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FORMULARIO UNICO DE SOLICITUD DE PATENTE

@

EEPatente de Invencién.

SOLICITUD DE:

EPatente de Modelo de Utilidad.

TAIWAN, R.O.C.

Nombre: TIEN-SHU HSU
@ IDENTIFICACION
SOLICITANTE Direccién: 5F-8, No. 210, Gungye 38 Rd.
71 Shituen Chiu, Taichiu cc. O nr [
TAIWAN, R.0.C.
Nacionalidad o Domicilio:  Taichiu
TAIWAN, R.O.C.
Lugar de Constitucién:  TAIWAN, RO.C. cee. O oto [}
Teléfono: Fax: Cual
E-mail: Ndmero _ _ -
3) Nombre:  MARGARITA CASTELLANOS A.
IDENTIFICACION
REPRESENTANTE  |Direccion:  CALLE 94A No. 7A-09
O APODERADO cc. [x] N (O]
74 Teléfono: 7560770 Fax: 7550158
ce O owro []
E-mail: info@castellanosyco.com
Cual
Namero 39.779.654 TP ~ 70.819
TIEN-SHU HSU
INVENTOR (ES) 5F-8, No. 210, Gungye 38 Rd.
72 Shituen Chiu, Taichiu

®

TITULO (54)

UN METODQ DE INCENTIVO DE JUEGO PARA UNA MAQUINA DE JUEGOS DE AZAR

Clasificacién Internacional (51)

Prioridad {33) Pais de Origen {32) Fecha (31) Nimero de Solicitud
™ 2210172010 099101700
six] Nno [J
Para publicar a partir de 1a fecha de la presente solicitud a los:
6 meses [_] 12 meses D A8:meses —[X] Otro D

Comprobante de pago No,

10-79,830 y 10-79,831

Fecha Septiembre 24 de 2010

i

Instrucciones para el diligenciamiento de} presente formulario, ver reverso de esta pigina




@ ANEXOS

[XTJcomprobante de pago de la tasa de presentacién de (a solicitud

Dcomprobante de pago de la tasa por concepto de excedente de reivindicaciones

[XJcomprobante de pago por reivindicacién de prioridad

[X_JDocumento que acredita la existencia y representacion legal cuando el soficitante sea persona juridica

mPoderes si fuere el caso

[ X JCertificado de la fecha de presentacion de la solicitud de prioridad expedida por la autoridad comespondiente y una
copia certificada de la primera solicitud, si se reivindica prioridad

mTraduodén simple de la primera solicitud, si se reivindica prioridad

[_Joocumento de cesion del inventor al solicitante o a su causante

[XJResumen

[XJoescripcion de la invencion

mUna 0 mas reivindicaciones

[XTJoibujos yfo plancs necesarios

[__JDe ser el caso, copia del contrato de acceso

De ser el caso, documento que acredite la licencia o autorizacion de uso de conocimientos tradicionales
de las comunidades indigenas

[C__]oe ser el caso, certificado de depésito del material biologico
[XJastes finales 12 x 12 cm, 2 ejemplares

De ser el caso, informacitn sobre otras soficitudes de patente o titulos obtenidos en el extranjero por el mismo
titular o su causante, relacionadas parcial o totalmente con la invencidn de esta sofictud.

[XJoros Tarjeta de Propietario, y Extracto para la Publicacién

(3) FIGURA CARACTERISTICA:

Paso de apuestas 410 '
Paso de calculo de probabilidades
dindmicas planteadas 1 ~11

Paso de visualizacidn 419

Paso de generacion de resultados del juego T 13

Paso de pago . !

Figura 1

@ Solicito la concesién de la patente:

NOMBRE: MARGARITA CASTELLANOS ABONDANO

27 SET. 2610

ns: M\WIOGLINY (sn 00000
CC.3 9.654 Usaquén - T.P.A 70.819C.S.J.

Instrucciones para el diligenciamiento del presente formulario, ver reverso de esta pagina. - MCAlgeb - P2024
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COLOMBIA

PODER

El (los)
TTEN-SHU HSU

Domiciliados en

SF-8, No. 210, Gungye 38 RG., Shitueh
Chiu, Taichiu, Taiwan, R.O.C.

Nombran por el presente a XIMENA CASTELLANOS A. ylo
MARGARITA CASTELLANOS A. abogadas con oficinas en la
Calle 94A No. 7A-09, Bogota-Colombia para

Y para obtener la proteccion de mi (nuestra) propiedad

Industrial y con este fin autorizamos a dichos apoderados para

que nos representen ante cualesquiera autoridades o personas

de los 6rdenes administrativo, contencioso —administrativo y

judicial en todo lo relacionado con los siguientes actos y

gestiones:

a) Obtencion de patentes de invencidn, modelos y dibujos
industriales; registro de marcas de fabrica, de senviio,
colectivas o defensivas y de denominaciones de origen,
depésito de nombres y ensefias comerciales; su
renovacion, prémoega, inscripcién de traspaso y cambio de
nombre o domicilio, cancelacion voluntaria y el registro de
licencias de uso de esos derechos;

b} Parala obtencién de registros sanitarios;

c) Acciones de oposicion, observacion, cancelacitn, nufidad,
medidas cautelares y en general los juidios civiles, penales,
administrativos o contencioso - administrativos que
Promovamos o e NeS promuevan.

Pudiendo en todos los actos y gestiones arriba mencionados

sustituir éste mandato, transigir, desisfir, recibir, cancelar, .

renunciar, acepiar notificaciones y nombrar apoderados
judiciales y extrajudiciales.

Finalmente, este poder ratifica la validez de todos los actos y
solicitudes que, a nombre de la poderdante hubieren realizado

los apoderados en relacidn con las facullades anteriormente
enumeradas, antes de la suscripcién del presente poder

Dadoyfimadonoy 7 ge jyiio de 2010

en' Taiwan, R.,0.C.

por TIEN-SHU HSU
(El notario debe suscribir el documento en la pagina siguiente}

{Se requiere legalizacién consular o mediante apostifla)

CASTELLANOS & CO

ABOGADQS COLOMBIA
Cafie 94A No. TA-09- F.0.Box 8349 - Bogotd, Colombis
Tols.: (371} 610 74 20/ - Fax (571) 610 07 06 - e~mall infoicpstyiieney

POWER OF ATTORNEY

I (we) the undersigned Tien-Shu HSU

Of SF-8, No.210, Gungye 38 Rd., Shituen Chiu, Taichiu,
Taiwan, R.O.C.

hereby granf(s) Power of Attomey o XIMENA
CASTELLANOS A. and Jor MARGARITA CASTELLANOS a,
aitomeys residing at Calle 94A No. 7A-09, Bogotd- Colombia,
to

and {o obtain the protecfion of my {our industrial Property, for
which purpose we authorize the s&d attomeys to represent us
before any authoriies, or persons, specaly those,
adninistrative, contenfious and judicial, in a) matters
concerning the fellowing:

&) Obtainment of patents, models and designs, registration of

trademarks, service, colleclive and defensive marks, and of

designaions of origin; the deposit of trade names and

ensigns; its renewal, extension, recordal of assignments,

change of name or domicile, votuntary cancellation, and the

registration of Gcenses of use of the above rights;

b) For the obtainment of Sanitary registrations;

¢} Actions of opposition, cancellafion, nulSly, infringement,
granting of licenses; and in genera! the ¢ivil, ariménal and
administrative suits related lo those rights; actions and
suits insfituted by us or against us;

In a1 the above matters they may substitute this power of

attomey, compromise, desist, cancel, receive, renounce,

accept nofifications and appoint attomeys in fact, in or out of

court

Finally, this power of atiomey rafites the vaSdity of &1 adls
and applications made by the representatives in the name of
the signatory of this power of attomey, with regard to the
faculies above given, before the execufion of the present
power of attomey. -

Given and signed this July 7, 2010

in Taiwail, ROC.

by H S";,\ 7,"1:;2‘['(1 5 H(’\ / Tien-Shu HSU
{Notary shall execute on the pther side)

(Consutar legatizgtin




Arancel No.

Derecho B/.

No. 073482

El Suscrito MAYTE YEN
NOMBRE DEL FUNCIONARIO CONSULAR
FIRMA AUTORIZADA,EMBAJADA DE PANAMA EN TAIPEI,
TAIWAN,R.O.C.
REPUBLICA DE PANAMA TITULO Y LUGAR DE ACREDITACION
MINISTERIO DE RELACIONES EXTERIORES
SSSS CERTIFICA:
Departamento Consular y’ que la.firma que aparece en el documento adjunto que
Legalizaciones ) TSAO, YU-FEN
dice:
CERTIFICADO DE es auténtica y corresponde a la que acostumbra usar en los
AUTENTICACION documentos que autoriza en calidad de OFFICER OF BUREAU
OF CONSULAR AFFAIRS,MINISTRY OF FOREIGN AFFAIRS,
REP. OF CHINA
: TAIPEI 20
Recibo Oficial No. 6513905 Dado en la Ciudad de ) el dia
60 del mes de JULIO
10.00

) WAYTE Yen
H D Firr/a Au(oriz;da "ﬂ
FIRMA DEL FUNCIONARIG €

The oi-ruey spracs and 42 e '@ &0y

fhe L..t.. “RE7 ARTS .._."a .'1 dCfu-- - Elinfrascrito funcionario de IR@affsuciondy ifferio de

tho eigaature of subscriber is genuwng Relaciones Exteriores duebidamnaniaii: o esic acto
e ' CERTIFICA:

Case N{) 9 4 4Date_,5 JUL 07 2p1o Que la firma que antecede y que dice:

Notary Public: Nota Wu (ZZ8) ]

Attestsd at the Wu & Pai's Notary Office, MAYTE YEN

Taichung District Court Txiwan (332, 1846,
Chien Cheng Rd, Teichmg Uiir), that the

SRERTHY i i ; Jecane is fare . - . . . 20

“’u’_n‘ :l;‘_a:("é:';;‘,-ss)ﬁmv.“::;on 0’&‘@) f e mitentica del funcionario gue el dia

B ey v , - —— —_ -
' Juuio 2010

ano

-—

FIRMA AUTORIZADA, EMBAJADA DE

PANAMA EN TAIWAN, REP. DE CHINA
18 AGOSTO 2010
_ de ano
329599 - i . TTaE Re

r 4utenticacion’ N* -

Firma del funciongriv M i 2 /.;/"; oyl
< st el s Coro e . )

SUBJEFA DE AUTENTICACION
Y LEGALIZACION
WINISTERIQ DE RELACIONES EXTEMINXES

gsre Ministerio no asume responsabilidad en cuanto al contenido del
ocuwmenio
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No. 0930018483003 ’
L4 3 B | L -4
anq*xﬁsnh?&&&néukﬁﬁnt

?é&ax#mﬁam?p

#QBB:?‘&IQQ‘FTRIGB

NINISTRY OF FOREIGR AFFAIRS,

REPCELIC OF CHIRA ;/
This is to certify that the \
Signature/Seal of Kotary Public, Tn:chmm
District Conrf is authmnc

bite of Issdei: JUL-16°2010 5
Far. the Imister and by sotborianticn

Tsa0, Yo-Fex —T (&
Officer yao g "
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TRADUCCION OFICIAL No. 287-10, DE UN DOCUMENTO ESCRITO EN
INGLES, SELLADO CON EL SELLO DEL SUSCRITO TRADUCTOR OFICIAL,

HOY SEPTIEMBRE 2 DE 2010, EN LA CIUDAD DE BOGOTA D.C., REPUBLICA
DE COLOMBIA.

DOCUMENTO DE PODER ESCRITO EN INGLES Y ESPANOL
~ SELLO DE NOTARIO TIEN SHU HSU

SE ENCUENTRA SELLO DE MINISTERIO RELACIONES EXTERIORES DE
PANAMA NUMERO 573482

EMBAJADA DE PANAMA EN TAIWAM 216D

REPUBLIA DE CHINA (TAIWAN)
No 6960018483-003
MINISTERIO DE RELACIONES EXTERIORES

REPUBLICA DE CHINA CERTIFICA QUE LA FIRMA DEL NOTA
AUTENTICA

FECHA JULIO 16, 2010
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¥

SELLO DE MINISTERIO DE RELACIONES EXTERIOES BAJO EL NUMERO

030692 DE FECHA AGOSTO 31 DE 2010. -
'

Traductor e 4r

Resol. No. 2839 Minjusticia 1991
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INTELLECTUAL PROPERTY OFFICE
MINISTRY OF ECONOMIC AFFAIRS
REPUBLIC OF CHINA

HEBHMM XA GAHBHETRYFENI L EHEER

HPHFEMLT

This 1s to certify that annexed is a true copy from the records of this

office of the application as originally filed which is identified hereunder :

% A
Application Date

- - A

Application No.

g #F A
Applicant(s)

SMA / BHEA

Inventor(s)

&7 2000 £# 01 g 22 g
Jan 22, 2010

099101700

B REE

% 25

Director General
1 EL

g 2010 = 06 B 03 8
Jun 3, 2010
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ESPECIFICACION DE LA PATENTE DE INVENCION

(Por favor no modificar e formato ni la secuencia de la especificacion. Por favor no
escriba en los espacios marcados como 0.)
% NUMERO DE LA SOLICITUD:
% FECHA DE RADICACION: 00 CLASIFICACION IPC:
1. EL TITULO DE LA INVENCION: (Chino/ Inglés)
UN METODO DE INCENTIVOS PARA UN JUEGO DE AZAR
2. RESUMEN EN CHINO:

Un método de incentivos para un juego de azar que tiene como objetivo
aumentar las probabilidades de apostar en el juego. El método incluye un
paso de calcuio de probabilidades dinamicas planteadas para generar
probabilidades dinamicas planteadas de acuerdo con los diferentes

resultados dei juego.

El juego de azar también tiene un juego de mesa de apuestas marcadas
con probabilidades de pago para hacer las apuestas en el juego de azar. Los
diferentes resultados del juego se marcan con las probabilidades dinamicas
planteadas. Para ios jugadores que ganan la apuesta con base en los
resultados generados en el juego, el pago se hace de acuerdo con fas
probabilidades dinamicas planteadas o las probabilidades de pago. Asi, el

juego de azar proporciona una mayor expectativa que permite a los

3l



jugadores conseguir premios adicionales en el juego de azar. Por lo tanto el

atractivo de jugar el juego de azar es mayor para los jugadores y se

incrementa la utilizacidon de la mesa de apuestas.

3. RESUMEN INGLES:

4. DIBUJCS INDICADCS:

(1) El dibujo indicado de la invencion es: Fig. 1

(2) Descripcion sencilla de! dibujo indicado:

10

1"

12

13

14

pasoc de apuestas

paso de calculo de probabilidades dinamicas planteadas

paso de visualizacion

paso de generacion del resultado del juego

paso de pago

5. Si HAY CUALQUIER FORMULA QUIMICA DE LA INVENCION, POR FAVOR

DIVULGAR LA FORMULA QUIMICA MAS SIGNIFICATIVA QUE MUESTRE LAS

CARACTERISTICAS DE LA INVENCION:
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6. DESCRIPCION DE LA INVENCION:

CAMPO DE LA INVENCION

La presente invencion se refiere a un juego de azar y particularmente a

un método para aumentar el atractivo de los juegos de azar.

ANTECEDENTES DE LA INVENCION.

Los juegos de dados, ruleta y bacara comiinmente se ven como juegos
de azar que proporcionan una mesa de apuestas que permite que los
jugadores hagan sus apuestas sobre diferentes resultados del juego.
Dependiendo de la oportunidad que aparezca de los resultados del juego
sobre la mesa de apuestas se marcan las diferentes probabilidades. Cuando
un resultado del juego coincide con una apuesta del jugador se hace el pago
al jugador por las probabilidades de la cantidad apostada. El tamaiio de las
probabilidades depende de la oportunidad que aparezca el resultado del
juego. Tomando como ejemplo el lanzamiento de tres dados en el juego de
dados, la probabilidad de que aparezca tres "1 es 1/216, la probabilidad es
generalmente 1 a 190, la relacién de retorno convertido del jugador es d

cerca de 88.4%, es decir cuando el nimero de la muestra es suficientemente
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grande, las apuestas de 100 unidades pueden obtener alrededor de 88
unidades. En el caso de la ruleta, tomando por ejemplo con °ruleta tres
ceros”, la oportunidad de que aparezca “1" es 1/39, la probabilidad es
generalmente 1 a 36, la relacién de retorno convertido del jugador es de
cerca de 94.8%. Tomando como ejemplo e! bacara, la oportunidad de que
aparezca un par es 7.47 % y la probabilidad es 1 a 11, luego la relacion de

retorno del jugador es de cerca de 89.6%.

Los juegos de azar mencionados anteriormente generaimente producen una
tasa de retomo mas baja para los jugadores. Los jugadores a menudo se sienten
explotados injustamente. Asi, el atractivo de estos juegos para los jugadores es
bajo y {a utilizacion de 1a mesa también se reduce. Esto hace dificil maximizar los

beneficios del negocio.

RESUMEN DE LA INVENCION

Por lo tanto el objetivo principal de la presente invencidon es proporcionar
un métodc de incentivos para un juego de azar. El juego de azar incluye una
mesa de apuestas y una piuralidad de resuitados del juego. La mesa de
apuestas se marca con probabilidades de pago de acuerdo con los

diferentes resultados del juego respectivamente. El método incluye: el paso
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de apuesta, paso de calculo de probabilidades dindmicas planteadas, el
paso de visualizacion, el paso de generacidon de resuitado del juego y el paso

de pago.

El paso de apuestas tiene como objetivo permitir que los jugadores
hagan sus apuestas sobre e! resultado del juego en la mesa de apuestas. El
paso de calculo de probabilidades dinamicas planteadas genera
probabilidades dinamicas planteadas de acuerdo con cada uno de los
resultados del juego respectivamente. El paso de visualizacidon, muestra las
probabilidades dinamicas planteadas de los resuitados del juego sobre la
mesa de apuestas después que se ha finalizado el paso de apuestas. El
paso de generacion de! resultado del juego tiene por objeto generar uno de
los resultados del juego del juego de azar. El paso de pago tiene por objeto
el pago de las apuestas en juego para ganar en el juego de azar de acuerdo

con las probabilidades de pago o las probabilidades dinamicas planteadas.

Por medio del método anterior, las probabilidades de pago de! resultado
del juego se pueden sustituir por las probabilidades dinadmicas planteadas, a
saber los jugadores tienen la oportunidad de obtener un pago por las
probabilidades dinamicas planteadas sobre lo ganado, y por lo tanto el valor

esperado del juego de azar se aumenta. Con la expectativa de las
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probabilidades dinamicas planteadas, es mas atractivo para los jugadores
participar en el juego. Por lo tanto se aumenta la utilizacién de la mesa de

apuestas y se puede lograr un beneficio maximo.

Lo anterior, asi como los objetivos adicionales, caracteristicas y ventajas
de la presente invencién seran mas claros a partir de la siguiente
descripcion detallada, que procede con referencia a las implementaciones y
dibujos que las acompafian. Las implementaciones solamente tienen

propositos tlustrativos y no limitan la presente invencian.

DESCRIPCION DETALLADA DE LA IMPILEMENTACION PREFERIDA

Con referencia la FIG. 1, |a presente invencidén proporciona un método de
incentivos para un juego de azar. El juego de azar incluye una mesa de
apuestas 20 y una pluralidad de resultados de juego 40 (que también se
relacionan en la FIG. 3) marcados respectivamente con probabilidades de
pago 30. El método comprende los pracedimientos de: paso de apuesta 10,
paso de calculo de probabilidades dinamicas planteadas 11, paso de
visualizacion 12, paso de generacion de resultado del juego 13 y paso de

pago 14.
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El paso de apuesta 10 tiene por objeto que los jugadores hagan sus
apuestas sobre los resultados del juego 40 en la mesa de apuestas 20. Esto
se puede lograr mediante la colocacién de al menos un chip 50 sobre |a
mesa de apuestas 20. La probabilidad de generar los resultados del juego 40
se define como una probabilidad de juego. El producto de la multiplicacion
de la probabilidad de juego y las probabilidades de pago 30 es una relacién
de retorno del jugador (un maltiplo de la apuesta recuperada por el jugador
para ganar en el juego de azar). Las probabilidades de pago 30 se
establecen en un valor dado. Y las probabilidades de pago 30 se deben
controlar en un valor dado para hacer que ia relacién de retorno del jugador
no sea mayor del 100%. La diferencia entre la relacion de retorno del jugador

y el 100% es el beneficio del prapietario (banquero).

Dependiendo de las diferentes reglas del juego, las probabilidades de
pago 30 incluyen dos tipos, i.e. retornar la apuesta hecha por el jugador y no
retornar la apuesta hecha por el jugador. La relacién de retorno del jugador,
mencionada anteriormente, es la probabilidad de pago 30 con retomo de la
apuesta hecha por el jugador, es decir la probabilidad de pago 30 seria igual
al mdltiplo de la apuesta recuperada por el jugador para que gane en el
juego de azar. De otro lado, si la probabilidad de pago 30 no se hace con

retorno de la apuesta hecha por el jugador, el muitiplo de fa apuesta
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recuperada por el jugador para ganar en el juego de azar, junto con la
probabilidad de pago 30, también incluye el doble de la apuesta hecha por el
jugador. Por lo tanto, la relacién de retorno del jugador se debe modificar
como un producto de la multiplicacién de las probabilidades de pago 30 mas
el doble de la apuesta (a saber tomando un muitiplo real de lo ganado por el

jugador en el juego de azar) y la probabilidad de juego.

Con el propésito de incrementar las probabilidades, el paso de caiculo
de probabilidades planteadas 11 genera probabilidades dinamicas
planteadas 60 (con retorno de la apuesta hecha por el jugador) para cada
unc de los diferentes resuitados de juego 40. Las probabilidades dinamicas
planteadas 60 se seleccionan de una de las probabilidades planteadas, y las
probabilidades ﬁlanteadas tienen, respectivamente, una probabilidad de
aparecer. Una probabilidad acumulada promedio se puede definir por una
acumulacion de la suma de los productos de multiplicacién de las
probabilidades planteadas y la probabilidad que aparece respectivamente.
También se puede definir una relacién de retorno planteada del jugador por
el producto de la multiplicacién de tas probabilidades promedio acumuladas
y la probabilidad del juego. El paso de célculo de probabilidédes dinamicas
planteadas 11 incluye, primero, estabiecer un valor de referencia; {uego,

ajustar las probabilidades planieadas y la probabilidad correspondiente que
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aparece, para hacer que la relacién de retorno del jugador se aproxime al
valor de referencia; preestablecer el valor y el numero de probabilidades
planteadas; con solo ajustar la correspondiente relacién de retorno del
jugador a la probabilidad que aparece se puede hacer la aproximacion al

valor de referencia.

Similarmente, si las probabilidades de pago 30, no incluyen [a apuesta
del jugador, la relacion de retorno planteada del jugador se debe corregir
para que sea el producto de la multiplicacion de las probabilidades promedio

acumuladas mas el doble de la apuesta y ia probabilidad de juego.

El pasc de visualizacion 12 tiene como propbsito mostrar las
probabilidades dinamicas planteadas 60 de los diferentes resultados del
juego 40 sobre la mesa de apuestas 20 después que finaliza la etapa de
apuestas 10. El paso de generacion de!l resultado del juego 13 tiene como
propésito generar cualquiera de los resultados del juego 40 en el juego de
azar. El paso de pago 14 tiene como objetivo pagar las apuestas a los
ganadores del juego en el juego de azar, de acuerdo con las probabilidades

de pago 30 o las probabilidades dinamicas planteadas 60.

Las FIGS. 2 y 3 hacen referencia a una primera implementacion de la
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presente invencion adoptada para un juego de dados. E! juego incluye tres
dados (no se muestran en los dibujos) y una copa para los dados (tampoco
se muestra en los dibujos). Esta también incluye los pasos discutidos
previamente, es decir el paso de apuesta 10, el paso de calculo de
probabilidades dindmicas planteadas 11, el paso de visualizacién 12, paso
de generacién del resultado del juego 13 y el paso de pago 14. Primero, se
ejecuta una etapa de agitacion de los dados 15, los tres dados se agitan
deniro de la copa para dados hasta una condicidon inmovil; luego, se procede
al paso de apuesta 10; despues del paso de generacion de resuitado del
juego 13 pracede un paso que muestra los dados 131 abriendo la copa para
dados para generar el resultado del juego 40. Con base en el resultado de!
juego 40, se pueden pagar las apuestas de acuerdo con los chips 50

apostados al resultado del juego 40.

El paso de pago 14 puede incluir un paso que juzga la ganancia 141, un
paso que juzga el pago 142, un paso de pago original 143 y un paso de pago
planteado 144. El paso que juzga la ganancia 142 determina si se procede al
paso que juzga el pago 144. El paso que juzga el pago 142 determina si se
procede al pago de las probabilidades de pago dinamicas planteadas 60, y
se procede con base bien sea en el paso de pago original 143 o en el paso

de pago planteado 144.
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En consideracion con el paso de probabilidades dinamicas planteadas 11,
en esta implementacion, por ejemplo, la oportunidad de que aparezcan los
tres dados que muestran el mismo indicio (tres 1s) es 1/216, y dadas las
probabilidades de pago 30 en 1 a 190 (las probabilidades de pago 30 no
incluyen el retorno de la apuesta del jugador), dado el valor de referencia en
95% (el beneficio de la casa es 5%), y dadas la probabilidades planteadas
(sin retorno de la apuesta del jugador) en 1 a 190 (lo mismo que las
probabilidades de pago 30), 1 a 230, 1 a 260, y 1 a 300, las probabilidades
correspondientes de que aparezcan después del ajuste son 80%, 7%, 7% vy
6% respectivamente. Con base en esto, la relacion de retorno planteada del
jugador es el producto de la muitiplicacion de las probabilidades promedio
acumuladas mas el doble de la apuesta {tomando reaimente un multiplo de
lo ganado por el jugador en el juego de azar) y la probabilidad de juego. Las
probabilidades promedio acumuladas son la suma acumulada del producto
de ia multiplicacion de las probabilidades planteadas y la correspondiente
probabilidad de que aparezcan, y se puede representar por | ecuacion

siguiente:

o - .
E =[1+ ) ~'(APago' x AProb’)] x Prob
Donde E es ia relacion de retorno planteada de! jugador, 1 es el muitiplo

de la apuesta, APago; son las probabilidades planteadas, AProb; son las
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probabilidades de que aparezcan, correspondientes a las probabilidades
planteadas.
El calculo matematico es como sigue:
(1+190*80%+230*7%+260*7%+300"6%)*1/216=95.04%
La relacion de retorno planteada al jugador se aproxima al valor de

referencia de 95%, asi puede reunir los requerimientos.

Después del paso de apuesta 10, el paso de visualizacidn 12 muestra las
probabilidades dinamicas planteadas 60 sobre la mesa de apuestas 20 de acuerdo
con los diferentes resuftados del juego 40, a saber, para tres dados que muestran
los mismos indicios (tres 1s) es 80% de oportunidad para mostrar 1 a 190 (las
probabilidades de pago 30), 7% de oportunidad para mostrar 1 a 230, 7% de

oportunidad para mostrar 1 a s 260, y 6% de oportunidad para mostrar 1 a 300.

Las FIGS. 4 y 5 hacen referencia a una segunda implementacidn de la
invencion adoptada al juego de ruleta. El juego de ruleta incluye una rueda de
ruleta (no se muestra en los dibujos) y una bola (tampoco se muestra en los
dibujos). Este también incluye las etapas discutidas previamente, a saber, el paso
de apuesta 10, el paso de calculo de probabilidades dinamicas planteadas
11, el paso de visualizacion 12, el paso de generacién de resultado del juego

13 y el paso de pago 14. Antes de la ejecucion del paso de apuesta 10, primero,
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procede un paso de giro de |a rueda de la ruleta 16 para permitir que tabola ruede
sobre la rueda de la ruleta y los jugadores hagan sus apuestas sobre ia mesa de
apuestas 20 con los chips 50; en el paso de probabilidades dindmicas planteadas
11 se generan las probabilidades dinamicas planteadas 60, y procede un
paso de detencion de las apuestas 17 el cual termina e! paso de apuestas 10
cuando la bola estd rodando mas lentamente que una velocidad
seleccionada; luego procede el paso de visualizacién 12 para mostrar las
probabilidades dinamicas planteadas 60; luego continia el paso de
generacion del resultado del juego 13 y un paso que muestra una localizacioén
estatica de la bola 132 la cual espera la bola hasta que se encuentra en una
condicion estatica para generar y mostrar el resultado del juego 40.

En esta implementacién, se toma un °nimerc Unico” como ejemplo, la
oportunidad de que el “nimero Unico® gane la apuesta es 1/39, Y dadas las
probabilidades de pago 30 en 1 a 36, dado el valor de referencia en 96% (el
beneficio de la casa es 4%), y dadas las probabilidades planteadas (sin retomo de
la apuesta del jugador) en 1 a 36 (lo mismo que las probabilidades de pago 30), 1 a
- 42 1 a 48 y 1 a 54, las probabilidades correspondientes de que aparezcan
después del ajuste son 96%, 2%, 1% y 1% respectivamente. Con base en
esto, el calculo matematico es como sigue:

{1+36"96%+42*2%+48"1%+54*1%)*1/39=95.95% ,
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La relacidon de retorno planteada del jugador se aproxima al valor de
referencia de 86%, por lo tanfo puede reunir los requerimientos.

Las FIGS. 6 y 7 hacen referencia a una tercera implementacion de la invencion
adoptada para un juego de bacara. Este es un juego que utiliza pokeres (no se
muestran en los dibujos). Este también incluye las etapas discutidas previamente, a
saber, el paso de apuesta 10, el paso de calculo de probabilidades dinamicas
pianteadas 11, el paso de visualizacion 12, paso de generacién de resultado
del juego 13 y el paso de pago 14. Similarmente en el paso de apuesta 10, los
jugadores hacen sus apuestas sobre la mesa de apuestas 20 con los chips 50 en
las probabilidades de pago marcadas 30. El paso de probabilidades dinamicas
planteadas 11 genera las probabilidades dindmicas planteadas 60 mostradas
en el paso de visualizacidon; luego el paso de generacion de resultado del
juego 13 genera el resultado del juego 40, y se hace el pago a través del paso

de pago 14.

En el juego de bacard, se foma la puesta un “par” como ejemplo. La oportunidad
de ganar la apuesta de “par” es 7.47%, dadas las probabilidades de pago30en 1a
11, dado el valor de referencia en 95% (el beneficio de la casa es 5%), y dadas las
probabilidades planteadas (sin retomo de la apuesta del jugador) en 1 a 11 (lo
mismo que las probabilidades de pago 30), 1 a 14, 1 a 18y 1 a 22, y las

probabilidades correspondientes de que aparezcan después del ajuste son
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89%, 4%, 4% y 3% respectivamente. Con base en esto, el calculo
matematico de la relacién de retorno planteada del jugador es como sigue:

(1+11°89% +14°4%+18°4%+22*3%)*7.47%=95.09%

La relacién de retorno planteada del jugador se aproxima al valor de referencia

de 95%, y puede reunir los requernimientos.

Como conclusion, la presente invencidn, a través del paso de probabilidades
dinamicas planteadas 11, permite las probabilidades dindamicas planteadas 60 para
sustituir las prababilidades de pago 30, es decir los jugadores tienen cportunidad
de ganar la apuesta y obtener el pago de la apuesta dinamica ptanteada 60, por lo
tanto tiene un mayor valor esperado. La aparicion frecuente de las probabilidades
dinamicas planteadas 60 puede motivar a los jugadores a hacer las apuestas y
aumentar la utilizacion de la mesa de apuestas 20 para generar beneficios

MAaximos.

BREVE DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS

La FIG. 1 es un diagrama de flujo del proceso de la presente invencidn.
La FIG. 2 es un diagrama de flujo de una primera implementacién de la

presente invencidn.

La FIG. 3 es una vista esquematica de las probabilidades planteadas de la

{5
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primera implementacion de la presente invencion.

La FIG. 4 es un diagrama de flujo de una segunda implementacion de la

presente invencidn.

La FIG. 5 es una vista esquematica de las probabilidades planteadas de |a

segunda implementacion de la presente invencidn.

La FIG. 6 es un diagrama de flujo de una tercera implementacién de Ia

presente invencion.

La FIG. 7 es una vista esquematica de ias probabilidades planteadas de la

tercera implementacién de la presente invencidn.

DESCRIPCION DETALLADA DE 1 0S NUMERALES DE LOS DIBUJOS

10

11

12

13

131

132

14

141

142

Paso de apuestas
Pasa de calculo de praobabilidades dinamicas planteadas
Paso de visualizacion

Paso de generacidon del resultado del juego

Paso que muestra los dados

paso que muestra una localizacidn estatica de la bola
Paso de pago

Paso que juzga la ganancia

Paso que juzga el pago
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143 Paso de pago original

144 Paso de pago planteado

15 Paso de agitacion de los dados

16 Paso de giro de la rueda de la ruleta

17 Paso de detencion de las apuestas
20 Mesa de apuestas

30 Probabilidades de pago

40 Resultado del juego

50 Chip

60 Probabilidades dinamicas planteadas

7. REIVINDICACIONES

1. Un métado de incentivos para un juego de azar, el juego de azar incluye una
mesa de juego y una pluralidad de resultados de juego, la mesa de juego
proporciona una marca de probabilidades de pago de acuerdo con los
diferentes resultados del juego, el método comprende los pasos de:

Paso de apuesta: permite a los jugadores hacer sus apuestas sobre los
resultados del juego en la mesa de apuestas;

Paso de calculo de las probabilidades dinédmicas planteadas: genera las

probabilidades dinamicas planteadas de acuerdo con cada uno de los

¥
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resuitados del juego respectivamente;

Paso de visualizacidn: muestra las probabilidades dinamicas planteadas
de los resuitados del juego sobre la mesa de apuestas después que termina
la etapa de apuestas,

Paso de generacion del resultado del juego: genera uno de los resultados
de juego del juego de azar; y

Paso de pago: pago de las apuestas para las apuestas ganadas en el
juego de azar de acuerdo con las probabilidades de pago o las

probabilidades dinamicas planteadas.

2. El método de incentivos para el juego de azar de 1a reivindicacion 1, en
donde el juego de azar es un juego de dados que incluye tres dados y una
copa para dados, y procede primero con un paso de agitacion de los dados,
los tres dados se cubren en la copa de dados, se agitan y se mantienen en
una condicién inmévil, luego procede el paso de apuestas, el paso de
generacion del resultado del juego incluye un paso que muestra fos dados

abriendo la copa para los dados.

3. El método de incentivos para el juego de azar de {a reivindicacién 1, en
donde el juego de azar es un juego de ruleta que incluye una rueda de ruleta y

una bola, y también incluye un paso de giro de a rueda de ruleta antes de proceder
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con el paso de apuesta para permitir que {a bola ruede sobre laruedade laruleta y
un paso para detener las apuestas después del paso de calculo de probabilidades
dindmicas planteadas; el paso de detencion de las apuestas procede para
terminar el paso de apuestas cuando la bola rueda mas lentamente que a
una velocidad seleccionada; el paso de generacidn del resultado del juego
incluye un paso que muestra una localizacion estatica de la bola que es para

esperar que la bola llegue a una condicién estatica y mostrarla.

4. El método de incentivos para el juego de azar de la reivindicacion 1, en

donde el juego de azar es un juego de bacara

5. El método de incentivos para el juego de azar de la reivindicacién 1, en
donde los resultados del juego se generan por medio de una probabilidad de
acuerdo con una probabilidad de juego, el producto de la multiplicacion de la
probabilidad de juego y las probabiliﬁades de pago y las probabilidades que
consideran la relacién de retorno del jugador, las probabilidades de pago se

fijan en un valor dado v controlado en un valor dado para hacer que

larelacion de retorno del jugador no sea mayor del 100%.

6. El método de incentivos para el juego de azar de la reivindicacion 5, en

donde las probabilidades dindmicas planteadas se seleccionan de una
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mas probabilidades planteadas que tienen respectivamente una probabilidad
de aparecer, una suma acumulada de los productos de ta multiplicacion de
las probabilidades planteadas y las correspondientes probabilidades de
aparicion de éstas que se definen como una probabilidad promedio
acumulada, el producto de la multiplicacién de las probabilidades promedio
acumuladas y la probabilidad del juego que se trata como una relacion de
retorno planteada al jugador; el paso de calculo de probabilidades dinamicas
planteadas incluye establecer un valor de referencia, que ajusta las
probabilidades planteadas y las comrespondientes probabilidades de que
aparezcan para hacer que la relacién de retorno planteada al jugador se

aproxime al valor de referencia.

7. El método de incentivos para el juego de azar de la reivindicacién 6, en
donde las probabilidades planteadas incluyen un valor y un nomero

establecido de antemano.

8. El método de incentivos para el juego de azar de la reivindicacion 6, en
donde la relacién de retorno planteada al jugador es el producto de la
muitiplicacion de las probabilidades promedio acumuladas mas el doble de

la apuesta y ia probabilidad del juego.



9. El método de incentivos para el juego de azar de la reivindicacién §, en
donde la relacién de retorno del jugador es el producto de la muitiplicacién
de las probabilidades de pago mas el doble de la apuesta y la probabilidad

del juego.

10. El método de incentivos para el juego de azar de la reivindicacion 1, en donde
el paso de pago incluye un paso que juzga el premio, un paso que juzga el
pago, un pasc de pago original y un paso de pago planteado; e! paso que
juzga el premio determina si procede el paso que juzga el pago; el paso que
juzga el tipo de pago determina si procede el pago de las probabilidades
dinamicas planteadas y con base en el que proceden bien sea el paso de

pago original o el paso del pago planteado.
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UN METODO DE INCENTIVO DE JUEGO PARA UNA MAQUINA DE

JUEGOS DE AZAR

CAMPO DE LA INVENCION

La presente invencion se refiere a una maquina de juego de azar y
particularmente a un método para aumentar ei atractivo de los juegos de

azar en la maquina de juegos de azar.

ANTECEDENTES DE LA INVENCION.

Los juegos de dados, ruleta y bacara comunmente se ven como
juegos de azar en una maquina de juegos de azar que proporciona una
mesa de apuestas que permite que los jugadores hagan sus apuestas
sobre diferentes resultados del juego. Dependiendo de la oportunidad que
aparezca de los resultados del juego sobre la mesa de apuestas se marcan
las diferentes probabilidades. Cuando un resultado del juego coincide con
una apuesta del jugador se hace el pago al jugador por las probabilidades
de la cantidad apostada. El tamafio de las probabilidades depende de la
oportunidad que aparezca el resultado del juego. Tomando como ejemplo el

lanzamiento de tres dados n el juego de dados, la probabilidad d qu
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aparezca tres “1" es 1/216, la probabilidad es generalmente 1 a 190, la
relacién de retorno convertido del jugador es de cerca de 88.4%, es decir
cuando el nimero de la muestra es suficientemente grande, las apuestas
de 100 unidades pueden obtener alrededor de 88 unidades. En el caso de
la ruleta, tomando por ejemplo con “ruleta tres ceros”, la oportunidad de
que aparezca “1" es 1/39, la probabilidad es generalmente 1 a 36, la
relacion de retorno convertido del jugador es de cerca de 84.8%. Tomando
como ejemplo el bacara, la oportunidad de que aparezca un par es 7.47 %
y la probabilidad es 1 a 11, luego la relacién de retorno del jugador es de

cerca de 89.6%.

La maquina de juegos de azar mencionada anteriormente generalmente
produce una tasa de retorno mdas baja para los jugadores. Los jugadores a
menudo se sienten explotados injustamente. Asi, el atractivo de estos juegos para
los jugadores es bajo y la utilizacion de la mesa también se reduce. Esto hace

dificit maximizar fos beneficios del negocio.

RESUMEN DE LA INVENCION

Por io tanto, el objetivo principal de la presente invencion es

proporcionar un método de incentivo de juego para una maquina de juegos

&/
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de azar para una maquina de juegos de azar. La maquina de juego de azar
incluye una mesa de apuestas y una pluralidad de resultados del juego. La
mesa de apuestas se marca con protabilidades de pago de acuerdo con los
diferentes resultados del juego respectivamente. Los pasos realizados por
la maquina de juego de azar incluyen: el paso de apuesta, paso de calculo
de probabilidades dinamicas planteadas, el paso de visualizaciéon, el paso

de generacién de resultado del juego y el paso de pago.

El paso de apuestas tiene como objetivo permitir que los jugadores
hagan sus apuestas sobre el resultado del juego en la mesa de apuestas.
El paso de calculo de probakilidades dinamicas planteadas genera
probabilidades dinamicas planteadas de acuerdo con cada uno de los
resultados del juego respectivamente. El paso de visualizacién, muestra las
probabilidades dinamicas planteadas de los resultados del juego sobre la
mesa de apuestas después que se ha finalizado el paso de apuestas. El
paso de generacién del resultado del juego tiene por objeto generar uno de
los resultados del juego del juego de azar. El paso de pago tiene por objeto
el pago de las apuestas en juego para ganar en el juego de azar de
acuerdo con las probabilidades de pago o las probabilidades dinamicas

planteadas.

6L
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Por medio del método anterior, las probabilidades de pago del
resultado del juego se pueden sustituir por las probabilidades dinamicas
planteadas, a saber los jugadores tienen la oportunidad de obtener un pago
por las probabilidades dinamicas planteadas sobre lo ganado, y por lo tanto
el valor esperado del juego de azar se aumenta. Con la expectativa de las
probabilidades dinamicas planteadas, es mas atractivo para los jugadores
participar en el juego. Por lo tanto se aumenta la utilizacién de la mesa de

apuestas y se puede lograr ur beneficic maximo.

Lo anterior, asi como los objetivos adicionales, caracteristicas vy
ventajas de la presente invencién seran mas claros a partir de la siguiente

descripcion detallada, que procede con referencia a las implementaciones y
dibujos que las acompanan. Las implementaciones solamente tienen

propdsitos ilustrativos y no limitan ia presente invencion.

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS MODALIDADES PREFERIDAS

Con referencia la FIG. 1, la presente invencion proporciona un
método de incentivo de juego para una maquina de juegos de azar. El juego
de azar incluye una mesa de apuestas 20 y una pluralidad de resultados de

juego 40 (que también se relacionan en la FIG 3) marcados
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respectivamente con probabilidades de pago 30. Los pasos realizados por
la maquina de juegos de azar comprenden: paso de apuesta 10, paso de
calcuio de probabilidades diramicas planteadas 11, paso de visualizacién

12, paso de generacion de resultado del juego 13 y paso de pago 14.

El paso de apuesta 10 tiene por objeto que los jugadores hagan sus
apuestas sobre los resultados de: juege 40 en {a mesa de apuestas 20.
Esto se puede lograr mediante la colocaciéon de al menos un chip 50 sobre
la mesa de apuestas 20. La probabilidad de generar los resultados del
juego 40 se define como una probabilidad de juego. El producto de la
multiplicacion de la probabilidad de juego y las probabilidades de pago 30
es una relacién de retorno del jugador (un multiplo de la apuesta
recuperada por el jugador para ganar en el juego de azar). Las
probabilidades de pago 30 se establecen en un valor dado. Y las
probabilidades de pago 30 se deben centrolar en un valor dado para hacer
que la relacién de retorno del jugador no sea mayor del 100%. La diferencia
entre la relacion de retorno del jugador y el 100% es el beneficio del

propietario (banquero).

Dependiendo de las diferentes reglas del juego, las probabilidades de

A 8 4 - ar - LI B I T T N P .
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no retornar la apuesta hecha por el jugador. La relacién de retorno del
jugador, mencionada anteriormente, es la probabilidad de pago 30 con
retorno de la apuesta hecha por el jugador, es decir la probabilidad de pago
30 seria igual al multiplo de la apuesta recuperada por el jugador para que
gane en el juego de azar. De otro lado, si la probabilidad de pago 30 no se
hace con retorno de ia apuesta hecha por el jugador, el multiplo de la
apuesta recuperada por el jugador para ganar en el juego de azar, junto
con la probabilidad de pago 30, también incluye el doble de la apuesta
hecha por el jugador. Por lo tanto, la relacion de retorno del jugador se
debe modificar como un producto de la multiplicacion de las probabilidades
de pago 30 mas el doble de la apuesta (a saber tomando un muditiplo real

de lo ganado por el jugador en el juego de azar) y la probabilidad de juego.

Con el propésito de incrementar las probabilidades, el paso de
caiculo de probabilidades planteadas 11 genera probabilidades dinamicas
planteadas 60 (con retorno de la apuesta hecha por el jugador) para cada
uno de los diferentes resultados de juego 40. Las probabilidades dinamicas
planteadas 60 se seleccionan de una de las probabilidades planteadas, y
las probabilidades planteadas tienen, respectivamente, una probabilidad de
aparecer. Una probabilidad acumulada promedio se puede definir por una

acumulacion de la suma de los productos d multiplicacién de las

4y
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probabilidades planteadas y la probabilidad que aparece respectivamente.
También se puede definir una refacién de retorno planteada del jugador por
el producto de la multiplicacion de las probabilidades promedio acumuladas
y la probabilidad del juego. El paso de calculo de probabilidades dinamicas
planteadas 11 incluye, primero, establecer un valor de referencia; luego,
ajustar las probabilidades planteacas y 1a probabilidad correspondiente que
aparece, para hacer que la relacién de retorno del jugador se aproxime al
valor de referencia; preestablecer el valor y el numero de probabilidades
ptanteadas; con solo ajustar la correspondiente relacién de retorno del
jugador a la probabilidad que aparece se puede hacer la aproximacién al

valor de referencia.

Similarmente, si las probabilidades de pago 30, no incluyen la
apuesta del jugador, la relazisn de ratorno planteada del jugador s debe
corregir para que sea el producto de ia muitiplicaciéon de las probabilidades
promedio acumuladas mas el doble de [a apuesta y la probabilidad de

juego.

El paso de visualizaciéon 12 tiene como propdsito mostrar las
probabilidades dinamicas planteadas 60 de los diferentes resultados del

juego 40 sobre la mesa de apuestas 20 después que finaliza la etapa de
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apuestas 10. El paso de generacidn del resultado del juego 13 tiene como
propésito generar cualquiera de los resultados del juego 40 en el juego de
azar. £l paso de pago 14 tiene como objetivo pagar fas apuestas a los
ganadores del juego en el juego de azar, de acuerdo con las probabilidades

de pago 30 o las probabilidades dinamicas planteadas 60.

Las FIGS. 2 y 3 hacen referencia a una primera implementacién de la
presente invencién adoptada para una maquina juego de dados, en donde
los pasos mostrados en las figuras 2 comienzan con el paso A y terminan
con el paso B para un ciclo. La maquina de juegos incluye tres dados (no
se muestran en los dibujos) y una copa para los dados (tampoco se
muestra en los dibujos). Esta también incluye los pasos ejecutados por la
maquina de juegos de azar, es decir el paso de apuesta 10, el paso de
calculo de probabilidades dinamicas planteadas 11, el paso de visualizacién
12, paso de generacion del resultado del juego 13 y el paso de pago 14.
Primero, se ejecuta una etapa de agitacion de los dados 15, los tres dados
se agitan dentro de la copa para dadcs hasta una condicién inmovil; luego,
se procede al paso de apuesta 10; después del paso de generacion de
resultado del juego 13 procede un paso que muestra los dados 131
abriendo la copa para dados para generar el resultado del juego 40. Con

base en el resultado del juego 40, se pueden pagar las apuestas de

¢t
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acuerdo con los chips 50 apostados al resultado de! juego 40.

El paso de pago 14 puede incluir un paso que juzga la ganancia 141,
un paso que juzga el pago 142, un paso de pago original 143 y un paso de
pago planteado 144. El paso que juzga la ganancia 142 determina si se
procede al pasc que juzga el pago 144. E| paso que juzga el pago 142
determina si se procede al pago de las probabilidades de pago dinamicas
planteadas 60, y se procede con base bien sea en el paso de pago original

143 o en el paso de pago planteado 144.

En consideracion con el paso de probabilidades dinamicas
planteadas 11, en esta implementacién, por ejemplo, la oportunidad de que
aparezcan los tres dados que muestran el mismo indicio (tres 1s) es 1/216,
y dadas las probabilidades de pago 30 en 1 a 190 (las probabilidades d
pago 30 no incluyen el retorno de la apuesta del jugador), dado el valor de
referencia en 95% (el beneficio de la casa es 5%), y dadas la
probabilidades planteadas (sin retorno de la apuesta del jugador) en 1 a
190 (lo mismo que las probabilidades de pago 30), 1 a 230, 1 a 260,y 1 a
300, las probabilidades correspondientes de que aparezcan después del
ajuste son 80%, 7%, 7% y 6% respectivamente. Con base en esto, la

relacién de retorno planteada del jugador es el producto de la multiplicacién
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de las probabilidades promedio acumuladas méas el doble de la apuesta
(tomando realmente un multiplo de lo ganado por el jugador en el juego de
azar) y la probabilidad de juego. Las probabilidades promedio acumuladas
son la suma acumulada del productc de la multiplicacién de las
S probabilidades planteadas y la correspondiente probabilidad de que

aparezcan, y se puede representar por | ecuacioén siguiente:

E=[1+ Y ~(APago’ x AProb)] x Prob

10 Donde E es la relacion de retorno planteada de! jugador, 1 es el
multiplo de la apuesta, APago; son las probabilidades planteadas, AProb; son las
probabilidades de que aparezcan, correspondientes a las probabilidades

planteadas.

15 El calculo matematico es como sigue:
(1+190"80%+230%7%+260*7%+300*6%)*1/216=95.04%
La relacion de retorno planteada al jugador se aproxima al valor de

referencia de 95%, asi puede reunir los requerimientos.

20 Después del paso de apuesta 10, el paso de visualizacidon 12 muestra las

probabilidades dinamicas planteadas 60 sobre la mesa de apuestas 20 de acuerdo
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con los diferentes resultados del juego 40, a saber, para tres dados que muestran
los mismos indicios (tres 1s) es 80% de oportunidad para mostrar 1 a 180 (las
probabilidades de pago 30), 7% de oportunidad para mostrar 1 a 230, 7% de

oportunidad para mostrar 1 a s 260, y 6% de oportunidad para mostrar 1 a 300.

Las FGS 4 y 5 hacen referencia a una segunda implementacion de la
invencién adoptada para una maquina de juego de ruleta, en donde los pasos

mostrados por las figuras 4 comienzan con el paso C y terminan con el paso D en

- un ciclo. La maquina para juego de rulefa incluye una rueda de ruleta (no se

muestra en los dibujos) y una bola (tampoco se muestra en los dibujos). Esta
también incluye los pasos ejecutados por la maquina de juegos de azar, a saber,
el paso de apuesta 10, el paso de calculo de probabilidades dinamicas
planteadas 11, el paso de visualizacién 12, el paso de generacion de
resultado del juego 13 y el paso de pago 14. Antes de la ejecucién del paso
de apuesta 10, primero, procede un paso de giro de la rueda de la ruleta 16 para
permitir que la bola ruede sobre la rueda de la ruleta y los jugadores hagan sus
apuestas sobre la mesa de apuestas 20 con los chips 50; en el paso de
probabilidades dinamicas planteadas 11 se generan las probabilidades
dinamicas planteadas 60, y procede un paso de detencion de las apuestas
17 el cual termina el paso de apuestas 10 cuando la bola esta rodando mas

lentamente que una velocidad seleccionada; luego procede el paso de
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visualizacién 12 para mostrar las probabilidades dinamicas planteadas 60;
luego continua el paso de generacién del resultado del juego 13 y un paso
que muestra una localizacion estatica de la bola 132 la cual espera la bola hasta
que se encuentra en una condicién estatica para generar y mostrar el resultado del

juego 40.

En esta implementacion, se toma un “numero unico” como ejemplo, la
oportunidad de que el “nimero Unico” gane la apuesta es 1/39, Y dadas las
probabilidades de pago 30 en 1 a 36, dado el valor de referencia en 86% (el
beneficio de la casa es 4%), y dadas las probabilidades planteadas (sin retormo de
la apuesta del jugador) en 1 a 36 (lo mismo que las probabilidades de pago 30), 1
a42 1a48y 1a 54, las probabilidades correspondientes de que aparezcan
después del ajuste son 96%, 2%, 1% y 1% respectivamente. Con base en
esto, el calculo matematico es como sigue:

(1+36"96%+42*2%+48*1%+54*1%)*1/39=95.95% ,

La relacién de retorno planteada del jugador se aproxima al valor de

referencia de 96%, por lo tanto puede reunir los requerimientos.

Las FIGS. 6 y 7 hacen referencia a una tercera implementacion de la

invencién adoptada para una maquina de juego de bacara, en donde la los pasos
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mostrados en las figuras 6 comienzan con ia etapa E y terminan con la etapa F
para un ciclo. Este es un juego que utiliza pokers (no se muestran en los dibujos).

Este también incluye las etapas ejecutadas por la maquina de juegos de azar, a

‘saber, el paso de apuesta 10, el paso de célculo de probabilidades

dinamicas planteadas 11, el pas. ae vsigsualizacién 12, paso de generacién
de resultado del juego 13 y el paso de pago 14. Similarmente en el paso de
apuesta 10, los jugadores hacen sus apuestas sobre la mesa de apuestas 20 con
los chips 50 en las probabilidades de pago marcadas 30. El paso de
probabilidades dinamicas plant=adas 11 genera las probabilidades dinamicas
planteadas 60 mostradas en el paso de visualizacion; luego el paso de
generacion de resultado del juego 13 genera el resultado del juego 40, y se

hace el pago a través del paso de pago 14.

En el juego de bacara, se toma la puesta un “par’ como ejemplo. La
oportunidad de ganar la apuesta de “par’ es 7.47%, dadas las probabilidades de
pago 30 en 1 a 11, dado el valor de referencia en 95% (el beneficio de la casa es
5%), y dadas las prebabitidades p anteadas (sin retorno de la apuesta del jugador)
en 1 a 11 (lo mismo que las probabilidades de pago 30), 1a 14,1218y 1a 22,y
las probabilidades correspondientes de que aparezcan después del ajuste
son 89%, 4%, 4% y 3% respectivamente. Con base en esto, el calculo

matematico de ia relacién de retorno planteada del jugador es como sigue:
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(1+11789%+14*4%+18*4%+22"3%)*7.47%=95.09%

La relacién de retorno nlanieada cde! jugador se aproxima al valor de

referencia de 95%, y puede reunir los requerimientos.

Como conclusién, !a presente invenciéon, a través del paso de
probabilidades dinamicas planizadzs 41, p2rmite las probabilidades dinamicas
planteadas 60 para sustituir las probabilidades de pago 30, es decir los jugadores
tienen oportunidad de ganar la apuesta y obtener el pago de la apuesta dinamica
planteada 60, por lo tanto tiene un mayor valor esperado. La aparicion frecuente
de las probabilidades dinamicas plznfeadas 80 puede motivar a los jugadores a
hacer las apuestas y aumentar la utilizacién de la mesa de apuestas 20 para

generar beneficios maximos.

BREVE DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS

La FIG. 1 es un diagrama de flujo del proceso de la presente invencion.
La FIG. 2 es un diagrama de flujo de una primera implementacion de la

presente invencion.

La FIG. 3 es una vista esquematica de las probabilidades planteadas de la

primera implementacién de la presente invencién.

13
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La FIG. 4 es un diagrama de flujo de una segunda implementacién de Ia

presente invencion.

La FIG. § es una vista esquematica de las probabilidades planteadas de la

segunda implementacion de !a presente invencion.

La FIG. 6 es un diagrama de flujo de una tercera implementacion de la

presente invencion.

La FIG. 7 es una vista esquematica de las probabilidades planteadas de la

tercera implementacién de la presente invencion.

DESCRIPCION DETALLADA DE LOS NUMERALES DE LOS DIBUJOS

10

11

12

13

131

132
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141

142

143

Paso de apuestas

Paso de calculo de probabilidades dinamicas planteadas
Paso de visualizacion

Paso de generacion del resultado del juego

Paso que muestra los dados

Paso que muestra una localizacion estatica de la bola

Paso de pago

Paso que juzga la ganancia

Paso que juzga el pago

Paso de pago original



10

15

20

144

15

16

17

20

30

40
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60
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Paso de agitacion de los dados

Paso de giro de la rueda de la ruleta
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Mesa de apuestas

Probabilidades de pago

Resultado del juego

Chip

Probabilidades dinamicas planteadas
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REIVINDICACIONES

1. Un métcdo de incentivo de juego para una maquina de juegos de azar, la
maquina de juegos de azar incluye una mesa de juego y una pluralidad de
resultados de juego, la mesa de juego proporciona una marca de
probabilidades de pago de acuerdo con los diferentes resultados del juego,
los pasos ejecutados por la maquina de juegos de azar comprenden los
pasos de:

Paso de apuesta: permite a los jugadores hacer sus apuestas sobre
los resultados del juego en la mesa de apuestas;

Paso de calculo de las probabilidades dinamicas planteadas: genera
las probabilidades dindmicas planteadas de acuerdo con cada uno de los
resultados de! juego respectivamente;

yPaso de visualizaciéon: muestra las pfobabilidades dindmicas
planteadas de los resultados del juego sobre la mesa de apuestas despues
que termina la etapa de apuestas;

Paso de generacion del resultado del juego: genera uno de los
resultados de juego del juego de azar; y

Paso de pago: pago de las apuestas para las apuestas ganadas en el

juego de azar de acuerdo con las probabilidades de pago o las

probabilidades dindmicas planteadas.

14
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2. .E| método de incentivos de juego de azar para una maquina de
juegos de azar de la reivindicacién 1, en donde la maquina de juego de
azar es una maquina de juego de dados que incluye tres dados y una copa
para dados, y procede primero con un paso de agitaciéon de los dados, los
tres dados se cubren en la copa de dados, se agitan y se mantienen en una
condicién inmovil; luego procede el paso de apuestas, el paso de
generacion de! resultado del juego incluye un paso que muestra los dados

abriendo la copa para los dados.

3. El método de incentivos de juego de azar para la maquina de juegos
de azar de la reivindicacién 1, en donde la maquina de juego de azar es una
maquina de juego de ruleta que incluye una rueda de ruleta y una bola, y también
incluye un paso de giro de la rueda de ruleta antes de proceder con el paso de
apuesta para permitir que la bola ruede sobre la rueda de la ruleta y un paso para
detener las apuestas después del paso de calculo de probabilidades dinamicas
planteadas; el paso de detencién de las apuestas procede para terminar el
paso de apuestas cuando la bola rueda mas lentamente que a una
velocidad seleccionada; el paso de generacion del resultado del juego
incluye un paso que muestra una localizacion estatica de la bola que es

para esperar que la bola llegue a una condicién estatica y mostrarla.
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4. El método de incentivos de juego de azar para la maquina de juegos
de azar de la reivindicacion 1, en donde la maquina de juego de azar es un

juego de bacara.

5. El método de incentivos de juego de azar para la maquina de juegos
de azar de la reivindicaciébn 1, en donde los resultados del juego se
generan por medio de una probabilidad de acuerdo con una probabilidad de
juego, el producto de la multiplicacién de ia probabilidad de juego y las
probabilidades de pago y las probabilidades gque consideran la relacién de
retorno del jugador, las probabilidades de pago se fijan en un valor dado y
controlado en un valor dado para hacer que larelacién de retorno del

jugador no sea mayor del 100%.

6. El método de incentivos de juego de azar para la maquina de juegos
de azar de la reivindicacion 5, en donde las probabilidades dinamicas
planteadas se seleccionan de una o mas probabilidades planteadas que
tienen respectivamente una probabilidad de aparecer, una suma acumulada
de los productos de la multiplicacién de las probabilidades planteadas y las
correspondientes probabilidades de aparicién de éstas que se definen como
una probabilidad promedio acumulada, el producto de la multiplicacién de

las probabilidades promedic acumuladas y la probabilidad del juego que se
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trata como una relacion de retorno planteada al jugador; el paso de calculo

de probabilidades dinamicas planteadas incluye establecer un valor de

referencia, que ajusta las probabilidades planteadas y las correspondientes
probabilidades de que aparezcan para hacer que la relacién de retorno

planteada al jugador se aproxime al valor de referencia.

7. El método de incentivos de juego de azar para la maquina de juegos
de azar de la reivindicacién 6, en donde las probabilidades planteadas

incluyen un valor y un numero establecido de antemano.

8. El método de incentivos de juego de azar para la maquina de juegos
de azar de la reivindicacién 6, en donde la relaciéon de retorno planteada al
jugador es el producto de la multiplicaciéon de las probabilidades promedio

acumuladas mas el doble de la apuesta y la probabilidad del juego.

9. El método de incentivos de juego de azar para la maquina de juegos
de azar de la reivindicacion 5, en donde la relaciéon de retorno del jugador
es el producto de la multiplicacién de las probabilidades de pago mas el

doble de la apuesta y la probabilidad del juego.

10. El método de incentivos de juego de azar para la maquina de juegos de
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azar de la reivindicacién 1, en donde el paso de pago incluye un paso que juzga
el premio, un paso que juzga el pago, ¢n paso de pago original y un paso
de pago planteado; el paso que juzga el premio determina si procede el
pasc que juzga el pago; el paso que juzga el tipo de pago determina si
procede el pago de las probabilidades dinamicas planteadas y con base en
el que proceden bien sea ¢l paso de pago original o el paso del pago

planteado.



10

15

20

22

RESUMEN

Un método de incentivos de juego de azar para una maquina de
juegos de azar que tiene como objetivo aumentar las probabilidades de
apostar en la maquina de juegos de azar. La maquina de juegos de azar
genera probabilidades dinamicas planteadas por medio del calculo de
probabilidades dinamicas planteadas con los diferentes resuitados del

juego.

La maquina para juegos de azar también tiene un juego de mesa d
apuestas marcadas con probabilidades de pago para hacer las apuestas en
el juego de azar. Los diferentes resultados del juego se marcan con las
probabilidades dinamicas planteadas. Para los jugadores que ganan la
apuesta con base en los resultados generados en el juego, el pago se hace
de acuerdo con las probabilidades dinamicas planteadas o las
probabilidades de pago. Asi, la maquina de juegos de azar proporciona una
mayor expectativa que permite a los jugadores conseguir premios
adicionales en el juego de azar. Por lo tanto el atractivo de jugar el juego
de azar es mayor para los jugadores y se incrementa la utilizacion de la

mesa de apuestas.
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