Verordnung des EJPD 935.521.21

iiber Uberwachungssysteme und Gliicksspiele
(Gliicksspielverordnung, GSV)

vom 24. September 2004 (Stand am 26. Oktober 2004)

Das Eidgendssische Justiz- und Polizeidepartement,

gestiitzt auf die Artikel 25, 26 Absatz 3, 30 Absatz 7, 46 Absatz 1, 51 Absatz 3, 53,
58 Absatz 3, 61 Absitze 2 und 4, 63, 65 Absatz 2, 67 Absatz 2, 70 Absatz 3, 72 und
121 Absatz 5 der Spielbankenverordnung vom 24. September 2004! (VSBG),

in Ausfithrung des Bundesgesetzes vom 6. Oktober 19952 iiber die technischen
Handelshemmnisse,

verordnet:

1. Kapitel:
Abgrenzung der Gliicksspielautomaten von den
Geschicklichkeitsspielautomaten

Art. 1 Kriterien
(Art. 63 VSBG)

Ein Geschicklichkeitsspielautomat liegt namentlich vor, wenn:

a. der Gewinn sich proportional zur Geschicklichkeit einer Spielerin oder eines
Spielers wahrend der gesamten Spieldauer erhdht;

b. kein Gewinn erlangt werden kann, falls die Spielerin oder der Spieler keinen
Einfluss auf den Spielverlauf nimmt;

c. beim Blindspiel die Moglichkeit, einen Gewinn zu erzielen, geringfligig ist;
d.  der Spielautomat nicht {iber eine vorgegebene Auszahlungsquote verfiigt;
e. die Spieldurchfiihrung transparent ist;
f.  dem Spiel ein von der Gewinnmdéglichkeit unabhingiger Unterhaltungswert
zukommt.
Art. 2 Einzureichende Unterlagen

(Art. 61 Abs. 2 VSBG)

Fiir die Vorfilhrung von Geldspielautomaten zum Entscheid, ob es sich bei dem
Geldspielautomaten um einen Geschicklichkeits- oder um einen Gliicksspiel-
automaten handelt, sind folgende Angaben und Unterlagen einzureichen:
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Name und Adresse des Inverkehrbringers sowie des Herstellers, wenn diese
nicht identisch sind;

Bezeichnung und Fotografie des Geldspielautomaten;
die Spielanforderungen an die Spielerin oder den Spieler;

Zeichnungen und Pléne des Geldspielautomaten sowie seiner Komponenten
und Bauteile;

die technischen Daten und Angaben iiber die verwendete Hard- und Soft-
ware des Geldspielautomaten wie Schemata und Ablaufdiagramme;

der Sourcecode;

jegliches Speichermedium (EPROM, CD-ROM, Flashcard usw.);

Angaben iiber den Ablauf des Spiels;

ein Beschrieb der spielbestimmenden und der spielentscheidenden Elemente;
die Art und Weise, wie der Gewinn erzielt werden kann;

die Ergebnisse einer ausreichenden Zahl von Testspielen;

die Gewinnstatistik.

2. Kapitel: Uberwachungssysteme

1. Abschnitt: Anforderungen
(Art. 25 und 30 VSBG)

Art. 3

Kameraiiberwachung fiir Raumlichkeiten

Folgende Raumlichkeiten sind durch ein Kameraiiberwachungssystem wahrend
24 Stunden ununterbrochen zu tiberwachen:

a.
b.

C.

Art. 4

der Zutrittsbereich zur Spielbank;
die Spielsile;
die Kassen;

die Rdumlichkeiten, in welchen Geld, Spielmarken oder Spielutensilien auf-
bewahrt, gelagert, transportiert oder gezéhlt werden;

die Rdume, in welchen das elektronische Abrechnungs- und Kontrollsystem
(EAKS) sowie das Jackpotsystem (Jackpot-Controller) steht.

Kameraiiberwachung fiir Spieltische und Gliicksspielautomaten

I Jeder Spieltisch ist durch das Kameraiiberwachungssystem zu iiberwachen. Die
Kameras im Tischspielbereich miissen in der Lage sein, die Spielhandlungen, Spie-
lereignisse und Spielergebnisse, den Wert der gespielten Spielmarken, Spielkarten,
Spielwiirfel und anderer Spielutensilien derart aufzuzeichnen, dass sie einwandfrei
erkennbar sind.
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2 Die Kameras im Automatenbereich miissen in der Lage sein, die Automaten ein-
zeln oder in kleineren Gruppen so zu erfassen, dass die Aufzeichnungen alle Vor-
kommnisse an den Automaten erkennen lassen.

Art. 5 Kameraiiberwachung von Prozessen
1 Folgende Prozesse sind durch ein Kameraiiberwachungssystem zu iiberwachen:
a. die Transaktionen an den Kassen;

b. die Zdhlung des Geldes sowie der Spielmarken, einschliesslich der Z&dhlung
des Tronc;

c. die Geldentnahme aus den Tischspielen und Gliicksspielautomaten;

d. der Geld- bzw. Spielmarkenverkehr zwischen den Gliicksspielautomaten,
den Spieltischen, den Troncbehéltern, den Kassen und dem Tresor.

2 Fiir die Abldufe nach den Buchstaben a und b muss der Wert des Geldes und der
Spielmarken erkennbar sein.

Art. 6 Aufzeichnung und Aufbewahrung

1 Die Bilder des Kameratiberwachungssystems sind aufzuzeichnen und gemiss
Artikel 30 Absatz 3 VSBG wihrend vier Wochen an einem sicheren Ort aufzu-
bewahren.

2 Die Bilder des Kameraiiberwachungssystems der Spieltische sind in Echtzeit
aufzuzeichnen und mindestens eine Woche in Echtzeit aufzubewahren. Als Echtzeit
gilt die Aufzeichnung von mindestens 25 Bildern pro Sekunde. Fiir die drei verblei-
benden Wochen ist auch eine Aufbewahrung mit geringerer Bildrate zuléssig.

3 Eine Aufzeichnung mit Unterbriichen kann bewilligt werden, wenn sichergestellt
ist, dass die Aufzeichnung gestartet wird, sobald die betreffenden Raume betreten
werden oder sich Personen in diesen aufhalten. Die Eidgendssische Spielbanken-
kommission (Kommission) entscheidet auf Gesuch der Spielbank {iber die Zuldssig-
keit einer solchen Aufzeichnung; sie iiberpriift vorgingig das Kamerasystem und das
Sicherheitskonzept der Spielbank.

4 Die Angestellten der Spielbank sowie deren Kunden sind in geeigneter Weise iiber
die Videotiberwachung zu informieren.

Art. 7 Pannen des Kameraiiberwachungssystems

1'Wird vor Beginn des Spieltages eine Panne des Kameraliberwachungssystems
festgestellt, die eine Unterbrechung der Uberwachung oder der Aufzeichnung der
Bilder zur Folge hat und kann die Aufbewahrung der Bilder nicht anders gewahrleis-
tet werden, so darf der Betrieb der betroffenen Maschinen oder Tische nicht aufge-
nommen werden.
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2 Wird wahrend des laufenden Spielbetriebes eine Panne des Kameraiiberwachungs-
systems festgestellt, so muss der Betrieb nach Abschluss des laufenden Spieles an
den betroffenen Tischen unterbrochen werden, wenn die Panne die Unterbrechung
der Uberwachung zur Folge hat.

Art. 8 Anforderungen an das EAKS fiir Gliicksspielautomaten

I'Das EAKS muss in der Lage sein, den Bruttospielertrag sowie die Aus-
zahlungsquote jedes angeschlossenen Gliicksspielautomaten zu berechnen.

2Im EAKS ist die Identifikationsnummer jedes Automaten zu erfassen. Folgende
weitere Daten muss das EAKS bei jedem Gliicksspielautomaten automatisch erfas-
sen:

a. den Gesamtbetrag der Miinzen, welche in die «coin box/cash box» gelangen;
den Gesamtbetrag der akzeptierten und verbuchten Noten;

c. den Gesamtbetrag der eingesetzten Spielkredite in allen gespielten Spielen
(Turnover);

d. den Gesamtbetrag der gewonnenen Spielkredite in allen gespielten Spielen
(Total wins);

die Anzahl der Spiele;

der Gesamtbetrag der Kredite, die manuell ausbezahlt und auf der Maschine
zuriickgestellt wurden (Cancelled Credits);

g. das Datum und die Uhrzeit der Auszeiten und Betriebsunterbriiche der
Automaten;

h. das Datum und die Uhrzeit von Tiir6ffnungen an den Automaten;

i. das Datum, die Uhrzeit sowie eine Beschreibung oder eine Referenz der
Storungsmeldungen, die vom internen Diagnosesystem eines Gliicksspiel-
automaten ausgehen.

3 Kann mit unterschiedlichen Einsdtzen gespielt werden, so muss das EAKS in der
Lage sein, den Geld- oder Kreditwert aller eingesetzten Spielkredite korrekt zu
erfassen.

Art. 9 Anforderungen an das EAKS fiir Jackpotsysteme
Fiir jedes Jackpotsystem muss das EAKS folgende Daten erfassen:
a. die Art der Systeme;
b. die Beitrige jedes Automaten an den Jackpot (Increments);

c. die Jackpotgewinne, einschliesslich des Datums und der Uhrzeit des Jack-
potgewinns;

d. bei Auslosung des Jackpots die Identifikationsnummer des auslosenden
Automaten und je nach Art des Jackpots eine Gewinnmeldung des ange-
schlossenen Gliicksspiels oder eine entsprechende Meldung des Jackpot-
Controllers.
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Art. 10 Abrechnungen bei Geldspielautomaten

Der Bruttospielertrag und die Daten gemiss Artikel 8 Absatz 2 Buchstaben a—d,
Absatz 3 und Artikel 9 Buchstabe b miissen pro Tag, Monat und Jahr bestimmt
werden konnen.

Art. 11 Abrechnungen bei Tischspielen

L Fiir jeden Tisch miissen der Bruttospielertrag sowie die folgenden Daten pro Tag,
pro Monat und pro Jahr bestimmt werden koénnen:

a. die Ausgangs- sowie die Endlage der Spielmarken, dazu auch die Fills und
Credits;

b. das Endergebnis bei Betriebsschluss;
c. der Drop;
d. das Ergebnis des Troncs;

e. die stiindlichen Schitzungen des Jetonbestandes, des Ergebnisses und des
Drops.

2 Die Daten sind manuell oder elektronisch zu sammeln.

Art. 12 Datenspeicherung

I Die Daten nach den Artikeln 8 und 9 sind unveréndert von den angeschlossenen
Gliicksspielen zu iibernechmen und zu speichern (Rohdaten). Diese Daten diirfen
nicht abgeéndert werden konnen; es sind entsprechende Schutzmassnahmen vor-
zusehen.

2 Das EAKS muss diese Daten auf Anfrage in einer iibersichtlichen Art und Weise
zur Verfiigung stellen; dies ist auch dann zu gewihrleisten, wenn die Anfrage online
durch die Kommission erfolgt.

3Vom EAKS berechnete Daten, die Anlass zu Anderungen oder Anpassungen
geben, sind deutlich zu identifizieren. Der Vorgang ist schriftlich zu rechtfertigen.

Art. 13 Zugriffsprotokoll und Zugriffsrechte

Das EAKS erstellt ein Protokoll iiber jeden Zugriff auf das System sowie iiber jede
Bearbeitung, die einen Einfluss auf die Daten haben.

2. Abschnitt: Betrieb
(Art. 25 und 30 VSBG)

Art. 14 Verbindung

1 Glicksspielautomaten, Jackpotsysteme und Tischspiele, die elektronisch abge-
rechnet werden, miissen permanent mit dem EAKS verbunden sein.



935.521.21 Dienstleistungsgewerbe

2 Bei einem Verbindungsunterbruch sind die betroffenen Gliicksspiele unverziiglich
ausser Betrieb zu nehmen, sofern die Daten nicht in einem Zwischenspeicher oder
auf eine andere Art gespeichert bzw. gesichert und anschliessend ohne Datenverluste
in das EAKS {iibertragen werden kénnen.

3 Das EAKS priift regelméssig, ob eine Verbindung zu den Gliicksspielen besteht.
Es zeigt einen Verbindungsunterbruch an und erstellt ein entsprechendes Protokoll.

Art. 15 Schutz vor unberechtigten Zugriffen

I'Alle Einrichtungen oder Systeme, die besonders schiitzenswerte oder fiir die
Bestimmung des Bruttospielertrags wichtige Daten enthalten, insbesondere das
EAKS, das Kameraiiberwachungssystem und die Jackpotsysteme (Jackpot-Con-
trollers), sind vor unberechtigten Eingriffen zu schiitzen.

2 Alle Personen, die auf diese Systeme Zugriff haben, miissen tiber ein individuelles
Passwort verfiigen. Auf Gesuch der Spielbank kann die Kommission andere mindes-
tens gleichwertige Vorkehrungen bewilligen; die Einrichtung von fiktiven Benutzer-
namen, die von mehreren Personen gebraucht werden, ist untersagt.

3 Soll das Informatiksystem innerhalb der Spielbank mit einem externen System
verbunden werden, so muss die Spielbank iiber Sicherheitsmassnahmen verfiigen,
damit nur die zuvor bestimmten Personen von ausserhalb auf das interne System der
Spielbank zugreifen konnen. Die Spielbank erarbeitet eine Liste mit den Applikatio-
nen, die diese Personen anwenden kénnen.

4 Dritte haben zur Fernwartung nur Zugriff auf die Einrichtungen und Systeme nach
Absatz 1, wenn die eine Fernwartung durchfithrende Person iiber ein individuelles
Passwort verfiigt.

5 Zugriffe von Dritten von innerhalb oder ausserhalb der Spielbank auf das interne
System der Spielbank sind in einem Protokoll mit folgenden Angaben festzuhalten:

a. der Name des oder der Verantwortlichen, der oder die den Eingriff erlaubt
hat;

b. der Name der Person, die den Eingriff ausgefiihrt hat;
. die Uhrzeit, das Datum und die Dauer des Eingriffes;
d. der Grund des Eingriffes;

e. eine Beschreibung der ausgefiihrten Arbeiten.

Art. 16 Uberwachungsraum

1 Die Spielbank verfiigt iiber ein oder mehrere Uberwachungsriume. Darin laufen
Daten und Informationen des EAKS sowie Daten des Kameraiiberwachungssystems
Zusammen.

2 Mindestens eine Mitarbeiterin oder ein Mitarbeiter, die oder der mit der Uberwa-
chung der Kameraufzeichnungen beauftragt ist, muss im Uberwachungsraum anwe-
send sein und mit Hilfe der Kameraiiberwachung den Spielbetrieb von der Eroff-
nung bis zur Schliessung der Tische {iberwachen.
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3. Kapitel: Tischspiele

1. Abschnitt: Anforderungen
(Art. 65 VSBG)

Art. 17 Spieltische, Spielutensilien und Spielzubehor

1 Die Spielutensilien und das Spielzubehor wie Tische, Spielmarken, Spielkarten,
Spielkugeln, Spielwiirfel, Roulettezylinder und Kartenmischer miissen so beschaften
sein, dass sie sich fiir das betreffende Spiel eignen und ein faires und auf Zufall
beruhendes Spiel gewdhrleisten.

2 Die Spielbank stellt sicher, dass die Spielutensilien und das Spielzubehor an einem
sicheren Ort aufbewahrt werden.

3 Die Spielbank fiihrt ein Inventar der Spielutensilien und des Spielzubehors.

Art. 18 Behiltnis

1 Jeder Spieltisch ist mit mindestens einem abschliessbaren Behlter (Drop Box) zur
Aufbewahrung von Bargeld, Spielmarken, Quittungen, Aufzeichnungen oder For-
mularen auszustatten.

2 Der Behdlter ist mit der Identifikationsnummer des Spieltisches zu kennzeichnen.

Art. 19 Troncbehilter

Jeder Spieltisch ist mit einem Troncbehélter auszustatten.

2. Abschnitt: Betrieb

Art. 20 Spielregeln
(Art. 58 Abs. 3 VSBG)

I Tischspiele diirfen nur nach den von der Spielbank erlassenen und von der Kom-
mission genehmigten Spielregeln betrieben werden.

2 Die Spielregeln beinhalten mindestens die Angaben iiber:
a. den Spielverlauf;
b. die Art und Weise, wie die Einsitze zu leisten sind;
c. die Minimal- und Maximaleinsatze;
d. die Gewinnmdglichkeiten;

e. die Bezeichnung der Spielleiterinnen und Spielleiter sowie deren Aufgaben
und Verantwortlichkeiten.
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Art. 21 Tischspielangebot
(Art. 46 VSBG)

1 Spielbanken diirfen folgende Tischspiele betreiben:

a. Boulespiel;

s

Roulette;
Gliicksrad/Big Wheel;
Blackjack;

Punto Banco;

e o

Baccara/Chemin de fer;
Poker;

Casino Stud Poker;

Sic Bo;

j. Craps.

e oo

—

2 Die Einfiihrung von Varianten dieser Spiele unterliegt der Genehmigung der Kom-
mission.

3 Die von der Spielbank einbehaltene Kommission fiir den Betrieb eines Jackpots bei
einem Spieltisch darf hochstens 20 Prozent der Increments betragen.

Art. 22 Roulette
Roulette und analoge Spiele diirfen nur in Betrieb genommen werden, wenn:
a. die Kesseldrehgeschwindigkeit dauernd iiberwacht wird;

b. die getroffenen Zahlen zu statistischen Zwecken elektronisch oder auf ande-
re geeignete Weise erfasst und dokumentiert werden.

Art. 23 Héchsteinsiétze fiir Tischspiele in Spielbanken mit einer
Konzession B
(Art. 53 VSBG)

Die Hochsteinsdtze fiir Tischspiele in Spielbanken mit einer Konzession B sind im
Anhang festgelegt.
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4. Kapitel: Gliicksspielautomaten

1. Abschnitt: Anforderungen
(Art. 65 VSBG)

Art. 24 Steuerung und Aufbau
1 Ein Gliicksspielautomat muss:

a. nach einem Stromunterbruch den Betrieb ohne Verlust von Daten wieder
aufnehmen konnen;

b. iber ein internes Diagnosesystem verfiigen (Art. 33);

c. liber einen Zufallszahlengenerator zur Bestimmung der Spielereignisse oder
Spielergebnisse verfligen;

d. gegen Beeinflussung von aussen, namentlich gegen elektromagnetische und
elektrostatische Storungen geschiitzt sein.

2 Der Verbund und die Kommunikation mit anderen Geréten und Systemen diirfen
keinerlei Einfluss auf die Spielereignisse und Spielergebnisse des Gliicksspiel-
automaten haben.

3 Die Zuverlassigkeit des Zufallszahlengenerators ist durch anerkannte Wahrschein-
lichkeitsberechnungsmethoden oder andere von der Kommission anerkannte Ver-
fahren nachzuweisen.

Art. 25 Spielereignisse und Spielergebnisse

1 Samtliche Spielereignisse und Spielergebnisse miissen iiberwiegend auf Zufall
beruhen.

2 Die Spielereignisse und Spielergebnisse beruhen iiberwiegend auf Zufall, wenn:

a. sie durch einen Zufallszahlengenerator oder durch ein anderes, auf Zufall
beruhendes Mittel zu Stande kommen;

b. sie durch die Spielerinnen oder Spieler nicht oder nur geringfligig beein-
flusst werden konnen.

3 Die zu ermittelnden Spielereignisse und Spielergebnisse diirfen nur aus unver-
dnderlichen Vorgaben bestimmt werden. Jeglicher Kompensations- oder Steuerungs-
mechanismus ist untersagt. Ein Spielereignis oder Spielergebnis darf mit Ausnahme
von Absatz 4 keinen Einfluss auf zukiinftige Spielereignisse, Spielergebnisse oder
den Spielablauf haben. Die Wahrscheinlichkeit, dass ein bestimmtes Spielereignis
oder Spielergebnis eintritt, muss stets dieselbe sein.

4 Spielergebnisse und Spielereignisse eines vorangehenden Spiels diirfen ganz oder
teilweise nur auf das direkt nachfolgende Spiel iibertragen werden.
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Art. 26 Zusatzspiele

' Innerhalb eines Spiels diirfen Zusatzspiele angeboten werden, welche auf einem
vorangehenden Spielereignis oder Spielergebnis aufbauen. Sie miissen ebenfalls
iiberwiegend auf Zufall beruhen.

2 Fiir die Zusatzspiele diirfen keine zusétzlichen Spieleinsitze abgezogen werden.

3 Die Ermittlung der Spielereignisse und Spielergebnisse des Zusatzspiels diirfen
nicht von den vorangehenden Spielereignissen oder Spiclergebnissen beeinflusst
werden.

4 Die Spielereignisse und Spielergebnisse innerhalb eines Zusatzspiels diirfen aus
anderen Vorgaben bestimmt werden als die des Ausgangsspiels.

5 Ein allfilliger Gewinn aus diesen Zusatzspielen darf erst nach Abschluss des
Gesamtspiels der Spielerin oder dem Spieler gutgeschrieben werden.

Art. 27 Zusatzgewinn

Ein Zusatzgewinn, der aus einer Anhdufung von Increments besteht (Mini-Bonus),
darf 1000 Franken nicht iibersteigen und ist nur unter folgenden Voraussetzungen
zuldssig:

a. Die Auslosung dieses Gewinnes ist das Ergebnis eines im Gliicksspiel-
automaten vollstdndig integrierten Zufallsvorgangs.

b.  Er wird durch konstante Parameter definiert.

Art. 28 Auszahlungs- und Gewinnquoten

I Ein Gliicksspielautomat muss eine theoretische Auszahlungsquote von mindestens
80 Prozent aufweisen.

2 Die Auszahlungsquote ist mittels anerkannter Wahrscheinlichkeitsrechnungen in
Bezug auf die mogliche Anzahl der Spielergebnisse zu berechnen oder mit Testspie-
len nachzuweisen.

Art. 29 Anfang und Ende eines Spiels

I Ein Spiel beginnt mit dessen Auslésung durch die Spielerinnen oder Spieler nach
Leistung eines Einsatzes und endet mit dem Entscheid iiber Gewinn oder Verlust,
bevor ein Einsatz fiir ein neues Spiel geleistet werden muss.

2 Werden Zusatzspiele angeboten, so gelten diese nicht als neue Spiele, solange
der erzielte Gewinn weder ausbezahlt noch der Spielerin oder dem Spieler gut-
geschrieben, sondern unmittelbar fiir das Zusatzspiel verwendet wird.

Art. 30 Besondere Vorschriften fiir Spielbanken mit einer Konzession B

I'In Spielbanken mit einer Konzession B darf der Hochstgewinn pro Spiel an
Gliicksspielautomaten, einschliesslich allfilliger Zusatzspiele, den Betrag nach
Artikel 56 Absatz 2 VSBG nicht iibersteigen.

10
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2 Dieser Betrag darf auch nicht iiberschritten werden, wenn Spielereignisse und
Spielergebnisse des vorangehenden Spiels auf das nachfolgende Spiel {ibernommen
werden (Art. 25 Abs. 4). Der jeweils kumulierte Einsatz und Gewinn fiir beide
Spiele darf die Hochstbetrdge nach Artikel 56 VSBG nicht iiberschreiten.

Art. 31 Zihler

I Ein Gliicksspielautomat muss iiber mindestens achtstellige elektronische und iiber
mindestens sechsstellige elektromechanische Zéhler verfiigen.

2 Die Kommission kann andere Anforderungen festlegen, falls die Zéhler den maxi-
malen Zahlerstand mehr als einmal pro Monat erreichen.

3 Die elektronischen Zéhler beginnen nach Erreichen des maximalen Zéhlerstandes
wieder bei Null.

4 Die elektromechanischen Zdhler miissen dem anerkannten Stand der Technik ent-
sprechen und nach Erreichen des maximalen Zdhlerstandes wieder bei Null begin-
nen. Sie miissen so konstruiert sein, dass ein Schutz vor Manipulationen geboten ist.

Art. 32 Zu erfassende Daten

I Alle Gliicksspielautomaten sind mit individuellen elektronischen Zahlern auszuriis-
ten. Die Zéhler erfassen die folgenden Daten:

a. den Gesamtbetrag der eingesetzten Spielkredite in allen gespielten Spielen
(Turnover);

b. den Gesamtbetrag der gewonnenen Spielkredite in allen gespielten Spielen
(Total wins);

c. die Gesamtanzahl der Spiele (Stroke):

d. den Gesamtbetrag der Kredite, die auf der Maschine zuriickgestellt werden
(Cancelled Credits);

e. alle fiir jede Einsatzmoglichkeit in den Automaten eingebrachten und ver-
buchten Spielkredite;

f. alle fiir jede Auszahlungsmoglichkeit des Automaten ausbezahlten Spiel-
kredite.

2 Die elektromechanischen Zahler erfassen die Daten geméss Absatz 1 Buchstaben a
und b. Die Kommission kann Ausnahmen bewilligen.

3 Wenn der Automat mehrere Spielarten anbietet, muss er ausserdem mit Zahlern
ausgestattet sein, die die Daten nach Absatz 1 Buchstaben a und b fiir jedes in
Betrieb stehende Spiel erfassen.

Art. 33 Internes Diagnosesystem
1 Jeder Gliicksspielautomat muss iiber ein internes Diagnosesystem verfligen.

2 Das interne Diagnosesystem muss sdmtliche Spielereignisse und Spielergebnisse
sowie alle weiteren Informationen des aktuellen und mindestens der vier voran-

11
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gegangenen Spiele speichern. Anhand der gespeicherten Daten muss es moglich
sein, den urspriinglichen Zustand des Gerétes zu rekonstruieren. Auf Anfrage miis-
sen die gespeicherten Daten angezeigt werden koénnen.

3 Ist der Gliicksspielautomat mit einem Banknotenlesegerit ausgeriistet, so muss das
Diagnosesystem den Wert und die gewéhrten Kredite fiir die aktuelle und mindes-
tens die vier vorgingig akzeptierten Banknoten speichern und auf Anfrage anzeigen.
Dies gilt sinngemadss, wenn die Spielkredite in einer anderen Form als in Banknoten
erbracht werden kénnen.

4 Das Diagnosesystem hat selbststdndig Tests des Gliicksspielautomaten durchzu-
fithren. Stellt es Fehlfunktionen fest, welche Auswirkungen auf den Spielverlauf,
die Zéhler oder die Datenerfassung durch das EAKS haben, so meldet es diese
unverziiglich an das EAKS und blockiert das Gerit.

Art. 34 Multispielergerét

I'Ein Multispielergerdt ist ein Gliicksspielautomat, welcher mehrere Spielpldtze
anbietet und es mehreren Spielerinnen und Spielern erlaubt, gleichzeitig dasselbe
Spiel zu spielen.

2 Jeder Spielplatz eines Multispielergerits gilt als einzelner Gliicksspielautomat und
muss die gesetzlichen Bestimmungen erfiillen.

2. Abschnitt: Betrieb
(Art. 72 VSBG)

Art. 35

I Gliicksspielautomaten diirfen nur nach den von der Spielbank erlassenen und von
der Kommission genehmigten Spielregeln betrieben werden.

2 Die Spielregeln beinhalten mindestens folgende Angaben:
a. die Bedienungsanleitung;
b. die Art und Weise, wie die Einsétze zu leisten sind;
c. die Minimal- und Maximaleinsétze;
d. die Gewinnmoglichkeiten;

e. die Auszahlungsbedingungen der Spielbank, insbesondere bei Fehlfunk-
tionen der Gerite.

3 In den Spielbanken diirfen nur zertifizierte Gliicksspielautomaten aufgestellt wer-
den.
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5. Kapitel: Jackpotsysteme

1. Abschnitt: Allgemeine Anforderungen
(Art. 65 VSBG)

Art. 36 Ausgestaltung des Jackpotsystems
Das Jackpotsystem muss derart konstruiert sein, dass:

a. bei Stromunterbruch oder anderen Ereignissen keinerlei Daten verloren
gehen und die Jackpotsumme rekonstruiert werden kann;

b. keine Riickschliisse auf den Zeitpunkt mdglich sind, zu dem der Jackpot
ausgelost wird.

Art. 37 Auslosebedingungen

1 Fiir die Auslosung eines Jackpots sind zum Voraus Bedingungen festzulegen; diese
diirfen unter Vorbehalt von Artikel 45 bis zur Auslosung des Jackpots nicht ver-
andert werden.

2 Es konnen auch Bedingungen festgelegt werden, von deren Erfiillung es abhéngt,
ob eine Spielerin oder ein Spieler sich am Jackpot beteiligt oder nicht. Diese Bedin-
gungen sind den Spielerinnen und Spielern bekannt zu geben.

3Jedes an ein Jackpotsystem angeschlossene Gliicksspiel muss die Moglichkeit
bieten, den Jackpot zu den fiir die Auslosung des Jackpots festgelegten Bedingungen
auszuldsen.

4 Wird ein Jackpot ausgelost, so muss das auslosende Gliicksspiel blockiert werden.
Es darf erst deblockiert werden, wenn alle fiir den Nachweis des Jackpotgewinns
wesentlichen Tatsachen ermittelt sind.

Art. 38 Aufzeichnung und Aufbewahrung

1 Das Jackpotsystem muss automatisch folgende Angaben aufzeichnen:

a. den aktuellen Jackpotstand;

b. die angeschlossenen Gliicksspiele;

c. die Increments pro Gliicksspielautomat;
d. den Ausgangswert (Base-Value);

e. die obere Limite;

f.  die einzelnen Jackpotgewinne einschliesslich Datum und Uhrzeit;

g. von welchem der angeschlossenen Gliicksspiele der Jackpot ausgeldst wur-
de.

2 Folgende weitere Daten sind durch das Jackpotsystem oder das EAKS zu speichern
und fiinf Jahre aufzubewahren:

a. alle Anderungen der Parameter;

b. alle Zugriffe auf das System;

13
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c. alle Fehlfunktionen des Systems;

d. die Daten gemiss Absatz 1 Buchstaben b—g.

Art. 39 Jackpotsumme

Die Jackpotsumme, welche den Spielerinnen und Spielern als Gewinn in Aussicht
gestellt wird, entspricht den von den Gliicksspielen geleisteten Beitrdgen an den
Jackpot (Increments), zuziiglich des Base-Value. Andere Gewinne diirfen den Spie-
lerinnen und Spielern nicht in Aussicht gestellt werden.

2. Abschnitt: Besondere Anforderungen

Art. 40 Mystery-Jackpot

I Die Bedingung fiir die Auslosung des Mystery-Jackpots ist mittels eines Zufalls-
zahlengenerators (Art. 24 Abs. 3) innerhalb einer Bandbreite zwischen dem Base-
Value und der oberen Limite festzulegen. Die Kommission kann eine bestimmte
Bandbreite anordnen.

2 Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Gewinnwert bestimmt wird, muss innerhalb der
Bandbreite stets dieselbe sein. Die Spielbank bestimmt die obere Limite (Art. 57
VSBG).

3 Die Wahrscheinlichkeit, den Mystery-Jackpot zu gewinnen, muss proportional zur
Einsatzhohe sein.

4 Bei einer Stérung muss das Mystery-Jackpot-System ausser Betrieb genommen
werden. Die Geldspielautomaten, welche nicht mehr mit dem System verbunden
sind, kénnen weiter betrieben werden unter der Voraussetzung, dass die Spie-
lerinnen und Spieler hieriiber informiert werden. Zudem ist die betreffende Anzeige
abzuschalten.

Art. 41 Progressiv-Jackpot

I Ein Progressiv-Jackpot wird ausgelost durch ein bestimmtes Spielergebnis oder
Spielereignis, das an einem der am Jackpotsystem angeschlossenen Gliicksspiele
zufillig (Art. 25) zustande gekommen ist.

2 Die Wahrscheinlichkeit, den Jackpot auszulosen, muss fiir alle dem Progressiv-
Jackpot-System angeschlossenen Gliicksspiele gleich hoch sein.

3 Fillt eine Verbindung zu einem der angeschlossenen Gliicksspiele aus, so muss das
Progressiv-Jackpot-System diese Tatsache entweder direkt oder mittels des EAKS
anzeigen. Das betreffende Gliicksspiel muss unverziiglich ausser Betrieb genommen
werden.

14



Gliicksspielverordnung 935.521.21

3. Abschnitt: Betrieb
(Art. 72 VSBG)

Art. 42 Echtzeitverbindung

Das Jackpotsystem und die angeschlossenen Gliicksspiele sind derart zu verbinden,
dass eine Echtzeitverbindung besteht.

Art. 43 Increments

Werden die an das Jackpotsystem angeschlossenen Gliicksspiele gespielt (Jackpot-
spiel), so erhoht sich die Jackpotsumme laufend im Umfang der Increments.

Art. 44 Bestimmung des Bruttospielertrags bei Jackpots

I Die Jackpotsumme wird vom Bruttospielertrag in Abzug gebracht, sobald der
Jackpot ausgelost und ausbezahlt ist.

2 Bei zwischen verschiedenen Spielbanken vernetzten Jackpots im Sinne von Arti-
kel 50 VSBG konnen die Increments fiir den laufenden Jackpot und fiir den folgen-
den Jackpot (Hidden Jackpot) monatlich in Abzug gebracht werden.

Art. 45 Unterbruch und Anderung des laufenden Jackpots

1 Ein laufender Jackpot darf bis zu seiner Ausldsung nicht unterbrochen werden. Die
Kommission kann Ausnahmen bewilligen.

2 Bei der Wiederinbetriebnahme ist dieselbe Jackpotsumme wie vor dem Ereignis
anzuzeigen.

3 Anderungen der Parameter, insbesondere der zur Auslosung des Jackpots fest-
gelegten Bedingung, oder die Neueingabe der bisherigen Parameter bediirfen einer
vorgéngigen Genehmigung durch die Kommission.

4 Alle Anderungen der Parameter im Hinblick auf einen zukiinftigen Jackpot diirfen
den laufenden Jackpot nicht beeinflussen.

Art. 46 Verinderung und Ubertragung des Jackpotgewinns

I Der in Aussicht gestellte Jackpotgewinn darf bis zur Auslosung des Jackpots nur
im Falle einer Funktionsstérung verdndert werden. Die entsprechende Verdnderung
bedarf der Genehmigung durch die Kommission.

2Der in Aussicht gestellte Jackpotgewinn kann auf ein anderes Jackpotsystem
iibertragen werden, insbesondere wenn das Jackpotsystem oder die angeschlossenen
Gliicksspiele defekt sind oder ersetzt werden. Die Ubertragung bedarf der Genehmi-
gung durch die Kommission.

Art. 47 Gewinnsumme und Anzeige des Jackpotbetrages

I Wurde ein Jackpot gewonnen, so ist zur Bestimmung der Gewinnsumme der
Betrag massgebend, welcher im Jackpot-Controller erfasst wurde.
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2 Der aktuelle in Aussicht gestellte Jackpotgewinn ist den Spielerinnen und Spielern
bis auf mindestens zwei Stellen hinter dem Komma anzuzeigen.

3 Falls eine Spielbank in mehreren Raumen Geldspielautomaten betreibt, muss in
jedem Raum eine Jackpotanzeige vorhanden sein.

4 Falls ein Geldspielautomat mit mehreren Jackpotsystemen verbunden ist, ist den
Spielerinnen und Spielern anzuzeigen, an welches Jackpotsystem oder an welche
Jackpotsysteme das Gliicksspiel angeschlossen ist.

Art. 48 Auslésung des Jackpotgewinns

I Nach der Auslosung des Jackpots muss das Jackpotsystem folgende Daten anzei-
gen:

a. die Identitét des auslosenden Gerites;
b. die Gewinnsumme.

2Nach der Auslosung des Jackpots muss sich das Jackpotsystem unverziiglich
automatisch auf den Ausgangswert zuriicksetzen und mit dem Spiel fortfahren.

Art. 49 Mehrere Gewinner

Wird der Jackpot von mehreren Gerdten gleichzeitig ausgeldst, so erhalten jede
auslosende Spielerin und jeder auslosende Spieler die volle angezeigte Jackpot-
summe. Die Kommission kann vorgéngig fiir einzelne Jackpotsysteme eine andere
Aufteilung genehmigen.

4. Abschnitt: Vernetzung von Jackpotsystemen
(Art. 49 VSBG)

Art. 50

Werden Automaten gleichzeitig an mehrere Jackpotsysteme angeschlossen oder
mehrere Jackpotsysteme miteinander verbunden, so gelten die Bestimmungen der
vorangehenden Abschnitte dieses Kapitels.

5. Abschnitt: Vernetzung von Gliicksspielen unter Spielbanken
(Art. 50 VSBG)

Art. 51 Zusitzliche Vorschriften

Werden Gliicksspiele oder Jackpotsysteme unter Spielbanken vernetzt, so gelten
zusétzlich zu den vorangehenden Abschnitten dieses Kapitels die Bestimmungen
dieses Abschnitts.
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Art. 52 Zentrales Jackpotsystem

I Das zentrale Jackpotsystem muss sich in einer der angeschlossenen Spielbanken
befinden.

2 Die angeschlossenen Spielbanken legen die Rechte und Pflichten, welche die
Teilnahme am zentralen Jackpot betreffen, schriftlich fest und unterbreiten sie der
Kommission zur Genehmigung.

3 Die Kommunikation zwischen dem zentralen Jackpotsystem und den angeschlos-
senen Spielbanken muss chiffriert erfolgen.

4 Eine qualifizierte unabhéngige Drittperson ist von den angeschlossenen Spiel-
banken zu beauftragen, den Betrieb des Jackpotsystems zu {iberwachen.

Art. 53 Sicherstellung von Daten und des Betriebs

1 Wird die Kommunikationsverbindung zwischen einer Spielbank und dem zentralen
Jackpotsystem unterbrochen, so ist der Betrieb der angeschlossenen Gliicksspiele in
der betroffenen Spielbank unverziiglich einzustellen.

2 Wird die Verbindung wieder aufgenommen, so ist sicherzustellen, dass die ange-
zeigte Jackpotsumme in den angeschlossenen Spielbanken iibereinstimmt.

6. Abschnitt: Jackpotlimite in Spielbanken mit einer Konzession B
(Art. 57 Abs. 2 VSBG)

Art. 54

I Betrige, die die Jackpotlimite aus technischen Griinden iiberschreiten, werden
nicht an die Spielerinnen und Spieler ausbezahlt. Sie stehen dem Ausgleichsfonds
der AHV zu.

2 Den Spielerinnen und Spielern ist in geeigneter Weise bekannt zu geben, dass die
rechtliche Jackpotlimite erreicht wurde und dass nur Gewinne bis zu dieser Hohe
ausbezahlt werden.

7. Abschnitt:
Verwendung von Jackpotbeitrigen bei Einstellung des Betriebs

Art. 55

1 Stellt eine Spielbank ihren Betrieb oder den Betrieb des Jackpotsystems fiir ldnger
als sechs Monate oder definitiv ein, so entscheidet die Kommission iiber die Ver-
wendung der aufgelaufenen Jackpotsumme.

2 Stellt eine Spielbank, die mit einer oder mehreren Spielbanken vernetzt ist, ihren
Betrieb oder den Betrieb des vernetzten Jackpots ein, so verbleiben die von ihr
geleisteten Beitrége in der Jackpotsumme.
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6. Kapitel: Inbetriebnahme

1. Abschnitt: Technische Dokumentation

Art. 56

Uberwachungssysteme

I Bei der Inbetriebnahme des Kameraiiberwachungssystems kann die Kommission
folgende Angaben und Unterlagen einfordern:

a.

c.

f.

Name und Adresse des Inverkehrbringers und des Herstellers, wenn diese
nicht identisch sind;

Typen-, Modell- oder Seriennummer (Identifikationsnummer);
Angabe der Anzahl und der Standorte der Kameras;

Standort des Videoiiberwachungsraums;

Plan des Kameratiberwachungssystems (Floorplan);

einen genauen technischen Beschrieb iiber die Funktionsweise des Systems.

2 Bei der Inbetriebnahme des EAKS kann die Kommission folgende Angaben und
Unterlagen einfordern:

a.

Art. 57

Name und Adresse des Inverkehrbringers und des Herstellers, wenn diese
nicht identisch sind;

Typen-, Modell- oder Seriennummer (Identifikationsnummer);
Art und Anzahl der angeschlossenen Spiele;

Beschreibung der eingesetzten Hard- und Software wie Schemata und
Ablaufdiagramme;

vollstdndige Dokumentation iiber die Hard- und Software;
das Programm;

eine Bestitigung sowie das Priifergebnis und den Priifbericht einer Stelle
nach Artikel 58 Absatz 2, aus welchen hervorgeht, dass die Kommunikation
zwischen den angeschlossenen Gliicksspielen sowie die Aufzeichnung der
Daten sichergestellt sind.

Spiele
(Art. 67 VSBG)

1 Bei der Inbetriebnahme von Tischspielen kann die Kommission folgende Angaben
und Unterlagen einfordern:

a.
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Name und Adresse des Inverkehrbringers und des Herstellers, wenn diese
nicht identisch sind,

Typen-, Modell- oder Seriennummer (Identifikationsnummer);

Zeichnungen und Pléne der Spieltische sowie ihrer Komponenten und Bau-
teile;
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e.
f.

g.

Beschreibung der eingesetzten Hard- und Software wie Schemata und
Ablaufdiagramme;

Angaben iiber den Ablauf des Spiels;
Beschreibung der angewandten Priifverfahren;

das Priifergebnis und den Priifbericht.

2 Bei der Inbetriebnahme von Gliicksspielautomaten kann die Kommission folgende
Angaben und Unterlagen einfordern:

a.

N L

=

2 B o B B

Name und Adresse des Inverkehrbringers und des Herstellers, wenn diese
nicht identisch sind;

Typen-, Modell- oder Seriennummer (Identifikationsnummer);

Zeichnungen und Plidne der Gliicksspielautomaten sowie ihrer Komponenten
und Bauteile;

Beschreibung der eingesetzten Hard- und Software wie Schemata und
Ablaufdiagramme;

Angaben iiber den Ablauf des Spiels;
Beschreibung der angewandten Priifverfahren;
digitale Farbfotografien der Gliicksspielautomaten;
Funktion und Aufbau des Zufallszahlengenerators;

die Art und Weise, wie die einzelnen Spielereignisse und Spielergebnisse zu
Stande kommen;

der Hochstgewinn im einzelnen Spiel;
die Art der Berechnung sowie die Ergebnisse der Spielstatistik;

die Anzahl sowie die Ergebnisse der durchgefiihrten Testspiele oder Spiel-
simulationen;

die Auszahlungsquote;

die Wahrscheinlichkeit der Gewinnspiele;

den Sourcecode;

jedes Speichermedium (EPROM, CD-ROM, Flashcard usw.);

eine Bestitigung sowie das Priifergebnis und den Priifbericht einer Stelle
nach Artikel 58 Absatz 2, aus welchen hervorgeht, dass die Gliicksspiel-
automaten den gesetzlichen Anforderungen entsprechen.

3 Bei der Inbetriebnahme von Jackpotsystemen kann die Kommission folgende
Angaben und Unterlagen einfordern:

a.

b.

Name und Adresse des Inverkehrbringers und des Herstellers, wenn diese
nicht identisch sind;

Typen-, Modell- oder Seriennummer (Identifikationsnummer);
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c. Zeichnungen und Pléne des Jackpotsystems sowie ihrer Komponenten und
Bauteile;

d. Beschreibung der eingesetzten Hard- und Software wie Schemata und
Ablaufdiagramme;

Angaben iiber den Ablauf des Spiels;
Beschreibung der angewandten Priifverfahren;

Typen-, Modell- oder Seriennummer der angeschlossenen Gliicksspiele;

F @ oo

der Beschrieb der Funktionsweise des Jackpotsystems sowie des Kriteriums,
das den Jackpot auslost;

i.  den Sourcecode;

das Programm;

—.

k. eine Bestitigung sowie das Priifergebnis und den Priifbericht durch eine
Stelle nach Artikel 58 Absatz 2, aus welchen hervorgeht, dass das Jackpot-
system den gesetzlichen Anforderungen entspricht.

2. Abschnitt: Priifung

Art. 58
I Die Kommission legt das Priifverfahren sowie den Inhalt des Priifberichts fest.

2 Der Konformititserkldrung iiber das EAKS, die Gliicksspielautomaten und die
Jackpotsysteme nach Artikel 66 VSBG sind eine Konformititsbescheinigung und
ein Priifbericht beizulegen von:

a. einer Stelle, die nach der Akkreditierungs- und Bezeichnungsverordnung
vom 17. Juni 19963 auf der Grundlage der internationalen Norm EN 45 004
spezifisch fiir den Bereich dieser Verordnung akkreditiert ist;

b. einer ausldndischen Stelle, die iiber eine gleichwertige ausldndische
Akkreditierung verfiigt und Priif- und Konformititsbewertungsverfahren
anwendet, die den von der Kommission festgelegten Anforderungen ent-
sprechen.

3 Die Kommission macht eine Liste der akkreditierten Stellen 6ffentlich zugénglich.

7. Kapitel: Spielturniere
(Art. 51 VSBG)

Art. 59 Begriff und Regeln
1 Spielbanken diirfen Spielturniere veranstalten.
3 SR 946.512
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2 Als Spielturnier gilt eine Veranstaltung, an welcher sich die Teilnehmerinnen und
Teilnehmer beim Spiel an Gliicksspielen messen. Zu Beginn des Turniers erhélt jede
Teilnehmerin und jeder Teilnehmer dieselbe Anzahl von Spielkrediten. Es kdnnen
Preise in Aussicht gestellt werden.

3 Vor der Ausschreibung eines Turniers hat die Spielbank der Kommission die
Turnierregeln zur Genehmigung einzureichen. Die Turnierregeln beinhalten min-
destens Angaben dariiber:

a. an oder mit welchen Gliicksspielen gespielt wird;

b. wie das Spiel verlduft und wie die Gewinnerin oder der Gewinner ermittelt
wird;

c. wie hoch die Einschreibe- oder Teilnahmegebiihren sind;
d. welche Gewinne in Aussicht gestellt werden.
4 Die Turnierregeln sind den Teilnehmerinnen und Teilnehmern bekannt zu geben.

5 Die Spielbank fiihrt eine Abrechnung iiber das Spielturnier.

Art. 60 Zuldssige Gliicksspiele

I Spielturniere diirfen nur mit Gliicksspielen veranstaltet werden, die den techni-
schen Anforderungen der Gesetzgebung iiber Gliicksspiele und Spielbanken ent-
sprechen.

2Werden Spielturniere mit Tischspielen oder mit Gliicksspielautomaten durch-
geflihrt, die dem EAKS angeschlossen sind, so weist die Spielbank die Daten, wel-
che wihrend des Turniers gesammelt wurden, separat aus.

3 Die Kommission kann Ausnahmen bewilligen, sofern ein sicherer Spielbetrieb
sichergestellt wird.

8. Kapitel: Schlussbestimmungen

Art. 61 Aufhebung bisherigen Rechts

Die Gliicksspielverordnung vom 20. Dezember 20014 wird aufgehoben.

Art. 62 Inkrafttreten
Diese Verordnung tritt am 1. November 2004 in Kraft.

4 [AS 2002 421]
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Anhang
(Art. 23)

Héochsteinsitze fiir Tischspiele in Spielbanken mit einer
Konzession B

Bei den in Spielbanken mit einer Konzession B betriebenen Tischspielen diirfen die
folgenden Maximaleinsétze nicht iiberschritten werden:

a. Boulespiel: Fr. 50—

b. French Roulette, American Roulette

Franken
Plein 200
Cheval 400
Transversale pleine 600
0,1und2 600
0,2 und 3 600
Die vier ersten Nummern (0, 1, 2 und 3) 800
Carré 800
Transversale simple 1200
Dutzend und Kolonne 2400
Einfache Chance 3600
c. Gliicksrad/Big Wheel

Franken
Maximum 100

d. Blackjack

Der Maximaleinsatz darf hochstens 1000 Franken betragen. Der Maximaleinsatz gilt
fiir die gesamte Spielbox. Der Maximaleinsatz fiir die einzelne Spielbox kann bei
Verdopplung oder bei Teilung der Hand {iberschritten werden.

e. Punto Banco (einschliesslich Mini/Midi)

Franken
Maximum Tie 100
Maximum Punto/Banco 1000
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f- Baccara

Franken
Maximum 1000
g. Poker

Franken
Split-Limit 10/20
Ante 5
h. Casino Stud Poker

Franken
Maximum 200
Jackpotmaximum Art. 57 Abs. 2 VSBG
1. Sic Bo
Einsatzkombination irl\q/[%)ﬁzi;:l?emn
Specific Triple 10
Any Triple 60
Double 160
4/17 30
5/16 60
6/15 100
7/14 150
8/13 225
9/12 300
10/11 300
Domino Combination 300
Single Dice (1x) 150
Single Dice (2x) 150
Single Dice (3x) 150
Big 1800
Small 1800
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J. Craps

Franken

Feld 3,4,9, 10 oder 11

Feld 2 oder 12
Sieben

Elf

Crap 2

Crap 3

Crap 12
irgendein Craps
6 oder 8

5 oder 9

4 oder 10
Double 2 oder 5
Double 3 oder 4
Pass

Don’t pass

1000
1000
500
150
70
150
70
300
2000
1500
1100
300
200
2000
2000
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