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FUNDAMENTOS DE LA OPOSICION:

Nuestra oposicién tiene como fundamento normativo la Decisién 486 de 2000, la cual, de manera
especifica en los articulos 14, 16 y 18, sefiala lo siguiente:

“Articulo. 14. Los paises miembros otorgardn 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 aplicacién industrial.

Articulo 16. Una invencion se_considerard nueva cuando no estd comprendida en el estado de la
técnica. El estado de la técnica comprenderd todo lo que haya sido accesible al piblico por una
descripcion escrita u oral, utilizacion, comercializacion o cualquier otro medio antes de la fecha de
presentacion de la solicitud de patente o, en su caso, de la prioridad reconocida (...).

Articulo 18. Se considerard que una invencion tiene nivel inventivo, si para una persona del oficio
normalmente versada en la materia técnica correspondiente, esa invencion no hubiese resultado obvia
ni se hubiese derivado de manera evidente del estado de la técnica.” (Subrayas fuera de texto).

Justificacion:
HECHOS

1. La sociedad ARUZE CORP present6 solicitud de registro de la patente de invenciéon
titulada MAQUINA DE JUEGO DE RULETA, la cual se encuentra en tramite de registro
bajo el nimero 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 nimero 575 de 30 de abril de 2007, bajo el
numero de publicacién 50.

3. La invencién 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 invencién no resulta procedente.

FUNDAMENTO DE LA PRESENTE OPOSICION
Las siguientes razones constituyen el sustrato de los supuestos normativos citados con

anterioridad:

L Legitimo interés para presentar la presente oposicién:

De acuerdo con el articulo 42 de la Decisién 486 de 2000, quien tenga legitimo interés puede
oponerse a la solicitud de una patente de invencién con el fin de desvirtuar su
patentabilidad. Se persigue con ello, ademas de apoyar la labor de la administracién en el
examen de patentabilidad del producto, no permitir la vulneracién 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 Electromecéanicas con tecnologia de punta para la industria del
entretenimiento en el mercado mundial. Actualmente son reconocidas por su constante
innovacién tecnolégica y por su afdn de mantener en cada uno de sus disefios las
caracteristicas de una mesa de ruleta tradicional, combinando las bondades de la tecnologia
de hoy con las lineas, elementos y caracteristicas propias de siempre.
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| Ademds de su actividad empresarial, para demostrar el legitimo interés que posee la
sociedad HEAL TECHNOLOGY S.A.C., resulta indispensable referirse a los titulos de
propiedad industrial que posee nuestra representada, los cuales, ademés de probar su interés
en el presente asunto, también 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 invencién, como lo persigue el solicitante. Los derechos referidos anteriormente
son los siguientes:

1. DISENOS INDUSTRIALES

w MESA DE JUEGO HT6 - 97. Expediente No. 04 109.751

m MESA DE JUEGO FUTURE GENERATION. Expediente No. 04 109.758

| m MESA DE JUEGO FUTURE GENERATION PLUS. Expediente No. 04 109.757

s MESA DE JUEGO L P. Expediente No. 04 109.753

w MESA DE JUEGO PLAYERS FUTURE GENERATION PLUS. Expediente No. 04 109.749

Pese a que el disefio industrial corresponde a la apariencia particular de un producto y en
efecto la proteccion recae directamente en los elementos y caracteristicas de forma del disefio,
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 disefios industriales representan productos que
han estado en el mercado con anterioridad a la fecha de prioridad sefialada en la solicitud de
registro del supuesto invento, esto es agosto de 2004, y que, tal como se probard con la
presente oposicion, su creacion, desarrollo y explotacion se ha llevado a cabo ya hace més de
una década.

i 2. MARCAS

s PLAYERS” GENERATION PLUS HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299230
m FUTURE GENERATION PLUS HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299231

| s FUTURE GENERATION HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299229

| m LP HEAL TECHONOLOGY. Certificado No. 299232

a HT6 - 97 HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299217

‘ Estas marcas fueron registradas con el fin de identificar y distinguir productos de la clase 28
de la clasificacién internacional de Niza, correspondientes a juegos, juguetes; articulos de
gimnasia y de deporte no comprendidos en otras clases; decoraciones para drboles de navidad.

3. DERECHOS DE AUTOR

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

s RULETA ELECTROMECANICA FUTURE GENERATION PLUS CON POZO
ACUMULADO.

m RULETA ELECTROMECANICA PLAYERS® GENERATION PLUS CON POZO
ACUMULADO.

Como se sefiala en el registro realizado ante la Direccién 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 interés para
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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 econ6mica 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 asesoria técnica.

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

IL Concepto de invenci6én

Teniendo en cuenta que la invencién o invento es el objeto de proteccién 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
tecnolégico -y por tanto no se deriven de manera evidente del estado de la técnica-, y ademds sean
. susceptibles de ser producidos o utilizados en cualquier tipo de industria.”1

Respecto a la concepcién de la doctrina encontramos que “la invencion es la solucién de un
problema técnico aplicable a la industria, y que proporciona la posibilidad de obtener un cierto resultado
util. Podriamos definirla como la idea que tiene una persona sobre como combinar y disponer una
materia o energia determinadas para que, mediante la utilizacion de las fuerzas naturales, se obtenga un
resultado que sirva para satisfacer una necesidad humana, originando la solucion de un problema
técnico que no habia sido resuelto hasta entonces.”?

En dichos conceptos es posible identificar los requisitos esenciales de patentabilidad
(novedad, nivel inventivo y aplicacién industrial). También encontramos que, tanto para la
doctrina como para la jurisprudencia, existe una condicién adicional, que es la existencia real
de un invento, en otras palabras, si el producto o procedimiento que se pretende patentar no
se considera una invencién, no podréa procederse a su registro y en consecuencia no existirfa
fundamento juridico que exija el analisis y estudio de los demas elementos que lo identifican.

‘ De acuerdo a lo sefialado por la doctrina, la pura y simple invencién se caracteriza por ser una
“regla técnica para solucionar un problema técnico (...) Este tipo de definicién presenta cierta utilidad
en cuanto pone de manifiesto que la invencion debe consistir en una regla técnica, o puesto en otros
términos, en una tecnologia o conocimiento técnico® (...)”. Asi las cosas, la primera pregunta que
surge al respecto, debe referirse a la calidad de invento o de invencién de la MAQUINA DE
JUEGO DE RULETA, ;Cual es el problema técnico solucionado por el producto que se intenta
patentar?, ;Aporta a la industria una utilidad o solucién que no se haya logrado con
anterioridad?. La respuesta es NO, dicha creacién no constituye ningtn aporte a la industria
ya existente y en consecuencia su calidad de invento o invencién es bastante cuestionable.

En otras palabras, por cuanto el objeto de la patente solicitada, MAQUINA DE JUEGO DE
RULETA, no puede considerarse como un invento, su proteccién mediante una patente de
invenci6n no resulta procedente.

ITribunal Andino de Justicia. Proceso 36 - IP - 2004.

2 BAYLOS CORROZA, Hermenegildo. Tratado de Derecho Industrial. Segunda Edicién. Edit. CIVITAS. Madrid, 1993. Pag.
| 698.

| SCABANELLAS DE LAS CUEVAS, Guillermo. Derecho de las patentes de invencién / 1. 2* ed. Edit. HELIASTA. Buenos
Aires, 2004. P4g. 679 -680.




. Para que un invento, producto o procedimiento, se considere patentable debe ser novedoso.

III.  Requisitos de patentabilidad

Como segundo argumento de la presente oposicién se debe resaltar que, conforme con el
articulo 144 de la Decision 486 de 2000, para otorgar una patente de invencién a un producto o
procedimiento se requiere que el invento sea nuevo, tenga nivel inventivo y sea susceptible de
aplicacién industrial.

De manera similar, el articulo 27 del Acuerdo TRIPs sefiala que habra lugar a otorgar una
patente siempre que sean nuevas, entrafien una actividad inventiva y sean susceptibles de aplicacion
industrial. Para efectos de dicho acuerdo, se sefiala que las expresiones “actividad inventiva” y
“susceptibles de aplicacion industrial” se consideran sinénimos de las expresiones “no evidentes” y
“utiles”, respectivamente.

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

1. Novedad:

De acuerdo con la norma comunitaria, el concepto de novedad estd vinculado
inescindiblemente al estado de la técnica, es decir, una invencién se considera nueva siempre
que el objeto de la patente no haya sido accesible al publico con anterioridad a la fecha de
solicitud de la proteccion.

Asi esta establecido en el articulo 16 de la ley, el cual sefiala que “el estado de la técnica
comprenderd todo lo que haya sido accesible al piiblico por una descripcion escrita u oral, utilizacion,

4 Art. 14. Los Paises 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 aplicacién industrial.

5 Tribunal Andino de Justicia. Proceso 42 - IP - 1998.

¢Segtin los indicios, la creacién de una ruleta y sus normas de juego, muy similares a las que conocemos hoy en dia, se debe a
Blaise Pascal, quien ide6 una ruleta con 36 ntimeros (sin el cero), en la que se halla un extremado equilibrio en la posicion en
que esta colocado cada nimero. La eleccién de 36 nimeros da un alcance aun mas vinculado a la magia (la suma de los
primeros 36 numeros da el nimero mégico por excelencia: 666). Esta ruleta podia usarse como entretenimiento en circulos de

,istades. Sin embargo, a nivel de empresa que pone los medios y el personal para el entretenimiento de sus clientes, no era

ntable, ya que estadisticamente todo lo que se apostaba se repartia en premios (proporcién de 36/36). A finales del siglo XIX,
los hermanos Blanc modificaron la ruleta afiadiéndole un nuevo nimero, 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%. Més adelante, en algunas ruletas (sobre todo las que se usan en paises anglosajones) se afiadi6 un nuevo nimero (el
doble cero), con lo cual el beneficio para el casino es mayor (36/38 0 5.26%). http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Ruleta. Consultado
el 28 de Junio de 2007.

7 CABANELLAS DE LAS CUEVAS, Guillermo. Pag. 725.

8 BAYLOS CORROZA, Hermenegildo. Pag. 704.

9 Tribunal Andino de Justicia. Proceso 36 - IP - 2004.

' CABANELLAS DE LAS CUEVAS, Guillermo. Pag. 749.

u United States Patent and Trademark Office. http:/ / patft.uspto.gov/netacgi/nph-
Parser?Sect1=PTO2&Sect2=HITOFF&p=1&u=%2Fnetahtml%2FPTO%2Fsearch-

bool. htmI&r=2&f=G&1=50&co1=AND&d=PTXT&s1=%22Modern+roulette+game %22&0S="Modern+roulette+game"&RS="M
odern+roulette+game. Consultado el 16 de julio de 2007.

12 United States Patent and Trademark Office. http:/ / patft.uspto.gov/netacgi/nph-
Parser?Sect1=PTO1&Sect2=HITOFF&d=PALLé&p=1&u="%2Fnetahtml% 2FPTO%2Fsrchnum.htmé&r=18&f=G&I=50&s1=4,732,38
5.PN.&QOS=PN/4,732 385&RS=PN/4,732,385. Consultado el 16 de julio de 2007.

13 United States Patent and Trademark Office. http:/ / patft.uspto.gov/netacgi/ nph-
Parser?Sect1=PTO1&Sect2=HITOFF&d=PALL&p=1&u="%2Fnetahtm1%2FPTO % 2Fsrchnum htmé&r=1&f=G&I=50&s1=4,906,00
5.PN.&0OS5=PN/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?Sect1=PTO2&Sect2=HITOFF&p=1&u="%2Fnetahtm1%2FPTO % 2Fsearch-

bool html&r=13&f=G&I1=50&c01=AND&d=PTXT&s1=5,775,993&05=5,775993&RS=5,775,993. Consultado el 16 de julio de
2007.

15 BAYLOS CORROZA, Hermenegildo. Pag. 689.




comercializacion o cualquier otro medio antes de la fecha de presentacion 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
invencion. La novedad debe ser entendida en un sentido amplio, sin restricciones que puedan
modificar su significado; por tanto no interesa cuanto emperio o inversion haya requerido el
invento de ese producto o procedimiento. Por otra parte, la accesibilidad al conocimiento no
puede verse restringida por condiciones de territorialidad o numero de personas que hayan
llegado a conocer esa invencion. Basta con que esa técnica haya sido accesible al piiblico, 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.”®

En el mismo sentido, el Tribunal de Justicia de la Comunidad Andina hace referencia 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 cémo, dénde y cuando se haga accesible al publico el
producto, si éste ya hacia parte del estado de la técnica al momento de solicitarse, se denota
irregistrable bajo la normatividad andina.

En el proceso 25 - IP - 2002 se sefiala:
“El juez, por lo tanto, 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 invencidn se haya hecho
accesible al piiblico, 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 esté comprendido en el estado de la
técnica antes del dia de su presentacion”.

La norma determina que carece de novedad, y por lo tanto no es patentable, la invencién que
se encuentre dentro del estado de la técnica, es decir, aquella cuya existencia haya sido objeto
de divulgacién o, que en general, se haya hecho accesible al pablico.

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 mas
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 juego®.

De igual manera, hallamos un esquema basico 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 disefios que existen del mismo juego. Lo anterior nos indica que la creacién que realiza el
sefior 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 analizard 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 exclusividad de derechos sobre el producto.

Es importante resaltar que, como lo sefiala Guillermo Cabanellas de las Cuevas en su texto
Derecho de las patentes de invencion/1, para desvirtuar la novedad de una invencién basta




que ésta se derive del conocimiento actual del estado de la técnica y que éste haya podido
desarrollarse por cualquier persona capacitada en la materia. En sus palabras, la identidad entre
la pretendida invencién y la anterioridad destructiva de su novedad no requiere ser literalmente total;
basta con que una persona técnicamente capacitada derive, de la anterioridad relevante, un contenido
tecnoldgico idéntico al de la pretendida invencidn. En el contexto de la Convencién de la Patente
Europea, sefiala Singer y Lunzer: “El requisito de que exista identidad sustancial entre lo que se
refvindica y lo que haya sido previamente publicado en un documento anterior, a fin de establecer la
publicacién previa, no requiere algo de la naturaleza de una identidad fotogrifica, ni que exista
identidad de palabras para que el documento previo sea tenido por destructivo de novedad. (El Tribunal
técnico de la Oficina Europea de Patentes) decidio que la mera novedad de forma con respecto al estado
de la técnica, esto es, una mera diferencia de palabras entre la supuesta invencion y el estado anterior de
la técnica, no es suficiente para establecer la existencia de novedad. Por el contrario, al examinar la
novedad, la cuestion a determinarse es si la técnica preexistente revela la sustancia de la pretendida
invencion, o bien si existe alguna ensefianza técnica novedosa que pueda ser encontrada en la
pretendida invencion y que no esté presente en la técnica preexistente”.”

2. Nivel Inventivo:

Se sostiene por la doctrina, que al concepto de novedad debe sumarsele 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 técnica-, sino
que esa diferencia ha de ser de cierta entidad. La proteccion se reserva, no a quien realiza cualquier cosa
nueva, sino al que ofrece una aportacion dotada de un cierto mérito”s.

Para la legislacién andina dicho requisito se reconoce como “nivel inventivo”. El articulo 18
de la Decision 486 sefiala que se considera que una invencion tiene nivel inventivo si para una
persona del oficio normalmente versada en la materia técnica correspondiente, esa invencion no hubiese
resultado obvia ni se hubiese derivado de manera evidente del estado de la técnica.

Por su parte, sefiala la jurisprudencia que “La invencidn debe ser el resultado de una actividad
creativa del hombre que constituya un avance tecnoldgico, pudiéndose alcanzar la regla técnica
propuesta a través de procedimientos o métodos comunes ya conocidos en el drea técnica
correspondiente. Sin embargo, la invencion no tendrd nivel inventivo si resulta obvia para un experto
medio, el cual deberd hallarse provisto de experiencia, saber general en la materia y conocimientos
especificos en el campo de la invencion.”

De acuerdo a lo anterior, resulta indispensable para determinar el nivel inventivo y la
novedad de la creacién, 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
esté reivindicando prioridad, esto es 29 de octubre de 2004, es decir, si de la técnica existente
antes del afio 2004, la creaci6n 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 criterio objetivo adoptado por la LP en materia de determinacion de la actividad
inventiva implica que la existencia de tal actividad se localiza mediante la comparacion del estado de la
técnica con la pretendida invencion y la evaluacion respecto de si las diferencias entre uno y otra son
evidentes para una persona normalmente versada en la materia técnica correspondiente.”10

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

“1. Una maquina de juego de ruleta que comprende:
una rueda de ruleta con sobre la cual se coloca una pluralidad de marcas;

un medio de loteria para dibujar una marca ganadora a partir de la pluralidad de
marcas;




un medio de visualizacion del drea de apuestas para visualizar una pluralidad de
dreas de apuestas para visualizar una pluralidad de dreas de APUESTAS formadas en
las mismas marcas que la pluralidad de marcas colocada sobre la rueda de ruleta;

un medio de seleccion para seleccionar un drea de APUESTAS que se muestra en el
medio de visualizacion del drea de APUESTAS;

un medio de almacenamiento de historia para almacenar una pluralidad de resultados
de loteria como datos historicos;

un medio de seleccion de condicion de biisqueda para seleccionar una condicion de
bisqueda relacionado con la frecuencia con que gana cada marca; un medio de
busqueda para buscar los datos del historial en base a la condicion de biisqueda; y

un medio de apuesta condicional para apostar un valor del juego en el drea de
APUESTAS correspondiente al resultado de la biisqueda del medio de bisqueda. ”

De dicha descripcién se observa que no existe en €l 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 explotacién econémica por
la sociedad HEAL TECHNOLOGY S.A.C., como por ejemplo, la ruleta FUTURE
GENERATION PLUS, la cual plantea innovaciones tecnolégicas sin dejar de lado las lineas
clasicas 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 facilita 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 tecnol6gico de la industria y que, no obstante la novedad de sus
elementos, no pueden ser objeto de patente de invencién porque, en esencia, es un producto
conocido y producido hace ya mucho tiempo en todo el mundo.

La existencia de méquinas de juego de ruletas y los mecanismos de seleccién aleatoria
mecénicos o electromecanicos hacen parte del estado de la técnica desde ya hace varios afios y
no como consecuencia del desarrollo de la actividad creativa del solicitante. Cualquier
variacién 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
afio 2004, emitidos por la Direccién Nacional de Turismo y por la Comisién Nacional de
Casinos de Juego de la Republica del Pert, autoridad competente en maquinas de juego de
ruleta, de las cuales resaltamos las siguientes:

1. Resolucién 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 electromecinica con palancas y teclas para
seis posiciones que opera mediante un sistema de tarjetas con bandas magnéticas. No incluye
aceptador de monedas, de billetes, ni monitor de tacto. No puede ser parte de un carrusel.”

2. Resolucién No. 34 de enero 22 de 2003. Mediante la cual se autoriza y registra el modelo
Future Generation, consistente en una méquina tragamonedas, en cuya descripcién se
sefiala: “Tragamonedas de ruleta electrénica equipado con: a) diez (10) modulos para la realizacién
de las apuestas con monitor tipo: “Touch screen” (monitor de tacto) de quince (15”) pulgadas
diagonales, b) cuenta con lectores de banda magnética y aceptador de billetes, c) un plato profesional
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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 pafio virtual donde se
visualiza las apuestas”.

3. Resolucién 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) médulos de
tecnologia touch screen agrupados alrededor de una boveda hemisférica de acrilico que contiene un
plato mecinico con posiciones de llegada para la bola. Ademds cuenta con lectores de banda
magnética y aceptador de billetes y un plato profesional de ruleta electromecinica. 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:

e "Modern roulette game’1
Inventor: Tela, Sr.; Charles T. (Los Angeles, CA)
Patente No. 4,077,631
Marzo 7 de 1978

En la descripcién 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 interés y
requiere mayores habilidades en comparacion con la ruleta convencional, sin embargo, no se
aleja del concepto conocido, ya hace muchos afios, 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 seleccién para jugar. Asi mismo, la ruleta incluye
un motor que hace girar la bola a través 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 posicién de la bola y compararla con aquella que fue
elegida por el jugador, y premiarlo en el evento en que ellas coincidan.

e “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 pequefia que el diametro de la bola, y un impulsador para
hacer girar el primer y segundo rodillo en direccién opuesta entre si. Este arreglo hace que
sea facil girar y liberar la bola para controlar el giro de la bola. Un dispositivo de liberacién
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 liberacién. Este arreglo permite que la
bola liberada en la pista circular se acelere de ahi.
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o “Roulette gaming machine’4
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 electrénica de juegos que emula muy bien las acciones, apariencia y sentir de un
juego de roulette de acci6n en vivo incluyendo el disefio de mesa de apuestas, operacién 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 gréfica de una rueda de
roulette y la apariencia del video y habla del repartidor. El juego de roulette consiste en cinco
estaciones de jugadores alrededor 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
ratén 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 aparicién 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 gréfico 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
operacién de una rueda de roulette real. Las imagenes graficas de video desarrolladas y
pregrabadas de un reproductor de disco ldser 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. Ademas, 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 simulacién mé4s realista de un juego real de
roulette.

De las descripciones de los juegos de ruleta sefialadas, se aprecia que en esencia estamos
frente a un invento que posee caracteristicas similares o idénticas a otros que ya han sido
patentados. Resulta pues evidente que el producto presentado para registro por la sociedad
ARUZE COREP, se trata de un juego de ruleta que, con anterioridad al afio 2004, se ha hecho
accesible al ptblico y que en consecuencia estd comprendido en el estado de la técnica y no
cumple con el suficiente nivel inventivo para ser considerado como un invento.

3. Aplicacién Industrial:

En cuanto al dltimo requisito que debe cumplir la invencién para ser protegida mediante el
derecho de propiedad industrial, encontramos que ésta 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 éste no resulta relevante y, debido a la existencia
previa de aparatos o maquinas de juego de ruleta, su aplicacion industrial es indiscutible.

IV.  Facultades otorgadas por la concesion de la patente de invencion
La concesi6n de una patente otorga a su titular el derecho de impedir que terceras personas

fabriquen el producto, asi como, ofrecerlo en venta, venderlo, usarlo o importarlo con fines
de comercializacion.
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Como consecuencia de la patente, su titular tendra un monopolio sobre el invento y su uso
estar4 limitado a sus respectivos intereses. Al respecto sefiala Hermenegildo Baylos Corroza
“pervive como elemento esencial la concesién al autor de una invencion, de un monopolio temporal
para la explotacion de su invento, y en su virtud, durante un corto plazo, slo el titular del privilegio
para el que se concedin el monopolio, podia explotar la invencion protegida.”15

Solo después de 20 afios, a partir de la fecha de solicitud de la patente, la invencién podr4 ser
utilizada por alguien diferente a su titular. En el caso que nos ocupa, la utilizacién y
comercializacién de aparatos y juegos de ruleta, objeto de la solicitud, se ha llevado a cabo
con anterioridad a la fecha de solicitud por mi representada, ademas de otras sociedades que
desarrollan una actividad similar.

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

La Administracién 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 invencién, puesto que no aporta a la industria ningin elemento novedoso o
diferente a la ruleta que hace parte del estado comun de la técnica.

SOLICITUD

Con base en las anteriores razones de la manera mas respetuosa solicitamos se declare
fundada la presente oposicién y en consecuencia se niegue el registro como patente de
invencién 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
electromecénica 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
electromecénica Players” Generation Plus con pozo acumulado”, emitido por la Direcciéon
Nacional de Derecho de Autor.

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

4. Copia de la Resolucién Directoral No. 645 de 10 de diciembre de 2004, expedida por la
Direccion Nacional de Turismo de la Republica del Perd.

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

6. Copia de la Resolucién Directoral No. 114 de 23 de febrero de 2004, expedida por la
Direccién Nacional de Turismo de la Republica del Perd.

7. Copia de la Resolucién Directoral No. 323 de 21 de mayo de 2003, expedida por la




Direccién Nacional de Turismo de la Republica del Peru.

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

9. Copia de la Resolucién Directoral No. 04 de 21 de enero de 2003, expedida por la Direccién
Nacional de Turismo de la Republica del Pert.

10. Copia de la Resolucién Directoral No. 0602 de 31 de mayo de 2002, expedida por la
Direccién Nacional de Turismo de la Republica del Perd.

11. Copia de la Resolucién No. 071-99 de 7 de julio de 1999, expedida por la Comisién
Nacional de Casinos de Juego de la Republica del Pert.

12. Copia de la Resolucién No. 072 - 99 de 7 de julio de 1999, expedida por la Comisién
Nacional de Casinos de Juego de la Republica del Pera.

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. Descripcién 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 Direccién Nacional del Derecho de Autor. Para que remita la totalidad de la
documentacién obrante en los siguientes registros:

e RULETA ELECTROMECANICA FUTURE GENERATION PLUS CON POZO
ACUMULADQO. Libro 13 ~ Tomo 14 - Partida 342.

e RULETA ELECTROMECANICA PLAYERS’ GENERATION PLUS CON POZO
ACUMULADO. Libro 13 - Tomo 14 -~ Partida 343.

La Direccion Nacional del Derecho de Autor tiene su direccion 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 documentacién obrante en los siguientes expedientes:

s MESA DE JUEGO HT6 - 97. Expediente No. 04 109.751

» MESA DE JUEGO FUTURE GENERATION. Expediente No. 04 109.758

s MESA DE JUEGO FUTURE GENERATION PLUS. Expediente No. 04 109.757

» MESA DE JUEGO L P. Expediente No. 04 109.753

m MESA DE JUEGO PLAYERS FUTURE GENERATION PLUS. Expediente No. 04 109.749

A la Superintendecia de Industria y Comercio, Divisién de Signos Distintivos para que
remita la totalidad de la documentacién aportada para la obtencién de los siguientes




certificados:

m PLAYERS” GENERATION PLUS HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299230
m FUTURE GENERATION PLUS HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299231

s FUTURE GENERATION HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299229

m LP HEAL TECHONOLOGY. Certificado No. 299232

m HT6 - 97 HEAL TECHNOLOGY. Certificado No. 299217

amEde pﬁa‘gaNQ; 0‘1"' ‘6‘ qq?) Fecha;’ Ko\ Bl Oﬂ "Oq

Anexos:

Comprobante de pago de la tasa
Poderes, si fuere el caso
Pruebas de los fundamentos de la oposiciéon

Documentos que acrediten el legitimo interés, si fuere el caso

(% [ %] [x] [

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
realizacion de este tramite se allegé con la oposicion presentada al expediente 05 097.676.

NOMBRE: ERNESTO RENGIFOGARCIA

FIRMA:_ __ —

C.C.14.232.210 TP.49467
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CONSULADO GENERAL DE COLOMBIA M |
Lima — Pert : '

N, MGy
EL SUSCRITO CONSUL GENERAL DE;COLOMBIA EN

LIMA - PERU

CERTIFICA:

Que, segun consta en documentos oficiales que ha tenido a la vista la Sociedad
“ HEAL TECHNOLOGY S.A.C.” esta constituida conforme a las leyes del Peru

y cumple su objeto, segin partida No.11012737 de la Superintendencia Nacional
de los Registros Publicos de Lima.

Que el sefior FERNANDO JORGE RICCIO es el Apoderado y uno de los
Representantes Legales de la citada compafia y como tal esta facultado para

firmar el poder adjunto a esta Certificacion, de fecha veinticinco (25) de julio del
dos mil siete (2007).

El suscrito Coénsul General no asume responsabilidad alguna por el contenido del
presente documento.

Se expide la presente Certificacién conforme al art. 480 del Cédigo de Comercio

Colombiano, 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)
dolares.

JVSS/mcey

Direccion: Av Jorge Basadre No 1580 San Isidro, Lima 27 Lima — Pert
Tel. (511) 4410530~ 4410954 anexo 109 0 110 teleFax: 441 6922
Sitio Web: http://wiww.embajadacolombia.org.pe consuladogeneral@embajadacolombia.org.pe
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d Superintendencia de Industria y Comercio

Division de Nuevas Creaciones

FERNANDO JORGE RICCIO, mayor de edad, actuande como representante legal de la
sociedad HEAL TECHNOLOGY S.A.C, con domicilio principal en Calle de los Negocios
No. 424 Surquillo, Lima - Peru, por medio 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 Bogotd, abogado en ejercicio e identificado como

aparece al pie de su firma, para que presente y lleve hasta su culminacion los siguientes
tramites:

1. Oposicién a la solicitud de patente de invencion titulada Maquina de juego de
ruleta, tramitada bajo el numero de solicitud 05 109.679.

2. Oposicion a la solicitud de patente de invencion titulada Maquina de juego,

Meétodo de control del juego y su programa, 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 términos en que aqui se le
confiere el presente mandato, reasumirlo y en general le otorgo todas las facultades
necesarias para adelantar la mencionada gestion.

Sefior Jefe

FERNANDO JORGETICCIO

Pasaporte N°20597578
Soirte ol bl Yo o et -
Acepto, fisgreplrisiloviibiy

otiginel prsoliride pere s amtentionnio.

i

OJ (3 1 ,3
/ / - y A

ERNESTO RENGIFO GAI{CIA

C.C. No. 14.232.210 de Ibagué

T.P. No. 49467 del C.S.J

Calle Los Negocios N® 424 Lima 34 - PERU Telf.: (511) 422-8483/8486 Fax:(511) 422-8168
Web site: www.healtechnology.com.pe Email: atencioncliente@healtechnology.com.pe
¢
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Bn la ciudad de.......LIMA - PERU...... .a los................V@inticineo............dfag del

Cmesde. Julion o e 2007 s, COTIPAFECES ANt

el Consulado de Colombia el sefior (a) FERNANDO JORGE RIECCIO

~identificade () con Pasaperte Argentine No 20.597.578 expedido en Censulado
General de Argentina en:Lima-Per(l manifestd que asume el contenido del presente
documento-

Bl Consul certifica que en su presencia el otorgante firmé y estampd su-hpella.
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_LA FIRMA DEL(A) REGIS %RADOR A

VERIFICADO EN EL REGISTRO DE FIRMAS, ES LA
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SUPERINTENUANCIA NACIONAL
DE LOS REGISTROS PUBLICOS

EL REGISTRADOR DE LIMA
QUE SUSCRIBE CERTIFICA:

Que, en el Asiento Al de la Ficha N° 133381
del Libro de Sociedades Mercantiles del Registro de Personas Juridicas aparece
registrado y vigente la sociedad denominada “HEAL TECHNOLOGY
S.A.C.”. Constituida en mérito 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 acord¢ adecuar el Estatuto a la N.L.G.S., Asf
consta registrado en el Asiento B0O0001 de la Partida N° 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 Anénima Cerrada, modificandose el Estatuto Social en los siguientes

términos: La sociedad se Denomina “HEAL TECHNOLOGY S.A.C.”, de
Duracién indeterminada, tiene como Domicilio la ciudad de Lima. Asi consta
registrado eri el Asiento B00002 de la Partida N° 11012737.- Por Escritura
Publica del 07/07/2003 otorgada ante Notario Ortiz de Zevallos Villaran
Ricardo y por Junta General del 26/06/2003, se acord6 ampliar el objeto social
y aumentar e] capital por capitalizacion de utilidades, préstamos y ajuste por
correccidn monetaria, modificandose los siguientes articulos 2° y 5° del estatuto
como sigue: El Objeto principal de la sociedad es dedicarse al ensamblaje,
fabricacién, importacién y exportacion de maquinas de juego, maquinds
tragamonedas, maquinas de video juegos, partes y repuestos de las mismas, la
prestacion del servicio de mantenimiento de las referidas maquinas, asf como la
prestacion del servicio de desarrollo y la fabricacion de hardware y software
para aplicaciones diversas. Asimismo dedicarse a la . explotacion y/o
administracién de salones de juego de mdquinas recreativas. (maquinas
tragamonedas, de salas de juego de bingo, casinos de juego, apuestas hipicas
promovidas por el Jockey Club del Pert, discotecas, restaurantes, cafeteria,
snack bar y complemetitarios, su Capital social integramente suscrito y
totalmente pagado es de S/.1'006,482.00, representado pot 1'006,482 acciones
nominativas de uri valor nominal de S/.1.00 cada una, gozando todas de iguales
derechos y prerrogativas. Asi consta registrado en el Asierito B00003 de la
@Partida N° 11012737 .- Pot Junta Gerieral del 03/04/2006, se acordé Nombrar
domo Gerente General a DAVID LEMOR SCHMERLER. Asi consta
%‘egist'rado en el Asiento C00007 de la Partida N° 11012737 #wiciminionooreees
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EL FUNCIONARIO QUE SUSCRIBE CERTIFIC4ERUE

LA FIRMA DEL(A) REGISTRADOR

S BENAVIDES

straci

OSWALRO FLORE
Gerents de Admini.

6n y Finanzas
21X - SEDE LIMA

ZONA REGISTRAL N

VERIFICADO EN EL REGISTRO DE FIRMAS, ES LA

SUNARP

SUPERINTENDENCIA NACIONAL
DELOS REGISTRQS PUBLICOS

ATENCION N° 579432 29.05.2007

Zona Registral N° IX - Sede Lima

EL REGISTRADOR DE 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 acordd: ...IIl) Nombrar como APODERADQ 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, politicas, de policia, tributarias, de aduanas, fiscales, de seguridad social,
laborales, etc., teniendo todas las facultades del mandato conforme al Codigo Civil. En materia judicial
representara a la sociedad ante el Fuero Comin 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 demds actos que
exprese la ley. 2) Usar el sello de la sociedad y suscribir su correspondencia. 3) Suscribir contratos para
comprar, vender y/o permutar toda clase de bienes muebles o inmuebles, incluyendo la venta 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 ievantar
hipotecas otorgadas a favor de la sociedad y suscribir los documentos necesarios para el efecto. Otorgar
en prenda de cualquier tipo, segun sea el caso, bienes muebles de la sociedad y suscribir los
documentos necesarios para el efecto. 5) Suscribir contratos de arrendamiento de muebles y/o
inmuebles, como arrendador y arrendatario. 6) Constituir empresas en las que la Sociedad va a ser socia
o accionista. Representar a la sociedad ante Directorios, Juntas dé Accionistas o de Socios de
sociedades en las que la sociedad tenga intereses. 7) Contratar préstamos, sga ello mediante contrato
de mutuo, sobregiros, adelantos en cuenta corriente, créditos documentarlos o en cualquier otra forma.
Abrir y negociar cartas de crédito y cartas fianza. 8) Abrir y-cerrar cuentas corrientes en los Bancos e
instituciones crediticias, girar cheques, contra las cuentas de la So¢iedad que estén provistos de fondos o
contra créditos o sobregiros que hayan sida concedidos a la sobiedad. 9) Girar, aceptar, reaceptar,
endosar, descontar, negociar,-avalar, renovar, protestar, cobrar y ejécutar letras de cambio, vales,
pagarés y avales y todo instrufiiento de crédito 6 titulo valor inclusive renovaciones: 10) Solicitar
préstamos y retirar depositos. Imponer y tetirar. fondos de Ias instituciones de trédito en cuenta corriente,
en depésito a la vista 0'a plazos, en ahoftos o en cualquier otra forma legal. 11) Solicitar fianzas y cartas
Be crédito; suscribir contratos de arrendamiénto financiero, lease back, de factoring y en general
alquier otro vinculado a los intereses de la sociedad con entidades bancarias, financieras. 08.
) Otorgar avales, fianzas, u otras.garantias a'favor de terceros. 13) Delegar én tercer
anuuera de las atribuciones otorgadas y revocarlas oportunamente GHR Ak
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MINISTERIO DEL INTERIOR Y DE JUSTICIA Libro - Tomo - Partida
DIRECCION NACIONAL DE DERECHO DE AUTOR : 13-14-342
UNIDAD ADMINISTRATIVA ESPECIAL
__ OFICINA DE REGISTRO Fecha de registro
CERTIFICADO DE REGISTRO DE SOPORTE LOGICO 13-Jul-2005
)
1. DATOS DE LAS PERSONAS : Page 1 of 1
AUTOR
) FERNANDO JORGE RICCIO
Nombres y apeliidos No de idenlificacion PAS  20507578N
Nacional de ARGENTINA
Direccion CALLE DE LOS NEGOCIOS NO. 424 Ciudad  LIMA
udad
TITULAR PERECHQ PATRIMONIAL -
Razén social HEAL TECHNOLOGY S.A.C.
Direccion CALLE LOS NEGOCIOS 424 Giudad  LIMA
P
Razsn sodial HEAL TECHNOLOGY S.A.C.
Direccion v CALLE LOS NEGOCIOS 424 Ciudad- LIMA

2. DATOS DE LA OBRA
RULETA ELECTROMECANICA FUTURE GENERATION PLUS CON POZO ACUMULADO

Titulo original
Fecha de creacion 2001 ) - Fecha primera pllbﬂicacibn 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 AUXILIAR

ﬂTULO ANTERIOR DE LA OBRA

3. DESCRIBCIONDELAOBRA =~ .
ES UN SOFTWARE QUE PERMITE EL FUNCIONAMIENTO DE UNA RULETA PARA CASINO, QUE CONTIENE UN POZO ACUMULADO. POSEE Y
GONTROLA UN PLASMA CENTRAL (PANTALLA). TIENE DIVERSOS GRAFICOS Y FUNCIONALIDADES CORRESPONDIENTES A UNA RULETA Y

CONTROLA 12 PUESTOS

4. OBSERVACIONES GENERALES DE LA OBRA

5. DATOS DEL SOLICITANTE .

“Nombres y apellidos ERNE'STO RENGIFO GARCIA No de identificacion 14232210
Nacional de COLOMBIA
CL70 430
Direccion
Teléfono 2118014 Ciudad BOGOTA D.C.
Correo eleélréﬁlco v erties.;o@ga[rldorgv nyifo.com Radicacion de entrada 1-2005-113038
T

ARDO BA{LESTENDS VAEENGIA

E OFICINA DE REGISTRO

&
/
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MINISTERIO DEL INTERIOR Y DE JUSTICIA ‘ Librg - Tomo - Paﬂldg
DIRECCION NACIONAL DE DERECHO DE AUTOR ? 13-14-343
UNIDAD ADMINISTRATIVA ESPECIAL ' ‘
OFICINA DE REGISTRO : Fecha de reaistro
CERTIFICADO DE REGISTRO DE SOPORTE LOGICO 13-Jul-2005
1. DATOS DE LAS PERSONAS | Page 1 of 1

AUTOR -

' FERNANDO JORGE RICCIO
Nombres y apellidos No.de identificacion PAS  20597578N

Nacional de ARGENTINA -

Direccion CALLE DE LOS NEGOCIOS NO. 424 Ciudad  LIMA
TITULAR BERECHO PATRIMONIAL

Raz6n social HEAL TECHNOLOGY S.A.C.

Direccion CALLE LOS NEGOCIOS 424 Ciudad LIMA
PRQDUCTOR -

Razén social HEAL TECHNOLOGY S.A.C.

Direccion CALLE LOS NEGOCIOS 424 ] Ciudad  LIMA

) onies oE Cn Gana e e e e e
RULETA ELECTROMECANICA PLAYERS' GENERATION PLUS CON POZO ACUMULADO

Titulo original
Fecha de creacion 2001 - Fecha primera publicacion 2005
.- , ' - Pals de origen PERU
CLASE DE OBRA EDITADA
CARACTER DE LA OBRA OBRA POR ENCARGO
ELEMENTOS APORTADOS DE SOPORTE LOGICO : DESCRIPCION DEL PROGRAMA
ELEMENTOS APORTADOS DE SOPORTE LOGICO MATERIAL AUXILIAR:

TlTULO;ANTERIOR DE LA QBRA

3. DESCRIPCION DE LA OBRA

ES UN SOFTWARE QUE PERMITE EL FUNCIONAMIENTO DE UNA RULETA PARA CASINO, QUE GONTIENE UN POZO ACUMULADO. TIENE
DIVERSOS GRAFICOS Y FUNCIONALIDADES CORRESPONDIENTES A UNA RULETA

4. OBSERVACIONES GENERALES DE LA OBRA

5. DATOS DEL SOLICITANTE

Nombres y apellidos ERNESTO RENGIFO GARCIA No de identificacion 14232210
Naclonal de COLOMBIA

' CL70 430
Direccion

Telélono 2118014 Ciudad BOGOTAD.C.
Correo elgctronico emesto@aarridorengifo.com Radicacion de entrada  1-2005-13039
1 f—
RicARDO BALLESTeROSaLEfICIA ,

Jri FE OFICINA DB-REGISTRO
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N° 658 -2004-MINCETUR/VMT/DNT
Lima, 13 de dicienbre de 2008

Visto, el Expediente N° 001490-2004-MINCETUR, de fecha 24.11.2004, bresenlado por la j
emprese Heal Technolugy S.A.C., en el que solicita autorizaclon y registro de un {01) modelo de
maguina tragamonadas; '

CONSIDERANDO:

Que, mediante Ley N° 27153, madifica:du por w Ley N° 2//4b, se regula la explotacion de lus
juegos de casino y tnaquinas tragamonedas, eslableciéndose en el articulo 11° del gitade cueipo legal

qua los modelos de maquinas tragamonedas cuya expluiacién es perniliida en el pals son aquellos que
cuentan con aulorizacion y registro; R

Que, el arliculo 16° dul Reglament Je la Ley 11° 271563, aprolaro por Decrelo Supiemo N* 009-
2002-MINCETUR, sefala la Informacion y documentacion que deben presentar los interesados en
obtener la auluiizacion y registro de los modsios de maquinas tragamonedas;

Que, por su parte, el articulo 21° del citado Reglamento establece que los modelos de maquinas
tragamonedas y las memeorias de sdlo lectura de los programas de juego deberdn somelerse con
anlerioridad a su autorizacidn y reglistro, a un examen técnico ante una entidad gutorlz.uda, la cual
expedira un Cerlificado de Cumplimiento que acieditara que el modelo o las memorias que commponen el

programa de Juego, segun sea el caso, cumplen con los requisitos eslablecidos en la Ley, el Reglamento
y las Directivas; o »

H

Que, realizada la evaluacion del Cerlificado de Cumplimiento N° 200411-28, de fecha
04.11.2004, expedido por ¢l Laboruatorio de Ceriificacion de 'a Univeisidad Caldlica def Perd, y verificado
los requisitos técricos de la maguina fragumonedas cuya autorizacion y registio solicifa, se advierte que

' la milsina cumple.cun Jo dispuesto en el articulo 16° del Decrelo Supiemo N° 009-2002-MINCETUR;

Que, du la evaluacion de la documentacion e informacion adiunty, se concluyp que la solicitanle
ha cumplide con las disposiclones legales aplicables pata que la Direccion Nacional de, Tuising acceda a
la autorizacion y registro soliciiada;

De conformidad con la Ley N° 27153, of Decreto Supremo N° 009-2002-MINCETUR y el
Procedimiernto N° 05 del Decreto Supremo N° 004-2003-MINCETUR, estando a lo opinado en los
Informes Técnico N°  116-2004-MINCETURAMT/DNT/DJCMT/DARIYM vy Legal WN° 760-2004-
MINCETUR/VMT/DNT/DJCMT/DAR;

SE RESUELVE:

Articulo 1°.- Auforizar y registrar a solicitud de 'a empresa Heal Techiuwlogy, S.A.G., el modsio
de méquina tragamonedas fabricado por la misma empresa solicilante (Pert), segin el \lguiente dotalle:



T ' Noyistro 80000229

Codigo del Mcdelo PG PLUS
Descripclon Maguina tragamonedas de ruleta electromecanica
equipada con ocho (08) midulos de tecnologia touch
1streen agrupadus alrededor do una bdveda
hemisférica de  aciflico gue contiene un plato
mecanito’ con posiciones de llegada para la bola.
Ademas ctenta con lectores de banda magnélica y
aceptador de billetes y un plalo profesional de tuleta
eleclromecanica. Asimismo, cuenta con una

' plataforma como cuerpo principal de- forma
. , _loctogonal.
o | Dimensiones del Modelo . | Del piso al punto mas elovado de Ia semlesfera del
plato:

Afto: 114.00 cm

Del piso al nivel del mddulo de apuesta.
Alto: 78.00 cm

L . Diametro; 183.00 cm

Reglstrese, Comuniquese y Publiquese
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N° 645 -2004-MINCETUR/VMT/DNT

~Lima, 10 de diciembre de 2004.

Visto, el Expediente N° 001542-2004-MINCETUR, de fecha 03.12.2004,

presentado por la empresa Heal Techrology S.A.C., en el que solicila autorizacion y t
- registro de memorias de sélo lectura;

CONSIDERANDO:

Que, mediante Ley N° 27153 se reguld la explotacion de los juegos de casino y
maquinas lragamonedas, estableciéndose en el articulo 11° que los programas de

juego cuya explotacion es permitida en el pais son aquellos que cuentan con
autorizacion y registro;

Que, el articulo 18° del Reglamento de la Ley N° 27153, aprobado por Decreto
Supremo N° 009-2002- MINCETUR, establece la informacion y documentacion que
deben presentar los Interesados en obtener la autorizacion y registro de las memorias ~
de solo lectura que integran los programas de juego de las maquinas tragamonedas;

Que, por su parle, €l articulo 21° del citado Reglamento sefiala que los

e juego deberan someterse con anterioridad a su autorizacion y registro a un examen
cnico ante una Entidad Autorizada, Ia cual expedlra un Certilicado de Cumplimiento.

segun sea el caso, cumplen con los requisitos establecidos en la Ley, el Reglamento y
las Directivas;

. Que, realizada la evaluacion del Certificado de Cumplimiento N° 200412-03, de
fecha 02.12.2004, expedidos por el Laboratorio de Certificacion de la Universidad
Catolica del Perd, asi como de las memorias de solo lectura, se advierte que las
mismas cumplen con lo dispueslo en el articulo 18° del Decreto Supremo N° 009-
2002-MINCETUR, registrando los programas principales y de personalidad un
porcentaje de retorno al pablico no menor del 85%;

‘Que, de acuerdo con lo establecido en el primer parafo del articulo 18° del
Decreto Supremo N° 009-2002-MINCETUR, solo podran ser maleria de Aulorizacion y
Registro las memorias de solo lectura que contengan los programas principales y de
personalidad; .



De conformidad con la Ley NE 27153 eI Decreto Supremo N° 009-2002-
MINCETUR vy el Procedimiento N° 06 del T.U. P.A. del MINCETUR aprobado mediante
Decreto Supremo N° 009-2003-MINCETUR; estando a lo opinado en los Informes

- Técnico N° 117-2004-MINCETUR/NVMT/DNT/DJCMT/DAR-JYM: y Legal N° 744-2004-
MINCETUR/VMT/DNT/DJCMT/DAR,;

SE RESUELVE: -
.+ Articulo 1°.- Aulorizar la inscripcion y registro de seis (06) memorias de s6lo

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

e A 00058 11 rCi001 3] MCT (1)
2 "AD005812 FGIOviaMIt (U] |
| 3 | A0005813 | FG10v1.3 MJ2 (U2) b
- 4 A0005814 FG10 vi4 MC1 (U1)
5 A0D05815 FG10via4 MIT (UT)
6 A0D005816 FG10 vi.4 MJ2 (U2)

Registrese, Comuniquese y Publiquese
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N° 611 -2004-MINCETURIVMT/DNT

Lima, 3 de diciembre de 2004,

Vislo, el Expedlente N° 001489-2004-MINCETUR, de fecha 24.11.2004, presentado por

la empresa HEAL TEGHNOLOGY S.A.C., en el que solicita au(onzacvén y registro de lres (03)
memorias de solo leclura

3

CONSIDERANDO: .
Que, mediante Ley N°'271_53, modificada por la »Le‘y,N°_27796 se regulé la explotacion
de los juegos de casino y maquinas tragamonedas, estableciéndose en el articulo 11° que los

programas de juego cuya explotacion es permitida en el pals son aquellos que cuenlan con
autarizacion y registro; '

Que el articulo 18° del Reglamento de la Ley N° 27153, aprobado por Decreto.
Supremo N° 009-2002-MINCETUR, establece la informacion y documentacion que deben
presentar los interesados en obtener la autorizacion y registro de las memorias de solo lectura
que integran los programas de juego de las maquinas tragamonedas;

Que, por su parte, el articulo 21° del citado Reglamento seilala que los modelos de
maquinas tragamonedas y las memorias de solo lectura de los programas de juego deberan
someterse con anterioridad a su autorizacion y registro a un examen técnico ante una Entidad
Autorizada, la cual expedira un Certificado de Cumplimiento que acreditara que el modelo o las
memorias que componen el programa de juego, segun sea el caso, cumplen con los requisitos
stablecidosen la Ley, el Reglamento y las Direclivas;

Que, realizada la evaluacion del Certificado de Cumplimiento N° 200411-28 de fecha
04.11.2004, expedido por el Laboratorio de Certificacion de la Universidad Catolica del Perd,
asi como de las memorias de solo lectura, se advierte que las mismas cumplen con lo
dispuesto en el articulo 18° del Decreto Supremo N° 009-2002-MINCETUR, registrando los
programas principales y de personalidad un porcentaje de retorno al publico no menor del 85%;

Que, de acuerdo con lo establecido en el primer parrafo del articulo 18° del Decreto
Supremo N° 009-2002-MINCETUR, s¢lo podran ser materia de Autorizacién y Registro las
memorias de solo leclura que contengan los programas principales y de personalidad;

 De conformndad con la Ley N° 27153, modificada por la Ley N° 27796, el Decreto
Supremo N° 009-2002-MINCETUR y el Procedimiento N° 06 del T.U.P.A. del MINCETUR
-aprobado mediante Decreto Supremo N° 009-20D3-MINCETUR, eéstando a lo opinado en los
Informes Técnico N° 109-2004-MINCETURVMT/DNT/DJCMT/DAR/JYM y Legal N° 719-2004-
MINCETUR/VMT/DONT/DJCMT/DAR;



Articulo Unlco,- Autorizar. y registrar a solrcrtud de la empresa HEAL TECHNOLOGY
S A.C., tres (03) memoarias de sélo lectura fabricadas. por la empresa.Heal Technology S.AC.

j  SERESUELVE:
[ A

(Peru), segun el 5|gurente detalle:

r Item No de Reglstro
1 T A0005761
2 A0005762 PG 8MJ 1 (U1).
3 AO005763 PG 8 MJ 2 (U2)

' Reg{stres‘e, Comuniquese y Publiquese:
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N° 114 -2004-MINCETUR/VMT/DNT

Lima, 23 de Febrero de 2004.

;;_.u " . Visto, el Expediente N° 000137-2004-MINCETUR, de fecha 30.1.2004,
. ™\ presentado por la empresa Heal Technology S.A.C., en el que solicita autorizacion y
ﬂg},_ , registro de memorias de solo lectura;

CONSIDERANDO:

Que, mediante Ley N° 27153 se regulo la explotacién de los juegos de casino.y
maquinas tragamonedas, estableciéndose en el articulo 11° que los programas de

juego cuya explotacion es permitida en el pais son aquellos que cuentan con
autorizacion y registro;

Que, el articulo 18° del Reglamento de la Ley N° 27153, aprobado por Decreto
Supremo N° 009-2002-MINCETUR, establece la informacion y documentacion que
deben presentar los intetgsados en obtener la autorizacion y registro de las memorias
de solo lectura que integran los programas de juego de las maquinas tragamonedas;

Que, por su parte, el articulo 21° del citado Reglamento sefala que los
modslos de maquinas {ragamonedas y las memorias de sélo lectura de los programas
de juego deberan someterse con anterioridad a su autorizacion y registro a un examen
técnico ante una Entidad Autorizada, la cual expedira un Certificado de Cumplimiento
. qué acreditard que el modelo o las memorias que componen el programa de juego,

segln sea el caso, cumplen con los requisitos establecidos en la Ley, el Reglamento y
las Directivas;

Que, realizada la evaluacion de los Certificados de Cumplimiento Nros.
200401-12 y 200401-13, de fecha 20.1.2004, expedidos por el Laboratorio de
Certificacion de la Universidad Catélica del Per, asi como de las memorias de sdlo
lectura, se advierte que las mismas cumplen con lo dispuesto en el articulo 18° del
Decreto Supremo N° 009-2002-MINCETUR, registrando los programas principales y
de personalidad un porcentaje de retorno al publico no menor del 85%;

Que, de acuerdo con lo establecido en el primer parrafo del articulo 18° del
Decrelo Supremo N° 009-2002-MINCETUR, so6lo podran ser materia de Aulorizacion y

Registro las memorias de sélo lectura que contengan los programas principales y de
personalidad;

‘ _ RECIBIDO

No es sefial dn confarmidad |

| 2% FER. 2004
‘ NEAL TECHNOLOGY S.A.C.




De conformidad con la Ley N° 27153, el Decreto Supremo N° 009-2002-
MINCETUR y el Procedimiento N° 06 del T.U.P.A. del MINCETUR aprobado mediante
Decreto Supremo N° 009-2003-MINCETUR, estando a lo opinado en los informes
Técnico N° 016-2004-MINCETUR/VMT/DNT/DJCMT/DAR-JYM y Legal N° 104-2004-
MINCETUR/VMT/DNT/DJCMT/DAR; ~

SE RESUELVE:

Articulo 1°.- Autorizar la inscripcion y registro de siele (07) memorias de sélo
lectura solicitadas por la empresa Heal Technology S.A.C., fabricadas por la misma
empresa solicitante (Peru), segun el siguiente detalle:

A0005327

A0005328 FG10 v 1.2 MJ1 [UT 1]

A0D05320 FG10 vi.2 M2 [UZ (02)] - ‘
A0005330 HT2004-M50 (E) [F9] '
AD005331 HT2004-MS0 (O) [E9]

A0005332 HT2004-MDO (E) [F9]

A0005333 HT2004-MDO (O) [E8]

Registrese, Comuniquese y Publiquese

5 O FIEL DL LHGIAL
|

TSR GE AL T E VAR VARGAS
T Pedntprio Ao I TLLU ALY
3% LI B ML U L —

T

Q, .
%, K
4';»';14,:.::1., Yot

HOEV

Director Nacional de Turism




EL
8 ssaanﬂ M&

Fedatsrls de fa ¢ ireccibn a8 m&m de

Méquinas 1ragamonedas
Casino ¥y qNQn'.l‘UR

Y

DEL ummm. |

N° 323 -2003-MINCETUR/VMT/DNT

Lima, 21 de Mayo del 2003.

Visto, el Expediente N°. 000526-2003-MINCETUR de fecha 16.04.2003,

presentado por la empresa Heal Technology S.A.C., en el que sollclta autorizacién y
registro de memorias de sélo lectura;

CONSIDERANDO:

Juego cuya explotacion es permitida en el pais son aquellos que cuentan con
autorizacion y registro;

Que, el articulo 18° del Reglamento de la Ley N° 27153, aprobado por Decreto
Supremo N° 009-2002-MINCETUR, establece la informacién y documentacion que
s\ deben presentar los interesados en obtener la autorizacion y registro de las memorias

2\ de sélo lectura que integran los programas de juego de las maquinas tragamonedas;

Que, por su parte, el articulo 21° del citado Reglamento sefiala que los
modelos de maquinas tragamonedas y las memorias de s6lo lectura de los programas
de juego deberan someterse con anterioridad a su autorizacién y registro, a un
examen técnico ante una Entidad Autorizada, la cual expedira un Cerlificado de
Cumplimiento que acreditarda que el modelo o las memorias que componen el

programa de juego, segin sea el caso, cumplen con los requisitos establecidos en la
. Ley, el Reglamento y las Directivas;

Que, realizada la evaluacion del Certificado de Cumplimiento N° 200303-06 de
fecha 20.3.2003, expedido por el Laboratorio de Certificacion de la Universidad
Catdlica del Pert, asi como de las memorias de sblo lectura, se advierte que las
mismas cumplen con lo dispuesto en el articulo 18° del Decreto Supremo N° 009-

2002-MINCETUR, registrando los programas principales y de personalidad un
porcentaje de retorno al publico no menor del 85%;

Que, de acuerdo con lo establecido en el primer parrafo del articulo 18° del
Decreto Supremo N° 009-2002-MINCETUR, s6lo podran ser materia de Autorizacion y

Registro las memorias de sélo lectura que contengan los programas principales y de
personalidad; .

Que, medlan}te Ley N° 27153 se regulé la explotacion de los juegos de casino y -
maquinas tragamonedas, estableciéndose en el articulo 11° que, los programas de -



MINCETUR y el Pro ‘
ge_qre,tg Supremo N° 009-2003-MINCETUR, estando a lo opinado en los Informes
Tdcrldb:N° 028-2003-MINCETUR/VMT/DNT/DICMT/DAR-JYM y Legal N° 257-2003-
MINCETUR/VMT/DNT/DJCMT/DAR;

SR AT .

§/ 1= --SERESUELVE: . |

Articulo 1°.- Autorizar la inscripcion y registro de tres (03) memorias de sélo
lectura solicitadas por la ‘empresa Heal Technology S.A.C., fabricadas por la
empresa Heal Techriology (Perd), segln el siguiente detalle: - ' '

S e RN it
1 FG 10v1.1MC1 (U1)

1 | AO004678
2 AD004679 FG 10v1.1MJT (UT)
3 A0004680 FG 10vi.1MJ2 (U2)

Registrese, Comuniquese y Publiquese
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N° 34 -2003-MINCETUR/VMT/DNT

Lima, 22 de Enero del 2003.

Visto, el Expediente N° 000820-2002-MINCETUR, presentado por la Heal Technology |
8.A.C., en el que solicita autorizacion y registro de un (1) modelo de maquina tragamonedas;

CONSIDERANDO:

‘ " Que, mediante Ley N° 27153 se reguld la explotacion de los juegos de casino y
maquinas. tragamonedas, estableciéndose en el articuio 11° que los modelos de maquinas

tragamonedas cuya explotacion es penmitida en el pais son aquellos que cuentan con
autorizacion y registro; :

Que, el artldulo 16°-del Reglamento de la Ley N° 27153, aprobado por Decreto
Supremo N° 009-2(502-MINCETUR, sefiala la informacion y documentacion que deben

presentar los interesados en obtener la autorizacion y registro de los modelos de maquinas
tragamonedas; :

(TR

¢ /é\' ""\fl' 5

Que, por su parte, el articulo 21° del citado Reglamento sefiala que los modelos de
maquinas tragamonedas y las memorias de solo lectura de los programas de juego deberan
somelerse con anterioridad a su autorizacion y registro, a un examen técnico ante una entidad
autorizada, la cual expedira un Certificado de Cumplimiento que acreditara que el modelo o las

memorias que componen el programa de juego, segtn sea el caso, cumplen con los requisitos
establecidos en la Ley, el Reglamento y las Directivas;

Que, realizada la evaluacion del Certificado de Cumplimiento N° 200211-15 de fecha
26.11.2002, expedido por el Laboratorio de Certificacion de Ila Pontificia Universidad Catolica
del Pert, y verificado!'los requisitos técnicos de la maquina tragamonedas cuya autorizacion y
registro solicitan, se -advierte que cumple con lo dispuesto en el articulo 16° del Decreto
Supremo N° 009-2002-MINCETUR; : :

Que, de la evaluacion de la documentacion e informacion adjunta, se concluye que la

solicitante ha cumplido con las disposiciones legales aplicables para que la Direccion Nacional
de Turismo acceda a la solicitud presentada; ' o '

. De conformidad con la,Ley N° 27153, el Decreto Supremo N° 009-2002-MINCETUR y -
el Procedimiento N° 2{5 del Decreto Supremo N° 009-2002-ITINCI, estando a lo opinado en las
Informes Téchico N° 003-2003-MINCETUR/VMT/DNT/DJCMT/JYM y Legal N° 007-2003-
MINCETUR/VMT/DNT/DJCMT/DAR-APD; , ‘

R



SE RESUELVE:

Articulo Unico.- Autorizar y registrar el modelo de maquina tragamonedas que se
sefiala a continuacion:

N° de Registro B0000194

Cddigo del Modelo Future Generation
Nombre del Fabricante Heal Technology S. A C.
Naclonalidad del Pera

fabricante

Descripcion Tragamonedas de rulela

electronica equipado con: a) diez
(10) mddulos para la realizacion
de las apuestas con monitor lipo:
“touch screen” (monitor de taclo)
de quince (15") pulgadas
diagonales, b) cuenta con lectores
de banda magnélica y aceptador
de billetes, c) un plato profesional
de ruleta electromecanica, d)
cuenta con una plataforma como
cuerpo principal donde se
encuenlra un monitor de cuarenta
y dos (42") pulgadas diagonales
yue hace las veces de pafio virtual
donde se visualiza las apuestas.

Dimensiones del Modelo

la esfera del plato:

Alto: 118cm. |

Del piso al nivel del pafio virlual.
Alto: 90.00 cm

Profundidad: 335.00 cm

Ancho: 166.00 cm:
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N° 04 -2003-MINCETUR/VMT/DNT o
Lima, 21 de Enero del 2003 |

Visto, el Expediente N° 000821-2002-MINCETUR, presentado por la empresa

Heal Technology S.A.C., en el que solicita autorizacion y registro de memorias de
sélo lectura;

CONSIDERANDO:

Que, mediante Ley N° 27153 se regul6 la explotacion de los juegos de casino y
maquinas tragamanedas, estableciéndose en el articulo 11° que los programas de

juego cuya explotacion es permitida en el pais son aquellos que cuentan con
autorizacion y registro;

/.. Que, el articulo 18° del Reglamento de la Ley N° 27153, aprobado por Decreto
éuﬁr'émo“Nf’ 009-‘?002—MiNCETUR, establece la informacion y documentacion que
deben presentar los interesadqs en obtener la autorizacion y registro de las memorias
de sdlo lectura que integran los programas de juego de las maquinas tragamonedas;

!

; ‘Que, por su parte, el: articulo 21° del citado Reglamento sefiala que los
modelos de maquinas tragamonedas y las memorias de solo lectura de los programas
de juego deberan someterse con anterioridad a su autorizacion y registro, a un
examen tecnico ante una Entidad Autorizada, la cual expedira un Certificado de
Cumplimiento que acreditara que el modelo o las memorias que componen el

O N4\ Programa de juego, segun sea el caso, cumplen con los requisitos establecidos en la
- 2)\Ley, el Reglamento y las Directivas;

é? Que, realizada la evaluacion del Certificado de Cumplimiento N° 200211-15 de
o/ fecha 26.11.2002, expedido por el Laboratorio de Certificacion de la Universidad
Catolica del Peru, asi como de las memorias de sélo lectura, se advierte que las
mismas cumplen con lo dispuesto en el articulo 18° del Decreto Supremo N° 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 N° 26 del T.U.P.A. del MITINCI aprobado mediante
Decreto Supremo N° 009-2002-ITINCI, estando a lo opinado en los Informes Técnico
N°  002-2003-MINCETUR/VMT/ONT/DJCMT/JYM y  Legal N°  003-2003-
MINCETUR/VMT/DNT/DJCMT/DAR-APD;
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Heal TechnologySA C P

o Autorizar e inscribir tres (03) memorias de sélo lectura, segun el

Peri

FG 10 MJ 1 (U7) Heal Te?hnology SAC.| Peru
FG 10 MJ 2 (U2) Peru

Heal Technology S.A.C.

Registrese, Comuniquese y Publiquese
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5 - N° 0602 -2002-MITINCVVMT/DNT

Lima, 31 de Mayo del 2002.

Vistos, el !Expediente N° 005835-2002-MITINCI presentado por la empresa Heal
Technology S.A.C., en el que salicita autorizacion y registro de memorias de solo lectura, y los

Informes Tecnico N" 117-2002-MITINCI/VMT/DNT/DEJCMT/JYM y Legal N° 191-2002- f
CEEHEN MITINClNMTIDNTIDEJCMTIDAR-APD

CONSIDERANDO:

Que, med'ante Ley N° 27153 se reguld la explotacion de los juegos de casino y
maquinas tragamonedas, estableciéndose en ef articulo 11° que los programas de juego cuya
explotacion es permilida en el pais son aquellos que cuentan con autorizacion y registro;

Que, el aliculo 11° del Reglamento de la Ley N° 27153, aprobado por Decreto
Supremo N” 001-2000-ITINCI, establece la informacion y documentacion gue deben presentar
PN los interesados en oblener la aulorizacion y registio de las memorias de solo lectura que
) i-'ﬁi ) integran los programas de juego de las maquinas tragamonedas;

') ,

Que, por su parte, el articulo 12° del cilado Reglamento seiiala que los modelos de
maquinas tragamonedas y las memorias de sdlo leclura.de los programas de juego deberan
R somelerse con anlerioridad a su aulorizacion y registro, a un examen técnico ante una Entidad
i - Autorizada, 1a cual expedird un Certificado de Cumplimiento que acreditara que el modelo o las
- memorias que componen el programa de juego, segin sea el caso, cumplen con los requisilos

,/’/'/,f/' ‘ - establecidos en la Ley, el Reglamento y las Directivas;

1A .

3 . : Que, 1ealizada la evaluacion del Cerlificado de Cumplimiento N° 200110-06 de fecha
. : 29.10.2001 expedido por el Laboratorio autorizado de la Pontificia Universidad Catdlica del

Peru asi como de las memorias de solo lectura, se advierte que las mismas cumplen con lo

dispuesto en el atliculo 11° del Decreto Supremo N° 001-2000-ITINCI y registran un porcentaje
de retorno al publico no menor del 85%;

Que, de la evaluacion de la documentacion e informacion presentada por la solicitarie,

se concluye «que ha cumplido con las disposiciones legales aplicables para acceder a la
solicitud presentada,

De (onIor\nidml con la Ley N” 27153. el Decreto Supremo N® 001-2000-1TINCI vy el

Procedimiento 7126 del T.U.P.A. del MITINCI aprobado mediante Decreto Supremo N° 009-
2002-ITINCI;




; SE RESUELVE:

Articulo Unico.- Autorizar e Inscribir dos (02) memorias de soOlo lectura, segin el
ente detalle: o

{011 A0003740 | "HT 2001 E (F8) Heal Technology
4 S.AC.
HT 2001 0 (E9) Heal Technology - Perg

A0003741
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N°071-88-CNCJ
Lima, 07 de Julio de 1999

Vistos, el Expediente N°015479-89-MITINC! respecio de la homologacion e
inscripcion de 05 memorias de solo lectura solicitadas por la empresa Heal Technology
S.A., el Informe N°131-99-ST/CNCJ de la Secretaria Técnica de la Comisién Nacional de
Casinos de Juego y los Informes Legales N°088-99-CNCJ/AL y N°112-99-CNCJ/AL;

. CONSIDERANDO:

Que, con fecha 03 de Junio de 1999, la empresa Heal Technology S.A. solicita la
homologacion e inscripcidn de 05 memorias de sola lectura;

,.;\ Que, mediante el Oficio N°464-99-ST/ICNCJ se formulan observaciones que son
v « Subsanadas el 23 de Junio de 1999 por la empresa solicitante; recomendandose
< posteriormente mediante el Informe N°131-99-ST/CNCJ y el Informe Legal N°112-99-
CNCJ/AL la homologacion e inscripcion de las 05 memorias de solo lectura que constan
en el Expediente N°015479-99-MITINCI;

Ase30r
s mn“
v Q‘

De conformidad con lo dispuesto por el Reglamento de Uso y Explotacion de
Maquinas Tragamonedas, sus normas modificatorias, las Resoluciones N°022-97-CNCJ y
N°016-99-CNCJ; y estando a lo acordado por los miembros de la Comision Nacional de
Casinos de Juego en su sesién ordmaria de fecha 07 de Julio de 1999,

SE RESUELVE
Articulo Unico.- Aprobar la homologacion e inscripcion de 05 Memorias de Solo
Lectura de acuerdo al siguiente detalle'

HT97E "1 Heal Technology S.A

A0000883 HT970 Heal Technology S.A Pery
. | A0000884 HTCE. Heal Technology S.A Peru__

A0000885 HTCO ___-Heal Technology S.A Peru

A0000886 | - - _HTS Heal Technology S.A Peru

REG!STéESE COMUNIQUESE Y PUBLIQUESE -

sidente de la Comision Nacional,
de Casinos de Juego
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N°072-99-CNCJ =
lea, 07 de Julio de 1999

Vistos, el Expediente N°015480-99 MITINC! respecto | de la homologacién e
inscripcion de 01 modelo de maquina tragamonedas sollcnada por la empresa Heal
. Technology S.A,, el Informe N°132-99-ST/CNCJ de'la Secretaria Técnica de la Comision

N;cuonal de Casmos de Juego y los Informes Legales N°089-99-CNCJIAL y N°114-99-
CJ/AL, e

Que, con fecha 03 de Junio de 1999, la émpresa Heal Technology S.A. solicita la
homologacion e inscripcion de 01 modelo de maguina tragamonedas;

Que, mediante el Oficio N°465-99-ST/CNCJ se formulan: observaciones que son
subsanadas el 23 de Junio de 1999 por la empresa solicitante; recomendandose
posteriormente mediante el Informe N°132-99-ST/CNCJ y el Informe Legal N°114-99-
CNCJ/AL la homologacion e inscripcion del modelo de méquma tragamonedas que consta
en el Expediente N°015480-99-MITINCI;

De conformidad con lo dispuesto por el Reglamento de Uso y Explotacion de
Maquinas Tragamonedas, sus normas modificatorias, las Resoluciones N°022-97-CNCJ y
N°016-99-CNCJ; y estando a lo acordado por los miembros de la Comisién Nacional de
Casinos de Juego en su sesién ordinaria de fecha 07 de Julio de 1999.

. . : . i

SE RESUELVE:

Articulo Unico.- Aprobar la homologacién e inscripcion de 01 Modelo de Maquina
Tragamonedas, de acuerdo al siguiente detalle:




{ B0000037

g HT6-97

| Heal Technology S.A.

Peru

Tragamonedas horizontal de video y ruleta
| electromecénica con palancas y teclas para seis
i posiclones que opera mediante un sistema de
tarjotas con bandas magnéticas. No incluye
aceptador de monedas, de billetes ni monitor de
tacto, No puede ser parte de un carrusel.

Alto :110.00 cms.
f Largo : 285.00 cms.
1 Ancho: 130,00 cms.

GREGORIO LEONG CHAVEZ
sidente de la Comision Naclonal
de Casinos de Juego

Ty




Patente de los EE.UU. 4,077,631
Tela, Sr. Marzo 7, 1978
Juego Moderno de roulette

Abstracto

Un juego modemo de roulette que tiene un disefio moderno Gnico y novedoso
de grupos de numerales en la carta al lado de la rueda de roulette y base
combinado con la adicion de numerales pequefios concéntricamente por
dentro de los numerales convencionales en la rueda de la roulette donde los
numerales pequefios estan orientados en relacion con los numerales originales
en forma para permitir que la roulette modemna sea jugada. En el disefio de la
roulette modema, los treinta seis numeros no estan arreglados en forma
consecutivo como en el disefio de la roulette convencional sino que estan
arreglados en grupos de cuatro nimeros por grupo siendo nueve grupos que
contienen dos niimeros que son pares y dos numeros impares, y cuatro de los
grupos contienen todos los numeros rojos y cuatro grupos contienen todos los
nameros negros donde el grupo numero uno incluyendo nimeros rojos medios
y nimeros negros medios. Los numerales pequefios en la rueda de la roulette
por dentro de los nimeros originales indican el grupo en que el numeral original
cae en el disefio. La base para el juego de roulette se proporciona con patas
de nivelacion anicas y una estructura que indica el nivel se entrega en la base

para asegurar la rotacién adecuada de la rueda de roulette.

Tongi

erprete Oficial
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Minjusticia 1991
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| inventores: Tela, Sr.; Charles T. (Los Angeles, CA)
Solicitud No.: 05/694,461

Inscrito: Junio 9, 1976

Clase actual

EE.UU.:

2731142E

‘ Clase AB3F 5/00 (20060101); A63F 3/00 (20060101); AB3F 005/00 ()

Intemacional

Actual:

Campo de 273/142R,142A,142B,142C,142D,142E,142F, 142G, 142H,142HA, 142J,142JA

Investigacion:
Referencias Citadas [Referenciado por]
Documentos de Patentes de EE.UU.
D89120 Enero 1933 Bustanoby
1300315 Abril 1819 Wilder
1578412 Marzo 1926 Ewig
1670692 Mayo 1928 Rosar
1838398 Diciembre 1931 Heidbrink
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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
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Examinador Principal: Skogquist, Hariand S.
Examinador Asistente: Kramer; Arnold W.
Apoderado, Agente o Firma: O'Brien; Clarence A. Jacobson; Harvey B.

Reivindicaciones
Lo que se reivindica como nuevo es lo siguiente:
1. Un Juego modemo de roulette que constan de la combinacion de una base

inmovil en forma disco rotatoria que soporta una rueda de roulette ahi, esta

Traductor e Inferprete Oficial



rueda de roulette incluyendo una pluralidad de casillas periféricas en la
superficie superior de ahi, un numeral asociado con cada casilla, esta base
incluyendo una superficie inclinada periférica concéntrica con la rueda para
recibir una bola rodante ahi en que la bola rodara en una de las casillas cuando
la bola se detenga, y un ameglo de los numerales identificando las casillas en
una superficie planar adyacente, este arreglo incluyendo una pluralidad de
grupos de numerales con cada grupo que tiene un numero predeterminado
igual de numerales en que se pueden colocar fichas cuando se apuesta cuya
casilla numerada seran donde entre la bola, un conjunta mas pequefio de
numerales posicionados en la rueda adentro de los numerales periféricos con
cada numeral del conjunto mas pequefio en alineacion radial con un numeral
periférico respectivo con el grupo mas pequefio de numerales indicando el
grupo de numerales en el arreglo al cual pertenece su numeral alineado en la
periferia externa de la rueda, los numerales en la periferia externa de la rueda
rueda incluyendo 0, 00 y 1-36, inclusive, estos grupos de numerales en el
arreglo incluyendo numerales 1-36 divididos en nueve grupos de cuatro
numerales cada uno con numerales 1-9 indicando los nueve grupos y siendo el
numeral de avance mas alto en cada grupo, el conjunto mas pequeiio de
numerales en la rueda de roulette hacia dentro de la periferia de ahi incluyendo
cuatro conjuntos de numerales 1-9, y cada un de 0 y 00, estos numerales estan
asociados con colores distinguibles con los numerales 1-36 incluyendo un
medio de los numerales siendo rojo y el otro medio siendo negro, el primer de
los grupos de numerales en el amreglo incluyendo dos numerales rojos y dos

numerales negros, cuatro de los grupos incluyendo todos los numerales




negros y cuatro de ios grupos incluyendo todos los numerales rojos, ia adicion
de los dos digitos de niumeros de doble digitos indicando el grupo al que los
nimero de doble digito pertenecen, cada numeral consecutivo en cada grupo

siendo nueve mas que el numeral precedente en cada grupo.

2. En un aparato de juego de roulette incluyendo una base inmévil , una rueda
de roulette con forma de disco, rotable soportada en esta base, esta rueda de
roulette incluyendo una pluralidad de casillas periféricas en la superficie
superior de ahi, numerales periféricos de identificacion asociados con estas
casillas, esta base incluyendo una superficie inclinada periférica concéntrica
con la rueda para recibir una bola rodante ahi con la bola rodando en una de
las casillas cuando se detenga, y un arreglo de numerales identificando las
casilla en una superficie planar adyacente, que la mejora compromete un
conjunto interior de numerales ubicados en la rueda radialimente adentro de los
numerales perif'ricos con cada numeral del conjunto interior en alineacion
radial con un respectivo numeral periférico, estos numerales en el amreglo
incluyen una pluralidad de grupos de numerales con cada grupo que tiene un
numero igual predeterminando de los numerales en que se pueden poner las
fichas cuando se apuesta en que casilla numerada ingresara la bola, los
numerales periféricos en la rueda incluyen de 0, 00 y 1-36, inclusive, estos
grupos de numerales en el arreglo incluyen los numerales 1-36 divididos en
nueve grupos de cuatro numerales cada uno con numerales 1-9 indicando los
nueve grupos y siendo el numeral de avance mas alto en cada grupo, el

conjunto de numerales internos en la rueda de roulette incluyendo cuatro
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conjuntos de numerales 1-9, y uno cada uno de 0 y 00, e indicando el grupo de
numerales en el disefio en el cual pertenece el numero periférico alineado, el
primer grupo de numerales en el disefio incluyendo dos numerales rojos y dos
numerales negros, cuatro de los grupos en el arreglo incluyendo todos los
numerales rojos, y cuatro de los grupos en el arreglo incluyendo todos los

numerales negros.

3. La estructura segin se define en la reivindicacion 2, en el que todo numeral
subsiguiente en cada grupo es nueve mas que el numeral precedente, la
adicion de los dos digitos de numerales de doble digitos indicando el grupo al

cual pertenece el numeral de doble digitos.

Descripcién

ANTECEDENTES DE LA INVENCION
1. Alcance de la Invencion

La presente invencion generalmente se relaciona con juegos y dispositivos de
juego y mas particularmente con un juego de roulette en el que el arregio de los
nimeros se altera del armreglo original y se proporcionan pequefios numerales
adicionales en la rueda de roulette adyacente al centro para indicar un grupo
en el arreglo en que el numeral original adyacente a la periferia externa de la
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rueda de roulette cae para faciiitar el juego de la roulette modema.

2. Descripcion del Arte Anterior

Las ruedas convencionales y arreglos han existido por muchos afios y todos
han jugado de la misma forma. La estructura constaba de una base con forma
de plato o estuche que tiene una rueda con cojinete ahi para la rotacion en una
direccion donde se le da a la rueda una pluralidad de casillas en la periferia ahi.
La rueda incluye treinta ocho casillas con numerales 1-36, 0 y 00 asociados ahi
con la mitad de las casillas que son rojas y la otra mitad negras. La base viene
con una superficie periférica que estad inclinada hacia abajo y hacia adentro
hacia la periferia de la rueda donde la rueda tiene una estructura de manilla en
su centro por el cual puede ser rotado en una direccion mientras se proyecta ia
bola manualmente alrededor de la superficie inclinada en la direccioén contraria
para que la bola llegue a reposar en una de las casillas en una forma bien
conocida. El arreglo convencional consiste de treinta seis nimeros mas el 0 y
00 ameglados en tres hileras de doce numeros cada un donde los nameros
comienzan con uno y siguen consecutivamente hasta treinta y seis con ia mitad
de estos numeros siendo rojos y ia otra mitad siendo negro. El ameglo
convencional también incluye varias éareas adicionales que tienen indices
asociados con el mismo por el cual un juego puede ser jugado por . los
jugadores haciendo sus apuestas en una posicion en particular en el arreglo.
La U.S. Pat. Anterior No. 3,090,623 divuiga una rueda de roulette que tiene

una modificacién estructural y la siguiente Patente de EE.UU. revela otros
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dispositivos de juego incluyendo ruedas rotables asociadas con bases
inmoviles.

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

RESUMEN DE LA INVENCION

Un objeto de la presente invencion es proporcionar un juego modemo de
routlette con un arreglo modermno y la adicién de pequefios numerales
radialmente hacia adentro de y alineados con los numerales asociados con las
casillas periféricas en una rueda de roulette en que el arregio de numerales en
el arregio modemo proporciona mayor interés y requiere mayores habilidades

en comparacion con la roulette convencional.

Otro objeto de ia invencién es proporcionar un Juego moderno de roulette en
que las caracteristicas de nivelacién se incorporan en le caso o base para la
rueda de roulette para asegurar un equilibrio adecuado y la rotacién de la
rueda de roulette.

un objeto adicional de la invencibn es proporcionar un Juego moderno de
roulette conforme a los objetos precedentes en que el arreglo moderno incluye
nueve grupos de cuatro numeros cada uno con numerales pequefios
dispuestos adyacentes al centro de la rueda de roulette indicando cual de los
nueve grupos el numero original en la parte de la periferia externa de la rueda
cae donde los numerales pequeiios también incluyen de 0 y 00 alineados con

el correspondiente 0 y 00 en la periferia externa de la rueda.




Estos, junto con ios otros objetos y ventajas legaran a ser aparentes, residen
en los detalles de la construccién y operacién segin como mas adelante se
describe con mayores detalles y se reivindica, con referencia a las ilustraciones
acompafiantes que forman una parte del presente, donde como numerales
hacen referencia 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 niimeros convencionales en la periferia de la rueda.

La FIG. 2 es una vista seccional fragmental tomada generalmente a lo largo de
la linea de seccion 2—-2 en la FIG. 1 ilustrando la estructura de una de las patas
de nivelacion.

La FIG. 3 es una vista de planta ilustrando el arreglo modemo.

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

DESCRIPCION DE LA INCORPORACION PREFERIDA

El dispositivo de roulette ilustrado en las FIGS. 1 y 2 generalmente esta

designado por el numeral 10 e incluye un estuche o base con forma de disco




12 incluyendo un elemento de fondo 14 que tiene un receso 16 ahi recibiendo
la rueda de roulette giratoria 18. Una superficie inclinada hacia arriba
periférica 20 esta dispuesta hacia afuera de la rueda 18 y esta superficie esta
proporcionada en una pestafia horizontal generalmente 22 que tiene una
porcion periférica elevada 24 en forma de una costilla o similar, todo lo cual
representa la construccién convencional de un dispositivo de ruleta en el cual la
rueda de roulette 18 se proporciona con una manilla dispuesta centraimente en
forma de proyeccion de brazos 26 por el cual se le puede dar giros a la rueda
giratoria en cualquier direccion. E! centro del elemento de fondo 14 se entrega
generaimente con una estaquilla de pie que tiene medio de cojinete antifriccion
en el extremo superior de ahi recibido en un encaje correspondiente en el cubo
central de la rueda de roulette 18. La estructura especifica del dispositivo de
roulette sigue convencional excepto por la entrega de tres 0 mas patas de
nivelacion mas ajustables. 28, cada una de las cuales estan en forma de un
miembro roscado de pie 30 que tiene un soporte de pata o punta de engrane
de superficie 32 en el extremo inferior de ahi done el extremo superior esta
enroscado en un encaje enroscado intemamente 34 en la superficie interior de
la pestafia 22. Una tuerca de fijacion mariposa 36 esta enroscada en la pata
rosca de pie 30 para asegurar la pata 30 en posicion ajustada en relacion con
la pestafia 22 para permitir que el estuche o base 12 ser soportada en una

condicion a nivel.

un indicador de nivel 38 se monta en la pestafia 22 y el indicador de nivel

puede ser en forma de un vial individual que tiene una porcion esférica superior
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de una configuracion que tiene una porcion superior esférica para que la
interioridad de la burbuja de ahi pueda usarse para indicar ia condicion de
nivel del estuche o base. En lugar del indicador de nivel de tipo esférico
individual, un par de tubos de nivel convencionales puede soportarse en
perpendicuar relacion entre si en la pestaiia 22 por lo tanto permitiendo que el
dispositivo de roulette 10 se oriente precisamente en posicién horizontal para
que la rotacion libre de la rueda 18 y movimiento de rodada de la bola en la
superficie inclinada 20 esté completamente libre de cualquier efecto adverso
que pueda ser ocasionado por una condicién de desnivel del estucho o base
12.

Como en el convencion, la periferia de la rueda 18 que se dispusc de cerca
adyacente a la superficie inclinada 20 se proporciona con una pluralidad de
casillas 40 cada una de las cuales se entrega con un numeral 42 donde las
casilias son suficientes en tamafo para recibir la bola que se mueve
periféricamente en la pista o superficie soporte 20 hasta que la gravedad hace
que ruede dentro de una de las casillas 40 que se mueven en la direccidn
opuesta debido a la rotacion de la rueda 18 en forma convencional al girar la
manilla o los brazos 26. Toda la estructura y operacion mencionadas
anteriormente excepto por las patas de nivelacion y el indicador de nivel
representan la construccion convencional de los dispositivos del juego de
roulette. Ademas a la incorporacion de las patas ajustables 28 y el indicador de
nivel 38, el dispositivo de juego de roulette esta modificado con un arreglo
convencional al proporcionar numerales pequefios adicionales 44 hacia adentro

de los numerales mas grandes 42 en la periferia externa de la rueda 18. los

Traductoy glnterpre

te Oficial
ticia 1991




S A A

numerales mas pequefios 44 estan alineados con los numerales originales mas
grandes 42 y estan dispuestos radiaimente hacia adentro de ahi y se usan
para facilitar el juego de la roulette modema en la forma descrita a

continuacion.

Una rueda de roulette convencional incluye tfreinta y ocho casillas y estas
casillas viene con nimeros 0, 00 y 1-36, inclusive, con la mitad de las casillas
identificadas por los numerales 1-36 siendo rojas y la otra mitad siendo negras
y las casillas identificadas por los numerales 0 y 00 estando distinguidas con
colores de ambos las casillas rojas y negras. Los numerales que identifican las
casillas estan en arreglo en en un patrén particular como es en la convencional
y segun se ilustra en la FIG. 1 que se retiene en el Juego modemo de roulette
por lo tanto permitiendo que los numerales pequeilos 44 se apliquen
directamente a una rueda de roulette convencional sin modificacion alguna de
la rueda de roulette distinta a la aplicacién de los numerales que se colorean
en forma correspondiente a los numerales mas grandes u originales 42 con los
que estan alienados. En un disefio convencional 0 en un diagrama en la mesa
o cualquier otra superficie apta adyacente al estuche de ia roulette y ia rueda,
los treinta y seis numeros 1-36 se arreglan en tres hileras de doce numeros
cada uno con los numeros en la esquina superior de la izquierda comenzando
con el numeral 1 y siguiendo transversalmente consecutiva hasta el niumero 36
con mitad de os nimeros siendo rojos y la otra mitad siendo negros. Sobre las
hileras de los numerales hay un espacio indicando el 0 y un espacio indicando
el 00 y a lo largo del lado de las hileras de los numerales hay varios espacios

con relacion a ciertos grupos de numeros todos los cuales pueden ser




apostados al colocar fichas o similares en los espacios especificos
involucrados. Los numerales rojos son 1, 3, 5, 7, 9, 12, 14, 16, 18, 19, 21, 23,
25, 27, 30, 32, 34 y 36 donde los otros numerales son negros.

En el disefio moderno, ilustrado en la FIG. 3 y generalmente designado por el
numeral 46, los espacios 48 y 50 se dan para el 0 y 00 pero los otros numeros,
1-36, se arreglan en grupos de cuatro nimeros cada uno donde hay nueve
grupos designados generalmente por referencia os numerales 1-9
respectivamente. El color de los respectivos no se han alterado pero los
numerales se han vuelto a armreglar para que no sean consecutivos aunque los
numerales en cada grupo estén en forma ascendente, por ejemplo, en el grupo
numero uno los numerales 1, 10, 19 y 28 se arregian en una hilera vertical
segun se ilustra en la FIG. 3 con los numerales 1 y 19 siendo rojo y Oy 28
siendo negro. En los grupos dos, cuatro, seis y ocho, todos los numerales son
negros y en los grupos tres, cinco, siete y nueve, todos los numerales son rojos
por lo tanto dandc cuatro grupos en los que todos fos nimeros son negros y
cuatro grupos en los que todos los nimeros son rojos y un grupo en que la
mitad de los nimeros son rojos y la otra mitad son negros. Log numerales
pequeiios 44 incluyen 0 y 00 y cuatro conjuntos de numerales 1-9, inclusive,
gue indican el grupo en el que el numeral mayor u original pertenece al arreglo
de 48, por ejemplo, si la bola rueda a la 40 indicando el numeral "1" ahi, que es
rojo, el numeral mas pequefio alineado ahi también seria el numeral indicando
"1" indicando que el numero ganador pertenece en el grupo uno segun se

ilustra en la FIG. 3 en el arreglo.
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En el arreglo maderno, los nimeros que aparecen en la primera hilera, que es
grupo uno, cuatro y siete segun se ilustra en la FIG. 3 son exactamente los
mismo nUmeros que aparecen en la primera hilera vertical de un amegio
convencional pero estos numeros se arreglan en distinta secuencia y en grupos
de cuatro integrantes cada uno y se destaca que cada grupo incluye dos
nimeros pares y dos ndmeros impares. Este ameglo de grupos cuando se
encuentre en juego real por un jugador que conozca las reglas de la roulette

moderna ofrecerd un nuevo juego interesante y el jugador jugara con mayor

seguridad y confidencia y obtendra una oportunidad justa para jugar roulette

segun se comparacion con la roulette convencional que no cumple en darle al

jugador una oportunidad para ganar.

Los nimeros en el arreglo estan en los nueve grupos segin se indica en la
FIG. 3 con cada grupo arreglado cientificamente en una forma
matematicamente importante. Inicialmente, se indica que el numero inicial de
cada grupo de los nueve grupos indica que grupo en particular es. Por
ejemplo, donde el numero principal en el grupo sea "5", esto indica que este
grupo est& en el numero cinco. Por lo tanto, el numero superior en cada grupo
arreglado vertical de cuatro nimeros indica el numero del grupo. Por lo tanto,
todos los numeros 1-9 son numeros principales para sus respectivos grupos.
La creacién de cada uno de los nueve grupos se logra por medio de la adicion
de nuevo al numero principal, luego del cual, se agrega nueve al segundo
numero del grupo, luego del cual se agrega nueve al tercer numero del grupo y

asi sucesivamente, los cuatros nuimeros de cada grupo se crean. Por ejemplo,




en el grupo 1 en la FIG. 3, el numero principal es "1" y al agregar nueve al
numero principal, el segundo numero en et grupo "10" se obtiene y esto se

repite en todos los grupos.

Esta formula matemdtica es sdlida cientificamente y representa el fundamento
de la roulette moderna. Este arreglo le brinda al jugador una oportunidad justa
para ganar pero también da una mayor comprension de la roulette

convencional.

Segin se establece anteriormente, los numerales pequefios 44 son numerales
indicadores del numero de grupo y cada uno de estos numerales indicadores
del numero de grupo se alinean directamente con el numerc de la roulette
convencional en el grupo en que esta relacionado. Por ejemplo, si del numero
32 de la roulette sale un ganador, el numeral indicador del numero del grupo
pequefio directamente en linea con el es el numero de grupo, en este caso, el
grupo cinco. De esta forma, el director del grupo sabe inmediatamente cuando
sale un ganador, exactamente a que grupo pertenece este numero ganador. En
caso que el 18 sea el numero ganador, entonces pertenece en el grupo del
nueve, etc. Otro método para determinar rapidamente a que grupo pertenece
un numero ganador es agregar cualquier numero ganador doble y la suma
inidca a que grupo el numero ganador pertenece. Por ejemplo, si el numero 25
gana, al sumar el 2 y el 5, la respuesta 7 indica que el numero 25 pertenece al
grupo siete. Por supuesto, los numeros solos son nameras principales e

identifican inmediatamente al grupo al que pertenecen.
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Al jugar la roulette convencional, un jugador puede seleccionar y jugar
cualquier numero individual o grupo de nimeros, sea en los colores rojo o
negro, al ganador o aun dinero, nimeros pares, numeros impares hileras o
secciones de doce numeros. Comparativamente, la roulette modema se juega
principalmente por grupos con cada grupo lieno consistiendo en cuatro
nimeros. A medida que avanza el jugador en la roulette modema, pueden
entonces jugar por medio grupos que significa que puede seleccionar dos
nimercs de cada grupo escogido, en impares de 17 hasta 1 y a medida que lo
domine mas, puede jugar un numero de un grupo escogido en los impares
completos de 35 hasta 1. Al jugar la roulette modema, se debe usar una hoja
de puntajes que tenga cinco columnas donde la primera se usa para registrar el
numero de juegos, la segunda para registrar el numero de grupo al que
pertenece el numero ganador el cual se debe escribir en su color, rojo 0 negro.
Las proximas dos columnas son para registrar los nimeros ganadores, impar o
par. Con la tercera columna para los nimeros impares y la cuarta columna para
los numeros pares con los numeros ganadores tambien escritos con su color.
Las ultimas dos columnas son para registrar las victorias de rojo y negro. Dos
juegos tipicos se ilustran en la FIG. 4 en que el primer juego registrado inicia
que el numero 34 fue el numero ganador y que pertenece al grupo siete con los
"7" y "34" escritos en rojo y un punto rojo adecuado se coloca en la columna
correspondiente. El segundo numero ganador ilustrado en la FIG. 4 es el 26
que cae en el grupo ocho y por consiguiente se escribe en tinta negra y se

escribe un punto comrespondiente en la ultima columna.

Fongio Clugori
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Al jugar la roulette modema, cuando se haya registrado doce juegos, los
grupos, que hayan ganado dos veces 0 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 lo desea, puede incrementar sus apuestas
en una ficha o mas, después de cada jugada pero no debe ir mas alla de seis a
ocho fichas donde el jugador hace su propio limite. Al determinar los grupos en
que los nimeros ganadores caen en intervalos periodicos, durante el juego, la
lista de grupos "calientes” puede ser alterado. Con este arreglo, los grupos

llenos se juegan en la roulette moderna y al registrar los resultados de una

jugada, el jugador tiene mejor oportunidad de ganar al usar sus destrezas.

segun se compara con la roulette convencional.

Al jugar medios grupos, un jugador puede jugar los dos nimeros pares o los
dos numeros impares de cualquier grupo seleccionado. Por ejemplo, si en los
juegos mencionados anteriormente, ciertos grupos son “calientes’, estos
grupos podran ser jugados en la parte impar. Por ejemplo, si €l grupo uno es un
grupo "caliente”, los nimeros 1 y 19 serian apostados y los impares son 17 a 1
y el limite para las apuestas puede extenderse hasta doce jugadas al
incrementar la apuesta de fichas en grupos que van perdiendo una ficha
después de cada jugada sin éxito. Por supuesto, el jugador tiene opcion de
jugar impares o pares en juegos de medio grupo. En caso que se desee, los
numeros individuales de cada grupo se pueden jugar en cuyo caso los impares
son de 35 a 1 y los limites de las apuestas pueden variar segun se quiera.

o)\n)




Lo anterior se considera como ilustracion unicamente de los principios de la
invencion. Ademas, puesto que ocurriran numerosas modificaciones y cambios
facilmente para aquellos con destrezas en el arte, no es deseable limitar la
invencion a una exacta construccion y operacion mostrados y descritos, y por
consiguiente se puede recurrir a todas las modificaciones y equivalencias, que

caigan dentro del alcance de la invencion.
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Patente de EE.UU. 4,732,385
Castellanos Marzo 22, 1988
Roulette para juegos de azar

Abstracto

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

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

de ia roufette donde rueda la bola, y al hacerio a una viocidad que permite ia

alteracion, para que la bola sea expulsada de una casilla y se deposite en otra

al azar, y que ademas incluye sensores para detectar la posicion de la bola,

para comparario con la posicion jugada, y para dar un premio en el evento de

que las dos sean la misma.

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

Solilcitud No.: 06/903,499

Inscrito: Septiembre 3, 1986

Calse Actual EE.UU: 273/142B ; 2731142E
Clase Internacional Actual: AB3F 5/04 (20060101); A63F 005/02 ()
Campo se investigacion: 273/142R-142G,143R
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Examinador Primario: Shapiro; Paul E.
Apoderado, Agente o Firma: Lucas & Just

Texto de caso Principal

Esta es una continuacién en parte de la Solicitud 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:

(@) una rueda de roulette entregada con ranuras o casillas que pueden

acomodar una bola,

(b) un medio de motor para proporcionarle a la rueda de la roulette una

velocidad de giro cuya magnitud y/o direccion puede ser alterados de tal forma

que la boia es expuisada de su ranura y entre en otra al azar,

{c) seleccionadores del juego para seleccionar una ranura sobre la cual el

jugador apuesta,

(d) una visualizacion con personaje de comodin para cada selector, con medio

para hacer que el comodin aparezca o desaparezca al azar en las

visualizaciones del personaje del comodin,
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(e) los medios para permitir que el comodin visualizado en pantalla se tenga a
voluntad,

(f) un primer platillo que se adjutan a la rueda de roufetfte como para girar
integraimente con ella, este primero platillo tiene un indicador para mostrar

cuando esta rueda de roulette pasa por cero,

{g) un primer transmisor/ detector de sefial que se asocia con esta primer
platilio y qu puede detectar este indicador y transmite una con respecto a la
detecidon de este indicador,

(h) un segundo platillo que se adjunta a la rueda de roufette como para girar
integramente con ella, este segundo platillo puede dar una sefial para cada de

estas ranuras alrededor de la rueda de la roulette,
(i) un segundo transmisor/ detector de sefial que se asocia con este segundo
platilio y qué puede detectar estas sefiales de este segundo platilo y transmitir

una sefial con respecto a esta seflal de este segundo piatilio,

() un cuarto transmisor/ detector para detectar la presencia de la bola en una

ranura,

(k) un procesador equipado con medios para recibir the sefial del primer
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transmisor/ detector para indicar el paso por el cero, y también para recibir las
sefales del segundo transmisor/detector e indentificarlos con la respectiva
ranura, y ademas para recibir informacion del cuarto transmisor/ detector para
detectar la presencia de la bola, y otorgar un premio si la posicion de la bola
coincide con la ranura sobre la cual el jugador haya apostado por medio de la

preseleccion en el selector del juego.

2. El aparato de la reivindicacion 1 ademas compromete un cuarto transmisor/
detector que es idéntico al cuarto transmisor/ detector y espaciado a un angulo
ahi, por el cual el procesador decide en base de la misma informacion que sale

de los dos, el cuarto transmisor /detector del cuarto para la posicion de la bola.

3. El aparato de la reivindicacion 1 en el que |a rueda de roulette consta de un
cuerpo pricnipal en el que se encuentran las ranuras para acomodar ia bola, y
un borde de rodadura que rodea este cuerpo principal, este borde de rodadura
tiene un cuerpo externo, la superficie internal de la cual esta inclinada

marcadamente y rodea este cuerpo principal.
4. El aparato de la reivindicacion 3 en el que el cuerpo externo es fijo.

5. El aparato de la reivindicacion 1 ademas compromete una pantalia para
mostrar el numero de juegos aun por ser jugados, una visualizacién para
mostar que la maquina esta lista para jugar, y una visualizacion para indicar

que la maquina no aceptara mas apuestas.
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6. El aparato de la reivindicacion 1 en el que the comodin procesador otorga
premios adicoinales cuando el caracter tenido coincide con el selector del juego

sobre el cual se ha hecho la apuesta y que se le ha otorgado un premio.

7. El aparato de la reivindicacion 1 ademas consta de una visualizacion indicar

la ranura en la que se ha detenido la bola.

Descripcién

Esta invencion se relaciona a un aparato de juegos al azar de roulette y mas
particularmente a un aparato para jugar roufetfe sin un croupier.

En el caso deuna roulette de casino, un cuerpo principal o rueda de roulette
que tiene ranuras se hace girar mientras que el croupier lanza la bola en la
direccion opuesta al borde de rodadura que esta limitado por un borde que lo
rodea.

Tanto el borde de rodadura y el borde de limitacion gue lo rodea componen un
solo compuesto que es integral con ia mesa del juego de azar y son fijos en el

caso de la roulette convencional.

En témminos generales, la presente invencidén consta de una roulette, un
tablero de control and un tablero de juego que permite gue el jugador juegue la

roulette sin necesidad de un croupier.




El solicitante ha descubierto que al cambiar la forma de la rueda y su

configuracion que se pone un juego mas al azar.

El Solicitante también ha descubierto que la diversion y emocion al jugar la
roulette se aumenta al tener un medio para incrementar el premio después que
el jugador haya escogido la ranura y la bola haya comenzado a girar pero antes

que la bola lelgue a reposar en una ranura.

E! Solicitante adicionalmente ha descubierto una nueva forma para detectar la

ubicacion de ia bola en una ranura.

E! Solicitante también ha descubierto que al variar o dejar caer marcadamente

la velocidad de la rueda, la bola se pone en movimiento alrededor de la rueda.

Estos y ofros aspectos novedosos de la presente invencidn llegaran a ser
aparentes al leer las siguiente descripcion detallada conjuntamente con los

dibujos en los que:

La FIG. 1 muestra una vista en diagrama y en elevacién parciaimente
seccionada de la roulette.

La FIG. 2 muestra una vista gréfica del tablero de control del jugador y los

componentes principales de ahi.

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

componentes principales del mismo.

La FIG. 4 es un diagrama de funcionamiento de la roulette.

Z
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En caso de una maquina de juegos de la presente invencién, no hay croupier

alguno para lanzar la bola, y por lo tanto es la maquina en si que lo hace.

Al ver ta FIG. 1, la roulette of the present invencion tiene roulette o cuerpo
principal 1 que gira en la direccion de la flecha 4 y esta rodeada por bordes
alreadedor 5. Cuerpo principal 1 giene ranuras 11 y el borde de rodadura 12. la
Ranura 11 acomoda la bola 13.

La Roulette 1 iene por lo menos 36 ranuras 11, estos siendo numeros de 1 a
36, ain cuando dependiendo en las leyes internas en cada pais, y sobre los
reglamentos de juego de roulette, puede poseer 36 ranuras mas una ranura

para el cero, mas una ranura para el doble cero, y asi sucesivamente.

En la FIG. 1 la bola 13 ya esta yaciendo en la ranura 11 donde la roulette

comienza a girar.

La roulette cubierta por esta esta 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 cualquier otro medio
convencional tal como cualquier experto podria reponer en lugar de su

equivalent y que le brinda a la roulette su velocidad de rotacion.

Para accoinar la liberacion de ia bola 13, los medios de motor 4A hacen que la
velocidad de la rouletfe 1 se detenga marcadamente, o invierta su direccion de
rotacidén 4 como para hacer que {a 13 sea fiberada al borde de rodadura 12 en

virtud de a inercia de la bola 13.
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Si la roufette fuera una convencionat usada en un casino, la bola 13, al salir de
la ranura 11, rapidamente afectaria contra el borde que rodea 5 y se caeria
nuevamente a otra ranura cerca de la que acaba de salir, por lo tanto

interfiriendo seriamente con la calidad de azar el juego.

Para prevenir que esto suceda, la roulette cubierta por esta invencion
incorpora el borde de rodadura 12 en la roulette 1 y hace que el borde de
rodadura 12 sea una extension de la roufette 1 que tiene el efecto de hacer
que la bola 13 permanezca sobre el borde de rodadura 12 durante un periodo
de tiempo mucho mas largo. Esta configuracion asegura que la bola 13 caiga

en una de las ranuras en forma totaimente al azar.

El Borde de rodadura 12 preferiblemente esta inclinado y en prolongacion
seguida de las ranuras 11 para que la bola pueda ingresar y dejar esta ranuras
con un mayor grado de facilidad, aun guando un bode corrugado o e forma

similar puede usarse.

El borde que rodea 5 preferiblemente es inclinado marcadamenta y fijo,

mientras que la inclinacion puede ladearse hacia adentro o hacia fuera.

La FIG. 2 ilustra el tablero de control 2 que tiene una ranura para insertar
monedas 25; la visualizacion 21 para mostrar que la maquina esta lista para
jugar, la visualizacibn 22 para mostar que la maquina no aceptara mas juegos,
la visualizacién 23 para mostar que la maquina no esta funcionando; los
medios 24 para mantener los comodins mostrados en la visualizacion de

comodines 31 en la posicibn en que los comodines se muestran,; la
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visualizacion 26 para indicar el numero de juegos que quedan para ser
jugados; visualizacibn 27 para mostar la ranura 11 donde la bola 13 ha

aterrizadso y ranura por la cual se otorgara un premio.

La FIG. 3 ilustra el tablero de juego 3 de jugadores que tiene un seiector de

juego 32 y visualizaciones de comodin 31.

Hay una relacion entre la ranura 11 y los selectores de juego 32 las Ranuras 11
cuyos numeros oscilan desde 1 hasta 13 se relacionan con el selector 32a, las
ranuras en la variedad desde 14 a 26 se relacionan al selector 32b, aquellos en
el campo de 27 hasta 32 se relacionan al selector 32c, las ranuras en el campo
desde 33 hasta 35 se relacionan al selector 32d, y la ranura numerada 36 se
relaciona al selector 32e.

Con la construccion como se describe anteriormente, el juego se conduce de la
siguiente forma: una o mas monedas se insertan en la ranura 25, donde el
nimero de juegos que se pueden jugar se muestran en la pantalla 26. El
nimero de juegos mostrados en pantalla 26 dependiendo en la cantidad de
dinero insertado en la maquina y el nimero de juegos ya jugados. La Roulette
1 se pone a girar, en juego, por medios de motor 4A y la pantalla 21 se ilumina
para indicar que la maquina esta lista para jugar. Enseguida, el jugador oprime
uno © mas botones 32 las veces iguales al numero de juegos en que

Si el jugador desea apostar en la ranura con el numero 20, uno debe oprimir el

selector 32b, y cada vez que uno oprime el 32b, la apuesta de uno se




multiplica.

Cuando la pantalla 22 se ilumina y la pantalla 21 se extingue, significa que la
maquina ahora no aceptara mas apuestas, puesto que la bola 13 esta por caer

en una de las ranuras 11.

Cuando la roulefte 1 llega a un reposo, y Ia bola 13 cae en una ranura 11,
después que la pantalla 27 se ilumine para indicar la ranura donde se haya
otorgado un premio.

Supongamos gue la bola 13 llega a reposar en la ranura No. 10, sto estando
relacionado al selector 32a. en este caso, puesto que el jugador ha presionado

el botén selector 32b, no es elegible para ningin premio.

Ahora supongamos que la bola 13 lleg6 a reposar en la ranura No. 18, que se
relaciona al boton selector 32b. Aqui, en vista del hecho que el botdn selector
32b fue oprimido, se le otorga un premio al jugador.

Antes que la bola 13 llegue a reposo en la ranura 11, y dependiendo en el
programa de la maquina, puede o no aparecer un comodin repentinamente en

cualquiera de las visualizaciones de comodines 31 al azar.

Tan pronto como el jugador presione el boton 24, el comodin se tendra sobre la

pantalla 31 en que se vio el comodin en ese momento.

Traductor
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El jugador tratara de presionar el botén 24 cuanod el comodin esta visible

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

escogido para su juego.

Por lo tanto, por ejemplo, si el jugador ha seleccionado poner su apuesta en la
ranura No. 35, oprimiria el botén selector 32d y entonces trataria de obtener el

comodin en visualizacién 31d por medio dei botén 24.

Hay dos posibilidades ahi. O el jugador tiene exito en obtener el comodin en ia
visualizacion 31d, u obtiene el comodin en cualquier otra visualizacion 31.

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

En la primera de las dos posibilidades mencionadas anteriormente, et jugado
recibe un premio especial, y €l segundo se le concede un premio ordinario.
Este aspecto de premio especial de la presente invencidn incrementa la
diversion y emocion del juego al dar medios para incrementar el premio luego

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

La Roulette 1 posee una ranura 11 que esta nuemrada de 0 a 36, y puede o no
poseer huecos pequefios 18 cnfome a que si el detector 10 es un detector

emitiendo rayos o simplemente un detector para detectar la presencia.

Totalmente adjunto a la roulette 1 hay un primer platilio 9 que tiene un solo
hueco 15 que esta en linea con la posicion cero de la roulette 1, y esta
asociado a este primer platillo 9 es un primer transmisor/ detectorde rayo
infrarrojo convencional 8 que le dice al procesador 17 si el rayo se recibié o no,

o cual depende en que si este rayo esta en linea con el hueco 15.
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Cuando el hueco 15 liega en linea con el primer transmisor/ detector 6, el

procesador 7 sabe que la esa roulette 1 va por el cero.

También hay un segundo platiio 16 que tiene tantos hoyos 8 como hay
ranuras 11 en la roufette, junto con un segundo transmisor/ detector 7

asociado,

Cuando el procesador 17 recibe la sefial para mostrar que la roulette esta
yendo por cero, comienza a contar los impulsos que recibe del segundo
transmisor/ detector 7, aquellos siendo uno por ranura, y puesto que se entrega
con un codigo que identifica la posicion de cada ranura con respecto a cero por
medio de su nuimero relevante, el procesador 17 sabe con precision que ranura
estan al frente de los transmisores /detectores.
Un tipo convencional de 10 para detectar la presencia, o alguna otra clase de
de transmisor/ detector al frentede la ranura 11 a medida que pasa al frente del

mismo mientrs la roulette 1 esté girando.

Si la 13 estuviera en la ranura al frente del detector 10, el detector 10
transferira esta informacion al procesador 17 que ahi esta en posesion de toda
la informacién que necesita para descubrir en que ranura se encuentra la bola
13, y el nimero del mismo, e inmediatamente decide si otorga o no un premio

conforme si este nimero es ese sobre el cual el jugador aposto su dinero o no.

Es imaginable gue debido a su velocidad en movimiento, la bola 13, luego de
ingtresar a cierta ranura y detector 10 informando al procesado 17 del mismo,

salieran posterionmente de esa ranura y a la préxima por motivo de su inercia,
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esto hecho también transmitido por el detector 10 al procesador 17, que

entonces estaria en en dilema en cuanto a cual ranura es la que califica.

Para evitar una situacion tal, uno o mas detectores 14 se espacian en angulos
uno al otro, y puesto que realizan una funcion idéntica a aquella del primer
detector 10, ahi la informacion se transmite a un procesador 17 que decidira a
favor de esta ranura que es la cubierta por la informacion que viene desde los

detectores 10, 14.

Se comprenderd que esta solicitud se intenta para cubrir todas las
modificaciones y cambios de las incorporaciones preferidas de la invencidn
seleccionada en el presente con el propésito de ilustracion que no constituye

una desviacion del espiritu y alcance de la invencion.
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Patente de Estados Unidos 4,906,005
Manabe Marzo 6, 1990

Dispaositivo de Juego de Ruleta

Abstracto

Un 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 pequefia que el diametro de la bola, y un impulsador
para hacer girar el primer y segundo rodilio en direccién opuesta entre si. Esto amreglo
hace que sea facil girar y liberar la bola para controlar el giro de la bola. Un dispositivo
de liberacion para la alimentacion de ia bola at dispositivo de golpe compuesto por un
soplante para mandar aire hasta la salida por medio de un pasaje de liberacion ariba
de ia 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 ahi.
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Reivindicaciones

I Reivindicacion:

1. Un dispositivo de juego de rufeta compuesto por una rueda giratoria roulette con

piuralidad de casiltas con marcas para apostar;

una pista circular sustancialmente inclinada que rodea ia rueda de la roulette;
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la division sustanciaimente circular entregada alrededor del borde exterior de la pista
sustancialmente circular continuamente ahi y que tiene una aberiura para que se

libere una bola a través de ella;

un dispositivo de golpe para liberar las bolas en esta pista sustancialmente circular de
esta abertura a través de una salida, este dispositivo de golpe se compone de un
primer rodilio giratorio puesto hacia arriba de esta salida, un segundo rodillo giratorio
opuesto a este primer rodillo con una abertura entre los dos que es mas pequeiia que
el diametro de ia bola, y medios de impuiso para imputar estos primeros y segundos

rodillos en direcciones opuestas a cada uno;

un dispositivo de liberacion para cargar las bolas una por una a este dispositive de
golpe, este dispositivo de fiberacion esta compuesto por un medio soplante para enviar
el aire hacia esta salida por medio de un pasaje de liberacion que se comunica con el
lado inicial de esta salida, y que carga los medios para cargar las bolas una a una a

este pasaje de liberacion;

al menos un sensor de bola para detectar ei recomido de la bola en la pista
sustancialmente circular pasando el mismo, por o menos un sensor de bola dispuesto

en una pared sustanciaimente circular;

medio de deteccién para detectar a tiempo entre ef tiempo cuando por lo menos un
sensor de bolas detecta la bola y ese de cuando al meno un sensor de bola vuelve a
detectar ia bola, o una velocidad promedia se detecta basada en las salidas de al

menos un sensor de bola; y
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los medios de control para salir a la instruccion de NO APOSTAR cuando un valor

detectado de este medio de deteccion alcanza un valor establecido.

2. El dispositivo de juego de roulette conforme a la reivindicacion 1, en el que estos

primeros y estos segundos rodillos tienen velocidades distintas de rotacion entre si.

3. El dispositivo de juego de roulette conforme a la reivindicacion 1, en el que este

primero y este segundo rodiilo tiene un radio distinto uno del ofro.

4. Ei dispositivo de juego de roulette conforme a la reivindicacion 1, en el que una
pluralidad de estos sensores de bola se disponen en la division circular, espaciados

con igual distancia entre si.

5. El dispositivo de juego de roulette conforme a la reivindicacion 4, en el que estos
medios de deteccion detectan un tiempo entre el tiempo cuando los sensores de bolas
adyacentes detecia la bola o detectan una velocidad promedia basada en una salida

de sensores de bolas adyacentes.

6. El dispositivo de juego de roufette conforme a la reivindicacion 1, en el que una
pluralidad de sensores de bola se disponen aproximados a las lineas divisorias enfre

esta pista sustanciaimente circular y esta divisién sustanciaimente circular.

7. El dispositivo de juego de roulette conforme a la reivindicacion 1, en el que la
presion del aire de este medio soplante se controla basado en un resultado de

deteccion de este medio de deteccion.

8. E! dispositivo de juego de roufetfe conforme a la reivindicacion 1, en ef que este

dispositivo de golpe tiene un sensor para detectar que la bola se coloca entre el primer

terprete
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y segundo rodillc y cuando se detecta que se puso incorrectamente, este medio

soplante se controla para incrementar su presion de aire.

9. El dispositivo de juego de roulette conforme a la reivindicacion 1, en el que

unicamente un sensor de bola se entrega.

10. El dispositivo de juego de roulefte compuesto de:

una rueda giratoria de roulette que tiene pluralidad de cavidades para las bolas con
marcas para apostar, una pista inclinada sustanciaimente circular que rodea la rueda
de la roulette; una division sustanciaimente circular alrededor del borde externo de ia
pista sustanciaimente circular continuamente al mismo y que tiene una abertura
definida en la misma para gque se libere una bola a través de ella; medios de impacto
para liberar la bola a través de una salida; y medios de liberacion para cargar las bolas
una por una a estos medios de impacto, estos medios de impacto estén compuestos
por un primer rodillo giratorio dispuesto al inicio de esta salida, un segundo rodillo
giratorio dispuesto opuesto a este primero rodilio con una abertura entre si que es mas
pequefia que el didmetro de la bola, medio de impulso para impulsar este primer y
segundo rodillo en direcciones opuestas entre si, y medios de sensor para detectar
que una bola se dispone entre este primer y segundo rodillo para y para sacar una
sefial cuando esta bola esté puesta incorrectamente, este medio de fiberacion esta
compuesto por un medio soplante para enviar aire hacia la salida por medio de un
paso de liberacion que se comunica con un lado de inicio de esta salida y el medio de
carga para cargas bolas una por una a este paso de liberacion, este medio soplante
incrementa ia presion de aire cuando esta sefial sale de este medio de sensor cuando
una bola esta puesta incomrectamente, la bola cargada por este medio de liberacion y
al impacto por la rotacion de este primer y segundo rodillo que se libera a través de

este paso de fiberacion y esta salida.




Descripcion

ANTECEDENTES DE LA INVENCION

Esta invencion se relaciona a un dispositivo de juego de roulefte que se juega al

fiberar una bola a uno de varias casillas de bola que llevan marcas para apostar.

El arte previo de esta campo al que pertenece esta invencién se describe en, por

ejemplo, Publicacion de Patentes de Japon 18072/1984 y 8704/1986.

el arte previo del dispositivo de juego de roulette esta compuesto por una rueda de
roulette, una pista circular y una division circular, como elementos principales. La
rueda de rouletfe esta posicionada en el centro del dispositivo y tiene una pluralidad
de casillas para bolas que llevan marcas para apostar. La rueda de ia roulette gira por
medio de un motor separado u otro medio. La pista circular esta alrededor de la rueda
de la roulette y tiene la superficie de recorrido declinada hacia dentro radialmente. La
division circular esta puesta del limite extemo de la pista y estd alrededor sin
interrupcion. Se permite que una bola salda de una abertura de liberacion formada en
la divisién circular. Pero en el dispositivo convencional descrito en la Publicacién de
Patentes de Japon No. 18072/1984 descrita anteriormente, una bola se libera por

medio de un dispositivo de impacto incluyendo un mecanismo de carga de presion de
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aire. Para liberar la bola a una velocidad inicial alta, el dispositivo de impacto debe ser
grande. En el dispositivo de impacto que utiliza la fuerza de rebote de un resorte, es
imposible ocasionar que una bola de impulso gire a una velocidad constante o controle
la direccion, velocidad, etc, de un giro de la bola de impacto. En el caso, por gjemplo,
donde el paso de liberacién tiene una curva, a veces sucede que la bola reduce su
velocidad debido a la resistencia ocasionada por porciones de toque de la superficie
intema del paso de liberacion. Por consiguiente, la bola que es impactada y liberada
en la pista circular de la abertura de liberacion algunas veces es lenta y no siempre

tiene una velocidad constante. Esto dafia los juegos de roulette.

de otra parte, los juegos que se juegan en el dispositivo de juegos de roulette por los
jugadores gue ponen monedas para apostar en las ranuras formadas en el dispositivo,
anticipando la casilla de bola identificada por una marca de apuesta en la cual la bola
caera. Antes y después de la liberacion de una bola, se prohibe poner monedas en la

ranuras.

En el dispositivo de arte previo, la prohibicion de poner monedas de apuesta en las
ranuras (NO APUESTAS) se cronomeilra manualmente, por ejemplo, por un operador
de un centro de juegos. Eso es, un operador observa la bola que comre en la pisia
circular para presionar un boton de NO APUESTAS o similar como para rechazar
oportunamente las monedas de apuesta puesta dentro luego de la operacion del boton
de NO APUESTAS. Para la operacion automatica de no apuestas, se propone
rechazar las monedas de apuesta puestas dentro de un cierto periodo de tiempo de la
liberacion de la bola.

En el dispositivo en que la operacion de NO APUESTAS hecha manualimente por un

operador, es necesario para que operador siempre atienda el dispositivo. La
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sincronizacién de la operacion de NO APUESTAS es irmegular dependiendo en su
entorno, ejemplo, en un centro de juegos. En el dispositivo en que la operacion NO
APUESTAS se hace autométicamente luego de un cierto periodo de tiempo de la
liberacién de la bola, la operacion se sincroniza incorrectamente cuando la bola se

pierde.

La Publicacion de Patentes de Japon No. 8704/1986 mencionada anteriormente revela
el arte de disponer los sensores de bolas a lo largo de la pista circular. Pero los
sensores son para acelerar las bolas con fuerza magnética y no para sincronizar la

operacion SIN APUESTAS.

RESUMEN DE LA INVENCION

Como primer objetivo de esta invencion esta brindar una dispositivo de juego de

roulette que puede hacer girar una bola o controlar su giro.

Un segundo objetivo de esta invencion es entregar un dispositivo de juego de roulette
que puede impactar y hacer girar una bola y puede acelerar la bola liberada, en la

pista circular.

Un tercer objetivo de esta invencion es brindar un dispositivo de juego de roulette que
puede controlar la velocidad de recomrido de la bola liberada en la pista circular y
detectar el recomido de la bola, para como estabilizar la sincronizacion de la NO

APUESTAS, por el cual los juegos de roulette se hacen mas entretenidos.

Un dispositivo de juego de roulette de acuerdo con esta invencién que se entrega
para obtener el primer objeto de esta invencion esta compuesto de una rueda giratoria

de roufette que tiene una pluralidad de casillas de bola con marcas de apuesta; una

75
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pista circular inclinada y alrededor de la rueda de roulette; y una division circular
dispuesta en el borde extemo de la pista circular continua ahi y que tiene una abertura
para que una bola pase a través de ella, un dispositivo de impacto para liberar la bola
a la pista circular de esta abertura por medio de una salida, y un dispositivo de

liberacion para cargar las bolas una por una a este dispositivo de impacto.

El dispositivo de impacto esta compuesto de un primer rodillo giratorio dispuesto hacia
amriba de esta salida, un segundo rodilio giratorio opuesto a este primer rodifio con una
abertura entre si que es menor al diametro de la bola, y medios de impulso para

impulsar estos primero y segundo rodillos en direcciones opuestas entre si.

La bola que ha sido cargada por este dispositivo de liberacion e impactada por la
fuerza de rotacion de este primer y segundo rodillo que es liberado a través de este

pasaje de liberacion.

Un dispositivo de juego de roulette conforme a esta invencion que se ofrece para
alcanzar el segundo objeto de esta invencion estad compuesto de una rueda giratoria
de roulette que fiene pluralidad de casillas de bolas con marcas de apuestas; una
pista circular inclinada y rodeando la rueda de roulette; y una division circular
dispuesta en el borde extemo de la pista circular sin interrupcion en la misma y que
tiene una abertura para que la bola sea liberada a través de ella, un dispositivo de
impacto para liberar la bola a la pista circular de la abertura a través de una salida, y

un dispositivo de liberacion para cargar las bolas una por una al dispositivo de

impacto.

el dispositivo de impacto estd compuesto de un primer rodilio giratorio entregado al

inicio de la salida, un segundo rodillo giratorio opuesto al primero rodillo con una




abertura entre si que es mas pequeiia que el diametro de la bola, y medio de impulso

para impulsar el primer rodillo y el segundo rodillo en direcciones opuestas uno al ofro.

El dispositivo de liberacion que compromete medio soplante para enviar aire hacia la
salida por medio de un pasaje de liberacion que se comunica con el lado de inicio de la
salida, y con medios de carga para cargas las bolas una por una hasta el pasaje de

liberacion.

la bola que ha sido cargada por el dispositivo de liberacion expulsada por la fuerza de
rotacion del primer rodillo y el segundo rodillo siendo liberado a través del pasaje de
liberacion.

Un dispositivo de juego de roulefte conforme a esta invencion que se da para lograr el
tercero objetivo de esta invencion esta compuesta por una rueda giratoria de roulette
que tiene una pluralidad de casillas de bola con marcas de apuestas; una pista circular
inclinada y que rodea la rueda de roulette; vy una division circular entregada
airededor del borde externo de una pista circular continua ahi y que tiene una abertura
para que una bola se libere a través de ella; un dispositivo de impacto para liberar la
bola en la pista circular de la apertura a fravés de una salida, y un dispositivo de

liberacibn para cargar las bolas una por una al dispositivo de impacto.

el dispositivo de impacto estd compuestio de un primer rodilio giratorio dispuesto al
inicio de Ia salida, un segundo rodillo giratorio opuesto a este primer rodillo con una
abertura entre los dos que es mas pequeiia que el diametro de la bola, y medio de

impulso para impulsar el primer y segundo rodillo en direcciones opuestas entre si.
El dispositivo de liberacion estd compuesto por un medio soplante para enviar aire

hacia la salida a través de un pasaje de liberacion que comunica con el lado inicial de

la salida, y medio de carga para cargas las bolas una por una al pasaje de liberacion.

. S
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| Como minimo un sensor de bolas para detectar el recomrido de la bola en la pista
circutar que pasa por &l se dispone en la division circular. Si se entregan varios

sensores, se disponen en espacios entre si a ciertos intervalos.

los medios de deteccién se entregan para detectar un tiempo entre el momento que
uno de los sensores de bola detecta la bola y ese cuando un préximo sensor de bola
detecta la bola, o se detecta una velocidad promedia basada en los resultados de los

sensores de bolas.

También se dan medios de control para sacar las instrucciones de NO APOSTAR

cuando un valor detectado de los medios de deteccion aicanza un valor establecido.

El alcance adicional de la aplicabilidad de la presente invencion sera aparente desde
la descripcién detallada entregada anteriomente. Sin embargo se debe comprender
que la descripcion detallada y los ejemplos especificos, mientras indican
incorporaciones preferidas de la invencion, se dan como ilustraciones unicamente,
puesto que varios cambios y modificaciones dentro del espiritu y alcance de la
invencion llegaran a ser aparentes a aquellas personas con habilidades en el arte de

‘ esta descripcion detallada.

BREVE DESCRIPCION DE LOS PLANOS

La presente invencion se podra entender mas completo con la descripcion detallada
entregada a continuacion y las ilustraciones acompailantes que se aporian
unicamente como ilustracion, y por consiguiente no son limitantes de ia presente

invencion, y donde:

Tradu erprete Oficial
injustcia 1991



La FIG. 1 es una visa perspectiva que muestra el dispositivo de juego de roufette

conforme a esta invencion;

La FIG. 2 es una vista de seccion lateral de una porcion mayor del dispositivo de juego

de roulette conforme a una incorporacion de esta invencion,

La FIG. 3 es una vista expandida de la porcién cerca de la division circular en la FIG.
2

La FIG. 4 es una visa en planta de la mayor porcion del dispositivo de juego de

roulette conforme a la incorporacién, mostrando un ameglo de los integrantes;

La FIG. 5 es una vista de la construccion intema del dispositivo de juego de roulette

conforme a la incorporacion, mostrando un arreglo de los elementos que lo integran;

La FIG. 6 es una visa explicando la estructura del dispositivo de impacto,

caracterizando el dispositivo de juego de roulette conforme a la incorporacion;

La FIG. 7 es una vista lateral que explica las estructuras del dispositivo de liberacion y

el dispositivo de impacto caracterizando el dispositivo de juego de roulette conforme a

la incorporacion;

La FIG. 8 es un diagrama de blogues de la unidad de control del dispositivo de juego

de roulette conforme a la incorporacion;

La FIG. 9 es un diagrama de flujo que explica la operacion de la unidad de control de
laFIG.8;y

La FIG. 10 es una vista que explica la estructura de otro ejemplo del dispositivo de

liberacion.




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 esta rodeada
por una pista circular 4 que esta declinada radialmente hacia el interior. A jo largo de ia
linea de limite exterior de la pista circular 4, se dispone una division circular 6 son
interrupcién a su alrededor. En la pared circular 6 se forma una abertura de liberacion
8 que permite que salga una bola 20 en la pista circular 4. Por ejemplo, se disponen
diez dispositivos de juego de roulette 10 terminales alrededor del dispositivo de juego
de roulette. | .os jugadores usan los dispositivos de juego de roulette 10 terminal.

La mayor porcién del dispositivo de juego de roulette mostrado en la FIG. 1 se
muestra en la FIG. 2. La pista circular 4 y la divisién circular 6 se hacen continuas. La
divisién circular 6 se ladea hacia adentro del plano vertical por un angulo .theta.. la
unién entre la pista circular 4 y la division circular 6 tiene un radio de curva levemente
menor que el radio de la bola 20. Este arreglo trae la bola 20 recorriendo a lo largo de
la circunferencia mas extemna de la pista circular 4 en contacto con la pista circular 4 y

la divisién circutar 6 en los puntos Ay B en la FIG. 3.

La abertura de liberacidn 8 se ubica en un nivel mas lago que el nivel donde ia bola 20
recorre a lo largo de la circunferencia del exterior de la pista circular 4, por ejemplo, en
una posicion donde el extremo inferior de la abertura de liberacion 8 es mayor que el
punto de contacto de la bola 20 a la divisién circular 6 (punto B en la FIC. 3). La
abertura de liberacion estad en comunicacion con una salida 22. La rueda de roulette
2 que tiene marcas de apuesta (ejemplo, numeros) se gira por un motor 24 en la

direccion indicada por la flecha en la FIG. 2.

—
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La FIG. 4 es una vista de planta que muestra un amreglo de la mayor porcién de la
incorporacion mostrada en las FIGS. 1, 2 y 3. La FiG. 5 muestra una vista seccional
de ia FIG. 4. Un elemento de recuperacion de forma de embudo 30 para recibir la bola
20 que cae se encuentra bajo la rueda de roulette 2. la bola recuperada se envia a un
dispositivo de liberacion. Este dispositivo de liberacion 32 enviar fuera la bola 20 en
un pasaje de liberacion 34. Un dispositivo de impacto 36 hace impacto en ia bola 20
del pasaje de liberacion a una salida 22.

La Bola 20 se impacta y se libera por los dispositivos mostrados en las FIGS. 6y 7.
Como se observa en las FIGS. 6 y 7, se foorman aberturas en los dos lados entre el
pasaje de liberacion 34 y la salida 22, y en las aberturas en un primer rodillo y un
segundo rodillo 44, 46 estan opuestos entre si. La abertura entre el primer y el
segundo rodiilo se hace un poco menor al didmetro de la bola 20. El primer rodillo y el
segundo rodilio 44, 46 estan 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 rodillos son puestos segun se indica por las fiechas en (B) en las FIGS.
6y7.

Segln se muestra en la FIG. 7, un dispositivo de liberacion 32 que libera las bolas una
por una se disponen al inicio del pasaje de liberacién 34 que se comunica con la salida
22. El dispositivo de liberacion 32 esta compuesto por un soplante 101 para forzar el
aire del pasaje de liberacion 34 a la salida 22, y un cargador de bola para hacer caer
las bolas una por una adelante del soplante 101. Dos persianas 104, 105 se insertan
en ia abertura foormada en un pasaje de carga 103 que es una parte del cargado de
bolas 102. Las persianas 104, 105 son impulsadas por las secciones de impulso

solenoides 106, 107 en la direccidn indicada por la flecha en la FIG. 7. en el pasaje de




carga 103 hay dispuesto un sensor de bola que esta compuesto de fuentes de huz P1,

P2, y elementos de detector de foto D1, D2.

Una unidad de control del dispositivo de juego de roufette conforme a una
incorporacién de esta invencion 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 memoria del programa 62, una memoria win 64 y una
memoria comin 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 memoria comin 68 almacena varias informaciones. La
CPU 60 principal también esta conectado a un dispositivo /O 70 y una unidad de
entrada 72. El dispositivo /O 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 roulfette 2. en la unidad de entrada 72, las instrucciones de inicio

del juego, etc., se ingresan, por ejemplo, un operador.

E! dispositivo principal 3 compuesto de los elementos descritos anteriormente esta
conectado a un terminal de dispositivos de juego de roulette 10 a través de los
dispositivos 1/0 74, 92. Cada dispositivo de juego roufette terminail 10 tiene una CPU
90 esclava que controla generalmente el dispositivo 10. la CPU 90 esta conectada por
un bus a una unidad receptora de monedas 94, una unidad de pago con monedas 96,
una memoria 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 el 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 memoria 97 almacena

programas para la CPU 90 esclava, un numero de las monedas en apuesta, eic. La
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unidad de control de pantalla 98 controla la pantalia en una pantalia 99 conforme a una

instruccién del CPU esclavo 90.

El dispositivo de juego de roulette conforme a la incorporacion esta caracterizado en
gue el dispositivo contiene en el dispositivo principal 3 una unidad de prescripcion 76,
un detector de velocidad 80, y cuatro sensores de bolas 82a-82d. La unidad de
prescripcion 76 establece un valor dado correspondiente al tiempo de NO APOSTAR.
Los sensores de bola 82a-82d detecta la bola 20 corriendo en la pista circular 4
pasando los sensores de bolas. Los sensores de bolas estan dispuestos en la linea
limite entre la pista circular 4 y la division circular 6 segun indicaciones de 82a, 82b en
la FIG. 2. El detector de velocidad 80 detecta la velocidad de recorrido de la bola 20
basada en una diferencia de tiempo entre las veces cuando la 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, la operacidon del dispositivo de juego de roulette conforme a la

incorporacion sera explicado.

Para la Explicacion, el dispositivo de juego de roulette se comienza con una bola 20
ubicada en la rueda de la roulette 2. Primero, la rueda de la roulefte 2 se baja
conjuntamente con el motor de impulso 24 en la direccion indicada por la flecha A.
Entonces la bola 20 en la rueda de la roulette 2 cae hacia el elemento de
recuperacion 30 en la direccion indicada por la flecha B y en el dispositivo de
liberacion 32. Las bolas 20 por consiguiente recibidas en el dispositivo de liberacién 32
se almacenan una después de la otra primero en la posicion indicada por la flecha At
en la FIG. 7. Una primera bola 20a ha sido detectada por el sensor de bola compuesto

por la fuente de luz P1 y el elemento detector de foto D1, y la persiana 104 se mueve
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hacia atras para permitir que la bola 20a se caiga en la direccion indicada por la flecha
A2. La bola 20b dejada caer de esta forma se ocasiona que se traslade en el pasaje
de liberaciéon 34 en la direccion de la flecha C por el aire cargado por el soplante 101
en la direccion de las flechas F1, F2 (bola 20c). Entonces ia bola 20d es atrapada por
un primer y segundo rodillo 44, 46. Durante esta operacion, la persiana 104 se mueve
hacia delante, y la persiana 105, que se ha movido hacia atrds, se mueve havia
delante nuevamente. Entonces una proxima bola se coloca segin como se muestra en

laFIG.7.

La Bola 20 en el dispositivo de impacto 36 se golpea hacia fuera sincronicamente con
el inicio de un juego, por ejemplo, cuando los jugadores han puesto monedas de
apuestas en los dispositivos de juego rouletfe terminatl 10 mostrados en la FIG. 1 o
estan listos para seros, y ademas, la rueda de roulette 2 es girada por el motor de
impulso 24. Entonces, la bola 20 impactada fura pasa a través de la salida 22 en la
direccion indicada por la flecha D y se libera en la division circular 6 como se indica por

jaflecha E.

La operacion de impacto a la bola por el dispositivo de impacto 36 sera explicado. La
bola enviada por el dispositivo de fiberacién 32 es atrapada en la abertura entre el
primer y el segundo rodillo 44, 46. Debido a que el primer y segundo rodilioc 44, 46 se
rofan respectivamente por los motores 52, 54 en la direccion indicada por {a flecha, la

bola 20 se predispone y se impacta fuera a la salida 22.

En la incorporacion, puesto que la presion de aire cargada del soplante 101 se utiliza
para colocar una bola en el dispositivo de impacto 36, la bola 20 es atrapada en la
abertura entre los rodilios 44, 46 sin falla alguna. La Posibilidad de un ajuste

equivocado es muy bajo. En caso que ocuma un ajuste equivocado, sera suficiente
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incrementar la presion del aire. Especificamente, un sensor para detectar una bola 20
atrapada entre los rodillos 44, 46 se da entre los rodillos 44, 46, y cuando el sensor
detecta un ajuste equivocado de una bola, el numero de rotacién del motor de impulso
para el soplante 101 se incrementa por consiguiente. El sensor para detectar una bola
puede ser un sensor Optico compuesto de un par de elementos emitiendo luz y un

fotodetector o podria ser un microinterruptor.

Cuando una bola 20 es impactada fuera por el dispositivo de impacto, ias velocidades
de rotacion de los cilindros 44, 46 se hacen diferentes entre si para que la bola 20 se
haga girar segin se requiere. La bola 20 sigue girando mientras pasa a través de la
salida 22, y a(in después que la bola 20 se libera de la abertura 8, la bola 20 atin sigue

girando constantemente.

Produce los siguientes efectos ventajosos sorprendentes, que en esta incorporacion la
bola se puede liberar girando. Como primer efecto ventajoso, aun cuando la salida 22
sea curva, una bola puede salir a gran velocidad. Por ejemplo, en el caso donde la
salida 22 sea curva a la derecha con respecto a la direccién de la trayectoria de una
bola 20, la bola 20 se gira a la izquierda de ese modo para minimizar la resistencia
debido al contacto de la bola a la salida 22. Como segundo efecto ventajoso, en la
incorporacioén en que la bola recorre Ia pista circular 4 a la derecha de la division
circular 6, la bola 20 se hace girar izquierda para que la bola 20 pueda correr en la
pista circular suavemente. Ofro efecto ventajoso es que la bola 20 puede ser
ocasionada a comportarse en distintas formas al ajustar la direccion de giro de la bola

20 o la velocidad de rotacion de ia bola 20.

Inmediatamente posterior a que la bola 20 se impaciada fuera, sigue el trayecto
indicado por la flecha E en la FIG. 2. En este momento, la gravedad aclia en la bola

20 hacia abajo, pero puesto que la division circular 6 esta inclinada hacia dentro por un




angulo .theta. en la incorporacion, una fuerza centrifuga actia en ia bola 20 hacia
afuera, por consiguiente un componente actuando hacia abajo. Entonces la bola 20
rueda abajo la division circular 6 graduaimente hacia abajo hasta alcanzar el extremo
mas bajo de la division circular 6 al tiempo que ia bola 20 realiza por lo mencs un

recortido redondo a lo largo de la division circular 6.

Cuando la bola 20 vuelve a la posicién donde se encuentra la abertura de liberacion,
las bola 20 esta en el trayecto de recomido indicado por ta flecha E en la FIG. 2. No
‘ sucede que Ia bola 20 cae en la abertura de liberacién, y por consiguiente el trayecto
de recorrido de ia bola 2 no se altera. Segin se ha visto de la anterior explicacion, el
angulo de inclinacion .theta. de la division circular 6 estd determinada por una fuerza
centrifuga y gravedad. Esto es, puesto que el componente hacia abajo es mayor
como un centrifugo mayor actda en la bola 20, el angulo de inclinacién puede ser
pequefio. Ademas, a medida que la gravedad actia en la bola 20, el anguio de

inclinacién puede ser mas pequefio.

En la incorporacion, el aire cargado del soplante 101 se sopla desde la abertura 8 a
'. través del pasaje de liberacion 34 y la salida 22 para circular a lo largo de la divisién
circular 6. E! aire por lo tanto que circula acelera la bola 20, para que auln si la bola se
impacta fuera a una velocidad baja, la bola 20 puede comer a una gran velocidad
suficiente. Por consiguiente, no sucede que la bola 20 tenga que ser impactada fuera a

{al alta velocidad para que la bola se pueda desviar y pasar sobre la division circular 6.

Enseguida, con referencia al diagrama de flujo de ia FIG. 9, la operacion hasta la NO
APUESTA sera explicada. Primero, ia preparacion para dejar salir la bola 20 se hace
i (S10). Cuando se termina la preparacién (S11), la boia es impactada hacia afuera por
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medio del dispositivo de impacto 36 para ser liberada de la abertura de liberacion 8
(S12). La bola 20 tiberada a la division circular 8 primero pasa el sensor de bola 82a. et
sensor de bola 82a primero detecta la bola 20 para ingresar el tiempo HASTA cuando
la bola 20 haya pasado el sensor 82a hasta el detector de velocidad 80 (S13). Un
numero ordinal de la deteccion, n=0, se ingresa (S14). Los nimeros ordinales 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 de
limite 82b entre la pista circular 4 y la division circular 6. Al posicionar los sensores de
bolas 82a-82b especialmente en los puntos Ay B en la FIG. 3, la posibilidad de efrores

en la deteccion de bolas puede reducirse

Enseguida, se agrega 1 al numero ordinal n (S15), cuando todo se ajusta para una
proxima deteccion de la bola 20. El tiempo cuando el 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 deteccion de la anterior bola y esa de la dltima se da de la siguiente
forma: #H#EQU1## Entonces, la diferencia .DELTA.T =t.sub.1 -t.sub.0 se compara con
un valor pre-establecido gue se ha ingresado a la seccién de prescripcion 76 (S17).
Puesto que la distancia entre los sensores de bola 82a y 82b son conocidos, la

velocidad se compara indirectamente.

cuando.DELTA.T=t.sub.1 -t.sub.0 esta por debajo del valor preestablecido, se agrega
1 al numero ordinal n para hacer que n=2 (S15), cuando todo esté establecido para
una préxima deteccion de bola. Cuando el sensor de 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.1 se da de la siguiente forma; ##EQU2## Entonces la diferencia

DELTA T=t.sub.2 -{.sub.1 se compara con el valor preestablecido (517).

Este procesamiento se repite, y cuando una diferencia .DELTA.T=t.sub.n -t.sub.n-1
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entre los tiempos detectados asi es mayor que el valor pre-establecido, se considera
que 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 realiza por
la CPU 60 principal conforme a los procedimientos almacenados anteriormente en, por

ejemplo, una memoria de programa 62.

Conforme a la incorporacion, el momento de NO APOSTAR puede ser controlado
segun se requiera. Eso es, el tiempo de recorrido de la bola 20 puede ser controlado
al variar la presion del aire soplado fuera de la abertura 8 por el soplante 101 a través
del pasaje de liberacion 34 y la salida 22. de otra forma, puesto que la bola 20 es
acelerada dentro de la division circular 6 por la presion de aire cargada por el soplante
101, el tiempo hasta una diferencia entre los tiempos de las detecciones de bola llega

a ser menor que un valor dado y puede controlarse selectivamente.

Cuando se opera NO APOSTAR, la bola 20 corre en la pista circular 4 graduaimente al
centro del mismo y finalmente ingresa a una casilla de bola con una marca para
apostar. Un sensor optico (no mostrado) detecta a cual casilla identificada con una
marca ha ingresado la bola. La sefial de deteccion se envia al CPU 90 esclavo, y
cuando se gana el juego, un numero dado de monedas se pagan desde la unidad de
pago de monedas 96.

El nimero de monedas pagados asi se da al CPU 60 principal y se almacena en una
memoria de adicion 66. Las pantallas 63, 65 se muestran en la FIG. 1 indican el

dispositivo de juego de roufette de terminal que gana y ta cantidad que se gana.

Esta invencion no esta limitada a la incorporacion descrita anteriormente y puede ser

modificada sin salirse del alcance reivindicado de esta invencién.
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para dar ejemplos, segin se muestra en ia Publicacién de Patentes de Japon No.
18072/1984, se pueden formar dos aberturas de liberacion 8, aberturas en direcciones
opuestas entre si. El otro trayecto a lo largo del cual la bola 20 se libera de la abertura
de fiberacion 8 puede inclinarse levemente hacia abajo. El trayecto se puede dirigir

levemente hacia adentro con respecto a la direccion circunferencial de la division 6.

La division circular 6 vertical no es necesariamente plana y puede ser céncava, por
ejemplo. Una canal de corte transversal concava para recibir la bola 20 se puede

formar en fa direccion indicada por la flecha F en fa FIG. 2.

En la incorporacion, se entregan cuatro sensores de bolas, pero el numero de
sensores de bolas no esta limitado a cuatro. Tres o menos que tres, o cinco 0 mas que
cinco sensores de bolas pueden entregarse. Preferiblemente los sensores de bola
usan un sensor Sptico en que la luz se aplica a la bola desde un elemento que emite
luz, y la luz refiejada de la bola se detecta. Pero la deteccion puede hacerse por
medio de la reflexion de la onda ulirasonica, la interrupcion de la luz incidente en el

sensor de bola por la bola, u otros.

E! valor establecido en la seccion de prescripcion puede ser constante o variable. Por
ejemplo, en un primer juego un operador toma el tiempo en la operacion de NO
APUESTAS, y basado en esta toma de tiempo (la velocidad comida 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-estabicido. En este caso
es necesario almacenar la velocidad de comrido de la bola (salida del detector de
velocidad) cuando un operador hace una operacion de NO APOSTAR en, por ejemplo,
una RAM u otros construidos en la seccion de prescripcion y para usar el valor

almacenado como un valor establecido en la seccion de prescripcion.
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En el dispositivo de impacto, la bola puede ser girada por un solo motor al hacer los
diametros del primer rodillo y el segundo rodilio diferentes entre si. El primer y et
segundo rodillo 44, 46 pueden ser rotados por un solo motor y medio de transmision,
tal como engranaje o comeas. La forma del primer y el segundo rodillo no es

necesariamente n forma de disco sino que puede tener forma de bola.

El dispositivo de impacto 36 podria ser como se muestra en la FIG. 10. Eso es, se
forma una ranura en el paso de liberacion 34 en el lado de inicio del primer rodillo y el
segundo rodillo, y la persiana 42 esta dispuesta en la ranura. La persiana 42 se desliza
en direccion de la flecha J para pemmitir que la bola 20 que tiene recorrido en la
direccion de la flecha C para ir en la direccion de la flecha H y es liberada por el primer
y el segundo rodillo en ia direccion indicada por la flecha 1. El dispositivo de liberacién
puede tener la misma estructura que el dispositivo de impacto mostrado en la FiG. 6 o

puede comprometer un resorte en espiral o resorte solenoide.

la invencion siendo descrita por consiguiente, sera obvio que la misma podra ser
vanada en muchas formas. Algunas variaciones no se consideraran como una salida
del espiritu y alcance de la invenci6n, y todas estas modificaciones como seria obvio a
una persona con conocimientos en el arte estan intencionadas para ser incluidas en el

alcance de las siguientes reivindicaciones.
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Patente de los Estados Unidos
5,775,993

Fentz, etal. Julio 7, 1998

Maquina de juego de Roulette

Abstracto

Una maquina electronica de juegos que emula muy bien las acciones,
apariencia y sentir de un juego de roulette de accién en vivo incluyendo el
disefioc 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 alrededor 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 ratén 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 pantalia de torre del juego muestra una
rueda giratoria de roulette, y una bola superpuesta de grafico 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 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 desarroliadas y
pregrabadas de un reproductor de disco laser o de un drive e disco duro PC
conjuntamente con graficos de superposicién controlados por computador
proporcionan la rueda de roulette, la bola de roulette, apariencia crupier y sus
anuncios de voz. Ademas, 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 simulacién 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)

Cesionaric Innovative Gaming Corporation of America (Reno, NV)

Solicitud No.: 08/594,807

inscrito: Enero 31, 1996

.............................................................................................................................

Clase Actual EE.UU.; 463/17 ; 463/22; 463/31
Clase Internacional Actual: A63F 5/00 (20060101); A63F 005/00 ()
Campo de Investigacion: 463/16,17,22,31,34 273/142E,142R 364/412
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Reivindicaciones

Lo que se reivindica es:

1. Un aparato electrénico de juegos de roulette, que consiste en:

(a) una pantalia;

(b) un dispositivo de almacenamiento que saca una imagen grafica pre-grabada
de rueda de roulette giratoria a ia pantalia; y

(©) un controlador que saca una imagen gréfica superpuesta de una bola a la
pantalla, en el que el controlador sincroniza el movimiento de la imagen grafica
de la bola con la imagen gréfica pre-grabada de la rueda de roulette giratoria

para simular el movimiento de una bola en una rueda de roulette.

2. El aparato de la reivindicacion 1, further oompnsmgarandom number

generator generatmg a random wmmng number

3. El aparato de la reivindicacion 2, en el que thewntrotadorgeneratesapath

para el movimiento de la imagen gréafica de la bola relativa a la imagen gréﬁca )

pre-grabada de la rueda de roulette giratoria al seleccionar uno de una
pluralidad de patrones de rebote, cada modelo de rebote consistiendo en una
pluralidad de puentes de datos para mover la imagen grafica de la bola de una

pista externa a una pista interna de la imagen grafica pre-grabada de la rueda




L

de la roulette, y en el que el controlador modifica el patron de rebote
seleccionada para detener la imagen gréfica de la bola en un cubo en la pista
interior de la imagen grafica pre-grabada de la rueda de roulette

correspondiente al namero ganador al azar.

4. Ef aparato de la reivindicacion 3, en el que el controlador vuelve a calcular la
posicion de la imagen grafica de la bola durante los periodos de volver sobre
los pasos de la pantalla, y en el que el controlador interpola la posicion de la
imagen grafica de la bola entre los puntos de datos al realizar una computacion

estria.

5. El aparato de Ia reivindicacion 3, en el que el controlador calcula los puntos
de inicio y parada para el patron de rebote seleccionado, mueve la imagen
grafica de la bola a lo largo de la pista externa de la imagen gréfica de la rueda
de roulette anterior al punto de inicio del patron de rebote seleccionado, y
mueve la imagen grafica de la bola a lo largo de la pista intema de la imagen
grafica de la rueda de roulette luego del punto de parada del patron de rebote

seleccionado.

6. El aparato de la reivindicacion 1, en el que el dispositivo de almacenamiento

es un reproductor de disco laser.

7. El aparato de la reivindicacion 1, en el que el dispositivo de almacenamiento

es un drive del disco duro.
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8. El aparato de la reivindicacion 1, ademas compuesto de:

(a) una pluralidad de estaciones de jugadores, cada uno para recibir ingreso del

jugador; y

(b) una mesa de juego, acoplada al primer controlador y a las estaciones de

jugadores, la mesa de juego incluye:
(1) una segunda pantalla que muestra un campo de apuestas; y

(2) un segundo controlador, acoplado a la pantalla, que coordina la operacion
del aparato, en el que el primer controlador y el segundo controlador pasan un
nuimero ganador al azar para atras y para delante por lo menos dos veces

antes de iniciar el movimiento de la imagen gréfica de la bola.

9. E! aparato de la reivindicacion 1, ademéas compuesto de una tarieta de
sonido, acoplada al controlador, la tarjeta de sonido incluye una memoria a
bordo cargada con sonidos de bola y nimero ganador, en el que la tarjeta de
sonido reproduce sonidos almacenados en la memoria en respuesta a

comandos del controlador.

10. Un aparato electronico de juegos de roulette, que consiste de:

rprete Oficial
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(a) primer medio de pantalla para mostrar una imagen grafica of una rueda de

roulette giratoria en una pantalla;

(b) determinar los medios para predeterminar un trayecto especifico para el
movimiento de una imagen grafica de una bola en ia pantalla relativa a la
imagen grafica de la rueda de roulette giratoria, anterior al inicio de la pantalla
de la imagen gréfica de la bola en el que el medio de determinacion selecciona
un patrén de rebote para la imagen grifica de la bola de una piuralidad de
distintos patrones de rebote, cada patron de rebote para mover la imagen
gréfica de la bola de una pista externa a una pista intema de la imagen grafica
de la rueda de roulette giratoria; y

(c) un segundo medio de pantalla para la superposicion de la imagen grafica de
la bola en la pantalla y el movimiento de la imagen grafica de la bola relativa a
la imagen grafica de la rueda de roulette giratoria para seguir el trayecto

predeterminado.

11. E! aparato de la reivindicacion 10, en el que el primer medio de pantalla
reproduce una imagen grafica pregrabada, y en el que el segundo medio de
pantalla sincroniza el movimiento de la imagen grafica de la bola con la

reproduccion de la imagen gréafica pre-grabada.

12. El aparato de la reivindicacion 11, en el que el patron de rebote incluye una

A0




tabla de puntos de datos, cada punto de datos incluye coordenadas x e y, en el
que el medioc de determinacion modifica el patrén de rebote para detener la
bola en un cubo en la pista interna de la imagen grafica de la rueda de roulette
correspondiente a un numero ganador, en el que el segundo medio de pantalia
interpola la posicion de la imagen gréfica de la bola entre los puntos de datos al
realizar una computacion de ranura y vueive a calcular la posicion de la imagen

grafica de la bola durante los periodos de trazo de retorno de la pantalla.

13. El aparato de ia reivindicacién 11, en el que la imagen grafica pre-grabada

incluye una imagen grafica de un repartidor que proporciona informacion de

estado a los jugadores.

14. Un método de jugar {a roulette, donde el método consiste de los pasos de:

(a) reproducir una imagen grafica pre-grabada de una rueda de roulette girando

en una pantalla;

(b) la superposicion de una imagen gréfica de una bola sobre la imagen grafica
pre-grabada de la rueda de roulette giratoria;

(c) determinar un camino para el movimiento de la imagen grafica de ia bola

relativa a la imagen grafica pre-grabada de la rueda de roulette giratoria; y

(d) la sincronizacion del movimiento de la imagen gréafica de la bola a lo largo
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del trayecto con la reproduccion de la imagen grafica pre-grabada de la rueda
de roulette giratoria.

15. El método de la reivindicacion 14, en el que el paso de determinacion

incluye el paso de la generacién de un nimero ganador al azar.

16. El método de la reivindicacion 15, en el que el paso de determinacion

incluye ademas los pasos de:

(a) la determinacion e un patrén de rebote para mover la imagen grafica de la
bola de una pista externa a una pista interna de la imagen grafica pre-grabada
de la rueda de roulette; y

(b} ta modificacion del patrén de rebote para detener ia imagen grafica de la
bola en un cubo en la pista interna de la imagen gréfica pre-grabada de la
rueda de roulette correspondiente al nimero ganador al azar.

17. El método de la reivindicacion 16, en el que el paso de determinar el patron
de rebote incluye el paso de seleccionar al azar el patrdén de rebote de una
pluralidad de patrones de rebote, cada uno de los cuales simula un patrén que

es tipico en una juego real de roulette.

18. El método de la reivindicacion 16, en el que el patron de rebote consta de

una tabla de puntos de datos, cada punto de dato incluye coordinadas x e y.




19. El método de la reivindicacion 18, en el que cada punto de datos en el
patron de rebote ademas incluye un representante de coordinada de campo del

tiempo transcurrido, y en el que el paso de sincronizacion incluye los pasos de:

(@) monitoreo de una numero de campo actual para la imagen gréfica pre-

grabada de la rueda de roulette giratoria; y

(b) para cada punto de datos en el patron de rebote, que mueve la imagen
gréafica de la bola hasta una posicion relacionada 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 para la imagen grafica pre-grabada de la rueda de

roulette giratoria.

20. El método de la reivindicacion 19, en el que el paso de sincronizacion
vuelve a calcular la posicién de la imagen grafica de la bola durante los
periodos de trazo de retomo de la pantalla, y en el que el paso de
sincronizacion ademas incluye el paso de interpolar la posicién de la imagen
gréfica de la bola entre los puntos e datos al realizar una computacion de

ranura.

21. El método de [a reivindicacion 19, en el que la imagen grafica pre-grabada
de la rueda de roulette girando incluye una bola pre-grabada dando vueitas a la
pista externa de la rueda de roulette hasta un namero de comienzo de campo




de la imagen grafica pre-grabada, en cuyo tiempo ia bola pre-grabada
desaparece y en el que el paso de superimposicion incluye el paso de
posicionar la imagen gréfica de la bola directamente sobre la posicion de la
bola pre-grabada para dar una transicion suave de la bola pre-grabada hasta la
imagen grafica o de la bola cuando desaparece la bola pre-grabada.

22. El método de la reivindicacion 19, en el que el paso de sincronizacion
incluye el paso de reproducir un sonido de rebote cuando dos puntos de datos

idénticos en el patron de rebote se encuentran,

23. El método de la reivindicacion 16, en el que el paso de determinacion
incluye el paso de determinar el punto de inicio y el punto de parada para €l
patron de rebote, y en el que el paso de sincronizacion ademas incluye los

pasos de:

(a) anterior al punto de inicio del patron de rebote, moviendo la imagen grafica
de la bola a lo largo de la pista externa en una direccion opuesta de la de la
rueda de roulette giratoria en la imagen pre-grabada; y

(b) luego del punto de parada del patron de rebote, moviendo la imagen gréfica
de la bola a lo largo de la pista interna en una velocidad fija relacionada con la

velocidad rotativa de la rueda de roulette giratoria en la imagen pre-grabada.

24. UN método de reproducir ia roulette, el método constando de los pasos de:
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(a) la representacion de la imagen grafica de una rueda de roulette giratoria en

pantalla;

(b) la representacion de una imagen grafica de una bola sobre ia imagen

grafica e la rueda de roulette giratoria;

(c) ia predeterminacién de una camino especifico para el movimiento de la
imagen gréfica de la bola relativa a la imagen gréfica de la rueda de roulette
giratoria anterior al inicio de la representacion de la imagen grafica de la bola
incluyendo el paso de seleccionar un patrén de rebote para la imagen grafica
de la bola de una pluralidad de distintos patrones de rebote, cada patron de
rebote para mover la imagen gréfica de la bola desde una pista externa a una

pista interna de la imagen gréafica de la rueda de roulette giratoria; y

(d) el movimiento de la imagen grafica de la bola relativa a la imagen grafica de
la rueda de mubﬁe giratoria para seguir el camino.

25. El método de la reivindicacién 24, en el que el paso de reproducir ia
imagen grafica de la rueda de roulette giratoria consta del paso de reproducir
una imagen grafica pre-grabada, y en el que el paso de movimiento incluye el
paso del movimiento de sincronizacién de la imagen grafica de la bola con la

reproduccion de la imagen grafica pre-grabada de la rueda de roulette giratoria.

26. El método de la reivindicacion 25, en el que el paso de determinacion

incluye los pasos de:

Songio
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(a) la generacién de un niimero ganador al azar; y

(b) la modificacién del patron de rebote para detener la bola en un cubo en la

pista interna de la imagen gréafica de la rueda de roulette correspondiente al

namero ganador al azar.

27. £l método de fa reivindicacion 25, en el que el patron de rebote incluye una
tabla de puntos de datos, cada punto de dato incluyendo coordenadas x y y, en
el que el paso de sincronizacion vuelve a calcular la posicion de ia imagen
gréfica de la bola durante los periodos de trazo de retomo de ia pantalla, y en
el paso de sincronizacion ademas incluye el paso de interpolar la posicion de
la imagen grafica de la bola entre los puntos de datos al realizar un
computacion de ranura.

28. Un dispositivo de almacenamiento 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 que se
pueden ejecutar por el sistema de computacion para simular un juego de

roulette de accién en vivo en la pantalia, el programa consiste de:

(a) un primer medio de pantalla para reproducir una imagen grafica de una

rueda de roulette giratoria en la pantalla;
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(b} medios de pre-determinacion para determinar un camino especifico para el
movimiento de una imagen grafica de una bola en la pantalla relativa a la
imagen grafica de la rueda de roulette giratoria, anterior al inicio de la
reproduccién de la imagen grafica de la bola en el que el medio de
determinacion selecciona un patrén de rebote para la imagen gréfica de la bola
desde una pluralidad de distintos patrones de rebote, cada patrén de rebote
para mover la imagen grafica de la bola de una pista externa a una pista

interna de la imagen gréfica de la rueda de roulette giratoria ; y

(c) un segundo medio de reproduccion para superimponer la imagen grafica de
la bola en pantalla y mover la imagen gréafica de la bola relativa a la imagen

grafica de la rueda de roulette giratoria para seguir el trayecto.

29. Un aparato electronico de juegos de roulette, que consiste en:

(a) primer medio de reproduccion para reproducir una imagen grafica de una
rueda de roulette giratoria en pantalla, en el que este primer medio de
reproduccién reproduce una imagen grafica pre-grabada;

(b) medio de determinacion para determinar una trayectoria para el movimiento
de una imagen grafica de una bola en pantalla relativo a la imagen grafica de la
rueda de roulette giratoria, en el que el medio de determinacién selecciona un
patrdn de rebote para la imagen gréfica de la bola desde una pluralidad de

distintos patrones de rebote, cada patron de rebote para mover la imagen




grafica de ia boia de una pista externa hasta una pista intema de ia rueda de
roulette giratoria, en el que este patrén de rebote incluye una tabla de puntos
de datos, cada punto de dato incluyendo coordenadas xy y, en el Que el medio
de determinacion modifica el patrén de rebote para detener la bola en un cubo
en su pista intemna de la imagen gréafica de la rueda de roulette correspondiente

a un numero ganador, y

(c) un segundo medio de reproduccion para reproducir la imagen grafica de la
bola en pantalla y mover la imagen grafica de la bola relativa a la imagen
gréafica de la rueda de roulette giratoria para seguir la trayectoria, en el que el
segundo medio de reproduccion sincroniza el movimiento de la imagen grafica
de la bola con la reproduccion de la imagen grafica pre-grabada de la rueda de
roulette giratoria, y en el que el segundo medio de reproduccién interpola la
posicion de la imagen grafica de la bola entre los puntos de datos al realizar
una computacion de ranura y vuelve a calcular la posicion de la imagen grafica

dela bola durante los periodos de trazo de retomno de ia pantalia.
30. Un método para reproducir la roulette, el método consta de los pasos de:

(a) la reproduccion de una imagen gréfica de una rueda de roulette giratoria en
una pantalla, en que este paso de reproduccion consta del paso ;de reproducir
una imagen grafica pre-grabada;

(b) la reproduccién de una imagen grafica de una bola sobre la imagen gréafica
dela rueda de roulette giratoria;




(¢) determinar una trayectoria para un movimiento de la imagen grafica de la
bola relativa a la imagen grafica de la rueda de roulette giratoria incluyendo el
pasoc de seleccionar un patrén de rebote para la imagen grafica de la bola
desde la pista externa hasta una pista interna de la imagen grafica de la rueda
de roulette giratoria, 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 grafica de la bola relativa a la imagen grafica de la
rueda de roulette giratoria para seguir el trayecto, en el que este paso de
movimiento incluye el paso de movimiento de sincronizacion de la imagen
grafica de la bola con la reproduccion de la imagen gréfica pre-grabada, en el
que este paso de sincronizacion vuelve a calcular la posicion de la imagen
grafica de la bola durante los periodos de trazo de retorno de la pantalla, y en
el que este paso de sincronizacion ademas incluye el paso de interpolar la
posicidn de la imagen gréafica de la bola entre los puntos de datos al realizar

una recopilacién de ranura.

Descripcién

ALCANCE DE LA INVENCION

La invencion se relaciona a una maquina electrénica de juegos. Mas

particularmente la invencién se relacion con una maquina electrénica de juegos
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para jugar el juego de roulette que simula el movimiento de un juego de bola y
una rueda de roulette.

ANTECEDENTES DE LA INVENCION

Las méquinas electrénicas de juegos se han creado para similar un numero de
distintos juegos de casino, incluyendo blackjack, craps, maquinas de ranura,
etc. La mayoria de maquinas electrénicas de juegos se limitan a un solo
jugador, como en el caso de las maquinas electronicas de ranura. Sin embargo,
se han as desamrollado maquinas electronicas de juego como unidades de
multiples-jugadores que permite a varios jugadores participar en los juegos.
Como un ejemplo, de maquinas de multiples jugadores, U.S. Pat. Nos.
4,614,342 para Takashima y 5,263,715 para Matsumoto et al. Generalmente
divuiga juegos “electrénicos” de multiple estaciones de Blackjack y Craps que
estan disponibles, por ejemplo, de Innovative Gaming Corporation of America

(IGCA), el cesionario de la presente invencion.

Los juegos Craps, por ejemplo, muestra una estaciéon de repartidor/ campo de
juego de mesa de juego rodeado por muiltiples estaciones de jugadores. La
estacion del repartidor incluye dos monitores CRT grandes montados
horizontalmente reproduciendo el campo de juego, y cada estacién de juego
permite a un jugador colocar o retirar apuestas independientemente en el
campo de apuestas seleccionado. La estacién del repartidor usa la iégica
electronica (firmware (programa en ROM)) que controla la secuencia del juego,
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lanza los dados, da y controla la pantalla CRT del campo de juego, y

independientemente hace interfaz con las estaciones de jugadores.

Toda estacion de jugador usa la logica electronica (firmware) para permitiie a
un jugador por medio de una bola de pista mover una mano en video a través
del capo de juego y colocar apuestas especificas. Las apuestas y otra
informacién se transmite sobre una interfase para permitir que la estacion del

repartidor realmente muestre las apuestas en el campo de apuestas.

Tanto las maquinas electronicas de juego para un solo jugador como las de
multiples jugadores han disfrutado de una popularidad cada vez mayor. En
parte, los juegos electronicos han ganado popularidad con jugadores

principiantes cuando se trata con operadores de juego en vivo.

Para maximizar la diversion, y por consiguiente, la rentabilidad de una maquina
electronicad e juegos, es importante que la maquina sea facil para aprender y
usar. Ademas, también se ha hallado de importancia que la maquina simule un
juego de accion en vivo lo mejor posible para que los usuarios sientan que

estan participando en un juego de accién real en vivo.

Muchos de los juegos de casinos detalladas anteriormente, ejemplo, blackjack
y craps, han sido simulados electrénicamente a la satisfaccion de la mayoria de
jugadores. Sin embargo, también ha surgido una necesidad para una maquina

electrénica de juegos que simule con realismo el juego de la roulette.

Intentos anteriores para simular la roulette en una maquina electronica de

juegos no ha tenido suficiente éxito debido al elemento primario visual de la

Tra

s

erprete Oficial

Resol. No/2839 Minjusticia 1991




accion de ia roulette en vivo, la interaccion de un juego de bola y una rueda de
roulette giratoria, no se ha simulado correctamente hasta ahora. Los intenios
anteriores estan caracterizados por representaciones graficas crudas, audio
defectuoso, y movimientos de bola no realistas, todo lo cual resuita en juegos

no realistas que no son atractivos para los jugadores.

Por lo tanto, ha existido una necesidad sustancial para una maquina electrénica
de juegos de roulette que simule mas correctamente y realista la accion en
vivo de la roulette, especialmente con respecto a la interaccion de una bola de

juego con una rueda de roulette giratoria.
RESUMEN DE LA INVENCION

La invencion trata estos y otros problemas asociados con el arte anterior para
ofrece una maquina electrbnica de juegos de roulette que incorpore ia
simulacién del movimiento realista de un juego de bola en simulacion grafica,
adn cuando cada una puede ser implementada por separado en las maquinas

electronicas de juegos de roulette consistentes con la invencion.

Una técnica consiste de la superimposicion de una representacion gréfica
generada por computador de un juego de bola sobre una imagen grafica de
video pre-grabada de una rueda de roulette girando a una velocidad constante.
Con esta técnica, el procesamiento esta basicamente limitada a la generacion y
movimiento e una imagen gréafica de la bola, como se ha hallado que el

movimiento (en particular, la velocidad del giro) de una rueda de roulette fisica
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no cambia sustanciaimente durante ei giro de ia boia y ia fase de caida, y por
lo tanto puede simulars;,/porr’ectamente con una imagen pre-grabada. Con la
reduccion en proceso, el desarrollo de la maquina es sustancialmente

simplificado, y se puede usar hardware menos poderoso (y por lo tanto menos

costoso) para implementar la maquina.

Otra técnica genera un patron de rebote para la bola del juego al seleccionar
desde una pluralidad de patrones de rebote preestablecidos tales que las
simulaciones repetidas de un movimiento de una bola en juego no resultan en
patrones de rebote idénticos. Por el "patrén de rebote ", lo cual quiere decir es
la forma en que una bola de juego rebota entre el periodo de tiempo en que la
bola cae del borde superior de una rueda de roulette y el tiempo en que la bola

aterriza y reposa en una de las casillas numeradas en {a rueda de la roulette.

Se ha hallado que las bolas de los jugos reales puede rebotar alrededor de la

rueda de roulette en patrones muy diferentes. La pluralidad de los patrones de
rebote observados del cual se selecciona un patrobn de rebote puede ser
escogido al azar, y ademas se puede sintetizar del andlisis de movimientos de
rebote de bola reales u observados. Cuando se acopa con un nimero ganador
al azar, una gran variedad de gamas de movimientos de bola se pueden
experimentar por los jugadores durante el curso de la sesion de juego, por lo

tanto mejorando el realismo de la maquina.

Por lo tanto, conforme con un aspecto de la invencién, se proporciona un
aparato electronico de juegos de roulette, que incluye una pantalla, un
dispositivo de almacenamiento que saca una imagen grafica pre-grabada de
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una rueda de roulette giratoria a la pantalla; y un controlador gue saca una
imagen gréfica de una bola superpuesta a la pantalla, en el que el controlador
sincroniza el movimiento de la imagen grafica de la bola con la imagen grafica
pre-grabada de la rueda de roulette giratoria para simular el movimiento de una

bola en ia rueda de la roulette.

Conforme con un aspecto adicional de la invencién, se proporciona un aparato
electronico de juegos de roulette, que incluye un primer medio de reproduccoin
para reproducir una imagen grafica de una rueda de roulette giratoria en
pantalla; medios de determinacién para determinar una trayectoria para el
movimiento de una imagen grafica de una bola en la pantalla relativa a la
imagen grafica de la rueda de roulette giratoria, en el que el medio de
determinacion selecciona un patron de rebote para la imagen grafica de la bola
desde una pluralidad de distintos patrones de rebote, cada patron de rebote
para mover la imagen grafica de la bola desde una pista externa hasta una
pista interna de la imagen grafica de la rueda de roulette giratoria; y un
segundo medio de reproduccion para reproducir la imagen grafica de la bola en
la pantalla y mover la imagen grafica de la bola relativa a la imagen gréfica de

la rueda de roulette giratoria para seguir la trayectoria.

De acuerdo con un aspecto adicional de la invencion, se proporciona un
método para jugar la roulette. El método incluye los pasos para reproducir una
imagen grafica pre-grabada de una rueda de roulette giratoria en una pantalia;
superimpuesta a una imagen grafica de una bola sobre la imagen grafica pre-

grabada de la rueda de roulette giratoria; determinando una trayectoria para el
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movimiento de la imagen grafica de la bola relativa a ia imagen grafica pre-
grabada de la rueda de roulette giratoria; y sincronizacion del movimiento de la
imagen gréfica de la bola a lo largo del trayecto con la reproduccién de la
imagen grafica pre-grabada de la rueda de roulette giratoria.
De acuerdo con un aspecto adicional de la invencion, se proporciona un
método para jugar ruoulette. EI método incluye los pasos de: reproducir una
imagen gréfica de una rueda de roulette giratoria en una pantalla ; reproducir
una imagen grafica de una bola sobre la imagen gréfica de la rueda de roulette
giratoria; determinando una trayectoria para el movimiento de la imagen gréfica
de la bola relatva a la imagen grifica de la rueda de roulette giratoria
incluyendo el paso de la seleccién de patron de rebote para la imagen grafica
de la bola desde una pluralidad de distintos patrones de rebote, cada patron de
rebote para mover la imagen grafica de la bola desde una pista externa hasta
una pista interna de la imagen grafica de la rueda de roulette giratoria; y
moviendo la imagen grafica de la bola relativa a la imagen grafica de la rueda

de roulette giratoria para seguir la trayectoria.

De acuerdo a otro aspecto de la invencion, se proporciona un dispositivo de
almacenamiento de de programa legible por un sistema de computador
acoplado a una pantalia. El dispositivo de almacenamiento de programa
incorpora tangiblemente un programa de instrucciones ejecutables por el
sistema de computador para simular un juego de roulette de accién en vivo en
la pantalla. Ei programa incluye el primer medio de reproduccion para
reproducir una imagen grafica de una rueda de roulette giratoria en la pantalla;

medios de determinacién para determinar una trayectoria para el movimiento
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de una imagen grafica de una bola en la pantalia relativa a la imagen grafica de
la rueda de roulette giratoria, en el que el medio de determinacion selecciona
un patron de rebote para la imagen grafica de la bola desde una pluralidad de
distintos patrones de rebote, cada patron de rebote para mover la imagen
gréafica de la bola desde una pista externa hasta una pista interna de la imagen
gréfica de la rueda de roulette giratoria; y un segundo medio de reproduccion
para reproducir la imagen gréafica de la bola en la pantalla y mover la imagen
gréfica de la bola relativa a la imagen grafica de la rueda de roulette giratoria

para seguir la trayectoria.

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 comprension de la
invencion, y de las ventajes y caracteristicas obtenidas por su uso, se debe
hacer referencia a las ilustraciones, y a la materia descriptiva acompariante, en

que se describe las incorporaciones preferidas de la invencion.
DESCRIPCION BREVE DE LAS ILUSTRACIONES

La FIG. 1 es una vista perspectiva de una maquina electronica de juegos de
roulette consistente con la presente invencion.

La FIG. 2 es una vista perspectiva abierta de las unidades fisicas principales

que forman parte de la maquina de juegos de la FIG. 1.

La FIG. 3 es un diagrama en bloque de perspectiva general de los elementos

electronicos primariosen la maquina de juego de la FIG. 1.
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La FIG. 4 es una vista perspectiva de una de las estaciones de jugadores de la

méquina de juegos e la FIG. 1.

La FIG. 5 es un diagrama en bloque mas detallado de los componentes

electronicos en la maquina de juegos de la FIG. 1.

La FIG. 6 es una vista perspectiva posterior de la torres de video en la maquina
de juego de la FIG. 1.

La FIG. 7 es una vista perspectiva frontal de la torre de video de la FIG. 6.

La FIG. 8 es un diagrama de flujo que ilustra la operacién de una rutina en la

mesa de juego (GB) en la maquina de juegos de la FIG. 1.

Las FIGS. 9A, 9B y 9C son diagramas de fiujo ilustrando la operacion de la

rutina de una pantalia (DB) en la maquina de juegos de la FIG. 1.

Las FIGS. 10 y 11 son vistas de planta superiores funcionales e dos patrones
de rebote ejemplares para una bola relativa a la rueda de roulette para el uso

con la maquina de juegos de la FIG. 1.

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS INCORPORACIONES PREFERIDAS.

Mirando a la ilustracion, en el que los nimeros denotan partes iguales en
todas las vistas, la FIG. 1 muestra una maquina electronica de juegos de
roulette preferida 10 consistente con los principios de la invencién. La Maquina
de juegos 10 generalmente incluye tres componentes principales: un campo de
juego (mesa de juego) 20, una pluralidad de estaciones de jugadores 40, y una

torre 60.
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Configuracion de Hardware/Mecanica

En un juego de accién en vivo de roulette, un jugador en, como minimo una de
las estaciones de jugadores, coloca ung apuesta en una mesa central de
roulette durante un periodo de apuestas. El repartidor entonces ianza una bola
de juego alrededor del borde de una rueda de roulette giratoria. La Friccion
rodante y la fuerza gravitacional pronto hacen que la bola se caiga del borde de
la roulette y rebote y llegue a reposar en una casilla especifica del “Numero
ganador”. Dependiendo en la posicion de las fichas del jugador en el campo de
apuestas una variedad de sumas de pago se cobran o se pagan a los
jugadores ganadores.

De igual forma, en la incorporacion preferida, se conectan cinco estaciones de
jugadores 40 a tres lados de {a mesa de juego 20, y un par de monitores
colocados horizontalmente presentan el trazado de un campo de juego de la
mesa de roulette estandar. La Torre 60 ofrece una reproduccién de la rueda de
roulette y la aparicion de uno o mas repartidores “en vivo” y sus anuncios del
juego por un monitor 70. Adicionalmente, la torre proporciona los paneles 62
que detallan las reglas del juego y nimeros de apuestas y también un una

cubierta iluminada ornamentalmente 64.

La FIG. 2 muestra un disefio modular real del dispositivo de ia roulette, que
consiste de cono unidades electromecanicas (mesa de juego 20, cinco
estaciones de jugadores 40, torre de video 60 y cubierta de torre 64) y dos
esquineros 12. Todo los dispositivos de juego estd armado mecanicamente al
asegurar la cubierta de la torre 64 a la torre 60, y la torrre a la mesa de juego
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20, y cada estacion de jugador 40 a la mesa de juego Yy a su estacion de
jugador adyacente y al esquinero o torre adyacente. Las unidades estan
atomilladas preferiblemente entre si para ofrecer una estructura sdlida y rigida.
Ademds, existe una interfase de sefial y de desconexion de energia pronta
(mostrado funcionalmente por los nimeros de referencia 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
estacién de jugador 40.

La interconexion logica y la sefial de los principales componentes del
dispositivo se muestran en el diagrama de configuracién de componentes de la
FIG. 3. La operacion basica del juego se controla por un chasis (repartidor) de
la mesa de juego o controlador 31 en la mesa de juego 20, que se comunica
por medio de dos lineas de fibra éptica de doble via 23 con cada estacién de
jugador 40.

Cada estacion de jugador 40 preferiblemente recibe entradas de los jugadores
y transmite los ingresos al chasis de la 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 preferiblemente contiene la logica y electronica necesaria del
programa para mostrar el campo de apuestas de la roulette, las manos de la
estacion de jugadores mencionada anteriormente y las fichas de apuestas en

los monitores 30.

El chasis de la Mesa de juego 31 también se comunica por medio de cable de

fibra 6ptica 24 y RS232 al convertiro de Fibra Optica 76 con un controlador tal




como el computador de control de video de la torre (PC) 80 en la torre 60. El
chasis de la Mesa de juego 31 hasta la torre PC 80 ahi coordina el
cronometraje y seleccion de los segmentos de video que muestran en el
monitor de la torre 70 y sincroniza estos segmentos con las pantallas en los

monitores 30.

La Tomre PC 80 preferiblemente combina los gréficos trazados con una fuente
grabada de iméagenes graficas de video y saca una sefial S-video para
reproducir 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 seflales con que la torre PC 80 y el
monitor 70 sean compatibles. Las imagenes gréficas de video pregrabadas se
almacena preferiblemente en un SVHS andlogo en un dispositivo 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, ias apariciones del

repartido, algunos anuncios del repartidor, y la musica del juego.

Las imagenes graficas de video pregrabadas pueden aimacenarse en cualquier
medio de dispositivo de almacenamiento adecuado, e.g., CD-ROMs, medio
magneto-6ptico, discos magnéticos fijos o removibles, , memorias no volatiles
(ejemplo, ROMs), etc., con un jugador 72 estando acoplado al medio especifico
usado (ejemplo, lectores de CD-ROM, lectores de magneto opticos, drivefrs de
disco duro, etc.), o aun omitidos (ejemplo, con algunas memoras no volatiles).

Las imagenes graficas de video pueden almacenarse en cualquier formato,




ejemplo, sefiales de video VHS andlogo, SVHS o RGB, o sefiales digitales
tales como MPEG o formatos compatibles Quicktime.

Los sonidos especificos, tales como los ruidos de la bola y los anuncios del
nimero ganador, se almacenan preferiblemente en la torre PC 80 y una salida
a un amplificador de audio 73 que impulsa los pariantes 74. Un Amplificador de
audio 73 también puede recibir sonidos desde el chasis de la mesa de juego
31 (ejemplo, colocacion de fichas , el rastrilio 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 graficas de video).

La FIG. 4 muestra una estacion de jugadores 40 con los varios controles de
operador en su tablero de control 42, asi como los dispositivos de juego
incluidos en la estacién de jugadores. Cada tablero de control incluye una bola
de pista 43 operable por un jugador para controlar una mano mostrada en la
mesa de juego vy utilizada para seleccionar las ubicaciones en la mesa de
juego para poner las apuestas. Un juego de tres interruptores de botén 44 en el
tablero de control 42 permite que el jugador seleccione una o diez veces el
monto de crédito del juego estandar (apuesta) o cancelar una apuesta anterior.
Un botén de pago 45 permite que el jugador seleccione el pago de créditos
existentes y el pago ocurre por medio de un alimentador de retorno de
monedas 46 u opcionalimente por medio de un tiquete impreso por una
impresora 47 si la estacién de juego esta equipada con ella. Los créditos para
apostar en cada estacion de jugador se establecen sea por el ingreso de una
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moneda 48 o por una insercion de un billete 49. Un parlante 41 produce os

efectos de sonido para las acciones del jugador y para las veces que el jugador

gana.

La FIG. 5 entrega un diagrama del bloque esquemdético mas detallado de la
maquina de juego de roulette completa incluyendo as conexiones de sefiales
entre los componentes principales. Para cada estacibn de jugador 40
{Unicamente uno del cual se desglosa en sus componentes principales) los
distintos componentes de la estacion de juego se muestran en la FIG. 4
(pariante 41, bola de pista 43, interruptores de botones 44, 45, alimentador de
monedas 46, impresora 47, ingreso de monedas 48 y aceptador de billetes 49)
se muestran logicamente nuevamente en la FIG. 5, con todos los controles
haciendo interfase directamente con una estacion de juego CPU (Unidad
Central de Procesamiento) 50. Ademas, la CPU 50 brinda informacion de
posicionamiento de la bola de pista 43 y otras sefiales al chasis de la mesa de
juego 31 de la mesa de juego 20 por medio de linea de datos de fibra 23,
especialmente a la mesa de juego (repartidor) CPU 32. cada 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 acoplado a un dispositivo de memoria ROM no
volétil (preferiblemente Dispositivos EPROM ) 36 para almacenar el programa
de juego del repartidor (descrito a continuacion con referencia 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 imagenes (preferiblemente Dispositivos
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EPROM ) 34 también se proporciona para almacenar las imagenes de la mesa
de juego (rastrillo, marcado, fichas y manos apostadas), y memorias de
visualizacion (preferiblemente dispositivos de memoria RAM) 33 se ofrecen
para almacenar informacidn comrespondiente a las mitades frontales y
posteriores del campo de juego de roulette para la visualizacion

respectivamente en las dos pantallas CRT 30.

La logica generadora de nimeros al azar 37 realizada por el repartidor CPU 32
genera nimeros al azar. El generador de numeros al azar 37 preferiblemente
genera un numero al azar 1 hasta 38 para la roulette Americana y 1 hasta 37
para la roulette Europea, con nimeros 37 y 38 equivalentes a cero (0) y doble
cero (00), respectivamente. Estos nimeros al azar (ganadores) asi como los
comandos de control para la torres 60 son enviados por el repartidor CPU 32
por medio de la linea de comunicacion 24. El Repartidor CPU también puede
dar una sefial de audio al amplificador de audio 73 en ia torre 60 para generar

sonidos del tablero de juegos (e.g., rastrillo, gran victoria del jugador).

Muchos de los anteriores componentes descritos para mesa de juego 20 y las
estaciones de jugadores 40 son adaptaciones directas de los juegos de Craps
de muiltiples estaciones electronicas mencionadas anteriormente disponibles de
IGCA, y por lo tanto estos componentes no se discutiran con mayor detalle
generalmente en el presente. Sin embargo, sera apreciado que se pueden
hacer innumerables modificaciones al disefio preferido consistente con la
invencion.
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Segln se discuti6 anteriormente, la torre 60 incluye una torre PC 80, que es
preferiblemente  un sistema estandar compatible con PC basado en un
microprocesador intel x86, tal como el 486 DX2/66, y generaimente incluye un
programa de control de video de roulette y varias tarjetas periféricas (ejemplo,
tarjeta de sonido 84, /O tarjeta 85, corrector con base en tiempo (TBC) tarjeta
86, y tarjeta genlock 87) necesarias para procesar las sefiales de video y

sonido y para comunicarse con la mesa de juego 20.

Con ia potencia encendida, un PC CPU 81 carga la rutina de un Tablero de
visualizacion o programa 150 (descrito a continuacion 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 también preferiblemente contiene archivos de sonidos del juego
(e.g., ruidos de bola y anuncios del nimero ganador), que se cargan
previamente a la memora interna RAM de la tarjeta de sonido 84, la cual
preferiblemente es una tarjeta de sonido Sound Blaster AWE32 disponible de
Creative Labs. La tarjeta de sonido preferiblemente tiene memoria intema
suficiente (ejemplo 0.5 hasta 8 MB) para almacenar todos los archivos de
sonido del juego necesarios en el mismo tiempo. Esto permite mayor
sincronizaciébn segura con ias imagenes graficas de video de! reproductor del
disco laser 72, puesto que se puede acceder a cualquier archivo de sonido y
ser iniciado casi simultaneamente cuando se precarga en la tarjeta de sonido.
Alternamente, las corrientes de los archivos de sonido pueden ser transferidos
directamente del disco duro 83 hasta la tarjeta de sonido 84 en una base segun

sea necesaria; Sin embargo, es mas dificil sincronizar sonidos con las
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imagenes graficas de video debido al tiempo requerido para transferir la

informacion del sonido desde el disco duro hasta la tarjeta de sonido.

La Torre PC CPU 81 recibe los comandos de ios nimeros ganadores y de
sincronizacién de video de la mesa de juego 20 a través de la linea de control
24. lLa informacion de fibra éptica transmitida en la linea 24 se convierte a
RS232 por medio del convertidor 76, y se ingresa al CPU 81 por medio de un
puerto RS232 en tarjeta YO 85. La CPU también controlar el jugador 72 por
medio de un puerto RS232 en la tarjeta /O 85.

E! reproductor de disco laser 72 es preferiblemente un sistema de disco laser
CAV (velocidad angular constante ) tal como el Modelo AG-LD30 disponible de
Panasonic. La corriente de video del reproductor 72 primero va a la tarjeta TBC
86 (corrector basado en tiempo) que se requiere proporcione sefiales estables
de sincronizacion cuando la cabeza del reproductor de laser se mueve entre los
segmentos de video. La tarjeta TBC proporciona una posicion estable y
horizontal ajustada al video a la genlock 87 (ejemplo, el XR200 disponible de
Magni Systems), donde el video se superpone con varios graficos (ejemplo,
anuncios de juego, niimeros ganadores anteriores, bola de roulette y nimero
ganador actual) aimacenados en el disco duro 83 y seleccionados por ia PC
CPU 81. La salida de la Tarjeta genlock 87 pasa el video al convertidor 71 para

la visualizacion en el monitor 70.

En la incorporacion preferida, el video de juego de roulette almacenado en el
disco laser (0 o un drive del disco duro AV) es una imagen grafica

tridimensional de una rueda de roulette giratoria construida con precision por




computador con apariciones de un repartidor de roulette en vivo agregadas en

los punto del juego adecuados para proporcionar informaciéon de estado a los
jugadores. En la altemnativa, las secuencias pre-grabadas de una rueda de
roulette giratoria real se pueden usar como la imagen grafica de la rueda de
roulette giratoria, y/o el grafico tridimensional construido por computador con
precision de los repartidores de la roulette se puede usar. Otros elementos
graficos, sean generados por computador o imagenes grabadas de objetos
reales, también se pueden incorporar al video del juego de la roulette segin se

quiera.

E! video del juego e la roulette se graba preferiblemente en un set de dos
segmentos — una fase de apuestas y una fase de nimero ganador. Sin
embargo, debido a que las apariciones del repartidor y las voces se incorporan
preferiblemente al video juego, un total de seis segmentos de video se usan
para soportar tres repartidores. La torre PC mantiene una tabla de lo nimeros
de marco de inicio de cada segmento de video y otros puntos del juego
ejempio, cuando aparecen los repartidores, cuando la rueda se inclina de
horizontal a vertical, cuando la bola del video pre-grabado desaparece, etc. Al
preguntar frecuentemente ahi por el producto del disco laser para el numero
actual de marco, la torre PC puede sincronizar con precision la visualizacion de
graficos superpuestos y la reproduccion de sonidos con el video juego.
Ademas, durante la transicion entre la fase de apuestas y la fase del numero
ganador, la torre PC preferiblemente genera un grafico tenue hasta una
pantalla completa del marco de la Gitima fase de apuestas para que los
jugadores observen lo que parece ser un video continuo.




La Torre PC 80 generalmente proporciona tres componentes funcionales. A ia
primera funcién de visualizacién para la torre PC es la de coordinar la
visualizacion de una imagen grafica de una rueda de roulette giratoria en el
monitor. Una segunda funcién de visualizacién para la torre PC es esa de
coordinar la visualizacion de una imagen grafica de una bola de roulette en el
monitor, que incluye la funcidn de sincronizar el movimiento de la bola y la
rueda de la roulette. Encargado de esta sincronizacion, la torre PC determina
una trayectoria para el movimiento de la bola relativa a la rueda de roulette tal
que la bola se mueve y aterriza en un cubo del nimero ganador en la rueda de
roulette en una forma realista. Mientras todas estas funciones se manejan
preferiblemente por la torre PC, se debe apreciar que las funciones pueden ser
designadas a uno 0 méas de otros dispositivos, y que la funcionalidad adicional

puede ser incorporada a la maquina segun se desee.

La FIG. 6 presenta una vista posterior isométrica de la torre 60 mostrando los
principales componentes de la torre, mientras que la FIG. 7 muestra una vista
frontal isométrica de la misma. La cubierta de la torre 64 es una parte
omamental de la torre y tiene las luces de nedn de colores, y las luces que se
destellantes alrededor que iluminan jos nimeros en el tablero de apuestas
individual. La cubierta 64 tambien alberga los pariantes principales 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 iluminado 62 detalla
tos numeros de pago, tipos de apuestas, reglas del juego e informacion acerca
de como jugar. Los articulos 63 son decorativos, logos iluminados de Live
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Video Roulette (Ruleta de Video en Vivo). La mitad inferior de la torre 60

alberga PC 80 y reproductor del disco laser 72.

Se podré apreciar que se pueden hacer varias modificaciones a los
componentes mecénicos y de hardware de la maquina electronica de juegos
de roulette 10 consistente con la invencién. Por ejemplo, varias funciones
designadas a la mesa de juego, la torre y las estaciones de jugadores pueden
ser asignadas a cualquier nimero de estaciones, y podra ser incorporado en un
sistema individual. Ademas, las funciones de las incorporaciones preferidas
pueden ser implementadas por un programa de software ejecutando en un
computador de propésito general, ejempio, y PC compatible con IBM- o
Macintosh. Otras modificaciones seran aparentes a uno con destrezas en el

arte.
Configuracion del Software

Segun se discutid anteriormente, el chasis de tablero del juego 31
preferiblemente controla las operaciones primarias de maquina electronica de
juegos de roulette 10. el chasis de tablero de juego 31 también envia
comandos y recibe ingresos para y desde ias estaciones de jugadores 40y la
torre PC 80 para coordinar las actividades de la maquina.

La FIG. 8 ilustra un fluyjo de programa preferido de una rutina de tablero de
juego 100 (de aqui en adelante el tablero de juego o GB) para el chasis del
tablero de juego 31, asi como la interaccion entre el chasis del tablero de juego

31 y la torre PC 80 en ia coordinacion de la salida de audio/video en la
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méaquina. Las FIGS. 9A, 9B y 9C ilustran un flujo de programa preferido de una
rutina de Tablero de visualizacién 150 (de aqui en adelante el Tablero de
visualizacion or DB) para la torre PC 80. En la FIG. 8, toda las lineas con
flechas a la derecha son mensajes del tablero de juego al Tablero de
visualizaciéon, mientras todas las lineas con flechas apuntando a la izquierda
son mensaje al tablero de juego desde el Tablero de visualizacion. Lo contrario
es cierto para las FIGS. 9A-9C. Durantes estas secuencias del programa el
tablero de juego también se comunica con y procesa entradas de cada estacion
de juego pero no es necesario una explicacion de estas funciones para

comprender la invencion.

Girando primero a la FIG. 8, en la ejecucion inicial de la rutina del tablero de
juego 100 se comienza con el Bloque 102, donde se inicializa la maquina y se
hacen las revisiones internas para verificar que et tablero de juego esta listo
para iniciar un juego de roulette. Como resultado, en el Blogue 104 el tablero
de juego noticia al Tablero de visualizacion que esta (GB) listo para comenzar
con un juego con un mensaje de GB listo. Enseguida, en el Bloque 106, el
tablero el juego espera hasta que se reciba un mensaje de DB listo del Tablero
de visualizacién. Después, en et Bloque 108, el tablero de juego espera hasta
que los créditos se ingresen por o menos a una de las estaciones de
jugadores. Si no hay créditos, el Tablero de visualizacion es notificado por un
mensaje de No Créditos para reproducir un segmento del video de

introduccion.




La fase de apuestas comienza en el Bloque 110 y dura por un periodo de
tiempo predefinido, preferiblemente usando uno de cuatro valores gque se
hayan seleccionado previamente fuera de linea (20 a 60 segundos). Durante
este periodo, las apuestas de los jugadores se detectan en el Blogque 112, y, en
caso que el crondmetro comenzado en el Blogue 110 no haya vencido. El
Bloque 114 pasa el control al Bloque 116 para procesar, grabar, y mostrar
cualquier apuesta en la mesa de juego. Cuando el Bloque 114 detecta que el
tiempo de apuestas se acaba, el tablero del juego muestra NO MAS
APUESTAS en la mesa de juego, y envia un mensaje e Apuestas Paradas al
Tablero de visualizacién (Bloque 118).

Enseguida, el tablero de juego computa un numero al azar en el Bloque 120, y
en el Bloque 122 el nimero ganador (al azar) se envia y se recibe dos veces
desde el Tablero de visualizacion. Despues de cada intercambio, los nimeros
enviados y recibidos se comparan en el Bloque 124, y si los nimeros son
diferentes, un mensaje de Error GB se envia al Tablero de visualizacion y la

bandera de error DB se establece en el Bloque 126.

Después que las comparaciones del nimero ganador estén compieta, si el
tablero de juego espera en el Bloque 128 para que el sistema de video gire la
bola, deje caer la bola por un patron de rebote, aterrice en el nimero ganador y
rote con la rueda de roulette giratoria por unos cuantos segundos, de tal forma
que se describe con mayor detalie a continuacién. Cuando la bola alcanza la
parte superior de la rueda de roulette por segunda vez, el Tablero de
visualizacion envia un mensaje de Bola Detenida al tablero de juego, que pasa
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el control desde el Bloque 128 al Bloque 130. Entonces, el tablero de juego
coloca el marcado en el nimero ganador y calcula los montos ganados para
cada jugador. Las fichas perdedoras de retiran rastrilladas, y el pago de
créditos a los jugadores ganadores comienza en el Bloque 132. En caso que
hayan ganadores grandes mas allad de ciertos umbrales, las estaciones de
jugadores ganadores se notifican (Bloques 134 y 136) para que hagan sefiales
con luces de colores en su tablero de control y que suene la musica de
celebracion de sus parlantes. Enseguida, se realiza el pago en el Bloque 138, y
cuando se complete, se envia un mensaje de Pago Completo al Tablero de

visualizacion.

Tan pronto como se complete el pago, el tablero de juego espera un mensaje
de DB Listo Nuevamente (Bloque 140) que permite un tiempo variable para que
el Tablero de visualizacion reproduzca un mensaje 0 segmento de video
opcionalmente. Una vez que el mensaje de Listo Nuevamente DB se recibe, el
control pasa al Bloque 142, y si el Tablero de juego detecta que el nimero
ganador del Tablero de visualizaciobn esta incomrecto, el Tablero de juego
completara el juego actual, pero no comenzara un nuevo juego a menos que el
mensaje de Db Listo se reciba del Tablero de visualizacién en respuesta al
comando de Listo GB Ready del Bloque 104. este evita que un nuevo juego
comienza si el Tablero de visualizacion no esta listo o no puede comunicarse

con el {ablero del juego.

Enseguida, la forma en que el programa del Tablero de visualizacion 150

controla la torre PC sistema de video y mantiene la sincronizacion con el
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Tablero de juego se ilustra en las FIGS. 9A, 9B y 9C. La ejecucion comienza
con la energia arriba en el Bloque 152, donde el Tablero de visualizacion
revisa para ver si el archivo de rastreo que se mantiene en el drive del disco
duro PC ha llegado al tamafio maximo. E! programa mantiene un registro de
rastreo que es un archivo del disco que contiene la mayoria de las acciones de
inicializacion, todos los intercambios de comando con el tablero del jugo y
cualquier condicion de error observable y es para fines de mantenimiento o de
solucién de problemas. En caso que el archivo de rastreo de llene, el archivo

alterno se activa y se sobreescribe en el Bloque 154.

Enseguida, en el Bloque 156 la comunicacion v lo listo de los componentes del

sistema de video y sonido se revisan y se inicializan. Adicionalmente en este.

momento, los dos archivos se cargan del disco al programa, uno de ios cuales
define los nimeros especificos de marco de los eventos de video del disco
laser, tales como, el inicio y el final de cada segmento de video, el comienzo de
la inclinacion de la rueda. El anuncio de No Mas Apuestas, el ultimo marco de
bola de video, el doble cero (00) en la parte superior de la rueda, etc. El
segundo archivo contiene parametros de calibracion de la bola del video
utilizados en el Bloque 212.

Un programa de calibracion fuera de linea se usa preferiblemente para
modificar los valores iniciales de defecto de un conjunto de parametros de
bolas que definen precisamente el movimiento grafico de la bola y la colocacion
en un monitor de resolucién 840 por 480 VGA durante el juego de la roulette. El
programa fuera de linea superpone la bola grafica en imagen grafica del video

L




de la rueda de roulette y permite que los pardmetros de la bola sean ajustados
para igualar el tamafio, ubicacion y velocidad real de la rueda. El uso de este
programa se prefiere para dar cuenta por las variaciones en las tarjetas de
video PC, video de disco, y monitores de video. Los parametros y sus unidades

SO

x.sub.c : la coordenada x centro de la bola de pista (pixeles)

y.sub.c : la coordenada y centro de la bola de pista (pixeles)

R.sub.o : el radio de la pista externa (en pixeles)

R.sub.i: el radio de la pista interna (en pixeles)

S.sub.o : la velocidad de la pista externa en campos por revolucion en direccion
de las manecillas del reloj

S.sub.i : la velocidad de la pista interna en campos por revolucion en direccion

contraria a las manecillas del reloj.

Un segmento de video de introduccion se comienza en el Bloque 158 y se
reproduce hasta que se reciba un mensaje de GB Listo en el Bloque 160 del
tablero de juego.

El Tablero de visualizacibn mantiene un interruptor de software switch que
acepta comandos del Tablero de juego y los procesa como se reciben.
Después de procesar un mensaje del Tabiero de juego, el Tablero de
visualizacion nuevamente espera en el Bloque 160 para el préximo mensaje,

con un punto de regreso comin al Bloque 160 el cual es 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, 9By 9C.

Por ejemplo, en el Blogque 162 cuando el Tablero de visualizacion 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 esta listo para jugar roulette. El

control entonces regresa al Bloque 160.

También, cuando se recibe un mensaje de No Créditos en el Bloque 166, se
reproduce un segmento de video de introduccibn en el Bloque 168. el
segmento de video se programa para repetir preferiblemente hasta que se

reciben un comando de Poner Apuestas del tablero de juego.

El recibo del comando de Poner Apuestas en el Blogque 170 comienza 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 angulo y distancia que como un jugador
tipico lo veria en una mesa de roulette en vivo. Se visualiza Poner sus
Apuestas en el monitor de la torre (Bloque 174) simultdneamente con la
aparicion del repartidor actual en una ventana de video anunciado "Pongan sus
Apuestas " (Bloque 176). Después que la ventana del repartidor desaparece,
una lista de los Ultimos veinte nimeros ganadores se visualiza en el monitor
(Bloque 178) adyacente a la rueda de roulette giratoria, y el control regresa al
Blogue 160.

2
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Cuando se recibe un mensaje de Apuestas Detenidas en el Blogue 180, el
Tablero de visualizacibn muestra un segmento de video donde la rueda de
roulette se ladea 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 (Blogue 183) y se visualiza el NO MAS APUESTAS en
el monitor de la torre (Bloque 184) simultaneamente con la aparicion del
repartidor actual en una ventana de video anunciando "No mas apuestas "
(Bloque 186). El Tablero de visualizacién espera para el nimero ganador del
Tablero de juego ien el n Blogque 188 y, tan pronto lo reciba, lo guarda

inmediatamente y los devuelve al Tablero de juego en el Bloque 190.

Enseguida, en el Blogque 192, el Tablero de visualizacidbn espera recibir el
namero ganador por segunda vez y compara los dos valores recibidos en el
Blogue 194. Si son iguales, el Tablero de visualizacion inmediatamente retorna
el nimero ganador al Tablero de juego en el Bloque 186. Sin embargo, si los
numeros ganadores recibido no son iguales, el Tablero de visualizacion
detiene el segmento de video de ganador y comienza el segmento de video de
infroduccion en el Bloque 202. si el nuevo numero es igual al primer numero, el

control pasa al Bloque 196.

En el Bloque 196, el Tablero de visualizacibn espera un segundo por un
posible mensaje de error, y si se recibe un mensaje de error (Bloque 198), se
detiene el video actual de la rueda de roulette video y el sonido, y se comienza
con el video de introduccion (Bloque 202) y entonces se espera por un nuevo

comando para el Tablero de juego (Bloque 160). Si no se recibe mensaje de
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error en el Bloque 198, el Tablero de visualizacion genera un comando intemo
de numero ganador en el Bloque 200 que entonces sera procesado por el

Bloque 160.

La ejecucién de un comando intemo de numero ganador comienza en el
Bloque 204. primero, en el Bloque 206 una caida o patron de rebote
seleccionado al azar se escoge (preferiblemente 1 de 20 codificados). En
general, la Torre PC genera una trayectoria para el movimiento e una imagen
gréafica de una boia relativa a la imagen gréfica de la rueda de roulette giratoria.
Esta trayectoria preferiblemente tiene tres componentes. En un primer
componente, la imagen grafica de la bola se mueve alrededor de la pista
externa de la rueda de la roulette. En un segundo componente, la bola cae de
la pista extema y sigue un patron de rebote seleccionado para aterrizar en la
casifla del nimero ganador. En un tercer componente, la bola se mueve a lo
largo con la rueda de roulette mientras esta en reposo en la casilia det nimero
ganador. La Torre PC primero selecciona preferiblemente un patron de rebote,
luego modifica el patron de rebote para computar los puntos de comienzo y
parada que resultan en que la bola aterrice en la casilla adecuada. Los puntos
de inicio y final para el primer y tercer componente, cuando la bola esta
moviéndose respectivamente a lo largo de las pistas externas e intermas de la
rueda de la roulette, entonces podran ser determinadas del patron de rebote
modificado.

Regresando a la FIG. 9B, en el Bloque 208 una imagen de bola de roulette, o

sprite, se crea desde un archivo de disco (ejemplo, un formato PCX) y se




coloca en la pantalia en el modo de fondo (escondido). El archivo de salida del
anuncio de! numero 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 calibracion.

Los patrones de rebote preferidos de la roulette pueden crease empiricamente
de las acciones del juego de roulette real grabadas en video y observando a
bolas caer. Los patrones de la trayectoria (después que cae del borde a lo largo
de la pista externa hasta que se detiene en el cubo del nimero ganador a lo
largo de la pista interna) pueden ser analizados, trazados y resueitos en una
pluralidad de patrones de trayectoria Gnicos pero tipicos. La trayectoria de la
Bola puede entonces ser definida en términos de coordenadas normalizadas (x,

y) y numeros de campo (un valor generalmente relacionado con el tiempo

transcurrido, especialmente un conjunto seleccionado de intervalos de video) y

especificados en una pluralidad de tablas de patrén. La parte inicial de cada
patron preferiblemente desacelera la bola de su velocidad fija inicial hasta que
llega a una velocidad estimada de caida de borde, luego se define un conjunto
Unico de coordenadas de caida/rebote.

En las incorporaciones preferidas, se generaron 20 patrones de rebote, que se
hallaron simular con precision la mayoria de patrones de rebote hallados en un
juego real de roulette. Por ejemplo, las FIGS. 10 y 11 ilustran dos patrones de
rebote ejemplares "A” y "B" (para una imagen grafica de una bola 5) de los 20
patrones de rebote generados para las incorporaciones preferidas. Ademas se
muestra una imagen grafica de ana rueda de roulette 1 que tiene pistas
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extemas e internas 2, 3 con una pluralidad de casillas (ejemplo, casillas 4y 4’)
dispuestas cerca de la pista interna. Las coordenadas normalizadas (x, y) (cada
una nommalizada a un valor entre -1 y +1) y los indices de tiempo
{preferiblemente valores escalonados relacionados a los nimeros de campo)

se dan en las Tablas | y Il a continuacion:

TABLA | Puntos de datos para

A -
el Ptron "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
63.333 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 1.000 530.000 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 0.680 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 i Puntos de datos

para el Patron "B" (FIG. 11) Punto de datos X-Coordenada Y-Coordenada
indice de tiempo 1 -0.340
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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 63.333 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 -0.868 -
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 0.340 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 -0.680 810.000 28 0.280 -0.770 850.000 298 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 1084.000 37 0.740 -0.220 1104.000 38 0.740 -0.220
1105.000

Estos patrones de rebote se normalizan para comenzar en la posicion superior
bien en el centro (0,1) y final en un cubo relativo a esta posicién superior bien
en el centro. Sin embargo, para acomodar para varios niimeros ganadores, €l
patron de rebote normalizado seleccionado debe ser modificado por la torre PC
para determina los puntos adecuados de comienzo y final para que el patron de
rebote comience y temine relativo a la rueda de roulette giratoria. Se debe
apreciar que los anteriores patrones de rebote pueden comenzar con el
segundo Punto de datos, con el primer Punto de datos siendo usado como
valores iniciales en la determinacion de la trayectoria. También se debe

apreciar que, como con los patrones "A" y "B", patrones distintas pueden tener




largos distinfos (numeros de puntos de datos), reflejando los tiempos
transcurridos para los patrones, que también afecta aquellos puntos de

comienzo y final.

En el Blogue 212 el programa de Tablero de visualizacion usa los parametros
predefinidos de la (cargados en el Bloque 156) para volver a computar el patron
seleccionado a valores consistentes con los valores calibrados fuera de linea.
Basados en el patron de caida seleccionado, los parametros de bola y rueda,
una posicion de caida de bola (correspondiente al punto inicial del patron de
rebote seleccionado) se calcula (Bloque 214). Los célculos requeridos se

explican aqui con algun detalle:

Primero, el nimerc de campos MF especificados en la tabla de patron de caida
seleccionado se determina. Entonces S.sub.R, la velocidad del movimiento de
bola relativo a cualquier posicion fija en la rueda, se calcula: ##EQU1## donde
S.sub.o es la velocidad de la bola en la pista extemna, y S.sub.i es la velocidad
de la bola en la pista intemna, y donde 1/S.sub.R es el nimero de campos entre
la bola alineando toda revolucion con un nimero en particular en la rueda.

DF.sub.1 es el namero de campos para dejar caer la bola a "00" (o "0" para la
roulette Europea), basados en el numero de campos en el patron, y las
velocidades de rotacion de la bola y la rueda. Este valor se calcula con la
ecuacion: #H#EQU2#HE DF sub.2 es la fraccion del circulo en que la bola viaja en
el patron de caida seleccionado para aterrizar en el nimero ganador. Este valor

se calcula con la ecuacion:: ##EQU3## donde el valor "arctan 2 (yx)/2ll" es
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esa fraccion de un circulo completo que la bola realmente mueve durante su
caida, donde {y, x) son las coordenadas basadas en el patron seleccionado
donde la bola podria aterrizar si la caida hubiera comenzado en la parte
superior de la fuera, donde WP es ia posicion en el ciculo donde se encuentra
el nimero ganador relativo a "00" (puesto que los nimeros se distribuyen sin
secuencia alguna alrededor de la rueda de la roulette), y donde WP/38 es la
fraccion de un ciculo compieto que el nimero ganador se aparta de "00". DF, el
numero de campos requeridos para lograr DF.sub.2, se calcula entonces de la

ecuacion: HIEQUAME

En el Bloque 216 el Tablero de visualizacion espera para la culminacion del
ultimo marco de video que contiene bola de video pregrabado circulando la
rueda de roulette (un numero de campo inicial). El PC solicita el numero de
marco de video actual del reproductor de laser y de ahi cuenta todo campo de
trazo de retorno para que el programa de Tablero de visualizacién siempre
conozca el numero actual de campo/marco. Cuando comienza el intervalo del
trazo de retomo vertical (Bloque 218), la bola gréfica se activa en su posicion
de inicio para el proximo campo, por lot anto proporcionando una transicion
suace entre la bola del video pregradado y la imagen grafica de la bola
generada por computador. La posicion de la bola grafica en la pista externa se
calcula desples que cada pista de campo se complete y la salida al monitor
(Bloque 220). La nueva posicién de la imagen de la bola (x, y) en pixeles es:

HEQUSH
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La bola grafica da vuelta a la rueda de roulette (pista externa) durante aigo
menos que dos revoluciones hasta que se alcance el punto de inicio DF sub.s
del patron de rebote computado (Bloque 222), entonces comienza el
procesamiento especial requerido para el patron de rebote de la bola. DF.sub.s
se calcula de la siguiente forma: ##EQUGHE

Dos juegos de entrada de coordenada se leen de la tabla de patrones y se
comparan en cada aro del programa para ubicar un punto de rebote (Bloque
224). Un punto de rebote esta definido por dos entradas de campo de tabla
idénticas con los mismos valores de coordenadas, aun cuando se puedan usar
otras fonmas de indicar los puntos de rebote, ejemplo, usando una variable
separada. Si se halla un punto de rebote se inicializa un sonido de “click” o de
rebote de bola (Bloque 226). Después que el patrdn de la bola haya disminuido
la velocidad de la bola considerablemente (Bloque 228), el sonido de
rodamiento de la bola se detiene (Bloque 230).

Para todo campo se computa una nueva posicion de la bola al usar
coordenadas de posicidn y tiempo de la tabla de patrones y una funcién de
interpolacién, ejemplo, una computacion ranura cubica Catmull-ROM, se
realiza para proporcionar una trayectoria suave, mas realista entre los valores
de coordenada de la tabla de patrones (Bloque 232). E! 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 revisidén

para ver si el Gltimo campo del patron de rebote (el pounto de parada) se ha

Resol. No-
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alcanzado (Blogue 238). Si no, el programa regresa al Bloque 224 para
comenzar el procesamiento para el préximo campo. En caso positivo, la bola

que sentando sonido se inicializa (Bloque 240).

En este punto, la bola ha aterrizado en el nimero ganador de la rueda de
roulette. En el Bloque 242 la bola se mueve en su pista interna cada campo
segun su velocidad y radio de definida de la pista interna para mantener
adecuadamente su posicion en la imagen grafica de la rueda de roulette
giratoria. La nueva posicién de la imagen de la bola (x, y) en pixeles es:
HIEQU7#Ht

La bola también se prende y apaga preferiblemente cada 25 campos para
permitir que los jugadores vean con mayor facilidad el nimero ganador (Blogque
244). El Programa espera hasta que comience 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 la bola se
vea en la rueda durante un periodo adecuado, preferiblemente entre 2 y 6
segundos aproximados. El conteo del campo se incrementa, y en el Bioque 250
se hace una revisién para ver si la bola ha llegado a la parte superior de la
rueda (puesto que la rueda en este punto se muestra vertical preferiblemente
en la pantalla del monitor). En caso negativo, el programa regresa al Blogue
242 para procesar el siguiente campo. En caso positivo, la imagen de la bola se
elimina de la pantalla (Bloque 252).

Enseguida, el grafico de niimero ganador correspondiente (ejemplo, desde un

archivo PCX) se reproduce en pantalla por unos cuantos segundos en el
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Blogque 254. en el Bloque 256 el anuncio del repartidor del niimero ganador se
inicia desde la tarjeta de sonido del cual se almacen6 en el Bloque 210. el
Tablero de visualizacion entonces envia un mensaje de Bola detenida al
tablero del juego (repartidor) en el Blogue 258 y el programa retorna al Bloque
160 para esperar el proximo comando del tablero de juego.

Cuando se recibe el mensaje de Pago Completo, el control del programa pasa
al Bloque 260. El Bloque 262 revisa si hay tiempo para cambiar al repartidor
{que puede ocurrir basado en el tiempo, nimero de rondas, etc.). En» caso
positivo, en el Bloque 264, el Tablero de visualizacion se ajusta para
reproducir el nuevo segmento de video. En el 266 se realiza una revisién para
ver si el archivo de rastreo esta lleno, y en caso de estario, el programa se
cambia para comenzar a re-escribir el archivo e rastreo alterno (Bloque 268).
Enseguida, en el Bloque 270 el Tablero de visualizacién envia el mensaje de
Listo Nuevamente DB para notificar al tablero del jueg para comenzar un nuevo
juego. El control entonces retorna al Bloque 60 para procesar los mensajes
adicionales del tablero de juego.

Cuando se recibe un mensaje de DB Eror en el bloque 272, el tablero de
visualizacion ejecuta el bloque 274 para abortar el actual segmento de video y
detener la corriente de sonido actual. Enseguida, en el bloque 276, el tablero
de visualizacibn comienza segmento de video de introduccion y regresa al

blogue 160.

Un teclado puede conectarse opcionalmente al tablero de control del juego (no

mostrado), y si un operador ingresa un comando de parada Manual en el
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bloque 278, el programa de tablero de visualizacion, y las funciones de video y

sonido del sistema de video se detienen en el bloque 280.

Se apreciard que varios programas, rutinas y datos graficos/de video
divulgados en el presente son residentes en distintos momentos en uno 0 mas
de “dispositivos de almacenamiento de programa.” Segin como se usa en el
presente, el termino “dispositivo de almacenamiento e programa " puede incluir
cualquier dispositivo 0 aparato capaz de almacenar informacion en forma volatil
0 no volatil. Por consiguiente, un dispositivo de aimacenamiento de programa
puede comprometer dispositivos e memoria tales como RAMs, ROMs,
EPROMSs, procesador y memorias cache memorias flash, circuitos integrados
individualizados, etc., asi como medios de almacenamiento masivo fijos o
removibles tales como discos magnéticos (fijos o removibles), CD-ROMSs,
cintas magnéticas, etc. Por lo tanto, un dispositivo de almacenamiento de
programa puede ser cualquiera de las memorias vy dispositivos de
almacenamiento divulgados para la maquina 10, o también puede ser un CD-
ROM, floppy disk, o cualquier otro medio que se use para cargar el software en
la maquina 10.

Ademas, se apreciara que los distintos programas, rutinas y datos graficos y
de video (genéricamente “productos de programa”), podran ser transferidos o
descargados a una maquina o sistema de computador por medio de una red o
modem a cambio de ser proporcionado en un medio de almacenamiento tal
como un floppy disk o CD-ROM, generaimente al primero establecer una

conexion entre la maquina y un computador de tipo servidor, y de ahi en
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adelante transmitiendo el producto del programa a la maquina. De esta forma,
se apreciara que un “dispositivo de almacenamiento de programa” también
podra incluir cualquiera de ios medios de memoria y almacenamiento de un
computador tipo servidor (ejemplo un tablero de boletines o sitio ftp) que
descargan o ftransfieren un producto de programa a otro sistema de
computador pero no ejecuta realmente el producto de programa descargado o
transferido.

Se pueden hacer varias modificaciones a las incorporaciones preferidas sin
satirse del espiritu y el alcance de la invencion. Como seran aparentes otra
modificaciones para uno con destrezas en el arte, la invencion por lo tanto yace

en fas Reivindicaciones anexado al presente.
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Industria y Comercio
SUPERINTENDENCIA

2020
Bogota, D.C,,
Doctor: Oficio N°:011259
Juan Pablo Cadena Sarmiento ‘
Apoderado
ASUNTO: Radicacion N° 05-109679

Tramite 002

Evento 001

Actuacion 440

Folios 143

Con fundamento en lo previsto por el articulo 43 de la Decision 486 de la Comision de
la Comunidad Andina, se le comunica que la oposicion presentada por el doctor
Ernesto Rengifo Garcia, quien actda en calidad de apoderado de la sociedad Heal
Technology S.A.C., retine los requisitos formales exigidos por la ley al momento de su
presentacion.

En cumplimiento de lo dispuesto en la citada norma, se le concede el término de
sesenta (60) dias habiles siguientes a la fecha de notificacion 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 N° 10 de 2001.

ALIX CARMENZA C SPED,ES DE VERGEL
Jefe de la Divisigh de Nuevas Creaciones.

El anterior oficio fue notificado por fijacién en lista de fecha, RENIN S

202021
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