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0 FUNDAMENTOS DE LA OPOSICION: 

Nuestra oposiciOn tiene como fundamento normativo la DecisiOn 486 de 2000, la cual, de manera 
especifica en los articulos 14, 16  18, seæala lo siguiente: 

"Articulo. 14. Los paIses miembros otorgarÆn patentes para las invenciones, sean de producto o de 
procedirniento, en todos los cam pos de la tecnologIa, siempre que sean nuevas, tengan nivel inventivo y 
sean susceptibles de aplicación industrial. 

ArtIculo 16. Una invención se considerard nueva cuando no estÆ corn prendida en el estado de la 
tØcnica. El estado de la tØcnica corn prenderÆ todo lo que haya sido accesible al pithlico POT una 
descripciôn escrita u oral, utilización, cornercialización o cualquier otro medio antes de la ftc/ia de 
presentación de la solicitud de patente o, en su caso, de la prioridad reconocida ( ... ). 

ArtIculo 18. Se considerarÆ que una invención tiene nivel inventivo, si para una persona del oficio 
normalmente versada en la materia tØcnica correspondiente, esa invención no hubiese resultado obvia 
ni se hubiese derivado de manera evidente del estado de la tØcnica." (Subrayas fuera de texto). 

Justificacion: 

HECHOS 

1. La sociedad ARUZE CORP presentO solicitud de registro de la patente de invenciOn 
titulada MAQUINA DE JUEGO DE RULETA, la cual se encuentra en trÆmite de registro 
bajo el nümero de solicitud 05 109.679. 

2. La solicitud de la patente de invenciOn MAQUINA DE JUEGO DE RULETA fue 
publicada en la Gaceta de Propiedad Industrial nUmero 575 de 30 de abril de 2007, bajo el 
nümero de publicaciOn 50. 

3. La invenciOn que se pretende patentar no cumple con los requisitos de patentabilidad 
establecidos en la ley de propiedad industrial, como lo son, la novedad y el nivel inventivo, 
lo cual implica que su registro como patente de invenciOn no resulta procedente. 

FUNDAMENTO DE LA PRESENTE OPOSICION 

Las siguientes razones constituyen el sustrato de los supuestos normativos citados con 
anterioridad: 

I. LegItimo interØs para presentar la presente oposicion: 

De acuerdo con el articulo 42 de la DecisiOn 486 de 2000, quien tenga legitimo interØs puede 
oponerse a la solicitud de una patente de invenciOn con el fin de desvirtuar su 
patentabilidad. Se persigue con ello, ademÆs de apoyar la labor de la administraciOn en el 
examen de patentabilidad del producto, no permitir la vulneraciOn y el menoscabo de los 
derechos de quienes tienen intereses directamente relacionados con el producto o 
procedimiento que se pretende patentar. 

La sociedad HEAL TECHNOLOGY S.A.C. es una empresa que viene produciendo y 
desarrollando Ruletas ElectromecÆnicas con tecnologfa de punta para la industria del 
entretenimiento en el mercado mundial. Actualmente son reconocidas por su constante 
innovaciOn tecnolOgica y por su afÆn de mantener en cada uno de sus diseflos las 
caracterfsticas de una mesa de ruleta tradicional, combinando las bondades de la tecnologf a 
de hoy con las ilneas, elementos y caracterIsticas propias de siempre. 
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AdemÆs de su actividad empresarial, para demostrar el legitimo interØs que posee la 
sociedad HEAL TECHNOLOGY S.A.C., resulta indispensable referirse a los titulos de 
propiedad industrial que posee nuestra representada, los cuales, ademÆs de probar su interØs 
en el presente asunto, tambiØn demuestran que la falta de novedad de la "MAQUINA DE 
JUEGO DE RULETA", lo que implica la imposibilidad de ser protegida mediante una 
patente de invenciOn, como lo persigue el solicitante. Los derechos referidos anteriormente 
son los siguientes: 

1. DISEFJOS INDUSTRIALES 

� MESA DE JUEGO HT6 - 97. Expediente No. 04109.751 
� MESA DE JUEGO FUTURE GENERATION. Expediente No. 04109.758 
� MESA DE JUEGO FUTURE GENERATION PLUS. Expediente No. 04109.757 
iMESA DE JUEGO L P. Expediente No. 04109.753 
� MESA DE JUEGO PLAYERS FUTURE GENERATION PLUS. Expediente No. 04109.749 

Pese a que el diseflo industrial corresponde a la apariencia particular de un producto y en 
efecto la protecciOn recae directamente en los elementos y caracteristicas de forma del diseflo, 
se debe tener presente que los derechos intelectuales se relacionan entre si y existe una 
conexidad entre ellos que permite su estudio conjunto y, en consecuencia, la posibilidad de 
oponerse al registro de signos, creaciones e inventos que lesionen injustificadamente los 
intereses de los solicitantes. Ademas, dichos diseflos industriales representan productos que 
han estado en el mercado con anterioridad a la fecha de prioridad seæalada en la solicitud de 
registro del supuesto invento, esto es agosto de 2004, y que, tal como se probarÆ con la 
presente oposiciOn, su creaciOn, desarrollo y explotaciOn se ha lievado a cabo ya hace mÆs de 
una dØcada. 

2. MARCAS 

� PLAYERS’ GENERATION PLUS HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299230 
� FUTURE GENERATION PLUS HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299231 
� FUTURE GENERATION HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299229 
� LP HEAL TECHONOLOGY. Certificado No. 299232 
� HT6 -97 HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299217 

SEstas marcas fueron registradas con elfin de identificar y distinguir productos de la clase 28 
de la clasificaciOn internacional de Niza, correspondientes a juegos, juguetes; artIculos de 
gimnasia y de deporte no cornprendidos en otras clases; decoraciones para Ærboles de navidad. 

3. DERECHOS DE AUTOR 

La sociedad HEAL TECHNOLOGY tambiØn es titular de los derechos patrimoniales de los 
siguientes programas de software: 

� RULETA ELECTROMECANICA FUTURE GENERATION PLUS CON POW 
ACUMULADO. 

� RULETA ELECTROMECANICA PLAYERS’ GENERATION PLUS CON POZO 
ACUMULADO. 

Como se sefiala en ci registro realizado ante la DirecciOn Nacional de Derecho de Autor, estos 
programas poseen un pozo acumulado y permiten el funcionamiento de una ruleta para 
casino. 

En ese orden de ideas y al sefialar las obras, signos distintivos y nuevas creaciones de las 
cuales es titular la sociedad HEAL TECHNOLOGY, se demuestra su legitimo interØs para 



oponerse al registro de la patente de invenciOn "MAQUINA DE JUEGO DE RULETA" 
solicitada por la sociedad ARUZE CORP. y que se refiere de manera directa a las ruletas 
utilizadas por mi representada para el desarrollo de su actividad econOmica y empresarial. El 
objeto social de HEAL TECHNOLOGY S.A.C. se refiere especificamente al sector de la 
industria de los juegos de azar y a su asesori a tØcnica. 

Como consecuencia de lo anterior, el objetivo principal de la presente oposición es desvirtuar 
la patentabilidad del invento, teniendo como fundamento la regulaciOn en materia de 
patentes, segun la cual, la novedad y el nivel inventivo se reconoce como requisitos 
indispensables para otorgar el derecho de patente a determinada invención. 

II. Concepto de invención 

Teniendo en cuenta que la invenciOn o invento es ci objeto de protección de las patentes, 
resulta necesario resaltar las diferentes consideraciones que se tienen al respecto. 

El Tribunal Andino, por su parte, considera como invenciones "todos aquellos nuevos productos o 
procedimientos que, como consecuencia de la actividad creativa del hombre, implique un avance 
tecnológico -Y POT tan to no se deriven de manera evidente del estado de la tØcnica-, y ademds sean 
susceptibles de ser producidos o utilizados en cualquier tipo de industria."1 

Respecto a la concepciôn de la doctrina encontramos que "la invención es la solución de un 
problema tØcnico aplicable a la industria, y que proporciona la posibilidad de obtener un cierto resultado 

til. PodrIamos definirla como la idea que tiene una persona sobre como combinar y disponer una 
materia o energIa determinadas para que, mediante la utilización de lasfuerzas naturales, se obtenga un 
resultado que siroa para satisfacer una necesidad humana, originando la solución de un problema 
tØcnico que no habla sido resuelto hasta entonces."2 

En dichos conceptos es posibie identificar los requisitos esenciales de patentabilidad 
(novedad, nivel inventivo y aplicaciOn industrial). TambiØn encontramos que, tanto para la 
doctrina como para la jurisprudencia, existe una condiciOn adicional, que es la existencia real 
de un invento, en otras palabras, si ci producto o procedimiento que se pretende patentar no 
se considera una invenciOn, no podra procederse a su registro y en consecuencia no existirfa 
fundamento jurfdico que exija ci anÆiisis y estudio de los demÆs elementos que lo identifican. 

Dc acuerdo a lo seæalado por la doctrina, la pura y simple invención se caracteriza por ser una 
"regla tØcnica para solucionar un problema tØcnico ( ... ) Este tipo de definicion presenta cierta utilidad 
en cuanto pone de maniflesto que la invención debe consistir en una regla tØcnica, o puesto en otros 
tØrminos, en una tecnologia o conocimiento tØcnic& ( ... )". Asi las cosas, la primera pregunta que 
surge al respecto, debe referirse a la calidad de invento o de invención de la MAQUINA DE 
JUEGO DE RULETA, ZCudl es ci problema tØcnico solucionado por ci producto que se intenta 
patentar?, ZAporta a la industria una utilidad o soluciOn que no se haya logrado con 
anterioridad?. La respuesta es NO, dicha creaciOn no constituye ningun aporte a la industria 
ya existente y en consecuencia su calidad de invento o invención es bastante cuestionable. 

En otras palabras, por cuanto ci objeto de la patente solicitada, MAQUINA DE JUEGO DE 
RULETA, no puede considerarse como un invento, su protecciOn mediante una patente de 
invenciOn no resulta procedente. 

’Tribunal Andino de Justicia. Proceso 36- I? - 2004. 
2 BAYLOS CORROZA, Hermenegildo. Tratado de Derecho Industrial. Segunda EdiciOn. Edit. CIVJTAS. Madrid, 1993. Fag. 
698. 
3CABANELLAS DE LAS CUEVAS, Guillermo. Derecho de las patentes de invenciOn / 1. 2 ed. Edit. HELIASTA. Buenos 
Aires, 2004. Fag. 679 -680. 



III. Requisitos de patentabilidad 

Como segundo argumento de la presente oposiciOn se debe resaltar que, conforme con el 
articulo 14 de la DecisiOn 486 de 2000, para otorgar una patente de invenciOn a un producto o 
procedimiento se requiere que el invento sea nuevo, tenga nivel inventivo y sea susceptible de 
aplicaciOn industrial. 

De manera similar, el artfculo 27 del Acuerdo TRIPs senala que habra lugar a otorgar una 
patente siempre que sean nuevas, entraæen una actividad inventiva y sean susceptibles de aplicación 
industrial. Para efectos de dicho acuerdo, se seæala que las expresiones "actividad inventiva" y 
"susceptibles de aplicación industrial" se consideran sinOnimos de las expresiones "no evidentes" y 
"ütiles", respectivamente. 

Resulta entonces necesario, analizar la existencia de cada uno de los requisitos, teniendo en 
cuenta la creaciOn que se pretende patentar por la sociedad ARUZE CORP. 

1. Novedad: 

Para que un invento, producto o procedimiento, se considere patentable debe ser novedoso. 
De acuerdo con la norma comunitaria, el concepto de novedad estÆ vinculado 
inescindiblemente al estado de la tØcnica, es decir, una invenciOn se considera nueva siempre 
que el objeto de la patente no haya sido accesible al püblico con anterioridad a la fecha de 
solicitud de la protecciOn. 

Asf estÆ establecido en el artfculo 16 de la ley, el cual seæala que "el estado de la tØcnica 
comprenderÆ todo lo que haya sido accesible a! pÆblico POT una descripción escrita u oral, utilización, 

’ Art. 14. Los Palses Miembros otorgaran patentes para las invenciones, sean de producto o de procedimiento, en todos Los 
campos de la tecnologia, siempre que sean nuevas, tengan nivel inventivo y sean susceptibles de aplicación industrial. 
5Tribunal Andino de Justicia. Proceso 42- IF - 1998. 
6Segt’m Los mdicios, la creaciOn de una ruleta y sus normas de juego, muy similares a las que conocemos hoy en dia, se debe a 
Blaise Pascal, quien ideô una ruleta con 36 nümeros (sin el cero), en la que se halla un extremado equilibrio en La posición en 
que estÆ colocado cada nümero. La elección de 36 nümeros da un alcance aun mÆs vinculado a La magia (la suma de los 
primeros 36 nümeros da el mimero mÆgico por excelencia: 666). Esta ruleta podia usarse como entretenimiento en cIrculos de 

dilistades. Sin embargo, a nivel de empresa que pone los medios y el personal para el entretenimiento de sus cientes, no era 
ntable, ya que estadisticamente todo lo que se apostaba se repartla en premios (proporciOn de 36/36). A finales del siglo XIX, 

los hermanos Blanc modificaron la ruleta afladiØndole un nuevo mimero, el 0, y La introdujeron inicialmente en el Casino de 
Montecarlo. Esta es La ruleta que conocemos, con una proporciOn de premios de 36/37, que deja un margen para la casa de 
2,7%. MÆs adelante, en algunas ruletas (sobre todo las que se usan en paises anglosajones) se aæadió un nuevo nUmero (el 
doble cero), con lo cual el beneficio para el casino es mayor (36/38 o 5.26%). http://es.wikipedia.org/wilci/Ruleta. Consultado 
el 28 de Jumo de 2007. 
7CABANELLAS DE LAS CUEVAS, Guillermo. Fag. 725. 
8BAYLOS CORROZA, Hermenegildo. Fag. 704. 
9 Tribunal Artdino de Justicia. Proceso 36- IF - 2004. 
’°CABANELLAS DE LAS CUEVAS, Guillermo. Fag. 749. 
11 United States Patent and Trademark Office. http://patft.uspto.gov/netacgi/nph-
Parser?Sectl=FFO2&Sect2=HITOFF&p=1&u=%2Fnetahtml%2FPTO%2Fsearch.. 
bool.html&r=2&f=G&l=50&col=AND&d=FTXT&sl= %22Modern+roulette+game%22&OS="Modern+roulette+game"&RS&’M 
odem+roulette+ game. Consultado el 16 de julio de 2007. 
12 United States Patent and Trademark Office. http:/ Ipatft.uspto.gov/netacgi/nph-
Parser?Sectl=PTOI&Sect2=HITOFF&d=PALL&p=1&u= %2Fnetahtml%2FFTO%2Fsrchnum.htm&r=1&f=G&l=50&sl=4,732,38 
5.PN.&OSPN/4,732,385&RS=FN/4,732,385. Consultado el 16 de julio de 2007. 
13 United States Patent and Trademark Office. http://patft.uspto.gov/netacgi/nph-

5.PN.&OS’FN/4,906,005&RS=PN/4,906,005. Consultado el 16 de julio de 2007. 
14 United States Patent and Trademark Office. http:/ /patft.uspto.gov/netacgi/nph-
Parser?Sectl=Vf02&Sect2=HITOPF&p=1&u=%2Fnetahtml%2FFFO%2Fsearch-
boo1.hthl&r13&fG&l50&co1=AND&d=PTXT&s1=5,775,993&CJS=5,775,993&J=5,775,993. Consultado el 16 de julio de 
2007. 
15 BAYLOS CORROZA, Hermenegildo. Fag. 689. 
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comercialización o cualquier otro medio antes de la fec/ia de presentación de la solicitud de patente o, en 
-. su caso, de la prioridad reconocida. ( ... ) ". 

Frente a la importancia y la trascendencia del cumplimiento del requisito de la novedad ha 
dicho el Tribunal de Justicia de la Comunidad Andina lo que sigue: 

"El requisito de la novedad es imprescindible para que se pueda conceder patente a una 
invención. La novedad debe ser entendida en un sentido amplio, sin restricciones que puedan 
modifi car su significado; por tan to no interesa cuanto em peæo o inversion haya requerido el 
invento de ese producto o procedirniento. For otra parte, la accesibilidad al conocimiento no 
puede verse restringida POT condiciones de territorialidad o nurnero de personas que hayan 
liegado a conocer esa invención. Basta con que esa tØcnica haya sido accesible al püblico, asI 
sea a un numero limitado de personas, en cualquier parte del mundo, de cualquier manera, 
para que la invenciOn no pueda ser considerada como nueva."5 

En el mismo sentido, el Tribunal de Justicia de la Comunidad Andina hace referenda a la 
novedad absoluta y universal, y a la novedad en el tiempo, las cuales representan el alcance 
de la exigencia legal, ya que no importa cOmo, dOnde y cuÆndo se haga accesible al püblico el 
producto, si Øste ya hacia parte del estado de la tØcnica al momento de solicitarse, se denota 
irregistrable bajo la normatividad andina. 

En el proceso 25 - IF - 2002 se seflala: 
"El juez, por lo tan to, al aplicar el derecho andino debe conocer que en el ordenamiento jurIdico 
comunitario se considera: 

1) La novedad absoluta y universal: No importa el lugar en el cual la invenciOn se haya hecho 
accesible al püblico, si en  la subregiOn o fuera de ella. En otras palabras, no puede haber sido 
conocida ni dentro del territorio en el que se solicita La patente, ni en ninguno otro del mundo. 

2) La novedad en el tiempo: Poco interesa que el conocimiento se haya divulgado mucho tiempo 
atrds o un dIa antes de presentarse la solicitud. Basta que estØ corn prendido en el estado de La 
tØcnica antes del dIa de su presentación". 

La norma determina que carece de novedad, y por lo tanto no es patentable, la invenciOn que 
se encuentre dentro del estado de la tØcnica, es decir, aquella cuya existencia haya sido objeto 
de divulgaciOn o, que en general, se haya hecho accesible a! püblico. 

Para demostrar la falta de novedad de la MAQUINA DE JUEGO DE RULETA, basta con 
realizar una busqueda de la palabra RULETA en Internet. Al realizar dicha labor, 
encontramos en la pagina de Internet de Wikipedia, una de las enciclopedias libres mÆs 
usadas en la red, un articulo que se refiere desde el origen de la ruleta, el cual se remonta a la 
edad media, como a sus elementos y diferentes modalidades de juego6. 

De igual manera, hallamos un esquema bÆsico del juego de ruleta, el cual se comparte por las 
incontables ruletas que se pueden encontrar en el mercado, no obstante los diferentes modelos 
o diseflos que existen del mismo juego. Lo anterior nos indica que la creaciOn que realiza el 
seæor KATSUHIRO KIDO (inventor) y que se pretende patentar por la sociedad ARUZE 
CORP no cuenta con la suficiente novedad para considerarse como patente de invenciOn y 
protegerse como tal. 

En ese orden de ideas, se puede concluir que ninguna maquina de ruleta que se pretenda 
registrar hoy en dia, cumple con el requisito legal de la novedad, y tal como se analizarÆ a 
continuaciOn, las modificaciones o caracteristicas diversas de cada una de las MAQUINAS DE 
RULETA existentes no cuentan con el suficiente nivel inventivo que pueda otorgar a su 
creador una exciusividad de derechos sobre el producto. 

Es importante resaltar que, como lo seflala Guillermo Cabanellas de las Cuevas en su texto 
Derecho de las patentes de invenciOn/ 1, para desvirtuar la novedad de una invenciOn basta 
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que Østa se derive del conocimiento actual del estado de la tØcnka y que Øste haya podido 
desarrollarse por cualquier persona capacitada en la materia. En sus palabras, la identidad entre 
la pretendida invención y la anterioridad destructiva de su novedad no requiere ser literalmente total; 
basta con que una persona tØcnicamente capacitada derive, de la anterioridad relevante, un con tenido 
tecnológico idØntico al de la pretendida invención. En el contexto de la Convención de la Patente 
Europea, seæala Singer y Lunzer: "El requisito de que exista identidad sustancial entre lo que se 
reivindica y lo que haya sido previamente publicado en un documento anterior, a fin de establecer la 
publicación previa, no requiere algo de la naturaleza de una identidad fotografica, ni que exista 
identidad de palabras para que el documento previo sea tenido por destructivo de novedad. (El Tribunal 
tØcnico de la Oficina Europea de Patentes) decidió que la mera novedad de forma con respecto al estado 
de la tØcnica, esto es, una mera diferencia de palabras entre la supuesta invencidn y el estado anterior de 
la tØcnica, no es suficiente para establecer la existencja de novedad. Par el con trario, al examinar la 
novedad, la cuestión a determinarse es si la tØcnica preexistente revela la sustancia de la pretendida 
invención, o bien si existe alguna enseæanza tØcnica novedosa que pueda ser encontrada en la 
pretendida invención y que no estØ presente en la tØcnica preexistente".7 

2. Nivel Inventivo: 

Se sostiene por la doctrina, que al concepto de novedad debe sumÆrsele un requisito adicional, . el cual corresponde directamente a la CREATIVIDAD u ORIGINALIDAD del producto o 
procedimiento, lo que para Vincenzo Di Cataldo se define o se denomina "novedad 
cualificada". En sus palabras "No basta cualquier diferencia respecto al -estado de la tØcnica-, sino 
que esa diferencia ha de ser de cierta entidad. La protección se reserva, no a quien realiza cualquier cosa 
nueva, sino al que ofrece una aportación dotada de un cierto mØrito"8. 

Para la legislaciOn andina dicho requisito se reconoce como "nivel inventivo". El articulo 18 
de la DecisiOn 486 seflala que se considera que una invenciOn tiene nivel inventivo si para una 
persona del oficio normalmente versada en la materia tØcnica correspondiente, esa invención no hubiese 
resultado obvia ni se hubiese derivado de manera evidente del estado de la tØcnica. 

Por su parte, seæala la jurisprudencia que "La invención debe ser el resultado de una actividad 
creativa del hombre que constituya un avance tecnológico, pudiØndose alcanzar la regla tØcnica 
propuesta a travØs de procedimientos a mØtodos comunes ya conocidos en el drea tØcnica 
correspondiente. Sin embargo, la invención no tendrd nivel inventivo si resulta obvia para un experto 
media, �1 cual deberd hallarse provisto de experiencia, saber general en la materia y conocimientos 
especIficos en el campo de la invenci6n.9" 

De acuerdo a lo anterior, resulta indispensable para determinar el nivel inventivo y la 
novedad de la creaciOn, poder evaluar si la MAQUINA DE JUEGO DE RULETA resulta ser 
tan diferente a las maquinas de ruleta existentes antes de la fecha para la cual el solicitante 
estÆ reivindicando prioridad, esto es 29 de octubre de 2004, es decir, si de la tØcnica existente 
antes del afio 2004, la creaciOn hubiese podido ser desarrollada, de manera obvia y evidente, 
por una persona capacitada en la materia. Al respecto, Guillermo Cabanellas de las Cuevas 
considera que "El criteria objetivo adoptado por la LP en materia de determinación de la actividad 
inventiva implica que la existencia de tal actividad se localiza mediante la comparación del estado de la 
tØcnica con la pretendida invención y la evaluación respecto de si las diferencias entre uno y otma son 
evidentes para una persona norinalmente versada en la materia tØcnica correspondiente."10 

Al describir el producto que se pretende registrar, la sociedad solicitante seflala que la 
MAQUINA DE JUEGO DE RULETA es: 

"1. Una maquina de juego de ruleta que corn prende: 
una mueda de ruleta con sobre la cual se coloca una pluralidad de marcas; 

un medio de loterla para dibujar una marca ganadora a partir de la pluralidad de 
marcas; 
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un medio de visualización del area de apuestas para visualizar una pluralidad de 
areas de apuestas para visualizar una pluralidad de areas de APUESTASformadas en 
las mismas marcas que la pluralidad de marcas colocada sobre la rueda de ruleta; 

un medio de selección para seleccionar un area de APUESTAS que se muestra en el 
medio de visualización del area de APUESTAS; 

un medio de almacenamiento de historia para almacenar una pluralidad de resultados 
de loterla como datos históricos; 

un medio de selección de condición de büsqueda para seleccionar una condición de 
bisqueda relacionado con la frecuencia con que gana cada marca; un media de 
büsqueda para buscar los datos del historial en base a la condición de büsqueda; y 

un medio de apuesta condicional para apostar un valor del juego en el area de 
APUESTAS correspondiente al resultado de la bisqueda del medio de bisqueda." 

De dicha descripciOn se observa que no existe en 6 un cambio sustancial y de entidad 
suficiente para suponer que la MAQUINA DE JUEGO DE RULETA que se pretende 
proteger mediante la patente, sea diferente a las conocidas con anterioridad a la fecha de 
solicitud, octubre de 2004, o que en efecto, su funcionalidad sea diversa a las que le son 
propias a los productos que han sido objeto de comercializaciOn y explotaciOn econOmica por 
la sociedad HEAL TECHNOLOGY S.A.C., como por ejemplo, la ruleta FUTURE 
GENERATION PLUS, la cual plantea innovaciones tecnolOgicas sin dejar de lado las ilneas 
clÆsicas del juego o la ruleta denominada PLAYERS’ GENERATION PLUS, que cuenta con 
monitores personales de LCD de matriz activa equipados con el sistema "Touch Screen", 
tecnologia que faciita la apuesta con el solo toque de la pantalla. 

Los productos comercializados por nuestra representada representan modelos que, sin 
alejarse del juego o mecanismo tradicional de ruleta, cuentan con dispositivos novedosos 
producto del desarrollo tecnolOgico de la industria y que, no obstante la novedad de sus 
elementos, no pueden ser objeto de patente de invenciOn porque, en esencia, es un producto 
conocido y producido hace ya mucho tiempo en todo el mundo. 

La existencia de maquinas de juego de ruletas y los mecanismos de selecciOn aleatoria 
mecÆnicos o electromecÆnicos hacen parte del estado de la t(!cnica desde ya hace varios afios y 
no como consecuencia del desarrollo de la actividad creativa del solicitante. Cualquier 
variaciOn que pudiera existir entre sus elementos o reglas no le otorga el nivel inventivo 
suficiente para la concesiOn de la patente. 

Como prueba de lo anterior, encontramos varias autorizaciones y registros de modelos de 
maquina tragamonedas propiedad de HEAL TECHNOLOGY S.A.C., algunos anteriores al 
aflo 2004, emitidos por la DirecciOn Nacional de Turismo y por la Comisiôn Nacional de 
Casinos de Juego de la Republica del Peru, autoridad competente en maquinas de juego de 
ruleta, de las cuales resaltamos las siguientes: 

1. ResoluciOn No. 072 - 99 de julio 7 de 1999. Mediante la cual se aprueba el registro del 
modelo HT6-97 de maquina tragamonedas, que se caracteriza principalmente por ser una 
maquina "Tragamonedas horizontal de video y ruleta electromecdnica con palancas y teclas para 
seis posiciones que opera mediante un sistema de tarjetas con bandas magnØticas. No incluye 
aceptador de monedas, de billetes, ni monitor de tacto. No puede ser parte de un carrusel." 

2. ResoluciOn No. 34 de enero 22 de 2003. Mediante la cual se autoriza y registra el modelo 
Future Generation, consistente en una maquina tragamonedas, en cuya descripciOn se 
seflala: "Tragamonedas de ruleta electrónica equipado con: a) diez (10) módulos para  la realización 
de las apuestas con monitor tipo: "Touch screen" (monitor de tacto) de quince (15") pulgadas 
diagonales, b) cuenta con lectores de banda magnØtica y aceptador de billetes, c) un plato profrsional 



de ruleta electromecdnica, d) cuenta con una plataforma como cuerpo principal donde se encuentra 
un monitor de cuarenta y dos (42") pulgadas diagonales que hace las veces de pano virtual donde se 
visualiza las apuestas". 

3. ResoluciOn No. 658 de diciembre de 2004. Mediante la cual se autoriza y registra el modelo 
PG PLUS correspondiente a una maquina tragamonedas, que cuenta con las siguientes 
caracteristicas: "Maquina tragamonedas de ruleta electromecdnica equipada con (8) módulos de 
tecnologIa touch screen agrupados airededor de una bóveda hemisferica de acrIlico que contiene un 
plato mecdnico con posiciones de ilegada para la bola. AdemÆs cuenta con lectores de banda 
magnØtica y aceptador de billetes y un plato profesional de ruleta electromecdnica. Asimismo, cuenta 
con una plataforma como cuerpo principal de forma octogonal". 

Por otra parte, existen varias patentes concedidas en Estados Unidos que comparten 
elementos similares a la MAQUINA DE JUEGO DE RULETA y que siendo anteriores a la 
fecha de prioridad invocada por el solicitante, demuestran la falta de novedad y nivel 
inventivo del producto que se pretende patentar. Entre otras encontramos las siguientes: 

� "Modern roulette game"" 
Inventor: Tela, Sr.; Charles T. (Los Angeles, CA) 
Patente No. 4,077,631 
Marzo 7 de 1978 

En la descripciOn de la patente se puede observar que este juego tiene como objeto principal 
proporcionar un juego moderno de ruleta con un arreglo que proporciona mayor interØs y 
requiere mayores habiidades en comparaciOn con la ruleta convencional, sin embargo, no se 
aleja del concepto conocido, ya hace muchos aæos, sobre los juegos de ruleta. 

� "Roulette for gaming"12 
Inventor: Rodolfo B. Castellanos (Victoria, ES) 
Patente No. 4,732,385 
Marzo 22 de 1988 

De acuerdo con el resumen de la patente, el juego de ruleta patentado incluye un tablero o 
sistema de control y unos dispositivos de selecciOn para jugar. Asi mismo, la ruleta incluye 
un motor que hace girar la bola a travØs de la ruleta a una velocidad y potencia capaces de 
hacerla salir de una ranura e introducirla en otra cualquiera. De igual manera, la ruleta 
contiene unos censores para detectar la posiciOn de la bola y compararla con aquella que fue 
elegida por el jugador, y premiarlo en el evento en que ellas coincidan. 

� "Roulette playing device"13 
Inventor: Manabe; Katsuki (Tokio, JP) 
Titular: Sigma Enterprises, Incorporated (Tokyo, JP) 
Patente No. 4,906,005 
Marzo 6 de 1990 

En este caso, el dispositivo de juego de roulette (ruleta) incluye un dispositivo de golpe para 
liberar una bola en una pista circular compuesta de un primer rodillo giratorio dispuesto al 
inicio de una salida, un segundo rodillo giratorio opuesto al primer rodillo y con espacio 
entre si por una distancia mas pequefla que el diÆmetro de la bola, y un impulsador para 
hacer girar el primer y segundo rodillo en direcciOn opuesta entre si. Este arreglo hace que 
sea fÆcil girar y liberar la bola para controlar el giro de la bola. Un dispositivo de liberaciOn 
para la alimentaciOn de la bola al dispositivo de golpe compuesto por un soplante para 
mandar aire hasta la salida por medio de un pasaje de liberaciOn arriba de la salida, y un 
cargador para cargar las bolas una por una al paso de liberaciOn. Este arreglo permite que la 
bola liberada en la pista circular se acelere de ahl. 
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� "Roulette gaming machine"14 
Inventor: Frentz; Barry W. (Plymouth, MN) 

Olah; D. Bradly (Plymouth, MN) 
Lovely; Donald F. (Bloomington, MN) 
Hanscom; Cory James (New Hope, MN) 

Patente No. 5,775,993 
Julio 7,1998 

Una maquina electrOnica de juegos que emula muy bien las acciones, apariencia y sentir de un 
juego de roulette de acciOn en vivo incluyendo el diseno de mesa de apuestas, operaciOn de 
rueda de la roulette y las interacciones crupier con los jugadores del juego se logra por una 
mesa de juego en pantalla CRT y una torre CRT mostrando la imagen grafica de una rueda de 
roulette y la apariencia del video y habla del repartidor. El juego de roulette consiste en cinco 
estaciones de jugadores airededor de una mesa de juego simulada consistente en dos monitores 
CRT grandes horizontales que muestran el campo de apuesta de roulette. El juego es un 
programa en ROM controlado de un chasis de mesa de juego que se comunica con todas las 
estaciones de jugadores y el sistema de video de torre. Cada jugador por medio de una bola de 
ratOn y botones de control, coloca o elimina una apuesta en el campo de apuestas en pantalla 
durante la fase de apuestas. A medida que progresa el juego aparecen anuncios a los jugadores 
en la mesa de apuestas CRT y en la pantalla de video de torre por la apariciOn de video en vivo 
del actual repartidor del juego. La pantalla de torre del juego muestra una rueda giratoria de 
roulette, y una bola superpuesta de grÆfico de computador (sprite) que gira en el borde de la 
rueda de roulette, cae del borde, rebota y eventualmente se detiene en un numero ganador 
seleccionado al azar en la rueda de roulette giratoria en una forma emulando muy bien la 
operacion de una rueda de roulette real. Las imagenes graficas de video desarrolladas y 
pregrabadas de un reproductor de disco laser o de un drive e disco duro PC conjuntamente 
con graficos de sobreposiciOn controlados por computador proporcionan la rueda de roulette, 
la bola de roulette, apariencia crupier y sus anuncios de voz. AdemÆs, la selecciOn de uno de 
una pluralidad de patrones de rebote reduce los movimientos repetitivos de la bola durante las 
diferentes rondas, por lo tanto ofreciendo una simulaciOn mÆs realista de un juego real de 
roulette. 

De las descripciones de los juegos de ruleta seæaladas, se aprecia que en esencia estamos 
frente a un invento que posee caracterfsticas similares o idØnticas a otros que ya han sido 
patentados. Resulta pues evidente que el producto presentado para registro por la sociedad 
ARUZE CORP. se trata de un juego de ruleta que, con anterioridad al aflo 2004, se ha hecho 
accesible al publico y que en consecuencia estÆ comprendido en el estado de la tØcnica y no 
cumple con el suficiente nivel inventivo para ser considerado como un invento. 

3. Aplicacion Industrial: 

En cuanto al ültimo requisito que debe cumplir la invenciOn para ser protegida mediante el 
derecho de propiedad industrial, encontramos que Østa debe ser susceptible de aplicaciOn 
industrial, para lo cual se requiere que el objeto pueda ser producido o utilizado en cualquier 
tipo de industria. 

Por la naturaleza de este requisito, no consideramos necesario, para el presente asunto, 
referirnos a su cumplimiento, puesto que Øste no resulta relevante y, debido a la existencia 
previa de aparatos o maquinas de juego de ruleta, su aplicación industrial es indiscutible. 

N. Facultades otorgadas por la concesion de la patente de invenciôn 

La concesiOn de una patente otorga a su titular el derecho de impedir que terceras personas 
fabriquen el producto, asI como, ofrecerlo en yenta, venderlo, usarlo o importarlo con fines 
de comercializaciOn.  



Pi 

Como consecuencia de la patente, su titular tendrÆ un monopolio sobre el invento y su uso 
estarÆ limitado a sus respectivos intereses. Al respecto seæala Hermenegildo Baylos Corroza 
"pervive como elemento esencial la concesión al autor de una invención, de un monopolio temporal 
para la explotación de su invento, y en su virtud, durante un corto plazo, solo el titular del privilegio 
para el que se concedIa el monopolio, podia explotar la invención protegida."5 

Solo despuØs de 20 aflos, a partir de la fecha de solicitud de la patente, la invención podrÆ ser 
utilizada por alguien diferente a su titular. En el caso que nos ocupa, la utilizaciOn y 
comercializaciOn de aparatos y juegos de ruleta, objeto de la solicitud, se ha lievado a cabo 
con anterioridad a la fecha de solicitud por ml representada, ademÆs de otras sociedades que 
desarrollan una actividad similar. 

Aspecto que nos hace seæalar, una vez mÆs, la inconveniencia de otorgar a la sociedad 
ARUZE CORP la patente de invenciOn, con los derechos y el monopolio que ello implica, 
sobre un producto que hace parte del estado de la tØcnica al momento de su solicitud y en 
efecto no tiene nivel inventivo, no solamente en Colombia, sino en todo el mundo. 

La AdministraciOn debe entender que la sociedad ARUZE CORP quiere patentar un 
producto que no es merecedor de una protecciOn especial como la que se otorga mediante 
patente de invenciOn, puesto que no aporta a la industria ningun elemento novedoso o 
diferente a la ruleta que hace parte del estado comün de la tØcnica. 

SOLICITUD 

Con base en las anteriores razones de la manera mÆs respetuosa solicitamos se declare 
fundada la presente oposiciOn y en consecuencia se niegue el registro como patente de 
invenciOn del producto MAQUINA DE JUEGO DE RULETA solicitada por la sociedad 
ARUZE CORP. 

PRUEBAS 

A. Documentos: 

Solicitamos tener como pruebas de la presente oposiciOn las siguientes: 

1. Copia del certificado de registro de soporte lOgico de la obra denominada "Ruleta 
electromecÆnica Future Generation Plus con pozo acumulado", emitido por la DirecciOn 
Nacional de Derecho de Autor. 

2. Copia del certificado de registro de soporte lOgico de la obra denominada "Ruleta 
electromecÆnica Players Generation Plus con pozo acumulado", emitido por la DirecciOn 
Nacional de Derecho de Autor. 

3. Copia de la ResoluciOn Directoral No. 658 de 13 de diciembre de 2004, expedida por la 
DirecciOn Nacional de Turismo de la Republica del Peru. 

4. Copia de la ResoluciOn Directoral No. 645 de 10 de diciembre de 2004, expedida por la 
DirecciOn Nacional de Turismo de la Republica del Peru. 

5. Copia de la ResoluciOn Directoral No. 611 de 3 de diciembre de 2004, expedida por la 
DirecciOn Nacional de Turismo de la Republica del Peru. 

6. Copia de la ResoluciOn Directoral No. 114 de 23 de febrero de 2004, expedida por la 
DirecciOn Nacional de Turismo de la Republica del PerU. 

7. Copia de la ResoluciOn Directoral No. 323 de 21 de mayo de 2003, expedida por la 
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DirecciOn Nacional de Turismo de la Republica del Peru. 

8. Copia de la ResoluciOn Directoral No. 34 de 22 de enero de 2003, expedida por la DirecciOn 
Nacional de Turismo de la Republica del Peru. 

9. Copia de la ResoluciOn Directoral No. 04 de 21 de enero de 2003, expedida por la DirecciOn 
Nacional de Turismo de la Republica del Per& 

10. Copia de la ResoluciOn Directoral No. 0602 de 31 de mayo de 2002, expedida por la 
DirecciOn Nacional de Turismo de la Republica del Peru. 

11. Copia de la Resolución No. 071-99 de 7 de Julio de 1999, expedida por la Comisión 
Nacional de Casinos de Juego de la Republica del PerU. 

12. Copia de la ResoluciOn No. 072 - 99 de 7 de julio de 1999, expedida por la ComisiOn 
Nacional de Casinos de Juego de la Republica del Pend. 

13. DescripciOn de la patente No. 4,007,631, denominada Modern roulette game. United States 
Patent and Trademark Office. http: //www.uspto.gov. Consultado el 16 de julio de 2007. 

14. DescripciOn de la patente No. 4,732,385, denominada Roulette for gaming. United States 
Patent and Trademark Office. http://www.uspto.gov. Consultado el 16 de julio de 2007. 

15. DescripciOn de la patente No. 4,906,005, denominada Roulette playing device. United States 
Patent and Trademark Office. http://www.uspto.gov. Consultado el 16 de julio de 2007. 

16. DescripciOn de la patente No. 5,775,993, denominada Roulette gaming machine. United States 
Patent and Trademark Office. http: // www.uspto.gov. Consultado el 16 de julio de 2007. 

B. Oficios 

Con el objeto de verificar la falta de novedad e inventiva de la patente solicitada, solicito que 
a mi Costa sean expedidos los siguientes oficios: 

� 1. A la DirecciOn Nacional del Derecho de Autor. Para que remita la totalidad de la 
documentaciOn obrante en los siguientes registros: 

� RULETA ELECTROMECANICA FUTURE GENERATION PLUS CON POW 
ACUMULADO. Libro 13 - Tomo 14- Partida 342. 

� RULETA ELECTROMECANICA PLAYERS’ GENERATION PLUS CON POW 
ACUMULADO. Libro 13- Tomo 14- Partida 343. 

La DirecciOn Nacional del Derecho de Autor tiene su dirección en la Calle 28 No. 13A-15, piso 
17, Edificio Centro de Comercio Internacional de Bogota. 

2. A la Superintendecia de Industria y Comercio, DivisiOn de Nuevas Creaciones para que 
remita la totalidad de la documentaciOn obrante en los siguientes expedientes: 

� MESA DE JUEGO HT6 - 97. Expediente No. 04109.751 
� MESA DE JUEGO FUTURE GENERATION. Expediente No. 04109.758 
� MESA DE JUEGO FUTURE GENERATION PLUS. Expediente No. 04109.757 
� MESA DE JUEGO L P. Expediente No. 04109.753 
� MESA DE JUEGO PLAYERS FUTURE GENERATION PLUS. Expediente No. 04109.749 

A la Superintendecia de Industria y Comercio, DivisiOn de Signos Distintivos para que 
remita la totalidad de la documentaciOn avortada t’ara la obtenciOn de los sizuientes 
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certificados: 

� PLAYERS’ GENERATION PLUS HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299230 
� FUTURE GENERATION PLUS HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299231 
� FUTURE GENERATION HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299229 
�LP HEAL TECHONOLOGY, Certificado No. 299232 
� HT6 -97 HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299217 

Comprobante de pago No. q ? Fecha - 0 V101 

Anexos: 

Comprobante de pago de la tasa 

t.I Poderes, si fuere el caso 

II Pruebas de los fundamentos de la oposiciOn 

0 Documentos que acrediten el legItirno interØs, si fuere el caso 

Certificado de existencia y representaciOn legal de las partes, cuando sean personas 
JurIdicas 

Advertencia: El documento contentivo del poder original otorgado a mi favor para la 
realización de este tramite se allegO con la oposicion presentada a! expediente 05 097.6 76. 

NOMBRE: ERNESTO RENGIFO GARCtA 

FIRMA: - I 
C.C.14.232.210 T.P.49467 



SUPPNTNDEN DE INDUSTRIA V COMERCIO 

C5109679- .00003-0000 
D7. 2020NUECRCI0NES 

REG DEPOSIT0 
oI1oS: 141 

StJPERINTENDENCIA DE INDUSTRIA V CONERCIO 

NIT 800176089-2 

OIDO OFICIAL DE CAJA 07 - 61.793 
FECHA JULIO 31 DE 2007 

i**** CONS I SNAC I ON ***** 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

DEPOSITANTE TIPO PASO BANCO CUENTA No. PASO FECHA P60 Yr. PASO 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

PILAR SALVIS CONSISNACION BANCO POPULAR 050-00110-6 66412249 26107/2007 512.000,00 

***** C 8 N C E F’ T 0 ***** 

40 ------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
CANT. RENTISTICO CONCEPTO TOTAL CONCEPTO 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

1 50005-01-04 PRESENTACION BE OBSERVACIONES 12 NARCAS V LEMAS CONERCIALES 256!000.00 
TOTAL $ 256.000.00 

SON DOSCIENTOS CINCUENTA V SEIS NIL PESOS 

RESPONSABLE : 

RECIBO BE CAJA APLICADO AL EXPEDIENTE No. 
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EL SUSCRITO CONSUL GENERAL DE COLOMBIA EN 

LIMA - PERU 

CERTIFICA: 

Que, segUn consta en documentos oficiales qu e ha tenido a La vista la Sociedad 
"HEAL TECHNOLOGY S.A.C" estÆ constituida conforme a las leyes del PerU 

y cumple su objeto, segUn partida No.11012737 de la Superintendencia Nacional 

de los Registros PUblicos de Lima, 

Que el seæor FERNANDO JORGE RICCIO es et Apoderado y uno de los 
Representantes Legates de la citada companla y coma tat estÆ facultado para 

firmar el poder adjunto a esta Certificaciôn, de fecha veinticinco (25) de Julio del 

dos mil siete (2007). 

El suscrito Consul General no asume responsabilidad alguha par el contenido del 

presente documento. 

� Se expide la presente Certificación conforme al art. 480 del COd igo de Comercio 
Cotombiano, en Lima a los veinticincO (25) dias del mes de julio del dos mil siete 

(2007). 

Pagado: Impuesto de Timbres y Derechos Consulares, ciento nueve (US$109.00) 
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S.A.C. 

Teiiores 
Superintendencia de Industria y Comercio 
Division de Nuevas Creaciones 

FERNANDO JORGERICC1O, mayor de edad, actuando como representante legal de la 
sociedad HEAL TECHNOLOGY S.A.C, con domicilio principal en Calle de Los Negocios 
No. 424 Surquillo, Lima - Pen, por rnedio del presente les manifiesto que confiero poder 
especial, pero amplio y suficiente al doctor ERNESTO RENGIFO GARCIA, mayor de 
edad, vecino y residente en La ciudad de Bogota, abogado en ejercicio e identificado como 
aparece al pie de su Firma, para que presente y lieve hasta su culininación los siguientes 
trÆmites: 

� 1. Oposición a La solicitud de patente de invención titulada Maquina de juego de 
ruleta, trarnitada bajo el numero de solicitud 05 109.679. 

2. Oposición a la solicitud de patente de invención titulada Maquina de juego, 
MØtodo de control deijuego y su prograrna, tramitada bajo el numero de solicitud 
05 097.676. 

El apoderado queda ampliamente facultado para el cabal, esmerado y diligente 
cumplimiento del presente mandato, asi como para recibir notificaciones, interponer 
recursos, desistir, transigir, recibir, sustituir, en Los mismos tØrminos en que aqul se le 
confiere el presente mandato, reasumirlo y en general le otorgo todas las facultades 
necesarias para adelantar la mencionada gestión. 

Seæor Jefe 

� 
Th:\L -2---’ 

FERNANDO JOj-RICCIO 
Pasaporte N°20597578 - 

11s Issriu ji. ,, 
Acepto, e a.w ... .,.. 

.IIgI..g 

I 

ERNESTO RENGIFO GA CIA 
C.C.No. 14.232.210 delbague 
T.P. No. 49467 del C.S.J 

Calle Los Negocios N2 424 Lima 34 - PERU TeIf.: (511) 422-8483/8486 Fax:(511) 422-8168 
Web site: www.healtechnology.com.pe Email: atencioncliente@healtechnology.com.pe 

1 
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ATENCION N° 579431 29.05.2007 

Wp SUPLUNTENUNCA NACLONAL 
rwinc REGISTROS PIt,7CflS 

I 

EL REGISTRADOR DE LIMA Zona Regstrd NO IX - Sede Limo 

QUE SUSCRIBE CERTIFICA: 
Que, en el Asiento Al de la Ficha No 133381 

del Libro de Sociedades Mercantiles del Registro de Personas JurIdicas aparece 

,1 

0 

registrado y vigente la sociedad denominada "HEAL TECHNOLOGY 
S.A.C.". Coæstituida en mØrito a la Escritura Publica del 20/09/96 y su 
Aclaratoria del 09/10/96 otorgadas ante Notario Anibal Corvetto Romero.- Por 
Escritura Publica del 24/09/98 otorgada ante Notario Jorge E. Velarde Sussoni 
y por J.G.A. de fecha 04/09/98, se acordO adecuar el Estatuto a la N.L.G.S., AsI 
consta registrado en el Asiento B00001 de la Partida No 11012737.- Por Escritura 
Publica del 29/02/2000 otorgada ante Notario Ricardo Ortiz de Zevallos y por 
J.G. de fecha 17.02.2000, se acordO la adaptacion de la sociedad del rubro en una 
Sociedad AnOnima Cerrada, modificÆndose el Estatuto Social en los siguientes 
tØrminos: La sociedad se Denomina "HEAL TECHNOLOGY S.A.C.", de 
Duración indeterminada, tiene corno Dornicilio la ciudad de Lirna. Asi consta 
registrado en el Asiento B00002 de la Partida No 11012737.- Por Escritura 
Publica del 07/07/2003 àtorgada ante Notario Ortiz de Zevallos Villaran 
Ricardo y por Junta General del 26/06/2003, se acordO ampliar el objeto social 
y aumentar el capital por capitalizacion de utilidades, prØstamos y ajuste por 
correcciOn monetaria, rnodificÆndose los siguientes articulos 2° y 5° del estÆtuto 
corno sigue El Objeto principal de la sociedad es dedicarse al ensamblaje, 
fabricaciOn, irnportaciOn y exportaciOn de rnaqu.inas de juego, maquinäs 
tragamonedas, mÆquinas de video juegos, partes y repuestos de las mismas, la 
p1 estacion del sei vicio de manteniniiento de las refei idas maqumas, asi como la 
piestaciOn del servicio de desarrollo y la fabricaciOn de hardware y software 
para aplicaciones diversas. Asimismo dedicarse a la explotaciOn y/o 
administiacion de salones de juego de maquinas recretivas (maqumas 
tiagamonedas, de salas de juego de bingo, casinos de juego, apuestas hipicas 
piornovidas por el Jockey Club del Peru, discotecas, restaurantes, cafeteria, 
snack bar y complernentarios, su Capital social mtegiamente stiscrito y 
totalmente pagado es de S/ 1’006,482 00, lepresentado pot 1’006,482 acciones 
nominativas de un valor nominal de S/1.00 cada una, gozando todas de iguales 
derechos y pieriogativas Asi coftsta registrado en el Asiento B00003 de la 

artida No 11012737.- Poi Junta General del 03/04/2006, se acordo Nombrar 
omo Gerente General a DAVID LEMOR SCHMERLER Asi consta 
egistrado en el Asiento C00007 de la Paitida No 11012737.FAO*************LL 1111111114111111" 6 low 

En fe de lo cual expido el presente en Lim, las o horas de hty 
unio del dos mil siete - _-’ ?Pmv

’ 
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Tall 376-2591 1 Santa Anita Av. Los Eucahptos 1240 363-1179 Villa El Salvador Av. CØsar Vallejo SIN intersecclOn Jr Los Somberos 287-9510 
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an Juan do 
Urb. ZØrate 
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SUNARP 
Wp SUPRJNTENDENCIA N/tCIONAL 

DE LOS REGISTROS PUBLICOS 

EL REGISTRADÔR DE LIMA 

ATENCION N° 579432 29.05.2007 

Zona Pegistral NO IX Sede Lima 

QUE SUSCRIBE CERTIFICA: 
Que, en el Asiento C00007 de la Partida N° 11012737 del Libro 

de Sociedades Mercantiles del Registro de Personas Juridicas, correspondiente a la Partida Registral de 

la Sociedad Denominada "HEAL TECHNOLOGY S.A.C.", aparece registrado y 
vigente el acta de Junta General del 03/04/2006, donde se acordó: . . .111) Nombrar como APODERADO de 
la sociedad a FERNANDO JORGE RICCIO, a quien para el ejercicio de sus funciones se le otorgan las 
siguientes facultades y atribuciones: 1) Ejercer la representaciOn comercial, juridica y administrativa de la 
sociedad, ante toda clase de personas naturales o juridicas y autoridades civiles, judiciales, 
administrativas, municipales, pollticas, de policla, tributarias, de aduanas, uiscales, de seguridad social, 
laborales, etc., teniendo todas las facultades del mandato conforme al COdigo Civil. En materia judicial 
representarÆ a la sociedad ante el Fuero Comün o Fueros Privativos con las facultades generales y 
especiales de representaciOn previstas en los ArtIculos 74° y 75° del COdigo Procesal Civil, pudiendo 
realizar todos los actos de disposiciOn de derechos sustantivos y demandar, reconvenir, contestar 
demandas y reconvenciones, desistirse del proceso y de la pretensiOn y allanarse a la pretensiOn, 
conciliar, transigir, prestar confesiOn, someter a arbitraje las pretensiones controvertidas, delegar la 
representaciOn procesal y revocarla cuando lo estime conveniente y realizar los demÆs actos que 
exprese Ia ley. 2) Usar el sello de la sociedad y suscribir su correspondencia. 3) Suscribir contratos para 
comprar, vender yio permutar toda clase de bienes muebles o inmuebles, incluyendo Ia yenta de 
acciones de propiedad de la sociedad y/o la compra de acciones de propiedad de terceros en otras 
empresas. 4) Constituir hipoteca sobre bienes inmuebles de propiedad de la sociedad y levantar 
hipotecas otorgadas a favor de la sociedad y suscribir los documentos necesanios para el etecto. Otorgar 
en prenda de cualquier tipo, segün sea el caso, bienes muebles de la sociedad y suscribir los 
documentos necesarios para el efecto. 5) Suscnibir contratos de arrendamiento de muebles yb 
inmuebles, como arrendador y arrendatario 6) Constituir empresas en las que la Sociedad va a ser soci 
o accionista. Representar a la sociedad ante Directorios, Juntas de Accionistas o de Socios de 
sociedades en las que la sociedad tenga iritereses. 7) Cotitratar prØstamos, sea ello mediante contrato 
de mutuo, sobregiros, adelantos en cuenta corrientº, crØditos documentarlos o en cualquier otra forma. 
Abrir y negociar cartas de crØdito y cartas fiaiiza. 8) Abrir y cerrar cuentas cotrientes en los Bancos e 
instituciones crediticias, girar cheques, contra las cuentas de la sociedad que esten provistos de fondos 0 
contra creditos o sobregiros que hayan sido concedidos a la sotedad 9) Girar, aceptar, reaceptar, 
endosar, descontar, negociar, avalar, renovar, protestar, cobrar y ejŁcutar letras de cahibio, vales, 
pagares y avales y todb instrumento de credito o titulo valor inclusive renovaciones 10) Solicitar 
prestamos y retirar depositos Imponer y tetirar fondos de las instituciones de crØdito en cueflta corriente 
en deposito a la vista o a plazos, en ahorros o on cualquier otra forma legal 11) Solicitar fianzasy cartas 

e credito, suscribir contratos de arrendamiento financiero, lease back de factoring y en general 
iaIquier otro vinculado a los intereses de la sociedad con entidades bancarias, financieras 

A2) Otorgar avales fianzas u otras garantias a favor de tercero 13) DeIegr On tercer 
aIquiera de las atribuciones otorgadas y revocÆrlS IUIl.sl, Iwo hl0Wh1 

cc pore 

n fe de 10 cual expido el presente en Lima, alas ocho horasde oycuÆtro de junio del dos 

ier. k.21.00.- I 
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ENTREGADO 

:i ESTE 0OCUMEN0 C’ h CE U) 
VALOR INELcFLIODEAGUA 
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"’1117l‘
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MINISTERIO DEL INTERIOR V DE JUSTICIA Libro Tomo- Partkja 
DIRECCION NACIONAL DE DERECHO DE AUTOR 13-14-342 . (7 UNIDAD ADMINISTRATIVA ESPECIAL 

) OFICINA DE REGISTRO Fecha de registro 

CERIIFICADODEREGI5TRODE SOPORTE LCq 13-Jul -2005 

tjATOS DE LAS PERSONAS Page 1 or 1 

AUTOR -- 

FERNANDO JORGE RICCIO Nombres y apellidos No do idenhificack5n PAS 20597578N 

Naciotial de ARGENTINA -- --

DirecciOri CALLE DE LOS NEGOCIOS NO. 424 
Ciudad LIMA 

TI WLAI? DERECIIO PATRIMONIAL 

Razo �n social 
HEAL TECHNOLOGY S.A.C. 

Dlrecci6n CALLE LOS NEGOCIOS 424 

PI?QDUCTOR 

Razo �n social 
HEAL TECHNOLOGY S.A.C. 

Ciudad LIMA 

Direccion CALLE LOS NEGOCIOS 424 Ciudad LIMA 

2. DATOS DE LA OBRA 

RULETA ELECTROMECANICA FUTURE GENERATION PLUS CON POZO ACUMULADO 
Titulo original 

Fecha do creación 2001 -- Fecha primate ptublicación 2005 

-- Pals do origen PERU 

CLASE DE OBRA EDITADA 

CARACTER DE LA OBRA OBRA FOR ENCARGQ 

ELEMENTOS APORTADOS DE SOPORTE LOGICO DESCRIPCION DEL PROGRAMA 

ELEMENTOS APORTADOS DE SOPORTE LOGICO MATERIAL AUXILIAR 

TITULO ANTERIOR DE LA OBRA, 

3DESCRIPCIONDELAOBRA ...�. 
ES UN SOFTWARE QUE PERMITE EL FUNCIONAMIENTO DE UNA RULETA PARA CASINO, QUE CONTIENE UN POZO ACUMULADO. POSEE Y 

CONTROLA UN PLASMA CENTRAL (PANTALLA). TIENE DIVERSOS GRAFICOS Y FUNCIONALIDADES CORESPONDIENrES A UNA RULETA Y 

CONTROLA 12 PUESTOS 

4. OBSERVACIONES GENERALES DE LA OBRA 

5. DATOS DEL SOLICITANTE. 

Nonibres y apellidos ERNESTO RENGIFO GARCIA No do ldenllticaciOn 1422210 

Naclonal de COLOMBIA 

CL 70 4 30 
Dlrección 

TelØlono 2118014 Ciudad BOGOTA D.C. 

Correo eleclrOnlco ornsojaIIdoj3til1o.uoni RadicaciOn de entrada 1-200543038 

I Al / 
\E OFICINA DE MISTRO 

(-’I...... 



MINISTERIO DEL INTERIOR Y DE JUSTICIA 
DIRECCIOM MACtONAL DE DERECHO DE AUTOR 

UNIDAD ADMINISTRATIVA ESPECIAL 

OFICINA DE REGISTRO 

9ERTIFICADO DE REGISTRO DE SOPORTE i I 

1. DATOS DE LAS PERSONAS 

AUTOR 

Nombres y apiellidos FERNANDO JORGE RICCIO 

Nacional de ARGENTINA 

Dlrecciôn CALLE DE LOS NEGOCIOS NO. 424 

TITULAR DERECHO PATRIMONIAL 

Razon social HEAL TECHNOLOGY S.A.C. 

DirecciOn CALLE LOS NEGOCIOS 424 

PROOUTOP 

Razon social 

-- 

HEAL TECHNOLOGY S.A.C. 

Node idenlificacOn PAS 20597578N 

-wiv- rulIIJ - ruiuu 

13-14-343 
Ehade reqo 

13-Jul-2005 

Ciudad LIMA 

Ciudad LIMA 

DirecciOn CALLE LOS NEGOCIOS 424 
-- Ciudad LIMA 

Page I of I 

2. DATQS DE LA OBRA 
RULETA ELECTROMECANICA PLAYERS GENERATION PLUS CON POZQ ACUMLJLAOO Tilulo original 

Fecha de creaciOn 2001 -. Fecha primers pub!icación 2005 

Pals de origen PERU 

CLASE DE OBRA EDITADA 
/ 

CARACTER DE LA OBRA OBRA POR ENCARGQ 

ELEMENTOS APORTADOS DE SOPORTE LOGICO DESCRIPCION DEL PROGRAMA 

ELEMENTOS APORTADOS DE SOPORTE LOGICO MATERIAL AUXILPAR 

TITIJLOANTERIOR DE LA OBRA 

RiI’CiONbELAOBRA - 
ES UN SOFTWARE QUE PERMITE EL FUNCIONAMIENTO DE UNA RULETA PARA CASINO, QUE CONTIEN UN POZO ACUMULADO. TIENE 

DIVERSOS GRAFICOS Y FUNCIONALIDADES CORRESPONDIENTES A UNA RULETA 

4. OBSERVACIONESGN!ERALES DE LA OBRA 

5. DATOS DEL SOLICITANTE 

Nonibres y apellirios ERNESTO RENGIFO GARCIA Node klenliticaciOn 1432210 

Nacional de COLOMBIA 

CL 70 430 
Direcciôn 

Teltono 2118014 Ciudad BOGOTA D.C. 

Cotreo electrOiiico erpiesto1gprpidopenciUo.coni Raciicaiiôn cia enlrada 1-2005-1113039 

ini/ \4FE OFICINA DEREGISTRO 



XP. N2 222831. 
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fl 71111)I 

N° 658 ..2004.MINCETURNMT/DNT 

Lima, 13 do cliciembre do 2004 

VIsto, el Expedients N° 001490-2004-MINCETUR, do feclia 24.11.2004, presentdo Pu’ Is 
etnpicro Heal Technology S.A.C., en el quo solicita autorlzaclOn 

y 

registro do rn (01) modelo do 
, 

n Aquina tragarnonedas; 

CONSIDERANDO: 

Quo, mediarite Ley Ne 27153, modl(iaJu pot  1v Loy N°  2,11iju, so regula taexploEación de los 
Juegos de casino 

y rnÆquinas tragamoneck.s, eslableclØtidose en el arUcuto 11° del Made) euerpo leqifi 
quo los modelus do mÆqulnas tragamonedas cuya oxpkactón es ptrrnRkia en et pal* on aquoHos que 
cuentan con autortzaclOn 

y 

registro; 

DIR(( ,’WA 
Vjf 

Quo, el arilcuir, .()e dul Reglament’ do Is Ley II :7153, aproa10 por lJecret Stjptomo N° 009- 
,. // 

\ 

2002-MINCETUR, seæala la lnformaclón y douwentaclOn que deben presentar lØs  Intoresados on 
obtenor Is autoiizaclón 

y 

registro do los modulos do mÆquinas tragarnonedas; 

Quo, por su parts, el aiticulo 21° del citado Rejtauiento establece quo 108 moielos do maqulnas 
tragamonedas 

y 

las memories de sOlo lectura do los prograinas do juego debern sumeterse con 
anterloridad a so autorizaclOn 

y registro, a un examen tOcnfco ante una entidad Outorizada, In coal 
,\ cxpedlrâ on Ceilificado do Cumpflmien(o quo act editarÆ quo et modelo o las memorla* quo componen el 

V  13(> J programs de juego, segcin sea el caso, curnplen con los requisitos establecidos on la tey, P1 Reglarnento 
/,�( y las Dlrectivas; 

Quo, realizada Ia evaluaclOn del Certificado tie Cumplimlento No 20011-28, do lecha 
04.11.2004, expedldo por ol Laborutorlo de CerilflcaciOr, dc ’a Univeisidad Cat011ca de PerCi, y ’erificado 
los requisltos tØrdcos do Is mÆqulna tragumonedas cuya au(orlzadOn 

y 

regisito sollcia, se advierte quo 

.Is nilsiria cumple.cvn Jo dispuesto en el articulo 16° del Decrelo Suprorno N° 009-2002-MINCETUR; 

Quo, do la evaluaclOn do Is docurnentaciOn e lnrorrnaciOn adJunIt, so concluy quo Is solktante 
ha cuff plido con Ins dlsp’slciunes legales aplkables pata quo Is DlrecclOn Nnclonal de luilstiio ccoda a 
Is autorlzaciOn 

y 

reistro solicilada; 

De conforinidad con Is Ley N° 97153, el Lincrek’ Supierno N° 009-200-MU’ICETUfl y el 
Procedlrnk’r,to N° 05 del Decreto Supremo N° QOI.2003-MlNCETUR, estando a to opinado an los 
Informes TOcnlco N° 116-2004-MlNCETURP’fViT,DNT/DJCMT/DAR/JYM y Legil N’ 760-2004-
MINCETURNMT/DNT/DJCMT/DAP; 

SE RESUELVE: 

Artfculo 10.- Autorizar y registrar a solicitud do ta enipresa Heal Techiiulogy S.A.C., of niodolo 
tie mÆquina Iragamonedas labricado por la misma empress solicitarita (Prü), se.gCin at i1guiente details: 



Ui’yTtro 00000229 

codlyo rJl Mco PG PLUS 
Dscrlp 

don Mqulna tragamonedas de ruleta etectromecnlca I 

oqulpada Con OJ)O (08) môdulos de tecnologla touch 
siren Ag,Urad(j5 alreddor dv, una bóveda 
hmIs16r1ca do acrilico quo contlene un Plato 
mecnlco con poslcknes do Ilegada Para la bola. 
AdeniÆs ctcenta con tectores do banda magnØtica y 
acptador do billetes y un Plato profesional de ruleta 
eleclromecànlca. Aslmlsmo, cuenta con una 
platalorma como cuerpo principal do forma 
octoonal 

Dtmerstones del Modelo Del piso at puntci mØs olevado do to semleslera del 
Plato: 
Alto: 114.00 cm 

Del piso al nivel del môdulo do apuesta: 
Alto: 78.00 cm 

I Dlªmetro: 183.00 cm 

Roglstr3se, Comur’ilqutse y Publiquese 

LIIJ 

J( r 

i 

::guel A,tilo Zauwra S. 
Director Naclonal do Turlsmo �  
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No 645 -2004-MINCETURJVMT/DNT 

Lima, 10 de diciembre do 2004. 

Visto, el Expediente No 001542-2004-MINCETUR, do fecha 03.12.2004, 
presentado por la empresa Heal Technology S.A.C., on of quo solicRa autorizaciOn y 

.Y registro de memorias de solo lecture; 

ri5,.

 

CONSIDERANDO: 

Ago Quo, mediante Ley N° 27153 se regulO la explotación do los juegos de casino y 
mÆquinas tragamonedas, estableciØndose en el articulo 110 quo los programas do 
juego cuya explotaciOn es permitida en el pals son aquellos quo cuontan con 

� autorización y registro; 

:)1tJOJ)g) Que, el articulo 18° del Reglamento do la Ley N° 27153, aprobado por Decreto 
/,...4fJ Supremo No 009-2002-MINCETUR, establece  la Inlormacton y documentacion quo 

deben presenter los Interesados en obtener In autorización y registro de las memories 
do solo lectura quo integran los programas do Juego do las mquinas tragamonedas; 

NO -i Que, por su parte, el articulo 210 del citado Reglamento seI’Iala quo los 
odelos de mÆquinas tragamonedas y las memorias do sOlo lectura de los programas 

e Juego deberÆn sometorse con anterioridad a su au(orizaciOn y registro a un examen 
cnico ante una Entidad Autorizada, la cual expedirÆ un Certiflcado do Cumpflmlento 

+ quo acreditarÆ quo el modelo o las memorias quo componen el programa de Juego, 
segón sea’el caso, cumplen con los requisitos establecidos en la Ley, el Reglamenlo y 
las Directivas; 

Que, realizada la evaluaciOn del Certilicado do Cumplimlento N° 200412-03, do 
fecha 02.12.2004, expedidos por el Laboratorlo de Certificaciôn do la Universidad 
Católica del Pen), as[ como de las memorias do sOlo lectura, so advierte que las 
mismas cumpen con lo dispuesto en el articulo 18° del Decreto Supremo N° 009-
2002-MINCETUR, registrando los programas principales y do personalidad un 
porcentaje do retorno al pUblico no menor del 86%; 

Que, de acuerdo con lo establecido en el primer pÆrralo del articulo 180 del 
Decreto Supremo N° 009-2002-MINCETUR, sOlo podrÆn ser materia do Autorizacion y 
Registro las memorias do solo lectura quo contengan los programas principales y do 
personalidad; 



De conformidad con la Ley N° 27153, el Decreto Supremo N° 009 2002-
MINCETUR y el Procedimiento N° 06 del T.U.PA. del MINCETUR aprobado mediante 
Decreto Supremo N° 009-2003-MINCETUR, estando a lo opinado en los Inlormes 
TØcnlco N° 117-2004-MINCETUR/VMT/DNTIDJCMTItJAR-JYMy Legal N° 744-2004-
MINCETUPJVMT/DNT/DJCMT/DAR; 

SE RESUELVE: 

/� i\% 
Articulo V.- Autorizar la inscripciOn y registro do seis (06) memorias do solo 

) lectura solicitadas por la empresa Heal Technology S.A.C., fabricadas por la misma 
empresa solicitante (Peru), segun el siguiente detalle 

I F610 V1.3 MCI (Ui) A0005811 

2 A0005812 FG1Ov13MJI(W) 

3 A0005813 FGIO vi 3 MJ2 (U2) 

4 A0005814 FG1Ov1.4 MCI (UI) 

5 A0005815 FG1O.vl.4MJ1(Ui) 

6 A0005816 FG100.4MJ2(U2) 

Registrese, Cornuniquese y Publiquese 

Director Nacional de 

1301C  

DRA. MV’. 
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EXP. N222830. 

If’ 
Nc ’? COfltormj(13(J 

116 01 C. 2004 

’fNOWGY S.A.(. 

No 611 -2004-MINCETURNMT/DNT 

Lima, 3 de dicienibre de 2004. 

Visto, el Expediente No 0.01489-2004-MINCETUR, de fecha 24.11.2004, presentado por 
la empresa HEAL TEcHNOLOGY S.A.C., en el que solicita autodzaciôn y registro de tres (03) 
niemorias de sOlo lectüra; - 

CO NSIDERANDO: 

’ 
I Que, mediante Ley No 27153, niodilicada par la Ley N° 27796 so regulO (a explotadOri 

do los juegos de casino y mÆqulnas. tragarnonedas,Østab$eciendose en el articulo 110 quo los 
programas de juego cuya explotaciOn es permitida en et pals son aqueltos quo cuentan con 
autorizaciOn y registro; 

Quo, el arttculo 180 del Reglamento de la Ley No 27153, aprobado por DØcreto. 
, Supremo No 009-2002-MINCETUR, establece la Inrormacion y documentack5n que deben 

DIR4
 

TIM  los interesados en obtener (a autorizaciOn y registro de las memorias de sOlo lecture 
que integran los programas de juego do las mÆquinas tragernonedas; 

Que, P01 su parte, el arliculo 21° del citado Reglamento senate que los modelos de 
mâquinas tragamonedas y las memories do sOlo lectura de los programas do juego deberÆn 
someterse con anterioridad a su autorizaciOn y registro a un examen tØcnico ante una Entidaci 

1’)BO

utorizada, la cual expedirâ un Cerlificado do Cumplimiento quo acreditarà que el modelo o las 
emorias que cornponen el programa de juego, segun sea el caso, cumplen con los requisitos 

stablecidos’en La Ley, el Reglamento y las Directives; 

Que, reatizada (a evaluaciOn del Certificado de Cumplimiento N° 200411-28 de lecha 
4.11.2004, expedido por el Laboratorlo do CertficaciOn do (a Universidad CatOtica del Peru, 

asl como de (as memorias de sOlo lecture, se advierle quo las mismas cumplen con to 
dispuesto en el articulo 180 del Decreto Supremo No 009-2002-MINCETUR, registrarido los 
programas principales y de personalidad un porcentaje de retomo at pOblico no menor del 85%; 

Que, do acuercio con to estabtecido en el primer pOrrafo del articu(o 180 del Decreto 
Supremo No 009-2002-MINCETUR, sOlo podrªn ser materia de AutorizaciOn y Rogistro las 
mernorias do sOlo JeÆtura que contengari los programas principales y de personalldad; 

De conlormidad con (a Ley No 27153, modificada por la Ley N° 27796, el Decreto 
Supremo No 009-2002-MINCETUR y el Procedimiento No 06 del T.U.P.A. del MINCETUR 
aprobado mediante Decreto Supremo No 009-2003-MINCETUR, estando a Jo opinado en los 
Informes TØcnico No 109-2004-MINCETURNMT/LJNTIDJCMT/DARIJYM y Legal No 719-2004-
MINCETURNMT/IJNT/DJCMT/DAR; 



SE RESUELVE: 

Articulo (inico.- Autorizar y registrar a solcitud de la empresa HEAL TECHNOLOGY 
S.A.C., tres (03) memorias de sOlo lectura fabricadas. por la empresa Heal Technology, S.A.C. 
(PerCi), segUn el siguiente detalle: 

ltörn No de Reglstro . Cot$iço  dØ, faMeniorlł 

I .. A0.005761 PG 8 MC 1 (Ui) 

2 A0005762 PG8MJI(U1) 

3 A0005763 . PG8MJ2(U2) 
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N° 114 -2004-MINCETURJVMT/DNT 

Lima, 23 do Febrero de 2004. 

Visto, el Expediente N° 000137-2004-MINCETUR, do fecha 30.1.2004, 
presentado por Ia empresa Heal Technology S.A.C., en el quo solicita autorlzación y 
registro do memorias de sOlo lectura; 

CONSIDERANDO: 

Quo, mediante Ley N° 27153 so regulO la explotaciOn do los Juegos do casino,y 
mâqulnas tragamonedas, estableciOndose en el articulo 11° que los programas do 
juego cuya explotaciOn es permitida en el pals son aquellos que cuontan con 
autorlzación y registro; 

Quo, el articulo 18° del Reglamento do la Ley N° 27153, aprobado por Decreto 
Supremo N° 009-2002-MINCETUR, establece la informaciOn y documontaciOn quo 
deben presentar los intersados en obtener la autorizaciOn y registro do las memorlas 
de sOlo lectura quo integran los programas de juego do las mâquinas tragØmonedas; 

Que, por su parte, el articulo 21° del citado Reglamento seilala quo los 
modelos de mÆqulnas tragamonedas y las memorias do solo lectura do los programas 
do juego deberØn someterse con anterloridad a su autorlzaciOn y registro a un examen 
tOcnico ante una Entidad Autorizada, to cual expedlrÆ un Certificado do Cumplimiento 
quØ aàreditarÆ quo el modelo o las memorlas quo componen el programa de juego, 
segün sea el caso, cumplen con los requlsitos establecidos en la Ley, el Reglamento y 
las Directivas; 

Que, realizada la evaluaclôn do los Certificados do Cumplimiento Nros. 
200401-12 y 200401-13, do fecha 20.1.2004, expediçlos por 

el 

Laboratorio do 
Certiflcación de la Universidad CatOlica del Peró, as[  como do las memorias do sOlo 
lectura, so advierto que las mismas cumplen con Ia dispuosto en el articulo 18° del 
Decroto Supremo No 009-2002-MINCETUR, registrando los programas princlpales y 
do personalidad un porcentaje do retorno al pUblico no menor del 85%; 

Quo, do acuerdo con Jo establecldo en el primer pÆrrafo del articulo 18° del 
Decreto Supremo N° 009-2002-MINCETUR, sOlo podrân ser materla do AutorizaciOn y 
Registro las memorlas do sOlo lectura quo contengan los programas principales y de 
personalldad; 

RECU3IDO 
No es sc,I Or crp,lrtrn,ida(f 

Z’i FEB. 2004 

HEAL 1R1IN0106Y S.U. 



De conformidad con la Ley N° 27153, el Docreto Supremo No 009-2002-
MINCETUR y el Procedimiento No 06 del T.U.P.A. del MINCETUR aprobado medlanLe 
Decreto Supremo N° 009-2003-MINCETUR, ostando a lo opinado en los lnformes 
TŁcnico N° 016-2004-MINCETUR/VMT/DNT/DJCMT/DAR..JyM y Legal N° 104-2004-

V3 /kI MINCETURNMT/DNT/DJCMT/DAR; 

SE RESUELVE: 

Articulo 1°.- Autorizar la inscripdOn y registro do siete (07) memorlas do solo ;:.� U\ lectura solicitadas por la empresa Heal Technology S.A.C., fabricadas par la misma 
OR empresa solici(ante (Pew), sogUn el siguiente detalte: 

i 

I A0005327 FGlOvl.2 MCI (U1(Cl)J 

2 A0005328 FGIO vI.2MJ1 [Ui (Ji)j 

3 A0005329 FGIO vi.2 MJ2 (U2 (J2)J 

4 A0005330 HT2004-MSO (E) [I91 

5 A0005331 HT2004-MSO (0) 1E91 

6 A0005332 HT2004-MDO (E) 1F9J 

7 A0005333 HT2004-MDO (0) LE91 

Registrese, Comunlquese y Publiquese 

7. 3 FEB 29M 

S_ �h( ’)t.P.r’ /Al’!?AS 

F(CI1t’ rr’ l 
� 

mora 
uuiui.tui i’iauiuiin uO Turls 

S 
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No 323 2003-MINCETURNMTIDNT 

Lima, 21 de Mayo del 2003. 

Visto, el Expediente N°. 000526-2003-MINCETUR do fecha 16.04.2003, 
presentado por la empresa Heal Technology S.A.C., en el quo solicita aut1.orlzaciôn  y 
registro de memorlas do solo lectura; 

CONSIDERANDO: 

Que, rediane Ley No 27153 so reguk5 la explotaciOn do los juegos do casino y 
mÆquinas tragamoredas, estableciOndose en of articulo 110 quo los programas do 
juego cuya explotaciOn as permitida en el pals son aquellos quo cuentan con 
autorlzaciOn y registro; 

Quo, at articulo 18° del Reglamento do la Ley N° 27153, aprobado por Decreto 
Supremo No 009-2002-MINCETUR, establece la informaciOn y documentaciOn quo 
deben presentar los interesados en obtener la autorizaciOn y registro de las memorias 
do sOlo lectura quo integran los programas do juego de las maquinas tragamonedas; 

Que, por su parte, et articulo 21° del citado Reglamento seæala quo los 
modelos do maqulnas tragamonedas y las memorlas do sOlo lectura do los programas 
do juego deberÆn sometorse con anterioridad a su autorizaclOn y registro, a un 
examen tOcnico ante una Entidad Autorizada, la cual expedira un Certificado do 
Cumplimiento quo acredltarÆ que el modelo o las memorlas que componen et 
programa do juego, segUn sea el caso, cumplen con los requisitos establecidos en la 
Ley, el Reglamento y las Directivas; 

Que, realizada la evaluaciOn del Certificado do Cumplimiento N° 200303-06 do 
fecha 20.3.2003, expedldo por el Laboratorlo de CertiflcaclOn do la Universidad 
Cat011ca del PerU, as[ como do las memorlas do sOlo lectura, so advierte que las 
mismas cumplen con to dispuesto en at artIculo 180 del Decreto Supremo N° 009-
2002-MINCETUR, registrando los programas principales y do personafidad un 
porcentaje do retomo al pUblico no menor del 85%; 

Quo, do acuerdo con lo establecido en el primer pÆrrafo del articulo 18° del 
Decreto Supremo No 009-2002-MINCETUR, sOlo podràn ser materia do Autorización y 
Registro las memorlas de sOlo lectura quo contengan los programas principales y do 
personalidad; 



(ASEr - 
LEG, L

(j’De conformidad con Ia Ley NO 27153, el Decreto Supremo N° 009-2002- 
L’ MINCTUR y el PocedImlnto N° 06 del T.U.P.A. del MITINCI aprobado medlante 

Njj beçroto Supremo .N° 009-2003-MINCETUR, estando a to opinado en los Informes 
’ TciIb N° 028-2003-MI NCETURNMT/DNTIDJCMT/DAR-JYM y Legal N° 257-2003-

. MINCETURNMT/DNT/DJCMT/DAR; 

/ SE RESUELVE: .. 

Articulo 1°.- Autorizar la inscrlpción y registro de tres (03) memorias do solo 
lectura solicitadas por la tiempresa Heal Technology S A C, fabricadas por la 
empresa Heal Technology (Peru), segQn el sigulente detatle: 

L-

yfl ’)flfl’ 

E*J ptU I*4 

V.d*t* de 1 jreci6s4 I.epO’i 

Cssin°1  

Registrese, Comuniquese y Pubflquese 

Cl 

cz’ 
M4gtIFAhtd’nlo Zamora , U , 411, Director Nacional do Turiso 

4 

\ ’A 
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No 34 -2003-MINCETLJRIVMT/DNT 

Lima, 22 de Enero del 2003. 

Vjsto, el ExpØdiente N° 000820-2002-MINCETUR, presentado por la Heal Technology 
S.A.C., en el quo solicita autorizaciOn y registro de un (1) modelo de mÆquina tragamonedas; 

CONSIDERANDO: 

S Que, inediante Ley N° 27153 se regulO la explotaclón de los juegos de casino y 
mâquinas tragamonedas, estableclØndose en el articulo 110 quo los modelos de maqulnas 
tragamonedas cuya explotación es permilida en el pals son aquellos que cuentan con 
autorlzaciOn y registro; 

Que, el artlçulo 160 del Reglamento de la Lay No 27153, aprobado por Decreto 
Supremo No 009-2602-MINCETUR, sefala la inIormaciôn y documentaciOn quo deben 
presentar los interesados en obtener la autorización y registro do los modelos do mØquinas 
tragamonedas; 

0 

f Qua, por su parte, el articulo 21° del citado Reglamento seæala que los modelos de 
mØquinas tragamoneda9 y las memorias de sOlo lectura do los programas de juego deberân 
someterse con anterioridad a SU autorizaciOn y registro, a un examen tØcnlco ante una entidad 
autorizada, la cual expedirÆ un Certificado do Cumplimiento que acreditarÆ quo el modelo o las 
memorias que componen el programa de juego, segün  sea el caso, cumplen con los requisitos 
establecidos en Ia Ley, el Reglamento y las Directivas; 

- 

Quo, realizada la evaluaciOn del Certlficado do Cumplimlento N° 200211-15 de fecha 

; 
� / 

26.11.2002, expedido por el Laboratorio de Certificación do  la Pontificia Universidad CatOlica 
del PerU, y veilficado los requisitos tØcnicos do la mÆquina tragamonedas cuya autorizaciOn y 
registro solicitan, se advierte que cumple con lo dispuesto on el articulo 160 del Decreto 
Supremo No 009-2002-MINCETUR; 

40 
Quo, de la evaluaclOr, de la documentaciôn e informaciOn adjunta, so concluye que la 

solicitante ha cumplido con las disposiciones legales aplicables para que la DirecciOn Nacional 

J ’ 

IPq 0’ 
do Turismo acceda a la solicitud presentada; 

De conformidad con laLey N° 27153, el Decreto Supremo N° 009-2002-MINCETUR y 
el Procedimlento N°  2P del Decreto Supremo No 009-2002-ITINCI, estando a lo opinado en IQS 
Informes TØcnlco N° 003-2003-MINCETURNMT/DNT/DJCMT/JYM y Legal N° 007-2003-
MINCETURNMT/DN1/DJCMT/DAR-APD; 



SE RESUELVE: 

Articulo Linico.- Autorizar y registrar el niodelo do rnÆquina tragarnonedas quo so 
seflala a continuaciön: 

N° do Registro 00000194 

CódlUo_ del Modelo  Future Generation 
Nombre del Fabrlcante Heal Technology S.A.C. 
NaclonaHdad del Pert) 
fabricante  
Descrlpclón Tragamonedas do ruleta 

electrónica equipado con: a) diez 
(10) módulos para la realizaciOn 
do las apues(as con monitor tipo: 
"touch screen" (monitor do tacto) 
do quince (15") pulgadas 
diagonales, b) cuenta con lectores 
do banda magnØtica 

y 

aceptador 
de biHetes, c) un plato prolesional 
do ruleta elec(romecânica,  d) 
cuenta con una platalorma como 
cuerpo principal doflde so 
encuentra un monitor do cuarenta 

y 

dos (42") pulgadas diagonales 
que hace las veces do patio virtual 
donde se visualiza las apuestas. 

Dimenslones del Modelo Del oiso at punto mÆs elevado do 
Jj1era del plato: 
Alto: 110cm. 
Del jpiijiIyl del pang vidual 
Alto: 90.00 cm 
ProIundkiad: 335.00 cm 
Ancho: 166.00 cm 

RegZComunlqe y Publlqu 

guel

 to

Zamora S. 
Director Naclonal do Turismo 

’ES 
¶$r EL%INA 

DnA. M R V AtIJE4 
redniona d i de �� 

Aiflo y P4 a’ 
__________ M: �ij 



EXP. N124518. 

E  COMA IL. .4LO

 

4,.Gi 

IL IPfl PItitA
 

I 

Poo

 

ls,y Mii* I?2a44Ii’
 irc,6. de I.  

MIN’ETTJfl 

N° 04 .2003-MINCETURNMTIDNT 

Lima, 21 de Enero del 2003 

Visto, el Eypediente No 000821-2002-MINCETUR, presentado por la empresa 
Heal Technology S.A.C., en el que solicita autorización y registro de memorias de 
sOlo lectura; 

CONSIDERANDO: 

Que, mediante Ley No 27153 se regulo la explotacion de los juegos de casino y 
maquinas tragamonedas, estableclOndose en el articulo 11° que los programas de 
juego cuya explotación es permitida en el pals son aquellos que cuentan con 
autorizaciOn y registro; 

Que, ,eI,articulo 16° del Reglamento de la Ley N° 27153, aprobado por Decreto 
uemoN! 009OO2MIts10ETtJR, establece la informaciOn y documentaciOn que 

presentar los interesadqsen obtener Ia autorizaciOn y registro de las memorlas ,deben
e s!o lectura quet integran los programas de juego de las mÆquinas tragamonedas; 

Que, por su parte, el articulo 21° del citado Reglamenfo seæala que los 
modelos de mÆquinas tragamonedas y las memorias de solo lectura de los programas 
de juego deberÆn someterse con anterioridad a su autorizaciOn y registro, a un 
examen tØcnico ante una Entidad Autorizada, la cual expedirÆ un Certificado de 
Cumplimiento que acreditarÆ que el modelo o las memorias que componen el 
programa de juego, segUn sea el caso, cumplen con los requisitos establecidos en la 
Ley, el Reglamento y las Directivas; 

Que, realizada la evaluaciOn del Certificado de Cumplimlento No 200211-15 de 
recha 26.11.2002, expedido por el Laboratorlo de Certificaciôn de la Universidad 
CatOlica del Peru, 21-1como de las memorias de sOlo lectura, se advierte que las 
mismas cumplen COfl 10 dispuesto en el articulo 18° del Decreto Supremo No 009-
2002-MINCETUR, registrando los programas de personalidad un porcentaje de retorno 
al pUblico no menor del 85%; 

De conformidad con la Ley N° 27153, el Decreto Supremo N° 009-2002-
MINCETUR, y el Procedimiento No 26 del T.U.P.A. del MITINCI aprobado mediante 
Decreto Supremo No 009-2002-ITINCI, estando a lo opinado en los Informes TØcnico 
No 002-2003-MINcETURJVMT/DNT/DJCMT/JyM y Legal N° 003-2003-
MINCETURNMT/DNT/DJCMT/DAR-ApD; 



C ’v SE.RESULVE: � 1 
AiIAO. j- Autorizar e inscribir ties (03) memorias de solo lectura, segün el pj 

� 

I A0004590 

�dIamn DZUaflhf 

FG 10 MC I (UI) Heal Technology S.A.C. 

____ 

PerU 

2 A0004591 FG 10 MJ I (Ui) Heal Tethnology S.A.C. PerU 

3 A0004592 FG 10 MJ 2 (U2) Heal Technology S.A.C. PerU 

Registrese, Comun iquese y Publiquese 

elA nio Zamora 
Director Nacional de Turisrno’ EI / 

ES COMA FIEL DEL ORI8$AL 
2.2  
�0.1,011ROO POLAR V RBA$ 
Peds$sr? do a Dlrecc6o do juego. do 

CIIfloy MquInu I ragaiooedas 
MIH tJ ETR 

� � � ’1 � � 
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No 0602 -2002-MITINCINMTIDNT 

Lima,’ 31 de Mayo del 2002. 

Vistos, el Expediente N° 005835-2002-MIT1NCI presentado por la empresa Heal 
Technology S.A.C., en el que solicita autorlzaclóri y registro de memorias de solo lectura, y los 
Informes TØcnlco N° I 17-2002-M1T1NC1NMT/DNT/DEJCMT/JyM y Legal N° 191-2002- 
MITINCINMTIDNTIDEJCMT/DAR-APD; 

CON SIDERANDO: 

Que, medatite Ley N° 27153 se regulO la explotaciOn de los juegos de casino y 
mÆquinas tragamoriedas, estableciØndose en el artfculo 110 que los progratiias de juego cuya 
explotaciOn es permitida en el pals son aquelios que cuentan con autorización y registro; 

Que, el a’Uculo 110 del Reglaniento de In Ley N° 27153, aprobado por Decreto 
Supreiuo N° 00 1-2000-ITINCI, eslahiece la inlorninciOpi y documeidaciOn que deben presentar 
los intei’esados en obtetier la autoiizacióti y registro de las memorias de sOlo lectura CIUe 
integran los prograinas de juego de las mâquinas tragamonedas; 

Que, 1)01 ou parte, ci arUculo 120 del citado Reglarnenlo soinla que los modelos de 
mªquinas tragauionedas y las memorias de sOlo lectura de los prograinas de juego deberÆn 
someterse con anlerioridaci a so autorización y registro, a un examen tØcnico ante una Entidaci 
Autorizada, la coal expedirâ on Cci tilicado de Cumplimlento que acreditarª quo el uiodeto o las 
iiiemorias quo coniponen el programa de juego, segOn sea ci caso, cuniplen con los requisitos 
establecidos en laLey, el Regiarnento y las Directivas; 

Que, ieali;ada la evaluacióii del Certilicado de Cuulplimietlto N°  200110-06 de leclia 
29.102001 expedido por ci Laboratorio autorizado de in Pontiuicia Universklad CatOlica del 
Pert) asi corno de las meniorias tie sOlo lectura, se advierte que las misnias cumplen con lo 
dispuesto en ci ni Ijculo 110 del Decrelo Supremo N° 001 -2000-11 INC  y regish’an tin porcentaje 
de retomo al pnliiico no irier tor del 85%; 

One, de in evaivaicion de in clocuriientación e in(ormación presentada por Ia solicilanle, 
se concluye quo ha cutuplido con las disposiciones iegaies aplicables paia acceder a In 
solicitud pi’esetilada; 

De coiflor\iiidad con In Ley N° 2/153. ci DecreLo Supi einm N° 00 1-2000-11 INCA y ci 
Procediriiieii(o (l°26 del T.U.P.A. del MFl INCI aprobado niediarde Decreto Supremo N° 009-
2002-1TINCI; 



: . 

10 RAI 

SERESLELVE: 

J j Articulo Unlco.- Autorizar e Inscribir dos (02) memorias de sOlo lectura, segUri el 
sigulente detaHe: 

01 A0003140 HI 2001 E (F9) Heal Technology Pen) 
S.A.C.  

02 A0003741 HT2oorE9) Heal Technology Peru 
S.A.C.  

4 Reglstrese,Cornunlquese y Publiquese 

OCII 

Dot 

ES 1-03 OE!9lNAL 

PFflR ) 4-14_DttbN 0 
Fed;JlHIo ). (’la de AdministraciOn 
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N°071 .99-C NCJ 
Lima, 07 do Julio do 1999 

Vistos, of Expedlente N0015479-99-MITINCI respecto de la homologacion e 
InscripclOn de 05 memonas do solo lectura solicitadas por la empresa Heal Technology 
S.A., of Informe N0131-99-ST/CNCJ do la Secretarla TØcnica do la Comisión Nacional do 
Casinos do Juego y los Informes Legales N0088-99-CNCJ/AL y N°1 12-99-CNCJ1AL; 

CONSIDERANDO: 

Que, con fecha 03 do junlo do 1999, la empresa Heal Technology S.A. solicita la 
homologäciOn e inscripciôn de 05 memorias do solo lecture; 

Quo, mediante of Oficlo N0464-99-ST/CNCJ so formulan observaciones quo son 
subsanadas of 23 do Junio do 1999 por la empresa solicitante; recomendândose 
/osteriormente medsante of Informe N0131-99-ST/CNCJ y of Informe Legal N0112-99- 
CNCJ/AL la homologacion e inscripciOn de las 05 memoiias de solo lecture quo constan 
en of Expediente N°015479-99-MITINCI; 

Do conformidad con lo dispueslo por of Reglamento do Uso y . Explotaciôn do 
MAquirias Tragamonedas, sus normas modificatorias, las Resoluciones N°022-97-CNCJ y 
N0016-99-CNCJ; y estando a lo acordado por los miembros do Is ComisiOn Nacional do 
Casinos do Juego en su sesión ordinaria do fecha 07 do Julio do 1999. 

SERESUELVE: 
Articulo Unlco.- Aprobar Is homologaciOn e inscripción do 05 Memorias do Solo 

REGISTFSE, COMUNIQUESE V PULIQUESE 

\ GEGORIOItfl’1G CMFEZ 
c%O$ldOfltO do la ComlsIOnNaclonal, � -. 4 do Casinos do Juego 

-lot - 

I 
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N0072-99-CNCJ 
Lima, 07 do Julio do 1999 

Vistos, el Expediente N0015480.99MITINCI respecto de la homologación e 
inscnpclOn de 01 modelo do mÆquina tragamonedas solicitada por la empresa Heal 

-.., Technology S.A., el Informe N0132-99-ST/CNCJ data SecretartÆ TØcnica dela Comlsión 
Nacional de Casinos de Juego y los Informes Legates N°089-99-CNCJ(AL y N°114-99- 

Anso:
 qCJ/AL; 

PERO ’NSIDERANDO: 

Que, con fecha 03 de Junio de 1999, la empresa Heal Technology S.A. solicita la 
homologaciOn a inscripciOn de 01 modelo do maquina tragamonedas; 

Quo, mediante at Oficlo N0465-99-ST/CNCJ se formulan obseivaciones que son 
subsanadas el 23 de Junlo do 1999 por la empresa solicitante; recomendÆndose 

. postenormente mediante el Informe N0132-99-ST/CNCJ y el Informe Legal N01 14-99-
CNCJIAL la homologacion e inscripclon del modelo de maquina tragamonedas quo consta 
en el Expediente N0015480-99-MITINCI; 

De conforTnidad con lo dispuesto por el Reglamento de Uso y Explotaciôn do 
Maquinas Tragamonedas, sus normas modificatorias, las Resolutiones N0022-97-CNCJ y 
N0016-99-CNCJ; y estando a lo acordado por los miembros de la Comisiôn Nacional do 
Casinos do Juego en su sesiOn ordinaria de fecha 07 do Julio do 1999. 

SERESUELVE; 

Articulo Unico.- Aprobar la homologación e inscripción do 01 Modelo do Maquina 
Tragamonedas, de acuerdo al siguiente detalle: 



B0000037 
HT6-97 
Heal Technology S.A. 
Peru 
Tragamonedas horizontal do video y ruleta 
electromecÆnlca con palancas y teclas para sels 
posiclones quo opera medlante un sistema do 
tarJetas con bandas magnØticas. No lncluye 
aceptador do monedas, do bHletes ni monitor do 
tacto. No puode ser parto do un carruset. 
Alto :110.00 cms. 
Largo: 285.00 cms. 
Ancho: 130.00 cms. 
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Patente de Los EE.UU. 

Tela, Sr. 

Juego Modemo de roulette 

C)Ck 

4,077,631 

Marzo 7, 1978 

Un Juego modemo de roulette que tierie un diseæo modemo ünico y novedoso 

de grupos de numerates en la carta at tado de la rueda de roulette y base 

Scombinado con la adiciOn de numerates pequefos concØntricamente por 

dentro de Los numerates convencionales en la rueda de La roulette donde Los 

numerates pequeæos estÆn orientados en relación con los numerates originates 

en forme pars perrnitir que la roulette moderna sea jugada. En el diseæo de la 

roulette moderna, los treinta seis nümeros no estÆn arreglados en forma 

consecutivo como en el diseæo de la roulette convencional sino que estân 

arreglados en grupos de cuatro nümeros por grupo siendo nueve grupos que 

contienen dos nUmeros que son pares y dos nürneros irrares, y cuatro cia los 

. grupos contienen todos los nCimeros rojos y cuatro grupos contienen todos los 

nmeros negros donde el grupo numero uno incluyendo nmeros rojos maclos 

y nimeros negros medios. Los numerates pequeæos en la rueda de la, roulette 

por dentro do los nümeros originates indican el grupo en que el numeral original 

cae en el diseæo. La base para el juego de roulette se proporciona con patas 

de nivetacion Cinicas y una estructura que indica el nivel se entrega en La base 

para asegurar la rotacion adecuada de la rueda de roulette. 
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Inventores: TOW, Sr..; Charles T. (Los Angeles, CA) 

Sohcitud No.: 051694,461 

Inscilto: Jun10 9, 1976 

Clase actual 273/142E 

EE.UU.: 

Clase A63F 5/00(20060101); A63F 3/00(20060101); A63F 005/000 

Intemacional 

Campo de 273/142R, 142A142B,142C,1 42D,142E, 142F, 142G142H1142HA142J, 142JA 

InvestigaciOn: 

Referencias Citadas [Referenciado oor 

Documentos de Patentes de EE.UU. 

D89120 Enero 1933 Bustanoby 

1300315 Abril 1919 Wilder 

1578412 Marzo 1926 Ewig 

1670692 Mayo 1928 Rosar 

1838398 Diciembre 1931 Hekibink 
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3090623 Mayo 1963 Dugan 

Documentos de Patente Internacional 

474,286 Nov., 1914 FR 

636,452 Ene., 1928 FR 

799,645 Abr., 1936 FR 

844,420 Abr., 1939 FR 

372,312 Abr., 1923 DD 

2,402,985 Jul., 1975 DT 

978,701 Die., 1964 UK 

1,012,409 Die., 1965 UK 

Examinador Principal: Skogquist; Harland S. 

ExaminadorAsistente: Kramer Arnold W. 

Apoderado, Agente o Firma: O’Brien; Clarence A. Jacobson; Harvey B. 

Reivindicaciones 

Lo que se reivindica corno nuevo es to siguiente: 

1. Un Juego modemo de roulette que constan de la combinación de una base 

inrnôvll en forma disco rotatoria que soporta una rueda de roulette ah(, esta 

& 
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/?P 
rueda de roulette incluyendo una pluralidad de casitlas perifØricas en (a 

superficie superior de ahi, un numeral asociado con cada casitla, esta base 

incluyendo una superficie indhnada perifØrica concØntrica con la rueda Para 

recibir una bola rodante ahi en que la bola rodarÆ en una de las casillas cuando 

(a bola se detenga, y un arreglo de los numerates identificando [as casitlas en 

una superficie planar adyacente, este arreglo incluyendo una pluralidad de 

grupos de numerates con cada grupo que tiene un numero predeterminado 

igual de numerates en que se pueden cotocar flchas cuando se apuesta cuya 

casilla numerada serân doade entre la bole, un conjunta mas pequeæo de 

numerates posicionados en la rueda adentro de los numerates perifØricos con 

cada numeral del conjunto ns pequeæo en ahneaciôn radial con un numeral 

periferico respectivo con el grupo mas pequeæo de numerates indicando el 

grupo de numerates en at arreglo al cuat pertenece su numeral alineado en la 

periferia extema de la rueda, los numerates en la periferia extema de la rueda 

rueda incluyendo 0, 00 y 1-36, inclusive, estos grupos de numerates en at 

arreglo incluyendo numerates 1-36 divididos en nueve grupos de cuatro 

numerates cada uno con numerates 1-9 indicando los nueve grupos y siendo at 

numeral de avance mas alto en cada grupo, at conjunto mÆs pequeæo de 

numerates en la rueda de roulette hacia dentro de la periferia de ahi induyendo 

cuatro conjuntos de numerates 1-9, y cada un de 0  00, estos numerates estÆn 

asociados con colores distinguibles con los numerates 1-36 incluyendo un 

medlo de los numerates siendo rojo y el otro medio siendo negro, el primer de 

los grupos de numerates en et arreglo incluyendo dos numerates rojos y dos 

numerates negros, cuatro de los grupos incluyendo todos los numerates 

’44V . 
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negros y cuatro do los grupos inckryendo todos los numerates rojos, la adición 

de los dos dgitos de nUmeros de doble digitos indicando et grupo at que los 

ntmero de doble digito pertenecen, cada numeral consecutivo en cada grupo 

siendo nueve mÆs que at numeral precedente en cada grupo. 

2. En un aparato de juego de roulette incluyendo una base inmóvit , una rueda 

de roulette con forma de disco, ratable soportada en esta base, esta rueda de 

roulette induyendo una pluralkiad do casitlas perifØricas en Ia superficie 

10 superior de ahi, numerates peiifencos do identificación asociados con estas 

casittas, esta base induyendo una superficie indinada perifØrica concØntilca 

con la rueda para recibir una bola rodante ahi con la bola rodando en una de 

las casiltas cuando se detenga, y un arreglo do numerates kientificando las 

casilla en una superficie planar adyacente, que la mejora compromete un 

conjunto interior cia numerates ubicados en la rueda radiatmente adentro de los 

numerates perifricos con cada numeral del conjunto interior en atineaciôn 

radial con un respectivo numeral perifØnco, estos numerates en et arreglo 

incluyen una pluralidad de grupos de numerates con cada grupo que tiene un 

numero igual predeterminando do los numerates en que se pueden poner las 

fichas cuando Se apuesta en que casilla numerada ingresarØ la bola, los 

numerates perifØricos en la rueda incluyen cia 0, 00 y 1-36, inclusive, estos 

grupos de numerates en et arreglo induyen los numerates 1-36 divididos en 

nueve grupos cia cuatro numerates cada uno con numerates 1-9 indicando los 

nueve grupos y siendo at numeral de avance mÆs alto en cada grupo, el 

conjunto cia numerates internos en la rueda do roulette incluyendo cuatro 

ateV,,e 2ZnIG 
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conjuntos de numerates 1-9, y uric cada uno de 0 y 00, e indKandO el grupo de 

numerates en el diseæo en at cuat pertenece el nurnero perifØrico atineado, at 

primer grupo de numerates en at diseflo inctuyendo dos numerates rojos y dos 

numerates negros, cuatro de los grupos en el arreglo inctuyendo todos los 

numerates rojos, y cuatro de los grupos en at arreglo incluyendo todos los 

numerates negros. 

3. La estructura segCan se define en Is rewindcación 2, en at que todo numeral 

� subsiguiente en cada grupo es nueve mÆs que el numerat precedente, la 

adiciôn de los dos dIgftos de numerates de doble digitos indicando at grupo at 

cuat pertenece el numeral de doble digitos. 

DescrlpclOn 

ANTECEDENTES DE LA INVENCION 

1. Alcance do la tnvencsôn 

La presente invención generatmente se retaciona con juegos y dispositivos do 

juego y mÆs particutarmente con 
un juego do roulette en at que el arreglo de los 

nCimeros se attera del arreglo original y se proporcionan pequet1%os numerates 

adicionates en la rueda de roulette adyacente at centro para indicar un grupo 

en at arreglo en que at numeral original adyacente a la perifena externa do la. 

eQLuIoaa 
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rueda de roulette cae para facihtar el juego de Is, roulette modems. 

2. Descripcion del Arte Anterior 

Las ruedas convencionales y arreglos han existido por muchos aæos y todos 

han jugado de Is misma forma. La estructura constaba de una base con forma 

de plato o estuche que tiene una rueda con cojinete ahI para Is rotaciôn en una 

dirección donde se le da a Is rueda una pluralidad de casillas en Is periferia ahi. 

le 

La rueda incluye treinta ocho casillas con nurnerales 1-36, 0  00 asociados ahi 

con Is mitad de Las casillas que son rojas y Is otra mitad negras. La base viefle 

con una superficie perifØrica que estÆ inclinada hacia abajo y hacia adentro 

hacia Is penfeila de Is rueda donde Is rueda tiene una estructura de manila en 

su centro por el cual puede ser rotado en una direcciôn mientras se proyeCta Is 

bola manualmente airededor de La superficie inclinada en Is direcaôn contraria 

para que Is bola Uegue a reposar en una de Las casillas, en una forma bien 

conocida. El arreglo convencional consiste de treinta seis nUmeros mas el 0 y 

00 arreglados en tres hderas de doce nümeros cada un donde Los nÆmeros 

Icomienzan con uno y siguen consecutivamente hasta treinta y seis con Is mttad 

de estos ntmeros siendo rojos y Is otra nitad siendo negro. EL arreglo 

convencional tambIØn incluye vanas areas adicionales que tienen indices 

asociados con el mismo por el cual un juego puede ser jugado por Los 

jugadores haciendo sus apuestas en una posición en particular en el arreglo. 

La U.S. Pat. Anterior No. 3090,623 divulga una rueda de roulette que tiene 

una modificación estructural y Is sIguiente Patente de EE.UU. revels otros 
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ciisposflivos de juego tnduyendo ruedas rotables asociadas con bases 

inmOvlles. 

Nos. 1,468,984; 1,606,157; 1,670,692 

RESUMEN DE LA INVENCION 

Un objeto de la presente invención es proporcionar tin juego moderno de 

. routlette con tin arreglo rnoderno y La adidôn de pequeæos numerates 

radiatmente hacia adentro de y alineados con los numerales asociados con Las 

casiffas perifØricas en una rueda de roulette en que el arreglo de numerates en 

et arreglo modemo proporciona mayor interØs y requiere mayores habitidades 

en comparactôn con la roulette convencional. 

que las caracteristicas de nivelaciôn se incorporan en La caso o base Para la 

rueda de roulette para asegurar un equutibrio adecuadoy la rotación de la 

rueda de roulette. 

un oeto adktonaI de La invenaon es proporcionar un Juego modemo de 

roulette conforme a los objetos precedentes en que el arreglo moderno incluye 

nueve grupos de cuatro nümeros cada uno con numerates peque(ios 

dispuestos adyacentes at centro de la rueda de roulette indicando cual de Los 

nueve grupos el numero original en la parte de Ia perifeda extema de la rueda 

cae donde los numerates pequeæos tambiØn incluyen de 0 y 00 alineados con 

el correspondiente 0 y 00 en La peiiferia extema de La rueda. 
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Estos, junto con los otros objetos y ventajas Iegarân a ser aparentes, residen 

en los detattes de Ia construccion y operación segCin como mÆs adelante se 

describe con meyores detalles y se reivindica, con referenaa a las LiustraCiones 

acompafiantes que forman una parte del presente, donde como numerales 

hacen referenaa a todas las partes. 

DESCRIPCION BREVE DE LAS ILUSTRACIONES 

La FIG. Es una vista de planta superior del estuche o base y una rueda de 

roulette incorporada ahi con los numeros adicionales orientados hacia adentro 

de los nCimeros convencionales en la perifena de la rueda 

La FIG. 2 as una vista seccional fragmental tomada generalmente a to largo de 

la tinea de seccion 2-2 en La FIG. I lustrando la estructura de una de las patas 

de nivelaciôn. 

La FIG. 3 as una vista de planta ilustrando et arreglo modemo. 

La FIG. 4 as una vista de planta de una hoja parcial de puntaje. 

DESCRLPCION DE LA INCORPORACION PREFERIDA 

El dispositivo de roulette ilustrado en las FIGS. I y 2 generatmente estÆ 

designado por el numeral 10 e hictuye un estuche o base con forma de disco 
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12 ,nc}uyendo un elemento de fonda 14 que tiene un receso 16 ahI recibiendo 

la rueda de roulette giratoria 18. Una superficie inchnada hacia arriba 

periferica 20 esth dispuesta hacia afuera de la rueda 18 y esta superficie estØ 

proporcionada en una pestaæa horizontal generalmente 22 que tiene una 

porciôn perifØrica elevada 24 en forma de una costilla o similar, todo to cuat 

representa la construcción convencional de un dispositivo de ruteta en et cuat la 

rueda de roulette 18 se propocciona con una manhlta dispuesta centralmente en 

forma de proyecciôn de brazos 26 por el cuat se Ia puede dar giros a la rueda 

giratona en cuatquier dirección. El centro del elernento de fonda 14 se entrega 

generalmente con una estaquifla de pie que tiene medio de cojinete antifricciôn 

en at extremo superior de ahl recibido en un encaje correspondiente en el cubo 

central de la rueda de roulette 18. La estructura especifica del dispositwo de 

roulette sigue convencional excepto pot la entrega de tres o mas patas de 

nivelacion mas ajustables. 28, cada una de las cuaies estÆn en forma de un 

miembro roscado de pie 30 quetiene un soporte de pate o punta de engrane 

de superficie 32 en el extremo inferior de ahi done at extremo superior estâ 

enroscado en un encaje enroscado intemamente 34 en la superficie interior de 

la pestaæa 22. Una tuerca de fijacion mariposa 36 estØ enroscada en la pata 

la pestaæa 22 pare permitir qua at estuche o base 12 ser soportada en una 

condición a nivet. 

un indicador de nivel 38 se monte en la pestafia 22y at indicador de nivel 

puede ser en forma de un vial individual que tiene una porciôn esfØrica superior 

& 
ra
 JeQZci

 

nha 
Oficial 

ResoiJ39Mm3USt11 
1 



de una configuraciôn que tiene una porciôn superior esfØrica para que la 

interioridad de Ia burbuja de aht pueda usarse para indicar Ia condidón de 

nivet del estuche o base. En lugar del indicador de nivel de tipo esfØrico 

individual, un par de tubos de nivel convencionales puede soportarse en 

perpendicuar relación entre si en Ia pestaæa 22 por to tanto permitiendo que at 

dispositivo de roulette 10 se oriente predsamente en posición horizontal para 

que la rotaciôn tibre de la rueda 18y movimiento de rodada de la bole en la 

superficie inclinada 20 estØ completarnente libre de cuatquier efecto adverso 

12. 

Como en at convenciôn, la  periferia de la rueda 18 que se dispuso de carca 

adyacente a la superficie inclinada 20 se proporciona con una pluralidad de 

casitlas 40 cada una de las cuales se entrega con un numeral 42 donde las 

casillas son suficientes en tamaæo para reabir la bole que se mueve 

perifØncamente en la pista a superficie soporte 20 hasta que la gravedad hace 

que ruede dentro de una de las casiflas 40 que se mueven en la direcciófl 

opuesta debido a la rotaciôn de la  rueda 18 en forma convencional at girar la 

manila o los brazos 26. Toda la estructura y operacion mencionadas 

anteriormente excepto por las patas de nivelación y et indicador de nivel 

representan la construcción convencional de los dispositivos del juego de 

roulette. AdernÆs a La incorporacion de las pates ajustables 28 y el indicador de 

nivel 38, el dispositivo de juego de roulette esta modificado con un arreglo 

convencional at proporcionar numerates pequef%os adicionates 44 hacia adentro 

de los numerates mas grandes 42 en la perIferia extema de la rueda 18. los 
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numerates mØs pequeæos 44 estan alineados con los numerates oæginales mÆs 

grandes 42 y estÆn dispuestos radialmente hacia adentro de ahi y se usan 

para facilitar et juego de la roulette moderna en la forma descrita a 

continuaciOn. 

Una rueda de roulette convencional inctuye treinta y ocho casiflas y estas 

casdias viene con nUmeros 0, 00 y 1-36, inclusive, con la mitad de las casillas 

identificadas por los numerates 1-36 siendo rojas y la otra mitad siendo negras 

� y las casillas identiflcadas por los numerales 0 y 00 estando distinguidas con 

colores de ambos las cas4flas rojas y negras. Los numerates que identiflcan his 

casiflas estân en arreglo en en un patron particular coma es en la convencional 

y segÆn se itustra en la FIG. I que se retlene en at Juego moderno de roulette 

por to tanto permitiendo que los numerates pequeæos 44 se apliquen 

directamente a una rueda de roulette convencional sin modificaciOn alguna de 

la rueda de roulette distinta a la aplicaciOn de los numerates que se colorean 

en forma correspondiente a los numerates mÆs grandes u originates 42 con los 

que estªn alienados. En un diseæo convencional o en un diagrama en Ia mesa 

o cualquter otra superficie apta adyacente at estuche de la roulette y Ia rueda, 

los treinta y seis nUmeros 1-36 se arreglan en ties hileras de doce nUmeros 

cada uno con los nrneros en la esquina superior de Ia izquierda comenzando 

con el numeral I y siguiendo transversalmente consecutiva hasta el ntimero 36 

con mitad do os nUmeros siendo rojos y La otra mitad siendo negros. Sobre las 

hileras de los numerates hay un espaclo indicando el 0 y un espacio indicando 

at 00 y a to largo del 
lade do las hileras de los numerates hay vanos espacios 

con relaciOn a ciertos grupos de nCimeros todos los cuales pueden ser 
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apostados at cotocar flchas o similares en los espacios especdicos 

involucrados. Los numerates rojos son 1, 3, 5, 7, 9, 12, 14, 16, 18, 19, 21, 23, 

25, 27, 30, 32, 34 y 36 donde los otros numerates son negros. 

En el diseæo modemo, ilustrado en Ia FIG. 3y generaimente designado por el 

numeral 46, los espacos 48 y50 se dan para at 0  00 pero los otros nümeros, 

1-36, se arreglan en grupos de cuatro nCmeros cada uno donde hay nueve 

grupos designados generalmente por referenda os numerates 1-9 

respectivamente. El color de los respectivos no se han alterado pero los 

numerates se han vuelto a arreglar pam que no sean consecutivos aunque los 

numerates en cada grupo estØn en forma ascendente, por ejemplo, en at grupo 

numero uno los numerates 1, 10, 19 y 28 se arreglan en una hilera vertical 

segUn se ilustra en la FIG. 3 con los numerates I y 19 siendo rojo y 0 y 28 

siendo negro. En los grupos dos, cuatro, seis y ocho, todos los numerates son 

negros y en los grupos tres, cinco, slete y nueve, todos los numerates son rojos 

por to tartto dando cuatro grupos en los que todos los nCmeros son negros y 

10 
cuatro grupos en los que todos los nUmeros son rojos y Un grupo en que la 

rrEtad de los nümeros son rojos y Ia otra mitad son negros. Los numerates 

pequeæos 44 mnctuyen 0 y 00 y cuatro conjuntos de numerates 1-9, inclusive, 

que indican at grupo en el que el numeral mayor u original pertenece at arreglo 

de 46, por ejemplo, si la bola rueda a la 40 indicando el numeral 9" ahi, que es 

ro, at numeral mÆs pequeno alineado ahi tambiØn sena at numeral indicando 

"1" indicando que el numero ganador pertenece en at grupo uno segün se 

ilustra en la FIG. 3 en at arreglo. 
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En el arreglo modem, los nümerosque aparecen  an la primera hilera, qua as 

grupo uno, cuatro y siete segUn se ilustra an Ia FIG. 3 son exactamente los 

rnismo nümeros  qua aparecen an La primera hitera vertical tie un arreglo 

convencional pero estos numeros se arreglan an distinta secuencia y an grupos 

tie cuatro integrantes cada uno y se destaca qua cada grupo incluye dos 

ntmeros pares y dos nUmeros impares. Este arreglo de grupos cuando se 

encuentre an juego real por un jugador qua conozca las reglas tie La roulette 

modema ofrecerÆ un nuevo juego interesante y at jugador jugarÆ con mayor 

seguridad y confidencia y obtendrÆ una oportunidad justa para jugar roulette 

segCin se comparación con la  roulette convencional qua no cumple an dare at 

jugador una oportunidad para ganar. 

Los nCirneros an el arreglo estØn an los nueve grupos segCin se indica an la 

FIG. 3 con cada grupo arreglado cientiflcamente an una forma 

matemÆticamente importante. Inicialmente, se indica qua el numero Inicial tie 

cada grupo de Los nueve grupos induce qua grupo an particular as. Por 

ejemplo, donde at numero principal an el grupo sea "5", esto indica qua este 

grupoestÆ an at numero cunco. Por to tanto, at numero superior an cada grupo 

arreglado vertical de cuatro nÆmeros indica at numero del grupo. Por to tanto, 

todos Los numeros 1-9 son numeros principates para sus respectivos grupos. 

La creaciôn tie cada uno tie los nueve grupos se logra por medlo de la adiciôn 

tie nuevo at numero principal, luego del cual, se agrega nueve at segundo 

numero del grupo, luego del cual se agrega nueve at teroer numero del grupo y 

asi sucesivamente, los cuatros nQmeros tie cada grupo se crean. Por ejemplo, 
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en et grupo I en La FIG. 3, et numero principal es "1" y at agregar nueve al 

numero 

principal, el segundo numero en et grupo ’10" se obtiene y esto se 

repite eritodos los grupos. 

Esta formula matemÆtica es sôhda cientIficamente y representa el fundamento 

de La roulette modema. Este arreglo le brinda at jugador una oportunidad justa 

para ganar pero tambien da una mayor conxension de la roulette 

convencional. 

Segin se establece a  Los numerates pequenos 44 son numerates 

indicadores del numero de grupo y cada uno de estos numerates indicadores 

del numero de grupo se ahnean directamente con et numero de La roulette 

convencional en el grupo en que esta retacionado. Pot ejemplo, si del numero 

32 de La roulette sate un ganador, el numeral indicador del numero del grupo 

pequeflo directamente en lines con el es el numero de grupo, en este caso, at 

grupo cinco. De esta forma, el director del grupo sabe inmediatarnente cuando 

sale un ganador, exactamente a que grupo pertenece este numero ganador. En 

caso que el 18 sea et numero ganador, entonces pertenece en el grupo del 

Snueve, etc. Otro rnØtodo para determinar rÆpidamente a que grupo pertenece 

un numero ganador es agregar cuatquier numero ganador dobte y La suma 

inidca a qua grupo el numero ganador pertenece. Por ejempto, si el numero 25 

gana, at sumar et 2y el 5, la respuesta 7 indica que el numero 25 pertenece at 

grupo slate. Pot supuesto, los nCimeros solos son nümeros principales e 

identifican inmediatamente at grupo al que pertenecen. 

&!ctorinterpr:e 
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Al jugar la roulette convencional, un jugador puede seleccionar y jugar 

cuatquier numero individual o grupo de nCimeros, sea en los côtores rojo 0 

negro, al ganador o aün dinero, nimeros pares, nürneros impares hderas 0 

secciones de doce nCimeros. Comparativamente, la roulette modema se juega 

pnncipalmente por grupos con cada grupo Ileno consistiendo en cuatro 

nümeros. A medida que avanza el jugador en la roulette modema, pueden 

entonces jugar por medio grupos que significa que puede seleccionar dos 

nümeros de cada grupo escogido, en impares de 17 hasta I y a medida que to 

domine mÆs, puede jugar un numero de un grupo escogido en los impares 

completos de 35 hasta I. Al jugar la roulette modema, se debe user una hoja 

de puntajes qua tenga cinco cotumnas donde Laprimera se usa para registrar at 

numero do juegos, la segunda para registrar el numero de grupo at que 

pertenece at numero ganador at cuat se debe esaibir en su color, rojo o negro. 

Las próximas dos columnas son para registrar los nümeros ganadores, impar 0 

par. Con la tercera columna para los nCimeros impares y la cuarta columna para 

los numeros pares con los numeros ganadores tambien escritos con su color. 

Las Cttimas dos columnas son para registrar las victonas de rojo y negro. Dos 

Sjuegos tipicos se itustran en la FIG. 4 en que et primer juego registrado inicia 

que el numero 34 fue et numero ganador y qua pertenece at grupo siete con los 

t7l y 
H3411 escritos en rojo y un punto rojo adecuado se coloca en la columna 

correspondiente. El segundo numero ganador ilustrado en la. FIG. 4 as el 26 

qua cae en el grupo ocho y por consiguiente se escnbe en tmnta negra y se 

escdbe un punto correspondiente en La óttima columna. 
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Al jugar la roulette modema, cuando se haya registrado doce juegos, Los 

grupos, que hayan ganado dos veces a mas entro de estas doce jugadas se 

registran. Estos grupos, designados grupos "calientes", se deben jugar para la 

exclusiOn de los otros grupos y el jugador puede proceder a jugar estos juegos, 

una ficha por grupo. Si un jugador to desea, puede kcrementar sus apuestas 

en una ficha o mas, despuØs de cada jugada pero no debe it mas alIÆ de seis a 

ocho flchas donde el jugador hace su proplo limite. Al determinar los grupos en 

que los nümeros ganadores caen en intervalos periOdicos, durante el juego, la 

lista de grupos "cahentes" puede ser atterado. Con este arreglo, los grupos 

Ilenos se juegan en la roulette moderna y at registrar los resuttados de una 

jugada, et jugador tiene mejor oportunidad de ganar at usar sus destrezas 

segtin se compara con la roulette convencional 

Al.jugar medios grupos, un jugador puede jugar los dos nümeros pares o los 

dos numeros impares do cualquter grupo seleccionado. Por ejemplo, si en los 

juegos mencionados anteriormente, ciertos grupos son "calientes", estos 

grupos podrÆn ser jugados en la parte impar. Por ejempto, si el grupo uno as un 

grupo "caliente", los nümeros 1 y 19 serian apostados y Los impares son 17 a 1 

y el limite para Las apuestas puede extenderse hasta doce jugadas at 

incrementar la apuesta do fichas en grupos que van perdiendo una flcha 

despuØs de cada jugada sin exito. Por supuesto, et jugador tiene opciOn de 

jugar impares o pares en juegos de medlo grupo. En caso que se desee, Los 

numeros individuales de cada grupo se pueden jugar en cuyo caso los impares 

son do 35 a I  los )irrÆtes do las apuestas pueden vanar segün se quiera. 
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Lo anterior se conssdera como ilustraciôn Cthicamente de los pnncipios de la 

invención. AdemÆs, puesto que ocurrirÆn numerosas modificaciones y carnbios 

fÆcümente para aquellos con destrezas en el arte, no es deseable limitar la 

invencion a una exacta construcción y operaciôn mostrados y desciitos, y por 

consigutente se puede recurrir a todas las modificaciones y equivalencias, que 

caigan dentro del alcance de la Invención. 

& 
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Patente de EE.,UU. 4,732,385 

Castellanos Marzo 22,1988 

Roulette parajuegos de azar 

Abstracto 

Una roulette para juegas de azar, entregado con un conjunto de control y 

visualizaciones de opciones do juego, que incluye un motor para girar el cuerpo 

de la roulette donde rueda la bola, y at hacerto a una vtocidad que permte la 

alteraciôn, para que la bola sea exputsada de una casifla y se deposite en otra 

at azar, y que ademas incluye sensores para detectar la posición de la bola, 

para compararto con la posiciôn jugada, y para dar un premio en el evento de 

que las dos sean la misma. 

Inventores: Castellanos; Rodolfo B. (Vitoria, ES) 

� Sofficitud No.: 061903,499 

lnscxito: Septiembre 3, 1986 

Calse Actual EE.UU: 2731142B; 2731142E 

Clase Internacional Actual: A63F 5/04(20060101); A63F 005/02 0 

Campo se lnvestigacion: 273/1 42R-1 42(3, 143R 
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ExaminadorPlimano: Shapiro; Paul E. 

Apoderado, Agente o Firma: Lucas & Just 

Texto de caso Principal 

Esta es una continuacon en parte de la Soilcitud Ser. No. 726,348 inscrita en 

Abr. 23, 1985 y ahora abandonada. 

Reivindicaciones 

Lo que se reivindica es: 

1. Un aparato para jugar roulette que consiste en: 

(a) una rueda de roulette entregada con ranuras 0 casiltas que pueden 

acomodar una bola, 

(b)unmediodemotor para proporconatiealaruedadeIa roulette una 

velocidad de giro cuya magnitud y/o dirección puede ser alterados de tat forma 

. que la bola es exputsada de su ranura y entre en otra at azar, 

(c) seteccionadores del juego para seleccionar una ranura sobre la cuat el 

jugador apuesta, 

para hacer que el comodin aparezca o desaparezca at azar en )as 

visuahzaciones del personaje del comodin, 

Traductor  Oficial 
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(e) los medios para permitir que et comodin visuakzado en pantalla se tenga a 

voluntad, 

(f) un primer platillo que se adjutan a La rueda de roulette como para girar 

integralmente con ella, este primero platillo tiene un indicador pare mostrar 

cuando esta rueda de roulette pasa por cern, 

(g) un primer transmisor/ detector de seæal que se asocia con esta primer 

platiLto y qu puede detectar este indicador y transmite una con respecto a La 

deteciOn de este indicador, 

(h) un segundo platillo que se adjunta a La rueda de roulette como para girar 

integramente con ella, este segundo platillo puede dar una seæal pare cada de 

estas ranuras airededor do La rueda do La roulette, 

(i) un segundo transmisor/ detector de seæat que se asocia con este segundo 

platillo y que puede detectar estas seflales do este segundo platillo y transrnitir 

una seæal con respecto a esta seæat de este segundo platillo, 

(I) un cuarto transmssorl detector para detectar La presencia do La bola en una 

ranura, 

(k) un procesador equipado con medios para rectbr the seæal del primer 

kOØJ 
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transrnisod detector para indicar et paso por el cern, y tambiØn para recibir las 

seæales del segundo transmisorldetector e indentificarlos con la respectiva 

ranura, y ademÆs para recrbir infornciôn del cuarto transmisor/ detector pars 

detectar la presencia de la bola, y otorgar un premio Si la posicion de la bola 

coincide con Ia ranura sobre la cual el jugador haya apostado por medio de La 

preselección en el selector del juego. 

2. El aparato de La reivindicación I ademÆs compromete un cuarto transrnisor/ 

detector que es idØntico af cuarto transmisor/ detector y espaciado a un angulo 

ahi, por el cual et procesador decide en base de la nisma inforrnaciôn que sale 

do los dos, el cuarto transmisor /detector del cuarto para Ia posición de  la bats. 

3. El aparato de la. reivindicacion I eneique la rueda do roulette consta de un 

cuerpo pricnipat en el que se encuentran las ranuras para acomodar La bola, y 

un borde do rodadura que rodea este cuerpo principal, este borde do rodadura 

tiene un cuerpo externo, La superficie internal de la cual estØ inclinada 

marcadamente y rodea este cuerpo principal. 

4. El aparato de la reivindicacion 3 en el que et cuerpo externo es fijo. 

S. El aparato do la reivindicacion I ademÆs compromete una pantalla para 

mostrar el ntmero do juegos aün par ser jugados, una visuahzaciôn para 

mostar quo la mÆquina esta lista para jugar, y una visuahzaciôn pars indicar 

que La mØquina no aceptarâ mas apuestas. 
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6. El aparato de La retvrndicacion I en el qua the colTmdIn procesador otorga 

premios adicoinales cuando el caracter tenido coincide con el selector del juego 

sobre et cual se ha hecho La apuesta y que se La ha otorgado un premio. 

7. El aparato de la reivindicación I ademÆs consta de una visualizaciôn indicar 

la ranura en la que se ha detenido La bole. 

DescripciOn 

Esta invenciOn se relaciona a un aparato de juegos at azar de roulette y nibs 

particularmente a un aparato para Jugar roulette sin un croupier. 

En el caso deuna roulette de casino, un cuerpo principal o rueda de roulette 

que tiene ranuras se hace girar Mentras que el croupier lanza La bole en La 

dirección opuesta at borde de rodadura que estÆ timitado por un borde que 10 

rodea. 

Tanto at borde de rodadura y el borde de limitaciôn que 10 rodea componen un 

solo compuesto qua es integral con La mesa del juego de azar y son fijos en el 

caso de La roulette convencional. 

En tØminos generates, La presente invención consta de una roulette, un 

tablero de control and un tablero do juego qua permite qua el jugador juegue La 

roulette sin necesidad de un croupier. 

£ 
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El soticitante ha descubierto que al camber la forma de Ia rueda y su 

configuraciôn  que se pone un juego mas at azar. 

El Solicitante tamblen ha descubierto que Ia diversion y emociOn al jugar la 

roulette se aumenta at tener un rnedio para incrementar el premlo despuØs que 

el jugador hayaescogklola ranura yla bola hayacomenzadoagirarperoantes 

qua Ia bola lelgue a reposar en una ranura. 

El Sobcitante adiaonalmente ha descubierto una nueva forma para detectar la 

ubicaciOn de la bola en una ranura. 

El Soilcitante tamblØn ha descubierto que at vaæar o dejar caer marcadamente 

la velootdad de la, rueda, la bola se pone en movimiento airededor de la rueda. 

Estos y otros aspectos novedosos de la preserite invenciOn Uegaran a ser 

aparentes al leer las siguiente desciipciOn detaltada conjuntamente con los 

dibujos en los qua: 

La FIG. I muestra una vista en diagrama y en etevaciOn parciatmente 

seccionada de la roulette. 

La FIG. 2 muestra una vista graflca del tabtero de control del jugador y los 

componentes principales de ahi. 

La FIG. 3 muestra una vista grÆfica del tablero de juego de un jugador y los 

cornponentes pnncipales del rnismo. 

La FIG. 4 es un diagrarna de funcionamiento de Ia roulette. 
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En caso de una mâquina de juegos de  la presente invenclón, no hay croupier 

alguno para tanzar la bola, y par to tanto es la maquina en si que to hace. 

Atverta FIG. 1,Ia roulette of the present invenciôn tiene roulette ocuecpo 

principal 1 que gira en la dirección de  la flecha 4y estÆ rodeada par bordes 

alreadedor5. Cuerpo principal I gieneranurasil yelbordederodadural2. la 

Ranura 11 acomoda la bola 13. 

La Roulette I iene por to menos 36 ranuras 11, estos siendo nümeros de I a 

� 36, aCin cuando dependiendo en las teyes internas en cada pals, y sobre los 

reglamentos de juego de roulette, puede poseer 36 ranuras mÆs una ranura 

para el cero, mas una ranura para el doble cero, y as! sucesivamente. 

EnIa FIG. l la bola l3yaestayaciendoenta ranura lldondetaroulette 

commenza a girar. 

La roulette cubierta par esta estÆ equipado con medios de motor 4A para girar 

la roulette 1. estos medios de mtor pueden ser un motor electrico Con Un 

variador de velocidad programada asociado o cuatquier otro medk 

convencional tat como cualquier experto podria reponer en lugar de su 

equivalent y que Ia brinda a la roulette su velocidad de rotaciôn. 

Para accoinar la liberacion de la bola 13, los medios do motor 4A hacen que La 

velocidad de la roulette I se detenga marcadamente, o uwierta su direcciôn de 

rotación 4 como para hacer que la 13 sea liberada at borde de rodadura 12 en 

virtud de la inertia de la bola 13. 

&zto’ł  1.erh 
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Si (a roulette fuera una convencionat usada en un casino, la bola 13, al sahr de 

la ranura II, râpidamente afectaria contra el borde que rodea 5 y se caeria 

nuevamente a otra ranura cerca de la que acaba de salir, por 10 tanto 

interliriendo seriamente con Ia calidad de azar el juego. 

Pare prevenir que esto suceda, la roulette cubierta por esta invenciôn 

incorpora el borde de rodadura 12 en la roulette I y hace que el borde de 

rodadura 12 sea una extension de La roulette I que tiene el efecto de hacer 

Sque la bole 13 permanezca sobre el borde de rodadura 12 durante un penodo 

de tiempo mucho mas largo. Esta configuraciOn asegura que la bola 13 caiga 

en una de Las ranuras en forma totalmente at azar. 

El Borde de rodadura 12 prefenblemente estÆ inctinado y en prolongaciOn 

seguida de las ranuras 11 pare que la bola pueda ingresar y dejar esta ranuras 

con un mayor grado de facihdad, aun guando un bode corrugado o e forma 

similar puede usarse. 

El borde qua rodea 5 preferiblemente es inctinado marcadamenta y fijo, 

mientras que Ia inclinaciOn puede ladearse hacia adentro o hacia fuera. 

La FIG. 2 ilustra el tablero de control 2 que tiene una ranura pare inserter 

monedas 25; la visualizaciOn 21 pam mostrar que la mÆquina estÆ lists pam 

jugar, La visuatizaciOn 22 pare mostar que (a maquina no aceptarÆ mÆs juegos, 

La visualizaciOn 23 pam mostar que la maquina no estâ funcionando; los 

methos 24 pare mantener los comodins mostrados en (a visuattzaciOn de 

comodines 31 en la posiciOn en que los comodines se muestran,; la 
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visuahzadôn 26 para indcar el ni2mero de juegos que quedan para ser 

jugados; visuahzación 27 para mostar Ia ranura 11 donde Ia bola 13 ha 

aterrizadso y ranura por la cual se otorgarÆ un premlo. 

La FIG. 3 ilustra et tablero de juego 3 de jugadores que tiene un selector de 

juego 32 y visualizaciones de comodin 31. 

Hay una relación entre la  ranura 11 y los selectores de juego 32 las Ranuras 11 

cuyos numeros oscilan desde I hasta 13 se relacionan con el selector 32a, las 

ranuras en la vanedad desde 14 a 26 se relacionan at selector 32b, aquellos en 

et campo de 27 hasta 32 se relacionan at selector 32c, Las ranuras en el campo 

desde 33 hasta 35 se relacionan at selector 32d, y la ranura numerada 36 Se 

retaciona at selector 32e. 

Con la construccion como se describe anteriorrnente, et juego se conduce de la 

siguiente forma: una o mas monedas se insertan en la ranura 25, donde el 

nUmero de juegos que se pueden jugar se muestran en La pantalla, 26. EL 

nCimero de juegos mostrados en pantalla 26 dependiendo en La cantidad de 

d,nero insertado en La maquina y el nümero de juegos ya jugados. La Roulefte 

I se pone a girar, en juego, por medios de motor 4A y la pantalla 21 se ilumina 

para indicar que la mÆquina estÆ Lista para jugar. Enseguida, el jugador opnme 

uno 0 mÆs botones 32 las veces iguales at numero de juegos en que 

parbaparª. 

Si el jugadordesea apostaren la ranura con et numero 20, uno debeopnmtrel 

selector 32b, y cada vez que uno oprime el 32b, la apuesta de uno se 
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Cuando Ia pantalla 22 se ilumana y la pantalla 21 se extingue, sgnifIca que la 

mÆquina ahora no aceptarÆ ms apuestas, puesto que la bola 13 estâ por caer 

en unade las ranuras It 

Cuando Ia roulette I ilega a un repose, y la bole 13 cae en una ranura II, 

despuØs que Ia pantalla 27 se ilumine para indicar la ranura donde se haya 

Un 

Supongamos que la bole 13 Ilega a reposar en la ranura No. 10, sto estando 

el botOn selector 32b, no es elegible para ningcan premlo. 

More supongamos que la bola 13 ltegO a reposar en la ranura No. 18, que se 

retacIona at baton selector 32b. Aqui, en vista del hecho que el botOn selector 

� Antes que la bola 13 Hague a reposo en la ranura 11, y dependiendo en at 

cuatquiera do las visuakzaciones de comodines 31 at azar. 

pantalla 31 en qua so vio el cornodin en ese momento. 
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El jugador tratara de presionar el botón 24 cuanod el comodin estÆ visible 

sobre esa pantalla 31 que estÆ opuesta a cualquier selector 32 que haya 

escogido para su juego. 

Por to tanto, por ejemplo, si et jugador ha seleccknado poner su apuesta en la 

ranura No. 35, opamiria el boton selector 32d y entonces trataria de obtener el 

comodin en visuahzaciôn 31d por med,o del botôn 24. 

Hay dos posiblildades ahi. 0 el jugador tiene exito en obtener el comodin en la 

ff visuahzaciôn 31 d, u obtIene el comodin en cualquier otra visuatizaciôn 31. 

Ahora supongamos que la bola 13 cae en la ranura No. 34. 

En la pnmera de las dos posibilidades mencionadas anteriormente, et jugado 

recIbe un premlo especial, y el segundo se le concede un premlo ordinario. 

Este aspecto do premlo especial do la presente ,nvenciôn incrementa La 

diversion y emociOn del juego a) dar medios para incrementar el prernio luego 

que el jugador haya escogido la ranura y la bola haya comenzado a girar. 

La Roulette l posee una ranura 11 queestâ nuemradadeOa36,ypuedeono 

poseer huecos pequeæos 18 cnfome a que si et detector 10 es un detector 

emitiendo rayos o simplemente un detector pare detectar La presencia. 

Totalmente adjunto a la roulette I hay un primer pIatdlo 9 que tiene un solo 

hueco 15 que estâ en lines con la posiciOn cero de  la roulette 1, y estª 

asociado a este primer platilto 9 as un primer transmisorl detectorde rayo 

infrarrojo convencional 6 que le dice a) procesador 17 Si et rayo se recibiO o no, 

o cual depende en que si este rayo estÆ en Linea con el hueco 15. 
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Cuando et hueco 15 ilega en Ilnea con el primer transrrnsor/ detector 6, el 

procesador 7 sabe qua la esa roulette I va por el cero. 

TamblØn hay un segundo ptatiUo 16 que tiene tantos hoyos 8 como hay 

ranuras 11 en la roulette, junto con un segundo transmisor/ detector 7 

Cuando el procesador 17 recibe Ia seæal para mostrar que la roulette estÆ 

yendo por cero, comienza a contar los impulsos que recibe del segundo 

transrntsor/ detector 7, aquellos stencto uno por ranura, y puesto que se entrega 

con un codigo que identifica la posicion de cada ranura con respecto a cero por 

medlo de su nCsmero retevante, et procesador 17 sabe con precision qua ranura 

estØn at frente de los transmisores Jdetectores. 

Un tipo convenaonat do 10 para detectar Ia presencia, o alguna otra clase do 

do transmisorl detector al frentede la ranura 11 a medida que pasa at frente del 

mismo nientrs la roulette I estØ girando. 

Si la 13 estuviera en la ranura at frente del detector 101 el detector 10 

transferirÆ esta informaclOn at procesador 17 qua ahi estÆ en posesiOn de toda 

Ia inforrnaciOn que necesita para descubnr en qua ranura se encuentra la bola 

13, y at nCimero del mtsrno, e inmediatamente decide Si otorga o no un premio 

conforme si este nzmero as ese sobre el cual el jugador apostO su dinero 0 no. 

Es imaginable qua debido a su vetocidad en movimiento, la beta 13, luego do 

ingtresar a cierta ranura y detector 10 informando at procesado 17 del mismo, 

saheran posteriormente do esa ranura y a Ia prOxima por mothio do su inercIa 
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esto hecho tamblen transmitido por el detector 10 at procesador 17, que 

entonces estaria en en ditema en cuanto a cuat ranura es la que califica. 

Para evitar una situaciôn tat, uno o mes detectores 14 se espacian en angutos 

uno at otro, y puesto que realizan una funciOn idØntica a aquella del primer 

detector 10, ahi La informaciôn se transmite a un procesador 17 que decidirÆ a 

favor de esta ranura qua es La cubierta por la informaciôn que viene desde Los 

detectores 10, 14. 

ID Se cornprenderÆ qua esta soticitud se intenta para cubrir todas Las 

modificaciones 
y 

cambios de las incorporaciones preferidas de la invención 

una desviaciôn del espintu y alcance de La invención. 
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Patente de Estados Unidos 

Manabe 

Disposlttvo de Juego de Rulela 

Abstracto 

4,906,005 

Marzo 6,1990 

Un dispositivo de juego de roulette (ruleta) inctuye un dspositivo de golpe para hberar 

tine bola en una pista circular compuesta de un primer rodillo giratono dispuesto a) 

inido de una salida, un Segundo rodillo giratorio opuesto a) primer rodillo y con espaclo 

entre si pot una distancia mas pequeæa que el diÆmetro de la bole, y un impulsador 

pam hacer girar et primer y segundo rodillo en direcciOn opuesta entre Si. Esto arreglo 

hace que sea fed) girar y liberar Ia bola pare controlar el giro de la bola. Un dispositivo 

de tiberacton pare la alimentacion de la bola at dispositivo de golpe compuesto pot Un 

soplante pare mandar aire haste la salida pot medio de un pasaje de liberaciôn arriba 

de la salida, y tin cargador pare cargar las bolas una pot una at paso de tiberación. 

Este arreg)o permite que la bola tiberada en la pista circular se acelere de ahi. 
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Reivindkaclones 

I Reivindicaciôn: 

1. Un dispositivo de juego de ruleta compuesto por una rueda giratona roulette con 

pluralidad de casiltas con marcas para apostar; 

una pista circular sustancialmente inclinada que rodea la rueda de Ia roulette; 

Traductor e7,irprete Oficial 
Resol. No. .12 .(usticia 1991 



0 
la division sustancialmente circular entregada alrededor del borde exterior de la pista 

sustancialmente circular continuamente ahi y que tiene una abertura para que se 

tibere una bola a (raves de efla; 

un dispositivo de golpe pars liberar las betas en esta pista sustancialmente circular de 

eats abertura a traves de una satida, este dispositivo de golpe se compone de un 

primer radio giratono puesto hacia aniba de esta salkia, un segundo rodillo giratoilo 

opuesto a este primer rodiffo con i.rna abertura entre los dos qua es mÆs pequefia que 

el diÆmetro de la bola, y medks de imputso para imputar estos primeros y segundos 

rodillos en direcciones opuestas a cada uno; 

un dispositivo de IlberaciOn para cargar (as bolas una por una a este dispositivo de 

golpe, este dispositivo de liberaciOn estØ compuesto por un medio soplante para enviar 

at sire hacia esta satida por medio de un pasaje de (iberaciOn qua se comunica con et 

lado inicial de eats satida, y que carga los medios pars cargar las bolas una a una a 

este pasaje de llberaciOn; 

at menos un sensor de bola pars detectar at reconido de Is bola en la pista 

sustancialmente circular pasando el mismo, por to menos un sensor de bola dispuesto 

en una pared sustancialmente circular 

medio de detecciOn pars detectar a tiempo entre el tempo cuando por 10 menos un 

sensor de betas detects la bola y ese de cuando at meno un sensor de bola vuelve a 

detectar Is bola, o una velocidad prornedia se detects basada en las salidas de at 

menos un sensor de bola; y 
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los methos de control pare sakr a la instrucciôn de NO APOSTAR cuando un valor 

detectado de este medio tie detecciôn alcanza un valor estableddo 

2. El dispositivo tie juego de roulette conforme a la reivindicaciôn 1, en at qua estos 

pæmeros y estos segundos rodullos tienen velocidades distintas de rotación entre Si. 

3. El dispositivo tie juego de roulette conforme a la reivindicación 1, en el qua este 

piimero y este segundo rodillo tiene un radio distinto uno del otto. 

4. El dispositivo tie juego tie roulette conforme a la reMndicación 1, en a) qua una 

pluralidad de estos sensores tie bola se disponen en la division circular, espaciados 

con iguat distancia entre si. 

5. El dispositivo tie juego de roulette conforme a la reivindicaclOn 4, en at qua estos 

medios tie detecciOn detectan un tempo entre el tiempo cuando los sensores tie boles 

adyacentes detecta la bole o detectan una velocidad promedia basada en una sahda 

tie sensores tie boles adyacentes. 

6. El dispositivo tie juego tie roulette conforme a la reivindicaciôn 1, en et qua una 

pluralidad tie sensores tie bola se disponen aproximados a )as lineas divisorias entre 

esta pista sustancia)mente circular y asia divisiOn sustancialmente circular. 

7. El dispositivo de juego de roulette conforme a la reivindicaciOn 1, en el que Ia 

presiOn tie) awe tie este medio soplante se controla basado en an resultado tie 

detecciOn tie este medio de detecciOn. 

8. El dispositivo tie juego de roulette conforme a la reivindicac,On 1, en el qua asia 

dispositivo tie golpe tiene un sensor pare detectar qua la bola se coloca entre at primer 

’ QA1e 
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y segundo rodillo y cuando so detects quo se puso incorrectamente, este medio 

soplante so controla para incrementar su presión de aire. 

9. El dispositivo de juego de roulette confome a la reivindicación 1, en el que 

ünicamente un sensor de bola se entrega. 

10. El dispositivo de juego de roulette compuesto de: 

una rueda giratoria do roulette que tiene pluratidad de cavidades para las bolas con 

� 
ma,cas pars apostar, una pista inctinada sustanaalmente circular quo rodea Is rueda 

do la roulette; una division sustancialmente circular airededor del borde extemo de Is 

pista sustanciahente circular continuamente at mismo y quo tiene una abertura 

definida en la misma pars que se libere una bola a travØs de efla; medics de impacto 

pars liberar la bola a haves de una sahda; y medios de liberación pars cargar las bobs 

una por uris a estos medios de impacto, estos medios de impacto estan compuestos 

POI un primer rodillo giratosio dispuesto at inicio de esta sahda, un segundo rodillo 

giratorio dispuesto opuesto a este primero rodillo con una aberturs entre si quo es mÆs 

pequeiia que el diÆmetro de is bob, medio de impulso pars impulsar este primer y 

segundo rodillo en direcciones opuestas entre si, y medios de sensor pars detectar 

que una bola so dispone entre este primer y segundo rodillo pars y pars sacar uris 

seiial cuando esta bola estØ puesta incorrectamente, este medio de liberaciOn estØ 

compuesto por un medio soptante pars enviar awe hacsa la sahda por medio do un 

paso do IiberaciOn quo se comunica con un lado de iniclo do esta salida y el medic do 

carga pars cargas betas una par una a este paso de liberacion, este medio soptante 

increments la presión do sire cuando esta seæal sale do este medio do sensor cuando 

una bob esta puesta inconectamente, la bola cargada par este medio de Iiberación y 

at impacto par la rotaciOn de este primer y segundo rodillo quo se fibers a travØs de 

este paso do liberaclOn y esta salida. 
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Descripciôn 

ANTECEDENTES DE LA 1NVENCI6N 

Esta invención se relaciona a un dispositivo de juego de roulette que se juega at 

liberar una bola a uno de vanas casillas de bole que Ilevan marcas para apostar. 

El arte previo de esta campo at que pertenece esta invencion se describe en, por 

ejempto, PublicaciOn de Patentes de Japon 1807211984  8704/1986. 

at arte prevo del dispositivo de juego de roulette estâ compuesto por una meda de 

roulette, una pista circular y una divisiOn circular, como elementos pnncipales. La 

rueda de roulette estÆ posicionada en at centro del dispositivo y tiene una pluraridad 

de casiffas para bolas que Hevan mamas para apostar. La rueda de la roulette gira par 

medk de un motor separado u otro medio. La pista circular estÆ airededor do Pa rueda 

de la roulette y tiene la superficie de recorrido declinada hacia dentro radiatmente. La 

division circular estÆ puesta del mate extemo de La pista y estÆ atrededor sin 

interrupcIón. Se permlte que una bola salda de una abertura de liberaciOn foTnada en 

la division circular. Pero en at disposilivo convencionat descrito en La PublicaciOn de 

Patentes de JapOn No. 1807211984 descrita antenormente, una bole se libera par 

medlo de un dispositivo do impacto incluyendo un mecanismo de carga de presión de 
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?31 
aWe. Pare tiberar la bola a una velocidad iniciat alta, el dispositivo de impacto debe ser 

grande. En el dispositivo de impacto que utilIza la fuerza de rebate de un resorte, es 

wnposible ocasionar qua una bola de impulso gire a una velocidad constante 0 contiole 

la dirección, velocidad, etc, de un giro de la bola cia impacto. En el caso, por ejemplO, 

donde el paso de hberaciôn tiene una curva, a veces sucede qua Ia bola reduce su 

vetocidad debido a la resistencia ocasionada por porciones de toque cia la superficie 

intema del paso cia tiberacion. Por consiguiente, la bola qua es impactada y hberada 

en la pista circular de Is abertura cia liberación algunas veces es Ienta y no siempre 

tiene una velocidad constante. Esto dana los juegos de mutte. 

de otra parte, los juegos qua se juegan en el dispositivo de juegos de roulette par los 

jugadores qua ponen monedas pars apostar en las ranuras formadas en et dispositivo, 

anticipando la casilla de bole identificada por una marca de apuesta en la cual is bole 

caere. Antes y despuØs de la kberacion de una bola, se prohibe poner monedas en la 

ranuras. 

En el dispositivo cia arte prevso, la prohibicion de poner monedas de apuesta en las 

ranuras (NO APUESTAS) se cronometra manualmente, par ejemplo, por un operador 

cia un centro de juegos. Eso es, un operador observa Ia bole qua cone en la pista 

circular pare presionar un botón cia NO APUESTAS a similar coma pare rethazar 

opovtunamente las monedas de apuesta puesta dentro luego de la operación del botón 

de NO APUESTAS. Pare Ia operación automatics cia no apuestas, se propone 

rechazar las monedas de apuesta puestas derstro de un cierto penodo cia tiempo cia la 

liberación de la  bola. 

En el dispositivo en qua la operacion de NO APUESTAS hecha manualmente par un 

operador, as necesario pare que operador siempre atienda el dispositivo. La 
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sincronización de to operacion de NO APUESTAS as irregular dependiendo an su 

entorno, ejemplo, an un centro do juegos. En el dispositivo an qua la operación NO 

APUESTAS se hace automÆticamente luego de un cierto penodo do tiempo de la 

hberacion de la bola, to operación se sincroniza incorrectamente cuando la bola se 

pierde. 

La Pubhcaaôn de Patentes de Japon No. 870411986 mencionada anteriormente revela 

at arte de disponer los sensores de bolas a to largo de la pista circular. Pero los 

sensores son Para aceerar las bolas con fuerza magnØtica y no Para sincronizar to 

operacion SIN APUESTAS. 

RESUMEN DE LA INVENCION 

Como primer objetivo de esta invención esta brindar una dispositivo do juego de 

roulette quo puede hacer girar una bola o controbar su giro. 

Un segundo obetivo de esta invención as  entregar un dispositivo de juego de roulette 

qua puede impactar y hacer girar una bola y puede aceberar la bola liberada, an la 

pista circular. 

Un tercer objetivo de esta invencion as brindar un dispositivo de juego de roulette qua 

puede controlar la velocidad de recomdo de la bola hberada an la pista circular y 

detector el reconido tie la bob, Para como estabihzar Ia sincronizacion tie to NO 

APUESTAS, por el cuat los juegos do roulette se hacen mas entretenidos. 

Un dispositivo tie juego do roulette de acuerdo con esta invención quo se entrega 

Para obtener el primer objeto de esta invención estª compuesto de una rueda giratoria 

tie roulette qua tiene una pturalklad tie casitbas tie bola con mamas tie apuesta; una 
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pista circular inclinada y airededor de fa rueda de roulette; y una dvisión circular 

dispuesta en el borde extemo de la pista circular continua ahi y que tiene una abertura 

pare que una bole pase a traves de ella, un disposdivo de impacto pare liberar la bole 

a Ia pista circular de esta abertura par medlo de una salida, y un dispositivo de 

liberaciôn pare cargar las boles una por una a este dispositivo de impacto. 

El dispositivo de impacto esta compuesto de un primer rodillo giratono dispuesto hacia 

aniba de esta satida, un segundo rodillo giratorlo opuesto a este primer rodillo con una 

abertura entre si que es menor at diâmetro de  la bole, y medios de impulso pare 

impulsar estos pnmero y segundo rOdIIIOS en direcciones opuestas entre Si. 

La bola que ha sido cargada par este dispositivo de Iibaraciôn e impactada por la 

fuerza de rotaciOn de este primer y segundo rodillo que es tiberado a travØs de este 

pasaje do liberación. 

Un dispositivo de juego do roulette conforme a esta invención que se ofrece pare 

alcanzar el segundo objeto de esta invenciôn esta compuesto de una rueda giratona 

do roulette que tiene piwaiklad de casdias do boles con mamas do apuestas; una 

pista circular inclinada y rodeando Ia rueda do roulette; y una division circular 

dispuesta en el borde extemo de la pista circular sin wte1TUpci6n en la misma y que 

tiene una abertura pare que la bole sea hberada a travØs de ella, un dispositivo de 

impacto pare liberar la bole a la pista circular de la abertura a travØs de una salkia, y 

un dispositivo de liberacibn para cargar las boles una par una at dispositivo de 

impacto. 

Si dispositivo de impacto estÆ compuesto do un primer rodillo giratono entregado at 

iniclo de ta sahda, un segundo rodillo giratorio opuesto al primero rodillo con una 

£4iJe iffenha 
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abertura entre si que es mÆs pequefla que el diÆmetro de la bole, y medio de impulso 

pare imputsar at primer rodillo y at segundo rodillo en direcciones opuestas uno a) otro. 

El dispositivo de liberaciôn que compromete medio soplante para envier aire hacia la 

salida por medio de un pasaje de Iiberaciôn que se comunica con el lado de inicio de la 

salida, y con medios de carga para cargas las boles una por una haste et pasaje de 

liberactón. 

la bob que ha sido cargada por el dispositivo de hberacion expulsada por la fuerza de 

rotación del primer rodillo y el segundo rodillo siendo liberado a travØs del pasaje de 

is Iiberación. 

Un dispositivo de juego de roulette conforme a esta mvención que se da pare lograr et 

tercero objetivo de esta irivencion estØ compuesta por una rueda giratoria de roulette 

que tiene una pluralidad de casillas de bole con mamas de apuestas; una pista circular 

inclinada y qua rodea la rueda de roulette; y una division circular entregada 

airededor del borde extemo de una pista circular continua ahi y qua tiene una abertura 

para qua una bole se libere a travØs de ella; un dispositivo de impacto para tiberar Ia 

bole en la pista circular do Ia apertura a travØs de una salida, y un dispositivo de 

liberaciOn para cargar las boles una por una at dispositivo de impacto. 

et dispositivo de impacto estâ compuesto do un primer rodillo giratorio dispuesto at 

iniclo de la salida, un segundo rodillo giratorio opuesto a este primer rodiflo con una 

abertura entre los dos qua as mØs pequeæa qua el diÆmetro de la bola, y medio de 

imputso para impulsar el primer y segundo rodillo en direcciones opuestas entre SI. 

El dispositivo de tiberacion esta compuesto por un medio soplante pare envier aim 

hacia la salida a travØs de un pasaje de tiberaciOn que comunica con el lado inicial de 

la salida, y medio de carga para cargas las boles una por una at pasaje de )iberaci& 
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Como minimo un sensor de bolas pare detectar el recorrido de (a bola en (a pista 

circular que pasa por Ł( se dispone en la division circular. Si se entregan verbs 

sensores, se thsponen en espacios entre si a ciertos intervalos. 

los medios de detección se entregan para detectar un tiempo entre el momento que 

uno de los sensores de bole detecta (a bole y ese cuando un prOximo sensor de bole 

detecta la bole, o se detecta una velocidad promedia basada en los resultados de los 

sensores de boles. 

TamblØn se dan medios de control pare sacar (as instrucciones de NO APOSTAR 

cuando un valor detectado de los medios de detección a(canza un valor establecido. 

El alcance adiaonal de (a apbcabilidad de (a presente invencion sera aparente desde 

(a descripciôn detallada entregada anterioxmente. Sin embargo se debe comprender 

que (a descripciOn detallada y los ejemplos especificos, mientras indican 

incorporaciones prefendas tie (a invención, se dan como ilustraciones ünicamente, 

puesto que vanos cambios y moditIcaciones dentro del espiritu y alcance tie (a 

invencion llegarÆn a ser aparentes a aquettas personas con habitidades en el erIe tie 

is 

asia descnpciôn  detallada. 

BREVE DESCRIPCION DE LOS PLANOS 

La presente invenciôn se podia entender mas completo con (a desc*ipción detallada 

entregada a continuación y (as ilustraciones acompafiantes que se aportan 

Linicamente como ilustraciOn, y par consiguiente no son hmitantes tie (a presente 

invenciôn, y donde: 

QI1enha 
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La FIG. 1 es una visa perspectiva qua muestra el dispositivo de juego de roulette 

conforme a esta invenciôn; 

La FIG. 2 as una vista de sección lateral de una porcion mayor del dispositivo de juego 

de roulette conforme a una incorporacion de esta invenciôn; 

La FIG. 3 as tins vista expandida de la porción cerca de  la division circular en la FIG. 

2; 

La FIG. 4 as una visa en pianta de Is mayor porción del dispositivo de juego de 

roulette conforme a Is incorporación,  mostrando un arreglo de los integrantes; 

La FIG. 5 as tins vista de la construcciOn intema del dispositivo de juego de roulette 

conforme a la incorporacion, mostrando un arreglo de Jos elementos que 10 integran; 

La FIG. 6 es tins visa explicando la estructura del dispositivo de impacto, 

caracterizando el dispositivo de juego de roulette conforme a la lncorporaciOn; 

La FIG. 7 as una vista lateral qua explica [as estmcturas del dispositivo de liberaciOn y 

el dispositivo de impacto caracteiizando el dispositivo de juego de roulette conforme a 

La FIG. 8 as tin diagrams de bloques de la unidad de control del dispositivo de juego 

de roulette conforme a la incorporación; 

La FIG. 9 as un diagrams de No qua explica la operaciOn de la unidad de control de 

la FIG. 8; y 

La FIG. 10 as tins vista qua explica Ia estructura de otro ejempki del disposdivo de 

iiberaciOn. 

&tey 

TradT7erprete Ofwa/ 
Resol, 199 



DESCRIPCION DETALLADA DE LA INVENCION 

El dispositivo de juego de la roulette mostrada en la FIG. 1 tiene una rueda 2 giratoria 

de roulette dispuesta en el centro de la misma. La rueda de roulette 2 estÆ rodeada 

por una pista circular 4 que esta declinada radialmente hacia el interior. A 10 largo de la 

linea de limite exterior de la pista circular 4, se dispone una division circular 6 son 

inteirupción a su airededor. En la pared circular 6 se forma una abertura de IiberaciOn 

. 8 que permite que saiga una bola 2oenla pista circular 4. Por ejemplo, se, disponen 

diez dispositivos de juego de roulette 10 terminales airededor del dispositivo de juego 

de roulette. Los jugadores usan los dispositivos de juego de roulette 10 terminal. 

La mayor porciOn del dispositivo de juego de roulette mostrado en la FIG. I se 

muestra en la FIG. 2. La pista circular 4y la divisiOn circular 6 se hacen continuas. La 

divisiOn circular 6 se tadea hacia adentro del piano vertical por un Ængulo .theta.. la 

union entre la pista circular 4y la divisiOn circular 6 tiene un radio de curva tevemente 

menor que el radio de la bola 20. Este arreglo trae la bola 20 recorriendo a to largo de 

la circunferencia mas extema de la pista circular 4 en contacto con (a pista circular 4y 

Ia divisiOn circular 6 en los puntos A y B en Ia FIG. 3. 

La abertura de Iiberaciori 8 se ubica en un nivel mas lago que el nivel donde la bola 20 

recorre a to largo de la circunferencia del exterior de Ia pista circular 4, pot ejemplo, en 

una posiciOn donde el extremo inferior de la abertura de hberaciOn 8 es mayor qua at 

punto de contacto de la bole 20 a (a divisiOn circular 6 (punto B en la FIG. 3). La 

abertura de liberaclOn estÆ en comunicaciOn con una salida 22. La rueda de roulette 

2 qua tiene marcas de apuesta (ejemplo, numeros) se gira pot un motor 24 en la 

direcciOn indicada por La fiecha en la FIG. 2. 
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La FIG. 4 es una vista de planta que muestra un arreglo de la mayor porción de La 

incorpomcion mostrada en las FIGS. 1, 2 y 3. La FIG. 5 muestra una vista seccional 

de La FIG. 4. Un elemento de recuperación de forma de embudo 30 pare recibir la bola 

20 que cae se encuentra bajo la rueda de roulette 2. la bola recuperada se envia a un 

disposith,o de hberacion. Este dispositivo de Uberackm 32 enviar fuera la bole 20 en 

un pasaje de liberación 34. Un dispositivo de impacto 36 hace impacto en la bole 20 

del pasaje de Iiberacion a una salida 22. 

La Bole 20 se impacta y se libera por los dispositivos mostrados en las FIGS. 6 y 7. 

Como se observa en las FIGS. 6 y 7, se forman aberturas en los dos lados entre el 

pasaje de tiberación 34 y la salida 22, y en las aberturas en un primer rodillo y Un 

segundo rodillo 44, 46 estÆn opuestos entre Si. La abertura entre el primer y at 

segundo rodilo se hace un poco menor at diÆrnetro de Ia bola 20. El primer rodillo y el 

segundo rodiUo 44, 46 estÆn conectados respectivamente a Los ejes 48, 50 a ser 

rotados respectivamente por el primer y segundo motor 52, 54. Las direcciones de 

rotacion de los roditlos son puestos segün se indica por las fiechas en (B) en las FIGS-

6y7.
IGS.6y7.

 

Segun se muestra en (a FIG. 7, un dispositivo de Iiberación 32 que Iibera las boles una 

por una se disponen at inicio del pasaje de Iiberación 34 que se comunica con la salida 

22. El dispositivo de Iiberacion 32 estÆ compuesto por un soptante 101 pare forzar el 

awe del pasaje de tiberac,ón 34 a (a salida 22, y un cargador de bola para hacer caer 

las boles una por una adetante del soptante 101. Dos persianas 104, 105 Se insertan 

en la abertura formada en un pasaje de carga 103 que es una parte del cargado de 

boles 102. Las persianas 104, 105 son impulsadas por las secciones de imputso 

solenoides 106,107 en La dirección indicada por La flecha en la FIG. 7. en el pasaje de 
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carga 103 hay dispuesto un sensor de bola que estâ compuesto de fuentes de luz P1, 

P2, y elementos de detector de foto 01, D2. 

Una urvdacl de control del dispositivo de juego de roulette confoime a una 

incorporación de esta invención se arregla segUn se muestra en la FIG. 8. Una CPU 

60 principal que controla generalmente el dispositivo de juego de roulette estª 

conectado por un bus a una memona del programa 62, una memona win 64 y una 

memona comün 68. La memora de programa 62 almacena los programas de juego de 

roulette. La memora win 64 almacena las marcas de apuestas ganadoras y sus 

tiempos ganadores, etc. La memona comÆn 68 almacena vanes informaciones. La 

CPU 60 principal tambiØn esta conectado a un dispositivo I/O 70 y una unidad de 

entrada 72. El dispositivo 1/0 70 transfiere informacion entre una unidad de impulso 78 

y la CPU principal 60. La Unidad de impulso 78 ofrece un motor o similar que hacer 

girar la rueda de la roulette 2. en la unidad de entrada 72, las instrucciones de iniclo 

del juego, etc., se ingresan, por ejemplo, un operador. 

El dispositivo principal 3 compuesto de los etementos descrflos anterionT,ente estª 

conectado a un terminal de dispositivos de juego de roulette 10 a travØs de Jos 

$ 
dispositivos I/O 74, 92. Cada dispositivo de juego roulette terminal 10 tiene una CPU 

90 esclava que controla generalmente el dispositivo 10. la CPU 90 estØ conectada por 

un bus a una unidad receptora de monedas 94, una unidad de pago con monedas 96, 

una memona 97, y una unidad de control de pantalla 98. La unidad de recibo de 

monedas 94 recibe las monedas que se ingresan para la apuesta y cuenta et numero 

de monedas para la apuesta. La unidad de pago de monedas 96 paga cierto numero 

de monedas a los jugadores que ganan un juego. La memona 97 almacena 

programas para la CPU 90 esclava, un numero de las monedas en apuesta, etc. La 
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unklad de control de pantalla 98 controls la pantafla en una pantafla 99 conforme a una 

instrucciOn del CPU esclavo 90. 

El dispositivo de juego de roulette conforme, a la uicorporaciôn estÆ caractenzado en 

que el dispositivo contiene en el dispositivo principal 3 una unidad de prescnpción 76, 

un detector de velocidad 80, y cuatro sensores de bolas 82a-82d. La unklad de 

prescnpción 76 establece un valor dado coffespondiente al tiempo de NO APOSTAR. 

Los sensores de bola 82a-82d detecta la bola 20 comendo en la pista circular 4 

pasando Jos sensores de bolas. Los sensores de bolas estÆn dispuestos en Ia linea 

16 limite entre la pista circular 4 yla dMsión circular 6 segün indicaaones de 82a, 82b en 

la FIG. 2. El detector de velocidad 80 detecta is velocidad de reconido de la bola 20 

basada en una diferencia de tiempo entre las veces cuando (a bola 20 pasa por dos 

adyacentes de los sensores de bolas 82a-82d, y en una distancia pre-establecida 

entre Los dos sensores de bolas 82a-.82d. 

Enseguida, Ia operaciôn del dispositivo de juego de roulette conforme a la 

incorpovación sera exphcado. 

49 Pars la Expbcaciôn, el dispositivo de juego de roulette se comienza con una bola 20 

ubicada en la rueda de Ia roulette 2. Pnmero, la weds de la roulette 2 se baja 

conjuntamente con at motor de impulse 24 en is dirección indicada por la fiecha A. 

Entonces la bola 20 en la rueda de Ia roulette 2 cae hacia el elemento de 

recuperacion 30 en (a direccion indicada por Is tletha B y en el dispositivo de 

liberación 32. Las  bolas 20 por consiguiente recibidas en el dispositivo de Iiberac*ón 32 

se almacenan una despues de is otra pnmero en la postciôn indicada por la flecha Al 

en Is FIG. 7. Una primera bola 20a ha side detectada por el sensor de bola compuesto 

por (a fuente de 1w P1 y el elemento detector de foto Dl, y Ia persiana 104 se mueve 

QJKejdo4 
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haclaafrÆsparaper que la bole 20asecaigaen(adion indicada por laflecha 

A2. La bola 20b dejada caer de esta forms se ocasiona que se traslade en el pasaje 

de hberaciôn 34 en (a direcciôn de (a flecha C por el aire cargado por el soplante 101 

en (a dirección de las flechas Fl, F2 (bola 20c). Entonces (a bola 20d es atrapada par 

un primer y segundo rodmo 44, 46. Durante esta operaclØn, (a persiana 104 se mueve 

hada delante, y (a persiana 105, que se ha movido hacia atrÆs, se mueve havia 

delante nuevamente. Entonces una prôxima bats se cotoca segün coma se muestra en 

la FIG. 7. 

La Bola 20 en el dispositivo de impacto 36 se go$pea hacia fuera sincrônicamente con 

el inicio de un juego, por ejemplo, cuando los jugadores han puesto monedas de 

apuestas en los dispositivos de juego roulette terminal 10 mostrados en (a FIG. 1 0 

estÆn listos pam serbs, y ademØs, (a rueda de roulette 2 es girada por el motor de 

imputso 24. Entonces, (a bola 20 impactada fura pasa a travØs de (a salida 22 en (a 

direccion indicada por la flecha D y se tibera en [a dMsión circular 6 coma se indica por 

le flecha E. 

La operacion de impacto a (a bola por el dispositivo de impacto 36 serÆ expbcado. La 

bola enviada par el dispositivo de ftberación 32 es atrapada en (a abertura entre el 

primer y el segundo rodlllo 44, 46. Debido a que el primer y segundo rodillo 44,46 se 

rotan respectivamente por los motores 52, 54 en (a dirección indicada par (a flecha, Is 

bats 20 se predispone y se impacts fuera a (a salida 22. 

En (a incorporaciôn, puesto que (a presión de sire cargada del soplante 101 se utiliza 

pam colocar una bola en et dispositivo de impacto 36, la bola 20 es atrapada en (a 

abertura entre los rodillos 44, 46 sin faQa alguna. La Posibilidad de un ajuste 

equivocado es muy baja. En caso que ocuna un ajuste equivocado, serØ suficiente 
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incrementar la presión del alto. Especificamente, un sensor pare detectar una bola 20 

atrapada entre los rodillos 44, 46 se do entre los rodillos 44, 46, y cuando at sensor 

detecta un ajuste equivocado do una bola, at numero de rotación del motor do imputso 

pare el soplante 101 se increments pot consiguiente. El sensor para detectar una bole 

puede ser un sensor optico compuesto do un par de elementos emitiendo 1w y un 

fotodetector o podria set un microintenuptor. 

Cuando una bole 20 es impactada fuera pot at dispositivo do impacto, las velocidades 

de rotaclón do los cilindros 44, 46 se hacen diferentes entre si pare que la bole 20 se 

haga girar segün so requlere. La bole 20 sigue girando mientras pasa a travØs de la 

salida 22, y sun despuØs quo la bola 20 se libera de is abertura 8, la bole 20 sun sigue 

girando constantemente. 

Produce los sigwentes efectos ventajosos sorprendentes, que en esta mcorporaciôn Ia 

bole se puede liberar girando. Como primer efecto ventajoso, sun cuando la salida 22 

sea curva, una bole puede sahr a gran vetocidad. Por ejemplo, en at caso donde la 

salida 22 sea curve a la derecha con respecto a Ia dirección de la trayectoria do una 

bole 20, la bole 20 so gus a la tzqwerda do ese modo pare minimizer la resistencia 

debido at contacto de la bola a la salida 22. Como segundo efecto ventajoso, en la 

incorporacion en que la bole recorre la pate circular 4 a la derecha de La diVISIOn 

circular 6, la bole 20 so hace girar izquierda pare que la bole 20 pueda correr en la 

pista circular suavemente. Otto efecto ventajoso es que la, bole 20 puede ser 

ocasionada a comportarse en distintas foimas at ajustar la dirección do giro de la bole 

200 la vetocidad de rotaciOn de la bole 20. 

Inmediatamente posterior a quo la bola 20 Se impaciada fuera, sigue el trayecto 

indicado pot la flecha E en la FIG. 2. En este momento, la gravedad actüa en La  bola 

20 hacia abajo, pero puesto quo Is division circular 6 estÆ inclinada hacia dentro pot un 

gtwkxa 
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ªngulo .theta. en la  incorporacion, una fuerza centrifuga actüa en la bola 20 hacia 

afuera, por consiguiente un componente actuando hacia abajo. Entonces la bola 20 

rueda abajo la dtviskSn circular 6 gradualmente hacia abajo hasta alcanzar et extremo 

mÆs bajo de la division circular 6 at tiempo que la bola 20 realiza por to menos un 

recorrido redondo a to largo de Ia divisiOn circular 6. 

Cuando La bola 20 vuelve a la posiciOn donde se encuentra Ia abertura de liberaciOn, 

las bola 20 estÆ en el trayecto de recorrido indkado por fa flecha E en Ia FIG. 2. No 

sucede que la bola 20 cae en la abertura de Iiberación, y par consiguiente el trayecto 

do reconido de la bola 2 no se aftera. Segun se he visto de la anterior expbcación, et 

ângulo de inclinación .theta. de fa division circular 6 estâ determinada par una fuerza 

centrifuga y gravedad. Esto es, puesto que et componente hacia abajo es mayor 

coma un centrifugo mayor actUa en la bola 20, el Ængulo de inclinaciOn puede ser 

pequeflo. AdemÆs, a medida que la gravedad actüa en  la bola 20, el ÆnguIo de 

indinaciOn puede ser mÆs pequeflo. 

En la incorporaciOn, el awe cargado del soptante 101 se sopla desde (a abertura 8 a 

travOs del pasaje de liberaciOn 34 y Ia salida 22 para circular a to largo de Ia dMsiOn 

circular S. El aire por to tanto que circula acelera la bola 20, para que aün si La bole Se 

impacta fuera a una velocidad baja, la bola 20 puede coer a una gran velocidad 

suficiente. Por consiguiente no sucede que La bola 20 tenga que ser impactada fuera a 

tat alta velocidad para que la bola se pueda desviar y pasar sobre la divisiOn circular 6. 

Enseguida, con referenda at diagrama de flujo de la FIG. 9, la operaciOn hasta la NO 

APUESTA serÆ exphcada. Pnmero, la preparación para dejar salir la bola 20 se hace 

(SlO). Cuando as temina Ia preparaciôn (Si 1), la bola es impactada hacia afuera por 
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medio del dispositivo de impacto 36 pare ser hberada de la abertura de hberactón 8 

(S12). La bola 20 liberada a la dMsiôn circular 6 primero pasa el sensor de bola 82a. et 

sensor de bola 82a pnmero detecta la bola 20 para rngresar el tiempo HASTA cuando 

la bola 20 haya pasado el sensor 82a hasta el detector cIa velocidad 80 (S13). Un 

numero ordinal cIa la detección, n=0, se ingresa (S14). Los numeros ordinates se 

establecen en, por ejemplo, una RAM incorporada en el dispositivo. Para detectar la 

bola 20 correctamente es preferible disponer los sensores de bolas 82a-en la linea tie 

limite 82b entre la pista circular 4 y la dMsiOn circular 6. Al posicionar los sensores de 

boles 82a-82b especiatmente en los puntos A y B en la FIG. 3, la posibdidad tie errores 

en la detección de  bolas puede reducirse 

Enseguida, se agrega 1 at numero ordinal n (S15), cuando todo so ajusta pare una 

prôxima detecciôn de la bola 20. El tiempo cuando et proximo sensor de bola 82b 

detecta la bola 20 se ingresa como T=t.sub.n (S16). Entonces la diferencia entre el 

tiempo de la detecciôn de la anterior bola y esa de la ültima se da de la siguiente 

forma: ##EQU1## Entonces, La diferencia .DELTA.T t.sub.i -t.sub.0 se compara con 

un valor pre-estabtecido que se ha ingresado a la sección de prescripción 76 (S17). 

Puesto que la distancia entre los sensores de bola 82a y 82b son conocidos, La 

vetocidad se compare indirectamente. 

cuando.DELTA.T=t.sub.1 4.sub.0 estª por debajo del valor preestabtecido, se agrega 

1 at numero ordinal n para hacer que n=2 (S15), cuando todo estØ establecido para 

una prôxima detección de bola.  Cuando et sensor tie bola 82c detecta la bola 20, la 

diferencia entre el tiempo T=t.sub.2 cuando la bola 20 pasa el 82c y el tiempo de 

sensor T=t.sub.l so da de Ia siguiente forma; ##EQU2#0 Entonces la diferencia 

DELTA.T=tsub.2 4.sub.1 se compare con el valor preestablecido (S 17). 

Este procesamiento se repite, y cuando una diferencia .DELTA.T4.sub.n -t.sub.n-1 

Pill W 
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entre los liempos detectados asi es mayor qua el valor pre-estableddo, se considera 

qua La velocidad de la bola llego a ser menor que el valor preestablecido, y se hace 

una operacion de NO APOSTAR (S18). La operacion de NO APOSTAR se realize por 

Ia CPU 60 principal conforme a los procedimientos almacenados antenormerite en, por 

ejempto, una memoria de programa 62. 

Conforme a La incorporación, el momento de NO APOSTAR puede ser controlado 

segün se requiera. Eso es, el tiempo de recorrido de la bola 20 puede ser controlado 

al varier La presión del aire soplado fuera de La abertura 8 por el soptante 101 a travØs 

del pasaje de liberacion 34 y La salida 22. de otra forma, puesto qua La bola 20 es 

aceterada denim de La division circular 6 por La presiOn de aire cargada por el soplante 

101, el tiempo haste una dilerencia entre Los tiempos de Las detecciones de bole liege 

a ser menor que un valor dado y puede controlarse selectivamente. 

Cuando se opera NO APOSTAR, La bole 20 cone en La pista circular 4 gradualmente at 

centro del mismo y finatmente ingresa a una casilla de bola con una marca pare 

apostar. Un sensor optico (no mostrado) detecta a cuat casifla idenhificada con una 

mama ha ingresado la bole. La seæat de detecciOn se envia al CPU 90 esclavo, y 

cuando se gana etjuego, un numero dado de monedas se pagan desde La unidad de 

is 

pagodomonedas96. 

El numero cia monedas pagados asi se cia at CPU 60 principal y se almacena en una 

memoria de adiciOn 66. Las pantallas 63, 65 se muestrea en la FIG. I indican et 

dispositivo cia juego de roulette de terminal qua gene y La cantidad qua se gene. 

Esta invenciOn no estÆ limitada a la incorporaclOn descrita anteriormente y puede ser 

modificada sin sahrse del atcance reivindicado de esta invenciOn. 
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para dar ejemplos, segun se muestra en la PublicaciOn de Patentes de Japôii No. 

18072/1984, se pueden formar dos aberturas de liberaciOn 8, aberturas en direcciones 

opuestas entre si. El otro trayecto a to largo del cual la bola 20 se libera de la abertura 

de liberaciOn 8 puede inclinarse levemente haaa abajo. El trayecto se puede dingir 

levemente hacia adentro con respecto a la direcciôn circunferencial de La divisiOn 6. 

La divisiOn circular 6 vertical no es necesariamente plana y puede ser cOncava, por 

ejemplo. Una canal de corte transversal cOncava pare recibir la bola 20 se puede 

formar en la direcciOn indicada por la flecha F en Ia FIG. 2. 

En la incorporaciOn, se efitregan cuatro sensores de boles, pero el numero de 

sensores de bolas no estÆ limitado a cuatro. Tres o menos que ties, o cinco 0 mas que 

cinco sensores de betas pueden entregarse. Preferiblemente los sensores de bole 

usan un sensor Optico en que la luz se aptica a la bola desde un elemento que emite 

Luz, y la 1w reflejada de la bole se detecta. Pero (a detecciOn puede hacerse por 

medio de la reflexiOn de la onda ultrasOnica, la interrupciOn de la luz incidente en el 

sensor de bole por la bole, u otros. 

El valor establecido en la secciOn de prescnpciôn puede ser constante o variable. Por 

ejemplo, en un primer juego un operador tome el tiempo en la operaciOn de NO 

APUESTAS, y basado en esta toma de tiempo (La velocidad cornda de la bola) 

determinado en el primer juego se pre-establece un valor. En los siguientes juegos la 

operaciOn de NO APOSTAR se hace basado en el vaor pre-.establcido. En este caso 

es necesailo almacenar (a vetocidad de corrido de (a bola (salida del detector de 

vetocidad) cuando un operador hace una operaciOn de NO APOSTAR en, por ejemplo, 

una RAM u otros construidos en la secciOn de prescripcion y pare user el valor 

almacenado como un valor establecido en la secciOn de presciipciOn. 
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En et dispositivo de impacto, la bola puede set girada por un solo motor at hacer los 

diÆmetros del primer rodillo y et segundo rodiUo diferentes entre Si. El primer y el 

segundo rodillo 44,46 pueden ser rotados por un solo motor y medio de transmisiôn, 

tat como engranaje o coireas. La forma del primer y el segundo rodillo no es 

necesariamente n forma de disco sino que puede tener forma de hots. 

El dispositivo de impacto 36 podrIa ser como se muestra en la FIG. 10. Eso es, se 

forms una ranura en el paso de hberación 34 en el tado de iniclo del primer rodillo y el 

segundo rodillo, y la persiana 42 estÆ dispuesta en Ia ranura. La persiana 42 se destiza 

en dirección de la flecha J para permilir que la bola 20 que tiene recomdo en Is 

dirección de  la flecha C para ir en la direcciôn de la flecha H y es liberada por el primer 

y el segundo roditto en la dIreccion indicada pot la flecha I El dispositivo de tiberaciôn 

puede tener la misma estructura que el dispositivo de impacto mostrado en la FIG. 60 

puede comprometer un resorte en espiral o resorte solenoide. 

la invención siendo descrita pot consiguiente, serÆ obvio que la misma podrÆ ser 

variada en muchas formas. Algunas vanaciones no se considerarÆn como una salida 

del espiritu y alcance de la invención, y todas estas modificaciones como seria obvio a 

una persona con conocimientos en el arte estÆn intencionadas pars ser incluidas en el 

atcance de las siguientes reivindicaciones. 
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Patente de Los Estados Unidos 
5,775,993 

Fentz, et al. Julio 7, 1998 

MØquina dejuego de Roulette 

Una maqurna electróntca  de juegos que emula muy ben las acciones, 

apariencia y sentir de un juego de roulette de acción en vivo tncluyendo el 

disefio de mesa de apuestas, operaciôn de rueda de La roulette y Las 

interacciones crupier con los jugadores del juego se logra por una mesa de 

juego en pantalla CRT y una tome CRT mostrando La imagen grÆfica de una 

rueda de roulette y La apariencia del video y habla del repartidor. El juego de 

roulette consiste en cinco estaciones de jugadores airededor do una mesa de 

juego sirnulada consistente en dos monitores CRT grandes horizontales que 

muestran el campo de apuesta de roulette. El juego es un program en ROM 

controlado de un chasis de mesa de juego que se comunica con todas las 

estaciones de jugadores y & sistema de video de tome. Cada jugador por 

media de una bola de ratón y botones de control, coloca o elimina una apuesta 

en el campo de apuestas en pantalla durante La fase de apuestas. A medida 

que progresa el juego aparecen anuncios a Los jugadores en La mesa de 

apuestas CRT y en La pantalla de vkleo de tome por La apanciôn de video en 

vivo del actual repartidor del juego. La pantalla de torre del juego muestra una 

rueda giratona de roulette, y una bola superpuesta de grÆfico de computador 
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(sprite) que gira en el borde de la rueda de roulette, cae del borde, rebota y 

eventualmente se detiene en un riumero ganador seteccionado al azar en la 

rueda de roulette giratoria en una forma emulando muy bien la operaciôn de 

una rueda de roulette real. Las imÆgenes grÆficas de video desarrolladas y 

pregrabadas de un reproductor de disco laser o de un drive e disco duro PC 

conjuntamente con grÆficos de superposición controlados por computador 

proporcionan la rueda de roulette, la bole de roulette, apariencia crupier y sus 

anuncios de voz. AdemÆs, la selecciôn de uno de una pluralidad de patrones 

de rebate reduce los movirruentos repetitivos de la bole durante las diferentes 

rondas, por lo tanto ofreciendo una simulaaón mas realista de un juego real de 

roulette. 

Inventores: Fentz; Barry W. (Plymouth, MN), Olah; D. Bradly (Plymouth, 

MN), Lovely; Donald F. (Bloomington, MN), Hanscom; Cory 

James (New Hope, MN) 

Cesionario Innovative Gaming Corporation of America (Reno, NV) 

Solicitud No.: 08/594,807 

Inscrito: Enero 31, 1996 

Clase Actual EE.UU.: 463117 ; 463/22; 463/31 

Clase Internacional Actual: A63F 5/00(20060101); A63F 005/000 

Campo de tnvestigaciôn: 463/16,17,22,31,34 273/142E,142R 3641412 
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Reivindicaciones 

Lo- que se reivindica es: 

1. Un aparato electrórüco de juegos de roulette, que consiste en: 

(a) una pantatla; 

(b) un dispositivo de almacenamiento que saca una imagen grâfica pre-grabada 

de rueda de roulette giratoria a la pantalta; y 

(c) un controlador que saca una imagen grÆflca superpuesta de una bola a la 

pantalla, en el que el controlador sincroniza el movimiento de la imagen grafica 

de la bole con La imagen grÆfica pre.grabada de La rueda de roulette giratoria 

para simular el movimiento de una bole en una rueda de roulette. 

2. El aparato de La reivindicacion 1, further comprising a random number 

generator generating a random winning number. 
--------

3. El aparato do la reivinclicaci6n 2, en el que the controlador generates a path 

pare el movimiento de La imagen grafica de La bole relativa a la imagen grafica 

pre-grabada do la rueda do roulette giratona al seleccionar uno do una 

plurahdad de patrones do rebate, cede modelo de rebate consistiendo en una 

plurabdad de puentes do datos pare mover La imagen graflca do La bole do una 

pista extema a una pista intema de la imagen grÆfica pre-grabada de la rueda 

p 
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de la roulette, y en el que el controlador modifica el patrOn de rebate 

seleccionada para detener la imagen grÆfica de la bola en un cubo en la pista 

interior de la imagen grÆfica pre-grabada de la rueda de roulette 

correspondiente al nCmero ganador al azar. 

4. El aparato de la reivindicaciOn 3, en el que el controlador vuelve a calcular la 

posiciOn de la imagen grÆfica de la bole durante los penodos de voWer sobre 

los pasos de la pantalla, y en el que el controlador interpola la poscOn de la 

imagen grfica de la bola entre los puntos de datos al reahzar una computación 

estria. 

5. El aparato de la reivindicaciOn 3, en el que el controlador calcula los, puntos 

de inicio y parada para el patrOn de rebate seleccionado, mueve la imagen 

grÆfica de la 
bole a to largo de Ia pista extema de la imagen grÆfica de la rueda 

de roulette anterior a) punto de inico del patrOn de rebate seleccionado, y 

mueve La imagen grÆfica de la bole a k) largo de la pista intema de la imagen 

graflca de la rueda de roulette luego del punto de parada del patron de rebote 

seleccionado. 

6. El aparato de la re,vindicaciOn 1, en el que el dspositivo de almacenamiento 

es un reproductor de disco laser. 

7. El aparato de la, reivindtcaciOn 1, en et que el dispositivo de almacenamiento 

es un drive del disco duro. 

QLiIoa 
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B. El aparato de la reivindicaciôn 1, ademªs compuesto de: 

(a) una plurafidad de estaciones de jugadores, cada uno para recibir ingresO del 

jugador. y 

(b) una mesa de juego, acoplada at primer controtador y a las estaciones de 

jugadores, la mesa de juego induye: 

(1) una segunda pantalta que muestra un campo de apuestas; y 

(2) Un segundo controlador, acoplado a la pantalla, que coordina la operaciôn 

dot aparato, en el que et primer controtador y et segundo controlador pasan Un 

nUmero ganador at azar para atrÆs y para delante por to menos dos veces 

antes do uar et movirrÆento do la imagen grafica do la bola. 

9. El aparato de la reivindicacion 1, ademÆs compuesto do una tarjeta de 

sonido, acoptada at controlador, La tarjeta do sonido incluye una memona a 

bordo cargada con sonidos de bola y nCimero ganador, en el que la tarjeta de 

sonido reproduce sonidos atmacenados en la memona en respuesta a 

comandos del controlador. 

10. Un aparato electronico do juegos do roulette, que consiste de: 

QLh 
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(a) primer medic) de pantalla para mostrar una imagen grâfica of una rueda de 

roulette giratoria en una pantalla; 

(b) determinar los medios para predeterminar un trayecto especThco para el 

movimiento de una imagen grÆfica de una bola en la pantalla relativa a la 

imagen grÆflca de la, rueda de roulette giratoria, anterior al uuco de la pantalla 

de la imagen grÆfica de la bola en el que el medio de determinaciOn selecciona 

un patrOn de rebate para Ia imagen grafica de la bole de una pluralidad de 

distintos patrones de rebate, cada patrOn de rebate para mover Ia imagen 

grÆfica de la bole de una pista extema a una pista intema de la, imagen grafica 

de la rueda de roulette giratoria; y 

(c) un segundo media de pantalla para Ia superposiciOn de la, imagen grafica de 

la bola en Ia pantatta y el movimiento de (a imagen grafica de (a bole relativa a 

(a imagen grÆfica de (a rueda de roulette giratoria para seguir el trayecto 

predeterminado. 

. 

11. El aparato de La relvindicaciOn 10, en el que el primer media de pantalla 

reproduce una imagen grÆfica pregrabada, y en el que el segundo medic de 

pantalla sincroniza el movimiento de la imagen grÆflca do la bola con la 

reproducciOn de La imagen grÆflca pre-grabada. 

12. El aparato de la reivindicaci6n 11, en el que el patr6n de rebate induye una, 
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table de puntos de datos, cada punto de datos inctuye coordenadas x e y, en el 

que el media de determinaciOn modifica el patron de rebate para detener la 

bole en un cubo en la pista interna de la imagen grÆflca de la rueda de roulette 

correspondiente a un niimero ganador, en el que el segundo media de pantatla 

interpola la posiciOn de la irnagen grÆfica de la bola entre toe puntos de datos at 

reahzar una computación de ranura y vuelve a catcular la posiciOn de la imagen 

grÆflca de la bole durante los pertodos de tram de retorno de la pantafla. 

13. El aparato de la reivindicaciOn 11, en et que la, imagen grâfica pre-grabada 

incluye una imagen grÆflca de un repartidor que proporciona informaciOn de 

estado a los jugadores. 

14. Un mØtodo de jugar la roulette, donde et mØtodo consiste de los pasos de: 

(a) reproducir una imagen grÆfica pre-grabada de una rueda de roulette gIrando 

en una pantalla; 

to (b) la superposiaón de una imagen grÆfica de una bole sabre la imagen grafica 

pre-grabada de la rueda de roulette giratoria; 

(c) determinar un camino pare el movimiento de la imagen grÆfica de la bole 

retativa a la imagen grÆflca pre-grabada de la rueda de roulette giratoria; y 

(d) la sincronizaciôn del  movimiento de Ia imagen grÆfica de la bole a to largo 

&& 
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del trayecto con la reproduccion de la imagen grªfica pre-grabada de la rueda 

do roulette giratoria. 

15. El mØtodo de la reivindicaciOn 14, en et que et paso do determinaciOn 

inctuye el paso do la generaciOn de un nümero ganador at azar. 

16. El mØtodo de la reivindicaciOn 15, en el quo el paso de determinaciOn 

incluye ademÆs los pasos de: 

(a) la deterrninacOn e un patrOn do rebate pam mover la imagen grafica de La 

boa de una pista extema a una pista interna de la imagen graflca pre-grabada 

de La rueda de roulette; y 

(b) la mod,ficaciOn del patron de rebate pare detener la imagen grÆfica do la 

bole en un cubo en la pista interna de La imagen grØfica pre-grabada do la 

rueda do roulette correspond%ente at nümero ganador at azar. 

f& 17. El metodo de la reivindicaciOn 16, en el que el paso do determinar el patrOn 

de rebate incluye el paso do seleccionar al azar el patrOn do rebate do una 

pluralidad do patrones do rebate, cede uno de los cuales simula un patrOn quo 

as tipico en una juego real do roulette. 

18. El mØtodo de La relvindicaciOn 16, en el quo et patrOn de rebate consta do 

una table de puntos de datos, cede punto do data induye coordinadas x e y. 
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19. El mØtodo de la reivindicación 18, en el que cada punto de datos en el 

patron de rebote ademÆs incluye un representante de coordinada de campo del 

tiempo transcurrdo, y en el que el paso de sincronizaciOn incluye los pasos de: 

(a) monitoreo de una numero de campo actual para la imagen grØfica pre-

grabada de la rueda de roulette giratona; y 

� (b) para cada punto de datos en et patron de rebote, que mueve la imagen 

grÆfica de la bole haste una posiciOn retacionada a las coordenadas x y y del 

punto de datos cuando la coordinada de campo del punto de datos iguala el 

numero actual de campo pare la, imagen grÆflca pre-grabada de la rueda de 

roulette giratoria. 

20. El metodo de ta reivindicaciÆn 19, en el qua et paso de sincronizaciOn 

vuelve a catcular la posiciOn de Is imagen grÆfica de la bole durante los 

periodos de trazo de retomo de la, pantalla, y en el qua et paso de 

sincronizaciOn ademas incluye el paso de interpolar la posiciôn de  la imagen 

grÆtIce de la, bole entre los puntos e datos at realizer una computaciOn de 

ranura. 

21. El metodo do la rewindicac,On 19, en el qua (a imagen grÆflca pre-grabada 

de la rueda de roulette girando incluye una bole pre-grabada dando vuettas a la 

pista externa do (a rueda cia roulette hasta un nCimero do cornienzo de campo 
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de la imagen grÆflca pre-grabada, en cuyo tempo La bola pre-grabada 

desaparece y en el que el paso do supenmposiciOn induye et paso de 

posicionar La imagen grÆfica de La bole directamente sabre La posiQOn do La 

bole pre-grabada para dar una transiciOn suave de la bole pre-grabada hasta la 

imagen grÆfica o de la 
bole cuando desaparece La bola pre-grabada. 

22. El mØtodo de La reivindicaciOn 19, en el que el paso de sincronizaciOn 

� idØnticos en el patrOn de rebate se encuentran, 

23. El rnØtodo do la reMndicaciOn 16, en el que el paso de determinaclØn 

incluye el paso do determinar el punto do iniclo y el punto de parada para el 

patrOn do rebate, y en el quo el paso do sincronizaciOn ademÆs incluye los 

pasos de: 

(a) anterior at punto de irucio del patrOn do rebote, rnoviendo la imagen grÆfica 

de la bola a to largo de La pista extema en una direcciOn opuesta de La de la 

rueda de roulette giratoria en la imagen pre-grabada; y 

(b) luego del punto do parada del patron de rebote, moviendo La imagen grÆfica 

do La bole a lo largo do Ia pista interna en una velocidad fija relacionada con La 

vetocidad rotativa de La rueda de roulette giratoria en La imagen pre-grabada. 

24. UN mØtodo do reproducir La roulette, el rnØtodo constando do Los pasos do: 

&ł 
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(a) Ia representacion de (a imagen grafica de una rueda de roulette giratoria en 

pantalla; 

(b) la representacion de una imagen grÆfica de una bola sobre la imagen 

grÆfica e la rueda de roulette giratoria; 

(c) la predeterminacion de una camino especifico para at movimiento de la 

imagen grªfica de  la bola relative a la imagen grÆfica de la rueda de roulette 

giratoria anterior at inicio de la representaciôn de (a  imagen grâfica de  la bole 

incluyendo at paso de seleccionar un patron de rebote para la imagen grafica 

de (a bola de una pluralidad de distintos patrones de rebote, cada patrOn de 

rebote para mover la imagen grafica de la 
bole desde una pista externa a una 

pista intema de la imagen grÆfica de (a rueda de roulette giratoria; y 

(d) el movimiento de la imagen grÆfica de La bola relativa a la imagen grafica de 

(a rueda de roulette giratoria para seguir et carmno. 

25. El mØtodo de la reivindicación 24, en el que at paso de reproducir la 

imagen grÆfica de (a rueda de roulette giratoria consta del paso de reproducir 

una imagen grÆflca pre-grabada, y en el que at paso de movimiento incluye el 

wile, VA 1‘11111 71 IF 7117-W.? 

reproducciOn de la imagen grÆfica pre-grabada de la rueda de roulette giratoria. 

26. El mØtodo de (a reivindicación 25, en at que at paso de determinaciOn 

inc(uye los pesos de: 
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(a) La generaciOn de un nümero ganador al azar, y 

(b) la modificadón del patron de rebote para detener La bole en ’in cubo en la 

pista interna de la imagen grªfica de La rueda de roulette correspondiente at 

nCrnero ganador at azar. 

27. El rnŒtodo de La reMndkaciOn 25, en el que el patrOn de rebote induye una 

� table 

de puntos de datos, cada punto de dato inctuyendo coordenadas x y y, en 

et que el paso de sincroruzaciOn vuelve a calcular La posiciOn de La imegen 

grafica de La 
bole durante los periodos de trazo de retorno de la pantatla, y en 

at paso de sincronizaciOn ademÆs incluye el paso de interpolar La posicion de 

La imagen grâflca de la 
bole entre Los puntos de datos at realizar un 

computacªOn de ranura. 

28. Un dispositivo de atmacenamiento de programa que se puede Leer por un 

sistema de computador acoplado al monitor, el dispositivo de almacenamiento 

de programa tangiblemente incorporando un programa de instrucciones qua se 

pueden ejecutar pot el sistema de computaciOn para simular un Juego de 

roulette de acciOn en vivo en (a pantalla, at programa consiste de: 

(a) un primer macho de pantatla para reproducir una imagen grÆfica de una 

rueda de roulette giratona en La pantatta; 
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(b) med,os de pre-determrnaciOn para deterrninar un camino especifico para et 

movimiento de una imagen graflca de una bola en la pantalla relativa a la 

imagen grÆfica cia La rueda cia roulette giratoria, anterior al iniclo de La 

reproducciOn de la imagen grÆflca de la bola en el que at medio de 

determnaciOn selecciona un patron de rebote para La imagen grÆflca de La bole 

desde una plurahdad de distintos patrones de rebote, cada patrOn de rebote 

para mover la imagen graflca de la bole cia una pista extema a una pista 

interna de La imagen grâfica de La rueda de roulette giratoria ; y 

(c) un segundo macjo de reproducciOn para superimponer la imagen grÆflca de 

La bola en pantalla y mover Ia imagen grÆfica de la bola relativa a la imagen 

graflca do La rueda do roulette giratoria para seguir at trayecto. 

29. Un aparato electrOnico cia juegos de roulette, que consiste en: 

(a) primer media do reproducciOn para reproducir una imagen grâfica cia una 

rueda de roulette giratoria en pantalla, en el que este primer medio de 

(b) medio cia determinaciOn para determinar una trayectoria para el movimiento 

do una imagen grÆflca de una bola en pantalla relativo a la imagen grÆflca do La 

rueda do roulette giratoria, en at que el medio cia determinaciOn selecciona un 

patrOn de rebote para La imagen grÆflca cia La bola desde una pluralidad cia 

distintos patrones cia rebote, cada patron de rebote para mover la imagen 
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- - grÆfica ae ta bola de una pista externa hasta una pista intema de La rueda de 

roulette giratoria, en el que este patron de rebote incluye una table de puntos 

de datos, cada punto de dato incluyendo coordenadas x y y, en el que el medk 

de determinaciOn modifica el patrOn de rebote para detener La bola en un cubo 

en su psta intema de La imagen grafica de La rueda de roulette correspondiente 

a un nCmero ganador, y 

(C) un segundo medio de reproducciOn para reproducir La imagen grÆfica de La 

� bole en pantalla y mover La imagen grafica de La bola relativa a La imagen 

grªflca de La rueda de roulette giratoria para seguir La trayectona, en el que el 

segundo medio de reproducciOn sinci-oniza el movimiento de La imagen grÆflca 

de La bola con La reproducciôn de La imagen grâflca pre-grabada de La rueda de 

roulette giratoria, y en et que el segundo medio de reproducciOn interpota la 

posiciôn de La unagen grafica de Ia bole entre lea puntos de datos at reatizar 

una computacion de ranura y vuelve a calcular La posición de La imagen grÆfica 

deta bola durante Los penodos do trazo de retomo do la pantalla. 

30. Un mØtodo para reproducir La roulette, el mØtodo consta de los pasos de: 

(a) La reproducciOn de una imagen grÆflca do una rueda do roulette giratoria en 

una pantalla, en que este paso de reproducciOn consta del paso de reproducir 

una imagen grÆflca pre-grabada; 

(b) la reproducciOn de una imagen grâfica de una bola sobre la imagen grÆfica 

dela rueda do roulette giratoria; 
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(C) determinar una trayectoria para un movimiento de la imagen grafica de la 

bola relativa a la imagen graflca de la rueda de roulette giratoria incluyendo et 

paso de seleccionar un patron de rebote para la imagen grÆflca de la bola 

desde la pista extema hasta una pista intema de la imagen grafica de la rueda 

de roulette giratorta, en el que este patron de rebote incluye una tabla de 

puntos de datos, cada punto de datos incluyendo las coordenadas x e y; y 

(d) moviendo la imagen grÆlica de la bola relath,a a la imagen grâfica de la 

rueda de roulette giratona para seguir el trayecto, en el que este peso de 

rrvimtento incluye el paso de movimiento de sncroruzaaOn de La imagen 

grÆflca de la bole con La reproducciOn de la imagen grÆfica pre-grabada, en el 

que este paso de sincronizacion vuelve a cakutar La posición de La imagen 

grafica de La bole durante los penodos de trazo de retomo de la pantalla, y en 

el que este paso de sincronizadOn edemas incluye el paso de interpolar La 

posiciOn de la imagen grÆfica de la bole entre los puntos de datos at realizer 

una recopilaciOn de ranura 

DescrlpciOn 

ALCANCE DE LA 1NVENCI6N 

La invenciOn se relaciona a una mâquuia electrónica de juegos. Mas 

particularmente la invenciOn se relacion con una mÆquina electrOnica de juegos 
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-- para jugar el juego de roulette que sirra el movimiento de un juego de bola y 

?7p 

una rueda de roulette. 

ANTECEDENTES DE LA INVENCION 

Las mÆquinas electronicas de juegos se han creado para similar un numero de 

distintos juegos de casino, inctuyendo blackjack, craps, mÆquinas de ranura, 

etc. La mayoria de mÆquinas electrónicas de juegos se timitan a un solo 

jugador, como en el caso de las mÆquinas electrônicas de ranura. Sin embargo, 

se han as desarrollado mÆquinas electrónicas de juego como unidades de 

mUtUples-jugadores que permite a varios jugadores participar en los juegos. 

Coma un ejempto, de maquinas de multiples jugadores, U.S. Pat. Nos. 

4,614,342 para Takashima y 5,263,715 para Matsumoto et al. Generatmente 

divulga juegos uelectronicOs de müttiple estaciones de Blackjack y Craps que 

estan disponibtes, por ejemplo, de Innovative Gaming Corporation of America 

(IGCA), el cesionarlo de la presente irivenciôn. 

Los juegos Craps, por ejemplo, muestra una estaciôn de repartidort campo de 

juego de mesa de juego rodeado por multiples estaciones de jugadores. La 

estaciôn del repartidor incluye dos rnonitores CRT grandes rnontados 

horizontalmente reproduciendo el campo de juego, y cada estación de juego 

permite a un jugador colocar o retirar apuestas independientemente en el 

campo do apuestas seleccionado. La estación del repartidor usa la lOgica 

electrônica (firmware (programa en ROM)) que controla la secuencia del juego, 
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lanza los dados, da y controla la pantaila CRT del campo de juego, y 

Independientemente hace interfaz con las estaciones de jugadores. 

Toda estacion tie jugador usa la IOgsca electrOnica (firmware) para permitirle a 

un jugador por medio tie una bola de pista mover una mano en video a travØs 

del capo tie juego y colocar apuestas especificas. Las apuestas y otra 

informaciOn se transmite sobre una interfase para permitir que la estaciOn del 

repartidor realmente muestre las apuestas en el campo tie apuestas. 

Tanto las maquinas electrOnicas de juego para un solo jugador como las de 

mittiples jugadores han distrutado de una popularidad cada vez mayor. En 

parte, los juegos electrOnicos han ganado popularidad con jugadores 

pnncipiantes cuando se trata con operadores tie juego en vivo. 

Para maximizar la diversiOn, y por consiguiente, la rentabilidad de una maquina 

electrOnicad e juegos, as importante que la mÆquina sea Mcii para aprender y 

usar. AdemÆs, tamblØn se ha hallado de importancia que la mØquina simule un 

juego tie acciOn en vivo to mejor posible para que los usuarios sientan que 

10 
estØn participando en un juego de acciOn real en vivo. 

Muchos tie los juegos tie casinos detaltadas anteriormente, ejemplo, blackjack 

y craps, han sido simulados electrônicamente a la satisfacciOn tie la mayorIa de 

jugadores. Sin embargo, tamblØn ha surgido una necesidad pare una mâquina 

electrOnica tie juegos que simule con realismo el juego de la roulette. 

Intentos anteriores pars simular la roulette en una maquina eiectrOnica de 

juegos no ha tenido suficiente Øxito debido al elemento primarlo visual tie la 

Q9 gI1�h 

Resol.  1991 Tra er reteOficial 



- accion de ta roulette en vivo, la interaccion de un juego de bola y una rueda de 

roulette giratoria, no se ha simulado correctamente hasta ahora. Los intentos 

defectuoso, y movirnientos de bola no reatistas, todo to cual resulta en juegos 

no reatistas que no son atractivos para los jugadores. 

Por to tanto, ha existido una necesidad sustancial para una maquIna electrónica 

. de juegos de roulette que simule rnas correctamente y reatista Ia acciôn en 

vivo de (a roulette, especlairnente con respecto a (a interacción de una bola de 

juego con una rueda de roulette giratoria. 

RESUMEN DE LA INVENCION 

La invencion trata estos y otros probtemas asociados con et arte anterior para 

ofrece una mØquina etectrônica de juegos de roulette que incorpore (a 

simulaciôn del moviniento reatista de un juego de bola en simulaciôn grafica, 

aCin cuando cada una puede ser imptementada par separado en las maquinas 

etectrônkas de juegos de roulette consistentes con (a invenciôn. 

Una tØcnica consiste de (a supenmposicion de una representacion grÆfica 

generada por computador de un juego de bola sabre una imagen grÆflca de 

video pre-grabada de una rueda de roulette girando a una velocidad constante. 

Con esta tecnica, et procesamiento esta bÆsicamente hmitada a (a generaciôn y 

movirniento e una imagen grÆfica de la bola, como se ha haflado que el 

moviniento (en particular, la velocidad del giro) de una rueda de roulette fisica 
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no cambia sustancaimenteduranteei giro deia bola. ytafasedecaida, ypor 

to tanto puede simulars,/9orrØctamente con una imagen pre-grabada. Con Ia 

reduoc,On en proceso, el desarroflo de la màquina as sustancialmente 

simplificado, y se puede usar hardware menos poderoso (y par Ia tanto menos 

Otra tOcnica genera un patrOn de rebate para la bola del juego at seleccionar 

desde una plurakdad de patrones de rebate preestabtecidos tales qua (as 

� 
simuladones repetidas de un movimiento de una bola en juego no resultan en 

patrones de rebate idØnticos. Par el "patrOn de rebate ",lo cual quiere decir as 

la forma en que una bola de juego rebota entre el penodo de tiempo en que la 

bole cae del borde superior de una rueda de roulette y el tiempo en que la bole 

aterriza y reposa en una de las casillas numeradas en la rueda de la roulette. 

Se ha haNado que las boles de los jugos reales puede rebotar atrededor de la 

rueda de roulette en patrones muy diferentes. La pluralidad de los patrones de 

rebate observados del cual se selecxiona un patrOn de rebate puede ser 

escogido at azar, y ademas se puede sintetizar del anÆlisis de movimientos de 

rebate de bole reales u observados. Cuando se acopa con un nmero ganador 

at azar, una gran variedad de gamas de movimientos de bola se pueden 

expenmentar par los jugadores durante et curso de la sesk5n de juego, par 10 

tanto mejorando et realismo de la mÆquina. 

Par to tanto, conforme con un aspecto de la invendOn, se proporciona un 

aparato electrOnico de juegos de roulette, que incluye una pantalla, un 

dispositivo de almacenamiento que saca una imagen grÆflca pre-grabada de 
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- una rueda de roulette giratoria a la pantalla; y un controlador que saca una 

imagen grÆfica de una bola superpuesta a la pantalla, en el que el controlador 

sincroniza el movimiento de la imagen grÆfica de la bole con la imagen grafica 

pre-grabada de la rueda de roulette giratoria para simular el movimiento de una 

Conforme con un aspecto adicional de la invención, se proporciona un aparato 

electrónco de juegos de roulette, que incluye un primer medic de reproduccoin 

. para reproducir una imagen graflca de una rueda de roulette giratoria en 

pantalla; medios de determinaciôn para determtnar una trayectona para el 

movimiento de una imagen grâfica de una bola en Ia pantalla relativa a la 

imagen grÆfica de la rueda de roulette giratoria, en el que el medio de 

deterrninación selecciona un patron de rebote pare la imagen grafica de la bole 

desde una pturalidad de distintos patrones de rebote, cede patrOn de rebote 

para mover la imagen grØfica de la bole desde una pista externa hasta una 

pleta intema de la imagen grâfIce de  la rueda de roulette giratoria; y un 

segundo medlo de reproducciOn para reproducir la imagen grÆfica de la bola en 

Pa pantalla y mover la imagen grafica de la bole relatrva a (a imagen graflca de 

la rueda de roulette giratoria para seguir (a trayectona. 

De acuerdo con un aspecto adicional de la mvenciOn, se proporciona un 

mØtodo pare jugar la roulette. El mØtodo incluye los pasos pare reproducir una 

imagen grØlica pre-grabada de una rueda do roulette giratotia en una pantalla; 

superimpuesta a una imagen grÆflca de una bola sobre la imagen grÆfica pre-

grabada de Pa rueda do roulette giratoria; determinando una trayectoria para at 
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- movimiento tie La imagen grafica de La bole relativa a La imagen grafica pre-

grabada tie La rueda tie roulette giratoria; y sincronizaciôn del movimiento de La 

imagen grÆflca tie la bola a to largo del trayecto con La reproducciôn tie La 

imagen grÆfica pre-grabada de La rueda de roulette giratoria. 

De acuerdo con un aspecto athcional tie La invenciôn, se proporciona un 

mØtodo para jugar ruoulette. El mØtodo incluye los pasos de: reproducir una 

imagen grafica tie una rueda tie roulette giratoria en una pantalla ; reproducir 

una imagen grflca tie una bola sobre la imagen grÆfica de la rueda de roulette 

giratona determinando una trayectoria para el movimiento tie La imagen grÆfica 

tie La bole relativa a La imagen graflca tie La rueda tie roulette giratoria 

incluyendo el paso de (a selección de patron tie rebote para La imagen grÆfica 

de La bole desde una pluralidad de distintos patrones de rebote, cada patron de 

rebote para mover La imagen grafica tie La bole desde una pista extema hasta 

una pista intema tie La imagen grÆfica de La rueda tie roulette giratoria; y 

moviendo La imagen grafica tie La bola relativa a La imagen graflca tie La rueda 

tie roulette giratoria para seguir La trayecton& 

almacenamiento de de programa legible por un sistema tie computador 

acoplado a una pantalla. El dispositivo de airnacenamiento tie programa 

incorpora tangiblemente un programa de instrucciones ejecutables por el 

sistema de computador para simular un juego tie roulette tie acciOn en vivo en 

La pantalla. El programa incluye el primer medlo de reproducciôn para 

reproducir una imagen grafica tie una rueda tie roulette giratoria en La pantalla; 

medics de determinaciOn para determinar una trayectoria para el movimiento 
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- de una imagen grÆfica de una bole en la pantalla reIatva a la imagen grafica de 

la rueda de roulette giratoria, en el que el media de determinaciOn selecciona 

un patrOn de rebate para la imagen grÆfica de la bole desde una pluralidad de 

distintos patrones de rebate, cada patron de rebate para mover la imagen 

grÆfica de la bole desde una pista extema hasta una pista interna de la uagen 

grâfica de  la rueda de roulette giratoria; y un segundo media de reproducciOn 

para reproducir la imagen grafica de Ia bole en la pantalia y mover la imagen 

grÆfica de la bole relativa a la imagen grafica de la rueda de roulette giratoria 

para seguir la trayectona. 

Estas y otras ventajas y caracteristicas, que caracterizan la invenciOn, se 

establecen en las Reivindicaciones adjuntas al presente y que forma una parte 

adicional del mismo. Sin embargo, para una mayor comprenston de la 

invenciOn, y de las ventajes y caracteristicas obtenidas par su uso, se debe 

hacer referenda a las ilustraciones, y a la materia descriptiva acompaæante, en 

que se describe las incorporaciones preferidas de la invendOn. 

DESCRIPCION BREVE DE LAS ILUSTRACIONES 

La FIG. I es una vista perspectiva de una maquina electrônica de juegos de 

roulette consistente can la presente invenciOn. 

La FIG. 2 as una vista perspectiva abierta de las unidades fisicas prindpates 

que forman parte de la mÆqusna de juegos de la FIG. 1. 

La FIG. 3 as un diagrama en bloque de perspectiva general de los elementos 

electrOnicos pnmariosen la màquina de juego de la FIG. 1. 
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- La FIG. 4 as una vista perspectiva de una de las estaciones de jugadores de la 

maquina de juegos eta FIG. 1. 

La FIG. 5 es un diagram en b%oque mas detaflado de los componentes 

electrónicos en Ia mÆquina de juegos de la FIG. 1. 

La FIG. 6 es una vista perspectiva posterior de la tones de video en la mÆquina 

de juego de, laFIG. 1. 

La FIG. les una vista perspectiva frontal delatorede video dela FIG. 6. 

La FIG. 8 es un diagrama de flujo que ilustra la operación de una rutina en la 

mesade juego (GB)en Iamaquinade juegos deta FIG. 1. 

Las FIGS. 9A, 9B y 9C son diagramas de flujo ilustrando la operación de la  

rutinade una pantafla(DB)entamÆquinadejuegos deIa FIG. 1. 

Las FIGS. 10 y 11 son vistas de planta superiores funcionates e dos patrones 

de rebate ejemplares pare una bole relativa a Ia rueda de roulette pare et uso 

con la mâquina de juegos de la FIG. 1. 

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS INCORPORACIONES PREFERIDAS. 

Mirando a la ilustraciôn, en el que los nCimeros denotan partes iguates en 

todas las vistas, la FIG. I muestra una mÆquina electrónKa de juegos de 

roulette preferida 10 consistente con los principios de la Invenciôn. La Mâquina 

de juegos 10 generatmente induye tres componentes principales: un campo de 

juego (mesa de juego) 20, una pluralldad de estaciones de jugadores 40, y una 

torre 60. 
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-. 
- Conflguracion de Hardware/Mecânica 

En un juego de acción en vivo de roulette, un jugador en, como minimo una de 

las estaciones de jugadores, coloca unq apuesta en una mesa central de 

roulette durante un penodo de apuestas. El repartidor entonces lanza una bola 

de juego airededor del borde de una rueda de roulette giratona. La Fricciôn 

rodante y la fuerza gravitacional pronto hacen que la bole se caiga del borde de 

la roulette y rebate y Hague a reposar en una casilla especifica del "Nümero 

� 
ganador". Dependiendo en la posición de las fithas del jugador en el campo de 

apuestas una variedad de sumas de pago se cobran 0 se pagan a los 

jugadores ganadores. 

De igual forma, en la incorporactón prefenda, se conectan cinco estaciones de 

jugadores 40 a tres Was de la mesa de juego 20, y un par de monitores 

colocados horizontalmante presentan el trazado de un campo de juego de La 

mesa de roulette estÆndar. La Torre 60 ofrece una reproducciOn de la rueda de 

roulette y La apariciôn de uno o mas repartidores en vivdO y sus anuncios del 

juego par un monitor 70. Adicionalmente, la torre proporciona los paneles 62 

is que detallan Las regias del juego y nUmeros de apuestas y tamblØn un una 

cubierta iluminada omamentalmente 64. 

La FIG. 2 muestra un disello modular real del dispositivo de La roulette, que 

consiste de cono unidades electromecÆnicas (mesa de juego 20, cinco 

estaciones de jugadores 40, torre de video 60y cubierta de tone 64) y dos 

esquineros 12. Todo los dispositivos de juego estÆ armado mecÆnicamente al 

asegurar la cubierta do la tone 64 a la torre 60, y la torrre a la mesa do juego 
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- 20, y cada estacion de jugador 40 a la mesa de juego y a su estaciôn de 

jugador adyacerrte y al esquinero o torre adyacente. Las unidades estÆn 

atocndiadas prefenbiemente entre Si para ofrecer una estructura sólida y rigida. 

Aden-6s, existe una interfase de seæal y de desconexión de eriergia pronta 

(mostrado funcionalmente por los nUmeros de referenda 23,24 en la FIG. 3) 

entre la torre 60 y la mesa de juego 20 y entre la mesa de juego 20 y cada 

estaciôn de jugador 40. 

SLa intercxmexión 15gica y La senal de los pnncipales componentes del 

dispositivo se muestran en et diagrama de conftguración de componentes de la 

FIG. 3. La operaciôn bÆsica del juego Se controla por un chasis (repartklor) de 

La mesa de juego o controlador 31 en la mesa de juego 20, que se comunica 

por medio de dos lineas de fibra óptica do doble via 23 con cada estación do 

jugador 40. 

y transmite los ingresos al chasis de Ia mesa de juego 31, que entonces se 

mueve y muestra las manos de apuestas en los monitores 30, y registra y 

muestra las apuestas (fichas) colocadas por cada jugador. El chasis de la Mesa 

de juego 31 prefenblemente contiene la logica y electrônica necesana del 

programa pars mostrar el campo de apuestas de la roulette, las manos de Ia 

estación do jugadores mencionada anteriormente y las fichas do apuestas en 

los monitores 30. 

El chasis de la Mesa de juego 31 tambiØn se cornunica por medic do cable do 

fibra ôptica 24 y RS232 al convertiro do Fibra Optica 76 con un controlador tal 
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como el computador de control de video de la torre (PC) 80 en Ia torre 60. El 

chasis de La Mesa de juego 31 hasta la torre PC 80 ahl coordina el 

cronometraje y selecciôn de los segmentos de video que muestran en el 

monitor de la torre 70 y sincroniza estos segmentos con las pantalias en los 

monitores 30. 

grabada de imagenes graflcas de video y saca una seflat S-video para 

Sreproducir tal como un monitor 70 por un S-video al convertiros RGB 71. Se 

podrian requerir otros convertidores, o pueda que no se necesiten, 

dependiendo en Los respectivos tipos de sefiales con que la torre PC 80 y el 

monitor 70 sean compatibles. Las imÆgenes grÆficas de video pregrabadas se 

almacena prefenbiemente en un SVHS anÆlogo en un disposithio de 

almacenamiento tal como un reproductor de disco laser 72 para ofrecer La parte 

del video en vivo del juego incluyendo la rueda de roulette, las apanciones del 

repartido, algunos anuncios del repartidor, y la mUsica del juego. 

Las imÆgenes grÆficas de video pregrabadas pueden ahacenarse en cualquter 

medio de dispositivo de almacenamiento adecuado, e.g., CD-ROMs, medio 

magneto-óptico,  discos magnØticos fijos o removibles, , memonas no volÆtites 

(ejemplo, ROMs), etc., con un jugador 72 estando acoplado at medic especifico 

usado (ejemplo, lectores de CD-ROM, lectores de magneto ôptkos, drivefrs de 

disco duro, etc.), o aün omitidos (ejempto, con algunas memoras no votÆtiles). 

Las imÆgenes grÆflcas de video pueden almacenarse en cuatquier formato, 
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- ejempto, senates de video VHS anÆlogo, SVHS o RGB, o senates digitales 

tales como MPEG o formatos compatibles Quicktime. 

Los sonidos especificos, tales cow los ruidos de la bole y los anuncios del 

nt’Amero ganador, se almacenan preferiblemente en la torre PC 80y una salida 

a un ampkficador de audio 73 que impulse los partantes 74. Un Amplificador de 

audio 73 tamblØn puede recibir sonidos desde el chasis de la mesa de juego 

31 (ejernplo, colocación de fichas , el rastritlo de la mesa y los efectos del 

. sonido de ganar), asi como de un reproductor de disco laser 72 (ejemplo, para 

los sonidos tales como palabras dichas que pueden ser sincronizadas con Las 

imagenes grÆficas de video). 

La FIG. 4 muestra una estaciôn de jugadores 40 con los vark)s controles de 

operador en su tablero de control 42, asi como los dispositivos de juego 

incluidos en la estacion de jugadores. Cada tablero de control inctuye una bola 

de pista 43 operable por un jugador para controlar una mano mostrada en la 

mesa de juego y utilizada para seleccionar las ubicaciones en la mesa de 

juego para poner las apuestas. Un juego de tres interruptores de baton 44 en el 

tablero de control 42 permite que el jugador seteccione una 0 diez veces el 

monto de crØdito del juego estÆndar (apuesta) a cancelar una apuesta anterior. 

Un botôn de pago 45 permite que el jugador seleccione el pago de crØditos 

existentes y el pago ocurre por medlo de un ailmentador de retomo de 

monedas 46 u opcionalmente por medio de un tiquete impreso por una 

impresora 47 si la estaciOn de juego estØ equipada con ella. Los crØditos para 

apostar en cada estacion de jugador se establecen sea por el ingreso de una 
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monecta 48 o por una inserciôn de un billete 49. Un partante 41 produce os 

efectos de sonido para las acciones del jugador y para las veces que el jugador 

La AG. 5 entrega un thagrama del bloque esquemªtico mas detallado de la 

mÆquina de juego de roulette completa inctuyendo las conexiones de senates 

entre los componentes prindpales. Para cada estación de jugador 40 

(inicamente uno del cual se desgiosa en sus componentes pnncipales) los 

distintos componentes de la estacron de juego se muestran en la FIG. 4 

(parlante 41, bola de pista 43, interruptores de botones 44, 45, ahmentador de 

monedas 46, impresora 47, ingreso de monedas 48 y aceptador de billetes 49) 

se muestran lógicamente nuevamente en la FIG. 5, con todos los controles 

haciendo interfase directamente con una estacrôn de juego CPU (Unklad 

Central de Procesamiento) 50. Ademâs,  la CPU 50 bnnda información de 

posicionamiento de la bola de pista 43y otras senates at chasis de la mesa de 

juego 31 de la mesa de juego 20 por medio de Ilnea de datos de fibra 23, 

especialmente a Is mesa de juego (repartidor) CPU 32. cads uno de los CPUs 

50 de las cinco estaciones de juego se conecta a un puerto serial en la mesa 

de juego CPU 32. 

El Repartidor CPU 32 estª acoptado a un disposrtivo de memoria ROM no 

volÆtll (preferiblemente Dispositivos EPROM ) 36 para almacenar et programs 

de juego del repartidor (descrito a continuacion con referenda a la FIG. 8), y a 

los dispositivos de memora RAM 35 para almacenar varios datos derivados de 

un juego. Una base de datos de imÆgenes (prefenbiemente Dispositivos 
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EPROM) 34 taritiØn se proporoona para atmacenar las imÆgenes de la mesa 

de juego (rastrillo, marcado, fichas y manos apostadas), y memonas de 

visuabzación (prefenbiemente disposdivos de memona RAM) 33 se ofrecen 

para almacenar información correspondiente a las mitades frontales y 

posteriores del campo de juego de roulette para La visuahzaciôn 

respectivamente en las dos pantallas CRT 30. 

La lôgica generadora de nÆrneros at azar 37 reatizada por et repartidor CPU 32 

Sgenera nümeros at azar. El generador de nümeros at azar 37 preferiblemente 

genera un nUmero at azar I hasta 38 para La roulette Americana y   hasta 37 

para La roulette Europea, con nürneros 37 y 38 equivalentes a cero (0) y doble 

cero (00), respectivamente. Estos nümeros at azar (ganadores) asi como los 

comandos de control para La torres 60 son enviados par el repartidor CPU 32 

par metho de la Ilnea de comunlcaQôn 24. El Repartidor CPU tamblØn puede 

dar una sefial de audio at amplificador de audio 73 en La torre 60 pare generar 

sonidos del tablero de juegos (e.g., rastrilto, gran victoria del jugador). 

Muchos de Los anteriores componentes descritos pare mesa de juego 20 y Las 

40 estaciones de jugadores 40 son adaptaciones directas de los juegos de Craps 

de mCittiples estaciones electronicas mencionadas anteriormente disponibles de 

IGCA, y par to tanto estos cornponentes no se discutirÆn con mayor detatte 

generalmente en at presente. Sin embargo, serÆ apreciado que se pueden 

hacer innumerables modificaciones at diseæo preferido consistente con la 

invenciôn. 
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Segn se discutio anteriomiente, la torre 60 induye una torre PC 80, que es 

preferiblemente un sistema estÆndar compatible con PC basado en un 

rrucroprocesador Intel x86, tat como el 486 DX2/66, y generalmente incluye un 

programs de control de video de roulette y varias tarjetas penfØricas (ejemplo, 

tarjeta de sonido 84,1/0 tarjeta 85, corrector con base en tiempo (TBC) tarjeta 

86, y tarjeta genlock 87) necesarias pam procesar las sefiales de video y 

sonido y pam comunicarse con la mesa de juego 20. 

40 Con la potencia encendida, un PC CPU 81 carga la rutina de un Tablero de 

visuahzacion o programs 150 (descrito a continuaciôn con referencia a las 

FIGS. 9A y 9B) de un drive de disco duro 83 a una memora RAM 82. El drive 

del disco duro tambiØn preferiblemente contiene archivos de sonidos del juego 

(e.g., ruidos de bole y anuncios del nCmero ganador), que se cargan 

previamente a la memora interns RAM de Ia tarjeta de sonido 84, la cuat 

preferiblemente es una tarjeta de sonido Sound Blaster AWE32 disponibte de 

Creative Labs. La tarjeta de sonido preferibternente tiene memoria interns 

suficiente (ejemplo 0.5 hasta 8 MB) para almacenar todos los archivos de 

sonido del juego necesarios en el mismo tiempo. Esto permite mayor 

sincronización segura con las imagenes grÆficas de video del reproductor del 

disco Laser 72, puesto que se puede acceder a cualqwer archivo de sonido y 

ser iniciado casi simultaneamente cuando se precarga en la tarjeta de sonido. 

Altemamente, las conientes de los archivos de sonido pueden ser transfendos 

directamente del disco duro 83 haste la tarjeta de sonido 84 en una base segün 

sea necesaria; Sin embargo, as mÆs dificil sincronizar sonidos con las 
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imâgenes grÆficas de video debkio at tiempo requerido para transfenr la 

información del sonido desde at disco duro hasta la tarjeta de sonido. 

La Torre PC CPU 81 rectbe los comandos de los nümeros ganadores y de 

sincronización de video de la mesa de juego 20 a travØs de la linea de control 

24. La informacion de fibra óptica transmilida en  la linea 24 se convierte a 

RS232 por medio del convertidor 76, y se ingresa at CPU 81 por medio de un 

puerto RS232 en tarjeta 110 85. La CPU tamblen controtar el jugador 72 por 

� 
medio de un puerto RS232 en la tarjeta 1/0 85. 

El reproductor de disco tØser 72 es preferiblemente un sistema de disco laser 

CAV (velocidad angular constante ) tat como el Modeto AG-LD30 disponibte de 

Panasonic. La corriente de video del reproductor 72 pnmero va a la taijeta TBC 

88 (corrector basado en tiempo) que se requiere proporcione sefiales estables 

de sincronización cuando la  cabeza del reproductor de laser se mueve entre toe 

segmentos de video. La taijeta TBC proporciona una posiciOn estable y 

horizontal ajustada at video a la genlock 87 (ejempto, el XR200 disponible de 

� Magni Systems), donde et video se superpor,e con varios grÆficos (ejemplo, 

anuncios de juego, nümeros ganadores antenores, bole de roulette y nUmero 

ganador actual) almacenados en et disco duro 83 y seleccionados por la PC 

CPU 81. La salida de la Taijeta genlock 87 pasa el video at convertidor 71 pars 

la visualizacjón en el monitor 70. 

En Is incorporacion pretends, el video de juego cia roulette almacenado en el 

disco lØser (0 o un drive del disco duro AN) es una imagen grafica 

tridimensional de una rueda do roulette giratoria construida con precision por 
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computador con apanciones de un repartidor de roulette en vivo agregadas en 

los punto del juego adecuados para proporcionar información de estado a los 

jugadores. En la attemativa, las secuenas pre-grabadas de una rueda de 

roulette giratoria real se pueden usar corno la imagen grÆfica de Ia rueda de 

roulette giratoria, y10 at grÆflco tridimensional construido por computador con 

precision de los repartidores de la roulette se puede usar. Otros elementos 

grÆficos, sean generados por computador a imÆgenes grabadas de Objetos 

. reales, tambiØn se pueden incorporar at video del juego cia Ia roulette segCin se 

quiera. 

El video del juego e la roulette se graba prefenbtemente en un set do dos 

segmentos - una fase de apuestas y una fase de ncmero ganador. Sin 

embargo, debido a qua las apariciones del repartidor y las voces se incorporan 

preferiblemente at video juego, un total de seis segmentos de video se usan 

para soportar ties repartidores. La torre PC mantiene una table de to nUmeros 

de marco de inicio de cada segmento de video y otros puntos del juego 

ejemplo, cuando aparecen los repartidores, cuando la rueda se inclina de 

Shorizontal a vertical, cuando la bola del video pre-grabado desaparece, etc. Al 

preguntar frecuentemente ahi por at producto del disco laser para el numero 

actual de marco, la torre PC puede sincronizar con precisiOn la visualizaciOn de 

grâflcos superpuestos y la reproducciOn de sonidos con at video juego. 

AdemÆs, durante la transiciOn entre la fase de apuestas y la fase del nUmero 

ganador, La torre PC prefertbtemente genera un grÆfico tenue hasta una 

pantalla completa del marco de la Ciltima fase de apuestas para qua los 

jugadores observen lo que parece ser un video continuo. 
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La Tone PC 80 generalmente proporciona tres cornponentes func,onales. A la 

primera funciôn de visuabzaciOn para la torre PC es la de coordinar la 

visuahzacôn de una imageri grâflca de una rueda de roulette giratona en el 

monitor. Una segunda funciOn de visualización para Ia torre PC es esa de 

coordinar la visuahzaciOn de una irnagen grªflca de una bola de roulette en el 

monitor, que incluye la funciOn de sincronizar el movimiento de la bola y la 

rueda de La roulette. Encargado de esta sincronizaciOn, la tone PC determina 

. una trayectona para el movimiento de la bola relativa a la rueda de roulette tal 

que la bola se mueve y aterriza en un cubo del nUmero ganador en la rueda de 

roulette en una forma realista. Mientras todas estas funciones se manejan 

prefenbiemente por la torre PC, se debe apreciar que las funciones pueden ser 

designadas a uno o mØs de otros dispositwos, y que la funcionalidad adidonat 

puede ser incorporada a la mÆquina segün se desee. 

La FIG. 6 presenta una vista posterior isomØtrica de la torre 60 mostrando los 

principales componentes de La torre, mientras que La FIG. 7 muestra una vista 

frontal isomØtrica de la misma. La cubierta de la torre 64 as una parte 

ornamental de la torrey tiene las tuces de neon de colores, y Las tuces que se 

destellantes airededor que iluminan los nümeros en el tablero de apuestas 

individual. La cubierta 64 tambien alberga los parlantes pnncipates del juego 

74. La parte superior de la torre 60 alberga el monitor 70, convertidor 71 y 

amplificador de audio 73. En la vista frontal cada tablero ituminado 62 detalla 

los numeros de pago, tipos de apuestas, reglas del juego e informaciOn acerca 

de cOmo jugar. Los articulos 63 son decorativos, logos ilunvnados de Live 
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Video Roulette (Ruteta de Video en Vivo). La mitad inferior de (a torre 60 

alberga PC 80y reproductor del disco laser 72. 

Se podrÆ apreciar que se pueden hacer varias modificaciones a los 

componentes mecÆnicos y de hardware de (a mÆquina electronica de juegos 

de roulette 10 consistente con (a invenoón. Por ejernplo, vanas funciones 

designadas a la mesa de juego, la torre y las estaciones de jugadores pueden 

ser asignadas a cuakiuier nürnero de estaciones, y podrÆ ser incorporado en un 

� 
sistema individual. Ademâs, las funciones de las incorporaciones prefendas 

pueden ser implementadas por un programa de software e;ecutando en un 

computador de proposito general, ejemplo, y PC compatible con IBM- 0 

arte. 

Configuracion del Software 

Segün se discutio anteriormente, el chasis de tablero del juego 31 

preferibtemente controla las operaciones primarias de mÆquina electróriica de 

juegos de roulette 10. et chasis de tablero de juego 31 tambiØn envia 

comandos y recibe ingresos para y desde las estaciones de jugadores 40 y la 

torte PC 80 para coordinar (as actividades de (a mÆquina. 

La FIG. 8 itustra un fiujo de programa preferido de una rutina de tablero de 

juego 100 (de aqul en adelante el tablero de juego o GB) para et chasis del 

tablero de juego 31, as] como la interacción entre el chasis del tablero de juego 

31 y (a torre PC 80 en (a coordinaciôn de (a salkla de audio/video en (a 
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- mØquina. Las FIGS. 9A, 9B y 9C ilustran un fiujo de program preferdo de una 

rutina de Tablero de visuallzaciôn 150 (de aqul en adelante el Tablero de 

visuatLzacón or DB) para la torre PC 80. En la FIG. 8, toda las Ilneas con 

flechas a la derecha son mensajes del tablero de juego at Tablero de 

visuahzaciôn, mientras todas las lineas con flechas apuntando a La izquierda 

son mensaje at tablero de juego desde el Tablero de visuallzación. Lo contrarlo 

es Qerto pam las FIGS. 9A-9C. Durantes estas secuencias del program el 

Otablero de juego tambien se comunica con y procesa entradas de cada estación 

de juego pero no es necesano una exphcaciôn do estas funciones pam 

comprender la invención. 

Girando pnmero a la FIG. 8, en la ejecucón ;nkiaI de la, rutina del tablero de 

juego 100 se comienza con et Bloque 102, donde so inicializa la mâquina y se 

hacen las revisiones intemas pam veæflcar que et tablero de juego, estÆ tisto 

pam inicar un juego de roulette. Como resultado, en el Bloque 104 et tablero 

de juego noticia at Tablero de visuahzación que estÆ (GB) listo pam comenzar 

con un juego con un mensaje de GB tisto. Enseguida, en el Bloque 106, el 

tablero el juego espera hasta que Se reciba un mensae de DB hsto del Tablero 

de visualizacion. Despues, en el Bloque 108, el tablero de juego espera hasta 

que los crØditos so ingresen por to menos a una de Las estaciones de 

jugadores. Si no hay creditos, et Tablero de visualización es notificado por un 

mensaje de No Creditos pam reproducir un segmento del video de 

introducciôn. 

,h’ 
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La fase de apuestas comienza en el Bloque 110 y dura par un periodo de 

tiempo predefinido, preferiblemente usando uno de cuatro vatores que se 

hayan selecconado previamente fuera de linea (20 a 60 segundos). Durante 

este periodo, las apuestas de los jugadores se detectan en et Bloque 112, y, en 

caso que el cronômetro comenzado en at Bloque 110 no haya vencido. El 

Bloque 114 pasa el control at Bloque 116 para procesar, grabar, y mostrar 

cuakuter apuesta en la mesa de juego. Cuando at Bloque 114 detecta que el 

. tiempo de apuestas se acaba, et tabtero del juego muestra NO MAS 

APUESTAS en La mesa de juego, y envia un mensaje e Apuestas Parades at 

Tablero de visuatizaaón (Bloque 118). 

Enseguida, el tablero de juego computa un nUmero at azar en el Bloque 120, y 

en at Bloque 122 et nCimero ganador (at azar) se envia y se recibe dos veces 

desde at Tablero de visualizaciOn. Despues de cada intercamblo, los nümeros 

enviados y reabidos se comparan en el Bloque 124, y Si los nómerOS Son 

diferentes, un mensaje de Error GB se envia at Tablero de visuahzaciôn y la 

bandera de error D8 se establece en el Bloque 126. 

DespuØs qua las comparaciones del nUmaro ganador estØn compteta, St at 

tablero de juego espera en at Bloque 128 para que el sistema de video gire la 

bola, deje caer la bola pot un patron de rebate, aternce en at nCimero ganador y 

rote con la rueda de roulette giratoria par unos cuantos segundos, de tat forma 

que se describe con mayor detaUe a continuaciOn. Cuando La bola akanza La 

parte superior de La rueda de roulette par segunda vez, at Tablero de 

vIsuahzaciOn envia un mensaje de Bola Detenkia at tabtero de juego, que pasa 

e 
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- el control desde el Bloque 128 at Bloque 130. Entonces, et tablero de juego 

coloca et marcado en el nCrniero ganador y calcula Jos montos ganados para 

cada jugador. Las fichas perdedoras de retiran rastritladas, y el pago de 

crØditos a los jugadores ganadores comienza en el Bloque 132. En caso que 

hayan ganadores grandes mÆs aBa de ciertos umbrales, las estaciones de 

jugadores ganadores se notifican (Bloques 134 y 136) para que hagan sefiates 

con luces de cotores en su tablero de control y que suene la musics de 

� celebracion de sus parlantes. Enseguida, se realiza el pago en et Bloque 138, y 

cuando se complete, se envia un mensaje de Pago Completo at Tablero de 

visualizaciôn. 

Tan pronto com se complete et pago, et tablero de juego espera un mensaje 

de OB Listo Nuevamerite (Bloque 140) que permite un tempo variable pars que 

at Tablero de visua)izaciôn reproduzca un mensaje o segmento de video 

opcionatmente. Una vez que el mensaje de Listo Nuevamente DB se recibe, el 

control pass at Bloque 142, y si at Tablero de juego detects que at nCimero 

ganador del Tablero de visuahzación estâ incorrecto, at Tablero de juego 

comptetarØ at juego actual, pero no comenzarÆ un nuevo juego a rnenos que el 

mensaje de Db Listo se reciba del Tablero de visuatización en respuesta at 

comando de Listo GB Ready del Bloque 104. este evita qua un nuevo juego 

comienza Si el Tablero de visualizaciOn no estâ listo o no puede comunicarse 

con at tablero del juego. 

Enseguida, la forma en qua at programa del Tablero de visualización 150 

controla la torre PC sistema de video y mantiene la sincronización con el 

pjffyw 
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Tablerodejuegoseilustraenlas FIGS. 9A9By9C.LaejecuciônComieflZa  

con la energia arriba en ci Bloque 152, donde el Tablero de visuaiizaciôn 

revsa para var si el archivo de rastreo que se mantiene en ci drive del disco 

duro PC ha Ilegado al tamafio mÆximo. El programa mantiene un registro de 

rastreo que es un archivo del deco que contiene la mayona de las acciones de 

inicialización, todos los intercambios de comando con ci tablero del jugo y 

cuatquier condiciôn de error observable y es para fines de mantenimiento o de 

. soluciôn de problemas. En caso que el archivo de rastreo de Ilene, ci archivo 

alterno se activa y se sobreescribe en ci Bloque 154. 

Enseguida, en ci Bloque 156 la comunicaciôn y lo Usto de los componentes del 

sistema de video y sonido se revisan y se inciakzan. Adiaonalmente en este 

momento, los dos archivos se cargan del disco al programa, uno de los cuates 

define Los nÆmeros especificos de marco de Los eventos de video del disco 

Wiser, tales corno, ci irncio y el final de cada segmento de video, el comienzo de 

la indinaciôn de La rueda. El anuncso de No MÆs Apuestas, ci ülhrno marco de 

bola de video, el doble cero (00) en la parte superior tie la rueda, etc. El 

segundo archivo contiene parÆmetros de calibraciôn tie la bole del video 

utilizados en et Bloque 212. 

Un programa tie calibración fuera do Ilnea se usa preferiblemente para 

modiflcar los valores iniciales de defecto tie un conjunto de parÆmetros tie 

boles que detinen precsamente ci movimiento grÆflco de la bole y la colocaciôn 

en un monitor de resolucthn 640 por 480 VGA durante el juego de la roulette. El 

programa fuera tie linea superpone la bole graflca en imagen grÆflca del video 

&er LIoa 
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- de (a rueda de roulette y permite que los parÆntros cia (a bola sean ajustados 

para igualar el tamaæo, ubicacsôn y velocidad real de la rueda. El usa de este 

program se prefiere para dar cuenta por las vanaciones en (as tarjetas de 

video PC, video de disco, y monitores de video. Los parÆmetros y sus unidades 

x.sub.c: (a coordenada x centro de (a bole de pista (pixeles) 

y.sub.c: (a coordenada y centro de (a bole de pista (pixeles) 

R.sub.o: el radio de la pista extema (en pixeles) 

R. sub.  : el radio de (a pista interna (en pixeles) 

S.sub.o: La velocidad de (a pista externa en canos pot revotuaón en dirección 

de (as manecillas del reloj 

S.sub.i: (a velocidad 
cia 

(a pista intema en campos por revolución en direcciôn 

contraria a las manecillas del reloj. 

Un segmento 
cia video de introduccion se comienza en el Bloque 158 y se 

reproduce hasta qua se reciba un mensaje de GB Listo en el Bloque 160 del 

El Tablero 
cia visualizacion mantiene un interruptor de software switch qua 

acepta comandos del Tablero de juego y k)s procesa como se reciben. 

DespuØs cia procesar un mensaje del Tablero cia juego, a) Tablero cia 

visualización nuevamente espera en el Bloque 160 para el próximo mensaje, 

con un punto de regreso cornCan al Bloque 160 a) cual as designado por un 
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circulo "1’. Los mensajes separados que se pueden recibir del Tablero de 

juego se ilustran en las FIGS. 9A, 9B y 9G. 

Por ejemplo, en el Bloque 162 cuando el Tablero de visualización recibe un 

mensaje Listo GB, un Listo DB se regresa hasta el Tablero de juego en el 

Bloque 164 para indicar que el sistema de video estÆ ksto para jugar roulette. El 

control entonces regresa al Bloque 160. 

. Tambien, cuando se recibe un mensaje de No CrØditos en el Bloque 166, se 

reproduce un segmento de video de introducciôn en el Bloque 168. el 

segmento de video se programa pare repetir prefenbiemente hasta que se 

reciben un comando de Poner Apuestas del tablero de juego. 

El recibo del comando de Poner Apuestas en el Bloque 170 cormenza la 

primera de dos fases mayores del juego de roulette. En el Bloque 172, un 

segmento de video comienza a reproducirse que muestra una rueda de roulette 

girando en aproximadamente el mismo Ængulo y distancia que como un jugador 

tipico to veria en una mesa de roulette en vivo. Se vsualiza Poner sus 

� Apuestas en el monitor de la torre (Bloque 174) simuttÆneamente con la 

apariciôn del repartidor actual en una ventana de video anunciado 9Pongan sus 

Apuestas" (Bloque 176). DespuØs que la ventana del repartidor desaparece, 

una lista de los ültimos veinte nCjmeros ganadores se v,suahza en el monitor 

(Bloque 178) adyacente a la rueda de roulette giratoria, y el control regresa at 

Bloque 160. 
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Cuando se recibe un mensaje de Apuestas Detenidas en at Bloque 180, at 

Tablero de visuahzaciôn muestra un segmento de video donde la rueda de 

roulette se tadea de horizontal a vertical en la pantalla del monitor Para mejorar 

la visibilidad del jugador (Bloque 182). Al mismo tiempo se inicia el sonido del 

rodamiento de la bola (Bloque 183) y se visualiza at NO MAS APUESTAS en 

el monitor de la tone (Bloque 184) simuttÆneamente con la apartciôn del 

repartidor actual en una ventana de video anunciando "No mÆs apuestas" 

� (Bloque 186). El Tablero de visualizaciôn espera para el nimero ganador del 

Tablero de juego len at n Bloque 188 y, tan pronto to reciba, lo guarda 

inmediatamente y los devuetve al Tablero de juego en el Bloque 190. 

Enseguida, en el Bloque 192, et Tablero de visuahzaciôn espera recibir el 

ntmero ganador por segunda vez y compara los dos valores recibidos en el 

Bloque 194. Si son iguales, at Tablero de visuatizaciôn inmediatamente retorna 

el nUmero ganador at Tablero de juego en et Bloque 196. Sin embargo, silos 

nismeros ganadores recibido no son iguates, at Tablero de visuahzación 

detiene et segmento de video de ganador y comienza el segmento de video de 

Is introducciôn en at Bloque 202. si et nuevo numero es igual at primer numero, el 

control pasa at Bloque 196. 

En el Bloque 196, el Tablero de visualizaciôn espera un segundo por un 

posible mensaje de error, y si se recibe un mensaje de error (Bloque 198), se 

detiene at video actual do la rueda do roulette video y el sonklo, y so comienza 

con el video de introducción (Bloque 202) y entonces se espera por un nuevo 

comando para at Tablero do juego (Bloque 160). Si no se recibe mensaje do 

&
 ;39

eTrad–Pt?e-t. Oficial 
Resol. No.  Minjusticia 1991 



2K 

- error en et Bloque 198, el Tablero de vjsuahzac*On genera un comando intemo 

de nimero ganador en et Bloque 200 que entonces serÆ procesado par el 

La ejecuciOn de un comando intemo do nÆmero ganador cornienza en el 

Bloque 204. primero, en el Bloque 206 una caida o patron de rebate 

seleccionado at azar se escoge (prefeiiblemente I de 20 codiflcados). En 

general, la Torre PC genera una trayectoria para el movimiento e una imagen 

grÆflca de una bole relativa a La imagen grÆflca de La rueda de roulette giratoria. 

Esta trayectoria prefenbiemente tiene tres componentes. En un primer 

componente, La imagen grÆflca de La bola se mueve atrededor de La pista 

externa de La rueda de La roulette. En un segundo componente, la bola cae de 

La pista externa y sigue un patrOn de rebate seleccionado para aterrizar en la 

casitla del nürnero ganador. En un tercer componente, La bola se mueve a to 

largo con La rueda de roulette mientras estÆ en reposo en La casitta del nUmero 

ganador. La Torre PC primero selecciona prefenbiemente un patrOn de rebate, 

tuego modifica el patrOn de rebate para computar los puntos de comienzo y 

parada que resuttan en que La bola aterrice en la casifla adecuada. Los puntos 

de iniclo y final para et primer y tercer componente, cuando la bola estª 

moviØndose respectivamente a lo largo de Las pistas extemas e intemas de La 

rueda de La roulette, entonces podran ser deterrninadas del patrOn do rebate 

modificado. 

Regresando a la FIG. 9B, en et Bloque 208 una imagen do bola do roulette, 0 

sprite, se crea desde un archivo de disco (ejemplo, un formato PCX) y se 
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- coloca en La pantalla en el modo de fondo (escondido). EL archivo de sahda del 

anunclo del ntmero ganador se carga en La tarjeta de sonido RAM en el Bloque 

210. Entonces, en el Bloque 212, La coordenadas del patron de rebote se 

vuelven a escalar para acordar con Los valores de calibraciôn. 

Los patrones de rebote preferidos de La roulette pueden crease emplricamente 

de las acciones del juego de roulette real grabadas en video y observando a 

de La pista externa hasta que se detiene en el cubo del nCimero ganador a 10 

largo de La pista intema) pueden ser anahzados, trazados y resueltos en una 

plurBlidad de patrones de trayectoria Cinicos pero tipicos. La trayectoria de la 

Bole puede entonces ser definida en tØrminos de coordenadas normalizadas (x, 

y) y numeros de campo (un valor generalmente relacionado con el tiernpo 

transcurrido, especialmente un conjunto seleccionado de intervalos de video) y 

especificados en una pluralidad de tabtas de patrOn. La parte inicial de cada 

patrOn preferiblemente desacelera La bole de su velocidad flja inkial haste que 

Ilega a una velocidad estimada de caida de borde, luego se define un conjunto 

En las incorporaciones preferidas, se generaron 20 patrones de rebote, que se 

haflaron simutar con precisiOn La mayoria de patrones de rebote haflados en un 

juego real do roulette. Par ejemplo, las FIGS. 10 y 11 ilustran dos patrones de 

rebote ejemplares "A" y "B" (pare una imagen grÆflca do una bole 5) do los 20 

patrones do rebote generados para Las incorporaaones preferidas. AdemÆs se 

imiestra una imagen grªfica do ana rueda do roulette I que tiene pistas 
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extemas e intemas 2, 3 con una pturahdad de casillas (ejemplo, casillas 4 y 41 

dispuestas cerca de La pista interna. Las coordenadas normalizadas (x, y) (cada 

una normahzada a un valor entre -f y +1) y Los indices de tiempo 

(preferiblemente valores escalonados relacionados a Los nimeros de campo) 

se dan en las Tablas I yll a continuaciôn: 

TABLA I  Puntos de datos para 

el Ptrôn "A" (FIG. 10) Punto de dato X-Coordenada Y-Coordenada Indice de 

tiempo  1 -0.340 0.940 -1.000 2 

0.000 1.000 0.000 3 0.342 0.940 20.000 4 0.643 0.766 41.111 5 0.866 0.500 

63.3336 0.965 0.174 86.6677 0.985 -0.174 111.111 8 0.866 -0.500 136.6679 

0.643 -0.766 163.333 10 0.342 -0.940 191.111 11 0.000 -1.000 220.000 12 - 

0.342 -0.940 250.000 13 -0.643 -0.766 281.111 14 -0.866 -0.500 313.333 15 - 

0.985 -0.174 346.667 16 -0.985 0.174 381.111 17 -0.866 0.500 416.667 18 - 

0.643 0.766 453.333 19 -0.342 0.940 491.111 20 0.000 1.000 530.000 21 0.310 

0.850 570.000 22 0.520 0.620 610.000 23 0.620 0.360 650.000 24 0.630 0.110 

� 690.000 25 0.590 -0.110 730.000 26 0.590 -0.110 730.000 27 0.710 0.120 

770.000 28 0.690 0.390 810.000 29 0.530 0.640 850.000 30 0.230 0.750 

890.000 31 0.230 0.750 891.000 

TABLA II Puntos de dabs 

para el PatrOn "8" (FIG. 11) Punto de datos X-Coordenada Y-Coordenada 

Indice de tiempo  1 -0.340 
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0.940-1.0002 0.000 1.000 0.000 3 0.342 0.940 20.000 4 0.643 0.766 41.111 5 

0.866 0.500 63.333 6 0.985 0.174 86.667 7 0.985 -0.174 111.111 8 0.866 - 

0.500 136.667 9 0.643 -0.766 163.333 10 0.342 -0.940 191.111 11 0.000 - 

1.000 220.000 12 -0.342 -0.940 250.000 13 -0.643 -0.766 281.111 14 -0.866 - 

0.500 313.333 15 -0.985 -0.174 346.667 16 -0.985 0.174 381.111 17 -0.866 

0.500 416.667 18 -0.643 0.766 453.333 19 -0.342 0.940 491.111 20 0.000 

1.000 530.00021 0.340 0.930 570.000 22 0.630 0.740 610.000 23 0.840 0.490 

. 650.000 24 0.960 0.170 690.000 25 0.960 -0.170 730.000 26 0.830 -0.490 

770.000 27 0.580 -0.690 810.000 28 0.280 -0.770 850.000 29 0.000 -0.790 

890.000 30 -0.150 -0.730 914.000 31 0.070 -0.730 944.000 32 0.090 -0.500 

974.000 33 0.110 -0.250 1004.000 34 0.400 -0.330 1034.000 35 0.630-0.400 

1064.000 36 0.640 -0.250 1084.00037 0.740 -0.220 1104.000 38 0.740 -0.220 

1105.000 

Estos patrones de rebate se normalizan para comenzar en la posiciOn superior 

bien en et centro (0,1) y final en un cubo relativo a esta posiciOn superior bien 

en el centro. Sin embargo, para acomodar para vanos nUmeros ganadores, el 

patron de rebate normalizado seleccionado debe ser modificado par la torre PC 

para determina los puntos adecuados de comienzo y final para que el patrOn de 

rebate comience y terrnine retativo a la rueda de roulette giratoria. Se debe 

apreciar que los anteriores patrones de rebate pueden cOmenzar con el 

segundo Punto de datos, con el primer Punto do datos siendo usado como 

vatores iniciales en la determinaciOn de la trayectoria. TambiØn se debe 

apreciar que, como con los patrones "A" y "B", patrones thstintas pueden tener 
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largos distintos (nUmeros do puntos de datos), refleando los tiempos 

transcurridos para los patrones, que tambiØn afecta aquellos puntos do 

comienzo y final. 

En el Bloque 212 el programa do Tablero do visuahzaciôn usa los parÆmetros 

predefinidos do la (cargados en el Bloque 156) para volver a computar el patron 

seleccionado a valores consistentes con los vatores calibrados fuera do linea. 

40 Basados en el patrOn de caida seleccionado, los parÆmetros de bola y rueda, 

una posiciOn do caida do bole (correspondiente at punto mkiat del patrOn do 

rebote seleccionado) se calcula (Bloque 214). Los cªlculos requeridos so 

explican aqul con a}gün detalle: 

Primero, el ntmero do campos MF especiflcados en la table de patrOn de caida 

seleccionado so detemuna. Entonces Ssub.R, la velocidad del movimiento do 

bole relativo a cualquier posiciOn fija en la rueda, so catcuta: ##EQUI## donde 

S.sub.o es la velocidad de la bola en (a pista externa, y S.subi es la velocidad 

� de la  bola en Ia pista ’ntema, y donde 1/S.sub.R es el nCimero de campos entre 

la bola alineando toda revoluciOn con un nUmero en particular en la rueda. 

DF.sub.1 es el nümero de campos para dejar caer la bole a "00" (0 "0" para la 

roulette Europea), basados en el nümero de campos en el patrOn, y las 

vetocidades do rotaciOn de la bola y la rueda. Este valor so calcuta con la 

ecuaciOn: ##EQU2## DF.sub.2 es la fvacciOn del circulo en quo la bole viaja en 

el patrOn do caida seleccionado para aternzar en el nümero ganador. Este valor 

so catcula con la ecuaciôn:: ##EQU3# donde el valor "arctan 2 (y,x)1211" es 
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- esa fracciôn  de un circuto completo que Ia bola rrealmente mueve durante su 

cakia, donde (y, x) son Las coordenadas basadas en el patron seleccionado 

donde la bole podria aterrizar si la calda hubiera comenzado en Ia parte 

superior de La fuera, donde WP es La posiciOn en el ciculo donde se encuentra 

at nUnwo ganador relativo a 00 (puesto que los nUmeros se distribuyen sin 

secuencia alguna airededor de la rueda de la roulette), y donde WP138 es La 

6ndeuncictocompietoqueatn6meroganadorseapartade"00’. DF,et 

� numero de campos requeridos para lograr DF.sub.2, se calcula entonces de La 

ecuacOn: ##EQU4## 

En at Bloque 216 el Tablero de visualizaciOn espera para La culminaciôn del 

thmo marco de video que contiene 
bole 

de video pregrabado circulando Ia 

rueda de roulette (un numero de campo inicial). El PC soticita et numero de 

marco de video actual del reproductor de Laser y de ahi cuenta todo campo de 

trazo de retorno para que at programa de Tablero de visuahzaciOn sempre 

conozca el numero actual de campo/marco. Cuando comienza el intervalo del 

trazo de retorno vertical (Bloque 218), la bole grÆfica se activa en su posiciOn 

de iniclo para el próximo campo, por lot anto proporcionando una transiciôn 

suace entre La 
bole del video pregradado y la irnagen grafica de la bola 

generada por computador. La posiciOn de La bola grÆfica en la pista extema se 

calcula despàes que cada pista de campo se complete y la, salkia at monitor 

(Bloque 220). La nueva posiciOn de La imagen de La bola (x, y) en pixeles es: 

##EQU5## 
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La bola grÆfica da vuelta a la rueda de roulette (pista e)dema) durante algo 

menos que dos revoluciones hasta que se aicance el punto de inicio DF sub.s 

del patron de rebate computado (Bloque 222), entonces comienza et 

procesamierito especial requerido para el patrOn de rebote de la bole. DF.sub.s 

se calcuta de La siguiente forma: ##EQU6## 

Dos juegos de entrada de coordenada se teen de La table de patrones y se 

comparan en cada aro del program para ubicar un punto de rebate (Bloque 

� 224). Un punto de rebate esta definido por dos entradas de campo de tabla 

IdØnticas con Los mismos valores de coordenadas, aC*n cuando se puedan usar 

otras formas de indicar los puntos de rebate, ejemplo, usando una variable 

separada. Si se hatta un punto de rebate se iniaaliza un sonido de dick" 0 de 

rebate de bola (Bloque 226). DespuØs que el patrOn de la bola haya disminuido 

La velocidad de la bola considerablemente (Bloque 228), et sonido de 

rodamiento de La bola se detiene (Bloque 230). 

Pam todo campo se computa una nueva posiciOn de La bola at usar 

. coordenadas de posiciOn y tiempo de la table de patrones y una funciôn de 

tnterpolactOn, ejemplo, una computacion ranura ctibica CatmuU-ROM, se 

realiza para proporcionar una trayectona suave, mas realista entre los valores 

de coordenada de Ia table de patrones (Bloque 232). EL programa espera que 

sea notificado que se ha comenzado un intervalo de trazo de retomo (Bloque 

234), entonces mueve La bola a su nueva posiciOn de coordenadas (Bloque 

235). El conteo de campo se incrementa (Bloque 236), y se hace una revisiOn 

pare ver si el Uttimo campo del patrOn de rebate (el pounto de parada) se ha 

Q(e,iIoa 
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7 
atcanzado (Bloque 238). Si no, el programa regresa at Bloque 224 para 

comenzar at procesamiento para et próximo campo. En caso positivo, la bole 

que sentando sonido se iniciahza (Bloque 240). 

En este punto, la bola ha aterrizado en el nCirnero ganador de la rueda de 

roulette. En at Bloque 242 la bola se mueve en su pista interna cada campo 

segCin su velocidad y radio de definida de Ia pista interna para maritener 

adecuadamente su posicion en la imagen grÆfica de la rueda de roulette 

� giratoria. La nueva posiciOn de La imagen de Ia bola (x, y) en pixetes 

##EQU7## 

La bola tarriØn se prende y apaga preferiblernente cada 25 campos para 

permitir que los jugadores vean con mayor facilidad et nCimero ganador (Bloque 

244). El Programa espera hasla que cornence cada trazo de retorno (Bloque 

246), entonces revisa para ver Si un numero predeterminado de campos (por 

ejemplo, 120) se han presentado (Bloque 248), para asegurar que Ia bole se 

yea en la rueda durante un pertodo adecuado, prefertbtemente entre 2 y 6 

. segundos aproximados. El conteo del campo se incrementa, y en at Bloque 250 

se hace una revisiOn pars ver at Ia bole ha Ilegado a la parte superior de Is 

rueda (puesto que la rueda en este punto se nbestra vertical preferiblemente 

en La pantalla del monitor). En caso negativo, el programa regresa at Bloque 

242 para procesar at siguiente campo. En caso positivo, la imagen de Ia bole se 

elimina de la pantatta (Bloque 252). 

Enseguida, at grÆfico de nümero ganador correspondiente (ejemplo, desde un 

archivo PCX) se reproduce en pantalla por unos cuantos segundos en el 

&et!/:rer!e 
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Bloque 254  Bloque 256etanunc,o del repartidor del nümeroganadorse 

inicia desde la tarjeta de sonido del cual se atmaceno en el Bloque 210. at 

Tablero de visuahzacion entonces envia un mensaje de Bola detenida at 

tablero del juego (repartidor) en el Bloque 258 y el programa retorna at Bloque 

160 para esperar et prôximo comando del tablero de juego. 

Cuando se redbe el mensaje de Pago Completo, el control del programa pasa 

at Bloque 260. El Bloque 262 revisa si hay tiernpo para cambiar at repartidor 

is 

(que puede ocurrir basado en el tiempo, nCimero de rondas, etc.). En caso 

positivo, en et Bloque 264, el Tablero de visualización se ajusta para 

reproducir et nuevo segmento de video. En el 266 se realiza una revision para 

ver Si at archivo de rastreo estª Reno,  y en caso de estarto, at programa se 

cambia para comenzar a re-escjibir el archivo e rastreo atterno (Bloque 268). 

Enseguida, en at Bloque 270 at Tablero de visuahzaciOn envia et mensaje de 

Usto Nuevamente DB para notificar at tablero del jueg para comenzar un nuevo 

juego. El control entonces retorna at Bloque 60 para procesar los mensajes 

acficionates del tablero de juego. 

Cuando se recibe un mensaje de DB Error en at bloque 272, el tablero de 

visuatizaciOn ejecuta el bloque 274 para abortar at actual segmento de video y 

detener ta corriente de sonido actual Enseguida, en el bloque 276, et tablero 

de visuahzaciOn comienza segmento de video de introducciOn y regresa at 

bloque 160. 

Un teclado puede conectarse opaonalmente at tablero de control del juego (no 

mostrado), y si un operador ingresa un comando de parada Manual en el 

Lnh*a 
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bloque 278, el programa de tablero de visuahzacsôn, y las funcones de video y 

sonido del sistema de video se detienen en el bloque 280. 

Se apreaarâ que varios programas, rutinas y datos graficos/de video 

divulgados en el presente son residentes en distintos momentos en uno 0 mas 

de udispositivos de almacenamiento de programa SegCin como se usa en el 

presente, el termino dispositivo de almacenamiento e programa puede incluir 

cualquier dispositivo o aparato capaz de akTlaoenar informaclôn en fomia volÆtil 

o no volÆtit. Por consiguiente, un dispositivo de almacenamiento de programa 

puede comprometer dispositivos e memona tales como RAMS, ROW, 

EPROMs, procesador y memorias cache memorias flash, circuitos integrados 

indivkivalizados, etc., asi como medios de atmacenamiento masivo fijos a 

removibles tales como discos magnØticos (fijos o removibles), CD-ROMs, 

cintas rnagneticas, etc. Por to tanto, un dispositivo de atmacenamento de 

programa puede ser cualqwera de las memorias y dispositivos de 

almacenamiento divulgados para la mÆquina 10, o tamblØn puede ser un CD-

ROM, floppy disk, o cualquier otro medlo que se use para cargar el software en 

Sla mÆquina 10. 

Ademas, se apreciarÆ que los distintos programas, rutinas y datos grÆflcos y 

de video (genericamente "productos de programa"), podrÆn ser transferidos 0 

descargados a una mØquina o sistema de computador por medio de una red o 

modem a camblo de ser proporcionado en un medlo de airnacenamiento tat 

como un floppy disk a CD-ROM, generalmente at primero establecer una 

conexión entre Ia maquina y un computador de tipo servidor, y de ahi en 
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adetante fransmtiendo et producto del programa a La maquina. De esta forma, 

se apreciara que un udispositivo de almacenamiento de programa" tambiØn 

podrÆ inctuir cuatquiera de los medios de rnenria y almacenamiento de un 

computador tipo servidor (ejemplo un tablero de botetines o sitio ftp) que 

descargan o transfieren un producto de programa a otro sistema de 

computador pero no ejecuta reatmente el producto de programa descargado 0 

transfeædo. 

Se pueden hacer varies modiflcaciones a las incorporacsones preferidas sin 

sahrse del espiritu y et atcance de Ia invenciôn. Como serÆn aparerites otra 

modificaciones para uno con destrezas en el arte, la &nvención por to tanto yace 

en las ReivIndicaciones anexado at presente. 

fl 
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2020 
Bogota, D.C., 

Doctor: 
Juan Pablo Cadena Sarmiento 
Apoderado 

ASUNTO: RadicaciOn NO 05-109679 
TrÆmite 002 
Evento 001 
Actuación 440 
Folios 143 

Industria y Comercio 
S U P E R I N T E N D E N C I A 

Oficlo N0:01125) 

Con fundamento en lo previsto par el articulo 43 de Ia Decision 486 de la ComisiOn de 
la Comunidad Andina, se le comunica que la oposiciôn presentada por el doctor 
Ernesto Rengifo Garcia, quien actüa en calidad de apoderado de la sociedad Heal 
Technology S.A.C., reüne los requisitos formales exigidos por la ley al momento de su 
presentaciôn. 

En cumplimiento de lo dispuesto en la citada norma, se le concede el tØrmino de 
sesenta (60) dias hÆbiles siguientes a la fecha de notificación  del presente oficio, para 
que haga valer sus argumentaciones y presente pruebas. 

Notifiquese el presente oficio conforme a lo dispuesto en el numeral 5.2, literal e), del 
capitulo quinto del titulo primero de la Circular Unica NO 10 de 2001. 

ALIX CARMENZA CESPEDES DE VERGEL 
Jefe de la Divisih de Nuevas Creaciones. 

El anterior oficio fue notificado por fijaciOn en lista de fecha, 13 SET 2CU7 

202021 
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Sede CAN: Tr. 40A No. 38-50 Conmutador: 3820840 

Fax: 382 26 95. Linea 9800-910 165 
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