Projekt

DYREKTOR URZEDU KONTROLI GIER PRZY MINISTERSTWIE FINANSOW
REPUBLIKI LITEWSKIEJ

W SPRAWIE ZATWIERDZENIA WYMOGOW DOTYCZACYCH ZDALNYCH
PLATFORM HAZARDOWYCH

Zgodnie z art. 16 ust. 4, 6 i 7 ustawy Republiki Litewskiej o grach hazardowych (zmienionej
ustawq nr XIV-3080 z dnia 7 listopada 2024 r.):

1. Niniejszym zatwierdzam wymogi dotyczace zdalnych platform hazardowych (w
zalaczeniu).

2. Niniejszym zarzadzam, Ze niniejsze rozporzadzenie wchodzi w zycie z dniem 1 listopada
2025 .

Dyrektor



ZATWIERDZONE przez

Dyrektora Urzedu Kontroli Gier przy Ministerstwie
Finanséw Republiki Litewskiej

Rozporzadzenie nr DIE z dnia 2025 .

WYMOGI DOTYCZACE ZDALNYCH PLATFORM HAZARDOWYCH
ROZDZIAL I PRZEPISY OGOLNE

1.  Wymogi dotyczace zdalnych platform hazardowych (,,Wymogi”) okreslaja ogolne i
techniczne wymagania dotyczace zdalnych platform hazardowych (zwanych dalej ,,platformami”),
a takze procedure rejestracji i oznaczania tego rodzaju platform.

2. Wymogi zostaly okreSlone zgodnie z ustawa o grach hazardowych Republiki
Litewskiej (zwang dalej ,,ustawq o grach hazardowych”).

3. Wymogi te maja zastosowanie do przedsiebiorstw posiadajacych licencje i
zezwolenia na organizacje gier losowych, przyznajagce prawo do prowadzenia dzialalnosci w
zakresie organizacji gier na odleglos¢ na terenie Republiki Litewskiej (zwanych dalej
,»przedsiebiorstwami”).

4. W niniejszych wymogach stosuje sie nastepujace pojecia:

4.1. Oprogramowanie klienckie — oprogramowanie opracowane do organizacji gier na
odleglosc i zainstalowane na urzadzeniu gracza.

4.2. Interfejs gracza — interfejs oprogramowania lub przegladarki internetowej gracza, w
ktérym gracz wchodzi w interakcje z urzadzeniem do gier na odlegtosc.

4.3. Cykl gry — wszelkie czynnosci i komunikaty urzadzenia do gier na odleglos¢, ktore
majq miejsce podczas jednej sesji gier.

4.4. Urzadzenie gracza — urzadzenie, za pomocg ktérego gracz uczestniczy w grach na
odleglosc.

4.5. Element cyklu gry — element gry, ktéry moze zosta¢ uruchomiony dopiero po
przedstawieniu gtownego wyniku gry i ukonczony przed zakonczeniem cyklu gry.

4.6. Sesja gracza — wszelkie dzialania i komunikacja prowadzone przez gracza o
ustalonej tozsamoS$ci oraz wyposazonego w urzadzenie do gier na odleglos¢, wykonywane w
okresie od potaczenia gracza o ustalonej tozsamosci z platforma do jego odlaczenia od platformy.

4.7. Elementy zewnetrzne platformy — zewnetrzne oprogramowanie o0sOb trzecich
powiazane z platformg i przez nig wykorzystywane.

4.8. Konto gracza — konto, na ktdrym rejestrowane sa srodki gracza podczas operacji
finansowych.

4.9. Historia zmian — funkcja zarzadzania informacjami na platformie, ktéra modyfikuje
oryginalne dane zapisane w bazie danych poprzez dodanie lub uzupehienie nowych danych.

4.10. Operacje pieniezne — wszelkie platnosci, przelewy lub wplywy pieniezne z
instytucji platniczej gracza dokonywane na konto, lub z konta gracza, prowadzonego przez
przedsiebiorstwo.

4.11. Operacje finansowe — operacje pieniezne lub dziatania podejmowane przez gracza i
przedsiebiorstwo prowadzace gry losowe w zwigzku z dokonanym zakladem, wyplata wygranych,
odliczeniem podatku lub anulowaniem zaktadu.

5.  Inne terminy uzyte w Wymogach nalezy rozumie¢ zgodnie z definicjami zawartymi
w ustawie o grach hazardowych.
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6. Platforma powinna w spos6b samoczynny sprawdzac:



6.1. elementy platformy i maszyny do gier na odleglo$¢ oraz inne elementy wplywajace
na wynik gry, zapewniajqce autentycznos¢ i integralnos¢ danych za pomocq podpisu cyfrowego (np.
sum kontrolnych SHA) lub innych réwnowaznych metod, w momencie aktywacji maszyny do gier
na odlegtos¢ i platformy, a takze co najmniej co 24 godziny po aktywacji;

6.2.  autentycznoS¢ oprogramowania gracza (jezeli takowe jest wykorzystywane do
komunikacji miedzy urzadzeniem do gier na odleglos¢ a urzadzeniem gracza) za pomocq podpisu
cyfrowego (np. sum kontrolnych SHA) lub innych réwnowaznych metod, w momencie potaczenia
oprogramowania gracza z urzadzeniem do gier na odlegtos¢ i platforma, a takze co najmniej co 24
godziny od momentu podiaczenia do platformy i urzadzenia do gier na odlegtosc.

7. Wszystkie wyniki kontroli autentyczno$ci przeprowadzonych przez platforme i
urzadzenie do gier na odleglo$¢ musza by¢ przechowywane w bazie danych platformy przez co
najmniej 90 dni kalendarzowych, a w przypadku kontroli przez operatora gier, do konca takiej
kontroli.

8. Jezeli Platforma wykryje jakiekolwiek nieprawidtowosci (bledy) dotyczace
autentycznosci jej elementow skladowych i/lub urzadzenia do gier na odleglos¢, powinna ona
wstrzymaC wszelkie dzialania zwigzane z grami na odleglos¢, w ktorych stwierdzono
nieprawidlowosci (btedy), a takze wszelkie elementy, ktorych moga dotyczy¢ nieprawidtowosci
(bledy).

9. Jezeli platforma lub oprogramowanie gracza wykryje jakiekolwiek nieprawidlowosci
dotyczace autentycznosci elementow oprogramowania gracza lub jakiekolwiek nieprawidtowe
dzialanie polaczenia miedzy urzadzeniem do gier na odleglos¢, oprogramowaniem gracza lub
platformg, powinna ona wstrzymac dziatanie oprogramowania gracza.

10. Platforma musi by¢ zaprojektowana w taki sposob, aby mozna ja bylo bezpiecznie
zweryfikowac lokalnie i zdalnie poprzez identyfikacje zainstalowanego oprogramowania, w tym
elementow oprogramowania platformy i urzadzenia do gier na odleglos¢ do automatycznej
weryfikacji (zwanego dalej ,,oprogramowaniem urzadzenia do gier na odleglo$¢”) oraz ich wersji,
na poziomie systematycznym, przy uzyciu zewnetrznego, wiarygodnego narzedzia weryfikacji
strony trzeciej (zwanego dalej ,narzedziem weryfikacji zewnetrznej”). Wiarygodnos¢ narzedzia
weryfikacji zewnetrznej powinna zosta¢ poddana ocenie przez akredytowanga jednostke
(laboratorium).

11. Informacje przechowywane na platformie powinny by¢ bezposrednio dostepne i
zarzadzane centralnie. Jezeli sq one przechowywane na elementach zewnetrznych platformy, musza
by¢ bezposrednio polaczone z platforma, aby informacje oraz oprogramowanie platformy i
urzadzenia do gier na odlegto$¢ mogly zosta¢ zweryfikowane za pomoca zewnetrznego narzedzia
weryfikacji lub poprzez polaczenie bezposrednio z platforma.

12. Dane logowania musza by¢ wydawane Organowi Nadzoru, w sposéb umozliwiajacy
bezposredni dostep do narzedzia i platformy weryfikacji zewnetrzne;j.

13. Platforma musi zapewni¢, aby wylacznie osoby posiadajace takie prawo mogly
zmieniaC zdarzenia operacyjne platformy i urzadzenia do gier na odleglos¢ (aktywacje i
dezaktywacje urzadzenia do gier na odleglos¢, awarie, przerwy w grach i aktywacje) (zwane dalej
,waznymi zdarzeniami”), dane rachunkowe i sprawozdawcze, zewnetrzne dane sktadowe Platformy
oraz inne dane i pliki, ktore moga ulec zmianie. Wszelkie wprowadzone zmiany muszq byc¢
dostepne podczas generowania raportu historii zmian. Podczas modyfikowania wyzej
wymienionych danych platforma musi rejestrowac i przechowywac:

13.1. Zmodyfikowany element danych;

13.2. wartos$¢ elementu danych przed zmiang;

13.3. warto$¢ elementu danych po zmianie;

13.4. date i godzine zmiany elementu danych;

13.5. Nazwisko osoby, ktdra dokonata zmiany.

13.6. Informacja o przyczynie zmiany.



14. Platforma musi posiada¢ wewnetrzny zegar rejestrujacy date i godzine lub stanowisko
obshugi znacznikow czasu (zwany dalej ,,zegarem wewnetrznym”), ktory jest zsynchronizowany z
urzadzeniem do gier na odleglosc i zewnetrznymi elementami platformy i stuzy do:

14.1. tworzenia znacznikéw czasu do rejestrowania danych platformy;

14.2. sporzadzania raportow;

14.3. wysSwietlania odczytu graczowi w trakcie jego sesji gry

14.4. Platforma musi wySwietla¢ czas odpowiadajacy litewskiej strefie czasowej; czas ten
musi by¢ na biezgco i nieprzerwanie wyraznie widoczny dla gracza w trakcie jego sesji gry, a takze
wysSwietlany zgodnie z procedurg okreslona w Wytycznych dotyczacych odpowiedzialnej gry
zatwierdzonych przez Urzad Nadzoru.

15. Platforma musi posiada¢ mozliwo$¢ przywrocenia danych z co najmniej jednej
ostatniej gry rozegranej przez graczy na urzadzeniu do gier na odlegtos¢, w tym:

15.1. date i godzine rozpoczecia i zakonczenia gry;

15.2. kwote pieniedzy lub liczbe srodkow, ktore gracz posiadat przed i po grze;

15.3. catkowitg kwote zakladow;

15.4. kwote wygranych pieniedzy lub liczbe srodkow;

15.5. catkowita kwote wygranych pieniedzy lub liczbe Srodkow;

15.6. wyswiadczone ushugi;

15.7. wydarzenie zwigzane z grami i jego wynik;

15.8. wybory dokonane przez gracza podczas gry i ich wynik;

15.9. wyniki elementow cyklu gry;

15.10. powtorzenie catej gry.

16. Oprogramowanie i urzadzenie Gracza nie moga:

16.1. zawiera¢ mechanizméw logicznych, ktore okreslaja wynik gry;

16.2. umozliwia¢ wznowienia danej gry po utracie polaczenia z urzadzeniem do gier na
odlegtos¢ i platforma;

16.3. przechowywac danych, ktére maja by¢ gromadzone na platformie.

17. Wymiana danych miedzy oprogramowaniem, urzadzeniami i platformami graczy, z
wyjatkiem funkcji czatu (danych tekstowych, dzwiekowych, wizualnych itp.) i dozwolonych
plikow (zdjec¢ i opiséw uzytkownikow, innych zdjec itp.), jest zabroniona.

18. Funkcjonalnos¢ oprogramowania gracza, ktdra nie jest zwigzana z grami, nie moze
wplywac na przebieg gier.

19. Przed utworzeniem sesji gracza platforma, wraz z oprogramowaniem gracza i
urzadzeniem do gier na odleglos¢, musi by¢ zdolna do wykrycia wszelkich niezgodnosci lub
ograniczen, ktore uniemozliwityby prawidlowa wspélprace oprogramowania gracza z urzadzeniem
do gier na odlegtosc.

20. W przypadku, gdy platforma wykryje niezgodnosci i ograniczenia urzadzenia do gier na
odleglos¢, powinna ona:

20.1. poinformowac gracza o stwierdzonych niezgodnos$ciach i ograniczeniach;

20.2. nie tworzyc sesji dla danego gracza do czasu usuniecia niezgodnosci i ograniczen.

20.3. Platforma w urzadzeniu do gier na odlegtos¢ musi by¢ w stanie zawiesic¢ i aktywowac
wszystkie lub niektore gry oraz sesje graczy.

21. W momencie zawarcia umowy o grach, na etapie identyfikacji gracza, umowa o
grach i dane identyfikacyjne podane w polach formularza rejestracyjnego gracza, zweryfikowane
przez przedsiebiorstwo, musza zosta¢ wprowadzone do bazy danych platformy.

22. Transmisja i przechowywanie danych miedzy platformg, innymi zewnetrznymi
elementami platformy, urzadzeniem do gier na odleglos¢ i oprogramowaniem gracza musza byc¢
szyfrowane przy uzyciu zaawansowanych algorytméw szyfrowania i bezpiecznych protokotow
komunikacyjnych, ktore zapobiegaja niepowotanemu przechwyceniu, modyfikacji lub uzyciu.

23. Wszystkie dane i ich kopie muszg by¢ przechowywane na platformie w architekturze,
ktéra chroni integralnos$¢ tych danych w przypadku awarii i nie powoduje utraty lub uszkodzenia
danych i/lub ich kopii wskutek czesciowej awarii platformy.



24. W przypadku, gdy gracz laczy sie ze zdalng platforma hazardowa, uwierzytelnianie
dwuskladnikowe musi by¢ stosowane nie rzadziej niz raz w miesigcu.

25. W momencie rozpoczecia przez gracza korzystania z platformy, nalezy zarejestrowac co
nastepuje:

25.1. date i godzine podiaczenia;

25.2. adres IP i jego biezace zmiany, do momentu zakonczenia korzystania z platformy

25.3. date i godzine odiaczenia.

26. Na platformie i/lub zewnetrznych elementach platformy kopie tych dokumentéw, data
ich aktualizacji i inne dane generowane cyfrowo przy uzyciu réznych formatéw plikéw i pozycji
bazy danych musza by¢ gromadzone i przechowywane:

26.1. w momencie identyfikacji gracza;

26.2. w momencie podpisania umowy o grach na odleglos¢ z graczem oraz jej odnowienia
1 zmiany;

26.3. w momencie identyfikacji Zrodta Srodkéw i aktywow gracza;

26.4. W przypadku zmiany, usuniecia, pobrania lub innego dzialania na egzemplarzach i
danych dokumentow, wszystkie zmiany powinny by¢ rejestrowane i przechowywane na platformie.

27. Platformy i/lub zewnetrzne elementy platformy powinny rejestrowac i przechowywac
wszelka komunikacje miedzy przedsiebiorstwem a graczami. Komunikacja z graczami musi byc¢
przechowywana cyfrowo w réznych formatach plikéw, pozycjach bazy danych lub innych
analogicznych srodkach w taki sposéb, aby pozostata niezmieniona w momencie rejestracji.

28. Wszelkie modyfikacje, usuniecia, odzyskania lub inne dzialania zwigzane z
komunikacjq przedsiebiorstwa z graczami przechowywang w systemach platformy i/lub systemach
elementow zewnetrznych platformy muszg by¢ rejestrowane i przechowywane na platformie.

29. Platforma nie pozwala na utworzenie konta gracza osobom ponizej 21. roku zycia oraz
osobom wpisanym do Rejestru os6b objetych zakazem uczestnictwa w grach hazardowych
(zwanego dalej ,,Rejestrem”).

30. Platforma, w sposob samoczynny, przed utworzeniem nowych kont graczy i w
momencie polaczenia sie istniejacych graczy z platformg, wysyla zapytanie do rejestru celem
ustalenia, czy dane osoby objete sq zakazem uczestnictwa w grach hazardowych. Jezeli platforma
nie realizuje funkcji wysylania zapytan i uzyskiwania odpowiedzi, powinna ona zawiesi¢
mozliwo$¢ tworzenia nowych kont graczy i uniemozliwi¢ graczom laczenie sie z platforma.

31. W przypadku bezczynnosci gracza, platforma samoczynnie odlacza gracza po 15
minutach i pozwala mu wznowi¢ gre dopiero po ponownym potaczeniu sie z platforma.

32. Platforma musi wdrozy¢ srodki w zakresie odpowiedzialnego uczestnictwa w grach
hazardowych okre$lone w art. 10* ustawy o grach hazardowych, zgodnie z wymogami Organu
Nadzoru i wymogami systemu kontroli zapewnienia odpowiedzialnego uczestnictwa W grach
przez przedsiebiorstwa przy czym dane dotyczace wszelkich dziatan ograniczajacych
podjetych przez graczy musza by¢ rejestrowane i przechowywane w bazie danych platformy.

33.  Platforma musi posiada¢ funkcje pozwalajaca graczowi ograniczyC swe operacje
pieniezne w nastepujacych okresach kalendarzowych:

33.1. dzien (od 00:00 do 24:00), ktéry nie moze zosta¢ przedluzony wczesniej niz 48
godzin po ztozeniu wniosku;

33.2. tydzien (przez tydzien uznaje sie siedmiodniowa sekwencje od godziny 0:00
pierwszego dnia kazdego miesigca kalendarzowego do godziny 24:00 siodmego dnia, pOZniej
rozpoczynajaca sie odpowiednio w dniach 8., 15., 27. i 28., a tydzieni rozpoczynajacy sie 28. dnia
konczy sie ostatniego dnia tego miesigca), ktory moze zostac przedtuzony w nastepnym tygodniu,
48 godzin po zlozeniu wniosku;

33.3. miesigc (od godz. 00:00 pierwszego dnia miesigca do godz. 24:00 ostatniego dnia
tego miesigca), ktory moze zosta¢ przedtuzony w nastepnym miesigcu 48 godzin po zlozeniu
wniosku.



34. Platforma musi posiada¢ funkcje umozliwiajaca graczowi opcjonalne ograniczenie
czasu sesji gracza; jezeli gracz poprosi o wydluzenie czasu sesji, zmiany powinny wchodzi¢ w
zycie po 48 godzinach.

35. Platforma musi by¢ w stanie monitorowa¢, wykrywac i identyfikowa¢ oprogramowanie
uzywane przez graczy do automatycznego obstawiania zakladow zgodnie z nastepujacymi
kryteriami:

35.1. szybkosc i czas obstawiania zakladow;

35.2. spdjnos¢ postawionych zaktadow;

35.3. spOjnosc¢ operacji pienieznych;

35.4. aktywnosc¢ konta gracza;

35.5. analiza oprogramowania gracza i jego adresu IP.

36. Platforma musi by¢ zaprojektowana w taki sposob, aby dane okreslone w art. 16 ust. 9
pkt 1, 4, 7, 8, 9 i 10 ustawy o grach hazardowych byty samoczynnie przesytane na
platforme LAKIS co najmniej raz na 30 dni za pomocg ustugi sieciowej.
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37. Gracz moze posiada¢ jedno aktywne konto do gry na platformie jednoczesnie. Jesli
gracz posiada nieaktywne konta do gry z przeszloSci, musza one byC powigzane z glownym
aktywnym kontem do gry. Jezeli gracz rozwiazuje umowe o gry na odleglo$¢ i nie posiada
aktywnych kont do gry, jego dane z poprzedniego konta do gry muszq by¢ nadal logicznie ze soba
powiazane w bazie danych.

38. Gracze nie moga przeprowadza¢ zadnych operacji finansowych ani pienieznych na
platformie przedsiebiorstwa pomiedzy r6znymi kontami graczy.

39. Platforma musi umozliwia¢ tworzenie, wykorzystywanie i zamykanie specjalnych
funkcyjnych kont do gry, ktére sa wyraznie oznaczone jako takie w bazie danych platformy i
wykorzystywane przez Organ Nadzoru do wykonywania dziatan nadzorczych. Tego rodzaju
funkcyjne konta musza, pod wzgledem sposobu ich dzialania, by¢ identyczne z kontami
przeznaczonymi do gier.

40. Specjalne konta funkcyjne moga by¢ rowniez uzywane przez:

40.1. akredytowane jednostki (laboratoria), ktore przeprowadzajq certyfikacje zewnetrznych
elementow platformy i urzadzen do gier na odlegtosc¢;

40.2. producentow urzadzen do gier na odleglos¢;

40.3. producentéw zewnetrznych elementéw platformy lub systemdéw z nia powiazanych;

40.4. twércow i nadzorcow platform i urzadzen do gier na odlegtosc;

40.5. operatorow gier losowych w celu organizacji gier losowych.

41. W przypadku, gdy gracz wykonuje operacje pieniezne na koncie gracza, nalezy
wdrozy¢ stosowne srodki w celu zapewnienia pelnej identyfikowalno$ci otrzymania lub uznania i
wyplaty pieniedzy.

42. Gracz nie moze rozporzadzac pieniedzmi na koncie gracza do momentu ich otrzymania
przez przedsiebiorstwo lub do momentu otrzymania przez przedsiebiorstwo kodu weryfikacyjnego
wydanego przez instytucje platnicza, wskazujacego, ze wplyniecie srodkow do instytucji zostato
potwierdzone. Kod weryfikacyjny musi by¢ przechowywany w bazie danych platformy.

43. W przypadku, gdy gracz wykonuje operacje pieniezne na swym koncie do gry, operacje
te muszqg by¢ wykonywane bezposrednio na konto otwarte na nazwisko gracza w instytucji
platniczej. Przy dokonywaniu transakcji gotéwkowych, dla kazdej operacji pienieznej nalezy ustali¢
tozsamo$¢ gracza (imie, nazwisko, osobisty numer identyfikacyjny cudzoziemca lub inny
niepowtarzalny ciag znakoéw przypisany cudzoziemcowi w celu identyfikacji osoby lub, w
przypadku jego braku, date urodzenia cudzoziemca), przy czym dane te muszg odpowiada¢ danym
wskazanym w umowie o grach na odlegtosc.



44. Podczas operacji pienieznych gracza, na platformie muszgq byC rejestrowane i
przechowywane nastepujace dane:

44.1. numer identyfikacyjny transakcji;

44.2. niepowtarzalny numer identyfikacyjny gracza (ID);

44.3. data, godzina;

44.4. imie, nazwisko i osobisty numer identyfikacyjny zawodnika (osobisty numer
identyfikacyjny cudzoziemca lub inny niepowtarzalny ciag znakéw przypisany cudzoziemcowi w
celu identyfikacji osoby lub, w przypadku jego braku, data urodzenia cudzoziemca);

44.5. rodzaj operacji pienieznej (wplata lub wyplata) wraz z kwotg;

44.6. numer rachunku Ilub inne informacje identyfikujace rachunek, z ktorego
przeprowadzono operacje pieniezna;

44.7. oplata za wykonanie przelewu.

44.8. saldo konta gracza na koniec operacji;

44.9. status operacji pienieznej (trwajaca, zakonczona itp.);

45. W momencie postawienia przez gracza zakladu i uzyskania wygranej na platformie,
konieczne jest zarejestrowanie i przechowywanie nastepujacych danych:

45.1. niepowtarzalny numer identyfikacyjny gracza (ID);

45.2. numer identyfikacyjny transakcji;

45.3. data, godzina;

45.4. imie i nazwisko gracza, osobisty numer identyfikacyjny (osobisty numer
identyfikacyjny cudzoziemca lub inny niepowtarzalny ciag znakéw przypisany cudzoziemcowi w
celu identyfikacji osoby lub, w przypadku jego braku, data urodzenia cudzoziemca);

45.5. postawiony zaklad;

45.6. dodatkowa kwota pieniedzy lub liczba srodkow przeznaczonych na gry w danym
cyklu gier;

45.7. rodzaj gier;

45.8. nazwa gry i wersja gry lub wydarzenie zwigzane z zakladem lub gra losowa;

45.9. platnosci, prowizje lub inne oplaty pobierane przez przedsiebiorstwo z zakladu
postawionego przez gracza;

45.10. niepowtarzalny numer identyfikacyjny gry lub stotu, jezeli jest uzywany;

45.11. niepowtarzalny numer identyfikacyjny tabeli wygranych;

45.12. status gry (trwajaca, ukonczona itp.);

45.13. wersja oprogramowania gracza, jezeli jest uzywane;

45.14. informacje o przyczynach zawieszenia i aktywacji gier oraz sesji graczy;

45.15. wyplacone wygrane;

45.16. inne wyplaty i ich przyczyny;

45.17. saldo na koncie gracza po wyplacie wygranych.

46. W przypadku niepowodzenia w realizacji przez gracza operacji finansowej na
platformie, konieczne jest zarejestrowanie i przechowanie opisowego komunikatu wyjasniajacego
przyczyny niezrealizowania zainicjowanej operacji.

ROZDZIAL 1V
WYMAGANIA DOTYCZACE ZGEASZANIA

47. Interfejs uzytkownika platformy i narzedzie weryfikacji zewnetrznej powinny speliac
kryteria prostoty, interaktywno$ci i intuicyjnosci. Wszystkie informacje przechowywane na
platformie powinny by¢ udostepniane Organowi Nadzoru w sposéb czytelny i zapewniajacy, ze od
uzytkownika laczacego sie z platformg beda wymagane jedynie standardowe zdolnos$ci obstugi
typowych programoéw komputerowych i witryn internetowych.

48. Platforma musi posiada¢ narzedzie umozliwiajace tworzenie raportu historii zmian do
wgladu, a takze pobieranie tabel w otwartym formacie pliku, na podstawie danych
przechowywanych na platformie; raport powinien obejmowac:



48.1. date i godzine;

48.2. imie, nazwisko, osobisty numer identyfikacyjny gracza (osobisty numer
identyfikacyjny cudzoziemca lub inny niepowtarzalny ciag znakéw przypisany cudzoziemcowi w
celu identyfikacji osoby lub, w przypadku braku takich danych, data urodzenia cudzoziemca) oraz
obywatelstwo;

48.3. elementy pochodzace od producenta urzadzenia do gier na odlegtosc;

48.4. operacje finansowe;

48.5. dziatania ograniczajace gry podjete przez gracza, okreSlone w art. 10%ust. 3 ustawy o
grach hazardowych

49. Platforma musi posiada¢ narzedzie umozliwiajace sporzadzenie raportu finansowego
do wgladu, a takze pobranie tabel, w otwartym formacie pliku, na podstawie danych z platformy;
raport powinien obejmowac:

49.1. date i godzine;

49.2. imie i nazwisko zawodnika, osobisty numer identyfikacyjny (osobisty numer
identyfikacyjny cudzoziemca lub inny niepowtarzalny ciag znakéw przypisany cudzoziemcowi w
celu identyfikacji osoby lub, w przypadku jego braku, data urodzenia cudzoziemca) oraz
obywatelstwo;

49.3. rodzaj gier hazardowych na odlegtos¢;

49.4. kwoty zaplacone za udziat w grze;

49.5. wyplacone wygrane;

49.6. wynik dziatan (ustalany na podstawie kwot zaptaconych za udzial w grze, po wyplacie
wygranych).

ROZDZIAL V
OZNACZANIE I REJESTRACJA PLATFORM

50. Platforma, ktéra zostala zatwierdzona przez Organ Nadzoru, powinna posiadac
specjalne oznaczenie identyfikacyjne.

51. Specjalne oznaczenie identyfikacyjne platformy (zwane dalej ,,0znaczeniem”) stanowi
poziomy napis ze wskazaniem serii (LPT PN) odpowiadajacym typowi urzadzenia, a takze z
szeSciocyfrowa liczba.

52. Serie i numer oznaczenia okreSla rozporzadzenie Dyrektora Organu Nadzoru w
sprawie wydania, uzupelienia lub zmiany zezwolenia na organizowanie gier na odleglosc,
udzielajace przedsiebiorstwu zezwolenia na prowadzenie platformy.

53. Numer oznaczenia rozpoczyna sie od 000001 i nastepuje w porzadku rosnacym.

54. Informacje na oznaczeniach przyznawanych platformom (seria i numer)
przechowywane sa w Rejestrze Zdalnych Platform Hazardowych (zwanym dalej ,, Rejestrem”).

55. Platformy podlegajq oznaczeniu przed rozpoczeciem ich eksploatacji.

56. Przedstawiciel przedsiebiorstwa dokonuje elektronicznego oznaczenia platformy po
ustaleniu jej tozsamos$ci. Wybdér metod oznaczania platform lezy w gestii przedsiebiorstw.
Oznaczenie musi by¢ wyraznie widoczne dla wlasciwego personelu Organu Nadzoru w momencie
}aczenia sie z platforma.

57. Platformy rejestrowane sa w Rejestrze, ze wskazaniem nastepujacych informacji o
platformie:

57.1. producent;

57.2. adres IP,

57.3. adres lokalizacji,

57.4. numer i data wydania certyfikatu potwierdzajacego zgodnos$¢ platformy z ustawq o
grach hazardowych i niniejszymi wymogami oraz nazwa akredytowanego organu (laboratorium)
wystawiajacego;

57.5. seria i numer specjalnego oznaczenia identyfikacyjnego platformy;



57.6. dane przedsiebiorstwa prowadzacego platforme (nazwa, forma prawna, siedziba,
kod);

57.7. numer rozporzadzenia Dyrektora Organu Nadzoru zezwalajacego na funkcjonowanie
platformy, data podpisania i data wejscia w zycie;

57.8. numer, data podpisania i data wejScia w zycie rozporzadzenia Dyrektora Organu
Nadzoru cofajacego zezwolenie na prowadzenie platformy.

57.9. Rejestr zawiera odpowiednie dane na dzien wpisu.

57.10. Rejestr prowadzony jest przez odpowiedzialny personel Organu Nadzoru.

57.11. Dane z rejestru aktualizowane sa w ciggu 1 dnia roboczego od daty otrzymania
informacji o zmianie danych.

57.12. Informacje na temat serii i numeréw oznaczen publikowane sa na stronie
internetowej Organu Nadzoru.

57.13. Oznaczenie przestaje by¢ wazne z dniem wejscia w zycie rozporzadzenia
Dyrektora Organu Nadzoru cofajacego zezwolenie na prowadzenie platformy.

ROZDZIAEL VI
PRZEPISY KONCOWE

58. Przedsiebiorstwa naruszajace okreSlone Wymogi ponosza odpowiedzialno$¢ zgodnie z
procedurg okre$long w ustawie o grach hazardowych.




