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Capitolo 1

1.0 PANORAMICA - NORMA PER | CONGEGNI DI GIOCO
D’'AZZARDO

1.1 Introduzione

1.1.1 Criterio Generale

Gaming Laboratories International, Inc. (GLI) effettua prove su congegni di gioco
d’azzardo fin dal 1989. Nel corso degli anni, abbiamo sviluppato numerose norme per
diverse giurisdizioni in tutto il mondo. Recentemente, molte giurisdizioni hanno preferito
richiederei test afferenti alle norme anziché creare propri documenti ad esse relativi.
Inoltre, con il progredire quasi mensile della tecnologia, la nuova tecnologia prodotta non
e incorporata in modo sufficientemente vel oce nelle norme cogenti a causa del lungo
processo amministrativo di creazione delle stesse. 1l presente documento el primo di una
serie di documenti che esporranno le norme per i congegni di gioco d' azzardo di GLI. Il
presente documento, GLI Norma 11, delinea gli Standard tecnici per Congegni di Gioco
d’ azzardo nelle Case di gioco. Un “Congegno di Gioco d’ azzardo” NON include, ai fini
della presente Norma, i congegni elettronici usati nella conduzione dei giochi a tavolo.

1.1.2 Storiadel documento

Questo documento e una raccolta composita di molti documenti relativi a norme
provenienti datutto il mondo.

Alcuni di questi sono stati scritti da GL1I, altri, come laNormaNazionale dell’ Australiae
Nuova Zelanda (Australian and New Zealand National Standard), sono stati prodotti dai
Normatori del settore industriale con I’ apporto dei produttori degli apparecchi e dei
Laboratori di Prova. Abbiamo preso ogni documento normativo, unito le singole
disposizioni, eliminando alcune regole e aggiornandone altre, a fine di riflettereil
cambiamento nellatecnologia e allo scopo di mantenere una norma che fosse obiettivae
fattuale. Abbiamo elencato di seguito, atitolo di riconoscimento, gli istituti i cui
documenti abbiamo rivisto in preparazione alla redazione della presente Norma. La
politicadi Gaming L aboratories I nternational, Inc. e di aggiornare il presente
documento il piu frequentemente possibile a fine di riflettere i cambiamenti nella
tecnologia, nel metodi di verificao dei sistemi fraudolenti.

Il presente documento viene distribuito GRATUITAMENTE atutti coloro ne facciano
richiesta. Puo altresi essere scaricato dal nostro sito www.gaminglabs.com|o puo essere
richiesto scrivendo a

Gaming L aboratoriesInternational, Inc.

26 Main Street

Toms River, NJ 08753

Tel. (732) 244-3818



http://www.gaminglabs.com/

Fax (732) 244-4761

1.2 Riconoscimento delle Altre Norme Riviste

1.2.1 Criterio Generale

La presente norma e stata creata tramite larevisione e l'utilizzo di parti dei documenti
redatti dalle organizzazioni di cui segue elenco. Citiamo, ringraziandoli, i normatori che
hanno prodotto questi documenti:

a) L’ ACT Office of Financial Management (Ufficio di Gestione Finanziaria

Australiano);

b) Il New South Wales Department of Gaming and Racing (Dipartimento per il
Gioco e per le Corse del Nuovo Galles del Sud — Austraia);

C) Il New Zealand Casino Control Authority (Autorita per il Controllo delle Case di

Gioco dellaNuova Zelanda);

d) New Zealand Department of Internal Affairs, Gaming Racing & Censorship
Division (Dipartimento degli Affari Interni, Gioco e Corse & Divisione di
Censuradella Nuova Zelanda);

€) Northern Territory Racing and Gaming Authority (Autorita per il Gioco e per le
Corse ddl Territorio del Nord — Australia);

f) Queensland Office of Gaming Regulation (Ufficio per |la Regolamentazione del
Gioco di Queensland — Australia);

0) South Australian Office of the Liquor and Gaming Commissioner (Ufficio del
Sovraintendente Sud Australiano per gli Alcolici e il Gioco);

h) Tasmanian Department of Treasury and Finance, Revenue and Gaming Division
Dipartimento del Tesoro e Finanze, Divisione del Fisco e del Gioco — Tasmania);

i) Victorian Casino and Gaming Authority (Autorita per le Case da Gioco e Gioco
d azzardo — Vittoria (Australia));

), Western Australian Office of Racing Gaming and Liquor (Ufficio per le Corse,
Gioco d'azzardo e Alcolici dell'Ovest Australiano);

k) Patti tribali statunitensi dei Governi Tribali e Statali inclusi:

i Arizong;

ii. Connecticut;
iii. lowa Indiano;
iv. Kansas;

V. Louisiana;

Vi. Michigan;
Vii. Minnesota;
viii.  Mississippi;

iX. Carolinadel Nord:;
X. Dakota del Nord:;

Xi. Oregon; e
xii.  Wisconsin.

)] Colorado Division on Gaming — Limited Gaming Regulations (Divisione per il
Gioco d' azzardo del Colorado — Norme sul Gioco d’ azzardo);

m) [llinois Gaming Board — Adopted Rules (Commissione per il Gioco d' azzardo

dell’ lllinois — Norme Adottate);



Y

Indiana Gaming Commission (Commissione per il Gioco d azzardo dell’ Indiana);
lowa Racing and Gaming Commission (Commissione per le Corse e il Gioco

d’ azzardo dell’ lowa);

L ouisiana State Police — Riverboat Gaming Division — Gaming Device (Polizia di
Stato della Louisiana— Divisione per il Gioco d’ azzardo sui Battelli — Congegni
di Gioco);

Missouri Gaming Commission — Department of Public Safety (Commissione per
il Gioco d'azzardo del Missouri — Dipartimento di Pubblica Sicurezza);

Nevada Gaming Commission e State Gaming Control Board (Commissione per il
Gioco d azzardo e Commissione di Controllo Statale del Gioco d'azzardo del
Nevada);

New Jersey — Regulations on Accounting and Internal Controls (Norme sulla
Contabilita e Controlli Interni del New Jersey); e

South Dakota Commission on Gaming — Rules and Regul ations for Limited
Gaming (Commissione per il Gioco d' azzardo del Dakotadel Sud — Norme e
Disposizioni per Limitato Gioco d azzardo).

1.3 Finalita degli Standard Tecnici

131

Finalita

Lefinalita degli standard tecnici sono le seguenti:

a)

b)

c)

d)

f)

9)

Eliminarei criteri soggettivi nell’analisi e certificazione dei congegni di gioco

d azzardo.

Sottoporre a verifica esclusivamente quel criteri che hanno un impatto sulla
credibilita e integrita del congegno di gioco d' azzardo, siadal punto di vistadella
Riscossione delle Imposte siadal punto di vistadel Giocatore.

Creazione di unanormavolta ad assicurare che i congegni di gioco utilizzati nelle
Case di gioco siano equi e sicuri, e chelaloro corretta verifica e gestione sia
possibile.

Distinzione tra politicalocale pubblica e criteri di laboratorio. Noi del GLI
crediamo che sia compito di ogni giurisdizione locale stabilire la propria politica
locale in merito a gioco d’ azzardo.

Riconoscimento che e prove non collegate direttamente a gioco (qualei test
relativi alla parte elettrica) non hanno ragione di essere incorporate nella presente
norma, bensi lasciate alla gestione di appositi laboratori di prova specializzati in
guesto tipo di verifica.

Eccetto dove specificatamente previsto dalla norma, le prove condotte non sono
direttamente relative a questioni in materia di salute o sicurezza. Sono queste
responsabilita dirette del produttore, acquirente e operatore del congegno.
Creazione di una norma che possa essere agevolmente cambiata o modificata al
fine di essere costantemente aggiornata con la nuova tecnologia.

Creazione di una norma che non specifichi alcun metodo o algoritmo particolare.
Lo scopo e quello di consentire I’ utilizzo di un’ampia gamma di metodi per
conformarsi allanorma, e, alo stesso tempo, di incoraggiare |o sviluppo di nuove
metodol ogie.



1.3.2 NessunaLimitazione alla Tecnologia

Si sconsiglialaletturarestrittiva di questo documento, |’ interpretazione dello stesso non
deve limitare I'utilizzo dellatecnologia di futuro sviluppo.

Nel caso in cui unatecnologia non fosse citata nel presente documento, cio non deve
significare che la stessa non sia permessa. Al contrario, man mano che le nuove

tecnol ogie sono sviluppate, la presente norma verrarivista apportando modifiche e
incorporndo nuovi standard minimi per la nuova tecnologia introdotta.

1.4 Altri Documenti Applicabili

141 AltreNorme

Lapresente normainteressai requisiti cogenti previsti per i congegni di gioco d azzardo

a postazione unica (per un giocatore) nelle case da gioco. Le seguenti norme trovano

altresi applicazione:

a) RISERVATO;

b) Progressive Gaming Devices in Casinos (Congegni con contatori Progressivi per
il Gioco d'azzardo nelle Case da gioco) (GLI-12); e

C) Standards for On-line Monitoring Systems in Casinos (Norme per i Sistemi di
Monitoraggio on line nelle Case di Gioco) (GLI-13).



Capitolo 2

2.0 REQUISITI DI PRESENTAZIONE
2.1 Introduzione

2.1.1 CriterioGenerale

Il presente capitolo trattadei tipi di informazione la cui produzione € o puo essere
richiesta alla parte richiedente la certificazione affinché il congegno venga verificato ai
sens della presente Norma. La parte richiedente dovra fornire informazioni addizionali,
gualorale informazioni richieste non fossero state presentate o comunque non fossero gia
in possesso del laboratorio di prova. La mancata produzione delle informazioni richieste
puo risultare nel diniego di tutta o parte dellarichiesta e/o portare aritardi nelle verifiche.

2.1.2 Richiesta Precedente

Nel casoin cui il laboratorio di provafosse giain possesso delle informazioni necessarie
in gquanto fornite con una richiesta precedente, il duplicato della documentazione NON e
richiesto, a condizione che la parte richiedente faccia riferimento alle informazioni fornite
in precedenza e che i documenti relativi siano di facile reperibilita per il 1aboratorio di
prova. Sara postaogni curaa fine di ridurre larichiestadi informazioni ridondanti.

Nota: Lapresente Norma non concerneleinformazioni relative ai requisiti di
presentazione per altri componenti nell’ambito del gioco d'azzardo, quali i
sistemi di monitoraggio centrali e loro componenti o le unita di controllo dei
contatori progressivi collegati.

2.2 Presentazioni di Prototipi (Presentazione Totale)

221 CriterioGenerale

La presentazione di un prototipo (presentazione totale) si riferisce aun particolare
elemento hardware o0 software che viene presentato per la primavolta e che non sia stato
precedentemente verificato dal laboratorio di prova. Per le Modifiche di precedenti
presentazioni, includendo i cambiamenti richiesti alla certificazione relativaa un
Prototipo (presentazione totale) precedentemente presentato, sia certificato siain attesa di
certificazione, vedere la Sezione "Richieste di Modifica delle Presentazioni” sotto
riportata. Alla presentazione di ogni Prototipo (presentazione totale) i seguenti elementi
devono essere prodotti:

a) Letteradi Presentazione. Ogni presentazione deve includere una lettera di
richiesta, su cartaintestata della societa, recante una data non superiore auna (1)
settimana dalla ricezione da parte del |aboratorio di prova della presentazione. La
lettera dovrebbe includere quanto segue:

i Lale giurisdizione/i per lale quale/i s richiede la certificazione;



ii. Gli articoli per i quali s richiede la certificazione. In caso di presentazione
di software, la parte richiedente deve includere i numeri di ID ei livelli di
revisione, laddove applicabile. In caso di presentazione di hardware, la
parte richiedente deve indicare il produttore, fornitore e il numero del
modello dei componenti di hardware associati; e

iii. | dati di una personadi riferimento che sarail contatto principale per le
domande tecniche sollevate nel corso della valutazione della
presentazione. Questa persona puo essere sia le persona che firmalalettera
Sia unaterza persona chiaramente specificata.

b) Presentazione del Generatore di Numeri Casuali. In alcuni casi il generatore di
numeri casuali dovra essere presentato insieme ala richiesta per il prototipo
(presentazione totale). | Generatori di Numeri Casuali devono essere presentati
per la certificazione se:

i Il codice del generatore di numeri casuali € cambiato o I’implementazione
del numero casuale é cambiata; ovvero

ii. Un generatore di numeri casuali precedentemente certificato € in corso di
implementazione su una nuova piattaforma hardware (cambio di
MIi Croprocessore); ovvero

iii. Il generatore di numeri casuali precedentemente certificato sta generando
numeri a di fuori della gammadei numeri precedentemente verificati;
ovvero

iv. Il generatore di numeri casuali non € mai stato certificato primaai sensi
delle norme di cui a presente documento. In questo caso, il generatore di
numeri casuali sara certificato quale parte della presentazione generale.

2.3 Requiditi Hardware per la verifica del GNC

2.3.1 Requisiti hardware

Il produttore deve presentare il congegno di gioco d'azzardo completo di tutte le schede e
hardware associato per la verifica

2.3.2 Requisiti del Cavo di Collegamento

Il produttore deve fornire un cavo per il collegamento del congegno di gioco ad un
computer PC-based. Questo cavo deve utilizzare tipi di comunicazioni seriali e deve
essere facilmente collegabile aun PC standard. Qualora fossero necessari speciali
attacchi o convertitori, la parte richiedente deve fornire |’ equipaggiamento necessario.

2.3.3 NormaGLI - Specifiche per Comunicazioni per laVerificadel GNC

Il laboratorio di prova ha sviluppato un programma relativamente semplice per laraccolta
dei dati da un congegno di gioco d’ azzardo, o altro apparecchio, tramite una porta di
comunicazione seriale. La conformita alle specifiche che seguono consente alla parte
richiedente di utilizzare il programma PC-based di raccoltadati del GNC del laboratorio
di prova. L’ utilizzo di questo protocollo NON e obbligatorio; in tal caso, tuttavia, la parte
richiedente dovrafornireil software di raccolta dati del software di interfaccia per

I’ utilizzo da parte del laboratorio di prova. Detto software verrarevisionato prima
dell’implementazione. Quanto segue descrive I'implementazione del nostro protocollo



remoto:

a)

b)

Il programma PC-based di raccolta dati del GNC del |aboratorio di provautilizzai
seguenti protocolli di comunicazione: il laboratorio configura una porta standard
COM1 0 COM2 per le impostazioni del congegno di gioco d'azzardo; il
produttore deve fornire le corrette impostazioni per interfacciare il proprio
congegno;

Il produttore deve fornire a laboratorio di prova un congegno di gioco d’ azzardo
o altro programma di verifica operativo sul congegno o altro dispositivo che

esegua quanto segue:

Ricercadellalettera ASCII “P’ per Pronto che deve essere inviata dal
computer di raccolta dati del laboratorio di prova a congegno di gioco
d'azzardo;

Dietro ricevimento della“P” da parte del congegno di gioco d’ azzardo o

altro strumento, il gioco deve comunicare con il GNC in relazione ai

numeri della partita successiva. 1l congegno di gioco d’ azzardo o atro

strumento deve ritornare al computer di raccolta dati il seguente totale di

numeri per ogni partita:

A. Nel Poker, le dieci (10) carte (e consigliabile, senza acun obbligo, di
spedire le prime cinque (5) carte distribuite; poi le cinque (5) carte
pescate);

B. Nel Blackjack, le prime diciotto (18) carte successive alamescolata
del mazzo;

C. Ne Keno, i venti (20) numeri estratti nella partita;

D. Perledot machinearulli rotanti o video slot machine, |’ apparecchio
deveforniretre (3) stop/simboli per il gioco a 3 rulli, cinque (5)
stop/simboli per il gioco a5 rulli, ecc. Il gioco dovrebbe riprodurre gli
stop/simboli virtuali selezionati per ogni rullo;

E. Peri giochi Bingo, vengono presentati settantacinque (75) numeri
nell’ ordine di estrazione;

F. Peri giochi Craps, lamacchinadeve fornire due (2) serie di numeri
(una (1) per ogni dado) dal a6;

G. Perigiochi di Roulette, il gioco deve fornire un (1) numero
selezionato all’interno del numero massimo di caselle possibili (questo
puo variare a seconda dell’ uso della casella‘00');

H. S pregadi contattare il laboratorio di prova per leindicazioni in
merito aqualsias altro tipo di gioco o bonusdi gioco.

Il congegno di gioco d’ azzardo deve poi trasmettere i numeri al computer di
raccolta dati nel seguente formato:

I numeri DEVONO esserein formato ASCII;

| numeri DEVONO essere separati da uno spazio;

Gli zeroiniziai DEVONO essere indicati (per esempio seil gioco sta
utilizzando dieci (10) carte di poker prese da un mazzo di 52 carte con un
range di numeri chevada0 a51, il risultato trasmesso a computer di
raccoltadati sarail seguente: 23 25 01 00 10 09 43 51 03 04);

Il gioco NON deve inviare uno spazio, interlinea o il ritorno a capo dopo
I'ultimo numero (lo farail laboratorio di prova); e



V. Dopo latrasmissione dei numeri, il gioco deve cercareun’dtra“P’ e
ripetere la procedura.

2.34 Requisiti Addizionali

a) Il programma di verificadel GNC deve essere identico a GNC contenuto nel
software del gioco, fatta eccezione per le seguenti modifiche che potrebbero
essere implementate per soddisfare con maggior celeritai requisiti della verifica
[l laboratorio di prova halafacoltadi non consentire nessuna delle modifiche che
seguono, laddove ritenesse che queste possano influenzare i dati trasmessi dal
GNC. S segnala cheil software di produzione pud possedere una modalita di
verifica che contengalamodalita di verifica GNC integratain parola, a
condizione che il congegno indichi espressamente quando tale modalita e attiva;

b) Il progranmadi verificadel GNC NON deve richiedere crediti al’ apparecchio
per giocare;

C) Il progranmadi verificadel GNC NON deve assegnare crediti e NON deve
chiudere per il pagamento delle vincite;

d) Il progranmadi verificadel GNC non deve necessariamente visualizzare il gioco

in corso; puo infatti semplicemente visualizzare un messaggio che segnali chela
verificadel GNC éin corso;

€) Il produttore deve fornire al laboratorio di provaleistruzioni dettagliate su come
impostare il congegno di gioco d’ azzardo per laverifica;
f) Il produttore deve fornire a laboratorio di prova la descrizione dettagliata

dell’ algoritmo del GNC che includa una descrizione dettagliata
dell'implementazione del GNC sul proprio congegno, specificando la modalita
tramite cui il valore SEME iniziale € generato. Inoltre, il produttore deve fornire
I'algoritmo per larigenerazione del valore seme o per lamodificadel valore seme
durante il gioco in corso, laddove applicabile.

2.4 Requiditi per la Presentazione del Congegno o Hardware —
Certificazione Prototipo (Presentazione Totale)

24.1 Presentazione del Congegno al Laboratorio di Prova; Apparecchio
Identico

Ogni esemplare di congegno di gioco d’ azzardo fornito dal produttore in sito deve essere
identico nelle sue funzioni all’ esemplare campione che € stato verificato e certificato. Ad
esempio, un congegno di gioco d azzardo fornito in qualita di congegno certificato non
deve essere diverso in: impianto elettrico interno, componenti, firmware, pannelli per
circuiti, incisioni delle tracce del pannello per circuito o cavi patch per il pannello per
circuito rispetto all’ esemplare certificato, a meno che tali cambiamenti siano pure
certificati, vedere anche la Sezione 2.8 * Presentazione di Modifiche (presentazioni
parziai) aun Articolo Precedentemente Certificato’.

2.4.2 Documentazione di Accompagnhamento
Deve essere presentata tutta la documentazione tecnica, manualistica e rappresentazioni



schematiche di accompagnamento. Devono altresi essere forniti i seguenti:

a) Laddove applicabile, ogni certificazione UL, CSA, EC, AS3100, ecc. o
equivaente, consultare anche la Sezione 3.2 * Sicurezza del Congegno e del
Giocatore’ . La documentazione relativa a queste certificazioni puo essere
presentata in un Momento SUCCesSIVo;

b) Qualsiasi atra apparecchiatura che possa essere utilizzata sul campo in
concomitanza con la Presentazione;

C) Software di accompagnamento, vedere anche la Sezione 2.5 'Requisiti di
Presentazione del Software’;

d) Qualora la parte richiedente avesse apparecchiature speciali potenzialmente
necessarie perchéil laboratorio di prova verifichi il congegno presentato, tali
apparecchiature e ogni manuale operativo alle stesse relativo devono essere
incluse all'atto della presentazione;

€) Qualorarichiesto, cavi prolunghe per rilevatori foto-ottici di sportello e qualsiasi
altro hardware devono essere forniti in modo che il congegno possa essere
verificato a sportelli aperti. Devono altresi essere forniti cavi prolunghe, onde
consentire il riposizionamento della scheda processore, nel caso in cui la scheda
stessa sia orientata nel congegno in modo tale da non consentire una agevole
installazione di una spina e cavo da un emulatore. L’ utilizzo di tali cavi prolunghe
non deve influire negativamente sull’ operativita del congegno.

2.5 Requidgiti per la Presentazione del Software — Certificazione Prototipo
(Presentazione Totale)

25.1 CriterioGenerale

Ogni presentazione di software deve includere i seguenti:

a) Due set di ogni EPROM, CD-ROM o altro supporto di memorizzazione dati che
abbiaidentici contenuti. lvi inclusi tutti i software relativi a video, suono,
stampanti, schermi con aree tattili (touch screen), lettori ottici di banconote,
sistemi di azzeramento della RAM e gioco. Non sara necessario ripresentare un
componente software laddove il laboratorio di provalo abbia giaverificatoin
precedenza;

b) Fogli di calcolo percentuale;

C) Dichiarazione scrittadi Verifica che un generatore di numeri casuali
precedentemente certificato e utilizzato con il software presentato;

d) Una copialeggibile e acolori della Tabella delle vincite (laddove applicabile);

€) Codice Sorgente, Mappa dei Collegamenti e Tabelladel Simboli. Inoltre, se
richiesto, deve essere fornitala spiegazione di ogni RAM non volatile del
congegno con la descrizione di tutte i posizionamenti delle RAM stesse;

f) Un manuale contenente la spiegazione di tutti i test diagnostici, contatori,
configurazioni di gioco, condizioni di errore e relative modalitadi eliminazione;

0) Procedure di Azzeramento della RAM;

h) Una descrizione generale del sistema, che specifichi le modalita di integrazione di
software e hardware, laddove richiesto;

)] Diagrammi per il blocco del programma e flussogrammi per il programma del



gioco, se richiesti;

), Per ogni software relativo a controllo delle funzioni di gioco, si deve fornire un
programma assemblatore, redattore dei legami, formattatore o atri sistemi di
elaborazione dati necessari agenerare il software del gioco installato dal codice
sorgente fornito. Questo requisito puo essere derogato qualorail codice del
programma sia scritto nel programma assemblatore e qualoravengafornitoiil file
di rubrica (cheriporti il codice assemblato e di collegamento). Se viene utilizzato
un sistema di sviluppo non PC-based della piattaforma, il produttore deve fornire
al laboratorio di provala necessaria attrezzatura per il computer eil software
necessario per compilare e verificare il programma eseguibile finale.

Nota: In taluni cag, il laboratorio di prova puo far tradurrein inglesei termini
contenuti sullatabella dellevinciteoi grafici del gioco ovvero richiedere al
produttoredi fornire un traduttor e indipendente.

2.6 Requigiti di Programmazione e Compilazione del Software

2.6.1 CriterioGenerale

| seguenti elementi devono essere presenti in tutti i codici sorgente o moduli collegati:

a) Nome del Modulo;

b) RISERVATO,;

C) Breve descrizione della funzione del modulo;

d) Storia dell’ Editing, comprese e indicazioni circail soggetto che ha apportato la
modifica, luogo e tempi di esecuzione.

2.6.2 Codice Sorgente Commentato
Tutti i codici sorgente presentati devono essere commentati in modo istruttivo e utile.

2.6.3 Completezza del Codice Sorgente

Tutti i codici sorgente presentati devono essere corretti, completi e devono poter essere
compilati. Il risultato del codice oggetto compilato deve essere identico a quello del
supporto di memorizzazione presentato per la valutazione.

Nota: L’aggiuntadi timbri di ‘Data’ e‘Ora’ puo causar e differenze ulteriori in una
versione compilata. |1 produttore ha la responsabilita di fornire al
laboratorio di provai mezzi per sopperireao per risolveretali differenze.

264 RISERVATO
2.7 |dentificazione del supporto di memorizzazione

2.7.1 CriterioGenerale

Su tutti i supporti presentati e successivamente messi sul campo, ogni programmadeve
essere univocamente identificato tramite I’ indicazione dei dati seguenti:
a) Numero ID del programma;



b) Produttore;

C) Numero della versione;

d) Tipo e dimensione del supporto (a meno chetaleindicazione s trovi sul supporto
cosi come comperato di prima mano dal fornitore);

€) Posizionamento dell’ installazione nel congegno di gioco d' azzardo nel caso in cui
la stessa possa ingenerare confusione.

Nota: Per i giochi basati su EPROM, la targhetta di identificazione deve essere
posta sopra lafinestra UV in modo da evitar e cancellazioni o alterazioni del
programma.

2.8 Presentazione di Modifiche (Presentazioni Parzali) a un Articolo
Precedentemente Certificato

28.1 CriterioGenerale

Per ogni presentazione di aggiornamenti (ad esempio unarevisione di un software o
hardware esistente che si trova attualmente in fase di verifica, che e stato certificato o che
e stato verificato e non certificato) le seguenti informazioni, oltre ai requisiti di cui alla
Sezione 2.2.1.a‘Letteradi Presentazione’, verranno richieste per porreinitinerela
presentazione. Questa procedura halo scopo di sveltireil carico amministrativo
rappresentato delle presentazioni di richieste di modifica, infatti ogni modifica comporta
I effettuazione di una seconda verifica, analisi e seconda certificazione ad opera del
|aboratorio di prova.

2.8.2 Modificadi Hardware

Tutte le presentazioni di hardware devono:

a) Identificarei singoli articoli oggetto di presentazione (incluso il numero del
pezzi);

b) Fornire un set completo di rappresentazioni schematiche, diagrammi, fogli di dati,
ecc., che descrivano lamodifica, oltre agiustificare i motivi per cui tale modifica
S éresanecessaria;

C) Fornire il congegno nuovo o aggiornato, la suadescrizione eil sistemadi
collegamento al congegno o hardware del gioco d'azzardo originae.

2.8.3 Maodificadelle Funzioni del Software Principale o Correzione
dell’Erroredi Software
Il richiedente deve ottemperare agli stessi requisiti di cui alla sezione 'Requisiti di
Presentazione Software - Certificazione Prototipo (Presentazione Totale)’ soprariportati,
ad eccezione del caso in cui non si e verificata alcuna variazione della documentazione,
In questa ultima eventualita, una nuova presentazione degli stessi documenti non e
richiesta (selatabelladelle vincite ei calcoli del gioco non sono cambiéti, la parte
richiedente puo fare riferimento a documentazione fornitain precedenza). Tuttavia, la
presentazione deve includere la descrizione della modifica apportata a software, del
moduli coinvolti in detta modifica e il nuovo codice sorgente per I'intero programma. 1
codice sorgente deve per I’ intero programma verificare, compilare ed essere lafonte



dell’integrita del codice sorgente.

2.8.4 Presentazione Software— Modifica per Creazione Nuova Personalita

di Gioco

Per |a presentazione specificadi un gioco (un gioco nuovo o una nuova personalita di

gioco), possono essere richieste le informazioni che seguono al fine di porre la

presentazione in itinere:

a) Descrizione completa del gioco, inclusi i documenti che, singolarmente o
collettivamente, indichino quanto segue:

I Per i Giochi aRulli:

A. 1l numerodi rulli;

B. Il numero di linee di gioco presenti sul video e descrizione di ogni
linea;

C. Il massimo del crediti per lineadi gioco;

D. Tutte letabelle delle vincite che riportino qualsiasi regoladel gioco o
informazioni relative al pagamento delle vincite,

E. Lalistadi ogni combinazione di vincita che riporti anche I’ammontare
dellavincitae numero di giocate per ogni premio;

F. L’elenco delle striscelogiche dei simboli del rullo con I’ indicazione
dell’ esatta sequenza del simboli, laddove applicabile;

G. L’éenco dellestrisce fisiche dei simboli del rullo e il metodo di
implementazione utilizzato per ottenere le strisce di rullo virtuali,
laddove applicabile;

H. Un riassunto dellafrequenzadi occorrenzadi ogni ssmbolo, laddove
applicabile;

I.  Unatavoladi riferimenti incrociati per ogni simbolo e lasua
abbreviazione, nel caso vengano utilizzate le abbreviazioni;

J.  Per giochi che utilizzino tecnologie diverse dalle strisce di simboli
fisiche o virtuali, deve essere prodotta una descrizione dettagliata della
relazione e fasi intercorrenti trail momento in cui il valore
proveniente dal GNC viene determinato e il momento in cui il smbolo
e selezionato, nonché le probabilita di vincita collegata alla selezione
del simbolo operata tramite detto metodo.

K. Il valore

L. Lapuntata minimae massima.

ii. Per i Giochi di Blackjack:

A. Regole del mazziere;

B. Regole di double-down;

C. Regoledi pair-split;

D. Regoledi insurance (assicurazione) e di abbandono del gioco;

E. Esistenzadi qualsias puntata aggiuntiva (insurance);

F. Il vaore

G. Lapuntataminimae massima.

iii. Per i Giochi di Poker:
A. Stiledi Poker (poker tradizionale, a carte scoperte, ecc.);
B. Regole speciai (Cartejolly, ecc.);



C. Tenutaautomaticadelle carte;
D. Esistenzadi qualsiasi puntata aggiuntiva;
E. Tuitti calcoli cheindichino laresaal giocatore quando s utilizzala
strategia ottimale di gioco, |addove applicabile;
F. Il vaore
G. Lapuntataminimae massima.
V. Per i Giochi Keno/Bingo
A. Il numero di palline/caselle che possono essere selezionate;
B. Numero di paline estratte;
C. Regole speciali (Carte Jolly, ecc.);
D. Il valore
E. Lapuntata minimae massima.
V. Per i Giochi Craps
A. Probabilitadi vincita per ogni casella;
B. Numero di postazioni per giocatori utilizzate,
C. Lasso di tempo (se previsto) per effettuare la puntata;
D. Lapuntata minimae massima.
Vi. Per i Giochi di Roulette
A. Numero di caselle (utilizzo o meno dellacasella‘00’);
B. Numero di postazioni per giocatori utilizzate;
C. Lasso di tempo (se previsto) per effettuare la puntata;
D. Lapuntata minimae massima.

2.9 Fogli di Calcolo

29.1 Criterio Generale

Per ogni gioco presentato il fornitore deve produrrei fogli di calcolo che determinano la
resateoricaa giocatore (inclusi il gioco base, opzioni di raddoppio, giochi gratuiti,
bonus, ecc.).

2.10 Opzoni del Giocatore

2.10.1 Criterio Generale

Si richiede un calcolo a parte per ogni opzione di gioco nel caso in cui le varie opzioni
del giocatore producano una variazione dellatabella dei pagamenti (numero dei crediti
per puntata).

2.11 Strategia del Giocatore

2.11.1 Criterio Generale

Dove un gioco richieda o permettal’ utilizzo di una strategia da parte del giocatore che
possainfluenzareil risultato del gioco e laresaal giocatore, il produttore deve elencare
I’ipotetica strategia assunta dal giocatore nei calcoli teorici dellaresaal giocatore ela
fonte di detta strategia. Qualorail produttore non fornisse tale informazione, il laboratorio
di prova effettuera detto calcolo di risultato precedentemente all’ approvazione.



2.11.2 Risultati di Campo

Per i giochi che prevedono una strategia di gioco del giocatore, |e statistiche di resa di
gioco provenienti dai laboratori di sviluppo o campi di provadel giocoin altre
giurisdizioni devono essere presentate, laddove disponibili.

2.12 Presentazioni in Joint Venture

2.12.1 Criterio Generale

Un congegno di gioco d azzardo é considerato presentato in joint venture quando due o

piu societa sono coinvolte nella produzione di una piattaforma. A causa dell'aumento del

numero di presentazioni in joint venture (piu di un fornitore coinvolto nella presentazione

di un prodotto) e a fine di evitare confusione a carico dei fornitori, dei nostri clienti

normatori e dellanostra societd, GLI ha stabilito |e seguenti procedure per tale tipologia

di presentazione.

a) Una societa predispone e presenta |’ intera presentazione, anche nel caso di
utilizzo di parti prodotte da altri fornitori, oltre aidentificare i numeri delle parti
di tutti i componenti. Tale societa fungera da contatto principale in relazione alla
presentazione.

b) La societa che presenta unarichiesta di approvazione deve produrla su propria
cartaintestata. GLI attribuira un numero di registrazione interno atale societae a
questa fatturera tutti i costi sostenuti nel corso della procedura di approvazione.

C) Il contatto principale sarainterpellato in caso di necessita. Tuttavia, gli ingegneri
GLI collaboreranno con tutte le parti in causa al fine di portare a compimento la
verifica.

d) Tutti i fornitori facenti parte di un ‘gruppo’ di presentazione potrebbero dover
richiedere unalicenza nellale giurisdizione/i in cui la presentazione € in corso di
approvazione. A beneficio del fornitore, GLI puo richiedere informazioni in
merito alla parte che non deve ottenere licenza dal cliente normatore. Si prenda
nota che le domande rel ative alle licenze devono essere gestite direttamente con la
giurisdizione competente.

€) A procedura ultimata, la societa rappresentante il contatto principale riceverala
lettera di approvazione, a condizione che la presentazione adempia ai requisiti
imposti dalla giurisdizione. La societa rappresentante il contatto principale
rilasciera copie dellalettera di approvazione al/i fornitore/i associatoli.



Capitolo 3

3.0 REQUISITI DELL'APPARECCHIO - HARDWARE

3.0.1 Introduzione

Il congegno di gioco deve almeno contenere un sistema casuale di determinazione dei
premi, acune forme di attivazione per I'iniziazione della procedura di selezione e deve
contenere il metodo di trasmissione del risultato stabilito. 11 congegno di gioco puo essere
composto da parti separate, che possono trovarsi siaall’interno siaall’ esterno del
terminale del giocatore (congegni di gioco che funzionano tramite collegamento aun
sistema unico).

3.1 Sicurezza Fisica

3.1.1 Criterio Generale

Il congegno di gioco deve essere forte abbastanza da opporsi atentativi di forzatura
illegali che potrebbero non lasciare traccia del tentato accesso, salvo che tale accesso
caus un codice di errore ovvero venga eliminato all'inizio di una nuova partita, e che non
influenzi la partita successiva o qualsias altra partita, premio o aspetto del gioco.

3.2 Sicurezza dell’ Apparecchio e del Giocatore

3.2.1 Criterio Generale

Le parti meccaniche e elettriche, nonchéi principi di progettazione del congegno di gioco
non devono costituire alcun tipo di rischio per I’integritafisica del giocatore. I
laboratorio di prova NON effettuera al cunainvestigazione in merito allasicurezza e a
test della CEM, poiché queste ricadono nell’ ambito di responsabilita del fornitore della
merce o0 degli acquirenti di dettamerce. | controlli di sicurezza e della CEM possono
essere previsti da uno statuto, norma, legge o altro atto normativo a parte e

I’ obbligatorieta della loro effettuazione deve essere appurata dalle parti che producono o
acquistano tali congegni. Il Laboratorio di Provadei Giochi d’ azzardo non effettuera tali
controlli, né sara responsabile degli stessi, né produrrainvestigazioni in merito atali
argomenti.

3.3 Effetti dell’ Ambiente sull’ I ntegrita del Gioco

3.3.1 Normasull’Integrita del Gioco

Il Laboratorio effettuera alcuni test per determinare sei fattori esterni possono
influenzare la correttezza del gioco nei confronti del giocatore o causare opportunita di
porre in essere attivita fraudolente. Il congegno di gioco deve esserein grado di superarei
test sotto elencati, ricominciando la partita di gioco senzal’ intervento dell’ operatore:

b) Generatore di Numeri Casuali. Il generatore di numeri casuali e la proceduradi



b)

b)

d)

b)

f)

selezione casuale devono essere impenetrabili rispetto ai fattori esterni

all’ apparecchio, includendo, ma senza costituire un limite, le interferenze
elettromagnetiche, elettrostatiche e di frequenza radio;

Interferenza Elettromagnetica. | congegni di gioco non devono produrre rumore
elettronico che influisca sull’ integrita o correttezza di gioco dei macchinari
posizionati nelle vicinanze o dell’ attrezzatura associata;

Interferenza Elettrostatica. La protezione contro le scariche statiche prevede che le
cabine conduttive dei macchinari siano collegate aterrain modo tale daimpedire
che le scariche di energia statica danneggino oppure inibiscano la normale
operativita del componenti elettronici o di altri componenti al'interno del
congegno di gioco. | congegni di gioco possono subire un’interruzione
momentanea quando soggetti a una scarica elettrostatica superiore a quella
prodotta dal corpo umano, ma devono dimostrare di esserein grado di riattivarsi e
completare la partitainterrotta senza al cuna perdita o corruzione delle
informazioni di controllo o di dati associati a congegno di gioco. Le verifiche
saranno condotte con un livello minimo di scaricain ariadi 27KV;

Interferenza Frequenza Radio (IFR). | congegni di gioco non devono deviare dalla
operativita normale per |’ applicazione di un’IFR con unafrequenza compresatra
ventisette (27) e mille (1000) MHZ con un’intensita di campo di tre (3) volt per
contatore;

Interferenza Magnetica. | congegni di gioco non devono essere influenzati
negativamente dall’ interferenza magnetica. Il produttore deve fornire tuttala
documentazione nel caso in cui il congegno sia stato sottoposto atest sulle
interferenze in relazione a norme riconosciute;

Liquidi versati. | versamenti di liquidi al’ esterno del congegno di gioco non
devono influenzare la normale operativita del congegno, I’ integrita del materiale o
delle informazioni conservate nell’ apparecchio o la sicurezzade giocatori che
operano con il congegno stesso. Nel caso in cui dei liquidi vengano versati in

un’ accettatore di monete o lettore di banconote, |’ unico deterioramento ammesso
e che |’ accettatore rifiuti qualsiasi ulteriore inserimento o che generi una
condizione di errore, consultare anche la Sezione 4.13 'Condizioni di Errore'.

3.4 Requisiti Hardware - Vari

34.1 CriterioGenerale
Tutti i congegni di gioco devono possedere i seguenti requisiti di hardware:

a)

b)

Controllo tramite Microprocessore. L’ apparecchio deve essere controllato da uno
(1) o pit microprocessori 0 equivalente in modo tale cheil risultato di gioco sia
completamente controllato dal microprocessore o dispositivo meccanico, cosi
come approvato nella Sezione 4.3 * Requisiti per Generatori di Numeri Casuali
(GNC) Meccanici e Elettromeccanici’;

Interruttore on/off. L’ interruttore di accensione e spegnimento che controlla

I” alimentazione el ettrica deve essere collocato in un posto accessibile al’ interno
della macchinain modo che I’ aimentazione non possa essere scollegata

dall’ esterno della macchina usando I'interruttore di accensione/spegnimento. Le
posizioni on/off dell’interruttore devono essere indicate in un'etichetta;



C) Temperatura e Umidita. | congegni di gioco devono poter operare in diverse
condizioni ambientali estreme. Nel caso in cui i parametri operativi progettati di
un congegno di gioco vengano superati, il congegno, se incapace di proseguire la
normale operativita, deve effettuare una chiusura puntual e senza perdita dello
status del gioco, dei conteggi e del dati di sicurezzarelativi a fatto intercorso. Il
produttore deve fornire tutta la documentazione nel caso in cui il congegno sia
stato sottoposto a verifiche sulle temperatura e umiditain relazione a norme
riconosciute.

3.5 Scatola collegamenti elettrici

3.5.1 Criterio Generale

Il congegno di gioco deve essere progettato in modo tale che I’ dimentazione e i cavi di
trasporto dei dati in entrata e in uscita dal congegno stesso siano sistemati in modo da non
essere accessibili a pubblico. Quanto sopraindicato riguarda esclusivamente l'integrita
del gioco e non riguarda problematiche in merito a salute e sicurezza. | cavi ei fili relativi
alla sicurezza che sono posizionati in un’ arealogica non devono poter essere facilmente
rimossi.

3.6 Identificazione del congegno

3.6.1 Criterio Generale

Latarghettaidentificativa del congegno di gioco non deve essere facilmente rimossa
senzalasciar traccia della manomissione, deve essere affissa permanentemente all’ esterno
dellacabinada produttore e deve contenere le seguenti informazioni:

a) | dati del produttore;
b) Un numero di serie unico;
C) I numero del modello del congegno di gioco;

d) Ladatadi produzione.

3.7 Segnalatore luminoso

3.71 Criterio Generale

Il congegno di gioco deve avere un segnalatore luminoso collocato in cimaal congegno
stesso che si accenda automati camente quando un giocatore vince una somma oppure
guando riscuote crediti che |’ apparecchio non puo pagare automaticamente, ovvero e
intervenuta una condizione di errore (inclusala segnalazione di ‘ Sportello Aperto’), ol
giocatore haimpostato |a ‘Chiamata Operatore’. Questo requisito puo essere sostituito da
un allarme sonoro per acuni apparecchi, quali quelli ‘dabanco’.



3.8 Variazione della Alimentazione Elettrica
381 RISERVATO

3.8.2 Sovratensioni momentanee

L’ apparecchio non deve essere influenzato negativamente, oltre a dover effettuare il
reset, da sovratensioni o cadute di tensione pari a+ 20% del voltaggio dellatensione di
alimentazione.

Nota: E accettabile chel’ apparecchio effettui un reset a condizione chenon s
verifichi nessun danno al congegno, o perdita o corruzione di dati sul campo.

3.83 RISERVATO

3.9 Requigti del Deviatore di monete e della Scatola di raccolta valori

3.9.1 Deviatoredi monete

Per i giochi che accettano monete o gettoni, il software deve assicurare cheil

deviatore convogli le monete nell’ hopper, o nella scatola di raccolta quando I’ hopper &
pieno. Il rilevatore di hopper pieno deve essere controllato per determinare se e richiesto
un cambiamento di condizione del deviatore. Selo stato del rilevatore cambia, il
deviatore deve diventare operativo il piu presto possibile o comungue entro dieci (10)
giocate successive al cambiamento di stato, senza causare un’interruzione del flusso della
moneta e senza creare un inceppamento della stessa.

| congegni di gioco privi di hopper devono sempre convogliare le monete nella scatola di
raccolta.

3.9.2 Scatoladi Raccoltade Valori

Seil gioco e predisposto per |’ accettazione di monete o gettoni, le seguenti regole devono

essere rispettate:

a) Ogni congegno di gioco attrezzato per |’ accettazione di monete o gettoni deve
avere un contenitore o scatola di raccoltadel valori per laraccolta e conservazione
di tutti le monete o gettoni inseriti nel congegno che vengono convogliati nella
scatola di raccolta;

b) Il contenitore di raccoltadei valori deve essere alloggiato in un comparto chiuso e
separato dartutti gli altri comparti del congegno di gioco;

C) Deve esistere uno strumento di monitoraggio dellazonain cui e situatala scatola
di raccoltadel valori, anche se prodotta da una societa diversa.

3.10 Requiditi degli Sportelli/Comparti Esterni

3.10.1 Criteri Generali

a) La parte interna dell’ apparecchio non deve essere accessibile quando tutti gli
sportelli sono chiusi achiave;
b) Gli sportelli devono essere prodotti con materiali atti a consentire esclusivamente



I” accesso legittimo all’ interno della cabina (gli sportelli ei relativi cardini devono
essere in grado di resistere atentativi di forzaturaillegali finalizzati all’ accesso
ale parti interne del congegno di gioco e devono essere progettati in modo da
lasciare traccia della manomissione nel caso in cui si verifichi un accesso
illegale);

C) Laguarnizione posta tra la cabina e la porta dell'area chiusa deve essere progettata
in modo daresistere ai tentativi di introduzione di corpi estranei;

d) Un segnalatore luminoso, posto in cimaa congegno, chiaramente visibile e che s
accenda automati camente quando |o sportello del congegno di gioco, o gli
gportelli di qualsiasi apparecchio collegato a congegno di gioco che possa
influenzare |’ operativita del congegno di gioco viene aperto deve essere presente.
In alternativa, per alcune macchine quali quelle ‘dabanco’, si puo utilizzare un
allarme sonoro o una comune luce di servizio.

€) Eccezione per Giochi daBanco. Tutti i congegni di gioco ‘dabanco’ devono
avere installato un allarme sportello luminoso o sonoro. L’ alarme deve essere
strutturato in modo da attivarsi quando, a corrente inserita, s accede I’ interno
dell’ apparecchio;

f) Tutti gli sportelli esterni devono essere chiusi a chiave e controllati da sensori di
apertura sportello che devono rilevare e segnalare qualsiasi apertura degli sportelli
esterni sia all’ apparecchio stesso tramite la segnalazione di un errore, saaun
sistemaon-line.

Nota: L'aperturadello sportello della scatola di raccolta valori non deve causare
I'arresto della partitain corso; deve comunque provocar e I'accensione della
segnalazione luminosa posta in cima al congegno o I'attivazione dell'allarme
sonor o con relativa segnalazione al sistema on-line.

0) Non deve essere possibile introdurre alcun dispositivo al’ interno del congegno di
gioco che possa disabilitare il sensore di sportello aperto quando 1o stesso e chiuso
senzalasciare traccia della manomissione;

h) RISERVATO,;

i) Il sistemadel sensore deve registrare I'apertura di uno sportello dal momento in
CuUi questo viene spostato dalla posizione di chiusura corretta.

3.11 Area Logica e Sportello Logico

3.11.1 Criterio Generale

L’ arealogica e una scatola chiusa a chiave (con proprio sportello e serratura) che ospita
componenti elettronici aventi la capacita di influenzare significativamente |’ operativita
del congegno di gioco. Nel congegno di gioco puo esistere piti di una (1) areadi questo
tipo.

3.11.2 Componenti Elettronici

| componenti elettronici che s richiede siano posizionati in una (1) o piu aree logiche

sono:

a) CPU e altri componenti elettronici coinvolti nell’ operazione e nei calcoli relativi
al gioco in corso (ad esempio: parti e ettroniche di controllo del gioco e



componenti che alloggiano il programma di memorizzazione del gioco o del
firmware di sistema);

b) Parti elettroniche coinvolte nella operativita e nel calcoli relativi a risultato di
gioco;

C) Parti elettroniche coinvolte nel calcolo della visualizzazione del gioco e
componenti che alloggiano il sistemadi memorizzazione del programma di
visualizzazione (ad eccezione dell’ apparecchiatura di visualizzazione passiva);
Parti elettroniche di controllo delle comunicazioni ei componenti che alloggiano
il programma di memorizzazione delle comunicazioni oppure la scheda di
comunicazione del sistema on-line possono essere collocate al’ esterno del
congegno di gioco;

€) Tutti i dispositivi di memoria-flash che influenzano le funzioni del gioco del
congegno.

3.11.3 RISERVATO
3.12 Comparti Moneta e Valute

3.12.1 Criterio Generale

| comparti per lamoneta e valuta devono avere una serratura indipendente rispetto a
guelladell'area principale della cabina. Costituisce eccezione il congegno che effettuail
pagamento del premi tramite I’ hopper per il quale non e previsto I’ obbligo di avere un
comparto separato per la moneta utilizzata a tale scopo.

3.12.2 Accesso ai Valori

a) L’ accesso all’ areadi conservazione dei valori deve essere reso sicuro tramite
serrature con chiave indipendente e deve essere provvisto di sensori che segnalino
I” apertura/chiusura dello sportello o larimozione dello stacker.

b) L’ accesso all’ area di conservazione dei valori, perché il comparto o i valori
pOssano essere rimossi, deve essere consentito tramite due (2) livelli di chiusura
(lo sportello esterno relativo e un altro sportello o serratura).

3.13 Memoria Programma, RAM e Dispositivi Non-Volatili Utilizzati per
Archiviare la Memoria Programma

3.13.1 Requisiti della RAM Non-Volatile

| requisiti dellaRAM sono i seguenti:

a) Batteria di back-up. Una batteriadi back-up, o equival ente, deve essere installata
sul congegno per i contatori elettronici e deve essere in grado di conservare
I'accuratezza di tutte le informazioni richieste per trenta (30) giorni dopo la
disconnessione dall’ alimentazione dell’ apparecchio. 11 dispositivo di back-up deve
essere posizionato nell’ arealogica chiusa a chiave;

b) Se labatteria di back-up € utilizzata come fonte di alimentazione ‘ off chip’, essa
deve ricaricarsi autonomamente a pieno potenziae in ventiquattro (24) ore a
massimo. La batteria deve avere una durata di almeno cingue (5) anni;



C) Lamemoria ad accesso casuale (RAM) che utilizzi unafonte di alimentazione di
back-up ‘off chip’ per conservareil proprio contenuto quando |'alimentazione
viene scollegata, deve avere un sistema di rilevazione che possa fornire un metodo
per il software di interpretare e eseguire le operazioni in condizioni di batterie
scariche;

d) L’ azzeramento della memoria non-volatile deve poter essere effettuato
esclusivamente tramite |'accesso all'arealogicain cui la stessa e situata.

3.13.2 Funzionedi Reset della RAM

Dopo I’inizio di una procedura di reset dellaRAM (tramite I’ utilizzo di un sistema di
azzeramento RAM certificato), il programmadi gioco deve eseguire unaroutine che
inizializzi ogni singolo bit della RAM secondo le condizioni di default. Per i giochi che
prevedono azzeramenti parziali di RAM, il metodo di esecuzione di tale procedura deve
essere accurato e il gioco deve convalidare le sezioni di RAM non azzerate.

3.13.3 Posizionedi Default dei Rulli o Visualizzazione del Gioco

Laposizione di default del rullo o lavisualizzazione che si ha del gioco successivamente
a reset della RAM non deve riguardare la vincita massima su nessuna delle linee
selezionabili. Anche nel caso della visualizzazione di default del gioco, lavincita
massima non deve essere visualizzata all’ attivazione della modalita di gioco. Quanto
sopra s applicasolo al gioco di base e non aqualsiasi atro dispositivo di bonus
secondario.

3.13.4 Impostazioni di Configurazione

Non deve essere possibile modificare I’ impostazione della configurazione che possa
causare un blocco dei contatori elettronici senza effettuare I’ azzeramento della RAM,
consultare anche la Sezione 3.13.1 (d). Le modifiche al taglio del valori devono essere
eseguite in condizioni di sicurezza, ossia con accesso obbligatorio all’ arealogicachiusaa
chiave. Il monitoraggio delle modifiche dei tagli di valore saradi aiuto nell'evitare
comportamenti fraudolenti acarico del convalidatore di banconote.

3.13.5 Requisiti per Dispositivi di M emorizzazione dati

Tutti i dispositivi di memorizzazione, inclus ROM, EPROM, FLASH ROM, DVD, CD-
ROM e qualsias atro tipo di dispositivo di memorizzazione, devono riportare
chiaramente le informazioni sufficienti aidentificareil software eil livello di revisione
delle informazioni contenute nei dispositivi.

3.14 Contenuti della Memoria Critica

3.14.1 Criterio Generale

Lamemoriacritica e utilizzata per conservare tutti quei dati che hanno un’importanza
vitale per la continuativa operativita del congegno di gioco. Quanto soprainclude, pur in
modo non limitativo:
a) Tutti i contatori elettronici di cui ala Sezione 4.10 * Contatori Elettronici

dell’ Apparecchio’, ivi inclusi il contatore dei dati relativi all'ultimabanconotaei



contatori di accensione e di apertura sportello;
b) Crediti attuali;
C) Dati di configurazione del congegno di gioco/gioco;

d) Informazioni relative ale ultime cinque (5) partite con il risultato del GNC
(incluso il gioco in corso, seincompleto);
€) Status del software (I’ ultima condizione in cui si trovavail software del congegno

di gioco primadéell'interruzione).
3.15 Manutenzione della Memoria Critica

3.15.1 Criterio Generale

L’ archiviazione della memoria critica deve essere effettuata tramite un metodo che
consenta l'identificazione e la correzione degli errori nellamaggior parte dei casi chesi
possono verificare. Questo metodo pud comportare I’ utilizzo di firme, somme di
controllo, somme di controllo parziali, copie multiple, timbri recanti data e orae/o
I"utilizzo efficace di codici di convalidazione.

3.15.2 Controlli Completi

Controlli completi della memoria critica devono essere effettuati a ogni riaccensione del
congegno di gioco (ciclo di accensione); | programmi di controllo del congegno di gioco
(software che esegue le funzioni del congegno di gioco) deve verificare possibili
corruzioni causate dall’ errore del sistema di memorizzazione e di tutte le funzioni critiche
del gioco. Il metodo di verificadeverilevareil 99,99 per cento di tutti i possibili
fallimenti di sistema.

3.15.3 Programmadi Controllo

Il programma di controllo (software che esegue le funzioni del congegno di gioco) deve
consentire a congegno di gioco di assicurare I’ integritadi tutti i componenti del
programmadi controllo durante I’ esecuzione dei componenti stessi.

3.154 CIP

Tutti i DM (Dispositivi di Memorizzazione) nell’ address space (spazio di indirizzamento)
eseguibile di un processore principale devono essere convalidati durante le seguenti
operazioni:

a) Ogni accensione;
b) RISERVATO,;
C) Laprimavoltain cui i file vengono caricati per |'utilizzo (anche se solo

parzialmente caricati);
d) RISERVATO.

3.15.5 Spaziodi RAM eDM

Non s richiede la convalidazione dello spazio di RAM e DM che non sia critico per la
sicurezza dell'apparecchio (ROM video o suono).



3.16 Memoria Critica Non Recuperabile

3.16.1 Criterio Generale

Una corruzione non correggibile dellaRAM deve produrre un errore di RAM.
LaRAM non deve essere azzerata in modo automatico, ma deve essere necessario un
completo azzeramento della RAM eseguito da una persona autorizzata.

3.17 Dispositivo di memorizzazione WORM (Write Once Read Many)

3.17.1 Criterio Generale

I WORM utilizzato come supporto di memorizzazione dati deve contenere
esclusivamentei file di programma che eseguono il gioco.

3.17.2 Utilizzazione del Controllo di Integrita

Il programma di controllo deve utilizzare un controllo di integrita,

preferibilmente un sistema di sicurezza di hash come gli algoritmi MD5 o SHA (s prega
di contattare il laboratorio di prova per ulteriori informazioni) per I’ autenticazione della
non corruzione o alterazione dei file di programma e/o di supporto primadel loro
utilizzo/caricamento.

3.17.3 RISERVATO

3.17.4 CD-ROM *“Disco Riscrivibile”
Non s puo utilizzare un disco riscrivibile in caso di impiego di CD-ROM.

3.17.5 CD-ROM “Sessione Chiusa’

In caso di utilizzo di CD-ROM, la*“ Sessione’ deve essere chiusa a fine di evitare
ulteriori scritture.

3.17.6 Protezionedalla Scrittura

Per quanto riguardaiil disco rigido, si richiede I’ utilizzo di un drive con protezione di
scrittura, preferibilmente dispositivi SCSI in quanto forniscono un jumper (ponticello) di
protezione dalla scrittura che puo essere sigillato. Qualsiasi altro tipo di drive deve avere
larigadi scritturatagliata e verificata sul campo, qualsiasi altro mezzo di protezione dalla
scrittura sara esaminato caso per caso.

3.17.7 Sistemadi Memorizzazione Alter nativo

Il programma del congegno di gioco deve essere contenuto in un supporto di
memorizzazione che non possa essere alterato tramite I’ utilizzo del sistemadi circuiteria
o tramite la programmazione del congegno di gioco stesso. Seil programma e contenuto
in un atro supporto, le seguenti regole dovranno essere rispettate:
a) |l congegno di gioco deve autenticaretutti i file di gioco critici contenuti nel
supporto di memorizzazione, includendo, pur non limitativamente, i file
eseguibili, file di dati, file operativi di sistema e ogni altro file che possainfluire



b)

d)

sul risultato di gioco o I'operazione. Tale sistemadi autenticazione deve utilizzare
un algoritmo di hash che produca un risultato di “Message Digest” (lett. Riassunto
del Messaggi) (i risultati matematici/firmadell'agoritmo di hash) di aimeno 128
bit (questo valore dovra essere costantemente rival utato, in base agli sviluppi della
tecnologia e dei nuovi metodi di sicurezza disponibili) come minimo, cosi come
certificato dal laboratorio di verifica e concordato con la giurisdizione;

[1/i Message Digest per tutti i file, cosi come definito in (a), deve essere collocato
in un dispositivo di memoria (di tipo ROM o altro) al'interno del congegno di
gioco. Il Message Digest che si trovi in un qualsiasi altro supporto deve essere
criptato utilizzando un algoritmo a chiave pubblica/privata con una chiave di
minimo 512 bit (questo valore dovra essere costantemente rivalutato, in base agli
sviluppi dellatecnologia e dei nuovi metodi di sicurezza disponibili) o un
equivalente algoritmo criptato avente un analogo grado di sicurezza, certificato

dal laboratorio di verifica e concordato con la giurisdizione;

Il congegno di gioco deve autenticare tutti i file critici** nel confronti del/i
Message Digest memorizzati. Tale autenticazione deve ottemperare ai requisiti
peri ‘DM’ di cui alla Sezione 3.15.4;

** Per file critici s intendono quel file che influiscono sulla partita, operazione o
risultato di gioco.

In caso di errore di autentificazione successiva al’ attivazione del gioco, il
congegno di gioco dovrebbe immediatamente entrare in condizione di errore con
I'apposita segnalazione luminosa della luce postain cima all’ apparecchio e
registrarei dettagli, inclusal'oraeladata, dell’ errorein un file di log. Questo
errore deve richiedere I’ intervento dell’ operatore. Il gioco deve visualizzare una
specificainformazione di errore e non deve eiminarlafinchéil file non viene
autenticato correttamente a seguito dell’ intervento dell’ operatore, ovvero il
supporto viene sostituito o corretto, e lamemoria del supporto azzerata, il gioco
riattivato e tutti i file autenticati correttamente;

Il congegno deve essere in grado di mostrare il *Message Digest’ di ogni e di tuitti
i file arichiestatramite lamodalita di verifica, consultare anche la Sezione 4.10.8
‘Accesso ale Informazioni del Contatore del Software’.

3.18 Dispositivo di Memoria Flash

3.18.1 Criterio Generale

E autorizzato I’ uso di dispositivi di memoria flash che contengono il programma di
controllo a condizione che la capacita di ‘riscrivere’ o di ‘eseguire lafunzione flash’ sul
dispositivo siafisicamente disabilitata (taglio dellarigadi scrittura sulla schedalogica),
finchéinstallati sullaschedalogica. L’ utilizzo dei dispositivi di memoriaflash sara
oggetto di valutazione.

Nota: L’utilizzo di un qualsias interruttore hardware per abilitarela Riga di

Scrittura sara valutato caso per caso.



3.19 Giochi a Postazioni Multiple

3.19.1 Criterio Generale

Un gioco a postazioni multiple & un congegno che comprende piu di un (1) terminale per
giocatore e che haun (1) solo generatore di numero casuale, controllato dal terminale
principale. Il terminale principale, che contienei CPU dei giochi, ospitala
visualizzazione del gioco che viene condivisacon i terminali per giocatori. Ogni
postazione deve rispettare e norme tecniche delineate nel presente documento, inclusi
I'identificazione e il sistemadei contatori dell'apparecchio.

Nota: Ogni giocatore deve averela possibilita di sapere quando il gioco sta per
iniziare.

3.20 Scheda Circuito Stampato (PCB)

3.20.1 Requisiti di Identificazione del PCB

| requisiti per laidentificazione del PCB sono:

a) Ogni scheda circuito stampato (PCB) deve poter essere identificata tramite un
nome (o numero) e un livello di revisione;

b) [l livello massimo di revisione del PCB deve essere identificabile (se incisioni
delle tracce €/o cavi patch vengono aggiunti al PCB, allora un nuovo humero o
livello di revisione deve essere assegnato a gruppo);

C) | produttori devono garantire che i gruppi delle schede circuiti utilizzate nei loro
congegni di gioco siano conformi funzionalmente alla documentazione e alle
versioni certificate di quel PCB che sono stati valutati e certificati dal laboratorio
di prova.

3.21 Cavi Patch

3.21.1 Documentazionedei Cavi Patch & Incisioni delle Tracce

Tutti i cavi patch eleincisioni delle tracce devono essere documentati in modo adeguato
nel relativo manuale di servizio e/o bollettino di manutenzione e devono essere presentati
al laboratorio di prova. Quanto sopra non vietale riparazione richieste sul campo.

3.22 Interruttori e Jumper (o Ponticelli)

3.22.1 Criterio Generale

Seil gioco contiene ‘ Interruttori e Jumper’, le seguenti regole devono essere rispettate:

a) Tutti gli interruttori o jJumper devono essere interamente documentati per la
valutazione del |aboratorio di prova;

b) Gli interruttori hardware che possono alterare e tabelle dei pagamenti, il taglio
dei valori del gioco o le percentuali di pagamento durante la normale attivita del
congegno di gioco devono rispettare le ‘ Impostazioni di Configurazione' di cui
all’ apposita sezione del presente documento e devono essere alloggiati all’interno
di un comparto logico del congegno di gioco.



0)

Quanto soprainclude le modifiche apportate ale vincite massime (incluse le
vincite gestite dai contatori progressivi), le impostazioni selezionabili di
Blackjack o qualsiasi altra opzione che possainfluenzare la percentuale di
pagamento, che rientri o meno nei limiti previsti dallalegge;

RISERVATO.

3.23 Dispositivi Meccanici Utilizzati per la Visualizzazione del Risultati di

Gioco

3.23.1 Criterio Generale

Qualorail gioco utilizzi dispositivi meccanici o elettromeccanici per la visualizzazione
dei risultati di gioco, le seguenti regole devono essere rispettate:

a)

b)
0)

d)

| dispositivi elettromeccanici di controllo della visualizzazione (rulli o ruote)
devono avere un circuito di controllo sufficientemente chiuso da permettere al
software di rilevare un malfunzionamento o un tentativo di interferire con la
corretta operazione del dispositivo. Tale requisito € previsto per assicurare che, in
caso un rullo o unaruota venisse atrovarsi in una posizione che non é quella
prevista, venga generata una condizione di errore;

Gruppi meccanici (rulli o ruote) devono avere qual che meccanismo che assicuri il
corretto montaggio delleillustrazioni dei rulli, laddove applicabile;

| display devono essere costruiti in modo tale che le combinazioni dei simboli
vincenti risultino allineati con le linee di pagamento o altri indicatori;

[l gruppo meccanico deve essere progettato in modo tale da non essere ostacol ato
da nessun altro componente.

3.24 Monitor/Touch Screen

3.24.1 Criterio Generale
Tutti i videogiochi devono rispettare le seguenti regole:

a)

b)

Il touch screen (laddove applicabile) deve essere accuratamente progettato e, una
volta calibrato, deve conservare tale precisione per almeno tutto il periodo di
manutenzione del dispositivo indicato dal produttore;

Il touch screen (laddove applicabile) deve poter esserericalibrato dal personale
senza altro accesso alla cabina dell’ apparecchio oltre all” apertura dello sportello
principale;

Non devono esistere pulsanti/punti di contatto (laddove applicabile) nascosti o di
cui non esistala documentazione sullo schermo, salvo quanto previsto dalle
regole di gioco relative a gioco in corso.



3.25 RISERVATO

3.26 Accettatori di Moneta o Gettoni e Lettori di Banconote e Altri Metodi
di Inserimento Valori nell’ Apparecchio

3.26.1 Accettatori di Monete o Gettoni

Seil congegno di gioco utilizza un accettatore di monete, I’ accettatore stesso deve
accettare o rifiutare una moneta sulla base della composizione del metallo, massa,
insieme dell’ apparenza, o sistemadi sicurezza equivalente. Deve atresi rispettare le
seguenti regole:

a) Caratteristiche di Sicurezza/Condizioni di Errore dell’ Accettatore di Monete.

L’ accettatore di monete deve essere progettato in modo da evitare I’ uso di metodi
fraudolenti quali I’inserimento di monete contraffatte, ritiro fraudolento della
moneta dalla fessura (solitamente tramite cordicella applicata alla moneta stessa),
inserimento di oggetti estranei e altra manipolazione;

b) Inserimento Rapido di Monete. Il congegno di gioco deve poter gestire
I"inserimento rapido di monete in sequenzain modo da eliminare I’ occorrenzadi
comportamenti fraudolenti;

C) Rilevatori di Direzione. | congegni di gioco devono avere dei rilevatori idonei ala
determinazione della direzione e della velocita di viaggio della moneta nel
ricevitore. Qualorasi rilevasse che una monetasi muova a un velocita troppo
bassa 0 secondo una direzione non corretta, il congegno di gioco deve entrarein
condizione di errore e tale condizione deve rimanere visualizzata sul monitor per
almeno trenta (30) secondi ovvero deve essere eliminata da un inserviente;

d) Monete non Valide. Le monete considerate come non valide dall’ accettatore
devono essere respinte e raccolte nel cassetto di raccolta e non devono essere
accumul ate come crediti;

€) Condizioni di Accettazione Monete. L’ accettazione delle monete per |'accredito
nel contatore dei crediti deve poter essere effettuata esclusivamente quando il
congegno di gioco e abilitato al gioco. Altre condizioni, quali le condizioni di
errore, incluso I’ errore di sportello aperto, modalita di verifica e partitain corso,
devono provocare la disabilitazione del sistema di accettazione monete;

f) Aggiornamento del Contatore Monete all’ Inserimento delle Monete. Ogni moneta
inserita deve registrare |’ attual e valore monetario o un numero di crediti sul
contatore crediti del giocatore per |a partitain corso ovvero sul contatore delle
puntate. Nel caso in cui tali valori siano registrati direttamente come crediti, il
tasso di conversione deve essere chiaramente indicato o facilmente desumibile dal
congegno di gioco;

0) RISERVATO.

Nota: Lecondizioni di erroredi cui alla presente sezione devono anche essere
conformi a quanto disposto dalla Sezione 4.13 *Condizioni di Errore’, salvo
guanto diver samente segnalato.



3.26.2 Lettori di Banconote

Tutti i dispositivi di accettazione devono essere in grado di rilevare I’ inserimento di
banconote, coupon, gettoni cartacel validi o qualsiasi altro biglietto approvato, laddove
applicabile, e devono abilitare il software del congegno di gioco ainterpretare e eseguire
le operazioni in modo consono in relazione a un inserimento valido o non valido.
Il dispositivo di accettazione deve essere di tipo elettronico e configurato in modo tale da
garantire la sola accettazione delle banconote legalmente valide.
| lettori di banconote devono inoltre poter accettare coupon, gettoni cartacel o qualsiasi
atro tipo di biglietto approvato e rifiutare tutti gli altri in un modo estremamente preci so.
Il sistemadi inserimento banconote deve essere costruito in modo tale da proteggereil
congegno avverso atti di vandalismo, abuso o frode.
Inoltre, il dispositivo di accettazione deve rispettare le seguenti regole per ogni tipo di
dispositivo accettabile:
a) RISERVATO
b) Crediti. | crediti devono essere registrati esclusivamente quando:
i Labanconota o atro biglietto ha passato il punto di accettazione e
trattenuto dal congegno di gioco;
ii. I lettore hatrasmesso il messaggio di “trattenuto irrevocabilmente’ al
congegno di gioco.

3.26.3 Comunicazioni

Tuitti i lettori di banconote devono dialogare con il congegno di gioco utilizzando un
protocollo bi-direzionale.

3.26.4 Lettori di Banconote con Configurazioni | mpostate dalla Fabbrica

Qualorai lettori di banconote fossero progettati in modo da poter essere configurati
esclusivamente dalla fabbrica di produzione, non deve essere possibile accedere o
effettuare manutenzione o riparazioni ai lettori di banconote del campo, oltre alle
operazioni sotto elencate:

a) Selezione di banconote, coupon, gettoni cartacei o altri biglietti approvati e loro

limiti di valore;
b) Modificadi EPROM certificata o download di software certificato;
C) Non deve essere ammessa esternamente all‘apparecchio la regolazione del livello

di tolleranza di accettazione di banconote o biglietti di qualitavariabile. Le
regolazioni del livello di tolleranza devono essere autorizzate esclusivamente
tramite adeguati livelli di sicurezza. Quanto sopra deve essere effettuato tramite
serratura e chiave, impostazioni fisiche dell’ interruttore o altro metodo accettato
approvato caso per caso;

d) M anutenzione, regolazione e riparazione per procedure approvate dalla ditta;

€) Opzioni che impostino ladirezione o I’ orientamento dell’ accettazione.

3.26.5 Tokenizzazione

Per i giochi che prevedano latokenizzazione, il gioco deve ricevere dal lettore di
banconote e accreditare a giocatore |’ intero importo inserito.



3.27 Conteggio Automatico degli Eventi relativi al Lettore di Banconote

3.27.1 Criterio Generale

Il congegno di gioco che preveda un lettore di banconote deve possedere un sistemadi
conteggio elettronico in grado di comunicare quanto segue:
a) Vaore monetario totale di tutti i pezzi accettati;
b) Numero totale di tutti i pezzi accettati;
C) Distinta dettagliata delle banconote accettate:
I Per quanto riguarda le banconote, il gioco deve comunicare il numero
delle banconote accettate suddivise per taglio di valore;
ii. Per quanto riguarda ogni altro tipo di biglietto, il gioco deve avere un
contatore separato che comunichi il numero dei biglietti accettati, escluse
le banconote.

3.27.2 Funzionedi Recall del Lettore di Banconote

Il congegno di gioco che utilizzi un lettore di banconote deve conservare in memoriae
visualizzare avideo il taglio delle ultime cinque (5) banconote inserite.

3.28 Condizioni di Erroredd Lettore di Banconote

3.28.1 Condizioni di Errore

Ogni congegno di gioco €/o lettore di banconote deve avere la capacita di rilevare e
visualizzare (per i lettori di banconote é considerato accettabile disabilitare o far
lampeggiare una o pit luci) le seguenti condizioni di errore relative all’ accettazione delle
banconote:

a) Stacker Pieno —il lettore di banconote deve disabilitarsi automaticamente per non
accettare ulteriori banconote. Il gioco non deve generare un messaggio di errore
guando lo stacker & pieno;

b) Intasamento Banconote — e consentito a lettore di banconote indicare che c’e un
intasamento di banconote tramite la propria disabilitazione automatica onde non
accettare ulteriori banconote, ovvero tramite altro sistema equivalente;

C) RISERVATO,;

d) Sportello Lettore Banconote Aperto — qualora lo sportello del lettore di banconote
fosse lo sportello centrale in vetro, il segnale di apertura sportello e ritenuto
sufficiente;

€) Sportello Stacker Aperto o Stacker Rimosso;

f) RISERVATO.

Nota: Lecondizioni di erroredi cui sopra devono altresi essere conformi con
guanto disposto dalla Sezione 4.13 ‘Condizioni di Errore’.

3.28.2 Interruzionedell’ Alimentazione Elettrica Durante la
Accettazione/Convalidazione della Banconota

Qualoraintervenisse un’ interruzione dell’ alimentazione mentre I’ accettazione di una



banconota e in corso, il lettore di banconote deve accreditareil giusto credito per la
banconotainserita o restituire la stessa a giocatore. Si accetta tuttavia che possa esistere
un breve periodo di tempo in cui I'alimentazione possa essere interrotta el credito non
restituito; tale periodo di tempo deve comunque essere inferiore a un (1) secondo.

3.28.3 Auto-verifica

Il lettore di banconote deve eseguire un‘auto-verifica a ogni accensione. Nel caso tale
auto-verificafalisse, il lettore di banconote deve automati camente disabilitarsi (entrarein
condizione di rifiuto banconote) finché I’ errore viene eliminato.

3.29 Requidgiti del Lettore di Banconote

3.29.1 Requisiti del Lettore di Banconote

Il lettore di banconote non deve essere influenzato negativamente dai seguenti:
a) Scariche el ettrostatiche;

b) Sovratensioni €elettriche;

C) Interferenza di frequenze radio *;

d) Interferenze el ettromagnetiche *;

€) Condizioni ambientali estreme *;

f) | cavi di connessione del |ettore di banconote al congegno di gioco non devono
essere esposti al’ esterno del congegno stesso;

0) Nel casoin cui del liquidi vengano versati in un lettore di banconote, I’ unico

deterioramento ammesso € che |’ accettatore rigetti qualsiasi inserimento di
banconote o che generi una condizione di errore, consultare anche la Sezione 4.13
'‘Condizioni di Errore'.

* || produttore deve fornire tutta la documentazione del caso seil lettore di
banconote é stato sottoposto aqualsiasi verificarelativaai punti sopra esposti in
relazione a standard riconosci uti.

3.30 Requisiti dello Stacker del Lettore di Banconote

3.30.1 Criterio Generale

Ogni lettore di banconote deve avere uno stacker di sicurezza e tutte le banconote
accettate devono esservi depositate. Lo stacker di sicurezza deve essere collocato nel
congegno di gioco in modo tale da non poter essere facilmente rimosso esercitando forza
fisica. Deve inoltre rispettare le seguenti regole:

a) I lettore di banconote deve avere un sensore che segnali la condizione di ‘ stacker
pieno’;
b) Per accedere all'areain cui € collocato lo stacker si deve utilizzare una chiave

indipendente che deve essere diversa da quella usata per 1o sportello principale. S
richiede altresi I’ utilizzo di una chiave diversa per rimuovere le banconote dallo
stacker;

C) Una segnalazione luminosa postain cimaa congegno, o allarme sonoro, deve
essere attivata ogni qual volta s accede allo sportello banconote ovvero o stacker
viene rimosso.



3.31 Recupero dei Crediti

3.31.1 Recuperode Crediti

| crediti esigibili possono essere prelevati dal congegno di gioco dal giocatore premendo
il pulsante “COLLECT (raccolta)” in ogni momento tranne quando:

a) Lapartitaein corso;

b) Lamodalitadi verificaé attiva;

C) Qualsiasi sportello viene aperto;

d) Il congegno & in modalita test;

€) Incremento del Contatore dei Crediti o del Contatore delle Vincite in corso, salvo

che I'intero importo venga accumulato sui contatori quando viene premuto il
pulsante di raccolta;
f) Condizione di errore.

3.31.2 Cancedlazionede Crediti

Sei crediti vengono esatti eil valore totale del credito € uguale o equivaente

aun limite specifico (Limite Hopper per giochi con hopper o Limite di Stampa per i
giochi con stampante), il gioco deve bloccarsi finchéi crediti siano stati pagati ela
condizione di pagamento manuale eliminata da un inserviente.

3.32 Hopper

3.32.1 Hopper & Condizioni di Erroredell’ Hopper

Non deve verificars in hessun caso un pagamento anormal e eseguito tramite | hopper
(laddove esistente) quando lo stesso siaesposto alivelli superiori di scarica elettrostatica
o0 sel'alimentazione viene amancare in un qualsiasi momento durante il pagamento.

L’ hopper deve essere interfacciato in modo tale da consentire al programmadi controllo
del congegno di gioco di monitorare il meccanismo dell” hopper in qualsiasi condizione di
gioco in modo daindividuare ameno gli eventi che seguono e deve rispettare le regole di
cui alla Sezione 4.13 'Condizioni di Errore':

a) Pagamento di monete extra;

b) RISERVATO;

C) Hopper intasato o vuoto.

Nota: L hopper deveresistere alla manipolazione effettuata tramite I’inserimento
di unafonteluminosa o di qualsiasi corpo estraneo.

3.32.2 RISERVATO

3.33 Stampanti

3.33.1 Pagamenti tramite Stampanti di Ticket

Seil congegno di gioco utilizza una stampante per effettuare i pagamenti, il congegno di

gioco puo eseguire gli stessi tramite I’emissione di un ticket stampato. Seil limite di
tassazione viene raggiunto nel corso di una singola partita durante I’ utilizzo della



stampante dei ticket, il ticket non deve poter essere riscosso in hessun modo se non

tramite interazione umana (non tramite altro macchinario o apparecchio self-service). La

stampante deve stampare i dati sul ticket, nonché fornirli a un sistema dati on-line che
registri le informazioni di cui all’ elenco sotto riportato relative a ogni pagamento
effettuato tramite ticket stampati. Le informazioni che seguono possono essere ottenute
dal congegno di gioco, scheda di interfaccia, sistema di gestione dati on-line, o altro
mezzo:

a) RISERVATO;

b) Valore dei crediti espresso in unita della moneta local e sottoforma numerica;

C) Oradi stampa espressa in formato ventiquattro (24) ore che riporti I’oraei minuti
—lastampadi questainformazione non € obbligatoria a condizione che la
memorizzazione della stessa sia avvenuta nel database;

d) Ladata, in qualsiasi formato riconosciuto, indicante giorno, mese e anno;

€) Numero del congegno di gioco o apparecchio;

f) Numero di convalidazione unica, o codice a barre.

Note: Per rispettare questa norma, il congegno di gioco deve conservare un
duplicato ovver o stampar e solo una (1) copia al giocator e, conservando le
informazioni relative agli ultimi trentacinque (35) ticket onderisolvere
eventuali contestazioni del giocatori. Un sistema approvato deveinoltre
esser e utilizzato per convalidareil ticket emesso; le informazioni relative al
ticket devono esser e conservate nel sistema centrale almeno fino al termine di
validita del ticket stesso.

3.33.2 Posizionamento Stampanti

Qualorail congegno di gioco fosse attrezzato con una stampante, questa deve essere
posizionatain un’area chiusa all’interno del congegno stesso (per esempio richiedere

I” apertura dello sportello principale per poter essere raggiunta), manon nell'arealogicao
nellascatoladi raccoltade valori. Questo requisito garantisce che il cambiamento della
carta non comporti I'accesso alla scatola di raccoltadel valori o ale aree logiche.

3.33.3 Condizioni di Erroredella Stampante

La stampante deve avere meccanismi che permettano a software di interpretare e

eseguire le operazioni in base alle seguenti condizioni:

a) Carta esaurita/in esaurimento;

b) Cartaintasata/bloccata;

C) Disconnessione stampante, condizione che puo essere rilevata quando il software
cercadi stampare.

Nota: Queste condizioni devono provocar e una condizionedi errore per indicare
chel’errore éintervenuto, consultarela Sezione 4.13 *Condizioni di Errore’.

3.34 Convalidazione dei Ticket

3.34.1 Pagamenti tramite Stampanti di Ticket
Il pagamento tramite stampa di ticket € un metodo di riscossione consentito



esclusivamente quando:

a)

b)

Il congegno di gioco e collegato a un sistema computerizzato che consentala
convalidazione del ticket stampato. L’ approvazione o informazione di
convalidazione deve provenire dal sistema centrale perchéi ticket siano
effettivamente convalidati. | ticket possono essere convalidati in un luogo
qualsias finché la convalidazione sia eseguita nel rispetto degli standard di cui
alla presente sezione. Devono essere assunte precauzioni per quei casi incui la
comunicazione vada persa e |’ informazione rel ativa alla convalidazione non possa
essere trasmessa a sistema centrale, richiedendo pertanto al fornitore di
predisporre un metodo alternativo di pagamento. |l sistemadi convalidazione
deve esserein grado di identificare i ticket duplicati in modo da prevenire atti
fraudolenti compiuti tramite laristampa e lariscossione di un ticket
precedentemente emesso dal congegno di gioco; 0

tramite I’ utilizzo di un metodo alternativo approvato che prevedala capacita di
identificarei ticket duplicati in modo da prevenire atti fraudolenti compiuti
tramite laristampa e lariscossione di un ticket precedentemente emesso dal
congegno di gioco.



Capitolo 4

4.0 REQUISITI DEL SOFTWARE

4.1

I ntroduzione

Questa sezione del documento specificai requisiti tecnici per le Regole di Gioco.

4.2 Regoledi Gioco

421
a)

b)

d)

4.2.2

Visualizzazione

Tabelladelle vincite/video display. Le tabelle delle vincite, o video display,
devono essere chiaramente identificate e devono riportare con precisione le regole
del gioco eil premio che sara pagato al giocatore quando |o stesso ottenga una
determinata vincita. Latabella delle vincite, o video display, devono indicare
chiaramente sei premi sono indicati in unitadi taglio di valore, valutao altra
unita. 11 congegno di gioco deve riportare qualsiasi cambiamento nel valore del
premio che possaintervenirein corso di partita. Quanto sopra puo essere ottenuto
tramite un display digitale collocato in posizione evidente rispetto al congegno di
gioco e deve essere chiaramente indicato dal gioco. Tutte le informazioni relative
allatabelladel pagamenti devono essere agevolmente consultabili dal giocatore
prima che |o stesso effettui la puntata. Le tabelle delle vincite, o video display,
non devono essere certificate qualoral’ informazione resa non fosse accurata o nel
caso in cui siaresain modo tale daingenerare confusione. Lo standard “giocatore
ragionevole” deve essere utilizzato per la valutazione;

Vincite imminenti. Il gioco non deve segnalare le ‘vincite imminenti’, per
esempio il pagamento di tre (3) volte laquotain arrivo;

Modalita Fever. Qualsiasi gioco che prevedalamodalita“fever” (una modalita
che offre a giocatore |’ opportunita di raggiungere per le successive ‘ X’ numero di
giocate una certa combinazione vincente con il pagamento risultante in un
determinato numero di crediti bonus) deve includere il numero di mani restanti da
giocare per il pagamento dellamodalita“fever” durante ogni partitain cui tale
modalitasi presenta. Quanto soprasi applicaai giochi gratuiti premiati in seguito
a verificars di un evento precedente;

Mazzi di Carte Multipli. Qualsiasi gioco che utilizzi un numero di mazzi di carte
multiplo deve avvertireil giocatore in merito al numero del mazzi di cartein
partita

Informazioni da Visualizzare

Il congegno di gioco deve visualizzare per il giocatore, o deve avere indicato sul vetro, le
seguenti informazioni ogni volta che |'apparecchio e pronto per accogliere I’ input del
giocatore:

a)

Il saldo dei crediti attuale del giocatore;



b) L’importo attuale della puntata. Quanto sopra é valido solo in relazione a gioco di
base oppure quando il giocatore pud aumentare la puntata durante il gioco;

C) Tutti i possibili risultati vincenti; in alternativatale indicazione deve essere
disponibile come voce del menu oppure riportata nel menu di aiuto;

d) Gli importi delle vincite per ogni possibile risultato vincente; in dternativatale
indicazione deve essere disponibile come voce del menu oppure della videata di
aluto;

€) L’importo vinto per I ultima partita ultimata (finché inizia la partita successiva
oppure siano modificate le opzioni di puntata);

f) Le opzioni del giocatore selezionate (ad esempio: importo della puntata, linee
giocate) per I'ultima partita ultimata (finché la nuova partitainizi o venga
effettuata una nuova selezione).

4.2.3 Giochi aLinee Multiple.

a) Ogni singola linea che puo essere giocata deve essere chiaramente indicata dal
congegno di gioco in modo cheil giocatore non abbia dubbi in merito allalinee di
gioco per le quali sta effettuando la puntata;

b) Lalelineale di gioco vincenti deve/devono essere chiaramente individuabili dal
giocatore (per esempio in un videogioco tale condizione puo essere soddisfatta
tracciando unalinea sui simboli sullalineadi gioco e/o facendo lampeggiare i
simboli vincenti e lacaselladi selezione dellalinea. Laddove si verifichino vincite
su linee multiple, ogni linea vincente deve essere indicata a turno. Quanto sopra
non s applicaalle slot machine a rullo).

424 Cicloded Gioco

Una partita € considerata compl etata quando viene effettuato il trasferimento finale a
contatore dei crediti del giocatore (in caso di vincita), o quando tutti i crediti giocati 0
vinti che non siano stati trasferiti al contatore di crediti siano stati persi. | seguenti eventi
sono tutti considerati come facenti parte di una partita singola:

a) Giochi che attivino unafunzione di gioco gratuito e qualsiasi gioco gratuito

conseguente;
b) Bonus * Secondo schermo”;
C) Giochi con sceltadel giocatore (per esempio Poker o Blackjack);

d) Giochi le cui regole consentano la giocata di crediti addizionali (per esempio
I” assicurazione nel Blackjack o la seconda parte di una partita doppiadi Keno); e
€) Opzioni di Raddoppio/Rischio.

4.3 Requisiti dei Generatori di Numeri Casuali (GNC) Meccanici e
Elettromeccanici

431 Proceduradi Selezione del Gioco

a) Tutte le Combinazioni e Risultati Devono Essere Disponibili. Ogni possibile
permutazione o combinazione degli elementi di gioco che produca risultati di
gioco siadi vincitasiadi perdita devono essere disponibili per la selezione
casuae al’inizio di ogni partita, salvo quanto diversamente indicato dal gioco;

b) Nessuna comunicazione di *Mancato di Poco’. Dopo aver selezionato il risultato



d)

di gioco, il congegno di gioco non deve effettuare una decisione variabile
secondaria che influenzi il risultato mostrato al giocatore. Per esempio, il
generatore di numeri casuali sceglieil risultato di giocatain perdita: il gioco non
deve sostituire un determinato tipo di perdita per mostrarlo a giocatore. Quanto
sopra esposto dovrebbe eliminare la possibilita di simulare una situazione di
‘Mancato di poco' dove le probabilitadi vincitadei simboli di vincita massima
vengono mostrati limitatamente sullalinea di gioco, ma appaiono frequentemente
sopra o sotto la stessa;

RISERVATO,;

Nessuna Corruzione Da A pparecchiature Associate. || congegno di gioco deve
utilizzare protocolli di comunicazione idonei a proteggere il generatore di numeri
casuali eil processo di selezione casuale dall’influenza di apparecchiature
associate che potrebbero dialogare c