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Prot.

AGENZIA DELLE DOGANE E DEI MONOPOLI

IL VICEDIRETTORE DELL'AGENZIA

Visto il decreto legislativo 14 aprile 1948, n. 496, e successive modificazioni, concernente la

disciplina delle attivita di gioco;

Visto il decreto legislativo 23 dicembre 1998, n. 504, e successive modificazioni, recante il riordino
dell'imposta unica sui concorsi pronostici e sulle scommesse in attuazione dell’articolo 1, comma 2,
della legge 3 agosto 1998, n. 288;

Visto l'articolo 16 della legge 13 maggio 1999, n. 133, e successive modificazioni;

Visto il decreto legislativo 30 luglio 1999, n. 300, e successive modificazioni, recante riforma

dell'organizzazione del Governo;

Visto il decreto legislativo 3 luglio 2003, n. 173, recante norme relative alla riorganizzazione del

Ministero dell'economia e delle finanze e delle agenzie fiscali;

Visto il regolamento emanato con decreto del Presidente della Repubblica 24 gennaio 2002, n. 33, in
attuazione dell’articolo 12 della legge 18 ottobre 2001, n. 383, con il quale si & provveduto
all'affidamento delle attribuzioni in materia di giochi e scommesse all' Amministrazione autonoma dei

monopoli di Stato;

Visto I’articolo 4 del decreto-legge 8 luglio 2002, n. 138, convertito in legge, con modificazioni, dalla
legge 8 agosto 2002, n. 178, con il quale sono state dettate disposizioni in materia di unificazione delle

competenze in materia di giochi;

Visto il decreto del Ministro dell’economia e delle finanze 1 marzo 2006, n. 111, concernente la
disciplina delle scommesse a quota fissa su eventi sportivi diversi dalle corse dei cavalli e su eventi

non sportivi da adottare ai sensi dell'articolo 1, comma 286, della legge 30 dicembre 2004, n. 311;

Visto il decreto direttoriale n. 47010/Giochi/SCO del 28 dicembre 2009, con cui sono state
regolamentate le giocate sistemistiche con riferimento alle scommesse a quota fissa su eventi sportivi

diversi dalle corse dei cavalli,
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Vista la legge 27 dicembre 2006, n. 296, recante disposizioni per la formazione del bilancio annuale e
pluriennale dello Stato (legge finanziaria 2007) e, in particolare, I’articolo 1, comma 50, recante
disposizioni per contrastare I’offerta telematica illegale di giochi, scommesse o concorsi pronostici
con vincite in denaro ed il comma 88, il quale prevede che il Ministero dell’economia e delle finanze —
Amministrazione autonoma dei Monopoli di Stato disciplini scommesse a quota fissa e a totalizzatore

su simulazione di eventi;

Visto il decreto-legge 28 aprile 2009, n. 39, convertito nella legge 24 giugno 2009, n. 77, recante
interventi urgenti in favore delle popolazioni colpite dagli eventi sismici nella regione Abruzzo nel
mese di aprile 2009 e ulteriori interventi urgenti di protezione civile, ed in particolare l'articolo 12,
comma 1, lettera h), il quale dispone che I’aliquota di imposta sulle scommesse a quota fissa su
simulazione di eventi sia pari al 20 per cento della raccolta al netto delle somme che sono restituite in

vincite al consumatore e fissa la posta unitaria in gioco in un euro;

Visto I’articolo 24, commi da 11 a 26, della legge 7 luglio 2009, n. 88, che, tra 1’altro, disciplina
I’esercizio e la raccolta a distanza di scommesse a quota fissa e a totalizzatore, su eventi, anche

simulati, sportivi, inclusi quelli relativi alle corse dei cavalli, nonché su altri eventi;

Visto il decreto del Direttore generale dell’Amministrazione autonoma dei Monopoli di Stato n.
2011/190/CGV dell’8 febbraio 2011, pubblicato nella Gazzetta Ufficiale della Repubblica italiana n.
56 del 9 marzo 2011;

Visto il decreto del Vicedirettore dell’Agenzia delle Dogane e dei Monopoli n.
2012/60215/giochi/SCO del 28 dicembre 2012;

Visto il decreto del Vicedirettore dell’ Agenzia delle Dogane e dei Monopoli del 12 febbraio 2013, con

il quale sono state avviate, in via sperimentale, le scommesse a quota fissa su eventi simulati;

Visto il decreto del Vicedirettore dell’Agenzia delle Dogane e dei Monopoli n.
2013/5269/Giochi/SCO del 22 novembre 2013, con il quale, nella fase di sperimentazione, ¢ fissata

dalle ore 06.00 alle ore 24.00 I’apertura del totalizzatore nazionale;

Considerato che il periodo trascorso dall’avvio della fase di sperimentazione, consente di valutare
positivamente le scommesse a quota fissa su eventi simulati come strumento di contrasto al gioco

illegale e che, pertanto, possa definirsi terminata la suddetta fase di sperimentazione;

Ritenuto, tuttavia, che al fine di aumentare il contrasto all’offerta illegale su tale tipologia di gioco,
occorre introdurre modifiche nell’offerta di gioco, allineandola all’offerta delle scommesse sportive a

quota fissa;
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Vista la Direttiva (UE) 2015/1535 del 9 settembre 2015 del Parlamento europeo e del Consiglio che
prevede una procedura d'informazione nel settore delle norme e delle regolamentazioni tecniche;

Considerato che gli obblighi comunitari di notifica, gia assolti con procedura n. 2012/0030/I del 16
gennaio 2012 per il decreto del Vicedirettore dell’Agenzia delle Dogane e dei Monopoli del 12

febbraio 2013, risultano assolti con procedura n. del alla

quale ha fatto seguito il periodo di sospensione previsto dalle procedure comunitarie, senza

osservazioni;

Vista la delibera n. 273 del 18 giugno 2015 del Comitato di gestione dell’ Agenzia con la quale ¢ stato
conferito al dott. Alessandro Aronica I’incarico di Vicedirettore dell’area monopoli ai sensi

dell’articolo 19, comma 6 del decreto legislativo 30 marzo 2001, n. 165;

ADOTTA LA SEGUENTE DETERMINAZIONE

Art. 1 - Finalita

1. Il presente provvedimento ha per oggetto:

a. la definizione dei requisiti minimi, delle caratteristiche tecniche e delle modalita di
funzionamento delle piattaforme di gioco virtuale per le scommesse a quota fissa su
simulazioni di eventi, della rete telematica di collegamento tra la piattaforma di gioco virtuale,
il sistema di accettazione di gioco del concessionario e il totalizzatore nazionale, ivi compresi i

necessari protocolli di comunicazione;

b. l'avvio a regime dei sistemi di gioco virtuale composti dalla piattaforma di gioco virtuale e il
sistema di accettazione di gioco collegati al totalizzatore nazionale attraverso la rete

telematica;

c. la definizione delle modalita di verifica e collaudo dei sistemi di gioco virtuale e del colloquio
con il totalizzatore nazionale da parte dell’Agenzia delle Dogane e dei Monopoli (in seguito,

ADM), tramite il partner tecnologico.

2. Con un successivo provvedimento di ADM si potra provvedere alla regolamentazione delle

scommesse al totalizzatore su eventi virtuali.

3. Le specifiche tecniche ed il protocollo di comunicazione per 1’esercizio delle scommesse a quota

fissa su simulazioni di eventi (PSV) sono acclusi al presente provvedimento come allegati 1 e 2.
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Successive modifiche alle specifiche tecniche previste nell’allegato 1 e al protocollo di
comunicazione di cui all’allegato 2, delle quali si renda necessario informare tempestivamente i
soggetti  interessati, saranno rese disponibili da ADM sul sito istituzionale

www.agenziadoganemonopoli.gov.it.

Le modifiche al Protocollo per le scommesse su eventi simulati di cui all’allegato 2 (PSV), hanno

effetto non prima di sessanta giorni dalla pubblicazione sul sito istituzionale di ADM.

Art. 2 - Definizioni

Ai soli fini del presente provvedimento, s’intende:
a. ADM, I’Agenzia delle dogane e dei monopoli;

b. concessionario/i, il soggetto selezionato da ADM, in base a procedura ad evidenza pubblica,

per l'affidamento delle attivita e funzioni pubbliche oggetto della concessione;

c. concessione, l’istituto attraverso il quale ADM affida attivita e funzioni pubbliche per la

commercializzazione delle scommesse a quota fissa e scommesse al totalizzatore;

d. disciplina, categoria sportiva o non sportiva in cui sono raggruppati gli eventi virtuali basati

sui medesimi algoritmi matematici di funzionamento e la medesima grafica animata;

e. esito pronosticabile, uno dei possibili esiti contemplati da una determinata tipologia di

scommessa su cui ¢ possibile scommettere;

f. esito vincente, il risultato dell’evento virtuale generato dalla piattaforma di gioco virtuale e

verificato da ADM ai fini della scommessa;

g. evento virtuale o simulato, I’evento sul quale si effettuano le scommesse e visualizzato tramite

grafica animata o per mezzo di un evento reale precedentemente registrato;

h. fornitore del servizio di connettivita, indica ciascun soggetto che ha i requisiti previsti per
fornire il servizio di collegamento e trasporto delle informazioni tra il sistema di accettazione

di gioco ed il totalizzatore nazionale;

i. gioco sicuro, legale e responsabile, le misure adottate dal concessionario nel gioco con vincita
in denaro, sulla base dei provvedimenti di ADM, al fine di garantire la tutela, sia degli

interessi del singolo giocatore, sia di quelli pubblici;
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j- multi-evento, insieme di piu eventi virtuali contemporanei della stessa disciplina sui quali ¢

possibile accettare scommesse sui risultati aggregati dell’insieme di eventi;

k. piattaforma di gioco virtuale, la piattaforma tecnologica che consente la generazione e la

visualizzazione di eventi virtuali e dei relativi esiti;
. posta di gioco, I'importo pagato dallo scommettitore per ciascuna scommessa;

m. quota, il numero intero, seguito da due decimali, il quale, moltiplicato per la posta di gioco,

determina I’importo da restituire allo scommettitore in caso di vincita;

n. ricevuta di partecipazione, il titolo che garantisce 1’avvenuta registrazione della scommessa
nel totalizzatore nazionale e che costituisce, nel caso di vincita, 1'unico titolo al portatore
valido per la riscossione della stessa. Per il gioco a distanza la registrazione della scommessa a
quota fissa e dell’esito sul totalizzatore nazionale, immediatamente contabilizzata sul conto di

gioco, costituisce a tutti gli effetti ricevuta di partecipazione;

o. RNG (Random Number Generator), il generatore di numeri pseudo casuali che risiede sul
totalizzatore nazionale e fornisce le combinazioni pseudo casuali ai fini della determinazione

degli esiti vincenti dell'evento virtuale;

p. scommessa a quota fissa, la scommessa per la quale la somma da riscuotere, in caso di vincita,

¢ previamente concordata tra il partecipante e il concessionario delle scommesse;

g- scommessa telematica, la scommessa a quota fissa effettuata con modalitda “a distanza”,

ovvero effettuata attraverso canale telefonico, fisso o mobile, internet o tv interattiva;

r. scommessa sistemistica o sistema, insieme di scommesse a quota fissa generate combinando
tra di loro piu esiti pronosticabili e convalidate contemporaneamente in un’unica ricevuta di

partecipazione;

s. sistema di accettazione del gioco o sistema di elaborazione, il sistema, attivato dal
concessionario, collegato tramite la rete telematica al totalizzatore nazionale, anche per il

tramite di un fornitore del servizio di connettivita;

t. sistema di gioco virtuale, I’insieme della piattaforma di gioco virtuale e del sistema di

accettazione del gioco;

u. sistema di maggiorazione della vincita (c.d. bonus), maggiorazione della vincita applicata
all’importo dell’intero biglietto e trasmessa completa di tutte le informazioni pertinenti al

totalizzatore nazionale al momento della vendita;
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v. specifiche tecnico funzionali del sistema di gioco virtuale, il documento, presentato dal
concessionario, nel quale sono descritte, sulla base dei requisiti minimi previsti nel presente
provvedimento, le funzionalita, nonché le caratteristiche tecniche di tutte le componenti del

sistema di gioco virtuale;
w. tipologia di scommessa, 1’insieme dei possibili esiti pronosticabili per un medesimo evento;

X. torneo a eliminazione diretta, categoria di torneo in cui il partecipante che perde un incontro

viene immediatamente eliminato dalla competizione;

y. totalizzatore nazionale, il sistema di elaborazione per la gestione ed il controllo da parte di

ADM di tutte le informazioni e di tutti i1 dati relativi alle scommesse.

Art. 3 — Abilitazione alla raccolta

La raccolta delle scommesse regolate dal presente provvedimento ¢ effettuata dai concessionari
abilitati alla raccolta attraverso rete fisica delle scommesse ippiche e sportive, nonché dai
concessionari abilitati alla raccolta a distanza delle scommesse, a quota fissa ¢ a totalizzatore, su
eventi sportivi inclusi quelli relativi alle corse dei cavalli, anche simulati, nonché su altri eventi ai

sensi dell'articolo 24 della legge 7 luglio 2009, n. 88.

ADM autorizza la raccolta tramite il sistema di gioco virtuale in seguito all’esito positivo del

collaudo di cui al successivo articolo 4.

Art. 4 — Collaudo

Ogni piattaforma di gioco virtuale ¢ sottoposta ad un processo di verifica di conformita. Al
termine della verifica di conformita la piattaforma, unitamente al sistema di accettazione del
gioco, ¢ sottoposta ai test di integrazione e collaudo effettuati da ADM per il tramite e/o con

’ausilio del proprio partner tecnologico.

Ai fini della verifica di conformita della piattaforma di gioco virtuale rispetto a quanto disposto
dal presente provvedimento e dai connessi provvedimenti di ADM, sono rese pubbliche le linee

guida per la verifica di conformita.
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Il processo di verifica di conformita della piattaforma di gioco virtuale ¢ avviato attraverso la

presentazione di una istanza con allegate le specifiche tecnico-funzionali.

La verifica di conformita attiene in ogni caso alla verifica delle specifiche tecnico-funzionali ed
alla verifica della correttezza e del funzionamento degli algoritmi matematici presenti sulla

piattaforma di gioco virtuale.

Il sistema di gioco virtuale che abbia superato i test di integrazione e la cui piattaforma di gioco

virtuale abbia superato con esito positivo la verifica di conformita, ¢ ammesso al collaudo.

Il collaudo del sistema di gioco virtuale ¢ eseguito sulla base delle regole e modalita definite nel

manuale di collaudo che ¢ reso disponibile sul sito internet istituzionale di ADM.

Il collaudo del sistema di gioco virtuale accerta che la piattaforma di gioco virtuale, installata in
ambiente opportunamente predisposto, produca i medesimi esiti riscontrati con la verifica di
conformita, ivi comprese le modalita di colloquio della piattaforma di gioco virtuale con il

totalizzatore nazionale.

Successivamente al superamento del collaudo del sistema di gioco virtuale, ai fini
dell’autorizzazione alla raccolta delle scommesse su eventi simulati, sono necessari, per ogni
concessionario, esiti positivi dei test funzionali effettuati in ambiente di esercizio anche con

riferimento all’integrazione della medesima con la rete telematica del concessionario.

Ogni modifica ad un sistema di gioco virtuale gia collaudato con esito positivo, comporta la

necessita di un nuovo processo di verifica di conformita, test di integrazione e collaudo.

ADM, per il tramite del partner tecnologico, si riserva di effettuare in forma semplificata la

verifica di conformita ed i test di integrazione.

Le modifiche ai sistemi di gioco virtuale che non dipendano dalla necessita di correzione di
anomalie di funzionamento possono essere proposte ad intervalli non inferiori a sessanta giorni
dalla data di rilascio dell’autorizzazione di cui all’articolo 3, comma 2. ADM si riserva di rigettare

le istanze di cui al precedente periodo pervenute prima del suddetto termine.

Art. 5 — Caratteristiche tecniche

Il sistema di gioco virtuale garantisce:

a. il colloquio in tempo reale tra tutte le sue componenti e con il totalizzatore nazionale;
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b. la visualizzazione di tutte le fasi dell’evento virtuale che incidono sulla determinazione del

risultato finale, sui canali di distribuzione abilitati sulle concessioni che partecipano al gioco;

c. la generazione di quote che indichino chiaramente allo scommettitore la probabilita di vincita

dei relativi esiti;

d. la generazione in tempo reale dell’esito vincente per mezzo delle combinazioni pseudo casuali
generate dall’RNG;

e. la corretta visualizzazione delle quote oggetto di scommessa per almeno trenta secondi prima

della chiusura dell'accettazione del gioco sull’evento virtuale;

f. la corretta visualizzazione degli esiti vincenti di tutte le scommesse legate all'evento virtuale

per almeno trenta secondi dopo la conclusione dell'evento;
g. l'apertura del gioco su ogni singolo evento virtuale per un massimo di otto ore.
11 totalizzatore nazionale:

a. accetta e registra le scommesse a quota fissa in tempo reale attribuendo per ciascuna un codice

identificativo univoco;

b. detiene ’RNG che, attraverso il protocollo di comunicazione, fornisce le combinazioni pseudo

casuali ai fini della determinazione degli esiti vincenti;

c. garantisce l’effettiva chiusura dell’accettazione delle giocate prima che vengano generate le

combinazioni pseudo casuali dal’RNG;

d. verifica la correttezza dell'esito vincente generato dal sistema di gioco virtuale al fine di

autorizzare il pagamento dei biglietti vincenti.
L’orario di riferimento, ai fini delle scommesse, ¢ quello del totalizzatore nazionale.

Ulteriori dettagli sul funzionamento del sistema di gioco virtuale sono definiti nell’allegato 1 del

presente provvedimento.

Art. 6 — Programma ufficiale e palinsesto

Il totalizzatore nazionale per la raccolta delle scommesse su eventi virtuali ¢ attivo per

’accettazione del gioco dalle ore 07.00 alle ore 03.00.
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Ogni concessionario predispone e rende pubblico il programma ufficiale degli eventi virtuali,

sportivi e non sportivi, oggetto di scommessa.

Il programma ufficiale € composto da uno o piu palinsesti che contengono, ciascuno di essi, eventi

virtuali della stessa disciplina.
Per ciascun evento virtuale sono riportati:
a. la disciplina;

b. le tipologie di scommesse accettate.

Ogni palinsesto deve avere durata giornaliera, ovvero gli eventi contenuti possono essere aperti

solo all'interno della stessa giornata.
I palinsesti possono essere condivisi da due o pit concessionari.

Il programma ufficiale di cui al comma 2, anche se contiene palinsesti condivisi, non puo

prevedere piu di tremila eventi virtuali giornalieri.

ADM, con proprio provvedimento pubblicato sul sito istituzionale
www.agenziadoganemonopoli.gov.it, puo variare 1’orario di accettazione del gioco e variare il

numero di eventi giornalieri.

Art. 7 — Oggetto delle scommesse

Le scommesse hanno per oggetto eventi virtuali contenuti nel programma ufficiale.

Art. 8 — Categorie di scommessa ammesse e loro caratteristiche

Le categorie di scommessa a quota fissa ammesse sono:
a. singola, cioe¢ riferita ad un esito di un solo evento virtuale;
b. plurima, ciog riferita a piu esiti di uno stesso evento virtuale;

c. multipla, cioe¢ riferita agli esiti di piu eventi virtuali;
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d. scommessa sistemistica o sistema, cio¢ un insieme di scommesse generate combinando tra di
loro piu esiti pronosticabili di eventi della stessa disciplina e convalidate contemporaneamente

in un’unica ricevuta di partecipazione.

La piattaforma di gioco virtuale puo offrire eventi virtuali simultanei.
La piattaforma di gioco virtuale non puo offrire eventi virtuali a richiesta dello scommettitore.

La piattaforma di gioco virtuale non puo offrire eventi virtuali di carattere numerico nonché
eventi legati a giochi d’abilita. Sono, altresi, esclusi dai programmi ufficiali gli eventi virtuali che

riproducono graficamente tutti i giochi di carte ed i giochi a rulli.

L’accettazione di scommesse su eventi virtuali non € consentita nei casi indicati nell’allegato

tecnico.

Le scommesse presenti sulla piattaforma di gioco virtuale non devono discriminare in alcun modo
gli scommettitori. Non ¢ possibile proporre meccanismi per cui un giocatore ¢ posto in una

situazione di favore rispetto agli altri.

Gli eventi virtuali offerti non devono risultare lesivi del buon costume e della dignita delle

persone.

Gli eventi virtuali offerti non devono violare quanto disposto dalla vigente normativa in materia

di diritti di autore, marchi e brevetti.

La piattaforma non puo offrire scommesse i cui esiti pronosticabili siano equiprobabili.

Art. 9 — Scommessa sistemistica

Le scommesse sistemistiche ammesse sono:

a. il sistema integrale: ¢ la scommessa sistemistica che comprende in relazione al medesimo
evento molteplici esiti pronosticabili anche contrastanti tra loro, prevedendo lo sviluppo di

scommesse singole o multiple costituite da tutti gli eventi selezionati;

9

b. il sistema a correzione: € la scommessa sistemistica che, data una selezione di “n” eventi
pronosticabili comprende tutte le scommesse derivanti dalle combinazioni dei suddetti “n”
eventi, presi a “k” a “k”, dove “k” ¢ il numero di eventi vincenti per il quale il sistema deve

assicurare almeno una vincita;

10
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c. il sistema integrale a correzione: ¢ analogo al sistema a correzione di cui alla precedente
lettera b. ma puo prevedere, in relazione al medesimo evento, molteplici esiti pronosticabili

anche contrastanti tra loro.

In una scommessa sistemistica ¢ possibile combinare tipologie di scommesse diverse tra gli
eventi che la compongono. Il numero massimo di eventi che compongono la scommessa

sistemistica ¢ pari a 10.

In una scommessa sistemistica il numero massimo di esiti pronosticabili, anche contrastanti tra

loro, ¢ pari a 100.
Una scommessa sistemistica non puo sviluppare piu di 512 combinazioni.

In una scommessa sistemistica non ¢ possibile combinare eventi virtuali di discipline diverse.

Art. 10 — Annullo delle scommesse

E' consentito I'annullo di una scommessa a quota fissa e/o di una scommessa sistemistica su
eventi virtuali entro centoventi secondi dalla sua convalida da parte del totalizzatore nazionale
anche se dallo stesso terminale sono state accettate altre scommesse, sempre che l'accettazione

delle scommesse su eventi virtuali da parte del totalizzatore nazionale sia ancora aperta.

Non ¢ consentito ’annullo delle scommesse telematiche.

Art. 11 — Ricevuta di partecipazione

La ricevuta di partecipazione delle scommesse su eventi virtuali ¢ emessa dal terminale di gioco

solo dopo che la scommessa ¢ stata accettata e registrata dal totalizzatore nazionale.

La ricevuta di partecipazione contiene almeno i seguenti elementi:
a. denominazione del concessionario;
b. codice identificativo del punto vendita e del terminale di gioco emittente;

c. categoria di scommessa:
i. “QF” per le scommesse a quota fissa singola o plurima, ovvero riferita ad un singolo

evento virtuale;

11
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ii. “QFMUL” per le scommesse a quota fissa multipla, ovvero riferita a piu eventi virtuali
combinati fra loro;

iii. “QFSIS” per le scommesse sistemistiche a quota fissa;

d. data e ora, espressa in ore minuti e secondi, assegnata alla scommessa dal totalizzatore

nazionale;
e. identificativo univoco assegnato alla scommessa dal totalizzatore nazionale;
f. prezzo della scommessa;

g. importo di pagamento dell’eventuale vincita comprensivo dell’importo scommesso ¢ della

eventuale maggiorazione della vincita;
h. identificativo e dati caratteristici dell’eventuale maggiorazione della vincita applicata;

i. in caso la ricevuta di partecipazione contenga una scommessa sistemistica, devono essere

riportati I’identificativo e numero di combinazioni sviluppate dalla scommessa sistemistica;
j. per ogni evento virtuale contenuto nella scommessa almeno:

i.  identificativo univoco dell'evento virtuale, costituito dal codice palinsesto e codice
evento;
ii.  descrizione della tipologia di scommessa;
iii.  codice o descrizione dell'esito;
iv.  quota assegnata all'esito della scommessa;
v. 1n caso di scommessa sistemistica, un valore che indichi se 1’evento virtuale € fisso, in tal

caso I’evento deve essere presente in ogni scommessa generata dal sistema.

Art. 12 — Posta di gioco

La posta unitaria di gioco per le scommesse su eventi virtuali ¢ stabilita in 0,50 euro ad eccezione

delle scommesse sistemistiche per le quali ¢ fissata in 0,05 euro.

L’importo minimo per ogni ricevuta di partecipazione non puo essere inferiore a un euro. Il costo
della scommessa sistemistica ¢ pari alla somma degli importi giocati su ciascuna delle scommesse
che la compongono. Eventuali variazioni alla posta unitaria sono effettuate con provvedimento di
ADM.
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Art. 13 — Percentuali di allibramento e massimali di vincita

Non ¢ consentita 1’accettazione di scommesse la cui vincita potenziale ¢ superiore all’importo
previsto dall’articolo 12, comma 4, del decreto del Ministro dell’economia e delle finanze 1

marzo 2006, n. 111, ed eventuali successive modificazioni.

L’importo totale di vincita della scommessa sistemistica ¢ pari alla somma degli importi di vincita
di tutte le scommesse risultate vincenti. L’ importo totale di vincita non potra comunque superare

I’importo stabilito dall’art. 4 del decreto direttoriale n. 47010/giochi/sco del 28 dicembre 2009.

Le quote offerte dal concessionario rimangono inalterate durante tutto il periodo di accettazione

del gioco su un determinato evento virtuale.
La quota offerta non puo essere inferiore o uguale all’unita.

Ad ogni esito, relativo ad una scommessa singola, generato dalla piattaforma di gioco deve essere
associata una percentuale di ritorno teorico dell’importo scommesso compresa tra 1’80 per cento e

il 90 per cento.

Ad ogni combinazione, relativa ad una scommessa plurima, generata dalla piattaforma di gioco
deve essere associata una percentuale di ritorno teorico dell’importo scommesso compresa tra il

60 per cento e il 90 per cento.

Ad ogni giocata multipla deve essere associata una percentuale di ritorno teorico dell’importo
scommesso non superiore al 90 per cento. Tale percentuale di ritorno teorico ¢ calcolata dopo
I’applicazione di eventuali sistemi di maggiorazione delle vincite e deve essere assicurata anche

in caso di rimborso.

Le quote offerte dal concessionario rispettano i limiti della percentuale di cui ai commi 5, 6 e 7.

Art. 14 — Sistemi di maggiorazione delle vincite

Fermo restando quanto stabilito dall'articolo 13, commi 1 e 2, ¢ facolta del concessionario
prevedere, per le scommesse multiple, sistemi di maggiorazione delle vincite compresi tra quelli
precedentemente autorizzati da ADM e resi tempestivamente noti ai partecipanti mediante

pubblicazione nel palinsesto.

La maggiorazione della vincita (c.d. bonus) ¢ calcolata e applicata all’importo dell’intero biglietto

e le relative informazioni sono trasmesse al totalizzatore nazionale al momento della vendita.

13
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Art. 15 — Rimborsi

L’annullo tecnico, da parte di un concessionario, di un evento virtuale che al momento di un
grave malfunzionamento del sistema di gioco virtuale risulti ancora aperto comporta il rimborso

integrale di tutte le scommesse effettuate su tale evento e di tutte le scommesse ad esso collegate.

Qualora I’annullo tecnico riguardi tutti gli eventi che compongono la scommessa, viene

rimborsato 1’importo giocato.

Qualora I’annullo tecnico riguardi solo alcuni eventi che compongono la scommessa multipla, tali
eventi non concorrono alla determinazione dell’eventuale vincita e al calcolo della maggiorazione

della stessa.

Art. 16 — Imposta e biglietti prescritti

L’aliquota d’imposta unica sulle giocate relative agli eventi virtuali, come previsto dal decreto
legge 28 aprile 2009, n. 39, convertito nella legge 24 giugno 2009, n. 77, ¢ pari al 20 per cento

della raccolta al netto delle somme che sono restituite in vincite ai consumatori.

Il concessionario effettua il pagamento delle somme dovute, a titolo di imposta unica nonché le
vincite ed 1 rimborsi non riscossi di cui all’articolo 18, comma 2, con le modalita stabilite dal
decreto del Presidente della Repubblica 8 marzo 2002, n. 66.

Art. 17 — Pagamento delle vincite e dei rimborsi

Il pagamento delle vincite nonché dei rimborsi ¢ effettuato solo dopo la registrazione da parte del
totalizzatore nazionale degli esiti degli eventi virtuali oggetto di scommessa comunicati dal

concessionario.

Gli importi relativi alle vincite ed ai rimborsi, possono essere riscossi presso la rete di vendita del

concessionario.

Gli importi relativi alle vincite ed ai rimborsi, per le scommesse raccolte attraverso il canale del

gioco a distanza, sono accreditati secondo le modalita previste dalla normativa vigente.

14
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Art. 18 — Termini di decadenza

I partecipanti decadono dal diritto alla riscossione delle vincite e dal diritto di richiedere i
rimborsi presso i luoghi di vendita, qualora il pagamento degli stessi non sia richiesto nel termine

di 90 giorni solari dalla data di vendita della scommessa.

I rimborsi non richiesti e le vincite non riscosse entro i termini stabiliti al comma 1, sono

acquisisti dall’erario.

Art. 19 — Obblighi di informazione

Il concessionario rende disponibile:

a. le informazioni riguardanti I’offerta di gioco e le istruzioni per la partecipazione al gioco;

b. gli esiti vincenti degli eventi virtuali in formato cartaceo o elettronico per almeno 3 giorni
presso i luoghi di vendita, mentre per il gioco a distanza per almeno 7 giorni attraverso i canali
utilizzati per la raccolta a distanza delle scommesse e, comunque, in qualsiasi momento, a

richiesta dello scommettitore;
c. le modalita e i tempi di pagamento delle vincite;
d. le informazioni relative ai rimborsi;

e. le informazioni in materia di gioco sicuro, legale e responsabile, nonché eventuali

comunicazioni stabilite da ADM.

Art. 20 — Vigilanza, controlli e ispezioni

ADM esercita poteri di vigilanza e di controllo sul concessionario, anche mediante controlli,
ispezioni e verifiche tecniche sui sistemi informatici e sul codice sorgente del software utilizzato,
in tutte le sedi presso cui il concessionario alloca le proprie strutture con specifico riferimento

all'esecuzione di tutte le attivita e funzioni di esercizio dei giochi.

Il concessionario ha 1’obbligo di comunicare tempestivamente le sedi nelle quali sono ubicate le

proprie strutture e tutte le modifiche successivamente intervenute.
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Art. 21 — Sospensione e revoca dell’autorizzazione alla raccolta delle scommesse

Fermo restando quanto previsto dalle convenzioni per 'affidamento in concessione dell’esercizio

dei giochi pubblici, I’autorizzazione di cui all'articolo 3, comma 2, ¢ soggetta:

a. a decadenza, in caso di perdita dei requisiti per l’autorizzazione, di cui al presente
provvedimento;

b. a revoca, quando nella raccolta del gioco sono commesse gravi e/o reiterate violazioni delle

disposizioni previste dal presente provvedimento, nonché dalla normativa di riferimento.

Nei casi sanzionabili con la decadenza o la revoca dell’autorizzazione, di cui all’articolo 3,
comma 2, ¢ comunque, quando se ne ravvisi I’opportunita ai fini dell’accertamento dei fatti o
della tutela degli interessi e dei diritti di ADM e dei giocatori, ADM puo disporre la sospensione
cautelativa dell’autorizzazione, con proprio motivato provvedimento, fino alla chiusura del
procedimento amministrativo ed alla emissione della decisione definitiva circa l'adozione del
provvedimento di decadenza o di revoca. La sospensione ha effetto dalla data della
comunicazione della stessa al concessionario. Nessun rimborso o risarcimento spetta al
concessionario, anche nell'ipotesi in cui nessun provvedimento di revoca o decadenza venga

adottato.

Art. 22 — Tutela del giocatore

Il concessionario promuove i comportamenti responsabili di gioco, anche attraverso 1’utilizzo di
messaggi visibili al pubblico ed adotta ogni iniziativa idonea ad evitare violazioni del divieto di

gioco ai minori.

Il concessionario esclude dalla partecipazione al gioco il personale appartenente alla propria

organizzazione o ad essa legato da rapporti di collaborazione.

ADM rende disponibili sul proprio sito internet I’elenco dei concessionari autorizzati alla raccolta

delle scommesse di cui al presente provvedimento.
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Art. 23 — Entrata in vigore

1. Le disposizioni del presente provvedimento trovano applicazione a decorrere dal settimo giorno
successivo alla sua pubblicazione nel sito istituzionale dell’Agenzia delle Dogane e dei
Monopoli, che tiene luogo della pubblicazione del provvedimento nella Gazzetta Ufficiale della
Repubblica italiana ai sensi dell'articolo 1, comma 361, della legge 24 dicembre 2007, n. 244.

2. Dalla data di entrata in vigore del presente provvedimento, ¢ abrogato il decreto del Vicedirettore
dell’Agenzia delle Dogane e dei Monopoli del 12 febbraio 2013.

Roma,

IL VICEDIRETTORE
DELL’AGENZIA

Alessandro Aronica
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INTRODUZIONE

Il presente documento integra il provvedimento dirigenziale che disciplina le
scommesse su eventi simulati sul territorio italiano. In particolare, approfondisce
gli aspetti tecnici relativi alla piattaforma di gioco virtuale e alla sua integrazione

con il sistema di accettazione del gioco del concessionario.

Tutti gli aspetti relativi alle modalita di comunicazione tra il sistema di accettazione
del gioco del concessionario e il totalizzatore nazionale sono dettagliati nel

protocollo di comunicazione per le scommesse su eventi simulati PSV.

Le scommesse su eventi simulati sono effettuate su eventi simulati visualizzati
tramite grafica animata realizzata al computer o per mezzo di grafica estratta da
un evento reale precedentemente registrato. L'offerta comprende, tra gli altri,
eventi sul calcio, corse ippiche e corse dei cani.

Un evento virtuale & la rappresentazione visuale dell'estrazione pesata di un
numero pseudo casuale. Le quote dei diversi concorrenti (cavalli, cani, squadre,
ecc.) sono create in modo che i concorrenti con una piu alta probabilita di essere

estratti hanno quote piu basse e viceversa.

| numeri pseudo casuali necessari alla determinazione degli esiti vincenti sono
ottenuti attraverso un generatore di numeri pseudo casuali (RNG). | numeri
pseudo casuali generati rispettano le proprieta di casualita, indipendenza
statistica, equiprobabilita, non riproducibilita, imprevedibilita ed indeducibilita del
seme. |l totalizzatore nazionale detiene il generatore di numeri pseudo casuali ed
é in grado di determinare i risultati dell'evento virtuale attraverso la conoscenza
degli algoritmi utilizzati da ogni piattaforma di gioco virtuale. Quindi il totalizzatore
nazionale fornisce i numeri pseudo casuali e ogni piattaforma di gioco virtuale

genera autonomamente il risultato.

Durante le fasi di verifica di conformita della piattaforma di gioco virtuale, per ogni
piattaforma di gioco virtuale viene fornita piena documentazione dei metodi

utilizzati per la generazione degli esiti vincenti. Gli algoritmi sono testati in termini
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di affidabilita e robustezza e successivamente implementati nel totalizzatore
nazionale. In fase di verifica, le implementazioni del totalizzatore nazionale e della
piattaforma di gioco virtuale sono confrontate su un numero elevatissimo di eventi
verificando I'uniformita di comportamento. Gli algoritmi sono utilizzati per la verifica

degli esiti vincenti forniti dalla piattaforma di gioco virtuale.

La presenza del generatore di numeri pseudo casuali nel totalizzatore nazionale
garantisce |'effettiva chiusura delle vendite prima della conoscenza del risultato e il

controllo centralizzato delle scommesse vincenti.
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1. SISTEMA DI GIOCO VIRTUALE

Il sistema di gioco per la vendita di scommesse a quota fissa su eventi virtuali &
formato dall'insieme della piattaforma di gioco virtuale e il sistema di accettazione
del gioco del concessionario. |l totalizzatore nazionale espone le proprie
funzionalita colloquiando con il sistema di accettazione del gioco del

concessionario.

Totalizzatore nazionale Concessionario

Generatore di Piattaforma
numeri di Gioco Virtuale
Pseudo-casuali

Visualizzatore Eventi

4 'Y
¢ 14 E

Front end Sistema accettazione del gioco

Figura 1 - Architettura generale

Tutti i componenti del sistema di gioco virtuale devono essere sincronizzati tramite

un'unica sorgente temporale.

Tutti i componenti del sistema di gioco virtuale devono essere ubicati presso le

strutture che il concessionario ha I'obbligo di comunicare tempestivamente.

Il concessionario & tenuto a descrivere l'intero sistema di gioco virtuale nelle
specifiche tecnico funzionali del sistema di gioco virtuale che devono essere
approvate dallAGENZIA DELLE DOGANE E DEI MONOPOLI.
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2. PIATTAFORMA DI GIOCO VIRTUALE

La piattaforma di gioco virtuale € costituita da un sistema centrale, ovvero un
sistema hardware e software che si occupa della creazione e programmazione
degli eventi virtuali, del calcolo delle quote e della determinazione degli esiti

vincenti.

La piattaforma di gioco virtuale nella gestione operativa deve garantire la
possibilita di ispezionare su richiesta dellAGENZIA DELLE DOGANE E DEl
MONOPOLI qualsiasi parte del codice sorgente della piattaforma di gioco virtuale
ove necessario con il supporto di personale tecnico specializzato.

La piattaforma di gioco virtuale comprende anche un visualizzatore degli eventi
ovvero un sottosistema hardware o software che si occupa della generazione
grafica e visualizzazione degli eventi virtuali.
Il sistema centrale si compone almeno dei seguenti moduli/sottosistemi:

. archivio anagrafico dei concorrenti/squadre;

« generatore degli eventi;

. generatore delle quote;

. generatore degli esiti vincenti;

. interfaccia di comunicazione verso il sistema di accettazione del

gioco;

Il sistema centrale pud comprendere un archivio di grafiche animate realizzate al
computer o grafiche estratte da eventi reali precedentemente registrati.
Il visualizzatore degli eventi si compone almeno di:

. generatore della grafica dell'evento;

« generatore dell'audio dell'evento;
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Il visualizzatore degli eventi pud comprendere un modulo/sottosistema di codifica
hardware o software per adattare il flusso audio video alla diffusione broadcast o

streaming internet.

Il visualizzatore degli eventi pud6 comprendere una scheda video per la

visualizzazione degli eventi virtuali su uno o piu monitor.

In caso di eventi virtuali che facciano uso di un archivio di grafiche animate
realizzate al computer o grafiche estratte da eventi reali precedentemente
registrati, il visualizzatore degli eventi avvia semplicemente il file indirizzandolo

verso la corretta uscita video.

La topologia della piattaforma di gioco virtuale, a seconda del canale di
distribuzione degli eventi virtuali, puo essere di tipo broadcast, generazione locale,

streaming internet su canale fisico e streaming internet su canale telematico.
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DISTRIBUZIONE BROADCAST

Concessionario

Piattaforma |
di Gioco Virtuale

Parabola

Sistema
Accettazione Gioco

Figura 2 - Distribuzione broadcast

Punto Vendita

Monitor

|

N

)
Decoder

Le immagini e l'audio degli eventi virtuali sono generati dal visualizzatore degli

eventi. Il flusso audio e video € inviato alle apparecchiature preposte alla

diffusione su canale satellitare.

Gli eventi virtuali sono ricevuti e visualizzati nei punti vendita attraverso un

decoder satellitare.
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GENERAZIONE LOCALE

Concessionario Punto Vendita

Monitor

Piattaforma
di Gioco Virtuale

Sistema Centrale

Piattaforma &
di Gioco Virtuale

Y

Wan Visualizzatore Eventi

Sistema
Accettazione Gioco

Figura 3 - Generazione locale

Il visualizzatore degli eventi & situato presso il punto vendita del concessionario e
tramite un protocollo di comunicazione riceve dei comandi attraverso i quali

genera le animazioni degli eventi virtuali.



ALLEGATO TECNICO PER LE SCOMMESSE SU EVENTI SIMULATI VERSIONE 2.0
PAG. 10 D142

STREAMING INTERNET CANALE TELEMATICO

Concessionario Clienti

Piattaforma ’
di Gioco Virtuale

Sistema Centrale —_ - é
o —

Streamin:
9 Web server
encoder

Internet
Visualizzatore Eventi
k EI
»

Sistema

Accettazione Gioco

=

Figura 4 - Streaming internet

Le immagini e l'audio degli eventi virtuali sono generati dal visualizzatore degli
eventi. Il flusso audio e video € inviato alle apparecchiature preposte alla codifica

e compressione per lo streaming.

Per il canale telematico, le immagini in streaming sono inserite nel sito internet del
concessionario mentre nei punti vendita fisici le immagini sono visualizzate su dei

monitor.
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STREAMING INTERNET CANALE FISICO

Concessionario Punto vendita

Piattaforma
di Gioco Virtuale

Monitor
Sistema Centrale

Streaming Streaming
encoder decoder
Internet
Visualizzatore Eventi

Sistema
Accettazione Gioco

Figura 5- Streaming internet sui punti vendita fisici

Le immagini e l'audio degli eventi virtuali sono generati dal visualizzatore degli
eventi. Il flusso audio e video € inviato alle apparecchiature preposte alla codifica

e compressione per lo streaming.

Le immagini in streaming sono visualizzate su dei monitor nei punti vendita fisici.
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21 ARCHIVIO ANAGRAFICO CONCORRENTI E SQUADRE

La piattaforma di gioco virtuale deve disporre di un archivio dati in cui sia
memorizzata l'anagrafica dei concorrenti e delle squadre. In particolare dovranno

essere memorizzate almeno le seguenti informazioni:

. descrizione di tutti i concorrenti e/o delle squadre e, ove possibile, i

relativi codici;
. eventuali abilita dei concorrenti e/o delle squadre utilizzate per il calcolo

delle probabilita.

La descrizione e/o codice dei concorrenti e/o delle squadre devono essere univoci

all'interno della stessa disciplina.
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2.2 GENERATORE DEGLI EVENTI

Il generatore degli eventi &€ una applicazione che permette la creazione di eventi
virtuali e ne consente la relativa schedulazione temporale. L'offerta di gioco e
creata a partire dalle informazioni contenute nell'archivio anagrafico dei

concorrenti e squadre.

Ogni evento virtuale deve essere identificato in modo univoco per mezzo di due
codici numerici: il codice palinsesto e il codice evento, entrambi assegnati dal
totalizzatore nazionale. L'evento virtuale deve essere caratterizzato almeno dai

seguenti attributi:
. codice palinsesto;
« codice evento;
. descrizione;
. data e ora di inizio dello svolgimento;

. disciplina di appartenenza identificata mediante un codice numerico

e una descrizione specifica per la piattaforma di gioco virtuale;

. informazione sullo stato (aperto, chiuso, refertato da risultato

ufficiale, annullato);

. tipologie di scommessa accettate sull'evento identificate mediante
una descrizione e codice numerico specifico per la piattaforma di

gioco virtuale;

Il sistema di gioco virtuale deve essere in grado di comunicare al totalizzatore
nazionale le variazioni di stato di un evento. In particolare deve comunicare
l'apertura, la chiusura, la refertazione a seguito di risultato ufficiale e I'eventuale

annullamento tecnico.

La figura di seguito illustra le transizioni di stato di un evento virtuale:
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Accettazione delle  Accettazione delle Risultato ufficiale ¢/ ni annullato
giocate aperta giocate chiusa visualizzato e ~ rimborsi abilitati

comunicato,
pagamenti abilitati

Figura 6 - Stati evento virtuale

Il codice del palinsesto &€ assegnato dal totalizzatore nazionale a fronte di una
richiesta da parte di un sistema di gioco virtuale. La richiesta deve contenere

almeno:
. lalista dei concessionari che condividono il palinsesto;

la disciplina;

. la piattaforma di gioco virtuale utilizzata;

. la data del palinsesto;
Nel momento in cui un sistema di gioco virtuale apre il gioco su di un evento
virtuale comunica al totalizzatore nazionale i dettagli che permettono di fornire un
codice univoco per lI'evento virtuale e accettare le scommesse.
La richiesta di apertura di un evento virtuale deve contenere almeno:

. il palinsesto sul quale si vuole aprire I'evento virtuale;

« una descrizione dell'evento virtuale;

- la data e I'ora di inizio svolgimento dell'evento virtuale;

. le tipologie di scommessa a quota fissa accettate sull'evento

virtuale;

. il numero di esiti pronosticabili che partecipano all'evento virtuale;
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. la probabilita attribuita dalla piattaforma di gioco virtuale ad ogni
esito pronosticabile per la determinazione degli esiti vincenti solo

per le scommesse pivot;
. la quota offerta ad ogni esito pronosticabile;

. le variabili e i valori, eventualmente utilizzati dalla piattaforma di

gioco virtuale nell'algoritmo di determinazione dell'esito vincente;

. gli esiti pronosticabili e le relative probabilita secondo quanto

emerso e comunicato durante il processo di verifica di conformita;

- la piattaforma di gioco virtuale utilizzata;

La comunicazione di apertura di un evento coincide con l'inizio dell'accettazione

delle giocate su di esso.

Nella figura di seguito e illustrato lo scambio di dati relativi alla richiesta di

palinsesto e a quella di apertura evento:

Totalizzatore Sistema di gioco virtuale

Richiesta palinsesto

_
Assegna codice palinsesto
P "
Apertura evento
—
Assegna codice evento
| —— ’-

| I

Figura 7 - Scambio dati tra il Totalizzatore Nazionale e il Sistema di gioco virtuale
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2.2.1 SCOMMESSE SU SINGOLI EVENTI

Tutte le tipologie di scommessa effettuabili sull'evento virtuale devono essere

univocamente identificabili mediante un codice numerico ed una descrizione.
Il codice numerico di ogni scommessa € univoco all’interno della piattaforma.

Le scommesse basate su algoritmi matematici differenti sono identificate da un

diverso codice numerico.

Tutti gli esiti pronosticabili su tipologie di scommessa che prevedono la selezione
di un unico esito da una lista, ovvero singole, devono essere codificati mediante

un codice numerico ed una descrizione.

Le tipologie di scommessa che prevedono la selezione di piu esiti da una lista,

ovvero plurime, utilizzano le codifiche ad essi gia assegnate.

2.2.2 GESTIONE DELLE SCOMMESSE SUI RISULTATI AGGREGATI DI PIU EVENTI

Il multi-evento & un insieme di piu eventi virtuali contemporanei della stessa
disciplina sui quali € possibile accettare scommesse sui risultati aggregati dei

relativi eventi.
Un multi-evento &€ composto da un massimo di 10 eventi virtuali.

Il multi-evento appartiene allo stesso palinsesto e disciplina degli eventi virtuali

che lo compongono.

| singoli eventi virtuali che compongono un multi-evento hanno delle scommesse
sulle quali & possibile scommettere come descritto nel paragrafo 2.2.1 e sono
identificati dal codice evento assegnato dal totalizzatore nazionale al momento
della loro apertura. Un singolo evento virtuale non pud essere associato a piu

multi-eventi.
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Tutte le tipologie di scommessa effettuabili sui risultati aggregati di piu eventi
devono essere univocamente identificabili mediante un codice numerico ed una

descrizione.

Il codice numerico di ogni scommessa sui risultati aggregati di piu eventi &€ univoco
all'interno della piattaforma anche rispetto ai codici delle scommesse sui singoli

eventi virtuali e tornei.

Nel momento in cui un sistema di gioco virtuale apre il gioco su di un multi-evento
comunica al totalizzatore nazionale i dettagli che permettono al totalizzatore
nazionale di fornire un codice univoco per questo insieme di eventi virtuali e
accettarne le scommesse.
La richiesta di apertura di un multi-evento deve contenere almeno:

. il palinsesto all'interno del quale si vuole aprire il multi-evento;

« una descrizione del multi-evento;

« i codici degli eventi virtuali che lo compongono;

. letipologie di scommessa a quota fissa accettate sul multi-evento;

. il codice degli esiti pronosticabili per tutte le scommessa del multi-

evento;

. la probabilita attribuita dalla piattaforma di gioco virtuale ad ogni
esito pronosticabile per la determinazione degli esiti vincenti;

. la quota offerta ad ogni esito pronosticabile;

- la piattaforma di gioco virtuale utilizzata;
L’accettazione delle scommesse sui risultati aggregati degli eventi che
compongono il multi-evento viene chiusa al ricevimento della prima richiesta di

estrazione dei numeri pseudo-casuali di uno degli eventi virtuali che lo

compongono

| multi-evento, oltre che in scommesse singole, possono essere giocati in

scommesse multiple composte esclusivamente da multi-evento diversi.
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Nella figura di seguito € illustrato la sequenza di messaggi tra il totalizzatore

nazionale e il sistema di gioco virtuale che porta all’apertura di un multi-evento:

richiesta palinsesto

assegna codice palinsesto
apertura evento #1

assegna codice evento #1

apertura evento #10

assegna codice evento #10

apertura multi-evento #1 (Ev1, 2; Ev2, ... Ev10 - Bet1, Bet2 ... Betn)

assegna codice multi-evento #1

Figura 8- apertura di un multi-evento
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2.2.3 GESTIONE DELLE SCOMMESSE SU TORNEI AD ELIMINAZIONE DIRETTA

Il torneo a eliminazione diretta, unica categoria di torneo ammessa, & quello in cui
il partecipante che perde un incontro viene immediatamente eliminato dalla

competizione.

Si compone di vari turni in base al numero iniziale di partecipanti (siano essi atleti
o squadre): al completamento di ogni turno, un determinato numero di partecipanti

é eliminato fintanto che I'unico partecipante rimasto si aggiudica la vittoria finale.

Il torneo ad eliminazione diretta, d’ora in avanti forneo, pud essere composto da:

« 15 eventi virtuali, ovvero quattro turni compresa la finale e quindi 16

partecipanti con turno iniziale da 8 eventi virtuali;

« 7 eventi virtuali, tre turni compresa la finale e quindi 8 partecipanti

con turno iniziale da 4 eventi virtuali;

« 3 eventi virtuali, due turni compresa la finale e quindi 4 partecipanti

con turno iniziale da 2 eventi virtuali.
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Figura 9- Schema del torneo a eliminazione diretta —dimensione massima

| singoli eventi virtuali che compongono un torneo hanno delle scommesse sulle
quali & possibile giocare come descritto nel paragrafo 2.2.1 e sono identificati dal
codice evento assegnato dal totalizzatore nazionale al momento della loro

apertura.
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Gli eventi virtuali che partecipano ad una fase del torneo possono essere
raggruppati all'interno di un multi-evento rispettando quindi quanto descritto nel

paragrafo 2.2.2 ma non possono partecipare ad altri tornei.

Il torneo appartiene alla stesso palinsesto e disciplina degli eventi virtuali che lo

compongono.

Il torneo, oltre che in scommesse singole, pud essere giocato in scommesse

multiple composte esclusivamente da tornei diversi.

Tutte letipologie di scommessa effettuabili sul torneo devono essere

univocamente identificabili mediante un codice numerico ed una descrizione.

Il codice numerico di ogni scommessa sul torneo & univoco all'interno della
piattaforma anche rispetto ai codici delle scommesse sui singoli eventi virtuali e

multi-evento.

Nel momento in cui un sistema di gioco virtuale apre il gioco su di un torneo
comunica al totalizzatore nazionale i dettagli che permettono al totalizzatore
nazionale di fornire un codice univoco per questo insieme di eventi virtuali e

accettarne le scommesse.

Le quote delle scommesse non possono cambiare durante l'accettazione del
gioco; ne consegue che ogni tipologia di scommessa sull’esito del torneo ha una
scommessa diversa per ogni turno che si apre e chiude con esso. Ognuna di esse
esprime di fatto diverse probabilita di vincita delle squadre che avanzano nel

torneo a seconda del turno.
A titolo di esempio, in un forneo a 16 squadre con 4 turni compresa la finale, ci
potranno essere:

- Vincente torneo ottavi

- Vincente torneo quarti

— Vincente torneo semifinali
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Ognuna di queste scommesse sara aperta e chiusa nel turno di competenza del

torneo.

| codici degli esiti delle scommesse sul torneo che identificano le squadre seguono
la codifica di figura 8 ovvero la posizione nel turno di apertura del torneo.

Dato che non é possibile sapere a priori quali partecipanti comporranno gli eventi
virtuali dei turni successivi del forneo, questo e gestito attraverso due scenari
distinti:

« Una prima fase di apertura del forneo in cui vengono dichiarati gli

eventi virtuali che compongono il primo turno e le scommesse

accettate per questo turno (ad esempio: vincente torneo ottavi).

« Le successive fasi, per cui ad un torneo esistente vengono aggiunti
eventi virtuali e scommesse relative a un turno specifico (ad
esempio: vincente torneo ai quarti). La modalita di inserimento di

eventi virtuali e scommesse € identica fino al turno finale.

Il passaggio ad un turno successivo del torneo puo avvenire soltanto quando sono

stati refertati tutti gli eventi virtuali che compongono il turno successivo.

L’accettazione delle scommesse sul torneo di un determinato turno viene chiusa al
ricevimento della prima richiesta estrazione dei numeri pseudo-casuali di uno degli

eventi virtuali che compongono il turno.

Apertura di un torneo

La richiesta di apertura di un forneo deve contenere almeno:
. il palinsesto all'interno del quale si vuole aprire il torneo;
« una descrizione del torneo;

. icodici degli eventi virtuali che compongono il primo turno del torneo

e la loro posizione nel tabellone come da figura 8;

. le tipologie di scommessa a quota fissa accettate sul torneo in

questo turno;



ALLEGATO TECNICO PER LE SCOMMESSE SU EVENTI SIMULATI VERSIONE 2.0

PAG. 23 D142

. il codice degli esiti pronosticabili per ogni scommessa del torneo;

. la probabilita attribuita dalla piattaforma di gioco virtuale ad ogni

esito pronosticabile per la determinazione degli esiti vincenti;

. la quota offerta ad ogni esito pronosticabile;

. la piattaforma di gioco virtuale utilizzata;

Totalizzatore

Sistema di gioco virtuale

richiesta palinsesto

assegna codice palinsesto

apertura evento #1

assegna codice evento #1

apertura evento #8

assegna codice evento #8

apertura torneo #1 (1:EV1, 2: E2, ... 8:EV8 - Bet1, Bet2

assegna codice torneo #1

Figura 10- Apertura di un torneo a 16 squadre / otto eventi

Inserimento di eventi in un torneo aperto

La richiesta di inserimento di eventi virtuali in un torneo deve contenere almeno:

. il palinsesto e il codice del torneo in cui inserire gli eventi;
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. i codici degli eventi virtuali che compongono il turno del forneo e la

loro posizione nel tabellone come da figura 8;

. le tipologie di scommessa a quota fissa accettate sul torneo in

questo turno;
. il codice degli esiti pronosticabili per ogni scommessa del torneo;

. la probabilita attribuita dalla piattaforma di gioco virtuale ad ogni

esito pronosticabile per la determinazione degli esiti vincenti;
. la quota offerta ad ogni esito pronosticabile;
. la piattaforma di gioco virtuale utilizzata;
L’'inserimento di nuovi eventi e scommesse sul torneo pud avvenire soltanto

quando sono stati refertate tutte le scommesse sugli eventi virtuali che

compongono il turno.
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apertura evento #9

assegna codice evento #9

apertura evento #10

assegna codice evento #10

apertura evento #11

assegna codice evento #11

apertura evento #12

assegna codice evento #12

inserisci eventi + scommesse torneo #1 (9:Ev9, 10:Ev10,11:Ev11;12:Ev12 - Bet1, Bet2,... Betn)

conferma inserimento

Figura 11- Inserimento di eventi e scommesse ai quarti di finale di un torneo
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2.3 GENERATORE DELLE QUOTE

Gli algoritmi matematici che implementano le scommesse offerte da una
piattaforma di gioco virtuale permettono di dividerle tra scommesse pivot e

scommesse derivate.

Scommesse pivot: sono scommesse per le quali il referto € generato attraverso
I'estrazione di numeri casuali o, piu genericamente, scommesse che guidano i
referti di altre scommesse. Ad esempio la scommessa vincente sulle corse dei

cavalli.

Scommesse derivate: sono scommesse per le quali il referto & generato a partire
dal referto di una scommessa pivot. Ad esempio, se per il calcio la scommessa
"risultato esatto" € una scommessa pivot, viceversa la scommessa "risultato finale
1X2" & derivata in quanto una volta determinato il risultato esatto, & possibile
determinare automaticamente il referto del "risultato finale 1X2" o “Under-over”
senza ricorrere all'estrazione di ulteriori numeri casuali. Nel colloquio con il
totalizzatore nazionale le scommesse derivate non contengono i dettagli degli esiti

ma sono dichiarate soltanto ai fini di accettarne il gioco.

Alcune piattaforme di gioco virtuale possono non avere il concetto di scommessa
pivot/derivata e calcolare le probabilita degli esiti e i rispettivi referti di scommessa

con metodi alternativi.

A tutti gli esiti pronosticabili di una scommessa su eventi simulati deve essere

associata una probabilita di vincita.
La probabilita di vincita non puo essere uguale per tutti gli esiti di una scommessa.

Le probabilita degli esiti delle scommesse pivot e delle variabili utilizzate dalla
piattaforma di gioco virtuale per il calcolo delle quote devono essere le stesse
comunicate tramite il protocollo di comunicazione PSV.
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La somma delle probabilita di tutti gli esiti pronosticabili relativi ad una tipologia di
scommessa pivot di un evento virtuale deve essere pari a 1. Non & richiesto che la
somma delle probabilita degli esiti pronosticabili per le scommesse derivate sia
pari a 1. Le probabilita sono calcolate a partire dai dati presenti nell'archivio
anagrafico dei concorrenti e delle squadre attraverso un algoritmo che consenta in
qualunque momento di riprodurre, a partire dagli stessi dati iniziali, le probabilita

calcolate.

La quota relativa ad un determinato esito pronosticabile & calcolata a partire dalla
probabilita di vincita ad esso associata ed e fissata e invariabile all'apertura del

gioco sull'evento virtuale.

Tutte le quote comunicate al totalizzatore nazionale, sia in apertura dell’evento
virtuale che durante l'accettazione delle scommesse, devono essere calcolate
dalla piattaforma di gioco virtuale e non dal sistema di accettazione gioco del

concessionario.

2.3.1 RTP DELLE SCOMMESSE SINGOLE E PLURIVE

La piattaforma di gioco virtuale deve consentire l'impostazione di un margine di
ritorno teorico per il giocatore che rispetti i limiti imposti dal regolamento. Le quote
offerte, a seguito di analisi statistica dell’algoritmo di generazione degli esiti
vincenti e analisi del codice sorgente, devono soddisfare tale margine.

Risulta chiaro che il margine é legato ad un dato evento virtuale e se all'interno
della stessa piattaforma di gioco virtuale due concessionari fissano margini diversi,

la piattaforma di gioco virtuale crea eventi virtuali differenti per i due concessionari.
Il margine di ritorno teorico ovvero I'RTP deve essere calcolato come segue:

Qi = Quota ideale ovvero la quota offerta senza margine alcuno.

. 1
==
Probabilita
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Qr = Quota reale ovvero la quota offerta allo scommettitore comprensiva del

margine.

1

r=———— X (1 —margine
Probabilita ( g )

RTP = 1- Margine
Da cui:

RTP = Qr x Probabilita

2.3.2 RTP DELLE SCOMMESSE MULTIPLE

Il totalizzatore nazionale controlla che ad ogni ricevuta di partecipazione con

maggiorazione della vincita venga rispettata la seguente condizione:
(1) RTPmuL % Is < 0,90

dove:

— RTPmuL = RTP1x RTP2x ... x RTP;x ... x RTPy con RTP; = RTP della
i-esima scommessa singola ed N = numero delle scommesse in

multipla;

- g = Incremento della vincita (come descritto nel protocollo di

comunicazione per la specifica tipologia di bonus applicato).

Nel caso non venga verificata la suddetta condizione la vendita della scommessa

multipla viene rifiutata.

In caso di rimborso di 1 o N scommesse singole giocate in multipla, |l totalizzatore
nazionale verifica che sia ancora soddisfatta la condizione, dove RTPnuL €

calcolata solo con gli RTP delle scommesse valide.

Se la condizione non risulta soddisfatta, verra calcolato il nuovo incremento

percentuale della vincita, nel seguente modo:
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_ 090
Ilg =
RTPpMuL

Tale valore, arrotondato per difetto alla sesta cifra decimale, moltiplicato per la

quota totale della multipla e per I'importo scommesso fornisce il nuovo importo di

vincita.
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24 GENERATORE DEGLI ESITI VINCENTI

La generazione degli esiti vincenti deve essere effettuata mediante un algoritmo

che utilizzi tra le sue variabili almeno:
« i numeri pseudo casuali generati dal RNG;

. le probabilita degli esiti vincenti;

Al fine di determinare gli esiti vincenti dell'evento virtuale, la piattaforma di gioco
virtuale & predisposta per ricevere numeri pseudo casuali forniti dal totalizzatore
nazionale per mezzo del sistema di accettazione del gioco. | numeri pseudo
casuali forniti dal totalizzatore nazionale sono interi con segno a 32 bit che
la piattaforma di gioco virtuale pud campionare nel range di interesse a patto di
mantenere inalterate le caratteristiche di casualita, indipendenza statistica,
equiprobabilita. |l risultato del campionamento di un numero pseudo casuale
fornito dal totalizzatore nazionale deve essere arrotondato alla sesta cifra
decimale (ovvero per eccesso se la parte scartata € maggiore o uguale a 0,5, per
difetto altrimenti).

A parita di probabilita degli esiti pronosticabili e a parita dei numeri pseudo casuali

utilizzati, la determinazione degli esiti vincenti non cambia.

La richiesta dei numeri pseudo casuali per la generazione degli esiti vincenti al
totalizzatore nazionale coincide con la chiusura dell'accettazione delle giocate
sull'evento virtuale. Il tempo massimo che intercorre tra la richiesta di apertura e la
richiesta di estrazione dei numeri pseudo casuali non deve superare le otto ore.
La richiesta dei numeri pseudo casuali deve contenere almeno:

. la piattaforma di gioco virtuale utilizzata;

. il palinsesto;

. l'evento virtuale;
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. eventuali scommesse a quota fissa accettate sull'evento virtuale per

le quali & necessario generare i numeri random;

Il totalizzatore nazionale genera i numeri pseudo casuali e la piattaforma di gioco
virtuale, a partire da questi, genera gli esiti vincenti e I'animazione dell'evento

virtuale congruente con il risultato calcolato.

Al termine della visualizzazione dello svolgimento dell'evento virtuale Ila
piattaforma di gioco virtuale comunica i risultati ufficiali al totalizzatore nazionale. ||
tempo massimo che intercorre tra la richiesta di chiusura e la comunicazione del

risultato ufficiale non deve superare i dieci minuti.

La comunicazione dei risultati ufficiali deve contenere almeno:

la piattaforma di gioco virtuale utilizzata;

. il palinsesto;

. l'evento virtuale;

. le scommessa a quota fissa accettate sull'evento virtuale;

« gli esiti vincenti;
Il totalizzatore nazionale, dopo aver ricevuto i risultati ufficiali, autorizza il
pagamento dei biglietti vincenti sull'evento virtuale. Nonostante gli esiti vincenti
siano generati sulla piattaforma di gioco virtuale, il totalizzatore nazionale €& in

grado di riprodurre autonomamente i risultati ottenuti dalla piattaforma di gioco

virtuale.

Nella figura di seguito e illustrato lo scambio di dati relativi alla richiesta di

estrazione dei numeri pseudo casuali e dei risultati ufficiali:
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Totalizzatore Sistema di gioco virtuale

Richiesta estrazione

Chiusura del gioco B

Numeri pseudo casuali
¥ ’

& genera lanimazione

Calcola gl esiti vincenti Ij

Comunica risultati ufficiali

Conferma ricezione
P ’

T T

Figura 12 — Scambio dati tra il Totalizzatore Nazionale e il Sistema di gioco virtuale

2.4.1 REFERTAZIONE DELLE SCOMMESSE SUI RISULTATI AGGREGATI DI PIU EVENTI

| referti delle scommesse sui risultati aggregati di piu eventi sono calcolati
direttamente dai referti delle scommesse aperte sui singoli eventi virtuali che
compongono il multi-evento senza che sia necessario estrarre ulteriori numeri

pseudo-causali.

Tutte le scommesse sui risultati aggregati di piu eventi sono refertate dopo la

refertazione di tutti gli eventi virtuali che compongono il multi-evento.
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ma di gioco vir

richiesta palinsesto

codice palinsesto= 200

apertura in sequenza eventi (pal = 200) #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8

codice eventi1, 2, 3,4,5,6,7,8

apertura multi-evento 8 eventi (Ev1 = 200-1, Ev2 = 200-2 ... )(Bet1, Bet2, Bet3)

assegna codice multi-evento 300

richiesta numeri random evento 200-1

numeri random per evento 200-1

Chiusura evento 200-1

Chiusura sommesse multi-evento 200-300 (Bet1, Bet2)

richiesta in sequenza numeri random evento 200-2, 200-3 ... 200-8

numeri random per eventi 200-2 ... 200-8

referti in sequenza per eventi 200-1 ... 200-8

referti accettati

referti multi-evento (200-300) (Bet1, Bet2, Bet3)

2.4.2 REFERTAZIONE DELLE SCOMMESSE SUL TORNEO

| referti delle scommesse aperte sul torneo sono calcolati direttamente dai referti
delle scommesse aperte sui singoli eventi virtuali che compongono il forneo senza

che sia necessario estrarre ulteriori numeri pseudo-casuali.
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Tutte le scommesse sul torneo si refertano alla conclusione dello stesso dopo che
sono stati refertati tutti gli eventi che lo compongono.

Come descritto al paragrafo sulla gestione delle scommesse sul torneo, questo si
svolge in piu turni e per ognuno di essi si richiede la corretta gestione dei singoli
eventi e le scommesse che lo compongono. Vale la pena illustrare gli aspetti
chiave dell'intera sequenza che porta alla determinazione degli esiti vincenti di un

torneo.
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richiesta palinsesto

Chiusura sommesse torneo 100-500 (Bet1, Bet2)

richiesta in sequenza numeri random evento 100-2, 100-3. 100-4

numeri random per eventi 100-2, 100-3, 100-4

referti in sequenza per eventi 100-1,100-2, 100-3. 100-4

referti accettati
I
I
I
apertura eventi in sequenza (pal = 100) #5 #6

codice evento 5, 6

inserimento eventi e scommesse torneo (100-500) (Bet3, Bet4)

eventi e scommesse inserite

Stessa sequenza fino a referti evento #7

referti torneo (100-500) (Bet1, Bet2, Bet3, Bet4,..

Figura 13- gestione totale di un torneo a sette eventi
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2.5 INTERFACCIA DI COMUNICAZIONE VERSO IL SISTEMA DI ACCETTAZIONE DEL GIOCO

DEL CONCESSIONARIO

La piattaforma di gioco virtuale nello scambio dei dati con il sistema di
accettazione del gioco del concessionario e tra i componenti che la costituiscono

deve garantire:
« il colloquio in tempo reale;

. meccanismo di cifratura dei dati scambiati per impedire accessi non

autorizzati e l'intercettazione o alterazione dei dati scambiati;

. ricezione e distribuzione in tempo reale dei numeri generati dal
RNG.

Il concessionario nelle specifiche tecnico funzionali del sistema di gioco virtuale,
che devono essere approvate dallAGENZIA DELLE DOGANE E DEI MONOPOLI,
descrive le soluzioni adottate in merito ai meccanismi di cifratura e sicurezza della

rete di comunicazione.
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2.6 VISUALIZZAZIONE DEGLI EVENTI

Lo svolgimento di tutti gli eventi virtuali deve essere sempre visualizzato allo
scommettitore. La visualizzazione di un evento virtuale, di un multi-evento o di un

torneo deve essere suddivisa in tre parti:
« una presentazione iniziale;

. lo svolgimento vero e proprio dell'evento virtuale, del multi-evento o

del torneo;

. la visualizzazione degli esiti vincenti di tutte le scommesse abilitate;

2.6.1 PRESENTAZIONE

La presentazione iniziale visualizza tutte le informazioni utili allo scommettitore per
effettuare il gioco: in questa fase l'accettazione delle scommesse sull'evento
virtuale, sul multi-evento o sul torneo deve essere aperta.
La presentazione deve contenere almeno le seguenti informazioni:

. codice del palinsesto;

. codice dell'evento virtuale, del multi-evento o del torneo;

. descrizione dell'evento virtuale, del multi-evento o del torneo;

. icodici e/oi nomi dei partecipanti;

. le tipologie di scommessa proposte sull'evento virtuale, multi-evento

o torneo;

. le quote relative ad ogni esito di scommessa pronosticabile. Per le
tipologie di scommessa in cui il numero di esiti pronosticabili &
elevato, ad esempio scommesse plurime, & sufficiente visualizzare

un sottoinsieme delle migliori e le peggiori quote;

« un indicatore temporale indicante il tempo rimanente alla chiusura

dell’accettazione delle scommesse.
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2.6.2 SVOLGIMENTO

Nella fase di svolgimento dell'evento virtuale o degli eventi virtuali che
compongono un multi-evento o un torneo, 'accettazione del gioco & chiusa e la

piattaforma di gioco virtuale ha elaborato gli esiti vincenti.
Durante lo svolgimento dovranno essere visualizzate almeno le seguenti
informazioni:

« codice del palinsesto,

. codice dell'evento virtuale, del multi-evento o del torneo;

. descrizione dell'evento virtuale, del multi-evento o del torneo;

« negli eventi virtuali in cui gli esiti vincenti sono determinati da un
ordine di arrivo, gli esiti pronosticabili devono essere chiaramente

identificati cosi come definiti nella presentazione iniziale;

. nelle restanti tipologie di eventi virtuali, devono essere visualizzati
tutti i momenti che incidono sulla determinazione dei referti delle

scommesse abilitate;
Ne consegue che:

In un multi-evento oppure in un torneo devono essere mostrati tutti i momenti che
incidono sulla determinazione degli esiti pronosticabili delle scommesse di ogni

singolo evento che lo compone.

2.6.3 VISUALIZZAZIONE DEGLI ESITI VINCENTI

La fase di visualizzazione degli esiti vincenti dell’evento virtuale, del multi-evento o

del torneo dovra contenere almeno le seguenti informazioni:
. codice del palinsesto;
« codice dell'evento virtuale, del multi-evento o del torneo;

. descrizione dell'evento virtuale, del multi-evento o del torneo;
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. il codice e/o la descrizione degli esiti vincenti per ogni tipologia di

scommessa effettuabile;
. la quota degli esiti vincenti per ogni tipologia di scommessa

effettuabile;

| requisiti per la visualizzazione dell’evento virtuale sopracitato valgono sia per il

canale fisico che per quello telematico.
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3. DATI DI GIOCO

Il sistema di gioco virtuale deve predisporre un archivio in cui vengono salvati tutti i
dati di gioco relativi agli eventi virtuali disputati; tale archivio dovra contenere per

ogni evento virtuale almeno:
. codice del palinsesto e dell'evento virtuale;
. codice dell'evento virtuale, del multi-evento o del torneo;
. descrizione dell'evento virtuale, del multi-evento o del torneo;
. data e ora di inizio dello svolgimento dell'evento virtuale;
. data e ora di apertura dell'evento virtuale;
. data e ora di chiusura dell'evento virtuale;
. data e ora di comunicazione dei risultati ufficiali;
. tipologie di scommesse abilitate sull'evento virtuale;

. gli esiti pronosticabili delle scommesse con relative quote e
probabilita;
« numeri pseudo casuali ricevuti necessari al calcolo degli esiti

vincenti;

. esiti vincenti;

Il sistema di gioco virtuale deve mantenere in linea i dati relativi ad un evento
virtuale per almeno 90 giorni solari dalla data di svolgimento dello stesso. Al
termine di tale periodo i dati in oggetto potranno essere storicizzati e archiviati su

altri sistemi informatici.
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4, MALFUNZIONAMENTI

Eventuali malfunzionamenti hardware/software del sistema di gioco virtuale
incidono in maniera differente a seconda dello stato in cui si trova I'evento virtuale

al momento del verificarsi del guasto:

 tutti gli eventi virtuali che al momento del malfunzionamento sono
aperti devono obbligatoriamente essere annullati dal sistema di
accettazione del gioco. L'annullo tecnico di un evento virtuale
comporta il rimborso integrale di tutte le scommesse effettuate su
tale evento. Le scommesse effettuate in multipla su tale evento
restano valide ma le relative quote non concorrono alla
determinazione dell’eventuale importo di vincita delle ricevute di

partecipazione che le contengono.

« tutti gli eventi virtuali che al momento del malfunzionamento sono
nello stato chiuso non possono essere annullati. In questa fase,
infatti, i numeri pseudo casuali per la determinazione dell'esito
vincente sono gia stati inviati dal totalizzatore nazionale al sistema
di accettazione del gioco, quindi I'evento virtuale deve
necessariamente concludersi alla risoluzione del malfunzionamento
anche senza la visualizzazione dello svolgimento. | risultati ufficiali

devono sempre essere inviati al totalizzatore nazionale.

Tutti i multi-evento che contengono uno o piu eventi virtuali oggetto dell’annullo
tecnico sono automaticamente annullati comportando il rimborso di tutte le
scommesse effettuate su di essi. Le scommesse effettuate in multipla su tale
multi-evento restano valide ma le relative quote non concorrono alla
determinazione dell’eventuale importo di vincita delle ricevute di partecipazione

che le contengono.

Tutti i tornei che contengono uno o piu eventi virtuali oggetto di annullo tecnico
sono automaticamente annullati comportando il rimborso di tutte le scommesse
effettuate su di essi. Le scommesse effettuate in multipla su questi tornei restano

valide ma le relative quote non concorrono alla determinazione dell’eventuale
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importo di vincita delle ricevute di partecipazione che le contengono. Non &
possibile inserire ulteriori eventi virtuali in un torneo dopo che uno o piu eventi

virtuali che lo compongo sono annullati.

La piattaforma di gioco virtuale deve riprendere la gestione degli eventi virtuali
programmati alla ripartenza del sistema scartando tutti quelli non gestiti durante il

malfunzionamento.

Il protocollo di comunicazione con il totalizzatore nazionale PSV fornisce gli
strumenti per recuperare le eventuali informazioni perse durante il
malfunzionamento e portare alla refertazione degli eventi virtuali, multi-evento e

tornei interessati.

L’accettazione del gioco € sospesa nei punti vendita in cui le apparecchiature
necessarie alla visualizzazione degli eventi virtuali presentino dei

malfunzionamenti.

Tali malfunzionamenti locali non comportano nessun cambiamento nella gestione

degli eventi virtuali.

Tra le violazioni che possono determinare I'adozione dei provvedimenti di cui
allart. 21 del decreto di cui il presente documento costituisce allegato, si
segnalano, a titolo esemplificativo e non esaustivo, con riferimento ad un

determinato periodo temporale, comunque non inferiore a sette giorni:

e Il numero di annulli tecnici intervenuti che superino il 2% degli eventi virtuali

aperti dal concessionario;

¢ |l numero di ritardi nella comunicazione dei risultati ufficiali rispetto all’'orario
di chiusura degli eventi superi i dieci minuti per un numero di volte

maggiore al 2% degli eventi virtuali aperti dal concessionario;

e |l numero di volte in cui il tempo di apertura di un evento virtuale superi la
durata delle 8 ore sia maggiore del 2% degli eventi virtuali aperti dal

concessionario.
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