descrisd complet pe ecranele de asistenta sau In termenii si conditiile

aplicabile.

a) Starea “Plecat de la calculator” trebuie sd nu permita nici un joc si trebuie de asemenea sa
ducd la sarirea automata a jucatorului in timpul oricarei runde care are loc cat timp aceasta
stare este activa.

b) In cazul in care jucatorul activeaza starea “Plecat” in timpul unei runde, el va renunta

automat la acea runda (ex. in cazul unei runde de poker, software-ul va anula automat
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/a mana jucatorului in cadrul urmatoarei runde de pariuri) pentru ca se presupune ca
pariurile care se adauga sau deciziile jucatorului sunt necesare pentru terminarea jocului.

c) In cazul in care un jucitor desfisoard o actiune care afecteazi jocul in cadrul ferestrei de
joc In timp ce se afld in starea de “Plecar” (adicd selectioneaza o suma pentru a paria,
etc...), starea va fi Inldturata si jucdtorul va fi inscris in urmatoarea runda de joc. Actiunile
care nu afecteaza jocul, cum ar fi accesarea meniului de asistenta din fereastra jocului, nu
duc la inlaturarea acestei stari.

d) Daca jucatorul nu actioneaza in nici un fel in perioada de timp specificatd pe ecranele de
asistentd si/sau termenii si conditiile, el va fi automat plasat in starea de “Plecat de la
calculator”.

e) Daca un jucator se afla in starea de “Plecar” de mai mult de 30 minute sau pentru o
perioada de timp specificatd de autoritatea de reglementare, jucatorul trebuie sa fie

inlaturat automat de la masa la care s-a inscris.

2.34 Detectarea Automatd a Inactivitatii Sesiunii de Joc. Sistemele de Jocuri Interactive

trebuie sa aiba un mecanism care detecteaza inactivitatea unei sesiuni $i care suspenda sesiunea de

joc atunci cand este cazul.

a) In cazul in care Platforma de Joc un primeste un rispuns din partea Dispozitivului
Jucdtorului in 30 de minute sau intr-o perioada de timp decisd de autoritatea de
reglementare, ea trebuie sd implementeze o pauzd de inactivitate a jucatorului si sa
suspende sesiunea.

b) In cazul in care o sesiune este suspendati datoritd pauzei de inactivitate a jucatorului,
Dispozitivul Jucdtorului trebuie sd 1i afiseze jucdtorului faptul ca serverul a suspendat
sesiunea (adica: pauza de inactivitate a jucdtorului) atunci cand jucdtorul se reintoarce la
Platforma de Joc.

c) Nu se mai permite nici o rundd de joc decat dupa ce Platforma de Joc si Dispozitivul

Jucatorului deschid o noua sesiune.

2.3.5 Terminarea Sesiunii de Joc. O sesiune de joc se termind atunci cand:

a) Jucatorul anunta Platforma de Joc ca sesiunea s-a terminat (ex. "se deconecteaza”).

b) Se ajunge la pauza de inactivitate a sesiunii.

c) Platforma de Joc suspenda sesiunea.
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i) Atunci cand Platforma de Joc suspenda o sesiune, trebuie sa se inregistreze acest
lucru intr-un fisier de audit care va include motivul suspendarii; si
ii) Platforma de Joc trebuie sd incerce sa trimitd un mesaj de suspendare a sesiunii

catre Dispozitivul Jucatorului de fiecare data cand o sesiune este suspendata de

catre Platforma de Joc.

2.3.6 Modde Joc Responsabil. O pagina aferentd modului de joc responsabil trebuie sa poata fi
usor accesatd In orice ecran in care se desfasoard jocul. Pagina aferentd modului de joc
responsabil trebuie sd contina cel putin:

a) Informatii referitoare la riscurile potentiale asociate jocurilor de noroc, si unde se poate
gasi ajutor legat de dependenta de jocuri de noroc,

b) O lista a masurilor de joc responsabil care pot fi invocate de jucator, cum ar fi limitele de
timp ale sesiunii de joc si limitele pariurilor, si o optiune care ajutd jucdtorul sa invoce
aceste masuri,

c) Mecanisme care detectd folosirea neautorizatd a contului, cum ar fi examinarea Ultimei
Conectari in Afisajul de Timp, adresa IP a ultimei conectari si revizuirea extraselor de
cont de card s a sumelor depuse cunoscute;

d) Un link la termenii si conditiile la care jucdtorul s-a obligat contractual prin accesarea si
Jucarea pe site;

e Un link la politica de confidentialitate aplicabila; si

¥ Un link la pagina de internet a autoritdtii de reglementare.

Toate link-urile la serviciile aferente dependentei de jocurile de noroc furnizate de parti terte
trebuie sa fie testate regulat de catre operator. Nu se poate desfasura nici un joc daca link-urile
folosite pentru a furniza informatii referitoare la protectia jucatorului si modul de joc
responsabil nu sunt afisate sau nu sunt operationale. Atunci cand un link nu mai este disponibil
permanent sau pentru o perioadda de timp semnificativa, operatorul trebuie sa furnizeze un

serviciu alternativ de asistenta.

2.3.7 Limite Autoimpuse. Jucdtorilor trebuie sa li se ofere un mecanism usor si evident aferent
parametrilor de joc care va include, dar nu se va limita la, sumele depuse, pariuri, pierderi si
duratele sesiunilor de joc, asa cum cere autoritatea de reglementare. Mecanismul de auto-limitare

trebuie sa aiba urmatoarea functionalitate:

Capitolul Doi — Cerintele Platformelor de Joc Pagina 16
Drepturi de Autor © 2013 Gaming Laboratories International, LLC Toate Drepturile Rezervate.



GLI Standard #19 — Standarde pentru Sisteme de Jocuri Interactive Versiunea 2.0
15 Februarie 2013

a) La primirea oricarui ordin de auto-limitare, Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa se
asigure ca toate /imitele specificate sunt corect implementate imediat sau la momentul
(ex. urmatoarea conectare, urmatoarea zi, etc.) in care acest lucru a fost clar indicat
jucatorului.

b) Auto-limitarile setate de un jucator nu trebuie sa anuleze niciuna dintre limitarile impuse
de sistem sau sa fie in contradictie cu informatiile din regulile jocului.

c) Dupa ce au fost stabilite de jucdtor si implementate de Sistemul de Jocuri Interactive,
severitatea auto-limitarilor poate fi redusa doar /a 24 de ore dupa primirea unei notificari.

d) Auto-limitarile nu trebuie sa fie compromise de evenimentele interne, cum ar fi ordinele

de autoexcludere sau revocarea autoexcluderii.

2.3.8 Limite Impuse de Sistem. Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sd poata aplica limitele
jucdtorului, asa cum cere autoritatea de reglementare. Jucatorii trebuie notificati naintea
implementarii limitelor impuse de sistem si a datei lor de intrare in vigoare. Dupa ce au fost
actualizate, limitele impuse de sistem trebuie sa fie consecvente cu elementele dezvaluite

jucatorului.

a) La primirea oricarui ordin de limitare din sistem, Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa
se asigure ca toate limitele specificate sunt corect implementate imediat sau la momentul
(ex. urmatoarea conectare, urmatoarea zi, etc.) in care acest lucru a fost clar indicat
jucatorului.

b) In cazurile in care valorile limitelor impuse de sistem (ex. sumele depuse, pariuri, pierderi,
duratele sesiunilor de joc) sunt mai mari decdt valorile limitelor autoimpuse de jucator,
limitarile autoimpuse au prioritate.

c) Limitarile impuse de sistem nu trebuie sa fie compromise de evenimentele interne, cum ar

fi ordinele de autoexcludere sau revocarea autoexcluderii.

2.3.9 Excluderea Autoimpusd. Jucatorilor trebuie sa li se ofere un mecanism usor si evident

pentru a se autoexclude din partida, si acest mecanism de autoexcludere trebuie sa aiba

urmatoarea functionalitate:

a) Jucatorului trebuie sd i1 se ofere optiunea de autoexcludere temporard pe o anumitd
perioada de timp definita in termeni si conditii, sau permanenta.

b) In cazul autoexcluderii temporare, Sistemul de Jocuri Interactive trebuie s se asigure ca:
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i) Imediat dupa primirea ordinului de autoexcludere, nu se mai accepta alte pariuri
sau sume de bani din partea acelui jucdtor, decat dupd expirarea autoexcluderii, si

ii) In timpul perioadei de autoexcludere, jucitorul poate retrage partial sau total soldul
contului prin intermediul panoului de administrare a contului, doar daca Sistemul
de Jocuri Interactive recunoaste emiterea fondurilor.

c) In cazul autoexcluderii permanente, Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa se asigure ca:

i) Imediat dupa primirea ordinului de autoexcludere, nu se mai accepta alte pariuri
sau sume de bani din partea acelui jucator, decat dupa revocarea autoexcluderii
permanente;

ii) Jucatorul primeste tot soldul contului, doar daca Sistemul de Jocuri Interactive
recunoaste emiterea fondurilor;

iii) Daca s-au facut pariuri ce depind de evenimente in curs din viata reald, termenii si
conditiile trebuie sa defineasca clar ce se va intampla cu pariurile in cazul in care
se mentine autoexcluderea si evenimentul corespondent din viata reala are loc, iar
Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa poata rambursa jucatorilor toate pariurile,
sau el trebuie sa le rezolve In mod adecvat; si

iv) Va recomanddm sd furnizati jucdatorilor un mecanism de solicitare a anularii

ordinului de autoexcludere.

2.3.10 Excludere Impusd de Sistem. Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa furnizeze un
mecanism prin intermediul cdruia un jucdtor sa poata fi exclus dintr-o partida, conform termenilor

si conditiilor agreate de jucator cu ocazia Inregistrarii. Acest mecanism trebuie sa:

a) Furnizeze o notificare jucatorului care va contine starea de excludere si instructiuni
generale pentru rezolvarea situatiei;

b) Se asigure cd imediat dupa activarea excluderii, nu se mai accepta alte pariuri sau sume de
bani din partea acelui jucator, decat dupa revocarea excluderii;

c) Daca s-au facut pariuri ce depind de evenimente in curs din viata reald, termenii si

conditiile trebuie sd defineasca clar ce se va intampla cu pariurile in cazul in care se
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mentine excluderea si evenimentul corespondent din viata reald are loc, iar Sistemul de
Jocuri Interactive trebuie sd poatd rambursa jucatorilor toate pariurile, sau el trebuie sa le
rezolve in mod adecvat; si

d) In timpul perioadei de excludere, jucitorul poate retrage partial sau total soldul contului,
doar daca Sistemul de Jocuri Interactive recunoaste emiterea fondurilor si dacd motivul(e)

excluderii nu interzice retragerea.

2.3.11 Dispute. Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sd ofere un mecanism usor si evident
pentru a statui jucatorul cu referire la dreptuld sau de a inainta o plangere impotriva operatorului
sau a altui jucator (ex. cand se suspecteaza complicitatea sau atunci cand un jucator se comporta
perturbator sau abuziv) si pentru a ajuta jucdtorul sa notifice autoritatea de reglementare cu

referire la respectiva plangere.

a) Datele de contact pentru plangeri si rezolvarea disputelor trebuie s fie usor de accesat in
Interfata Jucatorului.

b) Jucatorul trebuie sa poata Tnainta plangeri si dispute 24/7.

c) Inregistririle corespondentei legate de o plangere si disputd vor fi pastrate online pe o
perioada de timp adecvatd, asa cum decide autoritatea de reglementare.

d) Se recomandd existenta unui proces documentat privat intre operatorul Sistemului de
Jocuri Interactive si autoritatea de reglementare legat de raportarea disputelor si procesul

de rezolvare a acestora.

2.3.12 Conturi Inactive. Se considera cd un cont este inactiv daca jucatorul nu s-a conectat la el
pentru o perioada de timp specificatd de autoritatea de reglementare si de Termenii & Conditiile

documentate si publicate ale Sistemului de Jocuri Interactive.

a) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa aiba un mecanism pentru a proteja conturile
inactive de jocuri interactive care contin fonduri impotriva schimbarilor sau inlaturarilor
neautorizate.

b) Se recomanda stabilirea unui proces documentat privat care se va ocupa de fondurile

nerevendicate din conturile inactive.
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2.3.13 Intretinerea Fondurilor Jucdtorului. Urmitoarele principii trebuie si se aplice la

intretinerea fondurilor jucétorului:

a) Conturile jucatorului din Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa fie securizate impotriva
accesului sau actualizarii invalide, diferite de metodele aprobate;

b) Toate sumele depuse, retragerile, transferurile sau tranzactiile de rectificare trebuie
pastrate in registrul de audit al Sistemului de Jocuri Interactive;

c) O suma depusa in contul jucatorului prin intermediul unei tranzactii pe cardul de credit sau
a altor metode, care duc la o pista de audit suficientd, nu trebuie sa fie disponibilad pentru
pariuri decat dupa ce fondurile sunt primite din partea emitatorului sau daca emitdtorul
furnizeaza un numar de certificare ce va indica faptul ca fondurile sunt autorizate.
Numarul de certificare trebuie pastrat in registrul de audit al Sistemului de Jocuri
Interactive;

d) Identificarea pozitivda a jucdtorului, incluzdnd orice inregistrare a Numadarului de
Identificare Personala (PIN) sau alte metode sigure aprobate, trebuie sd se faca complet
inainte de retragerea oricaror sume de bani detinute de Sistemul de Jocuri Interactive;

e) Conturile inactive care contin bani in Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa fie protejate
impotriva accesului sau Inldturarii ilegale;

¥ Toate tranzactiile care implicd sume de bani trebuie tratate ca informatii vitale ce trebuie
recuperate de catre Sistemul de Jocuri Interactive in cazul unei defectiuni;

g Platile dintr-un cont trebuie platite (inclusiv transferul de fonduri) direct in contul
institutiei financiare deschis pe numele jucatorului sau ele trebuie sd poata fi platite
jucdtorului si trimise la adresa acestuia sau prin intermediul altui mecanism autorizat de
autoritatea de reglementare. Numele si adresa trebuie sa reprezinte numele care apare in
detaliile inregistrate ale jucdtorului;

h) Extrasele de cont trebuie sd fie trimise la adresa inregistrata (prin email sau postd) a
jucatorului la cerere pentru perioada de timp specificatd. Extrasele trebuie sd includa
informatii suficiente care 1i vor permite jucdtorului sa coreleze extrasul cu propriile sale
documente; si

i) Orice ajustare a conturilor jucatorului in Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa fie
supuse unui control strict de siguranta si pistei de audit.

Jj) Nu va fi posibil transferul de credite intre doua conturi care reprezintd o valoare monetara.
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2.3.14 Taxare. Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sd aiba un mecanism care este capabil sa
identifice toate castigurile supuse taxarii si sd ofere informatiile necesare conform cerintelor de

taxare ale fiecarei jurisdictii.

24 Programul de Control

24.1 Yerificarea Programului de Control. Sistemele de Jocuri Interactive trebuie sa fie
capabile sa verifice faptul ca toate componentele programului de control continute de Sistemul de
Jocuri Interactive reprezintd copii autentice ale componentelor aprobate automat de catre Sistemul
de Jocuri Interactive, la instalare si cel putin o data la 24 de ore, si la cerere folosind o metoda

aprobata de autoritatea de reglementare.

a) Mecanismul de autentificare trebuie sa aiba un algoritm de dispersare a datelor care
produce un compendiu de mesaje de cel putin 128 bits.

c) Un registru sau raport de sistem trebuie sa fie pastrat si accesibil pentru o perioada de 90
de zile, care detaliaza rezultatele verificarii aferente fiecarei autentificari a componentei de
control.

d) A utentificarea programului de control trebuie sa includa toate componentele programului
de control care pot influenta rezultatul jocului sau operatiile necesare ale sistemului.
Componentele programului de control includ, dar nu se limiteazd la, executabile,
biblioteci, configuratiile jocului sau sistemului, fisierele de operare a sistemului,
componentele care controleazd raportarea necesard a sistemului si elementele dbazei de
date care inlsuenteaza rezultatul jocului sau operatiile necesare ale sistemului.

e) In cazul in care orice componenti a programului de control este declaratd invalida,
Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sd prevind executarea sau sa dezactiveze
componenta programului de control, si trebuie sa stopeze automat orice functii ale jocului
legate de acea componenta a programului de control.

¥ Fiecare componentd a programului de control a Sistemului de Jocuri Interactive trebuie de
asemenea sa aiba o metoda de a fi verificata prin intermediul procedurii independente de
verificare a partilor terte. Procesul verificdrii partilor terte nu va include nici un proces
sau software de securitate din cadrul Sistemului de Jocuri Interactive. Testul de laborator,

anterior aprobarii sistemului, va aproba integritatea metodei de verificare.
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24.2 Alterarea Datelor. Sistemul de Jocuri Interactive nu va permite alterarea gestionarii,
raportarii sau datelor semnificative ale evenimentelor fara elemente supravegheate de control al
accesului. In cazul 1n care se schimbd vreuna dintre date, urmatoarele informatii vor fi

documentate sau inregistrate:

a) Elementele datelor alterate;

b) Valoarea elementelor datelor inainte de alterare;

c) Valoarea elementelor datelor dupa alterare;,

d) Ora si data alterarii, si

e) Personalul care a efectuat alterarea (conectarea utilizatorului).

24.3 Ceasul Sistemului. Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sd pastreze un ceas intern care

va reflecta data si ora curentd ce va fi folosit pentru a furniza urmatoarele:

a) Marcarea timpului evenimentelor semnificative;

b) Pontarea de referintd pentru raportare;

c) Marcarea timpului tuturor evenimentelor legate de vanzari si retrageri; si

d) Un ceas vizibil clar trebuie sd fie pus la dispozitia jucatorului in orice moment.

Daca exista mai multe ceasuri, sistemul va dispune de facilitatea de a sincroniza ceasurile din

cadrul tuturor componentelor sistemului.

2.5 Software-ul Clientului

2.5.1 Definitie Generala. Software-ul Clientului reprezinta orice software descarcat sau instalat

pe Dispozitivul Jucatorului.

2.5.2 C(lient Requirements. Software-ul Clientului si Dispozitivul Jucatorului trebuie sa:

a) Nu contind logica folositd pentru a genera rezultatul oricarui joc;
Nu fie capabil sa desfasoare activitate de joc 1n cazul in care este deconectat de la Sistemul
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de Jocuri Interactive; si

b) Nu fie folosit pentru a stoca date sensibile sau informatii necesare Sistemului de Jocuri
Interactive.

2.5.3 Interactiunile Client-Server. Urmatoarele cerinte se aplicd Software-ului Clientului si

interactiunilor client-server in timpul jocului:

a) Software-ul Clientului nu trebuie sa altereze automat nici o regula a firewall-ului
specificat de client pentru a deschide porturi care sunt blocate de firewall-ul hardware-ului
sau software-ului;

b) Software-ul Clientului nu trebuie sa acceseze nici un port (automat sau prin indemnarea
utilizatorului sd acceseze manual) care nu este necesar pentru comunicarea dintre client $i
server;

c) Jucatorul nu trebuie sd poatd folosi Software-ul Clientului pentru a transfera date altui
jucétor, diferite de functiile chat-ului (ex.: text, voce, video, etc...) si fisierele aprobate
(ex.: pozele din profilul utilizatorului, fotografii, etc...); si

d) In cazul in care Software-ul Clientului include functionalititi suplimentare nelegate de joc,
aceasta functionalitate suplimentard nu trebuie sa altereze In nici un fel integritatea

Jjocului.

2.54 Yerificarea Software-ului. Sistemele de Jocuri Interactive trebuie sa aiba un mecanism
care se asigurd ca orice componente continute in Software-ul Clientului de pe Dispozitivul
Jucidtorului care este folosit impreuna cu un Sistem de Jocuri Interactive sunt verificate la initierea
oricarei sesiuni de joc, folosind o metoda aprobatd de autoritatea de reglementare. Se recomanda
verificarea Software-ul Clientului la intervale prestabilite de timp, asa cum decide autoritatea de
reglementare, in timpul unei sesiuni active de joc. Componentele critice ale Software-ul Clientului
pot include, dar nu se limiteaza la, regulile de joc, informatii aferente listei de plati, elemente care
controleaza comunicarea cu Sistemul de Jocuri Interactive, sau alte componente care sunt
necesare pentru a se asigura operarea adecvatd a Software-ul Clientului. Sistemul va putea sa

dezactiveze Software-ul Clientului daca verificarea nu are un rezultat pozitiv.

2.5.5 Verificarea Compatibilittii. in timpul oricirei instaliri sau initializiri si anterior setarii
unei sesiuni de joc, Software-ul Clientului folosit impreuna cu Sistemul de Jocuri Interactive

trebuie sa detecteze orice incompatibilitate sau limitari de resurse ale sistemului jucatorului care
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ar putea impiedica operarea adecvata a Software-ul Clientului. In cazul in care se detecteaza

e ey

a) Trimitd o notificare jucdtorului referitoare la orice incompatibilitate si/sau limitare de
resurse care Tmpiedica operarea (ex. tipul browser-ului, versiunea browser-ului, versiunea
de conectare, etc.); si

b) Impiedice activitatea de joc atdta timp cdt existd incompatibilitate si/sau limitare de
resurse.

2.5.6 Continut. Software-ul Clientului folosit impreuna cu Sistemul de Jocuri Interactive nu
trebuie sa contind nici o functionalitate care se considera a fi vicioasd de catre autoritatea de
reglementare. Aceasta include, dar nu se limiteazd la, extragerea/transferurile de fisiere

neautorizate, modificarile neautorizate ale sistemului jucatorului si soft rau intentionat.

2.5.7 Comunicari. Comunicarea dintre orice componente ale Sistemului de Jocuri
Interactive, sistemele jucdtorului si Software-ul Clientului care se desfasoara in retelele publice
trebuie sa fie securizatd prin mijloace aprobate de autoritatea de reglementare. Informatiile
personale, datele sensibile ale contului, pariurile, rezultatele, informatiile financiare si

informatiile aferente sesiunii de joc trebuie sa fie intotdeauna protejate in orice retea publica.

2.6 Dezactivare/Activare a Jocului

2.6.1 Definitie Generalda. Urmatoarele cerinte se aplicd la dezactivarea si reactivarea jocurilor

de noroc din Sistemul de Jocuri Interactive:

a) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa poata dezactiva sau activa toate jocurile de noroc
la comanda;

b) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa poata dezactiva sau activa jocurile individuale la
comanda;

c) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa poatd dezactiva sau activa sesiunile individuale

de joc la comanda; si

d) A tunci cand orice joc de noroc este dezactivat sau activat in Sistemul de Jocuri Interactive,
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trebuie sa se raporteze acest lucru in registrul de audit care va include motivul oricarei
dezactivari sau activari.

2.6.2 Jocul Curent. Atunci cand un joc sau activitate de joc este dezactivata:

a) Jucatorul nu mai poate accesa jocul dupa terminarea acestuia.

b) Jucatorului trebuie sa i se permita terminarea jocului (ex. runde bonus, dublarea pariului si
alte caracteristici de joc legate de pariul initial trebuie duse pana la final).

c) In cazul in care s-a pariat pe evenimente in curs din viata reala:

i) Termenii si conditiile trebuie sa defineasca clar ce se va intdmpla cu pariurile in
cazul in care se mentine dezactivarea activititii de joc si evenimentul
corespondent din viata reala are loc, iar Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa
poatd rambursa jucdtorilor toate pariurile, sau el trebuie sd le rezolve In mod
adecvat.

ii) Termenii si conditiile trebuie sa defineasca clar ce se va intdmpla cu pariurile in
cazul 1n care activitatea de joc este reactivatd Tnainte de desfasurarea
evenimentului din viata reald, iar Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa poata
rambursa jucdtorilor toate pariurile, sau el trebuie sa le lase active, in functie de

situatie.

2.7 Jocuri Incomplete

2.7.1 Jocuri Incomplete. Un joc este incomplet atunci cand nu se ajunge la un rezultat sau

dacd acesta nu este clar vizibil jucdtorului. Jocurile incomplete pot rezulta din:

a) Pierderea comunicdrii dintre Platforma de Joc si Dispozitivul Jucatorului;

b) Restartarea Platformei de Joc;

c) Restartarea sau defectarea Dispozitivului Jucatorului;

d) Suspendarea anormala a Software-ului Clientului; sau

e O comanda de dezactivare a jocului datd de Platforma de Joc in timpul jocului.
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2.7.2 Terminarea Jocurilor Incomplete.  Sistemul de Jocuri Interactive poate sa ofere
jucatorului un mecanism pentru a termina un joc incomplet. Jocul incomplet trebuie terminat
inainte de a 1 se permite jucatorului sa participe la o alta etapa a aceluiasi joc.

a) Daca jucatorul are un joc incomplet, Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa afiseze jocul

incomplet pentru a fi terminat la reconectare sau oricand se stabileste o noud sesiune de

joc.

i) Atunci cand nu este necesar aportul jucatorului pentru terminarea jocului, acesta
trebuie sd afiseze rezultatul final asa cum este el decis de Sistemul de Jocuri
Interactive si de regulile jocului, iar contul jucatorului trebuie sd fie actualizat in
mod adecvat;

ii) In cazul jocurilor de tip single-player, cu mai multe etape, in care este necesar

aportul jucatorului pentru ferminarea jocului, acesta trebuie sa reintoarca jucatorul
la starea jocului imediat anterioard intreruperii si sd 1i permitd jucdtorului sa
termine jocul; si

Nota: Adaugarea unui bonus sau caracteristici optionale, cum ar fi dublarea, nu
face ca jocul sa fie cu mai multe etape.

iii) In cazul jocurilor de tip multi-player, jocul trebuie si afiseze rezultatul final
conform regulilor jocului si/sau termenilor si conditiilor, iar contul jucdtorului
trebuie sa fie actualizat in mod adecvat.

b) Pariurile asociate unui joc incomplet care poate fi continuat trebuie sa fie pastrate de cétre

Sistemul de Jocuri Interactive pand la terminarea jocului. Conturile jucatorului trebuie sa

reflecte toate fondurile detinute in cadrul jocurilor incomplete.

2.7.3 Anularea Jocurilor Incomplete. Pariurile asociate unui joc incomplet care poate fi
continuat, dar care rdmane fara rezultat pentru o perioada de timp specificatd de autoritatea de
reglementare, pot fi anulate si pariurile renuntate sau rambursate jucdtorului doar daca:

a) Regulile jocului si/sau termenii si conditiile definesc clar modalitatea in care se
administreaza pariurile atunci cand ele nu ajung la un rezultat dupa perioada de timp
specificatd si Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa poatd rambursa sau renunta la
pariuri in mod adecvat.

b) In cazul in care un joc nu poate fi continuat din cauza unei actiuni a Sistemului de Jocuri

Interactive, toate pariurile trebuie sa fie rambursate jucatorilor participanti la joc.
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28 inchidere si Recuperare

2.8.1 Definitie Generald. Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa aiba urmatoarele abilitdti de

inchidere si recuperare:

a) Platforma de Joc trebuie sd fie capabild sa efectueze o inchidere elegantd si sd permita
restartarea automata doar dupa ce s-au efectuat urmatoarele proceduri ca cerinte minime:

i) Terminarea de succes a rutinei(lor) de reluare a programului, incluzand autotestarea;

ii) Toate componentele critice ale programului de control apartinand Platformei de
Joc au fost autentificate folosind o metoda aprobata (ex. CRC, MD5, SHA-1, etc);
si

iii) Comunicarea cu toate componentele necesare operdrii Platformei de Joc a fost
stabilita si autentificata in mod similar.

b) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa poata identifica si rezolva corect situatia in care
au avut loc resetari principale aferente altor componente ale jocurilor de noroc la distanta
care influenteaza rezultatul jocului, suma castigatd sau raportarea.

c) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa aiba abilitatea de a restaura sistemul de la ultima
copie de siguranta.

d) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa poatd recupera toate informatiile critice de la
momentul ultimei copii de sigurantd la momentul in care s-a defectat sau s-a resetat

Sistemul de Jocuri Interactive.

2.9 Functionare Eronata

2.9.1 Definitie Generald. Platforma de Joc trebuie sa:

a) and Nu fie influentatd de functionarea eronata a Dispozitivului Jucatorului decat atunci
cdnd ea trebuie sa porneascd procedurile jocurilor incomplete conform acestor cerinte; si
b) Includd un mecanism pentru a anula pariurile si platile in cazul functionarii eronate a

Platformei de Joc, daca nu este posibila o recuperare completa.
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2.10 Geolocalizare

2.10.1 Definitie Generalda. Sistemul de Jocuri Interactive si/sau sistemul jucdtorului trebuie sa
poatd detecta in mod rezonabil locatia fizicd a unui jucator neautorizat care incearcad sa acceseze
server-ul, si nu trebuie s permitd capacitati de pariere atata timp cat jucatorul se afld intr-o zona
in care aceste tipuri de jocuri de noroc nu sunt permise. Se pot folosi parti terte pentru a verifica

locatia jucatorilor, asa cum permite autoritatea de reglementare.

2.11 Publicitate

2.11.1 Definitie Generald. Toate materialele de publicitate sau marketing din cadrul Sistemului

de Jocuri Interactive care sunt afisate sau ilustrate in vreun fel jucatorului trebuie sa nu:

a) Contina elemente grafice si/sau audio indecente sau ofensive, asa cum decide autoritatea

de reglementare;

b) Estompeze zona de joc sau sa nu obstructioneze jocul in curs de desfasurare;
c) Aiba continut care contrazice regulile jocului sau termenii si conditiile site-ului; si
d) Se orienteze specific asupra jucatorilor care au fost exclusi din joc.

2.12 Programe de Loialitate a Jucatorului

2.12.1 Definitie Generald. In cazul in care programele de loialitate a jucitorului sunt prezente in

Sistemul de Jocuri Interactive, urméatoarele principii trebuie sa se aplice:

a) Folosirea datelor de urmarire a jucatorului nu trebuie sa violeze politica de confidentialitate;

b) Plata punctelor primite pentru loialitatea jucdtorului trebuie sd reprezinte o tranzactie
sigurd care debiteaza automat soldul punctelor aferente valorii premiului platit;

c) Toate tranzactiile din baza de date aferenta loialitatii jucatorului trebuie sa fie inregistrate

de Sistemul de Jocuri Interactive; si
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d) In cazul in care programul de loidlitate este oferit de un furnizor extern de servicii,

Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa poatd s comunice in siguranta cu acel serviciu.

2.12.2 Divulgarea Promotiilor si Bonusurilor Aferente Loialitdtii Jucdtorului. Pentru a evita

dispute sau confuzii inutile, urmatoarele elemente trebuie divulgate jucatorului referitor la oricare

promotii si/sau bonusuri aferente loialitatii jucatorului:

a) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa ofere jucatorului accesibilitate la toti termenii si
conditiile care guverneaza fiecare caracteristica a promotiilor si bonusurilor disponibile.

b) Termenii si conditiile trebuie sa fie clare si precise, mai ales atunci cand bonusurile sau
promotiile se limiteaza la anumite mese sau jocuri care nu sunt de tip tumeu, sau atunci
cand se aplica alte conditii specifice.

c) Toate bonusurile si promotiile trebuie sa se conforme legislatiei si regulilor curente.

2.13 Raportare

2.13.1 Cerinte Generale de Raportare. Documentatia generata de Sistemul de Jocuri Interactive
va fi pusa la dispozitie la cerere si pentru un interval de timp definit pentru fiecare raport cerut.
Toate rapoartele cerute trebuie sa fie generate de catre sistem, chiar daca perioada specificatd nu
contine date ce pot fi prezentate. Raportul generat va indica toate informatiile cerute si va contine
indicatia “Fard Activitate” sau un mesqgj similar in cazul in care nu apar date pentru perioada
specificata. Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sd aibd un mecanism pentru a exporta datele
generate pentru orice raport intr-un format acceptabil (ex. PDF, CSV, etc.) asa cum specificd
autoritatea de reglementare n scopul analizarii si inspectarii/verificarii datelor. Sistemul trebuie
sa fie capabil sa pastreze datele din raport pentru o perioada de timp specificata de autoritatea de
reglementare. Ceasul Sistemului de Jocuri Interactive trebuie folosit pentru toate marcérile de

timp.

2.13.2 Raportul Sesiunii de Joc. Sistemele de Jocuri Interactive trebuie s poata furniza un
Raport al Sesiunii de Joc (sau un raport cu denumire similard) la cerere. Raportul trebuie sa

contina cel putin urmatoarele informatii:
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a) ID-ul unic al sesiunii de joc,

b) ID-ul unic al jucatorului,

c) Ora inceperii sesiunii;

d) Ora terminarii sesiunii;

e) Informatii relevante de geolocalizare, daca sunt disponibile;

7 Suma pariata in timpul sesiunii (7Total si fiecare tranzactie);

g) Suma castigata n timpul sesiunii (Total si fiecare tranzactie),

h) Credite promotionale primite in timpul sesiunii (7otal si fiecare tranzactie);

i) Credite promotionale pariate in timpul sesiunii (7otal si fiecare tranzactie);

Jj) Fonduri depuse in contul autorizat al jucatorului in timpul sesiunii (Total si fiecare
tranzactie),

k) Fonduri retrase din contul autorizat al jucatorului in timpul sesiunii (7otal si fiecare
tranzactie),

/) Motivul suspendarii sesiunii,

m) Soldul contului aferent jocului interactiv la inceputul sesiunii;

n) Soldul contului aferent jocului interactiv la finalul sesiunii; si

0) Fondurile ce raman 1n cadrul jocurilor incomplete (7otal si fiecare tranzactie).

2.13.3 Raport al Performantei Jocului. Sistemele de Jocuri Interactive trebuie sd poata furniza
un Raport al Performantei Jocului Interactiv (sau un raport cu denumire similard) la cerere pentru
perioada specificatd si cel putin pentru luna anterioard datei curente (MTD), anul anterior datei
curente (YTD) si operdrii totale anterioare datei curente (LTD) aferent fiecarui joc individual (ex.

platibil). Raportul trebuie sd contind cel putin urmatoarele informatii:

a) Intervalul selectat;

b) Elementul unic de identificare a jocului,

c) Totalul pariat;

d) Suma totala castigata,

e) Suma totala addugata la jackpot-urile progresive, daca este cazul,

¥ Suma totald rambursata, si

g) Fondurile totale aferente jocurilor incomplete.

Capitolul Doi — Cerintele Platformelor de Joc Pagina 30

Drepturi de Autor © 2013 Gaming Laboratories International, LLC Toate Drepturile Rezervate.



GLI Standard #19 — Standarde pentru Sisteme de Jocuri Interactive Versiunea 2.0
15 Februarie 2013

2.13.4 Raportul Profitului Jocului. Sistemele de Jocuri Interactive trebuie sa poatd furniza un
Raport al Profitului Jocului Interactiv (sau un raport cu denumire similard) la cerere pentru
perioada specificatd a raportului si cel putin pentru luna anterioard datei curente (MTD), anul
anterior datei curente (YTD) si operdrii totale anterioare datei curente (LTD). Raportul trebuie sa

contina cel putin urmatoarele informatii:

a) Totalitatea sumelor care nu sunt promotionale depuse in conturile jucatorului de pe site;

b) Totalitatea sumelor care nu sunt promotionale retrase din conturile jucatorului de pe site; si

c) Totalitatea fondurilor care nu sunt promotionale detinute curent in conturile jucatorului de
pe site.

2.13.5 Raportul de Configurare a Jackpot-ului Progresiv. Sistemele de Jocuri Interactive

trebuie sd poatd furniza un Raport de Configurare a Jackpot-ului Progresiv (sau un raport cu
denumire similard) la cerere pentru fiecare jackpot progresiv de pe site pentru perioada specificata

a raportului. Raportul trebuie sa contind cel putin urmatoarele informatii:

a) Numele jackpot-ului progresiv,
b) Data si ora inceperii jackpot-ului progresiv;
c) Parametrii de configurare (suma pe zi, procentajul premiului, etc.) ai tuturor jackpot-urilor

principale si secundare (inclusiv orice sume redirectionate);

d) Elementul unic al listei de plati al fiecarui joc existent;

e Suma totala a pariurilor eligibile pentru jackpot-ul(le) progresive;

7 Suma totald a jackpot-urilor progresive caatigate;

g Totalitatea contributiilor la jackpot castigate;

h) Demararea jackpot-ului sau alte valori care nu sunt finantate din contributii;

i) Suma curentd a fiecarui premiu de jackpot oferit in cadrul respectivului jackpot;
Jj) Valoarea curenta a contributiilor la jackpot redirectionate;

k) Data si ora terminarii jackpot-u/ui;

/) Valoarea limita a jackpot-ului progresiv, daca este cazul; si

m) Suma care depaseste limita, daca este cazul.
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2.13.6 Raportul Castigului Aferent Jackpot-ului Progresiv. Sistemele de Jocuri Interactive

trebuie sa poatd furniza un Raport al Castigului Aferent Jackpot-ului Progresiv (sau un raport cu
denumire similard) la cerere pentru fiecare jackpot progresiv de pe site pentru perioada specificata

a raportului. Raportul trebuie sa contina cel putin urmatoarele informatii:

a) Numele jackpot-ului progresiv,

b) Elementul unic de identificare a listei de plati a jocului;
c) ID-ul unic al sesiunii de joc,

d) ID-ul unic al jucatorului;

e) ID-ul ciclului jocului;

¥ Data si ora premiului jackpot-ului progresiv;

g Nivelul maxim al jackpot-ului progresiv;

h) Suma jackpot-ului progresiv;
i) ID-ul utilizatorului si numele angajatului care proceseaza castigul, daca este cazul; si

Jj) ID-ul utilizatorului si numele supraveghetorului care confirma castigul, daca este cazul;

2.13.7 Raportul Evenimentelor Semnificative. Sistemele de Jocuri Interactive trebuie sa poata
furniza un Raport al Evenimentelor Semnificative (sau un raport cu denumire similard). Raportul

trebuie sa contind cel putin urmatoarele informatii:

a) Incercarile esuate ale sistemului de conectare la site;
b) Perioadele semnificative in care Sistemul de Jocuri Interactive sau orice componentd a

Sistemului de Jocuri Interactive nu a fost disponibila (ex. atunci cand nu se poate efectua o

tranzactie);
c) Castiguri mari care depasesc valoarea specificata de jurisdictia care ofera licenta;
d) Transferuri mari de fonduri (simple si corelate pe o perioada definita de timp) care

depdsesc valoarea specificatd de jurisdictia care ofera licenta;

e) Lacunele, depasirile si corectarile sistemului;
7 Dezactivarea obligatorie a unui jucator neautorizat;
g) Orice alta activitate care a necesitat interventia unui angajat si care a avut loc in afara

scopului normal al operarii sistemului; si
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h) A lte evenimente semnificative sau neobisnuite.

2.13.8 Raport de Notificare a unei Schimbari. Sistemele de Jocuri Interactive trebuie sa poata
furniza un Raport de Notificare a unei Schimbari (sau un raport cu denumire similard) pentru
toate schimbarile care au loc referitoare la configurarea sau parametri sistemului, jocului sau
evenimentului. Companiile licentiate trebuie sa furnizeze un raport de comparatii intre setarile
anterioare si cele noi referitoare la joc sau eveniment. Raportul trebuie sa contind cel putin

urmatoarele informatii:

a) Pista de audit pentru informatiile schimbate/modificate de conturile de administrare;
b) Schimbarile aferente datei/orei pe serverul principal;

c) Schimbarile parametrilor; si

d) Identificarea angajatului care a efectuat schimbarile parametrilor jocului (ex. regulile

Jjocului, programele de plata, procentul rake, etc.).

2.13.9 Raport de Excludere. Sistemele de Jocuri Interactive trebuie sa poatd furniza un Raport
de Excludere (sau un raport cu denumire similard) pentru toti jucdtorii exclusi din joc si/sau
procesul de inregistrare de ei insisi, de Compania licentiatd sau de autoritatea de reglementare.

Raportul trebuie sd contina cel putin urmatoarele informatii:

@) ID-ul unic al jucatorului;

b) Tipul excluderii (Permanenta, autoexcludere, etc.);
c) Data demararii excluderii,

d) Data terminarii excluderii, daca este cazul;

e Motivul excluderii; si

7 De cate ori a fost exclus jucatorul (la data raportului).

2.13.10Raport de Ajustare a Soldului Contului. Sistemele de Jocuri Interactive trebuie sd poatd
furniza un Raport de Ajustare a Soldului Contului Aferent Jocurilor Interactive (sau un raport cu
denumire similard) la cerere pentru fiecare ajustare zilnicd al fiecarui ID al jucétorilor autorizati.

Raportul trebuie sd contina cel putin urmatoarele informatii:
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g
h)
i)
J)

Numele si numarul contului apartinand jucatorului autorizat;

Data si ora ajustarii soldului contului;

Numarul unic al tranzactiei,

ID-ul utilizatorului si numele angajatului care a efectuat tranzactia de ajustare a soldului
contului, daca este cazul;

ID-ul utilizatorului si numele supraveghetorului care a autorizat ajustarea soldului contului;
Suma cu care s-a ajustat soldul contului;

Soldul contului inainte de ajustare;

Soldul contului dupa ajustare;

Tipul ajustarii contului; si

Motivul/descrierea ajustarii soldului contului.

2.13.11Raport Centralizator al Elementelor Promotionale Aferente Contului. Sistemele de

Jocuri Interactive trebuie sd poatd furniza un Raport Centralizator al Elementelor Aferente

Contului (sau un raport cu denumire similard) la cerere pentru fiecare promotii si/sau bonusuri de

loialitate a jucdtorului care pot fi platite In numerar, credite monetare in cadrul jocurilor sau

bunuri. Raportul trebuie sa contind cel putin urmatoarele informatii:

a) Soldul de inceput al tipului de promotie;

b) Suma totala a premiilor pentru fiecare tip de promotie;

c) Suma totala folosita pentru fiecare tip de promotie;

d) Suma totala terminatd pentru fiecare tip de promotie;

e Suma totald a ajustarii pentru fiecare tip de promotie; si

7 Soldul final pentru fiecare tip de promotie.
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CAPITOLUL 3

3.0 CERINTELE JOCULUI

3.1 Introducere

3.1.1 Definitie Generald. Aceastd sectiune a documentului va stabili cerintele tehnice aferente

regulilor de joc si referitoare la Interfatele Jucatorului.

3.2 Interfata Jucatorului

3.2.1 Definitie Generald. Interfata Jucdtorului este definitd ca interfata din Software-ul
Clientului n care interactioneaza jucatorul, deseori denumitd “fereastra jocului”. Interfata

Jucatorului va indeplini urmatoarele:

a) Orice redimensionare sau suprapunere a Interfatei Jucatorului trebuie sa fie aplicatd cu
acuratete pentru a reflecta afisajul corectat si punctele touch/click.

b) Functiile tuturor punctelor touch/click reprezentate pe Interfata Jucatorului trebuie sa fie
indicate clar in zona punctelor touch/click si/sau in regulile jocului. Nici un punct
touch/click sau butoane ale tastaturii nu vor fi ascunse sau nedocumentate in nici un loc de

pe Interfata Jucatorului.

3.2.2 (iclul Jocului. Un ciclu de joc este format din toate activitatile si comunicarile de pe
perioada unui joc. Atunci cand este posibila accesarea jocurilor multiple pe o platforma, jucatorii

pot juca mai multe cicluri de joc deodata in ferestre de joc separate.

a) Inceperea unui ciclu de joc:
i) Dupa introducerea fondurilor adecvate in soldul contului jucatorului;
ii) Dupa ce jucatorul a ales numarul de credite ce vor fi pariate in acel joc; si
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b)

3.3.1

sn

iii) Dupa ce jucatorul apasa butonul "joaca” (sau un buton cu mesaj similar).

Se considera ca toate urmatoarele elemente de joc fac parte dintr-un singur ciclu de joc:

i) Jocurile care activeaza o caracteristica gratuitd de joc si orice jocuri ulterioare
gratuite;
ii) Caracteristica(le) bonusului de tip “Al doilea ecran™;

iii) Jocuri cu elemente alese de jucator (ex. Draw Poker sau Blackjack),

iv) Jocuri in care regulile permit parierea creditelor suplimentare (ex. asigurarea
Blackjack sau partea secundara a jocului Keno format din doua parti), si

v) Caracteristici secundare ale jocului (ex. Dublare/Miza).

Se considera ca un ciclu de joc este complet atunci cand are loc transferul final catre

elementul de contorizare a creditelor jucatorului sau cand se pierd toate creditele pariate.

3.3 Cerintele Generale ale Jocului

Informatii Referitoare la Joc. Urmatoarele cerinte se aplicd informatiilor referitoare la

joc, grafica, liste de plata si ecranele de asistenta care includ toate informatiile scrise, grafice si

auditive furnizate jucatorului, ori direct de pe interfata jocului ori de pe o pagind accesibila

jucatorului ce apartine interfatei jocului, prin intermediul unui hyperlink plasat intr-o locatie

evidenta.

a) Instructiunile jocului si cele aferente folosirii dispozitivului vor fi definite clar si nu vor
induce in eroare sau nu vor fi nedrepte fata de jucator.

b) Toate definitiile si elementele grafice din informatiile referitoare la joc, grafica, listele de
plata si ecranele de asistenta vor fi precise si nu vor induce in eroare.

c) Toate informatiile referitoare la regulile jocului si la listele de plata trebuie sa fie
disponibile jucatorului direct pe Interfata Jucatorului sau sa poate fi accesate de pe
Interfata Jucétorului prin intermediul unui hyperlink, fara a fi necesara depozitarea sau
parierea fondurilor.

d) Toate informatiile referitoare la regulile jocului si la listele de plata trebuie sa fie
suficiente pentru a explica toate regulile ce se aplicad si modul de participare la toate
etapele jocului.

e Informatiile referitoare la listele de platd trebuie sa includd toate rezultatele, modelele,

gradele si combinatiile posibile de castig si platile lor corespondente impreund cu
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valoarea/moneda desemnata. Toate platile afisate trebuie sd fie posibile din punct de

vedere teoretic.

9 Trebuie sd existe informatii suficiente referitoare la orice ajustare a platii unui premiu
cum ar fi taxele, rake, comisioanele, etc. incasate de casa.

g) In cazul in care grafica contine instructiuni de joc care specifici un cistig maxim, atunci
este posibila castigarea acestei sume intr-un singur joc (incluzdand caracteristicile sau alte
optiuni de joc).

h) Grafica trebuie sd contind procentajul teoretic rambursat jucdtorului (%RTP) si trebuie sa
se explice complet modul de determinare a acestui %RTP (ex. minim, maxim, mediu,
etc.) si astfel modalitatea in care patronul il realizeazi (ex. cerintele pariului, etc.). In
cazul jocurilor de abilitati, %RTP-ul afisat trebuie sa fie teoretic si trebuie sa se bazeze pe
o strategie asupra careia s-a atras atentia in mod specific in regulile jocului sau pe o
strategie optimi care deriva din regulile jocului. In cazul jocurilor care oferd un pariu
bonus si care necesita un pariu de baza, %RTP-ul minim teoretic al pariului bonus trebuie

sd ia in considerare depozitarea unui pariu de baza.

i) Dacd grafica atrage atentia asupra %RTP-ului real, atunci trebuie sd se atragd atentia si
asupra numarului de runde asociate respectivului calcul impreuna cu perioada in care s-au
desfasurat rundele.

Jj) Daci se ofera premii aleatorii/misterioase, se va indica valoarea maxima ce se poate obtine
din premiile aleatorii/misterioase. Se va mentiona dacd valoarea premiului aleatoriu
/misterios depinde de creditele pariate sau de orice alti factori.

k) Castiguri Multiple. Atunci cand sunt posibile céstigurile multiple, grafica trebuie sa

mentioneze clar regulile de platd a premiilor.

i) O descriere a modelelor ce vor fi platite atunci cand se considera ca linia de platd
are mai mult decat un model individual de plata.

ii) Atunci cand jocul contine linii de platd multiple, grafica trebuie sa afiseze un
mesaj indicind adaugarea castigurilor pe linii de plata diferite, sau echivalentul
acestora.

iii) Atunci cand jocul contine elemente dispersate, grafica trebuie sd afiseze un mesaj
indicand adaugarea castigurilor dispersate la castigurile liniilor de plata, sau

echivalentul acestora, daca aceasta este o regula a jocului.
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iv) Grafica trebuie sa comunice clar modul de tratare a castigurilor dispersate care
coincid, referitor la alte castiguri dispersate posibile. De exemplu, grafica trebuie
sa mentioneze dacd acele combinatii de simboluri dispersate platesc toate premiile

posibile sau doar premiul cel mai mare.

V) Grafica trebuie sd comunice clar modul de tratare a rezultatelor de joc care
coincid (ex. chinta de culoare poate fi si chinta si culoare, trei septari de culoare
rosie pot fi oricare trei septari).

/) Linii Extra. Daca este posibild parierea pe linii multiple si daca nu se indica clar care
dintre pozitiile manetei apartine fiecdrei linii posibile, atunci liniile suplimentare vor fi
afisate clar in grafica si vor fi etichetate in mod adecvat. Liniile suplimentare ori vor fi
ilustrate in grafica afisata ori, vor fi disponibile pentru a fi afisate pe un ecran de asistenta,
sau vor fi afisate permanent pe toate ecranele de joc intr-o locatie separata de manetele
reale.

m) Multiplicatoare. Atunci cand instructiunile legate de multiplicatoare sunt afisate in

grafica, nu va exista nici o confuzie legatd de faptul ca acestea se aplica.

n) Simboluri/Obiecte. Toate Simbolurile/Obiectele Jocului trebuie sa fie afisate clar

jucdtorului si sd nu inducd in eroare. Simbolurile si obiectele jocului trebuie sa isi pastreze
forma in toata grafica, exceptand cazurile unde animatia este in curs de formare.

0) Inlocuitori/Wild. _Grafica trebuie si mentioneze clar care dintre simboluri/obiecte

actioneazd ca inlocuitori sau elemente wild si in care combinatii de castig se vor aplica
inlocuitorii/elementele wild.

p) Dispersate. Grafica trebuie sa mentioneze clar care dintre simboluri/obiecte actioneaza ca
elemente dispersate si in care combinatii de castig se vor aplica ele.

q) Castiguri Viitoare. Jocul nu va atrage atentia asupra “castigurilor viitoare”, de exemplu

“urmeazd plata intreitd (3)” decat dacd anuntul este precis si poate fi demonstrat
matematic, sau dacd jucdtorul anuntd direct progresul curent cétre respectivul castig (ex.
are 2 din cele 4 jetoane colectate).

r) Jocurile de Carti. Cerintele pentru jocurile cu carti trase dintr-un pachet sunt urmatoarele:

i) Orice jocuri care folosesc mai multe pachete de carti, trebuie sd indice clar
numadrul cartilor si al pachetelor folosite;
ii) Cartile extrase din pachet nu vor mai fi returnate in pachet, decat dacd regulile

jocului permit acest lucru; si
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iii) Pachetul nu va mai fi amestecat decat daca regulile jocului permit acest lucru.

Jocuri cu Pariuri Multiple. Urmatoarele cerinte se aplicd jocurilor cu pariuri multiple:

i) Fiecare pariu individual va fi indicat clar astfel incat jucatorul s nu aiba nici o
indoiala referitoare la pariurile facute si la creditele fiecarui pariu.

ii) Fiecare premiu obtinut va fi afisat jucatorului intr-un mod in care premiul se
asociazd clar pariului adecvat. Atunci cand existd castiguri asociate pariurilor
multiple, fiecare pariu castigator va fi indicat pe rand.

Informatiile referitoare la joc, grafica, listele de plata si ecranele de asistentd nu vor fi

indecente sau ofensive, asa cum decide autoritatea de reglementare.

Informatii ce Trebuie Afisate. Urmatoarele informatii referitoare la joc vor fi vizibile sau

usor de accesat de catre jucdtor in permanenta in timpul unei sesiuni de joc:

a) Numele jocului la care se participa,

b) Restrictiile referitoare la joc sau pariuri cum ar fi limitele duratelor de joc, valorile
maxime de castig, etc.;

c) Soldul curent al sesiunii jucdtorului;

d) Suma curenta pariata. Acest lucru are loc doar 1n faza jocului in care jucatorul poate
adduga sau depune pariuri suplimentare pentru acea faza,

e Locasia curentd a tuturor pariurilor (ex. numerele la Ruletd, asigurarea Blackjack, etc.);

¥ Valoarea pariului;

g Suma castigata in cadrul ultimului joc complet (pana la inceperea urméatorului joc sau daca
optiunile de pariere se schimba);

h) Optiunile selectate de jucator (ex. suma pariata, liniile jucate) in cadrul ultimului joc
complet (pana la inceperea urmatorului joc sau daca se face o noud selectie);

i) Trebuie descrise optiunile de selectie initiale ale jucédtorului (ex. selectia unui castigator in
cadrul unei curse de cai trebuie sd identifice numele, numarul si plata asteptatd). Dupa
inceperea jocului, optiunile de selectie ale jucatorului trebuie ilustrate clar pe ecran (cartile
detinute, tragere, impartire, numerele keno, etc.); si

Jj) Suma castigata pentru fiecare pariu separat si suma totald castigata trebuie sa fie afisate
pe ecran.
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3.3.3 Joc Fortat.
a) Jucatorul nu trebuie sa fie fortat sa joace un joc doar prin simpla lui selectare.
b) Nu trebuie sa fie posibila Inceperea unui joc nou pe aceeasi Interfata a Jucatorului inainte

de actualizarea tuturor elementelor de contorizare relevante in Sistemul de Jocuri
Interactive si inaintea actualizarii tuturor conexiunilor si soldului sesiunii de joc
relevante, sau daca este cazul, inainte de actualizarea soldului care contine toate fondurile
jucatorului.

c) Dacé este incorporat modul de joc auto, trebuie sa fie posibild dezactivarea acestui mod

oricand in timpul jocului.

3.34 Corectidudinea Jocului. Jocul nu va fi creat astfel incat sa 1i dea jucatorului sperante

false referitoare la sanse mai bune prin denaturarea oricarei circumstante sau eveniment;

a) Jocurile create pentru a-1 oferi jucatorului perceptia cd are control asupra jocului datorita
abilitatilor jucatorului, cand de fapt acest lucru nu este adevarat (ex.: rezultatul jocului este
complet aleatoriu) trebuie sd mentioneze clar acest lucru pe ecranele de asistenta.

b) Rezultatul final al fiecarui joc trebuie sa fie afisat pe o perioada suficienta de timp care i

va permite jucdtorului sa verifice rezultatul jocului.

3.3.5 Rambursarea Jucdtorului. Se considera ca autorititile de reglementare vor stabili o
politicd referitoare la limitele procentajului teoretic rambursat. In plus, se considerd ci se vor
stabili anumite cerinte care vor detalia modalitatea de calculare a acestui procentaj. Laboratorul de

testare va efectua independent o evaluare conform cu respectivele cerinte si politici.

3.3.6 Sanse. Se considera cd autoritatile de reglementare vor stabili o politica referitoare la
sansele de premiere. Laboratorul de testare va efectua independent o evaluare conform cu

respectivele politici.

3.3.7 Rezultatul Jocului. Toate functiile critice inclusiv generarea rezultatului oricarui joc (si
rambursarea jucatorului) trebuie sa fie generate de catre Platforma de Joc si sa fie independente de

Dispozitivul Jucatorului.
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a) Rezultatul jocului nu trebuie sa fie influentat de largimea benzii folosite, utilizarea link-
ului, factorul de eroare al bitilor sau de alte caracteristici ale canalului de comunicare
dintre Platforma de Joc si Dispozitivul Jucétorului.

b) Determinarea evenimentelor de noroc care au ca rezultat un premiu monetar nu trebuie sa
fie influentate, afectate sau controlate de nici un alt element decdt de valorile numerice
derivate in mod aprobat din Generatorul de Numere A leatorii (RNG) certificat, acolo unde
este cazul si 1n asociere cu regulile jocului.

c) Exceptand cazul in care jocul nu specifica altceva, fiecare permutare sau combinatie
posibilda a elementelor jocului, care duce la céstigarea sau pierderea acestuia, va fi
disponibild in cadrul selectiei aleatorii de la inceputul fiecarui joc.

d) Dupa selectarea simbolurilor jocului / determinarea rezultatelor jocului, ele trebuie sa fie
imediat folosite conform regulilor jocului (ex.: nu trebuie sa se renunte la ele datorita
comportamentului adaptiv al jocului).

e Atunci cand jocul cere un sir, sau asezarea simbolurilor, sau stabilirea anterioara a
rezultatelor (ex. pozitia obiectelor ascunse intr-un labirint), simbolurile sau rezultatele nu
trebuie sa fie Insiruite sau asezate din nou, decat daca regulile jocului specifica acest lucru.

9 Dupa selectarea rezultatului jocului, jocul nu va mai ajunge la o decizie secundara
variabila, care poate afecta rezultatul ardtat jucdtorului. De exemplu, generatorul de
numere aleatorii alege un rezultat conform caruia jocul iese in pierdere. Jocul nu va
inlocui un anumit tip de pierdere ardtata jucdatorului. Acest lucru ar elimina posibilitatea
de simulare a scenariului ”Succes Ratat” In care sansele de castigare a simbolului aferent
premiului maxim al liniei de platd sunt limitate, dar care apar frecvent deasupra sau
dedesubtul liniei de plata.

g Exceptand cazul in care regulile jocului nu specificd altceva, evenimentele de noroc din
jocuri trebuie sa fie independente si sd nu fie corelate cu alte evenimente din joc sau cu
alte evenimente din jocurile anterioare.

h) In cazul tipurilor de joc (cum ar fi cele de tipul trage maneta), exceptind cazul in care se
specificd altceva, probabilitatea matematica aferenta aparitiei unui simbol 7ntr-o anumita

pozitie pentru oricare rezultat al jocului trebuie sa fie constanta.

3.3.8 Simularea Dispozitivelor Fizice. Atunci cand un joc este reprezentat sau se presupune

ca include o simulare a unui dispozitiv fizic din realitate (ex. invartirea rotilor, aruncarea

Capitolul Trei — Cerintele Jocului Pagina 41
Drepturi de Autor© 2013 Gaming Laboratories International, LLC Toate Drepturile Rezervate.



GLI Standard #19 — Standarde pentru Sisteme de Jocuri Interactive Versiunea 2.0
15 Februarie 2013

zarurilor, azvarlirea monedelor, impartirea cartilor, etc.), comportamentul simuldrii trebuie sa se
conforme comportamentului asteptat al dispozitivului fizic din realitate, exceptand cazul in care

regulile jocului specifica altceva. Adica:

a) Pentru jocurile care presupun simularea fizica a realitatii, reprezentarea vizuald a simularii
trebuie sa corespunda caracteristicilor dispozitivului din realitate.

b) Probabilitatea oricarui eveniment care are loc n cadrul simularii ce afecteaza rezultatul
jocului trebuie sa fie echivalentd dispozitivului fizic din redlitate. De exemplu, sansele
obtinerii unui anumit numar la Ruletad unde exista un singur zero (0) si un zero dublu (00)
pe roatd, va fi de 1 la 38; sansele de tragere a unei anumite sau mai multor carti la Poker
vor fi aceleasi ca la jocul live.

c) A tunci cand jocul simuleaza dispozitive fizice multiple din realitate, care in mod normal
sunt independente unul de celalalt, fiecare simulare trebuie sa fie independenta de
celelalte simulari.

d) Atunci cand jocul simuleaza dispozitive fizice din realitate care nu memoreaza
evenimentele anterioare, comportamentul simularilor trebuie sa fie independent (ex.: sa nu
se coreleze) de comportamentul anterior, pentru ca in practica ele sa nu fie adaptive si

previzibile.

3.3.9 Jocuri de Aptitudini Mentale

a) Rambursarea jucatorului pentru o strategie optima, pe baza informatiilor puse la dispozitia
jucatorului in regulile jocului, nu trebuie s fie mai micd decat %RTP-ul calculat si ilustrat
jucatorului.

b) Orice sfaturi de strategie sau tactica automata vor fi corecte, nu vor induce in eroare, nu
vor reprezenta o alegere gresitd si se asigura cd %RTP-ul minim este indeplinit la nevoie.

c) Jucatorul va putea sa anuleze tactica automata sau strategia.
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3.3.10 Jocuri de Aptitudini Fizice
a) Rezultatele jocurilor pot fi determinate de aptitudinile fizice, daca autoritatea de
reglementare permite acest lucru.
b) In cazul jocurilor in care %RTP-ul depinde de aptitudinile fizice ale unui jucitor,

informatiile din joc trebuie sd notifice clar jucatorul cu referire la faptul ca existd un
avantaj bazat pe aptitudinile fizice si sa identifice caracteristica adecvata a jocului.
c) Informatiile care explicd functionalitatea bazata pe aptitudinile fizice trebuie sa fie

ilustrate evident si sd includa faptul ca exista un avantaj bazat pe aptitudinile fizice.

3.3.11 Jocuri ce Depind de Timp

a) Pentru jocurile in care rezultatul este afectat de timpul necesar raspunsului la un
eveniment de noroc, Platforma de Joc trebuie sa furnizeze jocul doar dupa ce a informat
jucatorul cu referire la orice dezavantaj asociat canalului de comunicare. Jocurile care sunt
incorecte prin natura lor nu vor fi aprobate.

b) Regulile trebuie sd descrie clar procedura in caz de deconectare a jucétorului de la serverul
retelei in timpul unui joc (ex. oprirea conexiunii la internet, defectarea PC-ului, etc.) de

acest gen.

3.4 Caracteristicile Jocului/Bonus

3.4.1 Caracteristicile Jocului/Bonus. Aceastd sectiune se refera la jocurile in care unul sau mai
multe premii aferente caracteristicilor/bonusurilor pot fi platite jucatorului. /n general, premiile
bonus sunt inmanate ca rezultat al unui al doilea (sau ulterior) ecran de animatie si, exceptand
cazul In care se specifica altceva, jocul bonus trebuie sa faca parte din RTP-ul teoretic total al
listelor de plata. Pentru jocurile care furnizeaza caracteristici bonus, grafica trebuie sa abordeze

urmatoarele subiecte:

a) Jocul trebuie sa 1i ilustreze clar jucatorului care dintre reguli se aplica statutului curent al
jocului. Aceste reguli vor fi puse la dispozitia jucatorului inainte de inceperea jocului

bonus si nu in timpul acestuia.
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b) Jocul trebuie sa 1i ilustreze clar jucdtorului cantitatea ariilor cu posibile castiguri, ariile de
multiplicare, etc. care pot fi obtinute din jocul bonus.

c) In cazul caracteristicilor bonus care nu au loc aleatoriu in timpul unui singur joc,

informatii suficiente i se vor ilustra jucatorului pentru a-i indica statutul curent care duce
la urmédtoarea caracteristica bonus.

d) In cazul in care jocul necesiti obtinerea catorva evenimente/simboluri ce duc la o
caracteristicd, numarul evenimentelor/simbolurilor necesare ce duc la bonus va fi indicat
impreund cu numarul de evenimente/simboluri colectionate in orice moment.

e) Daca este cazul, jocul va afisa regulile aferente momentului in care evenimentele/
simbolurile viitoare necesare pentru a ajunge la bonus nu s-au acumulat in timpul
secventei caracteristicii pentru evenimente care in mod normal ar fi considerate ca
evenimente/simboluri necesare ajungerii la bonus (cum ar fi atingerea unei limite maxime
de jetoane).

¥ Daca acumularea de jetoane duce la jocuri gratuite, numarul liniilor posibile si creditele de
pe o linie trebuie sa fie pariate in timpul jocurilor gratuite.

g Daca secventa bonus contine mai multe jocuri cu caracteristici, se va ilustra numarul
jocurilor din secventa bonus care ramane.

h) Jocul nu va ajusta probabilitatea existentei unui bonus, pe baza istoricului premiilor
obtinute in cadrul jocurilor anterioare (ex. jocurile nu isi vor adapta rambursarea teoretica
a jucatorului pe baza platilor precedente).

i) Dacid se ajunge la un bonus dupa adunarea unui anumit numdr de evenimente/simboluri
sau a unei combinatii de evenimente/simboluri de tip diferit de-a lungul jocurilor
multiple, probabilitatea obtinerii evenimentelor/simbolurilor nu se va deteriora pe
parcursul jocului (ex. pentru evenimentele/simbolurile identice, nu se permite ca ultimele
evenimente/simboluri sd fie mai greu de obtinut decit evenimentele/simbolurile
anterioare de acelasi fel).

Jj) Daca un joc 11 permite jucdtorului sa tragd mai multe manete/carti/simboluri pentru una
sau mai multe ture/extrageri, manetele/cartile/simbolurile trase si netrase trebuie sa fie

marcate clar pe ecran, si metoda de schimbare a tragerilor trebuie sa fie ilustrata clar

jucatorului.
k) Daca se ofera o caracteristica bonus 1n care jucatorul trebuie sa parieze credite aditionale,
Capitolul Trei — Cerintele Jocului Pagina 44

Drepturi de Autor© 2013 Gaming Laboratories International, LLC Toate Drepturile Rezervate.



GLI Standard #19 — Standarde pentru Sisteme de Jocuri Interactive Versiunea 2.0
15 Februarie 2013

jucatorului 1 se va oferi posibilitatea de a alege daca participa la caracteristica bonus sau nu.

Jucatorul care alege sa nu participe la caracteristica bonus va fi condus la concluzia jocului

de baza care a dus la caracteristica bonus. Jucatorul care alege sa participe la caracteristica

bonus, dar care nu are sold suficient pentru a continua, poate sa:

i) Foloseasca castigurile temporare din jocul de baza sau etapele anterioare pentru a
completa caracteristica, daca regulile jocului permit acest lucru;

ii) Autorizeze transferul altor fonduri in contul jucatorului; si

iii) Efectueze o combinare Intre punctele i si ii de mai sus, daca regulile jocului permit

acest lucru.

3.4.2 Caracteristici de Miza. Urmatoarele cerinte se aplica jocurilor care oferda o forma de
caracteristica de miza (este posibil ca aceste jocuri sd foloseascd si termeni ca Dublare,
Triplare sau la-sau-Riscd). Jucdtorul trebuie sd aiba posibilitatea dacd vrea sau nu sa participe.
Exceptand cazul in care se specifica altceva, caracteristica de miza trebuie sa aiba un RTP teoretic
de 100% si nu trebuie sa afecteze RTP-ul teoretic total al listei de plata. Pentru astfel de jocuri,

grafica trebuie sd abordeze urmatoarele:

a) Limita premiului (daca este cazul) si numarul maxim al mizelor disponibile;

b) Atunci cand caracteristica de miza este Intreruptd automat inainte de atingerea numarului
maxim de mize disponibile, motivul trebuie sa fie afirmat clar;

c) Trebuie sa fie specificate orice conditii neobisnuite de joc in timpul cdruia caracteristica de
miza nu este disponibila;

d) In cazul in care caracteristica de miza ofera alegerea multiplicatorilor, aria alegerilor si a
listelor de platd trebuie sa fie ilustrate clar jucatorului; si

e Dupa ce jucatorul a selectat un multiplicator, pe ecran trebuie sd apara clar care

multiplicator a fost selectat.

3.5 Cerinte Jocului de la Egal la Egal

3.5.1 De la Egal la Egal (P2P). Camerele de joc P2P reprezintd acele medii care ofera
jucatorilor oportunitatea de a paria unul impotriva celuilalt. In aceste medii, de obicei operatorul

nu participa la eveniment ca parte (ex. jocuri la care participa casa), ci de obicei el ofera serviciul
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sau mediul de joc pentru a fi folosit de catre jucdtori, si ia un rake, taxa sau procentaj pentru
respectivul serviciu. Exceptand cazul in care se specifica altceva, pe langa regulile de joc

adecvate de mai sus, sistemele care ofera jocuri P2P vor indeplini urmatoarele:

a) Vor oferi un mecanism pentru a detecta rezonabil si a preveni covenienta jucdtorilor,
software-ul artificial al jucdtorului, avantajele incorecte si abilitatea de a influenta
rezultatul unui joc sau turneu,

b) Vor oferi avertismente referitoare la modalitatea in care botii pot afecta jocul, astfel incat
jucdtorii sd poata sa ia o decizie informata legatd de participare si vor oferi pasi pentru

raportarea suspiciunii de folosire a botilor;

c) Nu le vor permite jucatorilor autorizati sa ocupe mai multe locuri la oricare masa
individuala;
d) Le vor oferi jucatorilor autorizati posibilitatea de a juca la o masa la care participa numai

jucatori autorizati selectati In mod aleatoriu;

e) Ii va informa pe jucitorii autorizati in legiturd cu perioada de timp aferentd momentului
selectarii fiecarui jucator autorizat /a respectiva masa;

1 Vor indica clar tuturor jucatorilor autorizati de la masa daca exista jucatori ce joacd cu
banii casei (animatori) sau dacd exista jucatori propusi; si

g) Nu trebuie sd foloseasca un software artificial care va actiona ca un jucator autorizat,

exceptand cazurile de joc gratuit sau modulele de instruire.

3.5.2 Jucdtorii__Computerizati. Urmatoarele cerinte se aplicd la folosirea jucatorilor

computerizati in cadrul jocurilor gratuite sau modulelor de instruire:

a) Software-ul poate folosi Inteligenta Artificiala (AI) pentru a facilita jocurile
demonstrative, jocurile gratuite sau modulele de instruire.

b) Folosirea software-ului Al trebuie sa fie explicata clar in meniurile de asistenta.

c) Toti jucatorii computerizati trebuie sa fie marcati clar la mese astfel incét jucatorii sa fie

constienti care dintre ei nu este uman.

3.5.3 Competitii/Turnee. Se permite existenta unui eveniment organizat care ii permite unui
jucdtor ori sd achizitioneze ori sa i se ofere oportunitatea de a participa la un joc competitiv

impotriva altor jucatori, doar dacd urmatoarele reguli sunt indeplinite.
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a) Cu toate ca i se permite participarea la turneu, nici un joc nu va accepta bani reali din nici
o sursd, nici nu va efectua plati cu bani reali, ci va folosi credite, puncte sau jetoane
specifice turneului care nu vor avea valoare de numerar.

b) Regulile competitiilor/turneelor de jocuri interactive sunt puse la dispozitia jucatorului
autorizat pe pagina de internet unde se desfasoara competitia/turneul de jocuri interactive.
Regulile trebuie sa includd minim:

i) Toate conditiile pe care jucdtorii inregistrati trebuie sa indeplineasca pentru a se
putea inregistra $i a avansa In competitie/turneu.

ii) Orice conditii referitoare la sosirile intarziate sau neprezentarea la turneu si
modalitatea de postare a poturilor automate si/sau gestionarea achizitiei initiale.

iii) Informatii specifice aferente oricarei competitii/turneu singular, inclusiv cantitatea
de bani depusa la suma premiului.

iv) Distribuirea fondurilor pe baza rezultatelor specifice.

V) Numele organizatiei (sau persoanelor) care a condus competitia/turneul in numele
sau Tmpreuna cu operatorul, daca este cazul.

c) Rezultatele fiecarei competitii/turneu vor fi puse la dispozitie pe pagina de internet a

Jjocurilor interactive pentru ca participantii sa le poatd vedea. Ulterior postarii pe pagina de
internet, rezultatele fiecarei competitii/turneu vor fi puse la dispozitie la cerere.
Inregistrarea include urmatoarele:

i) Numele evenimentului;

ii) Data(e) evenimentului;

iii) Numarul total de Tnregistrari;

iv) Cantitatea taxelor de inregistrare;

v) Suma totala a premiului; si

vi) Cantitatea platita pentru fiecare categorie de castig.

Noti: In cazul competitiilor/turneelor gratuite (ex. jucdtorul inregistrat nu pldteste o
taxa de inregistrare), informatiile solicitate mai sus trebuie sa fie inregistrate fara

numarul inregistrarilor, cantitatea taxelor de inregistrare si suma totala a premiului.
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3.6 Rememorare Joc

3.6.1 _Istoricul Jucatorului. Trebuie sa se ofere o facilitate de “rejucare a ultimului joc”, fie
sub forma de reconstituire fie prin intermediul descrierii. Rejucarea trebuie sa indice clar ca este

vorba de o rejucare a intregului ciclu precedent, si trebuie sd ofere urmatoarele informatii

(minim):
a) Data si ora la care jocul a inceput si/sau s-a terminat;
b) Display-ul afisat asociat rezultatului final al jocului, grafic sau prin intermediul unui

mesaj text clar;
c) Numerarul / creditele totale ale jucatorului la inceputul si/sau finalul jocului;

d) Cantitatea totala pariata,

e) Numerarul / creditele totale castigate pentru premiu (inclusiv Jackpot-urile Progresive),
¥ Rezultatele oricaror alegeri ale jucatorului incluse in rezultatul jocului;
g) Rezultatele oricaror faze intermediare de joc, cum ar fi mizele sau jocurile cu

caracteristici; si

h) Cantitatea oricaror premii promotionale primite (daca este cazul).

3.6.2 Istoricul de Fundal. Pe langa elementele solicitate mai sus in sectiunea 3.6.1., pentru
fiecare joc individual jucat, urmatoarele informatii trebuie sa fie inregistrate, pastrate si usor de

demonstrat de catre Sistemul de Jocuri Interactive:

a) ID-ul unic al jucatorului,

b) Contributiile 1a suma Jackpot-ului Progresiv (daca este cazul);
c) Statutul jocului (in curs de desfasurare, terminat, etc);

d) Numarul mesei (daca este cazul) la care s-a jucat jocul;

e) Lista de plata folosita, si

9 Elementul de identificare si versiunea jocului.
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CAPITOLUL 4

4.0 CERINTELE GENERATORULUI DE NUMERE
ALEATORII (RNG)

4.1 Introducere

4.1.1 Definitie Generalda. Generatorul de numere aleatorii trebuie sa fie codat foarte bine /la
momentul inscrierii. Atunci cand se folosesc mai multi pasi ai generatorului de numere aleatorii
in cadrul Sistemului de de Jocuri Interactive, fiecare pas trebuie sd fie evaluat si certificat separat.
Atunci cand fiecare pas este identic, dar presupune o implementare diferita in joc(i) / aplicatie(i),
fiecare implementare trebuie de asemenea sa fie evaluata si ceritificata separat. Orice rezultate ale
generatorului de numere aleatorii folosite la selectarea simbolurilor jocului / determinarea

rezultatului jocului trebuie sa fie ilustrate, prin intermediul analizei datelor si a unui cod sursa,

pentru:

a) A fi independente din punct de vedere statistic;

b) A fi distribuite corect (in limite statistice asteptate) pe ariile lor;
c) A trece cu succes diferitele teste recunoscute statistice; si

d) A fi codate foarte bine.

4.1.2 Testele Aplicate. Laboratorul de testare poate folosi diferitele teste recunoscute pentru a
determina daca valorile aleatorii produse de generatorul de numere aleatorii ating sau nu nivelul
dorit de siguranta de 99%. Aceste teste pot include, dar nu se limiteaza la:

a) Testul chi patrat;

b) Test de echidistributie (frecventa);

c) Testul intervalelor;

d) Testul de suprapunere;

e) Testul combinatiilor;
7 Testul coupon collector;
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g) Testul de permutare;
h) Testul Kolmogorov-Smirnov,
i) Testul criteriilor de adiacenta,
Jj) Testul statisticii ordinii;
k) Teste de functionare (modelele incidentelor nu trebuie sa fie ciclice);
/) Test de corelare de interactionare;
m) Influenta testului corelarii in serie si gradul corelarii in serie (rezultatele trebuie sa fie

independente de jocul anterior);
n) Testele subsirurilor, si
0) Distributia Poisson.
NOTA: Laboratorul independent de testare va alege testele adecvate in functie de fiecare caz si

conform RNG-ului care este evaluat.

4.2 Scalare

4.2.1 Definitie Generald. Metoda de scalare nu va compromite puterea codului generatorului de
numere aleatorii. In plus, metoda de scalare va pistra distribuirea valorilor scalate. De exemplu,
daca un generator de numere aleatorii de 32-bit cu o arie a integralelor intervalului inchis de [0,
2%-1] ar fi scalat la o arie a integralelor intervalului inchis de [1,6] astfel incat valorile scalate si
poata fi folosite pentru a simula aruncarea unui zar standard de sase, atunci fiecare integrald din
aria scalata ar trebui teoretic sd apara cu frecventa egala.

In exemplul dat, daca frecventa teoretici a fiecdrei valori nu este egald, atunci se considerd ci
metoda de scalare contine o eroare. 4 stfel, o metoda maleabild de scalare va avea o eroare egala

Cu zero.
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4.3 RNG Bazat pe Hardware

4.3.1 Definitie Generala. Datoritd caracterului lor fizic, performanta RNG-urilor bazate pe
hardware se poate deteriora in timp. Defectarea unui RNG bazat pe hardware poate avea
consecinte grave pentru joc(i) / aplicatie(i), deoarece jocurile pot deveni previzibile sau pot
demonstra distribuire incorectd. In consecinti, daci se foloseste un RNG bazat pe hardware,
trebuie sa existe 0 monitorizare dinamica / activa, In timp real a debitului care sa contind o mostra
destul de mare pentru a permite testarea puternica destul de inaltd din punct de vedere statistic,

astfel ca jocul este dezactivat la detectarea unei erori a testului de debit.

44 RNG Bazat pe Software

4.4.1 Definitie Generald. Cerintele urmatoare se aplicd doar RNG-urilor bazate pe software.

44.2 C(iclu. Ciclul RNG-ului, impreuna cu metodele de implementare a rezultatelor RNG,
trebuie sa fie destul de mare pentru a se asigura ca toate combinatiile / permutarile independente

ale jocului sunt posibile in cadrul respectivului joc(uri) / aplicatii.

4.4.3 Yalorizare/Revalorizare.  Metodele de valorizare / revalorizare trebuie sd se asigure ca
toate valorile sunt determinate intr-un mod care nu compromite securitatea codatd a generatorului

de numere aleatorii.

444 Reciclare/Activitate pe Fundal. Pentru a va asigura ca rezultatele RNG nu pot fi
prezise, trebuie sd se implementeze o reciclare / activitate adecvata pe fundal intre jocuri. Ori de
cate ori un rezultat al jocului este format din valori multiple RNG, trebuie sa se implementeze o
reciclare / activitate adecvatd pe fundal in timpul jocului (ex.: intre selectdrile fiecarei valori
RNGQG) pentru a va asigura ca rezultatul jocului nu este compus din rezultate secventiale RNG.
Rata reciclarii / activitatii pe fundal trebuie sd fie destul de aleatorie pentru a impiedica

prezicerile.
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Aceasta Pagina a Fost Intentionat Lasata Alba
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CAPITOLUL 5

5.0 CERINTELE SISTEMULUI DE SECURITATE A
INFORMATIILOR (SSI)

5.1 Definitie Generala

5.1.1 Definitie Generald. Pentru a asigura ca jucdtorii nu sunt expusi la riscuri de securitate
inutile atunci cand aleg sa participe la jocuri interactive. A ceste cerinte de securitate se vor aplica

urmatoarelor componente critice ale Sistemului de Jocuri Interactive:

a) Componentelor Sistemului de Jocuri Interactive care inregistreaza, stocheaza, proceseaza,
impartasesc, transmit sau recupereaza informatii sensibile ale jucatorului, de exemplu,
detalii ale cardului de credit / debit, informatii de autentificare, soldurile conturilor
Jjucatorului;

b) Componentelor Sistemului de Jocuri Interactive care genereaza, transmit sau proceseaza
numerele aleatorii folosite pentru a determina rezultatul jocurilor sau evenimentelor
virtuale;

c) Componentelor Sistemului de Jocuri Interactive care stocheazad rezultatele sau statutul
curent al pariului jucédtorului;

d) Punctelor de intrare s1 de iesire din sistemele mai sus (alte sisteme care sunt capabile sa
comunice direct cu sistemele critice de baza); si

e Retelelor de comunicare care transmit informatii sensibile ale jucatorului.

5.2 Politica de Securitate a Informatiilor

5.2.1 Definitie Generald. Un document ce contine politica de securitate a informatiilor va fi in

vigoare pentru a descrie abordarea operatorului de a gestiona securitatea informatiilor si punerea

ei in aplicare. Politica de securitate a informatiilor va:

a) Avea o dispozitie care va necesita revizuire atunci cand vor avea loc modificari la

Sistemul de Jocuri Interactive sau la procesele operatorului, care modifica profilul de risc
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al Sistemului de Jocuri Interactive;
b) Fi aprobata de management,
c) Fi comunicatd tuturor angajatilor si partilor externe relevante;
d) Suferi revizuri la intervale planificate; si
e) Va schita responsabilitdtile personalului operatorului si personalului oricarei terte parti

pentru operarea, serviciul si intretinerea Sistemului de Jocuri Interactive si / sau a

componentelor sale.

53 Elemente Administrative de Control

5.3.1 Securitatea Resurselor Umane. Rolurile de securitate si responsabilitatile angajatilor vor

fi definite si documentate in conformitate cu politica de securitate a informatiilor.

a) Toti angajatii organizatiei vor beneficia de pregitire adecvatd de constientizare a
securitatii si a actualizarilor regulate ale politicilor organizationale si ale procedurilor care
sunt necesare pentru activitatea postului lor.

b) O politicd de control al accesului va fi stabilitd, documentatd si revizuitd pe baza
cerintelor de afaceri si de securitate pentru accesul fizic si logic la Sistemul de Jocuri
Interactive s1/ sau la componentele sale.

c) Angajatii vor avea acces numai la serviciile sau facilitatile pentru care au fost in mod

special autorizati sa le foloseasca.

d) Conducerea va revizui drepturile de acces ale utilizatorilor la intervale regulate folosind un
proces formal.
e Drepturile de acces ale tuturor angajatilor la Sistemul de Jocuri Interactive si / sau la

componentele sale vor fi ridicate la incetarea raporturilor de munca, contractului sau

acordului lor sau ajustate corespunzator schimbarii.

532 Servicii ale Partilor Terte. Rolurile de securitate si responsabilitdtile furnizorilor de

servicii parti terte ar trebui sa fie definite si documentate in conformitate cu politica de securitate

a informatiilor.

a) A cordurile cu fumizorii de servicii parti terte implicand accesarea, prelucrarea,
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comunicarea sau conducerea Sistemului de Jocuri Interactive si / sau a componentelor
sale, sau adaugarea de produse sau servicii la Sistemul de Jocuri Interactive si / sau la
componentele sale vor trebui sa acopere toate cerintele de securitate relevante.

b) Serviciile, rapoartele si registrele puse la dispozitie de partile terte vor fi monitorizate si
revizuite de conducere cel putin o data pe an.

c) Modificarile in furnizarea serviciilor, inclusiv cele legate de mentinerea si imbunatatirea
politicilor de securitate a informatiilor existente, proceduri si controale, vor fi gestionate,
luand in conmsiderare cdt de critice sunt sistemele de afaceri si procesele implicate si
reevaluarea riscurilor.

d) Drepturile de acces ale furnizorilor de servicii parti terte la Sistemului de Jocuri
Interactive si / sau la componentele sale vor fi ridicate la incetarea contractului sau

acordului lor, sau ajustate corespunzator schimbarii.

533 Managementul Activelor. Toate activele care gazduiesc, prelucreazd sau comunica

informatii controlate, inclusiv pe acelea cuprinzand mediul de operare al Sistemului de Jocuri
Interactive si / sau ale componentelor sale, vor fi contabilizate $i vor avea un proprietar

nominalizat in conformitate cu politica de securitate a informatiilor.

a) Un inventar va fi intocmit s1 mentinut cu toate activele care detin elemente controlate.
b) Activele se clasificd in functie de cat de critice sunt, sensibilitate si valoare.
c) Fiecare activ va avea un ,proprietar” desemnat raspunzator pentru a asigura cd

informatiile si activele sunt clasificate in mod adecvat, si pentru definirea $i revizuirea
periodica a restrictiilor de acces si a clasificarilor.
d) O politica va fi inclusa referitor la utilizarea acceptabild de active asociate cu Sistemul de

Jocuri Interactive si cu mediul sdu de operare.

e) O procedura va exista pentru inlaturarea activelor din serviciu si pentru adaugarea de noi
active.
7 Echipamentului scos din functiune i se va inlatura depozitarea mass-media si va fi

eliminat in siguranta folosind procedurile documentate.
g Depozitarea mass-media inldturata va fi eliminata in sigurantd cand nu mai este necesara,

folosind procedurile documentate.
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534 Gestionarea Cheilor de Criptare. Gestionarea cheilor de criptare va urma procesele

definite in conformitate cu politica de securitate a informatiilor.

a) Trebuie s existe un proces documentat pentru obtinerea sau generarea de chei de criptare.

b) In cazul in care cheia de criptare expira trebuie si existe un proces documentat pentru
gestionarea expirarii cheilor de criptare.

c) Trebuie sa existe un proces documentat pentru a revoca cheile de criptare.

d) Trebuie sa existe un proces documentat pentru schimbarea in sigurantd a setului curent de
chei de criptare.

e) Trebuie sa existe un proces documentat in vigoare pentru depozitarea oricarei chei de
criptare.
9 Trebuie sa existe o0 metoda de a recupera datele criptate cu o cheie de criptare revocata

sau expiratd pentru o perioada definita de timp dupa ce cheia de criptare devine invalida.

5.3.5  Durata de Viati a Dezvoltirii de Software. Achizita si dezvoltarea de software nou

va urma procesele definite in conformitate cu politica de securitate a informatiilor.

a) Mediul de productie trebuie sa fie logic si fizic separat de mediile de dezvoltare si de
testare.
b) Personalul de dezvoltare trebuie sd fie exclus de la a avea acces la promovarea de

modificdri de cod in mediul de productie.

c) Trebuie sa existe o metoda documentata de a verifica ca testul de software nu este instalat
in mediul de productie.

d) Pentru a impiedica scurgerea de informatii personale identificabile, trebuie sd existe o
metoda documentata care sa asigure cd productia brutd de date nu este folositd in testare.

e Toate documentatia referitoare la dezvoltarea de software si de aplicatii va fi disponibild

s retinuta pentru durata ciclului sdu de viata.

53.6 Controlul _Schimbdrii. Implementarea de modificari de hardware si software ale

Sistemului de Jocuri Interactive va fi gestionata prin utilizarea de proceduri formale de control al

schimbaarii in conformitate cu politica de securitate a informatiilor.

a) Procedurile de control al schimbarii programului trebuie sa fie adecvate pentru a asigura
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ca doar versiuni ale programului aprobate si testate corespunzator sunt implementate in

productia Platformei de Joc. Controalele de schimbare ale productiei trebuie sa includa:

i) Un control al versiunii de software adecvat sau un mecanism pentru toate
componentele de software;

ii) Detaliile motivului pentru schimbare;

iii) Detaliile persoanei care face schimbarea,

iv) Copii de sigurantd complete ale versiunilor anterioare ale software-ului;
v) O politica care sa contind procedurile de schimbare de urgenta;
vi) Proceduri pentru testarea si migrarea schimbarilor;

vii)  Segregarea de indatoriri intre dezvoltatori, echipa de asigurare a calitdfii, echipa
de migrare $i utilizatori; si

viii)  Proceduri care sd asigure ca documentatia tehnicd si cea a utilizatorului este
actualizatd ca urmare a schimbarii.

b) Toate corectiile trebuie sd fie testate oricand este posibil pe o Platforma de Joc
configurati identic cu Platformei de Joc intentionata. In cazul in care testarea corectiilor
nu poate fi corespunzator efectuatd in timp pentru a satisface termenele pentru severitatea
nivelului de alerta, atunci testarea corectiilor va trebui sa fie supusa gestiunii de risc, fie
prin izolarea sau eliminarea Platformei de Joc netestate din retea sau prin aplicarea

corectiilor si efectuarea testdrii dupa acest fapt.

53.7 Gestionarea Incidentelor. Un proces pentru raportarea incidentelor de securitate a

informatiilor si gestionarea reactiei va fi documentat in conformitate cu politica de securitate a

informatiilor.

a) Procesul de gestionare a incidentelor trebuie sa includa o definitie referitoare la ce
constituie un incident de securitate a informatiilor.

b) Procesul de gestionare a incidentelor trebuie sd arate cum incidentele de securitate a
informatiilor sunt raportate prin intermediul canalelor adecvate de gestionare.

c) Procesul de gestionare a incidentelor trebuie sd contind responsabilititi de gestiune si
proceduri care sa garanteze o reactie rapida, eficace si ordonata la incidentele de securitate
a informatiilor, inclusiv:

i) Proceduri care sa trateze diferite tipuri de incidente de securitate a informatiilor;
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ii) Proceduri pentru analiza si identificarea cauzei incidentului;
iii) Comunicarea cu cei afectati de incident;
iv) Raportarea incidentului catre autoritatea abilitata;
v) Strdngerea de probe; si
vi) Recuperarea controlatd a informatiilor din incidentele de securitate.

Continuitatea Afacerii_si Recuperarea in _caz de Dezastru. Un plan trebuie sa fie in

vigoare pentru recuperarea operatiunilor de joc in cazul in care productia sistemului de jocuri devine

inoperabila.

a)

b)

54.1

Planul de recuperare in caz de dezastru trebuie sa contind o metoda de stocare a
informatiilor contului jucdtorului si a datelor jocului pentru a minimaliza pierderile in
cazul in care productia sistemului de jocuri devine inoperabila. Daca replicarea asincrona
este utilizatd, metoda pentru recuperarea datelor trebuie sa fie descrisa sau potentiala
pierderea de date trebuie sa fie documentata.

Planul de recuperare in caz de dezastru trebuie sd descrie circumstantele in care va fi
invocat.

Planul de recuperare in caz de dezastru trebuie sd abordeze stabilirea unui site de
recuperare separat fizic de site-ul de productie.

Planul de recuperare in caz de dezastru trebuie sa contind ghiduri de recuperare detaliind
pasii tehnici necesari pentru restabilirea functionalitatii jocului in site-ul de recuperare.
Planul de continuitate al afacerii trebuie sa contind procesele necesare de reluare a
operatiunilor administrative ale activitatilor de joc dupa activarea platformei de recuperare
pentru o gamad de scenarii adecvate contextului operational al Sistemului de Jocuri

Interactive.

54 Elemente Tehnice de Control

Automonitorizarea

Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sd pund 1n aplicare automonitorizarea
componentelor critice (ex: gazde centrale, dispozitivele retealei, firewall-uri, link-uri catre

parti terte, etc.)
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b) O componenta critica care nu trece de testele de automonitorizare trebuie scoasa din uz
imediat. Componenta nu poate fi introdusd din nou in uz pana cand nu exista dovezi

suficiente ca eroarea a fost corectata.

542 Cerintelele Sistemului de Nume de Domeniu (DNS)

a) Serverul primar folosit pentru a rezolva interogarile DNS utilizat in asociatie cu

Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa fie fizic situat intr-un un centru de date sigure;

b) A ccesul logic si fizic catre serverul DNS-ul primar trebuie sa fie limitat la personalul
autorizat;
c) Trebuie sd mai existe cel putin un server secundar care si fie capabil si rezolve

interogdri DNS. Serverele secundare trebuie sa fie localizate int-o incinta separata fata
de serverul primar;

d) Transferurile de zona intre serverul primar si cele secundare trebuie sd aibe loc cel
putin la fiecare 24 de ore; si

e) Transferurile de zona catre gazdele arbitrare ar trebui sa nu fie permise.

54.3  Monitorizarea
a) Ceasurile tuturor componentelor Sistemului de Jocuri Interactive vor fi sincronizate cu o

sursd agreata precisd de timp pentru a asigura conectarea consecventd. Decalajul de timp
trebuie sa fie verificat periodic.

b) Jurnalele de audit care inregistreaza activitatile utilizatorilor, exceptiile si evenimentele
de securitate a informatiilor vor fi produse si pastrate pentru o perioada adecvata pentru
a ajuta in viitor investigatiile si monitorizarea controlului accesului.

c) Activitatile 4 dministratorului de Sistem s1 Operatorului de Sistem vor fi inregistrate.

d) Facilitatile de conectare si informatiile de inregistrare vor fi protejate impotriva
manipularii si accesului neautorizat.

e) Orice modificare, incercare de modificare, acces de citire sau altd schimbare sau acces
la orice inregistrare, audit sau conectare a Platformei de Joc trebuie sa fie detectabila
de Sistemul de Jocuri Interactiv. Trebuie sa fie posibil sa se vada cine a vizualizat sau
modificat o inregistrare $i cand.

¥ Inregistrarile generate de activitatile de monitorizare vor fi revizuite periodic folosind
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un proces documentat. Trebuie sa se pastreze o evidenta a fiecarei revizuiri.

b) Erorile Sistemului de Jocuri Interactive vor fi inregistrate, analizate si se vor lua masuri

adecvate.

¢) Aparatura de retea cu spatiu de depozitare inclus limitat va dezactiva toate comunicatiile

daca jurnalul de audit devine plin sau descarca jurnalele unui server de jurnal dedicat.

544 Controale Criptografice. O politica asupra utilizarii controalelor criptografice pentru

protectia informatiilor va trebui dezvoltatd si implementata.
a) Orice informatie sensibild sau personald identificabild va fi criptatd daca ea traverseaza o

retea cu un nivel mai scazut de incredere.
b) Datele care nu este nevoie sd fie ascunse, dar care trebuie sa fie aufentificate, trebuie sa

utilizeze o forma de tehnica de autentificare a mesajelor.

c) A utentificarea trebuie sd utilizeze un certificat de securitate de la o organizatie aprobata.
d) Gradul de criptare folosit ar trebui sa fie potrivit pentru sensibilitatea datelor.
e) Utilizarea algoritmilor de criptare trebuie sa fie revizuitd periodic de personalul de

conducere calificat pentru a verifica daca algoritmii de criptare actuali sunt siguri.

¥ Modificari ale algoritmilor de criptare care sa corecteze punctele slabe trebuie s fie
implementate cdt de curdnd posibil. In cazul in care astfel de modificari sunt disponibile,
algoritmul trebuie sa fie inlocuit.

g) Cheile de criptare trebuie sa nu fie stocate fard a fi ele insele criptate printr-o metoda

diferita de criptare si/ sau de folosind o cheie diferita de criptare.

545  Controale Accesului. Alocarea de privilegii de acces va fi restrictionata si controlata pe

baza cerintelor de afaceri si pe principiul celui mai mic privilegiu.

a) O procedura formald de inregistrare si de anulare a Inregistrarii utilizatorului trebuie sa
existe pentru acordarea si revocarea accesului la toate sistemele de informatii si servicii.

b) Totii utilizatorii vor avea un element de identificare unic (ID-ul utilizatorului) doar pentru
uzul lor personal si o tehnica de autentificare potrivitd va fi aleasd pentru a fundamenta
identitatea pretinsa a unui utilizator.

c) Folosirea de conturi generice va fi limitata si, atunci cand vor fi folosite, motivele pentru

utilizare lor trebuie sa fie oficial documentate.
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d) Furnizarea parolelor trebuie sa fie controlata printr-un proces formal de management.

e) Parolele trebuie sa Indeplineasca cerintele de afaceri din punctul de vedere al lungimii,
complexitdtii si duratei de viata.

7 Accesul la aplicatiile si sistemele de operare ale Sistemului de Jocuri Interactive vor fi
controlate printr-o procedurd de conectare sigura.

g) Pe langa parole, metode adecvate de autentificare vor fi folosite pentru a controla accesul
utilizatorilor de la distanta.

h) Orice acces fizic la zonele care gazduiesc componente ale Sistemului de Jocuri

Interactive, si orice acces logic la aplicatiile sau sistemul de operare ale Sistemului de
Jocuri Interactive trebuie sa fie inregistrate.

i) Utilizarea de echipamente automate de identificare pentru a autentifica conexiuni din
locatii si echipamente specifice trebuie sd fie documentata oficial si trebuie sa fie inclusa
in revizuirea regulata a drepturilor de acces de catre Conducere.

Jj) Restrictiile pe timpii de conexiune vor fi folosite pentru a furniza securitate suplimentara
pentru aplicatii cu grad ridicat de risc.

k) Utilizarea de programe de utilitate care ar putea fi capabile sd anuleze sistemul si
controalele de aplicatii trebuie sa fie restransa si bine controlata.

/) O politica formala va fi in vigoare, si masuri de securitate adecvate vor fi adoptate pentru
a proteja impotriva riscurilor utilizarii de computare mobild si a mijloacelor de
comunicare.

m) Telecomutarea nu va fi permisd cu exceptia circumstantelor in care securitatea punctului

final poate fi garantata.

54.6 Gestionarea Securititii Retelei. Retelele trebuie sa fie logic separate astfel incat sa nu

existe niciun trafic de retea pe un link de retea care nu poate fi reparat de gazdele de pe acel link.

a) Esecul unui singur element nu ar trebui sa duca la o negare a serviciului.

b) Un Sistem de Detectare a Intruziunii / Sistem de Preventie a Intruziunii trebuie sa fie
instalat pe o retea care poate:

i) A sculta atat comunicatii interne, cat si externe
ii) Detecta sau preveni atacurile Cibernetice de Tip DoS (DDoS)
iii) Detecta sau preveni un cod shell sa traverseze reteaua

iv) Detecta sau preveni atacurile impotriva Protocolului de Rezolutii a Adresei (ARP)
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v) Detecta alti indicatori Man-in-the-Middle si inchide imediat comunicatiile in cazul
in care sunt detectate
c) Fiecare server instance 1n cloud si mediile virtualizate ar trebui sa indeplineasca numai o

functie. Mecanismele echivalente alternative sigure vor fi luate in considerare ca avansuri
de tehnologie.

d) In mediile virtualizate, serverele instance redundante nu pot rula sub acelasi hypervisor.

e) Protocoalele de comunicare simple (ex. UDP) nu trebuie sa fie folosite pentru datele
sensibile fara transport dinamic.

NOTA: Desi HTTP este tehnic simplu, dacd ruleazd pe TCP care este dinamic, acest lucru

este permis.

9 Toate modificarile /a infrastructura retelei (ex. dispozitiv de configurare retea) trebuie sa fie
inregistrate.

g Scanerele de virusi si / sau programele de detectie trebuie sd fie instalate pe toate

sistemele de informatii pertinente. 4 ceste programe ar trebui sa fie actualizate regulat
pentru a scana noi tulpini de virusi.

h) Securitatea retelei trebuie sa fie testatd de o persoand calificatd si cu experientd la
intervale regulate.

i) Testarea ar trebui sa includa testarea interfetelor externe (publice) si reteaua interna.

Jj) Testarea tiecarui domeniu de securitate din reteaua interna trebuie efectuata separat.

54.7  Firewall-uri.

a) Un firewall ar trebui sa fie situat /a limita dintre doud domenii de securitate diferite.

b) Toate conexiunile la gazdele Sistemului de Jocuri Interactive in centrul de date sigur
trebuie sd treacd prin cel putin un nivel de aplicatie firewall. Aceasta include conexiuni
catre si dinspre orice non-gazde ale Sistemul de Jocuri Interactive folosite de catre
operator.

c) Firewall-ul trebuie sa fie un dispozitiv hardware separat cu urmatoarele caracteristici:
i) Numai aplicatiile legate de firewall pot fi localizate pe firewall; si

ii) Numai un numar limitat de conturi poate fi prezent pe firewall (ex. doar

administratorii sistemului).

d) Firewall-ul trebuie sa respingd toate conexiunile cu exceptia celor care au fost special
aprobate.
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e) Firewall-ul trebuie sd respingd foate conexiunile dinspre destinatiile care nu pot fi
localizate pe reteaua din care mesajul isi are originea (ex. adresele RFC1918 din partea
publica a unui firewall de internet.)

7 Firewall-ul trebuie sa mentind un jurnal de audit cu foate modificérile parametrilor care
controleaza conexiunile permise prin firewall.

g) Firewall-ul trebuie sa mentind un jurnal de audit cu foate incercarile de conectare reusite si
nereusite. Inregistrarile trebuie si fie pastrate pentru 90 zile si un esantion trebuie si fie
revizuit lunar pentru trafic neasteptat.

h) Firewall-ul trebuie sa dezactiveze toate comunicatiile daca jurnalul de audit devine plin.

548 Accesul la Distantd. Accesul la distantd este definit ca orice acces din exteriorul

sistemului sau din exteriorul retelei de sisteme, inclusiv orice acces din alte retele din acelasi loc.
A ccesul la distantd va fi permis doar daca este autorizat de autoritatea de reglementare $i va avea
optiunea de fi dezactivat. Unde este permis, accesul la distantd trebuie sd accepte doar
conexiunile la distantd permise de solicitarea firewall-ului si setdrile Sistemului de Jocuri
Interactive. Securitatea accesului la distantd va fi revizuitd de la caz la caz, Tmpreuna cu
implementarea de tehnologie actuala si aprobarea din partea autorititii de reglementare locale. In

plus, nu va exista:

a) Nici o functionalitate de administrare neautorizata de utilizatorul la distanta (adaugarea de
utilizatori, schimbare permisiuni, etc);

b) Nici un acces neautorizat la vreo bazd de date altul decat recuperarea de informatii
folosind functiile existente;

c) Nici un acces neautorizat la sistemul de operare; si

d) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sd mentind un jurnal de activitate care se

actualizeaza automat si care descrie toate informatiile de acces la distanta.

549 Copii de Siguranta. Copii de sigurantd a informatiilor si software-ului vor fi luate si

testate regulat in conformitate cu politica copiilor de siguranta.
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5.5 Elemente Fizice si Ecologice de Control

5.5.1 Zone Sigure. Platformele de Joc si sistemele de comunicatii asociate trebuie sa fie situate
in facilitati care furnizeaza protectie fizicd impotriva avariilor cauzate de foc, inundatii, uragan,

cutremur i alte forme de catastrofe naturale sau provocate de om.

a) Perimetrele de securitate (bariere cum ar fi pereti, porti de intrare controlate cu card sau
receptii la intrare cu personal) trebuie sa fie folosite pentru a proteja zonele care contin
componente ale Sistemului de Jocuri Interactive.

b) Zonele sigure trebuie sa fie protejate prin controale adecvate de intrare pentru a se asigura
ca accesul este limitat numai personalului autorizat.

c) Toate caile de acces trebuie sa fie inregistrate intr-un jurnal sigur.

d) Zonele sigure trebuie sd includa un sistem de detectare a intruziunii si incercarile de acces

neautorizat trebuie sa fie inregistrate.

5.5.2 Securitatea Echipamentelor de Joc

a) Serverele Sistemului de Jocuri Interactive trebuie sa fie situate in camere pentru server care
restrictioneaza accesul neautorizat.
b) Serverele Sistemului de Jocuri Interactive trebuie sa fie asezate pe rafturi situate intr-o zona

sigurad.

553 Utilitati de Sprijin

a) Toate componentele Sistemului de Jocuri Interactive vor fi prevdzute cu energie primara
adecvata.
b) Toate componentele Sistemului de Jocuri Interactive vor avea echipament de aprovizionare

cu energie neintreruptd (UPS) pentru a sprijini operatiunile in cazul unei pene de curent.

c) Va exista racire corespunzatoare pentru echipamentele adapostite in camera serverului.

d) Cablurile de curent si de telecomunicatii care transportd date sau servicii de suport de
informatii trebuie sa fie protejate contra interceptarii sau de daune.

e) Va exista protectie adecvatd impotriva incendiilor pentru componentele Sistemului de

Jocuri Interactive gazduite in camera serverului.
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CAPITOLUL 6

6.0 CERINTELE JACKPOT-ULUI PROGRESIV

6.1 Introducere

6.1.1 Definitie Generald. Jackpot-ul progresiv (termenul are caracteristicd comutabild) este un
premiu care creste la fiecare mana in functie de numarul de credite pariate sau castigate. Acesta
include premii care sunt acordate in baza altor criterii decdt realizarea unei maini castigatoare,
cum este cazul “Jackpot-urile Misterioase”. Totusi, acesta nu include si premii rezultate din

caracteristici bonus, care fac parte din lista de platd (%R TP Teoretic).

6.2 Designul si Operarea Jackpot-ului Progresiv

6.2.1 Corectitudinea Jackpot-ului Progresiv. = Pentru a avea un jackpot progresiv corect fata

de jucitori, trebuie sa se aplice urmatoarele principii-

a) Toti jucatorii care participa la jocuri cu jackpot progresiv trebuie sa fie nstiintati cu
privire la actiunile care 1i fac eligibili de castigarea jackpot-ului progresiv.

b) Acolo unde contributiile la jackpot-ul progresiv sunt inscrise in calculul %R TP-ului,
contributii/e nu trebuie sa fie incluse in valoarea castigului. Dacd se stabileste o limita
valoricd pentru orice jackpot progresiv, toate contributiile suplimentare dupd atingerea
acelei limite trebuie sa fie directionate catre un alt fond. Valoarea minima a castigului

rambursat jucatorului trebuie sa fie atinsa indiferent de numarul de unitati de pariu

calculate.

c) Regulile jocului trebuie sa stipuleze cum se realizeaza finantarea si determinarea jackpot-
ului progresiv.

d) In cazul in care existd un pariu minim in vederea castigarii jackpot-ului progresiv de catre

un jucdtor, atunci jocul standard (fara jackpot-ul progresiv) trebuie sa asigure castigul

minim rambursat jucatorului.
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e) Valoarea jackpot-ului progresiv curent trebuie sa fi afisatd pe toate Dispozitivele

Jucatorilor care participa la jackpot-ul progresiv. Aceastd valoare trebuie sa fie
actualizata cel putin la fiecare 30 de secunde pe toate Dispozitivele Jucatorilor care
participa la jackpot-ul progresiv.
NOTA: Se accepta faptul cd, in functie de mediul de transmisie, pot apdrea intdrzieri de
comunicare variabile, care nu pot fi cunoscute sau controlate de catre operator.
Intérzierile de comunicare server-client pot varia de la un jucdtor la altul si de la un
mesaj la altul.

7 Regulile jocului trebuie sd informeze jucatorii cu privire la deficientele mediului de
comunicare aferent jocului si cu privire la modul 1n care pot fi afectati de acestea.

g) Regulile jocului trebuie sd informeze jucdtorii cu privire la orice castiguri maxime si/sau
limitele de timp care pot exista pentru fiecare jackpot progresiv.

h) In cazul jackpot-urilor progresive care oferd mai multe nivele de premii, jucitorul trebuie
sd primeasca intotdeauna premiul mai mare, daca a realizat o combinatie care ii asigura
castigarea acelui premiu. O astfel de situatie poate fi intdlnitd cand o combinatie
castigatoare cuprinde mai multe combinatii premiate de pe lista de plata (ex., Culoare
este 0 forma de Chinta de Culoare, iar Chinta de Culoare este o forma de Chinta Royala).
Asadar, pot aparea situatii cand nivelurile jackpot-ului progresiv trebuie sa fie schimbate
pentru ca jucatorul sa primeascd valoarea maxima posibild, stabilitd luand in calcul toate
combinatiile care definesc ména castigatoare.

i) Daca apar mai multe jackpot-uri progresive in acelasi timp si nu se poate stabili concret
care dintre jackpot-uri s-a produs mai intai, organul de reglementare si/sau operatorul vor

adopta proceduri pentru solutionarea acestei situatii. Regulile jocului trebuie sd includa

6.2.2 Servere Secundare de Control pentru Jackpot-ul Progresiv. In cazul in care un “Server

Principal” foloseste “Servere Secundare” pentru a controla un jackpot progresiv, se aplica

urmatoarele reguli:

a) Toate Serverele Secundare trebuie sa fie sincronizate ca data si ord cu Serverul Principal.

b) Serverele Principale trebuie sa fie sincronizate ca datd si ord cu Sistemul de Jocuri
Interactive.
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c) Castigarea unui Jackpot Progresiv trebuie sa fie inregistratd temporal, iar Serverul de
control al Jackpot-ului Progresiv trebuie sa se asigure ca mainile castigatoare inregistrate
Intr-un anumit interval minim de timp sunt considerate castiguri simultane. Plata premiului

pentru castiguri simultane trebuie s se faca in conformitate cu regulile jocului.

d) Intervalul minim de pauza (Perioada de Resetare a Jackpot-ului Progresiv) nu va fi mai
mic decat timpul maxim necesar pentru a:
i) Inregistra castigarea unui jackpot progresiv,
ii) Anunta castigarea jackpot-ului pe Dispozitivele tuturor Jucatorilor participanti la

sesiunea activa, si

iii) Reseta elementele de contorizare a jackpot-ului progresiv.

e) Daca se aplica un jackpot progresiv determinat de cresterea pariurilor jucdtorilor
individuali, inregistrarea cresterii mizei de la toate Dispozitivele Jucatorilor, indiferent
daca acestea sunt conectate la Servere Principale sau Secundare, trebuie sa se faca in mod

corect.

6.2.3 Notificarea de Cdstigare a Jackpot-ului Progresiv. La castigarea jackpot-ului progresiv,

trebuie sa fie intrunite urmatoarele cerinte:

a) Jucatorul castigator trebuie sa fie notificat cu privire la castigarea jackpot-ului progresiv
pana la sfarsitul jocului in curs de desfasurare,

b) Notificarea de castigare a jackpot-ului progresiv trebuie sa fie transmisd catre
Dispozitivele tuturor Jucatorilor participanti la jackpot in momentul castigarii premiului; si

c) Valoarea jackpot-ului progresiv trebuie sa fie afisatd pe Dispozitivele tuturor Jucatorilor

participanti la jackpot Tn momentul castigarii premiului.

6.2.4 Modificarea Parametrilor Jackpot-ului Progresiv. La configurareajackpot-ului

progresiv se aplicd urmatoarele reguli:

a) Dupa inceperea unui joc cu jackpot progresiv, modificarile parametrilor nu pot intra in
vigoare imediat — acestea trebuie sa fie salvate si aplicate dupa castigarea jackpot-ului
progresiv in curs. Acestia sunt parametri “in asteptare”.

b) In cazul unui jackpot progresiv misterios, care foloseste o valoare ascunsi pentru

determinarea castigarii jackpot-ului, valoarea jackpot-ului progresiv ascuns nu trebuie sa
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se schimbe daca jackpot-u/ este activ (ex. exista contributii suplimentare ale jucatorilor).
c) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa asigure o metoda de a afisa parametrii de jackpot
progresiv in vigoare si n asteptare.
d) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa inregistreze valorile tuturor contoarelor, precum

si ale tuturor parametrilor de jackpot progresiv ”in vigoare” si ”in asteptare”.

6.2.5 Redirectionarea Partiald a Jackpot-ului Progresiv. Se acceptd organizarea de Fonduri

Suplimentare, prin care o parte din contributiile la jackpot-ul progresiv sunt redirectionate catre
un alt fond, astfel incat la castigarea jackpot-ului progresiv fondul suplimentar este adaugat la

urmatorul jackpot.

6.2.6 Inchiderea Jackpot-ului Progresiv. In situatia in care jackpot-ul progresiv trebuie sa fie
inchis (ex. probleme de functionare, pierderea conexiunii, Intrerupere neasteptata), se vor aplica

urmatoarele cerinte:

a) Jucatorilor trebuie sa li se indice clar ca jackpot-ul progresiv nu functioneaza (ex. prin
afisarea “Jackpot /nchis” pe Dispozitivele Jucitorilor).

b) Cagstigarea jackpot-ului progresiv nu va fi posibila cat timp acesta este inchis.

c) Daca jackpot-ul progresiv functioneaza in asociere cu un alt joc (ex. joc standard) si
cerinta de castig rambursat jucatorului este Intrunitd doar cand se includ contributiile la
Jjackpot-ul progresiv, celdlalt joc poate fi initiat doar cand este disponibil jackpot-ul/

progresiv.

d) A ctivarea jackpot-ului progresiv dupa etapa de intrerupere trebuie sd se faca la aceiasi
parametri anteriori inchiderii, inclusiv valoarea jackpot-ului progresiv, respectiv

valoarea castigului ascuns In cazul jackpot-ului progresiv misterios.

6.2.7 Recuperarea Jackpot-ului/Progresiv. Pentru a face posibila recuperarea valorii curente a
Jjackpot-ului progresiv in cazul unei defectiuni a sistemului de jocuri interactive sau a serverului

de control al jackpot-ului progresiv:

a) Valoarea curentd a jackpot-ului progresiv trebuie sa fie salvatd pe cel putin doud

dispozitive fizice distincte, sau
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b) Valoarea curentd a jackpot-ului progresiv trebuie sa poate fi calculatd cu acuratete pe
baza altor informatii disponibile, care nu sunt stocate in acelasi sistem de jocuri

interactive ca si valoarea jackpot-ului progresiv.

In ambele cazuri, toti castigitorii eligibili de jackpot progresiv trebuie si isi incaseze premiul

imediat ce valoarea este recuperata.
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Aceasta Pagina a Fost Intentionat Lasata Alba

Capitolul Sase — Cerintele Jackpot-ului Progresiv Pagina 70
Drepturi de Autor © 2013 Gaming Laboratories International, LLC Toate Drepturile Rezervate.



GLI Standard #19 — Standarde pentru Sisteme de Jocuri Interactive Versiunea 2.0
15 Februarie 2013

Anexa A

A.0 PARIUL AFERENT EVENIMENTELOR

A.1 Introducere

A.l.1 Definitie Generald. Urmatoarele cerinte se aplicd numai pariurilor din sport, competitii $i
meciuri unde jucatorul face pariuri pe evenimente sau oferte care vor avea loc in viitor §i a caror
rezultate sunt determinate de aparitii independente de sistem. Cerintele din aceasta sectiune sunt
de naturd generald si nu se referd la anumite tipuri de sporturi, competitii, meciuri sau pariuri.
Intentia este de a acoperi tipuri de sporturi, competitii, meciuri §i pariuri permise de lege si de a
oferi cadrul pentru tipuri ce vor aparea in viitor. Toate cerintele aplicabile din toate sectiunile

incepand cu GLI-19 se aplica in conformitate cu cerintele de mai jos.

A.2  Cerinte Pariului

A.2.1 Informatii Despre Pariu. Urmatoarele sectiuni descriu informatiile care trebuie puse la
dispozitia jucatorului in ceea ce priveste evenimentele / ofertele (si tipurile de pariuri asociate)
valabile in Sistemul de Jocuri Interactive si metodele de a face un pariu in Sistemul de Jocuri

Interactive:

a) Trebuie sa fie pusa la dispozitia jucdtorului o lista sau o reprezentare echivalenta, a
tuturor tipurilor de pariu disponibile.

b) Jucatorul trebuie sa fie poata sa vada descrierile acelor tipuri de pariuri anterior plasarii
unui pariu (ex. prin intermediul unui hotlink cétre un ecran de asistenta / cu reguli).

c) Descrierea fiecarui tip de pariu trebuie sa includa toate optiunile de pariuri disponibile

pentru acel tip de pariu.
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d) Trebuie sa fie pusa la dispozifia jucatorului o lista sau o reprezentare echivalenta a tuturor

evenimentelor / ofertelor active.
A.2.2 Plasarea Pariurilor.

a) Nici o valoare a pariului nu va fi mai mare decat soldul curent din contul jucatorului.

b) Metoda de plasare a unui pariu este simpla, cu toate selectiile (inclusiv ordinea lor, daca
acest lucru este relevant) evidentiate clar jucatorului tipic.

c) Cand pariul implicd combinarea de evenimente / oferte (ex. Pariuri Duble / Triple),

asemenea grupdri trebuie sa fie foarte clare jucatorului, ludndu-se in considerare
combinatia de informatii despre pagina de pariere si de pe ecranele de asistentd / cu
reguli.

d) Trebuie sa existe o notificare clard ca pariul a fost acceptat de sistem si cd detaliile
actualului pariu acceptat trebuie sa fie date jucatorului In momentul in care pariul este
acceptat (ex. afisat ca un tichet de pariu cu detalii de pariere, in combinatie cu informatii
generale despre pariu prezentate pe ecranele de asistentd / cu reguli).

e) Daca pariul este repins (total sau partial) de Platforma de Joc, jucatorul va fi informat
asupra motivelui(or) de respingere.

¥ Soldul curent jucatorului va fi debitatd de valoarea pariurilor cand va fi primita
notificarea de acceptare a pariului de catre sistem.

g) Confirmarea pariului va include valoarea pariului actual acceptat de Sistemul de Jocuri

Interactive.

A.2.3 Plasarea Pariurilor Multiple. Aceasta sectiune se referd la pariuri care pot fi multiple (ex. prin

intermediul Protocolului de Transfer al Fisierelor catre sistemul central).

a) Notificarea de acceptare sau respingere a unui pariu se poate face prin intermediul unui
fisier pe care jucatorul poate sa il citeasca mai tarziu.

b) Daca fluxul de pariuri este intrerupt dintr-un motiv oarecare, trebuie sa fie desponibil un
mijloc de grupare la dispozitia jucdtorului pentru a determina unde anume in flux s-a
produs intreruperea.

c) Soldul curent va fi debitat de valoarea pariului cand notificarea de acceptare a sistemului
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pentru fiecare pariu va fi primita.

d) Nici un pariu din fluxul de pariuri nu poate fi mai mare decat soldul curent (ramas) al
contului. Daca un astfel de pariu este incercat, intregul flux va fi oprit.

A24 Anulari.

a) Capacitatea de a Incerca sa anuleze oricare dintre pariurile active trebuie furnizata.

b) Metoda de realizare a anularii va fi simpla.

c) Anularea prin intermediul unui mecanism de cautare este interzisa.

d) Anularile de succes sunt cele care updateaza imediat soldul jucatorului prin valoarea
pariului care a fost anulat.

e) Anularea nu va fi permisa o data ce prima parte a rezultatului evenimentului este cunoscuta.

¥ Jucatorul trebuie sa fie capabil sd acceseze orice alte reguli in legatura cu interzicerea
anularii, ex. dupa o perioada de timp determinata.

A.2.5 Eveniment/Oferti Inchis(d).

a) Sistemul trebuie sd implementeze o inchidere automatd a evenimentului sau al ofertei de

pariuri cand a expirat timpul propus pentru acel eveniment sau ofertad. Retineti cd acest
lucru nu exclude aplicarea de pariuri in desfasurare.

b) Poate exista o comanda manuala pentru o inchidere automata.

c) Jucatorii dintr-o sesiune trebuie sd fie capabili sa vadd cand un eveniment sau oferta se
inchide (pana la urmadtoarea interactiune a jucatorului cu site-ul, ceea ce face ca
informatiile de pe ecran sd fie actualizate).

d) Nu va fi posibild plasarea de pariuri pe un eveniment sau ofertd odata inchis(a). Acest
lucru nu exclude aplicarea de pariuri in desfagurare.

e) O perioada de anulare de gratie poate fi oferitd pentru a le permite jucatorilor sa anuleze
pariurile incorect plasate. Totusi, trebuie sa fie de scurtd durata si trebuie sa se termine
inainte ca rezultatul evenimentului sa fie cunoscut sau dedus.

7 Este posibil sa se redeschida un eveniment sau oferta atunci cand circumstantele permit
acest lucru. Jucatorii trebuie sa fie capabili sd vada cand se redeschide un eveniment sau
o ofertd (la urmatoarea interactiune a jucatorului cu site-ul, ceea ce face ca informatiile de

pe ecran sa fie actualizate).
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A.2.6 Pariuri in Desfasurare. Ecranul cu regulile de asistentd si / sau termenii si conditiile pentru
pagina de internet trebuie sa contind o explicatie pentru jucator legatd de faptul cd intarzierile
sistemului sunt implementate pentru a atenua impactul jucatorilor care au mai multe informatii

actualizate sau conexiuni mai rapide la internet.

A.3 Rezultate

A.3.1 Postarea Rezultatelor

a) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sd informeze jucatorul de modul in care rezultatele
oficiale fiabile pentru sport / concursuri / partide sunt obtinute si publicate.

b) Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sd informeze jucatorul Tn mod clar despre
modalitatea 1n care un pariu castigator va fi determinat.

c) Regulile valabile pentru jucator trebuie s prevadad clar ce se va Intdmpla cand exista
posibilitatea unor evenimente / oferte multiple de a imparti acelasi rezultat castigator (ex.:
dead heat).

d) Regulile valabile pentru jucator trebuie sd descrie situatia rezultatelor castigatoare ce au
fost introduse pentru rezultatele din sport/competitie/partida care nu au fost oferite pentru
pariere.

e Regulile valabile pentru jucdtor trebuie sd prevada clar ce se va intampla cand doar o
parte dintr-un sport/competitiie/partida este retrasa, acoperind subiecte ca:

i) Circumstante cand toate pariurile pe acea parte de sport/competitie/partida se
pierd la retragere,

ii) Circumstantele cand toate pariurile din acea parte de sport/competitie/partida sunt
rambursate la retragere, $i

iii) Manipularea partii retrase din sport/competitie/partida pentru pariuri ce implica
evenimente/oferte multiple (ex.: parlays).

7 Daca un sport/competitie/ofertd este abandonata din orice motiv, toate pariurile implicand

numai evenimente/oferte asociate cu acel sport/competitie/ofertd vor fi rambursate

integral.
g Tipurile de pariu ce implicd evenimente/oferte multiple (ex.. parlays) vor fi tratate ca si
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cum fiecare selectie pentru acea ramura a evenimentului/ofertei abandonate este un pariu
castigator (pentru a permite pariului parlay sa ramana activ) dar cu o plata de 1.00 (nici
un profit pentru jucator), care la randul sau, determind ca potentialul de platd pentru

pariul parlay general sa fie ajustat in mod adecvat.

A.3.2 Introducerea Rezultatelor

a) Rezultatele nu pot fi introduse pentru un eveniment/oferta decat daca acel eveniment /
oferta sunt Inchise. Acest lucru nu impiedica solutionarea evenimentelor/ofertelor in orice
sport/concurs/partida dat inainte ca acel sport/concurs/partida sa se incheie.

b) Rezultatele introduse trebuie sa includa toatd informata care poate afecta rezultatul
tuturor tipurilor de pariu oferite pantru acel eveniment/oferta, fie ca un astfel de pariu
chiar a fost plasat sau nu.

c) Rezultatele pot fi modificate dar nu dupa ce au fost confirmate, decat in cazul relocarii.

A.3.3 Afisarea Rezultatelor

a) Se accepta faptul ca sistemul este obiectul unui anumit grad de confirmare a rezultatelor
si de intarziere in sincronizare pentru actualizdri la informatiile afisate pe ecranul
jucatorului si este posibil ca informatiile sd poatd fi actualizate numai la urmatoarea
interactiune a jucatorului cu pagina de internet, care duce la actulizarea informatiilor pe
ecran.

b) Jucatorii dintr-o sesiune de joc trebuie sa aiba posibilitatea de a vedea rezultatele cand un
eveniment/oferta se Inchide.

c) Jucatorul trebuie sa fie capabil sa vada rezultatele pentru orice eveniment/ofertd decis,
odata ce au fost confirmate.

d) Jucatorii trebuie sa fie capabili sa vada orice modificare a rezultatelor.

e In cazul 1n care sume de pariuri individuale sunt colectate in fonduri comune, jucatorul
trebuie sa fie in masura sa vizualize dividendele pentru toate pariurile decise, odata ce au

fost confirmate.
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A4 Castiguri

Plata Castigurilor. Castigurile pariurilor vor fi creditate direct in contul jucatorului atunci cand

rezultatul evenimentului / ofertei sunt introduse, confirmate si stabilite. Daca jucatorul nu este

intr-o sesiune de joacd activd cand rezultatele sunt introduse si confirmate, se acceptd sa se

transfere castigurile data viitoare cand contul va fi accesat, ex. In urmatoare sesiune de joc sau

cerere de retragere din cont.

A 4.2 Rotunjire. Cand calcularea platilor poate include rotunjirea, informatia despre cum

sistemul face fatd acestor circumstante trebuie pusd la dispozitia jucatorului prin intermediul

ecranului de asistentd / cu reguli care trebuie sa specifice foarte clar ce se va intdmpla:

)
b)
¢)

Rotunjirea la ce nivel (ex.: 5 centi) trebuie discutata;
Rotunjirea (trunchierea), rotunjirea reald trebuie discutate; si

Masurarea rotunjirii trebuie discutata.

AA4.3 Selectiile de Retragere. Regulile valabile pentru jucator trebuie sa prevada clar ce se va

intampla cand doar o parte din sport/competitie/partida se retrage, acoperind subiecte ca:

a) Circumstantele in care toate pariurile din acea parte a sportului/competitiei/meciului s-au
pierdut la retragere;

b) Circumstantele in care toate pariurile din acea parte a sportului/competitiei/meciului sunt
rambursate la retragere;

c) Manipularea partii de retragere din sport/competitie/meci pentru pariuri ce implica
evenimente/oferte multiple (ex.: parlays); si

d) Manipularea selectiilor reintegrate - in special daca se ofera selectiile de tip "Camp".
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AA44 Evenimente abandonate.

a) Dacad un sport/competitie/oferta este abandonat din orice motiv, toate pariurile ce implica
numai evenimente/oferte asociate cu acel sport/competitie/ofertd vor fi rambursate
complet.

b) Tipurile de pariuri care implica evenimente/oferte multiple (ex.: parlays) vor fi tratate ca
si cum fiecare selectie pentru acea runda pentru evenimentul/oferta abandonat(a) este un

pariu castigator (pentru a permite pariului parlay sa ramana activ).

A.5 Pariuriin Cota Fixa

A.5.1 Definitie Generald. Acesta sectiune se refera la anumite cerinte pentru tipuri de pariuri in
care la care plata este fixd Tn momentul in care pariul este facut. Jucatorii trebuie sa fie capabili
sd acceseze toate cotele / platile curente pentru toate evenimentele/ofertele valabile in orice

moment. In plus fatd de conditiile generale, se vor aplica si urmatoarele cerinte:
A.5.2 Pariuri

a) Dacd pariul a implicat mai mult de o masd de joc de premiu, sistemul trebuie sa stocheze
si confirmarea trebuie sa indice care masa de premiu se aplica si cui.

b) Daca pariul implica tipuri de pariu unde masa de premiu se poate schimba dinamic,
sistemul trebuie sa stocheze si confirmarea trebuie sd indice platile pentru masa premiu

(ex.: sansele) care se aplica acestui pariu daca acesta este castigator.

A.5.3 Limitarea Raspunderii. Regulile valabile pentru jucator trebuie sa precizeze clar
circumstantele in care potentiala rdspundere poate fi redusa pentru evenimente/oferte viitoare

cum arfi:

a) Divizare - reducerea numerosilor castigatori ai unui eveniment/oferte cand raspunderea
totala de plata este mare;

b) Limitele rdspunderii - pariurile sunt in mod automat respinse daca raspunderea pentru un
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eveniment/oferta va depasi limita predefinita; si

c) Acceptarea partiala a pariului/respingerea pariului - orice circumstante in care un pariu
este partial sau complet respins. Acest lucru este in mod firesc urmat de o schimbare a

cotelor / platilor.

A.54 Modificarea Premiului de Plati

a) Regulile puse la dispozitia jucdtorului trebuie sa mentioneze clar circumstantele in care

se permite sa se modifice Tn mod dinamic cotele / platile asupra unui eveniment/oferte.

b) Jucatorii trebuie sa fie capabili s vada cand cotele / platile s-au schimbat.

c) A ccesul ulterior la cote / plati, ex.: prin intermediul unui hotlink, trebuie sa arate valorile
curente.

d) Se acceptda ca sistemul, inevitabil, sd fie subiectul unui anumit grad de intarziere in

sincronizare pentru reinoirea acestei informatii asa cum apare pe ecranul jucatorului si
informatia poate fi reinoitd la urmatoarea interactiune a jucatorului cu site-ul, ceea ce
cauzeaza reimprospatarea informatiei de pe ecran. Pentru a asigura corectitudinea
jucatorului, sistemul trebuie sd identifice situatiile in care jucdtorul a plasat un pariu
pentru care cotele / platile asociate chiar s-au schimbat (dar nu au fost actualizate din nou
pe ecranul jucdtorului) si au instiintat jucdtorul in consecintd si au cerut confirmarea

pariului ce a dat noi cote / plati.

AS5.5 Ajustarile Premiilor cu Plati Fixe. Regulile puse la dispozitia jucatorului trebuie sa prevada in

mod clar circumstantele 1n care cotele/platile vor fi ajustate, cum ar fi:

a) Rezultatele castigatoare multiple (ex. dead heads);
b) Selectii de retragere pentru care pariurile sunt ram bursate;
c) Segment de parlays abandonat; si

d) Divizare.
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A.6.1

A.6 Pariuri Reciproce

Definitie Generald. Aceasta sectiune se referd la anumite cerinte pentru tipuri de

pariuri unde acestea se adund in grupuri restranse. Cand apar rezultatele evenimentului, fiecare

grup se imparte in functie de selectarea pariului total, pentru a forma o unitate de platd pentru

acel tip de pariu.

A.6.2. Comisionul. Nivelul de comision pentru fiecare tip de pariu trebuie sa fie afisat integral.

A6.3

Dividende. Regulile pentru calcularea dividendelor trebuie sa fie aprobata de Jurisdictie.

Probleme care sunt de rezolvat:

a) Formula dividendelor.

b) Manipularea de selectii retrase.

c) Manipularea castigatorilor multipli a unui tip de pariu prin dead heats, evenimente
abandonate, etc.

d) Manipularea evenimentelor amanate.

e Manipularea de circumstante unde nu sunt castigatori Intr-un grup va fi aprobata de
Jurisdictia respectiva. Subiectele ce vor trebui acoperite sunt:
i) Nivele counback
ii) Jackpot-uri Progresive
iii) Restituire sumei (cu sau fara comision scazut)

¥ Tratamentul minim pentru plata premiului, calcularea altor dividende si a posibilelor
elemente de inlocuire a sumei.

g Tratamentul pariurilor de tip Camp in care schimbarile statutului de retragere a selectiilor
poate aparea, ex. restabilirea selectiei.

A.64 Pariuri

a) Jucatorul trebuie sa fie capabil s vadd in mod rezonabil actualizarea informatiilor
cotelor/platilor pentru parierea sumei simpla.
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b) Jucatorul trebuie sa fie capabil sd vada actualizarea valorilor tuturor investitiilor pentru
toate sumele pariurilor.

c) Se acceptda ca sistemul sa fie inevitabil supus unui anumit grad de intdrziere a

sincronizarii pentru ca actualizarea aceastor informatii sa apara pe ecranul jucatorului si
informatia poate fi actualizatd la urmadtoarea interactiune a jucatorului cu pagina de
internet, ceea ce creazd relmprospdtarea informatiilor de pe ecran. Pentru a asigura
corectitudinea jucatorului, sistemul trebuie sa identifice situatiile in care jucatorul a plasat
un pariu pentru care cotele / platile asociate chiar s-au schimbat (dar incd nu au
improspatat ecranul jucatorului) si au notificat jucatorul in mod corespunzator si au cerut
confirmarea pariului, oferind noile cote / plati, si

d) Pentru sumele pariuriurilor complexe se acceptd sa existe anumite limitari pentru
acuratetea timpului real al sumei estimate aratata jucatorului.

e) Jucatorul trebuie sd poatd vedea rezultatele tuturor evenimentelor decisive incluzand
acelea care nu au fost confirmate.

¥ Jucatorul trebuie sa poatd vedea dividendele tuturor evenimentelor incluzdand acelea care
nu au fost confirmate.

g Jucatorul trebuie sd poatad vedea selectiile retrase din toate evenimentele.

A.7 Sisteme Externe de Pariere

A.7.1 Definitie Generald. Aceata sectiune se refera la cerintele aferente tipurilor de evenimente
in care pariurile plasate prin intermediul Sistemului de Jocuri Interactive sunt trimise unui sistem
de pariere extern care controleaza pariul, proceseaza rezultatele si determina pariurile
castigatoare. Un exemplu poate fi Sistemul de Jocuri Interactive care are o interfatd catre un

sistem totalizator.

A.7.2 Comunicari. Comunicarile cu un sistem de pariu extern trebuie sa indeplineasca cerintele

Sectiunii 5.4, Elemente Tehnice de Control.

a) Operatorul trebuie sa justifice securitatea asociatd tuturor comunicarilor prin mijloacele

unei analize formale de risc.
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b) Toate comunicdrile trebuie inregistrate intr-un jurnal asa cum prevad reglementarile
jurnalelor de tranzactii.
A.7.3 Informatiile
a) Daca sistemul de pariere externd ofera facilitati de pariuri reciproce pentru Sistemul de

Jocuri Interactive, ar trebuie ca periodic sa trecd peste estimarile dividendelor curente
pentru sume active in Sistemul de Jocuri Interactive. Notitele de avertizare ar trebui sa
insoteasca asemenea estimari.

b) Daca sistemul de pariere extern ofera facilitati de jackpot progresiv pentru Sistemul de
Jocuri Interactive, trebuie ca periodic sd depaseasca valorile jackpot-ului progresiv curent
din Sistemul de Jocuri Interactive. Notitele de avertizare trebuie sa insoteasca asemenea
proiectii (mai ales daca se permit anulari).

c) Daca sistemul de pariere extern oferd facilitati de pariere cu cota fixa pentru Sistemul de
Jocuri Interactive 1n care tabelele cu cote / plati pot fi schimbate in mod dinamic, trebuie
sa treca de cotele / platile curente din Sistemu/ de Jocuri Interactive cand orice cotd se
schimba.

d) Sistemul de pariere extern trebuie sd treacd schimbarea de informatii despre starea

evenimentului in Sistemul de Jocuri Interactive atunci cdand orice schimbare apare,

inclusiv:
i) Selectari retrase/reinstalate;
ii) Momentul de incepere al evenimentului modificat;
iii) Eveniment inchis/deschis;
iv) Rezultate introduse/modificate;
v) Rezultate confirmate; si
vi) Eveniment abandonat.
A.74 Pariuri
a) Pariurile plasate in Sistemul de Jocuri Interactive trebuie sa primeasca confirmarea de

acceptare, acceptare partiala (si detalii) sau respingere din partea sistemului de pariuri

extern.
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b) In cazul in care costul pariului este determinat de sistemul extern, trebuie si existe o
segventd de confirmare pozitiva pentru a determina jucatorul sa accepte costurile pariului
si pentru ca Sistemul de Jocuri Interactive sa determine ca existd suficiente fonduri in
contul jucatorului pentru a indeplini costurile pariului. Aceasta activitate va fi efectuata
de Sistemul de Jocuri Interactive inainte de a face o oferta unui sistem extern de pariuri.

c) Soldul contului va fi debitat cu o suma egala cu oferta (si costul) sistemului de pariu
extern. Fondurile vor ramane ca o tranzactie in desfasurare cu detalii ale ofertei
inregistrate in sistemul de pariuri externe (in concordantd cu cerintele de inregistrare ale
tranzactiei). La primirea confirmarii (care va fi inregistratd) din partea sistemul extern de
pariere ajustarile adecvate vor fi facute pentru contul "in asteptare" si contul jucatorului
(daca o restituire este cerutd datoritd acceptarii sau respingerii partiale a ofertei).

d) Solicitarile de anulare din partea Sistemului de Jocuri Interactive trebuie sd primeasca
confirmarea de acceptare sau de respingere clara din partea sistemului de pariere extern.

e) Soldul contului nu va fi creditat de Sistemul de Jocuri Interactiv pAna ce nu este primita

confirmarea finald din partea sistemului extern de pariere, inclusiv suma de anulare.

A.7.5 Rezultate. Cand rezultatele sunt introduse si confirmate in sistemul de pariere extern,
fiecare pariu castigat plasat in Sistemul de Jocuri Interactiv trebuie sa fie transferat in Sistemul
de Jocuri Interactiv cu suma castigatoare. Conturile jucatorului vor fi actualizate cu sumele

castigatoare.

A.7.6 Repornire si Recuperare. Procedura tuturor activitatilor de pariere intre doud sisteme nu

va fi afectatd negativ de repornirea/recuperarea niciunui sistem (ex. tranzactiile de pariere nu se

vor pierde si nu se vor multiplica datoritd recuperdrii unui sistem sau altul).

A8 Istoricul si inregistrarea Pariurilor

A.8.1 Istoricul Pariului. Pentru jocuri care presupun parierea inr-un eveniment viitor, cum ar

.. . T . . o . .
fi pariurile sportive sau o tragere la sorti periodica, "Istoricul Pariului" trebuie sa fie furnizat mai
intdi. Istoricul trebuie sa indice foarte clar ca este un istoric al pariului anterior si trebuie sa

furnizeze urmatoarele informatii (minim):
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g

h)

Data si ora la care a fost plasat pariul;
Descrierea rezultatului final al jocului asupra caruia s-a facut acel pariu, fie grafic sau

printr-un mesaj text clar;

Numerar total de jucatori / credite la plasarea pariul;

Numerar total de jucatori / credite la decontarea pariului;

Suma pariurilor inclusiv orice multiplicatori;

Totalul de numerar / credite castigat pentru pariu (inclusiv Jackpot-urile Progresive);
Orice alegere a unui jucator implicat in pariu; si

Rezultatele oricaror faze ale pariului intermediar.

A.8.2 Jurnale. Toate tranzactiile de pariere in cadrul evenimentelor importante trebuie sa fie

inregistrate in Sistemul de Jocuri Interactive. Decizia privind importanta tranzactiilor se va face

de la caz la caz si, va cuprinde minim:

a) Toate comunicarile inclusiv ofertele de plasare, modificare sau anulare a pariului facute
de jucator si Tnainte ca oferta sa fie acceptata;
b) Acceptul de pariere (vanzarile), respingere (inclusiv motivul) si anularile;
c) Castigurile adaugate contului jucatorului;
d) Schimbarile cotelor / castigurilor, comisioanelor, procentajelor, sau alte selectii de plata a
compensatiilor (neincluzand cotele dinamice / setarea castigurilor); si
e Schimbarea statutului evenimentului / ofertei:
i) Inceputul / sfarsitul pariului;
ii) Introducerea / modificarile / confirmarea rezultatului;
iii) Retragerea / reintegrarea tipurilor de pariu in cadrul evenimentului / ofertei;
iv) Evenimente / oferte abandonate;
v) Modificare / anulare sau reincepere.
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Aceasta Pagina a Fost Intentionat Lasata Alba
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Anexa B

B.0 CERINTELE LIVE DEALER/ JUCATORULUI
REPREZENTANT

B.1 Introducere

B.1.1 Definitie Generald. Urmatoarele cerinte se aplica in cazul in care are pariurile au loc
printr-o interfatd de internet si / sau un reprezentant uman in numele unuia sau a mai multor
jucitori reali asezati intr-o locatie separati de spatiul unde se desfisoard jocul. Intregul proces
este urmarit de catre toti jucatorii de la distantd, prin intermediul elementelor audio si video la
distanta in timp real. Toate cerintele aplicabile de la toate sectiunile din cadrul GLI-19 se aplica

impreuna cu cerintele de mai jos.

B.2 Cerinte Generale

B.2.1 Definitie. Jocurile live dealer ce utilizeaza interfata de internet sau jucdtori reprezentanti
sunt limitate la jocurile de masa supravegheate de un dealer real, folosind echipamente de joc
reale, cu sistem video si audio transmise tuturor jucdtorilor la distanta si instructiuni primite de la
fiecare jucator prin intermediul generarii, difuzarii restranse sau ample sau alte tipuri de
tehnologii.

NOTA: In cazul in care nu se specificd altceva, referintele la “jucdtor” va insemna jucdtorul la

distanta. Jucatorul prezent (apropiat) va fi numit “jucatorul reprezentant”.

B.2.2 [Informatiile ce vor fi Afisate. Informatiile vor fi furnizate jucétorului la distanta in timp
real si vor include toate informatiile referitoare la joc care ar fi in mod normal disponibile pe jocul
de masa online echivalent. Aceste informatii vor include:

a) Data si ora;

b) Numarul de masa si locatia;

c) Numarul minim si maxim de pariuri admise la masa,

d) Numarul pachetelor de carti folosite, daca este cazul;
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e Suma pariata;

f) Rezultatul jocului;

2) Comisionul sumei, daca este cazul;
h) Cote de plata, unde este cazul; si
i) Suma castigata sau pierduta.

B.2.3 Jocuri Incomplete. In cazul in care un jucator la distantd nu poate sau nu finalizeaza o

actiune ce este necesara pentru a permite continuarea jocului in timpul alocat:

a) Sistemul sau jucatorul reprezentant trebuie sa continue jocul in numele jucatorului.
b) Jocul trebuie finalizat folosind o strategie optima pentru acel joc.
c) Jucatorul nu trebuie sa reintre in joc in momentul in care sistemul sau jucatorul

reprezentant a inceput sa finalizeze jocul 1n locul jucatorului in cauza.

d) Orice castiguri rezultate din joc trebuie sa fie acreditate in contul jucatorului.
e Orice pierderi rezultate din joc sunt retinute in conformitate cu regulile de joc.
Y] Rezultatele jocului trebuie sa fie disponibile jucatorului si trebuie sa specifice ce decizii

au fost luate de catre sistem sau de catre jucatorul reprezentant in numele jucatorului.
g Alti jucdtori din instanta de joc trebuie sa isi finalizeze singuri jocurile lor (cu exceptia

cazului in care nu pot sau nu isi iau randul).

B.24 Anuntarea Cdstigului. In cazul in care jucitorul castigitor este cel care utilizeazi
interfata de internet/poarta de acces, el trebuie notificat de castig direct prin contul lor de

Jjucator, specificand suma castigata, in timp util de la incheierea jocului.

B.2.5 Cerintele Aplicatiilor unui Jucdtor. Aplicatiile jucatorului trebuie sa aiba resurse
suficiente pentru a indeplini cerintele minime de sistem stabilite de cétre sistemul de live dealer si

anuntate de cdtre jucdtorul la distanta.
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B.3 Parierea prin Interfata Internetului

B.3.1 Definitie Generalda. Urmatoarele cerinte se aplicd numai in cazul jocurilor Live Dealer
printr-o interfatd de internet sau la jocuri care constituie efectiv o interfata de internet sau poarta

de acces la un joc existent traditional/zn spatiu liber ce are loc deja intr-o locatie actuala.

B.3.2 C(orectitudinea Jocului. Urmatoarele informatii vor fi disponibile prin interfata de

internet sau poarta de acces de-a lungul unei sesiuni de joc, daca este cazul:

a) Informatii suficiente pentru a identifica jocul anume selectat.

b) Regulile jocului si regulile de plata care nu se vor baza pe sunet pentru a transmite mesajul
acestora.

c) Toate taxele impuse jucatorului, spre exemplu plati, comisioane.

d) Reguli ce descriu procedurile ce se vor aplica in cazul unor intreruperi ale jocului cauzate

de discontinuitatea fluxului de date, video si voce de pe serverul de retea din timpul
jocului (ex. intreruperile de conexiune la internet sau defectiunile terminalului de
pariere).

e Jucidtorii trebuie informati cu referire la orice oportunitate de pariere bazdndu-se pe
monitorizarea “live” a unui eveniment (ex. pariurile in timpul jocului) de faptul ca
transmisiile live” pot avea intarzieri sau intreruperi. [n cazul in care o intdrziere este
aparentd sau creatd de catre sistem, durata intarzierii trebuie notificata jucatorului.

7 Regulile, grafica, si functionalitatea jocului puse la dispozitia jucdtorului folosind
interfata de internet/poarta de acces, trebuie sa includa fof atdtea informatii ca si cele puse
la dispozitia unui jucator ce foloseste metode traditionale/in mediul inconjurator, daca
este cazul.

g Toti jucatorii ce iau parte la joc ( sau plaseazad un pariu, in cazul parierii pe un eveniment
viitor) si folosesc interfata de internet/poarta de acces nu trebuie sa fie nici mai mult nici
mai putin eligibili pentru céstigarea jocului decat cei ce folosesc metoda traditionala/in
mediul inconjurator.

NOTA: Nimic din ce este mentionat aici nu va exclude posibilitatea promovarii interfetei

de Internet / portii de acces sau metoda traditionald / in mediul inconjurator.
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B.4 Parierea prin Jucatorul Reprezentant

B.4.1 Definitie Generald. Jucatorul reprezentant trebuie sa se asigure de confidentialitatea
cartilor de joc ale jucatorilor. Acest lucru poate fi realizat prin amplasarea corecta a unui
echipament cu “camera video obscura” sau a unei “camere video de buzunar”. Jetoanele si
pariurile castigitoare trebuie sa fie pastrate de catre jucdtorul reprezentant pana in momentul in

care jucatorul la distanta hotaraste sa incheie sesiunea de joc.

B.4.2 Agentii Reprezentanti. Jurisdictiile pot prefera sa mandateze “agenti reprezentanti” ce

garanteaza orice credit folosit pentru a-si procura jetoane de pariuri utilizate in acest tip de pariuri.

B.4.3 OQOperatorii Junket. Un alt mecanism il reprezintd utilizarea unor operatori “junket”
autorizati ce organizeaza evenimente de jocuri de grup la distanta si achizitioneaza in avans
Jjetoanele pentru pariuri pentru utilizarea lor in pariurile de reprezentantd. Operatorii Junket nu pot
oferi jucatori reprezentanti, bazdnd-se mai degraba pe jucatori reprezentanti ai unei Agentii sau
Studio. Pentru Junkets, fie Agentia sau Studioul va oferi un mecanism pentru evidenta

Jjetoanelor jucétorilor reprezentanti.

B.4.4 Jucatori Reprezentanti Furnizati de cdtre Studio. Jucatorii furnizati de catre Studio
trebuie sa fie autorizati de autoritatea de reglementare si de studio. Studioul trebuie sa ofere un
mecanism prin care jucatorul isi poate selecta jucdatorul reprezentant. Pentru jucatorii
reprezentanti furnizati de catre studio, acesta va oferi un mecanism pentru evidenta jetoanelor

jucdtorilor reprezentanti.

B.4.5 Jucatori Reprezentanti Furnizati de cdtre Agentie.  Agentiile pot furniza jucatori

reprezentanti. Jucatorii reprezentanti furnizati de catre agentie trebuie sd fie autorizati de
autoritatea de reglementare si asociati Agentiei. Pentru jucatorii furnizati de cétre Agentie,
Agentia sau studioul trebuie sd ofere un mecanism pentru evidenta jetoanelor jucdtorilor

reprezentanti.

B.4.6 [Jetoanele Jucatorilor Reprezentanti. Jetoanele utilizate vor fi diferite fatd de cele

folosite la pariul conventional. A ceste jetoane nu au nici o valoarea decadt daca sunt folosite 1ntr-

un mediu de tip reprezentanta.
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a) Jucatorul reprezentant trebuie sa declare valoarea jetoanelor incepand din momentul in
care pariorul reprezentant stabileste legatura cu jucatorul si in orice alt moment solicitat
de catre jucator, inclusiv 1nainte de finalizarea legaturii de catre jucator.

b) Jetoanele utilizate trebuie sa fie unice pentru fiecare valoare pe care o reprezintd, iar
valoarea trebuie sa fie clar vizibila pe fiecare jeton.

c) Daca jetoanele sunt uzate, atunci jetoanele de toate valorile trebuie aratate (conform valorii
Jjocului) astfel incdt indisponibilitatea jetoanele cu valori mai mici nu va forta jucatorii sa

parieze mai mult.

B.4.7 Plasarea Pariurilor. Valoarea pariului jucatorului trebuie sa fie comunicatd inapoi si
recunoscutd de catre jucdtorul la distanta inainte ca pariul sa fie confirmat. Trebuie sa existe o
notificare clard a faptului ca pariul a fost acceptat de catre dealer. Daca pariul este respins (total
sau partial) de catre dealer, atunci jucatorul este informat cu privire la motivul (motivele)

respingerii pariului.

B.4.8 Castigurile Jucdtorului Reprezentant. Pariurile castigitoare trebuie sa fie pastrate de
catre jucatorul reprezentant pana Tn momentul in care jucdtorul la distantd hotardste sa incheie

sesiunea de joc.

BA4.1 Sfarsitul Sesiunii Joc cu Aranjarea Jetoanelor.

a) Pentru jucatorii reprezentanti furnizati de cétre studio, acesta trebuie sa ofere un mecanism
pentru evidenta jetoanelor ramase jucatorului reprezentant.

b) Pentru jucatorii furnizati de catre agentie, aceasta sau studioul trebuie sd ofere un
mecanism pentru evidenta jefoanelor jucdtorului reprezentant.

c) Pentru junkets fie agentia fie studioul trebuie si ofere un mecanism pentru evidenta

jetoanelor ramase jucatorului reprezentant.
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B.5 Dispozitive de Recunoastere Automata

B.5.1 Definitie Generala. Simbolurile de joc utilizate in jocurile live dealer pot fi inregistrate
automat cu ajutorul dispozitivelor automate de recunoastere. Simbolurile de joc utilizate in
Jocurile live dealer vor fi raportate la sistemul de jocuri de noroc. Regulile de joc pentru jocuri
live dealer vor fi programate in sistemul de jocuri de noroc. Orice echipament ce este folosit
pentru a scana sau pentru a detecta carduri trebuie testat pentru fiabilitate iar toate consumabilele
ce vor fi supuse acestui dispozitiv trebuie sa fie verificate pentru detectarea defectelor inainte de
prelucrare, cu scopul de a preveni intreruperea jocului. Trebuie sa se pastreze inregistrarile tuturor

testelor.

B.5.2 Comanda Manuald. Dispozitivele de recunoastere automata folosite la recunoastere si
inregistrare trebuie sa fie echipate cu un mod de operare manual care permite corectarea unui
rezultat eronat (in cazul in care echipamentul de recunoastere nu citeste un card, pozitia mingii,
etc). Participantul trebuie informat cu referire la faptul ca modul automat este activ. De fiecare
data cand modul manual de operare este activat, urmarirea ar trebui sa fie activata pentru a

permite verificarea pe viitor.

B.6 Server de Transmitere Simultana

B.6.1 Informatii Generale. Jocurile destinate jucatorilor la distanta trebuie sa utilizeze un server
de transmitere simultand cu scopul de a inregistra toate activitdtile de pariuri si rezultatele

jocurilor. Serverul de transmitere simultana trebuie:

a) Sa furnizeze jucatorului la distantd acces in timp real la jocul live ce se desfasoara;,
b) Sa previna accesul oricui la rezultatul pariurilor inainte de finalizarea unui pariu;

c) Sa inregistreze rezultatele jocului verificat de catre dealer inainte de postare; si

d) Sa fie echipat cu un mecanism pentru a anula rezultatele jocului, daca este necesar.

B.6.2. Inregistrarea Informatiilor. Trebuie pastrate jurnalele de joc iar evenimentele jocului
adunate in statistici ce pot fi analizate pentru tendintele legate de performantele jocului, personal
si/sau locatii din aria jocului. Studioul live dealer poate utiliza propria camera de supraveghere si

poate imparti cote live pe serverul video de transmisie, sau poate fi si o retea video separatd. Toate
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Jjocurile vor fi inregistrate astfel incat:

a) Data si ora fiecarui joc sa poatd fi determinata cu precizie de o secunda in raport cu
ceasul folosit de catre sistem.

b) Secventa de jocuri ce relationeaza sa poata fi determinata.

c) Fiecare pariu, castig, pierdere, decizie a unui jucator sau actiune a unui dealer sa poata fi
determinata.

d) Toate evenimentele jocului sa poata fi clar identificate si distinse.

e) Secventa evenimentelor din fiecare joc in parte sa poata fi determinata.

¥ Toate cartile si rezultatele jocului sa poata fi clar vizibile, impreuna cu o pictograma
separata care sa reprezinte un rezultat similar pe ecranul jucatorului.

g Inregistrarea sa fie suficienta pentru a se dovedi daci regulile jocului sunt respectate iar
discrepantele identificate.

h) Inregistrarea s poata fi revizuita de catre operator in cazul unui litigiu dintre un dealer si
un jucator.

i) Inregistrarea s poata fi revizuita de citre A utoritatea de Reglementare in cazul in care
jucatorul nu este multumit cu revizuirea efectuata de catre operator.

Jj) Inregistrarea s poati fi pastrata pentru cel putin 48 de ore asa cum cere Autoritatea de
Reglementare.
B.7 Cerinte Operationale

B.7.1 Echivalenta Semnalului

a) Fiecare jucator va primi o calitate echivalenta video/audio oferit de sistemul live dealer.

A ceste proceduri trebuie sa fie in masura sd determine si sa verifice aceasta echivalenta
oricand sunt initiate conversatii, inclusiv reconectarea in cazul intreruperilor de semnal sau
reinitierea atunci cand semnalul a fost oprit.

b) Dispozitivele Jucatorului trebuie sa dispuna de resurse suficiente pentru a indeplini

cerintele minime de sistem stabilite de catre sistemul de live dealer.
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c) Trebuie stabilitd, aplicatd si comunicatd o cerintd minima de conectare a semnalului

pentru conexiunea aplicatiei jucatorului.

B.7.2 Raportarea. Verificarile rezultatelor statistice interne trebuie efectuate in mod regulat
pentru a monitoriza performanta jocului si procentele de plata si pentru a detecta neregulile si
diferentele. Politicile si procedurile pentru verificarea rezultatelor, si investigarea procedurilor ce
trebuie intreprinse in cazul in care sunt identificate materiale multiple, trebuie sa fie documentate.
Procedurile pentru realizarea rapoartelor operatiunilor de joc trebuie sd fie implementate.

Rapoartele operatiunilor de joc trebuie sd includa:

a) Raport de incélcare a procedurii,
b) Raport de incident, si
c) Raport Sef de echipa.

B.8 Cerintele Studioului Live Dealer

B.8.1 Mediul Studioului Live Dealer. Jocurile Live Dealer trebuie sa indeplineasca toate
cerintele aplicate de joc descrise in acest standard. Pentru a mentine integritatea procesului de
determinare a rezultatului jocului, dealerii live sunt supusi unui audit de verificare suplimentar a/

studioului de live dealer. Pentru studioul de dealeri live se aplica urmatoarele cerinte:

a) Politica si procedurile de securitate fizica trebuie sa fie revizuite periodic pentru a
asigura identificarea riscurilor, atenuarea si subscrierea planurilor de urgenta.

b) Perimetrul de securitate (obstacole cum ar fi ziduri, porti dotate cu carduri de acces si
personal pentru birouri de receptie) va fi folosit pentru a proteja locatiile si operatiunile
de joc.

c) Protectia fizicd impotriva pericolelor de incendiu, inundatii, cutremur, faifun si alte
catastrofe naturale sau provocate de om va fi conceputa si aplicata.

d) Zonele de securitate vor fi protejate de controale de acces corespunzatoare pentru a se

asigura ca numai personalul autorizat are acces.

e) Punctele de acces cum ar fi zona de livrare si incarcare si alte puncte in care persoanele
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neautorizate pot intra in incintd trebuie sd fie controlate si, daca este posibil, izolate de
zonele unde se desfasoara activitatile pentru a evita accesul neautorizat.

7 Zona de joc efectiv trebuie sa fie stabilita si sa detinad control de securitate fizica.

g) Serverele de joc si echipamentele de comunicatii trebuie sd fie amplasate sau protejate
pentru a reduce riscurile de amenintari si pericolele de mediu, si oportunitétile de acces
neautorizat.

h) Serverele de joc si echipamentele de comunicatii trebuie sa fie protejate de caderile de
tensiune si alte intreruperi cauzate de defectiuni ale utilitatilor de suport..

i) Calculatoarele si echipamentele de comunicatii trebuie sa fie mentinute in mod corect
pentru a se asigura disponibilitatea continud si integritatea acestora.

Jj) Toate elementele echipamentului ce contin suporturi de stocare trebuie verificate pentru a
se asigura faptul ca orice date importante si soft licentiat au fost eliminate inainte de
inlaturare.

k) Politicile si procedurile trebuie sa fie stabilite pentru a permite un raspuns adecvat la orice

probleme de securitate legate de calculatoare sau comunicatii.

B.8.2 Echipament de Joc Stabilit.

a) Echipamentul de joc folosit in operatiunile de joc live dealer trebuie sa indeplineasca
standardele minime stabilite de autoritatea de reglementare.

b) Echipamentul de joc trebuie sa fie instalat in conformitate cu un plan definit iar
inregistrarile echipamentului instalat trebuie sa fie pastrate.

c) Echipamentul de joc trebuie sa fie verificat si curdtat la intervale de timp regulate pentru a
se asigura ca acesta este ferit de defectiuni sau mecanisme care ar putea Impiedica
corectitudinea jocului.

d) Echipamentul de joc invechit trebuie distrus intr-o maniera care sa asigure faptul ca

dispozitivul, precum si orice date stocate pe dispozitiv nu pot fi utilizate.

B.8.3 Echipamente de Joc Consumabile.

a) Consumabilele utilizate in operatiunile de joc live dealer trebuie sd indeplineasca

standardele minime stabilite de autoritatea de reglementare.
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b) Procedurile trebuie sa fie implementate pentru urmarirea inventarului consumabilelor din
chitante, prin stocare, instalare, utilizare, retragere si distrugere.

c) Inspectii periodice aleatorii trebuie sa fie efectuate la consumabilele in vz, de la plata pana
la retragere.

d) Consumabilele folosite trebuie distruse intr-o manierd care previne reutilizarea lor
accidentala in jocuri si care le plaseaza dincolo de utilizare.

B.8.4 Personalul.

a) Trebuie sa fie stabilite proceduri pentru a efectua verificari ale personalului nou recrutat.

b) Personalul trebuie supus unui instructaj adecvat in procedurile jocurilor de noroc pe care le
vor folosi.

c) Personalul trebuie instruit, si amintit in mod regulat, de orice comportament fizic ce este
interzis sau obligatoriu.

d) Politicile si procedurile privind rotatiile si planurile de lucru in schimburi trebuie sa fie
documentate.

e Retinerea documentelor trebuie sa fie viguroasa, astfel incat sa permita auditarea si

investigarea arhivei personalului acolo unde membrii personalului sunt direct implicati
sau unde prezenta lor intr-un anumit loc si / sau timp este cruciala pentru a intelege un
lant de evenimente.

7 Procedurile de reziliere a contractelor personalului trebuie sa fie documentate.

g) Un membru al personalului de supraveghere trebuie sa fie intotdeauna prezent in

momentul desfasurarii jocurilor.

h) Jurnalele personalului trebuie sa fie pastrate pentru fiecare program.

B.8.5 QOperatiunile de Joc.

a) Trebuie sa existe proceduri separate pentru fiecare joc in parte iar jocurile noi trebuie sa

aiba proceduri inainte de a fi oferite jucatorilor.

b) Procedurile clare privind evenimentele anormale ce pot aparea in timpul operatiunilor de

jocuri live trebuie sa fie documentate si intelese de catre personal. Procedurile
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documentate trebuie sa includa, minim:
i) Detectarea incorecta a cartilor de catre echipamentele automate;
ii) Carti pierdute;
iii) Carti date gresit;
iv) Re-rotiri;
v) Jocuri abandonate; si
vi) Inchiderea jocului de masa.
c) Procedurile consistente de amestecare a cartilor trebuie sa fie stabilite, iar amestecarea

cartilor trebuie inregistrata. Procedurile de amestecare a cartilor trebuie sa includa o
verificare a numaratorii cartilor.

d) Orice echipament utilizat pentru scanarea sau detectarea cartilor trebuie sa fie festate
pentru fiabilitate, iar toate consumabilele supuse acestui echipament trebuie verificate
pentru eventuale defecte inainte de procesare, pentru a preveni intreruperea jocului. Toate
testele vor fi inregistrate.

e) Trebuie sa fie stabilite politicile si procedurile aferente identificarii si inlocuirii
echipamentelor de scanare automata ce prezintd un nivel inacceptabil de erori.

7 Trebuie sa fie stabilite politicile si procedurile pentru a putea descrie operatiunile de oprire.

g Trebuie sa fie stabilite proceduri care sa demonstreze faptul ca o persoand nu este capabila
sa Indeplineasca toate sarcinile privind gestionarea cartilor si cd existd o segregare a
responsabilitdtilor inainte de joc, in timpul jocului si dupa joc.

h) Jurnalele jocului trebuie sa fie inregistrate, iar evenimentele jocului adunate in statistici
care pot fi analizate pentru tendintele referitoare la performantele de joc, personal si / sau
locatii in zona de jocuri.

i) Trebuie stabilite proceduri in cazul oricarei intreruperi video, voce sau a fluxului de date
in timpul unui joc.

Jj) Trebuie stabilite proceduri referitoare la sistemele de supraveghere menite sa suplimenteze
observatiile sefului de echipa.

k) In cazurile in care jucatorii pot comunica cu dealerii, trebuie si existe o proceduri
definita pentru utilizarea functiilor de chat.

/) Trebuie stabilite proceduri pentru situatiile de deconectare a unui jucator de la joc.
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m) Trebuie stabilite proceduri pentru a se asigura ca filmul CCTV este capturat astfel incat sa
impiedice interferenta sau stergerea acestuia.
n) Trebuie mentinute rapoarte ale operatiunilor de joc.
0) Rapoartele de joc si procedurile de Inregistrari trebuie sa fie revizuite periodic pentru a se

asigura identificarea, atenuarea si subscrierea conform planurilor de urgenta a riscurilor.
p) Echipamentele si procedurile trebuie sa contind un nivel cu caracter aleatoriu in
concordanta cu cel observat in cazinourile live pentru a asigura corectitudinea si
integritatea acestora .
q) Cutiile de carti si dispozitivele similare trebuie mentinute /n siguranta odata ce au fost

pornite pentru a exclude posibilitatea unui amestec inaintea jocului.
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Glosar

Grafica - Grafica reprezintd orice informatii grafice sau auditive care sunt trimise cétre Dispozitivul

Jucatorului pentru a-i oferi acestuia o prezentare.

Reciclare pe Fundal / Activitate pe Fundal — Un proces sau set de procese care solicita valori din partea
generatorului de numere aleatorii cu simplul scop de a Inlatura acele valori. Valorile inldturate nu sunt
folosite in nici un fel de aplicatie. Daca RNG-ul bazat pe software se recicleazd pe fundal, acest lucru
inseamnd cd existd un sir constant de numere aleatorii care sunt generate de RNG, chiar daca jocul nu le
solicitd in momentul respectiv. Fard reciclare / activitate pe fundal, o persoana poate prezice rezultatul
urmdtoarei repetdri a functiei folosite pentru a produce numerele aleatorii Tn cazul in care se cunosc

valorile curente si algoritmul.

Software-ul Clientului — Soffware-ul instalat pe Dispozitivul Jucatorului care faciliteazd comunicarea
dintre Interfata Jucdtorului si Platforma de Joc. Exemple de Software al Clientului includ pachetele de

software brevetate descarcate, html, flash, etc.
Contributii - Metoda financiara care finanteaza suma jackpot-ul progresiv.

Componenta Critica - Orice subsistem a carui defectare sau compromitere poate duce la pierderea
drepturilor jucatorului, profitului guvernamental sau la accesul neautorizat la datele folosite pentru a genera

rapoartele jurisdictiei.

Certificat Digital - Un set de date care poate fi folosit pentru a verifica identitatea unei entitati prin
referirea la o parte tertd de Incredere (Autoritatea de Certificare). Certificatele digitale sunt deseori folosite
pentru a se autentifica mesaje cu scopul non-repudierii. Una dintre calitdtile certificatului digital este faptul
ca nu poate fi modificat fard a i se compromite consistenta internd. Certificatele X.509 reprezintd un

exemplu de certificate digitale.

Sistem de Nume de Domeniu - Baza de date a Internetului distribuitd global care (printre altele) coreleaza

numele aparatelor la numerele IP si viceversa.

Latimea de Banda Activa - Cantitatea datelor care poate fi intr-adevar transferatd intr-o retea pe unitate
de timp. Se considerd cd latimea de banda activa a Internetului este de obicei mai mica decat latimea de

banda a oricarui link constituent.

Platforma de Joc - Hardware-ul si software-ul Sistemului de Jocuri Interactive care actioneaza
caracteristicile comune tuturor jocurilor furnizate, si care formeaza interfata principala la sistemul de jocuri

atdt pentru jucator cat si pentru operator. Platforma de Joc furnizeazd jucatorului mijloacele necesare
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pentru a inregistra un cont, a se conecta / deconecta de la cont, a modifica informatiile contului, a depune si
a retrage fonduri din / in cont, a solicita extrase / rapoarte aferente activitatii contului si pentru a inchide
contul. In plus, orice pagini de internet ilustrate jucitorului care au legatura cu jocurile oferite de IGS, dar
care de fapt nu reprezintd un ecran de joc, sunt considerate ca parte integrantd a Platformei de Joc.
Platforma de Joc ofera operatorului mijloacele necesare pentru a revizui conturile jucatorului, a activa /
dezactiva jocuri, a genera diferite tranzactii aferente jocurilor / financiare si rapoarte aferente contului, a
introduce rezultatele jocurilor pentru evenimentele cu pariuri sportive, a activa / dezactiva conturile

jucdtorului si pentru a seta orice parametri configurabili.

Hotlink - Un cuvant sau element grafic pe o pagind de internet care, daca este accesat, duce la afisarea

unei alte pagini cu informatii.

Coeficient de Crestere - Partea contributiilor jackpot-ului progresiv care duc la cresterea jackpot-ului

progresiv (in comparatie cu finantarea valorii initiale).

Sistem de Jocuri Interactive (IGS) - Hardware-ul, software-ul, firmware-ul, tehnologia de comunicare si
alte echipamente care 11 permit jucdtorului sd parieze la distantd prin intermediul Internetului sau a unui
mediu similar de retea de distributie, si echipamentele corespunzatoare referitoare la determinarea
rezultatului jocurilor, afisarea jocului si a rezultatelor acestuia, si alte informatii similare necesare pentru
facilitarea jocului. Termenul nu include echipamentele calculatorului sau tehnologia de comunicare folosite

de jucator pentru a accesa Sistemul de Jocuri Interactive.
Folosire a Link-ului - Coeficientul de timp in care un link de comunicari transmite datele.

Asociere - Procesul prin care unui numar aproximat i se ofera un simbol sau o valoare care poate fi folosita

si aplicatd in jocul curent (ex.: numarul aproximat 51 poate fi asociat unui AS DE CULOARE NEAGRA).

Joc cu Etape Multiple - Urn joc care are unul sau mai multi pasi intermediari care necesitd aportul

jucatorului pentru a se continua. Poker si Blackjack reprezinta doua exemple de jocuri cu etape multiple.

Procentajul Rambursat Jucitorului (%RTP) - Procentajul asteptat al pariurilor pe care un anumit joc il
va returna in timp jucatorului. %RTP-ul poate fi calculat printr-o modalitate fie teoreticd fie simulata.

Metoda folosita de calcul depinde de tipul jocului.

Ciclu - Numarul minim de valori necesare astfel Incat sa existe o secventd de valori care se va repeta la
infinit. De exemplu, dacd un generator de numere aleatorii ar produce urmatoarea secventa de valori la
infinit {1,3,1,3,1,3, ...}, se va considera cé ciclul acelei secvente de valori este doi, deoarece ori de cate ori

apare 1 el este urmat de 3, care este urmat de 1, care este urmat de 3, etc.
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Dispozitivul Jucatorului - Dispozitivul care transformd comunicarile primite de la Platforma de Joc intr-
o formd umand interpretabila, si care transforma deciziile umane intr-un format de comunicare inteles de

Platforma de Joc. Dispozitivele Jucatorului pot fi computerele personale, telefoanele mobile, tabletele, etc.

Sistemul Jucatorului —Dispozitivul Jucdtorului, Software-ul Clientului si toate celelalte obiecte care
formeaza componenta ce comunica cu Platforma de Joc. A ceasta include arhiva computerului personal,

cookies, etc.
Suma - Un rezervor acumulat de contributii monetare ale jackpot-ului.

Jackpot-ul Progresiv — Un premiu in crestere bazat pe functia tuturor creditelor care sunt pariate sau
castigate. A cesta include premii care sunt inmdnate pe baza unui criteriu diferit de castigul obtinut din
rezultatul jocului, cum ar fi ”Jackpot-urile Misterioase.” Totusi, acesta nu include premii in crestere ce nu
pot fi configurate care rezultd din caracteristicile bonus, care fac parte din lista de plata a jocului (%R TP-ul

Teoretic).
Jucator Propus - Un jucitor ce a fost angajat sa participe la un joc si care pariaza fonduri personale.

Protocol - Folosit pentru a se face referire la interfata hardware, disciplina liniilor si formatul mesajelor

din comunicari.

Generator de Numere Aleatorii (RNG) — Un generator de numere aleatorii este definit ca unul dintre
sau ca o combinatie a urmatoarelor procese care produc o secventd aleatorie de valori (sau simboluri care
pot fi asociate valorilor): pe baza de software, pa baza de hardware sau pe baza mecanica. Un generator de
numere aleatorii codat foarte bine reprezinta un generator de numere aleatorii astfel creat ca, daca se
da secventa n-bit, bit (n+l) nu poate fi prezis (din punct de vedere statistic) cu o probabilitate de
succes mai mare de 0.5. In plus, daci se compromite partial sau total statutul unui generator de numere
aleatorii codat foarte bine, lantul bit- produs pana la momentul compromiterii nu trebuie sd poata fi

reprodus.

Arie — Setul de valori care poate fi produs de un generator de numere aleatorii. De exemplu, un generator
de numere aleatorii de 32-bit poate avea o arie de 2°° compusa din unitatile intervalului inchis de [0, 2°’-
1]. Aceasta arie poate fi asociatd unei arii diferite prin intermediul unui algoritm scalabil sau a unei

metode scalabile.

Server pentru Jocuri la Distantd (RGS) — Hardware-ul si software-ul Sistemului de Jocuri Interactive
separate de cele care contin Platforma de Joc, care pot actiona caracteristicile comune ale elementelor
oferite de jocuri, configurarile jocurilor, generatoarele de numere aleatorii, raportare, etc. Jucatorul
autorizat comunica initial direct cu Platforma de Joc care poate fi integratd unuia sau mai multor Servere

pentru Jocuri la Distanta.
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Scalare - Debitul brut de la un RNG are in mod normal o arie mult mai mare decat cea necesara scopului
propus (ex.: RNG-urile de 32-bit au peste doua miliarde de rezultate posibile, dar (de exemplu) noi trebuie
doar sd determindm care dintre cele 52 de carti trebuie sa le tragem). Scalarea trebuie sa imparta debitul
brut in numere mai mici ce pot fi folosite. Aceste numere “’scalate” pot apoi sd fie asociate anumitor
numere ale cirtilor, numere ale inregistrarilor, simboluri, etc. In consecinta, debitul brut de la RNG va
avea uneori o arie mult mai micd decét cea necesard scopului propus (ex.: 0 < debit brut < 1). In aceste

cazuri, scalarea este necesara pentru a extinde debitul BRUT in numere mai mari ce pot fi folosite.

Valoare — Se considera ca valoarea unui generator de numere aleatorii reprezintd un set de valori necesare
pentru a initializa generatorul de numere aleatorii. /n general software-ul bazat pe un generator de numere

aleatorii are nevoie de o valoare.

Date sensibile - Date care, obtinute de o parte terta, pot fi folosite pentru a se influenta rezultatul/e jocului

sau conturile jucatorului/lor.

Animator - Un jucator care a fost angajat sa participe la joc si care pariazd fondurile in numele casei.
Valoare Initialda — Valoarea initiald a jackpot-ului (nu include valorile elementelor de contorizare
suprasolicitate)

inregistrarea Temporald — Inregistrarea valorii curente a datei si orei Platformei de Joc care este

adaugata unui mesaj la momentul credrii acestuia.

Controlul Versiunii - Metoda prin care o Platformd de Joc aprobatd si in curs de dezvoltare este

verificata pentru a se vedea corectitudinea operarii.
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