LOTERIA
URUGUAYA

MINISTERIO DE ECONOMIA Y FINANZAS
DIRECCION NACIONAL DE LOTERIAS Y QUINIELAS

RESOLUCION N° 148/2020

Montevideo, 7 1 F£n 2z

VISTO: 1) La solicitud de Banquidur GIE y la Banca de Cubierta Colectiva de
Quinielas de Montevideo al amparo del articulo 4 de la Resolucién N° 32/2020 de la
Direccion Nacional de 15 de enero de 2020, sobre la autorizacion para las reglas
particulares de Deportes Virtuales realizados por Internet.

‘ Il) La Direccion Nacional de Loterias y Quinielas, dada su especializacion,
de acuerdo a lo dispuesto por articulo 19 de la Ley N° 17.453 de 28 de febrero de
2002 y por el articulo 55 del Decreto N° 207/2007 de 18 de junio de 2007, y la citada
Resolucion, es competente para autorizar las reglas de las diferentes modalidades
de apuesta, mecéanica particular de funcionamiento, programas, categorias de
premios y principios, las reglas entre el operador y los participantes, asi como los
mecanismos de control y fiscalizacion del Organismo.

CONSIDERANDO: I) Que en la nota presentada se especifican todas las

condiciones en que habran de llevarse a cabo los eventos, las que son acordes a la
normativa.

) Que luce a fojas 14 el GNA (Generador de NUmeros
Aleatorios) que avalan la transparencia y aleatoriedad de los eventos propuestos.
ATENTO: A lo expuesto, a lo dispuesto en el articulo 19 de la Ley N° 17.453 de 28
de febrero de 2002, articulo 55 del Decreto N° 207/2007 de 18 de junio de 2007, las
Resoluciones de esta Direccion Nacional de fechas 22 de febrero de 2005 y 9 de
mayo de 2013; la Resolucién de esta Direcciéon Nacional N° 32/2020 de 15 de enero
de 2020, a lo informado por la Comisién de Revisidon de los Procedimientos de
Control de la Explotacion de Juego e Implementacion de Nuevos Controles a fojas 8

y 9 y por la Asesoria Letrada de fojas 11 a 13.

EL DIRECTOR NACIONAL DE LOTERIAS Y QUINIELAS
RESUELVE:
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1°) Autorizar los siguientes deportes virtuales: partidos de futbol, tenis de mesa y
carreras de autos, regidos por las normas citadas en el visto.

2°) Las reglas particulares de los "Deportes Virtuales" que se autorizan, se regiran
por la Ley, el Decreto y la Resolucion de la Direccién Nacional referida supra en lo
que sea pertinente y por las particulares del Anexo a la presente Resolucion y que
forman parte de esta.

3°) Las reglas particulares deberan ser publicadas por el operador en su sitio WEB y

deben resultar accesibles a los participantes en forma permanente.

4°) Se establece a los efectos del contralor del Organismo un sistema WEB de alta
disponibilidad (24x7), en linea, en tiempo real que muestre todas las apuestas
recibidas. La Direccion Nacional de Loterias y Quinielas debera poder acceder al
sistema en cualquier momento a través de un conexion segura (enlace privado)
utilizando un usuario y contrasefia. El formato de los archivos para enviar apuestas,
aciertos y liquidaciones a la Direccion Nacional de Loterias y Quinielas seran los
utilizados actualmente para enviar la informacion, los que seran firmados

digitalmente y con sello de tiempo.

5°) Comuniquese al Ministerio de Economia y Finanzas, a las Areas Fiscalizacion y
Control de Juego y Loteria, Divisién Recursos Humanos, Materiales y Econémicos,

Asesorias Letrada y Técnica y Departamento de Informatica.

6°) Notifiquese a las Bancas de Cubierta Colectivas de Quinielas de todo el pais y
Banquidur GIE.

7°) Cumplido, archivese.

Asunto 87/2020
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DIRECTQR'NACIONAL DE
LOTERIAS Y QUINIELAS
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ANEXO

A) MECANICA DE FUNCIONAMIENTO

El apostador ingresa en el sitio web: " www.supermatch.com.uy”.

Si ingresa por primera vez al sitio web, debera elegir la opcion “REGISTRATE” cuyo
link aparece en la home de los mencionados sitios web. Luego llenar el formulario
de registro que le solicitara sus datos personales y de contacto, debiendo crear un
nombre d'e usuario y contrasefia, aceptar las condiciones generales, politicas de
seguridad de la empresa, sitio web y politicas relacionadas con el proceso de
verificacion de la edad y proceso de identificacion. Este nuevo usuario se validara
contra la base de datos de la DNIC (Direccion Nacional de Identificacién Civil) que
verificara que se trata de una cédula existente (vigente) y que corresponda a una
persona mayor de 18 afios. En caso contrario el mismo no podra generar su cuenta
web. Si el apostador tiene ya una cuenta web de La Banca generada y validada
puede ingresar directamente en la opcion sefialada como Deportes Virtuales, y
luego ingresar con el nombre de usuario y la contrasefia que ya poseia.

Con el registro en la cuenta web correctamente realizado el apostador queda
habilitado para realizar apuestas, y tendra a la vista los juegos habilitados para
participar.

CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS

En cuanto a los Deportes Virtuales, se trata de juegos de apuestas sobre eventos

deportivos (jugadores o equipos virtuales gobernados por un software, que
compiten entre si, y en los que la intervencion del usuario es a los solos efectos de
apostar por algunos de ellos), los cuales consisten en pronosticar el resultado de
dichos eventos con probabilidades fijas.

El periodo en el cual se podran realizar jugadas a los deportes virtuales que se
ofrecen partidos de futbol, tenis de mesa y carreras de autos sera hasta antes del
inicio de cada evento.

Los eventos que se ofrecen para apostar estaran separados entre si por un minimo
de 2 a 3 minutos. El evento sera trasmitido y su duracién sera entre 1 y 2 minutos.
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El apostador puede observar el desarrollo del evento y sus resultados, los cuales a
su vez son publicados en el sitio web.

Las apuestas seran de contrapartida, en las cuales el jugador apuesta contra el
operador de juego (Bancas de Quinielas, agrupadas en Banquidur Gie), obteniendo
derecho al premio en el caso de acertar el pronostico sobre el que se apuesta y
siendo el premio el resultado de multiplicar el valor de la apuesta, por el coeficiente
(dividendo) que el operador haya validado previamente para el pronostico realizado.
Los coeficientes se presentan en formato de maximo dos decimales o en
fracciones.

El periodo para recibir jugadas comienza con la activacién de aceptacion de las
jugadas en el Sistema Central de Cémputos y finaliza antes del inicio del evento.

B) ASPECTOS GENERALES DE LOS DEPORTES VIRTUALES:
En el sub menu Deportes Virtuales se accederd a la programaciéon disponible,

donde se visualizara la hora de cada evento.

Las apuestas deben ser realizadas antes del cierre de apuestas para cada evento.
Los jugadores seran notificados en caso de realizar una apuesta luego del cierre.

El jugador es responsable de revisar su apuesta antes:de confirmarla. No se acepta
la cancelacion de apuestas por parte del jugador luego que el mismo confirmé la
apuesta.

El valor minimo de la apuestas de $15.

La tasa minima de premios es del 70%

Tiempo para apostar entre los eventos: 40 segundos.

PROGRAMACION DE LOS EVENTOS

Se despliega un cronograma con los sorteos que se realizardan en el dia

identificados con un ndmero y su hora de realizacién.

C) CONDICIONES PARTICULARES: LOS DEPORTES VIRTUALES
COMPRENDEN:

I) PARTIDOS DE FUTBOL. El sistema enfrenta dos equipos elegidos al azar. Cada

partido se divide en dos tiempos, el primer segmento corresponde al primer tiempo
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y el ultimo segmento al segundo tiempo. El equipo con el mayor nimero de goles al
final del partido es el ganador y los empates son posibles.
En el caso de futbol simple, los eventos se disputaran cada 3 minutos. La duracion
del mismo sera de 90 segundos, divididos en dos tiempos.
En el caso de futbol liga, los eventos se disputaran cada 3 minutos y la duracion

sera de 60 segundos.

OPCIONES DE APUESTA PARA EVENTOS DE FUTBOL SIMPLE

* 1x2 - Elegir el equipo que ganara el partido Primer tiempo / Final — Elegir qué

equipo gana el primer tiempo y qué equipo gana el partido. Ambas deben ser
acertadas para que la apuesta sea ganadora.

*Doble oportunidad — Dos opciones de las tres se pueden elegir: local-empate,
local visitante o empate-visitante Total goles — Elegir cuantos goles se marcaran
marcaran en el partido.

*Resultado exacto - Elegir cual sera el resultado del partido.

*Total 2.5 - Elegir si el total de goles en el partido sera mayor o menor a 2.5 goles.
*Primer equipo en anotar — Elegir qué equipo marcara el primer gol o si no habra
goles.

*Minuto del primer gol - Elegir el rango de tiempo cuando el primer gol sera
anotado.

*Goleador del primer gol -- Elegir qué jugador anota el primer gol.

OPCIONES DE APUESTA PARA EVENTOS DE FUTBOL LIGA

*1x2 - Elegir el equipo que ganara el partido.

*Doble oportunidad — Dos opciones de las tres se pueden elegir: local-empate,
local visitante o empate-visitante.

*Handicap - Apuestas de Handicap para todos los margenes.

*Primer tiempo / Final - Elegir qué equipo gana el primer tiempo y qué equipo gana

el partido. Ambas deben ser acertadas para que la apuesta sea ganadora.
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*Total - Elegir si el total de goles en el partido serd mayor o menor a 1.5 0 2,5 goles
dependiendo la especificacion del mercado.

*Ambos equipos marcaran: Elegir si ambos equipos anotaran un gol en el partido
(Si/No)

*Primer tiempo - Ambos equipos marcaran: Elegir si ambos equipos anotaran un gol
en el primer tiempo (Si/No).

*Cantidad de goles: Elegir cuantos goles se marcaran en el partido (de 1 a 4 o si
no habra goles).
“*Primer equipo en anotar — Elegir qué equipo marcara el primer gol o si no habra
goles.

*Resultado exacto - Elegir cual sera el resultado del partido.

*Goleador del primer gol — Elegir qué jugador anota el primer gol.

*Minuto del primer gol - Elegir el rango de tiempo cuando el primer gol sera
anotado.

*Primer tiempo 1X2 -Elegir qué equipo ganara el primer tiempo.

*Gol/No gol equipo 1 - Elegir si el equipo 1 anotara un gol en el partido (Si/No).
*Gol/No gol equipo 2 - Elegir si el equipo 2 anotara un gol en el partido (Si/No).

* Par/Impar — Elegir si el total de goles del partido sera par o impar.

*Total equipo 1 - Cantidad de goles para el equipo 1 en intervalos de *.5

*Total equipo 2-Cantidad de goles para el equipo 2 en intervalos de *.5.

*Total goles — Elegir la cantidad de goles en el partido en diferentes rangos (0-2, 1-
3,24, >4).

*1X2 y Total de goles — Elegir el ganador del partido y la cantidad de goles
anotados en intervalos de *,5.

*1X2 y Ambos equipos marcan — Elegir el ganador del partido y si ambos equipos

anotaran.

Il) CARRERAS DE AUTOS: en formato de animaciones computarizadas pre

configuradas. Varios coches elegidos al azar por el sistema compiten en una
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prueba de velocidad en circuito cerrado. Las posiciones: primera, segunda y tercera
de la clasificacion final determinan los resultados de las apuestas.

Las carreras seran cada 3 minutos, y la duracién de cada una sera de 30 segundos.

OPCIONES DE APUESTA PARA EVENTOS DE CARRERA DE AUTOS

*Ganador — Elegir quién termina en la primera posicion.

*Place/Podio - Elegir qué participante termina en la posicion 1, 2 o 3 en la carrera.
Cuando hay menos de 8 participantes (por ejemplo, en galgos) se elige quién
termina primero o segundo en la carrera. No hay mercado al tercer puesto cuando
hay menos de 8 participantes en un evento.

*Exacta - Elegir qué dos participantes terminan en la posicion 1 y 2
respectivamente.

*Quiniela - Elegir qué dos participantes terminan en la posicién 1y 2 en la carrera
en cualquier orden.

*Trifecta - Elegir qué tres participantes terminan en la posicion 1, 2 y 3 en el orden
correcto. .

*Trio - Elegir qué tres participantes terminan en la posicion 1, 2 y 3 en cualquier
orden.

Ill) TENIS DE MESA: en formato de animaciones computarizadas pre configuradas
elegidas de manera aleatoria, se enfrentan dos jugadores virtuales en partidos
individuales. El jugador con mayor nimero de puntos (quien convierta primero siete
puntos) es el ganador.

‘Los eventos se disputaran cada 3 minutos, y la duracién de cada evento sera de 1

minuto.

OPCIONES DE APUESTA PARA EVENTOS DE TENIS DE MESA
*Ganador del partido -- Elegir el equipo que ganara el partido (A/B)

*Resultado exacto - Elegir cual sera el resultado del partido.
*Primero en anotar 1-7 - Elegir qué jugador anotara primero 1 y 7 puntos
respectivamente. 4 opciones de juego: AA, AB, BA O BB.
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*Primero en anotar 1,3 y 7 - Elegir qué jugador anotara 1, 3 y 7 puntos primero.
*1X2 y Total — Elegir el ganador del partido y el total de puntos.

*Total puntos - Elegir la cantidad de puntos anotados por ambos jugadores

sumados.

*Rally mas largo - Elegir cual sera el rally mas largo del partido.




