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MAQUINA DE JUEGO DE RULETA

ANTECEDENTES DE LA INVENCION
Campo de la invencién

La presente invencion se refiere a una maquina ::Ie juego de ruleta para
permitir que un jugador apueste en una historia de resultado de juego,
incrementando de esa manera la variedad del entretenimlento del juego.
Descripcion de la técnica relacionada

Un juego de medalla que emplea una medalla como un medio de jt;ago
de una méquina ranuras, una méquina de juegos de ruleta, una maquina de juego
de cartas, etc., 88 un juego que puede ser iniciado por un jugador que compra o
toma prestado més de una medalla con una maquina que da monedas, se paga al
jugador una cantidad predeterminada de monedas. Por lo tanto, el jugador que
puede ganar una gran cantidad de monedas puede disfrutar un juego sucesivo sin
comprar o tomar prestadas nuevas monedas. En especial, con una méquina de
juegos de ruleta, el jugador apuesta una medalla compra&a u obtenida de una
méquina expemdedora en un nimero con posibilidad de ganar, de esa manera
participa en el juego. -

En una técnica relacionada, para que el jugador apueste con la méquina de
juego de ruleta, se usa un tablero de apuestas que se visualiza en una pantalla de
monitor, segun se muestra en JP—A-2003-325726. Més de un namero (que
también contiene letras) como caracteres de patrén que contienen los mismos
nimeros que se muestran en una rueda se muestran en el tablero de apuestas
como casilleros. Usando el tablerc de apuestas con l0s nimeros dispuestos como
casilleros sobre el mismo, el jugador pronostica el nimero a apostar y apuesta

una ficha sobre el nimero.



Sin embargo, la méquina de juego de rulsta dsscripta en JP-A-2003-
325726 es una maquina de apuestas para que el jugador juegue un jusgo de
acuerdo con un método de apuestas relacionado con la ruleta general, y el
jugador determina la marca sobre la cual apostar mediante su decisi6n. Con
frecuencia, el jugador emplea el resultado de ganar pasa..do en el juego de ruleta
como el material de decisién para determinar la marca sobre la cual apostar. Es
decir, una gran cantidad de jugadores deciden que “la marca no se convirtié en
una marca ganadora recientemente” y por lo tanto se puede convertir en una
marca ganadora en el siguiente jusgo” o que ° la marca con frecuenci; 8o
convirtld en una marca ganadora Ultimamente y por lo tanto también se convertira
en una marca ganadora en el siguiente juego” a partir del ultimo resultado
ganador en el juego de ruleta. _

Sin embargo, en la méquina de juego de ruleta descripta en JP-A-2003-
325726, el jugador pusde hacer el seguimiento del resultado del juego solamente
los ojos del jugador.

Si el jugador lleva a cabo el seguimiento del resultado del juego y
pronostica la marca sobre la cual apostar basédndose en la frecuencia en que la
marca sale ganadora, existen 38 marcas en la rueda de la ruleta y por lo tanto con
frecuencia se pueden producir més de una marca en el mismo grado de
frecuencia que la frecuencia determinada por el jugador. Por consiguiente, en tal
caso, el jugador necesita buscar en la rueda de apuestas las marcas
correspondientes y luego apostar en cada una de las marcas; el jugador debe
levar a cabo una operacibn complicada. Cominmente, a la marca que se
mengciona en la presente se asigna cualquiera de |0s nimeros naturales de O a 36

(se puede incluir el 00).

SINTESIS DE LA INVENCION



Por lo tanto, es un objeto de la invencién proveer una méquina de
apuestas de ruleta para permitir que un jugador seleccione una condicidn
baséndose en la historia del resultado ganador y apueste en todas las marcas que
cumplan con la condicibn mediante una operacién simple, permitiendo de esa
manera que ei jugador apueste faciiments una ficha para\poaibilitar el incremento
la diversidad del entretenimiento del juego y el incremento de ia voluntad de juego
del jugador. Ademés, la méquina de juego de ruleta permite que el principiante
que no conoce la operacion de la méquina de juego de ruleta apueste con
facilidad baséndose en el resultado de historia de resultados ganadores. '

Al final, de acuerda con un primer aspsecto de la invencion, se provee una
méquina de apuestas de ruleta (por sjemplo una méquina de apuestas de ruleta
1) que incluye: una rueda de ruleta (por ejemplo, una rueda de ruleta 4) sobre la
cual se encuentran una pluralidad de marcas (por ejemplo, placas de indicacién
de nimero 14); un medio de loterla {por ejemplo, una unidad de determinacion de
ganador 84) para establecer una marca ganadora de la pluralidad de marcas; un
medio de visualizacién de area de apuestas (por ejemplo, una visualizaciéon de
imagen (por ejemplo, una visualizacién de imagen 7) para visualizar més de un
édrea de apuestas (por ejemplo, dreas de APUESTAS 42, 52) formada basdndose
en las mismas marcas que la mis de una marca colocada sobre la rueda de la
ruleta; un medio de seleccién (por ejemplo, un panel de contacto 28) para
seleccionar un drea de apuestas que se visualiza en el medio de visualizacién del
area de apuestas; un medio de apuestas (por ejemplo, botones de APUESTA de
la unidad 36, 47) para apostar un valor de juego sobre el drea de apuestas del
juego seleccionada por el medio de seleccién; un medio de almacenamiento de
historia (por ejemplo, RAM 82, 93) para almacenar mas de un resuitado de loteria
como datos de historia; un medio de seleccién de condicion de busqueda (por

gjemplo, botones de APUESTA de contabilizacion de ganadores 43, 60) para
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seleccionar una condicién de busqueda con respecto a la frecuencia con la que
cada marca sale ganadora; un medio de busqueda (por ejemplo, un CPU de
control satelital 91) para buscar en los datos de historia baséndose en la
condicién de busqueda; y un medio de apuesta condiclonal (por ejemplo, un CPU
de control satelital 91) para apostar un valor de juego soPre ol drea de apuestas
correspondiente af resultado de la busqueda del medio de blsqueda.

De acuerdo con un segundo aspecto de la invencién, en la méquina de
juego de ruleta del primer aspecto de la invencién, las dreas de apuasta.s se
forman baséndose en las marcas colocadas como una rueda en la misma
disposicidén que las marcas colocadas sobre la rueda de la ruleta.

De acuerdo con un tercer aspecto de la invencién, la maquina de juego de
ruleta del primer y segundo aspecto de la in'vencidn, incluye ademas un primer
medio de cambio para cambiar la disposicién de las marcas que forman las dreas
de apuestas de una disposicién similar a una rueda en una disposicién similar a
un cuadrado; y un segundo medio de cambio para cambiar la disposicion similar a
un cuadrado la cual se musstira operando el primer medio de cambio en la
disposicién similar a una rueda.

El juego de ruleia de acuerdo con e! primer aspecto de la invencién
incluye el medio de almacenamiento de historia para almacenar més de un
resultado de loteria como datos de historial; el medio de seleccién de condicién de
busqueda para que el jugador selsccione una condicibn de busqueda con
respacto a la frecuencia con que gana cada marca; el medio de busqueda para la
bisqueda en los datos de historia basédndose en la condicién de bilsqueda; y el
medio de apuesta condicional del medio de busqueda, de manera que el jugador
pueda seleccionar la condicidn de bisqueda con respecto a la frecuencia con que
'gana cada marca y que pueda apostar un valor de juego sobre la marca que

corresponda a la condicién de busqueda mediante una operacién fécil. Por
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consiguiente, la variedad del entratenimiento del juego se puede incrementar, de
manera que el jugador no pierda interés en participar en juegos. Aun el
principiante de la méquina de juego de ruleta puede apostar faciimente en una
manera fécil de entender.

En la maquina de juego de ruleta de acuerdo con QI segundo aspecto de la
invencién, las éreas de apuestas se forman baséndose en las marcas colocaclas
como una rueda sobre la rueda de [a ruleta, de manera que el jugador pueda
reconocer |la disposicion de las marcas dispuestas realmente sobre la rueda t!e la
ruleta y las dreas de apuestas en asociacion visual entre sl. Por consiguiente, se
posibilita al jugador que pronostique el dreas de APUESTAS para apostar
basdndose en la colocacion de {as marcas de la rueda de la ruleta junto con la
frecuencia con la que gana cada marca y se puede incrementar la variedad del
entretenimiento del juego.

En la mdquina de juego ds ruleta de acuerdo con el tercer aspecto de la
invencién, las marcas colocadas como una rueda se puede cambiar a las marcas
colocadas como casilileros y las marcas colocadas como casilleros se pusde
cambiar nuevamente a las marcas colocadas como una rueda, de manera que el
jugador pueda apostar visualizando de manera selectiva las édreas de apuestas
formadas por las marcas colocadas-como casilleros o las dreas de apuestas
formadas por las marcas colocadas como una rueda. Por consiguiente, la
disposicién de las marcas que forman las dreas de apuestas se pueden cambiar,
de manera que se ancuentren disponibles diversas maneras de apostar con el
dispositivo de apuestas y se posibilita proveér los modos de juego que cumplan
con las diversas demandas de los jugadores.

BREVE DESCRIPCION DE LAS FIGURAS
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Estos y otros objetos y ventajas de la presente invencion serédn mas
evidentes a partir de la siguiente descripcién detallada tomados en conjunto con
las figuras adjuntas, en las cuales:

La FIG. 1 es una vista en perspectiva extena para mostrar la
configuracién esquemética de una méquina de juego dg ruleta de acuerdo con
una realizacién de la invencién; i

La FIG. 2 es una vista plana de una rueda de ruleta de acuerdo con ia
realizacién de la invencion; i

La FIG. 3 es una representacién esquematica para mostrar una prir'nara
pantalla de APUESTAS donde ei tablero de apuestas de la mesa se visualiza de
acuerdo con la realizacién de la invencion;

La FIG. 4 es una representacién esquemética ampliada de los botones de
APUESTAS de contabilizacion de ganadores proporcionados en la primera
pantalla de APUESTAS;

La FIG. 5 es una representacion esquematica de una parte de un tablero
de apuestas de mesa en una escala ampliada;

La FIG. 6 s una representacién esquemética de una segunda pantalla de
APUESTAS donde se visualiza un tablero de apuestas de rueda de acuerdo con
la realizacion de la invencién;

La FIG. 7 es un dibujo esquemético para mostrar una seccién de
configuracién de ancho de apuesta de acuerdo con la realizacién de la invencion
en una escala ampliada;

La FiG. 8 es un dibujo esquematico para mostrar una parte del tablero de
apuestas de rueda de acuerdo con la reslizacién de la invencién en una escala

ampliads;
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La FIG. 8 es una representacién esquemética ampliada de botones de
APUESTAS de contabilizacién de ganadores proporcionada en la segunda
pantalla de APUESTAS;

La FIG. 10 es un diagrama en biloque para mostrar de manera
esquematica un sistema de control de la méquina de juego de ruleta de acuerdo
con la realizacién de la invencién; |

La FIG. 11 es un diagrama en bloque para mostrar de manera
esquemdética un sistema de control de un satélite de acuerdo con la realizacién de
la invencién; '

La FIG. 12 es un dibujo esquemético para mostrar éreas de
almacenamiento de RAM incluidas en el satélite de acuerdo con la realizacién de
la invencién;

La FIG. 13 es un diagrama de flujo de un programa principal de
procesamiento de la méquina de juego de ruleta de acuerdo con la realizacion de
la invencion;

La FIG. 14 es un diagrama de flujo de un programa principal de
procesamiento ejecutado en el setélite;

La FIG. 15 es un diagrama del flujo de un programa de procaesamiento de
apuestas basado en la primera pantalla de APUESTAS de acuerdo con la
realizacién de la invencion;

La FIG. 16 es un diagrama de flujo de un programa de procesamiento de
apuestas basado en la segunda pantalla de APUESTAS de acuerdo con la
realizacion de la invencion;

La FIG. 17 es una representacién esquemdtica de una pantalla de visualizacion
cuando el jugador apuesta usando cualquier botdn de APUESTAS de
contabilizacién de ganadores en la primer pantalla de APUESTAS; y



o “

La FIG. 18 es una representacién esquemética de una pantalla de
visualizacién cuando el jugador apuesta empleado cualquier boton de APUESTAS
de contabilizacién de ganadores en la segunda pantalla de APUESTAS.
DESCRIPCION DETALLADA DE LAS REALIZACIONES PREFERIDAS

Se trataréd en detalle una méquina de juego de‘ruleta 1 de acuerdo la

invencién con referencia a los dibujos que se acompat;an baséndose en una
realizacién de una méquina de juego de ruleta de acuerdo con la invencién.
La méquina de juego de ruleta 1 es una maquina de juegos en la cual un jugador
pronostica el nimero, elc., determinado con la rotacion de una rueda de la mle'ta y
medios de juego de apuestas tal como sus monedas en el niimero pronosticado,
etc, y cuando el niimero etc., sobre el cual apuesta el jugador se transforma en un
nimero ganador, el jugador puede recibir el pago de una determinada cantidad de
monedas.

Para comenzar, la configuracidn esquemética de la méquina de juego de
la ruleta 1 de acuerdo con la realizacion se trataré baséndose en la FIG. 1. La FIG.
1 es una vista en perspectiva externa para mostrar la configuracién ssquemética
de la méquina de juego de ruleta 1 de acuerdo con la realizacion.

Seglin se muestra en la FIG. 1, la méquina de juego de ruleta 1 consiste
bésicaments en un gabinete 3 de un cuerpo principal, una rueda de ruleta 4
proporcionada répidamente en el centro de la cara superior del gabinete 3 y una
pluralidad de (en la realizacitn, diez) satélites 2 colocados de manera que rodeen
la rueda de la ruleta 4.

El satélite 2 es de la siguiente manera: se instalan uno o méas satélites 2
para una méquina de juegos de monedas de una m&quina de juego de ruleta, una
méquina de juego de cartas, etc., cada uno para proporcionar un drea de juego
donde el jugador pronostica el resultado del juego y apuesta un medio de juego tal

como una medalla. El satélite 2 consiste en al menos una unidad de acaptacién
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de monedas 5 para ingresar el medio de juego tal como monedas o monedas
empleadas para participar an un juego, una seccién de control 6 que consiste en
botones de control, etc., operada por un jugador que ingresa en comandos
predeterminados y una visualizacién de imagen 7 para visualizar una imagen
relacionada con un juego. \ |

El jugador puede operar la seccidn de controi 6, etc. mientras que
observa la imagen que se muestra en {a pantalla de imagen 7, de esa manera
avanzando el juego desarrollado.

Las aberturas de pago de monedas 8 se proveen en los Iados' del
gabinete 3 donde se encuentran instalados |os satélites 2. Ademas, un parlante 9
para producir misica, efectos de sonido, etc., se proporciona en la parte superior
derucha de la pantalla de imagen 7 de cada satélite 2.

A continuacién, se tratard la configuracién de la rueda de ruleta 4 de
acuerdo con la realizaciéon en referencia a la FIG. 2. La FIG. 2 es una vista plana
de la rueda de la ruleta de acuerdo con la realizacién.

Seglin se muestra en la FIG. 2, la rueda de la ruleta 4 consiste
bésicamente en un marco 11 adjunto al gabinete 3 y un disco giratorio 12 alojado
y sastenido dentro del marco 11 para c'|ue rote. El disco giratorio 12 se forma en la
cara superior con una gran cantidad de (en la realizacién, 38) ranuras concavas
que alojan bolas 13. Ademds, las placas de indicacién de numero 14 indicando
niimeros de 0, 00, y 1 a 36 como caracteras en una correspondencia de unc a
uno con las ranuras de alojamiento de bola 13 se forman en la cara superior del
disco giratorio 12 en |a direccién externa de las ranuras que alojan la bola 13.

Un puerto de ingreso de bola 15 se forma en el marco 11. Una unidad de
ingreso de bola (no se muestra) se une al puerto de ingreso de bola 15 y se
ingresa una bola 16 sobre el disco giratorio 12 del puerto de ingreso de bola 15

con impulso de la unidad de ingraso de la bola. La totalidad de la parte superior
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de la rueda de la ruleta 4 se encuentra cubierta con un miembro de cobertura
acrllica transparente 17 con forma _‘_!e hemisferio.

El marco 11 se inclina suavemente hacia adentro y se forma en una parte
inteﬁnedia con una pared de gula 18 para guiar la bola que ingresa 16 contra la
fuerza centrifuga y haciendo rodar a bola 16. A medida que reduce la velocidad
de rotacién y que se pierde la fuerza centrifuga, la boI; 16 rueda de manera
descendente por la indinacién del marco 11 y se dirige a la parte interna del
mismo y llega al disco giratorio qus gira 12.

La bola 16 rueda sobre la parte superior del disco giratorio 12 y se a;loja
en cualquier ranura que aloja bolas 13 a tra\'rés de las partes superiores de las
placas de indicacién de numero 14 fuera del disco giratorio que gira 12. El nimero
descripto en la placa de indicacitén de nimero 14 que corresponde a la ranura de
alojamiento de bola 13 en la cual se aloja la bola 16 se convierte en el nimero
ganador.

Una unidad de determinacién de ganador (no se muestra) se encuentra
instalada debajo de la rueda de la ruleta 4 para determinar el nimero en que se
aloja la bola en la ranura de alcjamiento de bola 13 corespondiente. Ademds, se
instala una unidad de recoleccion de bola (no se muestra) debajo del disco
giratorio 12 para recolectar la bola 16 que se encuentra sobre el disco giratorio 12
una vez que termina cads juego. La unidad de ingreso de bola, la unidad de
determinacién de ganador y la unidad de ingreso de bola se conocen rdpidamente,
por lo tanto no se discutirdn nuevamente en detealle.

A continuacion, se tratarén las configuraciones de la seccion de control 6
y ia muestra de la imagen 7 de acuerdo con la realizacién.

La seccién de control 6 sa proporciona al costado de |la pantalla de
imagen 7 del satélite 2 y se colocan los botones operados por el jugador, segin

se muestra en la FIG. 1. De manera especifica, un botén de confirmacién de
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APUESTA 22, un bot6n de devolucion (PAGO) 23, y un botén de ayuda (AYUDA)
24 e colocan de izquierda a dergcha vistos desde la posicién opuesta &l satélite
2.

El botén de confimacién de APUESTA 22 es un botdn que presiona el
jugador para confirmar la apuesta después de la operacion de apostar con la
visualizacién de la imagen 7 que se describe mas adelant;. Si el jugador confima
la apuesta y sl jugador aposté en el nimero descripto en la placa de indicacién de
nimera 14 correspondiente a la ranura de alojamiento de bola 13 en la cual se
aloja la bola 16 sobre la rueda de la ruleta 4 durante el juego, el jugador ganla el
juego. Si el jugador gana el juego, los puntos de crédito que responden al nimero
de fichas de apuesta se agregan a los puntos de crédito actuales que posee'al
jugador. La operacion de apostar se describe més adelante en detalle.

El botén de devolucién 23 es un botdn que presiona el jugador cuando el
juego termina. Cuando el jugador presiona el botén de devolucidn 23, las
monedas que responden a los puntos de crédito actuales que posee el jugador,
ganadas en los juegos, aetc. (cominmente, una medalla por un punto de crédito)
se pagan al jugador desde la abertura de pago de monedas 8.

El botén de ayuda 24 es un botdn que presiona el jugador cuando el
jugador no conoce el método de operacién del juego, etc. Cuando un jugador
presiona el botén de ayuda 24, aparace inmediatamente una pantalla de ayuda
que indica diversa informacién de operacién en la pantalla de imagen 7.

Por otra parte, la pantalla de imagen 7 es una pantalla de cristal liquido
de contacto con un panel de contacto 28 unida al frente de ia pantalla de cristal
liquido. El jJugador puede presionar un [cono que se muestra en una pantaila de
cristal liquido 29 con un dedo, etc. para selecclionar el [cono. Las FIGS. 3 y 6 son
dibujos para mostrar ejemplos de pantallas de visualizacibn que se muestran en

la visualizacién de la imagen durante el juego.
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Segln se muestra en las FIGS. 3 y 6, durante el jusgo con la méquina de
juego de ruleta 1, la visualizacién de la imagen 7 muestra dos tipos de pantallas
de una primera pantalla de APUESTAS 31 que posee un tablero de apuestas de
mesa 30 y una segunda pantalia de APUESTAS 33 que posee un tablero de
aepuestas de rueda 32, La visualizacién se puede interc?imbiar entre |la primera
pantalla de APUESTAS 31 y la segunda pantalla de APUESTAS 33 cada vez que
se presiona un botén de cambio de pantalla 34, 46 que se muestra en la pantalla.
Después de seleccionar cualquiera de la primera pantalla de APUESTAé 31yla
sagunda pantalla de APUESTAS 33, el jugadbr puede apostar fichas usandc; su
crédito.

Primero, la primera pantalla de APUESTAS 31 se discutird en base a la
FiG. 3. Los mismos nuimeros que los ntimeros 0, 00 y 1 a 36 indicados en las
placas que indican los nimeros 14 se disponen como sobre el tablero de
apuestas de mesa 30 que se visualizan en la primera pantalla de APUESTAS :-;1 .
Las édreas especiales de APOSTAR para que el jugador apueste una ficha
especificando "nUmero impar," "nimero par”, “color de placa de indicacion de
numero (rojo o negro), o "rango dado de numero dado (por sjemplo, 1 a 12 o los
similares) también se disponen como casilleros. Las dreas de APOSTAR 42
donde se muestran los mismos numeros que los numeros 0, 00 y 1 a 36 indicados
en las placas que indican los nimeros 14 consisten cada una en una parte de
indicacién de numero 42A y una parte de indicacién de identificacién 42B. Las
partes de indicacién de nimero 42A de las areas de apuestas 42 son partes
donde se visualizan los mismos nimeros que los nimeros 0, 00 y 1 a 36
indicados en las placas que indican los nimeros 14. Por otra parte, la parte de
indicacion de identificacién 42B es una parte que indica cudles son los botones de
APUESTA de contabilizacién de ganadores 43 (de.scﬁptos més adelante) que

corresponden al érea. (Ver la FIG. 5.)_
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Debajo del tablero de apuestas de mesa 30 que se muestra a
continuacién se encueniran una seccitén de visualizacion de historia de resultados
35, el botén de cambio de pantalla mencionado anteriormente 34, los botones de
APUESTA de contabilizacién de ganadores 43, los botones de APUESTA de la
unidad, una seccién de visualizacidn de resultado de pa\go 37 y una seccién de
visualizacién de la contabilizacién de crédito 38 de izquierda a derecha de la
pantalla.

La seccién de visualizacién de historia de resultados 35 enumera los
resultados de los niimeros ganadores en los juegos previos (un juego se reﬁe.re a
la secuencia de operacién del jugador que apuesta una ficha en cada satélite 4 a
la bola 16 que cae en la ranura de alojamiento de bola 13 para el crédito de pago
basado en el ndmero ganador). Cuando termina un juego, se agrega un nuevo
numero ganador a la parte superior de la seccién de visualizacion de historia de
resultados 35 para su visualizacién y el jugador puede verificar la historia de los
nimeros ganadores de un méximo de 16 juegos.

El botén de cambio de panta'lla 34 es un botdn para cambiar entre ia
primera ;;antalla de APUESTAS 31 y la segunda pantalla de APUESTAS 33 ﬁue
se muestran en la visualizacién de la imagen 7 segun se menciond anteriormente.
si ol jugador presiona el botén de cambio de pantalla 34 sobre la pantalla de
cristal llquido, la primera pantalla de APUESTAS 31 que emplea el tablero de
apuestas de mesa 30 se puede cambiar a la segunda pantalla de APUESTAS 33
empleando el tablero de apuesta de rueda 32 para la visualizacién. Entonces, el
jugador apuesta una ficha baséndose en el tablero de apuestas an la pantalla que
se muestra actualmente.

Los botones de APUESTA de la contabilizacién de ganadores 43 son
botones para que el jugador spueste en cualquier drea de APUESTAS 42

baséndose en el conteo de ganadores para cada marca desde el juego 100
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jusegos antes del juego inmediatamente anterior. Los botones de APUESTA de la
contabilizacién de ganadoras 43 se discutirén en referencia a la FIG. 4.

Seglin se muestra en la FIG. 4, en la méquina de juego de ruleta 1 de
acuerdo con la realizacién, los botones de APUESTA de la contabilizacién de
ganadores 43 consisten en cueatro tipos de botones de un gotén de APUESTA de
nivel 0 43A, un botdn de APUESTA de nivel 1 43B, un botén de APUESTA de
nivel 2 43C, y un botén de APUESTA de nivel 3 43D.

E! botén de APUESTA de nivel 0 43A es un botén para apostar en todos
los nimeros que se indican en las placas que indican los nimeros 14 que nc; 80
transformaron en nimero ganador en laos 100 juegos més recientes.

El botén de APUESTA de nivel 1 43B es un botén para apostar en todos
los nimeros que se indican en las placas que indican los nimeros 14 que fueron
un nimero ganador solamente una vez en los 100 juegos mas recientes.
Asimismo, el botdn de APUESTA de nivel 2 43C es un botdn para apostar en
todos los nimeros que se indican en las placas que indican los numeros 14 que
se convirtieron en un nimero ganador dos veces en los 100 juegos més recientes.
Por otra parte, el botén de APUESTA de nivel 3 43D es un botén para apostar en
todos los nimeros que se indican en las placas que indican los nimeros 14 que
fueron un numero ganador tres veces o més en los 100 juegos més recientes.

Cada botén de APUESTA de la contabilizacién de ganadores 43 ‘se
forma a la izquierda con una parte de indicacién de cénteo commespondiente 44
indicando la cantidad de nimeros que cormesponden al botén de APUESTA en las
38 marcas (nimeros). En el sjemplo que se muestra en la FIG. 4, en los 100
juegos més recientes, la cantidad de los nimeros que no se convierten en nimero
ganador en es de 16; la cantidad de los nimeros que se convirtieron en un

nimero ganador una vez es de 8; la cantidad de los nimeros que se convirtieron
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en un numero ganador dos veces es 10; y la cantidad de fos nimeros que se
convirtisron en un ndmero ganador tres veces o mas es 4.

Cada bot6n de APUESTA de la contabilizacién de ganadores 43 se forma
a la derecha con una leyenda de las partes de indicacién de identificacién 42B
mosfiradas para identificar ol drea de APUESTAS 42 qorrespondiente a cada
botén de APUESTA de la contabilizacién de ganadores 43 en el tablero de
apuestas de mesa 30.

Seglin se muestra en la FiG. 5, sobra el tablero de apuestas de mesa 30
de acuerdo con la realizacion, el area de APUESTAS 42 comrespondiente al bc;tén
de APUESTA de nivel 0 43A posee la parte de indicacion de identificacion 428
que se muestra en color verde y el area de APUESTAS 42 correspondiente al
botén de APUESTA de nivel 1 43B posee la parte de indicacién de identificacién
42B que se muestra en color celeste. El drea de APUESTAS 42 correspondiente
al botén de APUESTA de nivel 2 43C posee la parte de indicacién de
identificacion 42B que se muestra &8n amarillo y el érea de APUESTAS 42
comrespondiente al botén de APUESTA de nivel 3 43D posee la parte de
indicacién de identificacién 42B que se muestra en color rosado.

Es decir, la visualizacién color de [a parte de indicacién de identificacion
42B sobre el tablero de apuestas de mesa 30 (por ejemplo, verde, celeste,
amarillo o rosado) se muestra en la parte de leyenda de cada botén de APUESTA
de la contabilizacién de ganadores 43. Por lo tanto, si el jugador apuesta
empleando el botén de APUESTA de conteo de ganadoraes 43, el jugador también
puede entender facilmente en qué area de APUESTAS 42 realizar su apuesta
desde el tablero de apuestas de mesa 30.

Los botones de APUESTA de la unidad 36 son botones para que el
jugador seleccione la cantidad de fichas a apostar en el drea de APUESTAS 42

(en nimero o casillero de marca o en casillero que forma linea) especificado por



L A\

el jugador. Los botones ds' APUESTA de la unidad 36 consisten en cuatro tipos de
botones de un botén de APUESTA 1 36A, un botén de APUESTA 5 36B, un boton
de APUESTA 10 36C y un botén de APUESTA 100 36D.

El jugador especifica primero el drea de APUESTAS 42 para apostar con
un cursor 40 descripto mé&s adelante presionando directaq:ente la pantalla con un -
dedo, etc. En este estado, si el jugador presiona el botén de APUESTA 1 36A, el
jugador apuesta una ficha por vez (la cantidad de fichas apostiladas incrementa de
una a dos a tres a ... cada vez que el jugador presiona el botén de APUESTA 1
36A con un dedo, etc.,). Si el jugador presiona el botén de cinco APUESTAS 36B,
el jugador apuesta cinco fichas por vez (la cantidad de fichas apostadas
incrementa de cinco a 10 a 15 a ... cada vez que el jugador presiona el botén de
APUESTA 5 36B con un dedo, eic,) . Si el jugador presiona el botén de
APUESTA 10 36C, el jugador apuesta 10 fichas a la vez (la cantidad de fichas
apostadas incrementa de 10 a 20 a 30 a ... cada vez que el jugador presiona el
botén de APUESTA 10 36C con un dedo, etc.,). Ademads, si el jugador, presiona el
botén de APUESTA 100 38D, el jugador puede apostar 100 fichas por vez (la
cantidad de fichas apostadas incrementa de 100 a 200 a 300 a ... cada vez que el
jugador presiona el botén de APUESTA 100 36D con un dedo, etc.,).

Por consiguiente, para apostar una gran cantidad de fichas, la operacion
también se puede simplificar.

La seccién de visualizacion del resultado de pago 37 muestra ia cantidad
de fichas apostadas del jugador en el juego anterior y el conteo del crédito pagado.
Aqul, la sustraccién de la cantidad de fichas apostadas de la contabilizacién de
crédito pagado genera el conteo del crédito ganado recieniemente por el jugador
que jugd el juego anterior.

Ademés, la seccidn de visualizacion de contso de crédilo 38 muestra el

conteo de crédito que posee sl jugador actuaimente. Cuando el jugador apuesta
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fichas, el conteo de crédito disminuye en la cantidad de fichas apostadas {un
crédito por ficha). Si el nimero sobre el cual el jugador apuesta se convierte en un
nimero ganador y el crédito se paga de vuelta, el conteo de crédito incrementa
mediante los puntos de crédito pagados. Si el conteo de crédito que poses el
jugador llega a 0, el juego finaliza. N

Un gréfico de cronémetro de APUESTA 39 se proporciona en la parte
superior del tablero de apuestas de mesa 30. El grédfico de cronémetro de
APUESTA 39 es un grdfico que indica el tiempo restante durante el cugl ol
jugador puede apostar; y se extiende gradualmente un gréfico de color rojo a la
deracha con el transcurso del tiempo desde el momento en que comienza el juego.
Cuando el gréfico se extiende en su totalidad a la derecha, termina el tiempo
durante el cual el jugador puede apostar en el juego actual. Si el gréfico del
cronémetro de APUESTA 39 alcanza una posicién especifica (por ejemplo, la
posicién de 2/3), la bola 16 se coloca en la rueda de la rulsta 4 de la unidad de
ingreso de bola de la rueda de la ruleta 4.

Un cursor 40 indica el drea de APUESTAS 42 seleccionada actuaimente
por el jugador se muestra sobre el tablero de apuestas de mesa 30. También se
visualiza una marca de ficha 41 que indica la cantidad de fichas apostadas hasta
ol momento y el érea de APUESTAS 42 también se muestra sobre el tablero de
apuestas de mesa 30. El numero que se visualiza en la marca de la ficha 41
denota la cantidad de fichas apostadas. Por ejemplo, la marca de ficha 41 de 7
colocada en el casillero 18, segun se muestra en la FIG. 3 indica que el jugador
apuasta siete fichas en el nuimero 18. El método de apostar solamente a un
nimero se denomina "apuesta directa®.

La marca de ficha 41 de 1 colocada en la interseccién de los casilleros 5,

6, 8 y 9 indican que el jugador apuesta una ficha en los cuatro nimeros que cubre
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5, 6, 8y 9. El método de apostar que cubre cuatro niimeros se denomina “apuesta
en esquina”.

.Otros métodcs de apuesta aisponiblss son los siguientes: “"Apuesta
dividida" para apostar una ficha que cubre dos niimeros en la linea entre los dos
nimeros; “apuesta de tres nimeros” para apostar ung ficha que cubre tres
numeros (por ejemplo, 13, 14 y 15) al final de una fila horizontal de los nimeros
(en la FIG. 3, una fila en direccién vertical), "apuesta de cinco numeros" para
apostar una ficha que cubre cinco niimeros de 0, 00, 1, 2 y 3 sobre la linea entre
los nimeros 00 y 3; "apuesta de linea” para epostar una fiche que cubre seis
nimeros (por ejemplo, 13, 14, 15, 16, 17 y 18) entre numeros de dos filas
horizontales de los nimeros (en la FIG. 3, dos filas en direccion vertical); “apuesta
de columna " para apostar una ficha que cubre 12 numeros en el casillero
denominado "2 a 1;" y "apuesta de docena" para apostar una ficha que cubre 12
nameros en &l casillero escrito como "1ras 12,” "2das 12" o "3ras 12" Ademas,
también se encuentran disponibles métodos de apuesta que cubren cada uno 18
nuimeros dependiendo de la placa de indicacién del color del numero (rojo o
negro), numero par o impar, 8i 8l numero es igual a o menor que 18 o si 8s igual a
o mayor que 19 empleando ssis casilleros proporcionados en la etapa inferior del
tablero de apuestas de mesa 30.

Para apostar una ficha en la primera pantalla de APUESTAS 31 descripta
anteriormente de manera general, primero, el jugador especifica el drea de
APUESTAS 42 (en namero o casillero de marca o en casillero que forma linea)
para apostar, en la pantalla y presiona el drea de APUESTAS 42 directamente
con un dedo. Posteriormente, el cursor 40 se mueve al drea especificada de
APUESTAS 42.

Luego, siempre que el jugador presione uno de los botones de APUESTA
de la unidad 36 (botén de APUESTA 1 36A, botdn de APUESTA 5 36B, bot6n de
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APUESTA 10 36C, bot6n de APUESTA 100 36D), se apuestan tantas fichas
como indique el botdn de APUESTA de la unidad presionado en el éreas de
APUESTAS especificada 42. Por ejemplo, sl el jugador presiona el botén de
APUESTA 10 36C cuatro vecas, el botén de APUESTA 5 36B una vez y el botén
de APUESTA 1 36A tres veces, se puede apostar un total Se 48 fichas.

Por otra parte, para apostar empieando el boton de APUESTA de conteo
de ganadores 43, el jugador presiona cualquiera de los botones de APUESTA .de
la contabilizacién de ganadores 43 sobre la pantalla. Luego, el jugador presiona
uno de los botones de APUESTA de la unidad 36 (bot6n de APUESTA 1 :;SA,
botén de APUESTA 5 36B, botén de APUESTA 10 36C, botén de APUESTA 100
36D), mediante el cual se apuestas tantas fichas como el numero indicado por el
botén presionado APOSTAR de la unidad en todas las dreas de APUESTAS 42
correspondientes al botdon de APUESTA de conteo de ganador presionado 43
(botén de APUESTA de nivel 0 43A, b:Jtén de APUESTA de nivel 1 433, botén de
APUESTA de nivel 2 43C, botén de APUESTA de nivel 3 43D).

A continuacién, la segunda pantalla de APUESTAS 33 se discutirda en
base a la FIG. 6. Los mismos nimeros que los nimeros 0, 00 y 1 a 36 colocados
sobre las placas que indican los nimeros 14 se muestran sobre el tablero de
apuesta de rueda 32 que se muestra en la segunda pantalia de APUESTAS 33 de
acuerda con ia misma disposicién similar a la rueda que la rueda de ruleta real 4.

Debajo del tablero de apuesta de rueda 32 mostrado se encuentra una
seccién de visualizacion de historial de resultado 45, el botén mencionado
anteriormente de cambio de pantalla 46, botones de APUESTA de unidad 47, una
seccion de visualizacion de resuitado de pagos 48 y una seccién de visualizacién
de conteo de crédito 49 como con la primera pantalla de APUESTAS 31 descripta

anteriormente. Por lo tanto, la seccion de visualizacién de historial 45, los botones
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de APUESTA de la unidad-47, la seccién de visualizacién de resultado de pago 48
y la saccidn de visualizacién de conteo de crédito 49 no se discutirdan nuevamente.

El botén de cambio de pantalla 46 es un botdn par cambiar onﬁe la
primera pantalla de APUESTAS 31 y la segunda pantalia de APUESTAS 33 que
se muestran en la visualizacién de la imagen 7 segun se r{nencioné anteriormente.
Si el jugador presiona el botén de cambic de pantalla 46 sobre la pantalla de
cristal ilquido, ia primera pantalla de APUESTAS 31 empleando el tablero de
apuestas de mesa 30 se puede cambiar a la sagunda pantalla de APUESTAS_. 33
empleando el tablero de apuesta de rueda 32 para visualizar. Luego, el jugador
apuesta una ficha basdndose en el tablero de apuestas en la pantalla que se
muestra actualmente.

Se proporciona un gréfico de crondmetro de APUESTAS 50 en la parte
superior del tablero de apuesta de rueda 32 en la segunda pantalla de
APUESTAS 33 como con la primera pantalla de APUESTAS 31 descripta
anteriormente. E! gréfico de cronémetro de APUESTAS 50 es un gréfico para
indicar el tiempo restante durante el cual el jugador puede apostar y se extiende
gradualmente un gréfico a la derecha con el transcurso del tiempo desde el
momento en que se inicid el juego. Cuando el gréfico se extiende por completo
hacia el lado derecho, finaliza el tiempo durante el cual el jugador puede apostar
en el juego en actual. Si el gréfico de crondmetro de APUESTAS 50 liega a una
posicion especlfica (por ejemplo, la posicién de 2/3), ia bola 16 se coloca en la
rueda de |a ruleta 4 de la unidad de ingreso de bola de la rueda de la ruleta 4.

Se proporciona una seccién de configuracién de amplitud de APUESTA 51
en la parte derecha del tablero de apuesta de rueda 32 en !a segunda pantalla de
APUESTAS 33. La seccién de configuracion de amplitud de APUESTA 51 es una
funcién Unica para el tablero de apuesta de rueda 32. Si el jugador configura la

amplitud de apuesta en la seccién de configuracién de amplitud de APUESTA 51,
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se posibilita que el jugador apueste una ficha no solamente en el &rea
especificada de APUESTAS 52,.8in0 que también en las dreas de APUESTAS
periféricas 52. La seccién de configuracién de amplitud de APUESTA 51 consiste
en siete tipos de botones de un botdn de configuracién de amplitud de 1 51A, un
botén de configuracion de amplitud de 3 51B, un both de configuracién de
amplitud de 5 51C, un botén de configuracién de amplitud de 7 51D, un botdn de
configuracién de simplitud de 9 51E, un botdn de configurdcion de amplitud de 11
51F, y un botén de configuracion de amplitud de 15 51G, permitiando que el
jugador configure la amplitud de la apuesta a 1, 3, § 7, 9, 11 y 15
respectivamente. La amplitud de apuesta significa la cantidad total de dreas de
APUESTAS que contiene el 4rea de APUESTAS seleccionada 52 y las 4reas de
apuestas 52 colocadas a ambos lados del dreas de APUESTAS seleccionada 52
sobre |a cual el jugador pusde apost;r al mismo tiempo, segun se describe méas
adelante. La FIG. 7 es un dibujo esquemético para mostirar la seccion de
configuracién de amplitud de APUESTA 51 de acuerdo con la realizacion en una
escala ampliada.

Segun se muestra en la FIG. 7, el botdn de configuracién de amplitud de
uno 51P, es un boton para apostar solamente en el dreas de APUESTAS
especificada 52. El botén de configuracién de amplitud de 3 51B es un botén para
apostar sobre un total de tres dreas de APUESTAS 52 del éreas de APUESTAS
especificada 52 y las areas de apuestas 52 de los nimeros ubicados en ambos
lados adyacentes {(cada una) al mismo tiempo. El botdn de configuracién de
amplitud de 5 51C es un botén para apostar sobre un total de cinco dreas de
APUESTAS 52 del dreas de APUESTAS especificada 52 y las dreas de
APUESTAS 52 de los nimeros ubicados en ambos lados adyacentes {cada dos)
al mismo tiempo. El botén de configuracién de amplitud de 7 51D es un botén
para apostar sobre un total de siete dreas de APUESTAS 52 del édreas de
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APUESTAS especificada 52 y las dreas de apuestas 52 de [os nimeros ubicados
en ambos lados adyacentes cada tres) al mismo tiempo. El botén de configuracién
de amplitud de 9 51E es un bot6n para apostar sobre un total de nueve éreas de
APUESTAS 52 del dreas de APUESTAS especificada 52 y las éreas de apuestas
52 de los nimeros ubicados en ambos lados 'adyacentes\(cada cuatro) al mismo
tiampo. E! botén de configuracién de amplitud de 11 51F es un bot6én para apostar
sobre un total de 11 édreas de APUESTAS 52 del édreas de APUESTAS
espacificada 52 y las dreas de apuestas 52 de los nimeros ubicados en ambos
lados adyacentes (cada cinco) al mismo tiempo. El botén de configuracién de
amplitud de 15 51G es un botén para apostar sobre un total de 15 éreas de
APUESTAS 52 del drea especificada de APUESTAS 52 y las édreas de apuesias
52 de los numeros ubicados en ambos lados adyacentes (cada siete) al mismo
tiempo.

El jugador puede seleccionar una de las amplitudes de apuesta presionan
cualquier botén deseado y puede apostar una ficha basandose en la amplitud de
apuasta seleccionada (cualquierade 1,3, 5,7, 9, 11 0 15).

Los gréficos de historial 53 se proveen en una correspondencia de uno a
uno con las dreas de APUESTAS 52 como una rueda dentro del circulo de las
partes de indicacién de nimero 54 que describen jos nimeros sobre el tablero de
apuesta de rueda 32 en la segunda pantalla de APUESTAS 33. E| gréfico del
historial 53 es un gréfico de bamras para permitir que el jugador entienda
facimente de manera visual un historial del 4reas de APUESTAS 52
cormrespondiente (nimero) que ganaron en los juegos anteriores al juego anterior.
la FIG. 8 es un dibujo esquemaético para mostrar una parte del tablero de apuesta
de rueda en una escala ampliada.

Segun se muestra en la FIG. 8, el gréfico del historial 53 se coloca dentro

de |la parte de indicacién de nimero 54 que indica el nimero y consiste en tres
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éreas de una primer drea de gréfico 55, una segunda érea de grifico 56 y una
tercera drea de gréfico 57. Cada érea se ilumina baséndose en el historial de
numero ganador (conteo de ganador) (ver la FIG. 6).

Especificamente, cuando el nimero se convierte en un nimero ganador
una .vez que se base en los 100 juegos més recientes, sg ilumina la primer 4rea
de gréfico 55 del gréfico del historial 53 comrespondiente al nimero ganador (el
érea de APUESTAS 52 del nimero ganador). Cuando el nimero se convierte en
un numero ganador dos veces, se ilumina la segunda drea de gréfico 56 del
gréfico del historial 53 correspondiente al nimero ganador. Ademés, cuand;: el
ndmero se convierte en un nimero ganador tres veces o més, se ilumina la tercer
érea de gréfico 57 del gréfico del historial 53 correspondiente al nimero ganador.
Por lo tanto, para saber el resultado del juego anterior, el jugador puede
determinar facilmente de manera visuai la frecuencia con la que la bola 16 cae en
una posicién de la rueda de la ruleta 4. Los nimeros se visualizan sobre el tablero
de apuesta de rueda 32 que se muestran én la segunda pantalla de APUESTAS
33 de acuerdo con la misma disposicién similar a la rueda que la rueda de ruleta
real 4, descripta anteriormente, de manera que se mejore adicionaimente el efecto.

Ademas de la iluminacién de las dreas gréficas 55 a 57, los colores de las
dreas de gréficos 55 a 57 se pueden cambiar desde los entornos, de esa manera
distinguiendo las éreas de gréficos 55 a 57.

Por otra parte, los botones de APUESTA de Ia contabilizacién de
ganadores 60 que desempefian funciones similaras a aquelias de los botones de
APUESTA de la contabilizacién de ganadores 43 de la primera pantalla de
APUESTAS 31 se proporcionan en la parte izquierda del tablero de apuesta de
rueda 32 en-la segunda pantalla de APUESTAS 33, Los botones de APUESTA de
la contabilizacion de ganadores 60 se discutirén en referencia a la FIG. 9.
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Segun se muestra e-n la FIG. 9, los botones de APUESTA de la
contabilizacién de ganadoraes 60 congisten en cuatro tipos de botones como los
botones de APUESTA de la contabilizacion de ganadores 43 en la primera
pantalla de APUESTAS 31; un botén de APUESTA de nivel 0 80A, a botén de
APUESTA de nivel 1 60B, un botén de APUESTA de nivel 2 80C, y un botén de
APUESTA de nivel 3 60D se encuentran ubicados desde |a parte superior hasta ia
parte inferior de la segunda pantalla de APUESTAS 33.

Al igual que el botén de APUESTA de nivel 0 43A, el boton de APUE§TA
de nivel 0 60A es un botdn para apostar en todos los numeros que se indican en
las placas que indican ios nimeros 14 que no se convirtieron en un nimero
ganador en los 100 juegos més recientes. Como el botén de APUESTA de nivel 1
43B, el botén de APUESTA de nivel 1 60B aes un botdn para apostar en todos los
nimeros que se indican en las placas que indican los nimeros 14 que se
convirtieron en un nimero ganador solamente una vez en los 100 juegos méds
recientes.

Al igual que el botdn de APUESTA de nivel 2 43C, el bot6n de APUESTA
de nivel 2 60C es un botén para apostar en todos los nimeros que se indican en
las placas que indican los ndmeros 14 que se convirtieron en un nimero ganador
dos veces en los 100 juegos més recientes. Al igual que el botén de APUESTA de
nivel 3 43D, el botén de APUESTA de nivel 3 60D es un botén para apostar en
todos los nimeros que se indican en las placas que indican los nimeros 14 que
se convirtieron en un numero ganador tres veces o més en los 100 juegos més
recientes. )

Cada botdén de APUESTA de la contabilizacién de ganadores 60 se forma
sobre la izquierda con una parte de indicacién de conteo 61 comrespondiente que
indica la cantidad de nimeros que corresponden al botén de APUESTA en las 38

marcas (numeros). En el sjemplo que se muestra en la FIG. 9, en los 100 juegos
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mas recientes, la cantidad de los nimeros gue no se convirtieron en un numero
ganador es 16; la cantidad de los numeros gque se convirtieron en un nimero
ganador una vez es 8; la cantidad de los nimeros que se convirtieron en un
nimero ganador dos veces es 10; y la cantidad de los nimeros que se
convirtieron en un numero ganador tres veces 0 mas es 4.ﬂ

Cada botén de APUESTA de la contabilizaciéh de ganadores 60 se
forma a la derecha con una leyenda que muestra esquematicamente los graficos
histéricos 53 que se muestran sobre el tablero de apuesta de rueda 32. .

Segun se muestra en la FIG. 9, los modos de visualizacién de los gréficos
de historial 53 corresponden a los botones de APUESTA de la contabilizacion de
ganadores 60 scbre el tablero de Bpuesta de rueda 32 de acuerdo con la
realizacién. Es decir, el nimero que no se convirtidé en un numerc ganador en
ningin momento en los 100 juegos mas recientes corresponde al botén de
APUESTA de nivel 0 60A, y no se ilumina ninguna de las primer area de gréafico
55 a la tercer area de gréafico 57 del gréfico del historial 53 sobre el t{ablero de
apuesta de rueda 32. Por consiguiente, el estado en el cual no se ilumina el
gréfico del historial 53 se visualiza en la leyenda del boton de APUESTA de nivel
0 60A.

El nimero que se convirtié en un nimero ganador once en los 100 juegos
mas recientes corresponde al botén de APUESTA de nivel 1 60B, y se ilumna
solamente la primer drea de gréfico 55 del grafico del historial §3. Por
consiguiente, se muestra el estado en el cual se ilumina solamente la primer érea
de gréfico 55 del grafico del historial 53 en la leyenda del botén de APUESTA de
nivel 1 60B.

El nimero que se convirtid6 en un nimero ganador dos veces en los 100
juegos mds recientes corresponde al botén de APUESTA de nivel 2 60C, y se

iluminan la primer &rea de grafico 55 y la segunda area de grafico 56 del gréafico



de! historial 53. Por io tanto, se ilumina el estado en el cual se ilumina la primer
érea de gréfico 55 y la segunda érea de gréfico 56 del gréfico del historial 53 en la
leyenda del botén de APUESTA de nivel 2 60C.

El nimero que se convirti® en un nimero ganador {res veces o méas en
los 100 juegos més recientes corresponde al botén de MPESTA de nivel 3 60D,
y se iluminan la primer drea de gréfico 55, la segunda érea de gréfico 56, y la
tercer drea de gréfico 57 del grafico del historial 53. Por consiguiente, se visualiza
el eslado en el cual se iluminan la primer drea de gréfico 55, la segunda érog de
gréfico 56, y la tercer 4rea de gréfico 57 del gréfico del historial 53 en la Iayar;da
del botén de APUESTA de nivel 3 60D.

Por consiguients, 8l modo en el cual se llumina el grafico del historial 53
sobre el tablero de apuesta de rueda 32 se visualiza en la leyenda de los botones
de APUESTA de la contabilizacién de ganadores 60 que corresponden al nivel de
cada bot6n de APUESTA de la contabilizacién de ganadoras 60. Por o tanto, si
el jugador apuesta empleando el botén de APUESTA de conteo de ganadores 60,
el jugador también puede entender faciimente en qué éreas de APUESTAS 52
apostar del tablero de apuesta de rueda 32.

Un cursor 59 que indica el drea de APUESTAS 52 seleccionado por el
jugador actual se visualiza sobre el tablero de apuesta de rueda 32. También se
visualiza sobre una marca de ficha 41 que indica la cantidad de fichas apostadas
y el dreas de APUESTAS seleccionada 52 hasta el momento sobre el tablero de
apusesta de rueda 32. El nimero que se visualiza en |a marca de ficha 41 indica Ia
cantidad de fichas apostadas. Por sjemplo, la marca de ficha 41 de 1 colocada
sobre el casillero 31 segun se muestra en la FIG. 6 indica que el jugador apuesta
una ficha en el nimero 31.

Para realizar una apuesta comun ("apuesta directa” sobre el tablero de

apuestas de mesa 30) en la segunda pantalla de APUESTAS 33 descripta
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anteriormente, primero el jugador especifica el drea de APUESTAS 52 en la cual
apostar (el ntimero indicado en la parte de indicacién de nimero 54) en la
pantalia y presiona el drea (el numero) directamente con un dedo. For
consiguiente, el cursor 59 se desplaza al areas de APUESTAS especificada 52.

El jugador presiona uno de los botones de APUESTA de la unidad 47
(bot6n de APUESTA 1 47A, botén de APUESTA 5 478, ;:oton de APUESTA 10
47C, botén de APUESTA 100 47D), apostando de esa manera tantas fichas
como indique el numero indicado por el botén de APUESTA de unidad en el dreas
de APUESTAS especificada 52.

Para apostar usado la seccion de configuracion de amplitud de APUESTA
51, primero el jugador especifica el érea de APUESTAS 52 sobre la cual apostar
(el nimero indicado en la parte de indicacién de nimero 54) en ia pantalla y
presiona el drea (el nimero) directamente con un dedo, especificando de esa
manera el drea de APUESTAS 52 como el ceﬁtro de la amplitud de |la apuesta.

lLuego, el jugador especifica cualquier amplitud de apuesta deseada
presionando cualquiera de los botones de configuracion de amplitud de 1 51A, el
botén de configuracion de amplitud de 3 51B, el botén de configuracién de
amplitud de § 51C, el botdn de configuracion de amplitud de 7 51D, el botén de
configuracién de amiplitud de 9 51E, el botén de configuracién de amplitud de 11
51F, o 8! botén de configuracién de amplitud de 15 51G de la seccién de
configuracién de amplitud de APUESTA 51. El jugador presiona uno de los
botones de APUESTA de la unidad 47 (botén de APUESTA 1 47A, boton de
APUESTA 5 478, botén de APUESTA 10 47C, botén de APUESTA 100 47D),
apostando de esa manera tantas fichas como indique el botén de APUESTA de
unidad en el dreas de APUESTAS especificada 52 (si el jugador especifica la
amplitud de la apuesta diferente a 1, en més de un édreas de APUESTAS de las
éreas de APUESTAS 52 al mismo tiempo).
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Por otra parte, para apostar empleando sl botén de APUESTA de conteo
de ganadores 60 en ia segunda pantalla de APUESTAS 33, el jugador presiona
cualquiera de los botones de APUESTA de ia contabilizacién de ganadores 60 en
la pantalla. Entonces, el jugador presiona uno de los botones de APUESTA de la
unided 47 (botén de APUESTA 1 47A, botén de APUESTA 5 478, botén de
APUESTA 10 47C, botén de APUESTA 100 47D), apostando de esa manera
tantas fichas como indique el nimero indicado por el botén de APUESTA de
unidad en todas las é4reas de APUESTAS 52 correspondientes al bgtén
presionado de APUESTA de conteo de ganador 60 (bot6n de APUESTA de nivel
0 60A, botén de APUESTA de nivel 1 60B, botén de APUESTA de nivel 2 60C,
botén de APUESTA de nivel 3 60D).

A continuacién, se discutira la configuracién de un sistema de control de
la méquina de juego de ruleta 1 en base a la FIG. 10.

La FIG. 10 es un diagrama en bloque para mostrar de manera esquematica
ol sistema de control de la maquina de juego de ruleta 1.

Segln se muestra en la FIG. 10, la méquina de juego de ruleta 1 consiste
en una saccién principal de control 83 que incluye una CPU principal de control
80, ROM 81 y RAM 82 y la rueda de |a ruleta 4 y los 10 satélites 2 conectados a la
seccién principal de control 83 (ver la FIG. 1). El sistema de control del satélite 2
se describe mas adelante en detalle.

La CPU principal de control 80-lleva a cabo varios tipos de procesamienios
basados en sefiales de entrada, etc., suministradas desde los satélites 2 y datos y
programas almacenados en el ROM 81 y el RAM B2, y transmite sefiales de
instruccién los satélites 2 basandose en el resultado del procesamiento,
controlando de esa manera los satélites 2 baj;: la iniciativa de la CPU principal de
control 80 para los juegos avanzados. Ademas, la CPU principal de control 80

controla una unidad de determinacidon de ganador 84, una unidad de entrada de
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bola 85 y una unidad de recoleccién de bola 86 instalada en la rueda de la ruleta 4
para ingresar la bola 16 en Iaﬂmec_ia_ E'P, _Ig ruleta 4, recolectar la bola 16 de la
rueda de la ruleta 4 y determinar el nﬁmaro ganador correspondiente a la ranura
donde se aloja la bola 13 en la cual cae la bola 16.

E! ROM 81 se implementa como memoria semiconductora, etc., por
ejemplo y almacena un programa para proporcionar el fu;lcionsmiento bésico de
la méquina de juego de ruleta 1, un programa para controlar las unidades en la
rueda de la ruleta 4, las posibilidades para el drea de APUESTAS 42, 52 (la
cantidad de pago de crédito de fichas en respuesta a un ganador), un progr;ma
para controlar los satélites 2 bajo la in‘iciativa de la CPU principal de control 80 Y
similares .

Por otra parle, la RAM 82 almacena temporaimente | informacién de
apuesta de fichas suministrada desde los satélites 2, los datos del numero
ganador determinados por unidad de determinacién de ganador 84, los datos
relacionados con el resultado del procesamiento ejecutado por la CPU principal
de control 80 y similares. La RAM 82 también almacena el resultado del juego de
los 100 juegos mds reclentes (por ejemplo, los nimeros ganadores) como los
detos historiales.

La unidad de determinacién de ganador 84, la unidad de ingreso de bola
85 y la unidad de recoleccién de la bola 86 instalada en rueda de la rulsta 4
también se encuentran conectados a la CPU principal de control 80. Si el tiempo
de apuesta del jugador en cada satélite 2 alcanza a una vez, a saber, si el
gréfico de crondmetro de APUESTA 39, 65 de la priinara pantalla de APUESTAS
31, la segunda pantaila de APUESTAS 33 alcanza una posicién espacifica (por
ejemplo, posicién de 2/3) ; la unidad de ingreso de bola 85 se dirige para que

ingress la bola 16 en la rueda de |a ruleta 4.



Ademés, cuando disminuye gradualments la velocidad de rotacién de la
bola 16 y la bola 16 pierde la fuerza oentﬁﬁ.lg;, rueda por la inclinacién del marco
11 y se aloja en cualquier ranura de alojamiento de bola 13, la unidad de
determinacién de ganador 84 determina el nimero descripto en la placa de
indicacién de numero 14 correspondiente a la ranura de atojamiento de bola 13 en
la cual se aloja la bola 16 y transmite el resultado de la determinacién a la CPU
principal de control BO. Entonces, la unidad de recoleccién de la bola 86 se
impuisa para que recolecte la bola 16 desde la parte superior de la rueda d_e la
ruleta 4,

A continuacién, ia configuracion del sistema de control del satélite 2
conectado a la CPU principal de control 80 se discutira en base a la FIG. 11. La
FIG. 11 es un diagrama en bloque para mostrar de manera esquemética el .
sistema de control del satélite de acuerdo con la realizacion. Los 10 satélites, 2
basicamente poseen la misma configuracién y por lo tanto en la deéaipcién que
sigue, se toma un satélite 2 como ejemplo.

Segun se muestra en la FIG. 11, el satélite 2 consiste basicaments en un
cuerpo principal 89 en el cual se instalan la visualizacién de la imagen 7 y
similares y la unidad de aceptacién de monedas 5 unida al cuerpo principal 89.
Ademéds, el cuerpo principal 89 consiste en una seccién de control de satélite 90 y
varias méquinas periféricas. La seccién de control del satéiite 30 consiste en una
CPU de control satelital 91, ROM 92 y RAM 93. Ei ROM 92 se implemanta como
memoria semiconductora, etc. por ejemplo y almacena un programa para
proporcionar una funcién bésica del satélite 2, varios programas requeridos para
controlar el satélite 2, una tabla de datos y similares. La RAM 93 es memoria para
aimacenar temporaimente diversos datos en los cuales se llevan a cabo
operaciones por parte de ia CPU de control de satélite 91, el conteo de crédito
actual que posee el jugador, el estado de apuesta de fichas del jugador, los datos
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del historlal de los nimeras ganadores de los 100 juegos méds racientes y
similares.

El botén de confimacién de APUESTA 22, el botén de devolucién 23, y el
botén de ayuda 24 colocado en la seccidn de control 6 (ver la FIG. 1) se conectan
con la CPU de control satelital 91. Baséndose en U{\& salida de sefial de
operacién cuando se presiona cada botén, etc., la CPU de control satelital 91
controla el satélite para ejecutar la operacién corespondiente. Especificamente,
la CPU de control satelital 91 ejecuta varios tipos de procesamiento basados en
una sefial de entrada suministrada desde la seccin de control 6 en respuesta 'a la
entrada de la operacién del jugador y los datos y los programas aimacenados en
el ROM 92 y la RAM 93 y transmite el resultado del procesamiento a la CPU
principal de control 80 de la méquina de juego_de ruleta 1 desaiﬁta anteriormente.
Por otra parte, la CPU de control satelital 91 reclbe una sefial de instruccién
desde la CPU principal de control 80 y controla las méaquinas periféricas que
componen el satélite 2 para avanzar el juego de ruleta en el satélite 2. La CPU de
control satslital 91 ejecuta varios tipos de procesamiento basados en una sefial de
entrada suministrada desde la seccién de control 6 en respuesta a la entrada de
la operacidn del jugador y los datos y los programas almacenados en el ROM 92 y
la RAM 93 dependiendo del tipo de procesamiento. La CPU de control satelital 91
controla las méquinas periféricas que conformar en satélite 2 para avanzar el
juego de ruleta en el satéiite 2 baséndose en el resultado del procesamiento. Se
determina de acuerdo con qué método se llevard a cabo el procesamiento para
cada procesamiento en respussta al tipo de procesamiento. Por ejemplo, el
procesamiento de pago de monedas que responde al numero ganador
corresponde al tipo anterior de procesamiento y el procesamiento de operacién de
apuesta del jugador en la primera pantalla de APUESTAS 31 o la segunda
pantalla de APUESTAS 33 corresponde al Ultimo tipo de procaesamiento.
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Una tolva 94 también se encuentr; conectada a la CPU de control
satelital 91. La tolva 94 paga una gentidac‘l.pr_edatenninada de monedas al jugador
desde la abertura de pago de monedas 8 (ver la FIG. 1) en respuesta a una sefial
de instruccion de la CPU de control satelital 91.

Ademads, la visualizacion de la imagen 7 se coneeta mediante un circuito
de desplazamiento de cristal liquido 95 a la CPU de contro! satelital 91. El circuito
de desplazamiento de cristal liquido 95 consiste en un ROM de programa, ROM
de Imagen, una CPU de control de imagen, RAM de trabajo, un VDP (prooesgdor
de visualizacion de video), RAM de video, eic. E| ROM de programa almacena un
programa de control de imagen y varias tablas de seleccién relacionadas con la
muestra de la visualizacion de la imagen 7. Ef ROM de imagen almacena datos de
punto para formar imdgenes que se muestran an la visualizacién de la imagen 7,
por ejemplo.

La CPU de control de imagen determina la imagen a mostrar en la
visualizacién de la imagen 7 de los datos de punto aimacenados previamente en
el ROM de imagen de acuerdo con el programa de control de imagen aimacenado
previamente en el ROM de programa basado en un pardmetro establecido en la
CPU de control satelital 91. La RAM de trabajo se implementa como un medio de
almacenamiento temporal para la C__PU de control de imagen para ejecutar el
programa de control de imagen. El VDP forma una imagen que responde a la
visualizacién determinada por la CPU de control de imagen y produce la imagen
para la visualizacion de la imagen 7. La RAM de video se implementa como un
medio de almacenamiento temporal para que &l VDP forme una imagen.

El panel de contacto 28 se encuentra unida al frente de la visualizacién de la
imagen 7 sagun se menciond anterlormente, y la informacién de operacién del
panel de contacto 28 se transmite a la CPU de control satelital 91. A través del

panel de contacto 28, el jugador apuesta fichas en la primera pantalla de
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APUESTAS 31 o la segunda pantalla de APUESTAS 33. De manera aspgcfﬁca. el
jugador opera el panel de contacto 28 en |a seleccién del drea de APUESTAS 42,
52, operando el botén de cambio de pantalla 34, 46 y el botén de APUESTA de
unidad 36, 47, presionando cada botén de configuracién de amplitud de apuesta
(51A a 51G) de la seccién de configuracién de ampl‘itud de APUESTA 51,
prasionando cada botén de los botones de APUESTA c;a la contabilizacién de
ganadores 43, 60 y similares y la informacién de operacion del panel de contacto
se transmite a la CPU de control satelital 91. Basdndose en la infonnacién_, la
informacién de apuestas del jugador actual se almacena en un érea de
almacenamiento de informacién de apuestas 93A de la RAM 83 siempre que sea
necesario. Ademds, la informacién de sobre apuestas se -transmite a la CPU
principal de control 80.

Ademas, un circuito de salida de sonido 96 y el parlante mencionado
anteriormente 9 se conectan a la CPU de control satelital 91. El parlante 9 genera
varios sonidos de efecto en la produccion de diversos efectos basados en las
sefiales de salida del circuito de salida de sonido 96.

La unidad de aceptacién de monedas 5 también se encuentra conectada
a la CPU de control satelital 91. La unidad de aceptacién de monedas 5 es una
unidad en la cual el jugador ingresa medio de jusgo de monedas, monedas, etc.,
durante un jusgo, segun se mencioné anteriorments.

La unidad de aceptacién de monedas 5 transmite una sefial de crédito de
informacién relacionada con el conteo de crédito agregado basado en el medio de
ingreso del jusgo de monedas, monedas, etc. a la CPU de control satelital 91. La
CPU de control satelital 91 incrementa el conteo de crédito del jugador
ailmacenado en un érea propia de aimacenamiento de conteo de crédito S3B de la
RAM 93 basada en la sefial de crédito transmitida.
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Seguln se muestra en la FIG. 12, la RAM 93 se proporciona con el &rea de

-

almacenamiento de informacién de apuestas 93A para almacenar la informacién
de apuestas del jugador actual y el 4rea de aimacenamiento de conteo de crédito
que posee 93B para almacenar el conteo de crédito que posee el jugador hasta el
momento. \

Posteriormente, se discutird un programa principal de procesamiento en
la maquina de juego de ruleta 1 en base a la FIG. 13. La FIG. 13 es un diagrama
de flujo del programa de procesamiento de juego de la ruleta en la méquina de
juego de ruleta 1. El programa que se muestra en al diagrama de flujo de la I'=IG.
13 se aimacena en e/ ROM 81 y la RAM 82 incluida en la méquina de juego de
ruleta 1 y se ejecuta mediante la CPU principal de control 80.

Cuando se enciende la méquina de juego de ruleta 1 de acuerdo con la
realizacién, primero la primera pantalla de APUESTAS 31 que se muestra en la
FIG. 3 se muestra en la visualizaciébn de ia imagen 7 de cada satélite 2,
permitiendo que el jugador apueste una ficha. Cualquier ofro jugador se puede
incorporar al juego en curso y ia méquina de jusego de ruleta 1 de acuerdo con la
realizacién permite un méximo de 10 jugadores por juego.

Es decir, cuando se enciends la méquina de juego de ruleta 1, se ejecuta
el principal programa de procesamien.to en la maquina de juego de ruleta 1 y se
inicia el perfodo de apuestas del periodo de aceptacién durante el cual un jugador
puede apostar en cualquier dreas de APUESTAS deseada 42, 52 (§1). Cuando
comienza e! periodo, en el gréifico de crondmetro de APUESTA 39, 50 para
indicar el tiempo restante del periodo durante el cual el jugador puede apostar, se
extiende gradualmente un gréfico rojo a la derecha que indica el transcurso del
tiempo. Cada jugador que se incorpora el juego puede operar el panel de contacto
28 durante el perfodo de apuesta para cambiar entre la primera pantalla de
APUESTAS 31 y |a segunda pantalia de APUESTAS 33 y apostar su ficha en el
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érea de APUESTAS 42, 52 asociada con el nimero que pronostica el jugador (ver
las FIGS. 3 y 6). Los métodos especlficos de apuesta que emplean la primera
pantalla de APUESTAS 31 y la segunda pantalla de APUESTAS 33 ya se
describieron y por lo tanto no se discutird nuevamente.

La unidad de ingreso de bola 85 se desplaza para jngresar la bola 16 en la
rueda de la ruleta 4 (S2) en base a que ya ha t;‘anacurrido un tiempo
predeterminado (en la realizacion, el tiempo hasta que se alcance la posicién de
2/3 del grifico de crondmetro de APUESTA 39, 50) desde el inicio del pariodq de
apuesta (S1).

A continuacion, si un perfodo de apuesta termina o no se determina en S3.
El periodo de apuesta se muestra con el gréfico del cronébmetro de APUESTA 39,
§0. El gréfico rojo se extiende graduaimente a la derecha con el paso del tiempo
desde el momento de inicio del periodo de juego (S1). Cuando el gréfico se
extiende completamente hacia la derecha, finaliza el perlodo de apuesta en el
jugo en curso.

Antes de que finalice el perlodo de apuestas (NO en S$3), se acepia
continuamente la apuesia hasta que finalice el perlodo de apuestas. Por otra
parte, si ol periodo de apuestas termina (Sl en 53) , se produce una sefial de
terminacién de apuestas a las secciones de control satelital 90 de todos los
satélites 2 y se muestira una imagen para el efecto de finalizacién del periodo de
apuestas sobre la pantalla de cristal liquido 29 de cada satélite 2, no permitiendo
que cada jugador puede llevar cabo una operacion de apuesta sobre el panel de
contacto 28.

La CPU principal de control 80 termina el perfodo de apuestas y produce
una sefial de terminacién de apuestas a todos los satélites 2 (S| en S3) y luego
recibe la informacién de las apuestas del jugador en cada satélite 2 (4rea
especificada de APUESTAS 42, 52 y la cantidad de fichas apostadas en el drea
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especificada de APUESTAS 42, 52) (S4) y almacena la informacién de las
apuestas en la RAM 82. Si el jugador no apuesta en ningln drea de APUESTAS
42, 52 en el satélite 2, la CPU principal de control 80 recibe informacién a los
efactos que no se especifique un érea de APUESTAS 42, 52 y la informacién que
indica la cantidad de fichas apostadas as 0 como la infornlacién de apuestas,

Mientras que se ejecutan S3 y S4, cuando la bola 16 entra en S2 rueda
sobre la parte superior de la rueda de |a ruleta 4 a lo largo de la pared de guia 18
y luego la velocidad de rotacién de la bola 16 disminuye graduaimente y ia boia 16
pierds la fuerza centrifuga, la bola 16 rueda de manera descendente a la
inclinacién del marco 11 hacia el interior y llega al disco giratorio que gira 12 (ver
la FIG. 2).

La bola 16 rueda sobre el disco giratorio 12 y se aloja en cualquier ranura
de alojamiento de bola 13 a través de la placa de indicacion de nimero 14 fuera
del disco giratorio que gira 12 y se detiene (S5). El nimero descripto en la placa
de indicacién de numero 14 que corresponde a |a ranura de alojamiento de bola
13 en la cual se aloja la bola 16 (cualquiera de 0, 00, 1-36) se convierte en sl
numero ganador.

Posteriormenta, una vez qt:e la bola 16 se aloja en la ranura de
alojamiento de bola 13, la CPU principal de conirol 80 desplaza la unidad de
determinacion de ganador 84 para determinar en qué numero se alojo la bola 16,
en la ranura de alojamiento de bola 13 que corresponde a (S6).

En 87, se actualizan los datos del historial dei resultado del juego
(nimeros ganadores) de los 100 juegos méas recientes almacenados en la RAM
82. Es decir, los datos del niimero determinados el niimero ganador en S6 se
agregaron a los datos del historial y el nimero de datos se elimina de los datos de
numeros. Después que los datos del historial de los 100 jusgos més recientes se

actualiza, el proceso va a S8.
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Ademds, la CPU principal de control 80 determina si el jugar en cada
satélite 2 gana o no el juego en la ficha de apuesta de la informacién de apuesta
en cada satélite 2 recibida en S4 y el nimero ganador determinado en S6 (S8).

Si ol jugador gana o no en al menos un satélite 2 el juego en la ficha de
apuesta se determina baséndose en la determinacion de.‘ganador en 58 (89). Si
se determina que el jugador en al menos un satélite 2 gana el juego en la ficha de
puesta (S| en S9), la CPU principal de control 80 ejecuta el procesamiento de
célculo de premio (S10). En el procesamiento de célculo de premio, la ficha
ganadora cada satélite 2 reconocs la ficha y la cantidad total de premio del cré.dito
pagado al jugador en cada satélite 2 se calw.;a empleando las posibilidades para
cada dreas de APUESTAS 42, 52 almacenada en el ROM 81 (el conteo de crédito
pagado por ficha). Posteriormente, el proceso se dirige a S11.

Por otra parte, si se determina que ninguno de los jugadores en los 2
gana el juego en la ficha de apuesta (NO en S9), el proceso sigue a S12.

En $11, se ejecuta el procesamiento de la transmisién del resultado del
juego de sefiales de transmision relacionadas con el pago de crédito basadas en
el procesamiento del cdlculo de premio en S10 y la determinacién que acompafia
el cambio de visualizacion del nimero ganador. Para pagar crédito al jugador en
ol satélite 2, la seccidn principal de control 83 produce los datos de crédito
correspondientes a la cantidad de premio para ia seccién de control del satélite 90
del satélite 2 del jugador ganador. Los datos de crédito se agregan a la RAM 93
del satélite 2 del jugador ganador.

Por otra parte, como los datos del historial aimacenados en la RAM 82 se
actualizan en S7, las seiiales de cambio de visualizacion de la visualizacién de ia
imagen 7 que acompafian la actualizacion de los datos del historial se transmiten
a todos los satélites 2. Especificamente, se transmiten las sefiales para cambiar el

color de la parte de indicacién de identificacién 42B en la primera pantalla de
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APUESTAS 31, incrementando o disminuyendo ei grafico del historial 53 en la
segunda pantalla de APUESTAS 33 y actualizando la visualizacién de la seccién
de visualizacién de historial de resultados 35, 45. En este momento, los datos del
historial aimacenados en la RAM 82 también se transmiten a todos los satélites 2.

En S12, la unidad de recoleccion de la bola 86 iqstalada debajo del disco
giratorio 12 se desplaza para recolectar la bola 16 en el disco giratorio 12. La bola
16 recolectada se colocaré nuevamente en la rueda de 1a rulsta 4 en el Gitimo
juego. Entonces, el proceso vuelve a S1 para otro juego.

Posteriorments, un programa principal de procesamiento en el satélite 2 80
discutird en base a la FIG. 14. La FIG. 14 es un diagrama de flujo del principal
programa de procesamiento en el satélite. El programa que se muestra en el
diagrama de flujo de la FIG. 14 se aimacena en el ROM 92 y la RAM 93 que se
incluye en el satélite 2 y se ejecuta mediante la CPU de control satelital 81.

Primero, en S20, la CPU de control satelital 91 determina si la pantalla
actual que se muestra en la visualizacién de la imagen 7 es o no la primera
pantalla de APUESTAS 31. Para cambiar entre la primera pantalla de APUESTAS
31 y la segunda pantalla de APUESTAS 33, el jugador puede presionar el bot6n
de cambio de pantalla 34, 46 segun se describié anteriormente.

Si la primera pantalia de APUESTAS 31 se visualiza (Sl en S20), se lleva
a cabo el procesamiento de apuesta de fichag de acuerdo con la primera pantalla
de APUESTAS 31 (S21). Por otra parte, si no se visualiza la primera pantalla de
APUESTAS 31 (NO en S20), a saber, si se visualiza la segunda pantalla de
APUESTAS 33, se lleva a cabo el procesamiento de apuestas de fichas de
acuerdo con la segunda pantalia de APUESTAS 33 (S22). £l procesamiento de
apuestas en la primera pantalia de APUESTAS 31 (S21) y el procesamiento de
apuestas en la segunda pantalla de APUESTAS 33 (522) se describen més
adelante en detalle.
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Posteriormente, a.n $§23, el resultado de la informacién de apuestas
proporcionado en el procesamiento de apuestas en S21 o S22 (dreas de
APUESTAS especificada 42, 52, amplitud de apuesta especificada (aplicada
solamente a ila segunda pantalla de APUESTAS 33), conteo de apuesta
especificado) se transmite a la CPU principal de control qp de la seccidn principal
de control 83 (ver la FIG. 8).

Por otra parte, la CPU principal de control 80 de la méquina de juego de
ruleta 1 almacena la informaci6n de apuestas‘transmitida en la RAM 82 segun se
describié anteriormente (S4). La informacién de apuestas transmitida a la CPU
principal de control 80 se almacena en el area de aimacenamiento de informacién
de apuestas 93A de ia RAM 93 en el procesamiento de apuestas en S21 o $22.

Luego, en la maquina de juego de ruleta 1, se inicia un juego con la rueda
de la ruleta 4 y la unidad de determinacién de ganador 84 (ver la FIG. 8)
determina el mimero ganador correspondiente a la ranura de alojamisnto de bola
13 en la cual cae la bola 16.

En S24, se reciben el nimero de ganador determinado en la méaquina de
juego de ruleta 1, el conteo de crédito pagado al jugador en cada satélite 2, y los
datos del historial almacenados en la RAM 82 y los datos del historial recibido se
almacenan en la RAM 93.

En este momento, cuando se confima el nimero de ganador, se
actualizan los datos del historial y por lo tanto el satélite 2 también recibe las
soflales de cambio de visualizacién de la visualizacién de la imagen 7 que
acompafia la actualizacién de los datos del historial. De manera especffica, el
satélite 2 recibe las sefiales para cambiar el color de la parte de indicacion de
identificacién 42B en la primera pantalla de APUESTAS 31, incrementando o
reduciendo el gréfico del historial 53 en la segunda pantalla de APUESTAS 33 y
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actualizando la visualizacién de la seccidn de visualizacibn de historia de
resultados 35, 45.

Posteriormente, se paga el crédito al jugador en base a la informacion
racibida en $24 y se incrementa el crédito que posee el jugador en este momento
(S25). El conteo de crédito almacenado en el drea de alneacenamiento de conteo
de crédito que se posee 93B de la RAM 93 se cambia y al mismo tiempo, se
actualiza la seccion de visualizacién de resultado de pago 37, 38 indica el balancs
del crédito en el juego anterior y la seccién de visualizacién de conteo de cré.dito
38, 49 indica el conteo de créditc actual, que se muestra en la visualizacién de la
imagen 7 (ver las FIGS. 3 y 6). El jugador puede conocer el crédito que posee
actuaimente, etc., verificando la seccién de visualizacion 37, 38, 48, 49.

Se actualiza la visualizacién del historial de los nimeros ganadoras en la
primera pantalla de APUESTAS 31 y la segunda pantalla de APUESTAS 33. De
manera especifica, se cambia el color de |la parte de indicacion de identificacién
42B en la primera pantalla de APUESTAS 31, se incrementa o disminuye el
gréfico del historial 53 en la segunda pantalla de APUESTAS 33 y se actualiza la
visualizacién de la seccién de visualizacion de historia de resultados 35, 45.

En las secciones de visualizacion del historial de resultados 35 y 45
cambiadas comunes a la primera pantalla de APUESTAS 31 y la segunda
pantalia de APUESTAS 33, se enumeran los resultados de los nUmeros
ganadores en los juegos anteriores al Ultimo juego. En ese momento, cuando
termina un juego, se agrega el nuevo nimero ganador a la parte superior de la
lista y el jugador puede verificar el historial de! nimero ganador de un méximo de
16 juegos.

Las partes de indicacibn de identificacion 42B cambiadas en la
visualizacion en la primera pantalla de APUESTAS 31 se colocaron en una

correspondencia de uno a uno con las éreas de APUESTAS 52 cada una en una



parte de indicacién de nimero 54 indicando el nimero (ver la FIG. 5) y son partes
de las dreas de apuestas 42 donde se muestran los mismos numeros que los
numeros 0, 00 y 1 a 36, a saber, la parte de indicacion de identificacion 42B se
produce excluyendo la parte de indicacién del nimero 42A del drea de
APUESTAS 42. La parte de indicacién de identiﬁcacidn.*42B correspondiente al
nimero que se convirtié en un nimero ganador (Areas de APUESTAS 42) una
vez en los 100 juegos més recientes se cambié en el color de visualizacién a
celeste en la sefial de cambio de visualizacién recibida en S24. La parte_ de
indicacién de identificacion 42B correspondiente al nimero que se convirtié en un
nimero ganador dos veces se cambié en el color de visualizacién a amarillo.
Ademds, la parte de indicacién de identificacién 42B correspondiente al nimero
que se convirtié en un nimero ganador tres 0 més veces se cambid en el color de
visualizacién a rosado. '

Por otra parte, los gréficos de historial 53 que cambiaron en su apariencia
en la segunda pantalla de APUESTAS 33 se colocan en una correspondencia de
uno a uno con las dreas de apuestas 52 cada uno en una parte de indicacién de
nimero 54 que indica el nimero (ver la FIG. 8) y cada gréfico de historial 53
consiste en tres dreas de la primer érea de grafico 55, la segunda érea de gréfico
56 y la tercer drea de gréfico 57 correspondiente a cada dreas de APUESTAS 52.
En el gréfico del historial 53 correspondiente al niimero que se convirtié en un
nimero ganador (dreas de APUESTAS 52) una vez en los 100 juegos més
recientes basado en el nimero ganador recibido en $24, se ilumina la primer 4rea
del gréfico 55 correspondiente al nimero ganador. En el gréfico del historial 53
correspondiente al nlimero que se convirtié en un nimero ganador dos veces, la
segunda 4rea de gréfico 56 se ilumina ademas de la primer drea del gréfico 55.
Ademds, en el gréfico del historial 53 correspondiente al nimero que se convirtié

en un niimero ganador tres veces o'més, se iluminaron toda la primer drea de
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g'réﬁco 55, la segunda édrea de gréfico 56 y la tercer 4rea da grifico 57
correspondiente al nimero ganador.

Después de la terminacion del procesamiento de actualizacion del historial
(S26) descripto anteriorments, se sale de! principal programa de procesamiento
en el satélite 2.

Posteriormente, el programa de procesamiento de apuestas en la prim_era
pantalla de APUESTAS 31 (ver la FIG. 3) en S21 mencionado anteriormente se
discutird a continuacién en base a la FIG. 15. La FIG. 15 es un diagrama de flujo
del programa de procesamienio de apuestas en la primere pantalla de
APUESTAS 31. El programa que se muestra en el diagrama de flujo de la FIG. 15
se aimacena en el ROM 92 y se incluye la RAM 93 en el satdlite 2 y se ejecuta
mediante la CPU de control satelital 91.

Primero, en S30, la CPU de control satelital 91 determina si el botén de
cambio de pantalla 34 se presiona o no. Si el botdn de cambio de pantalla 34 se
presiona (Sl en S30), la CPU de control satelital 91 se dirige a la segunda pantaila
de APUESTAS 33 (ver la FIG. 6) (S38). Por ofra parte, si no se presiona el boton
de cambio de pantalla 34 (NO en S30), la CPU de control satslital 81 se dirige a
S31.

El tablero de apuestas de mesa 30 cr.:mo un tablero de apuestas de mesa
convencional con nimeros y marcas dispuestas en casilleros se visualiza en la
primera pantalla de APUESTAS 31 y el jugador apuesta una ficha en base al
tablero de apuestas de mesa 30 (S31). El procesamiento de apuestas (S31) de
"apuesta directa" comun etc., en la primera pantalia de APUESTAS 31 ya es
conocido y por lo tanto no se discutird nuevamente.

A continuacion, en S32, se determina si cualquiera de los botones de
APUESTA de |a contabilizacién de ganadores 43 mostrados en la visualizacion de

la imagen 7 se seleccionan o no. Es decir, se determina si se selacciona o no
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cualquiera del botén de APUESTA de nivel 0 43A, el botén de APUESTA de nivel
1 43B, el botén de APUESTA de nivel 2 43C, o el botén de APUESTA de nivel 3
43D. Si se selecciona cualqui'era de los botones de APUESTA de la
contabilizacién de ganadores 43 (S! en $32), el proceso se dirige a S33. Por ofra
parte, si no se seleccionan botones de APUESTA de contec de ganador 43 (NO
en S32), el proceso sigue a S34. )

Todas las dreas da APUESTAS correspondientes 42 de 0, 00y 1 a 36 se
seleccionan en respuesta al boton de APUESTA de nivel 0 43A, el botén de
APUESTA de nivel 1 43B, el botén de APUESTA de nivel 2 430, o el botér'l de
APUESTA de nivel 3 43D se seleccionan en 532. '

Este procesamiento se discutird en base al caso en el cual el botén de
APUESTA de nivel 1 43B se selecciona en S32, por ejemplo. El botén de
APUESTA de nivel 1 43B es un boton para apostar en todas las éreas de
apuestas 42 con los nimeros que se convirtieron en un nimero ganador
solamente una vez en los 100 juegos més recientes, segun se describié
anteriormente.

Por lo tanto, en S33, la CPU de control satelital 91 busca en los datos del
historial de los nimeros ganadores en los 100 juegos més recientes almacenados
en la RAM 93 los nimeros que se convirtieron en un nimero ganador solamente
una vez y selecciona todas las dreas de apuestas 42 correspondientes a los
numeros encontrados. '

Si se selacciona el botén de APUESTA de nivel 0 43A, el botén de
APUESTA de nivel 2 93C, o si selecciona el botén de APUESTA de nivel 3 43D,
igualmente la CPU de control satelital 81 busca en los datos del historial
aimacenados en la RAM 93 los nimeros que no se convirtiaron en un NUMero
ganador, 108 nimeros que se convirtieron en un nimero ganador dos veces o los

nimeros que se convirieron en un numero ganador tres veces 0 mds y
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selecciona todas las dreas de apuestas 42 comrespondientes a los numeros
ancontrados.

En S34, se configura la cantidad de fichas apostadas (conteo de apuesta)
en cada dreas de APUESTAS 42 seleccionada en $31 o $33. El jugador presiona
uno de los botones de APUESTA de la unidad 36 (botdn de APUESTA 1 36A,
botén de APUESTA 5 36B, botén de APUESTA 10 36b, botén de APUESTA
100 36D), apostando de esa manera tantas fichas como indique el nimero
Indicado por el botén de APUESTA de unidad en las éreas de APUESTAS
especificadas 42. Se visualizan las marcas de fichas 41 que indican cada una la
cantidad de fichas apostadas y el drea seleccionada de APUESTA 42 hasta el
momento sobre el tablero de apuestas de mesa 30, y el nimero que se visualiza
en |la marca de ficha 41 indica la cantidad de fichas apostadas (ver la FIG. 3).

Si sl jhg_ador opera cuaiquier botén de APUESTA de conteo de ganacior
43 para apostar, la marca de ficha 41 se visualiza en la parte que indica el numero
42A (ver la FIG. 17). Es decir, e! jugador apuesta en todas las dreas de
APUESTAS seleccionadas 42 como “apuesta directa”.

La informacién de apuestas en base al procesamiento (4rea especificada
de APUESTA 42, conteo especificado de apuesta) se aimacena en el drea de
almacenamiento de informacion de apuestas 93A de la RAM 93, siempre que sea
nacesario.

A continuacién, en S35, la CPU de control satelital 91 determina si se
presiona o no 8l botén de confirmacién de APUESTA 22, E! botdn de confirmacion
de APUESTA 22 se instald en la secciéon de control 6 segun se muestra en las
FIGS. 1 y 9 y es un botén presionado por el jugador para confirmar la secuencia
de operacidn de apuesta en S31 a $34 descripta anteriormente.

Si se presiona el botén de confirmacién de APUESTA 22 (Sl en S35), se

confirma la apuesta (S37). Despuéds de confirmar |la apuesta, el jugador no puede
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llevar a cabo |la operacién de apuesta en S31 a S34, etc., antes del inicio del
siguiente juego. Despuds de confirmar la apuesta, cuando el jugador apostS en el
ndmero descripto en la placa de indicacién de nimero 14 correspondiente a la
ranura de alojamiento de bola 13 en la cual 'se aloja la bola 16 en la rueda de la
ruleta 4 que inicia el jusgo, el jugador gana el juego. Si e! jugador gana el juego,
los puntos de crédito en respuesta al nimero de fichas apostadas se agregan al
crédito que posee el jugador en el momento (S$25).

Si no se prasiona el botén de confiacién de APUESTA 22 (NO en S35),
posteriormente se determina sl el tiempo durante el cual el jugador puede apo'atar
finaliza o no (S36). El tiempo durante el cual el jugador puede apostar se indica en
el gréfico de cronémetro de APUESTA 39 proporcionado en la parte superior del
tablero de apuestas de mesa 30. El gréifico de cronématro de APUESTA 39 es un
gréfico para indicar el tiempo restante del perfiodo durante el cual el jugador puede
apostar y el gréfico rojo se extiende gradualmente hacia la derecha con el
{ranscurso del tiempo desde el momento de inicio del juego. Cuando se axtiende
el grafico completamente hacia la derecha, finaliza el tiempo para apostar.

Si el tiempo durante el cusl e jugador puede apostar no finaliza (NO en
$36), a saber, si el grifico de crondbmetro de APUESTA 39 no se exiiende aln
completamente hacia el lado derecho, el proceso vuelve a S31 y es posible
nuevamente el procesamiento de apuestas. Como S31 a 834 descriptos
anteriormente se repiten, el procesamiento de apuestas se puede lievar a cabo en
més de un punto del tablero de apuestas de mesa 30.

Por ofra parte, si finaliza el tiempo durante el cual el jugador puede
apostar (S| en S36), la apuesta se confima de acuerdo con la situacién de
apuesta actual (S37). Después de cogfirmar la apuesta, se sale del programa de
procesamiento de apuestas de acuerdo con la primera pantalla de APUESTAS 31

y la rutina de procesamiento vuelve al principal programa de procasamiento del
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satélite 2. Después de confirmar la apuesta, el jugador no puade realizar la
operacion de apuesta en 331 a 83_41. etg, antes dal inicio del siguiente juego.
Posteriormente, el programa de procesamiento de apuestas en la segunda
pantalla de APUESTAS 33 (ver la FIG. 6) en $22 mencionado anteriormente se
discutird en base a la FIG. 16. La FIG. 16 es un diagrama Ee flujo del programa de
procesamiento de apuestas en la segunda pantalla de APUESTAS 33. El
programa que se muestra en el diagrama de flujo de la FIG. 16 se almacsna en el
ROM 92 y la RAM 93 se incluye en el satélite 2 y se ejecuta mediante la CPU de
control satelital 91. .

Primero, en S$40, la CPU de control satelital 91 determina si se presiona o
no el bot6n de cambio de pantalla 46. Si se presiona el botdn de cambio de
pantalla 46 (Sl en S40), la CPU de control satelital 91 sigue a la primera pantalla
de APUESTAS 31 (ver la FIG. 3) (§51). Por otra parte, si no se presiona el botén
de cambio de pantalla 46 (NO en 846), la CPU de control satelital 91 se dirige a
S41.

A continuacién, en S41, el jugador selecciona el drea de APUESTAS 52
sobre el cual se apuesta una ficha de acuerdo.con el tablero de apuesta de rueda
32 que se muestra en la visualizacién de la imagen 7. Para aeleoﬁonu el érea de
APUESTAS 52, el jugador emplea el panel de contacto 28 unido a la pantalla. El
jugador presiona el dreas de APUESTAS 52 correspondiente (en la parte que
indica el nimero 54) con un dedo, etc., mediante lo cual el cursor 59 se mueve a
la correspondiente éreas de APUESTAS 52 para seleccionar el drea de
APUESTAS 52. Entonces, el proceso continta a S$42.

En S42, se delermina si se selecciona cualquiera de los botones de
APUESTA de la contabilizaciébn de ganadores 60 que se muesiran en ia
visualizacion de la imagen 7. Es decir, se determina si se asslecciona o no

cualquiera del botén de APUESTA de nivel 0 60A, el botén de APUESTA de nivel



47 &%

. N

1 60B, el boton de APUESTA de nivel 2 60C, o el botén de APUESTA de nivel 3
60D. Si se selecciona cualquiera.de los botones de APUESTA de la
contabilizacién de ganadores 60 (S] en S$42), el proceso se dirige a S43. Por otra
parte, si no se seleccionan botones de APUESTA de conteo de ganadores 60 (NO
en S42), el proceso se dirige a S44. .

Se seleccionan todas las dreas de APUESTAS 52 correspondientes de 0,
00, y 1 a 36 se selaccionan sn respuesta al botén de APUESTA de nivel 0 60A, el
botén de APUESTA de nivel 1 60B, el bot6n de APUESTA de nivel 2 60C, o el
botén de APUESTA de nivel 3 60D seleccionados en S42. .

Este procesamiento se discutird en base al caso donde se selecciona el
botén de APUESTA de nivel 2 60C en 542, por ejemplo. El botén de APUESTA de
nivel 2 60C es un botén para apostar en todas las dreas de apuestas 42 con los
nimeros que se convirtieron en un nimero ganador dos veces en los 100 juegos
mas recientes, segun se describié anteriormente.

Por lo tanto, en 843, la CPU de control satelital 91 busca en los datos dsl
histarial de los niimeros ganadores en los 100 juegos mas recientes aimacenados
en la RAM 93 los nlimeras que se convirtieron en un numero ganador dos vaces y
selecciona todas las édreas de apuestas 52 correspondientes a los numeros
encontrados.

Si se selecciona el botdn de APUESTA de nivel 0 60A, el botén de
APUESTA de nivel 1 60B, o el botén de APUESTA de nivel 3 60D, igualmente la
CPU de control satelital 891 busca en los datos del historial almacenados en la
RAM 93 los nimeros que no ee convirtieron en un numero ganador, [os nimeros
qQue se convirtieron en un nimero ganador una vez, o los numeros que se
convirtieron an un nimero ganador tre-s vecas 0 més y selecciona todas las dreas

de apuestas 42 corraspondientes a los nimeros encontrados.
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En S44, la CPU de control satelital 91 determina si se presiona o no
cualquiera de los botoriés de configuracién de amplitud de apuesta 51A a 51G.
Los botones de configuracion de amplitud de apuesta son siete tipos de botones
del botén de configuracién de amplitud de 1 51A, el botén de configuracién de
amplitud de 3 518, el botén de configuracién de amplituc{ de 5 51C, el botdn de
configuracién de amplitud de 7 51D, el botén de configuracion de ampiitud de 8
51E, el botén de configuracién de amplitud de 11 51F, y el botén de configuracion
de amplitud de 15 51G provistos en la seccion de configuracién de amplitud de
APUESTA 51 segun se describié anteriormente, permitiendo que el juga'dor
establezca la amplitud de apuestaa 1, 3, 5, 7, 8, 11, y 15 raspactivamente.

Si se presiona cualquiera de los botones de configuracién de amplitud de
apuesta 51A a 51G (S| en S44), la amplitud de |la apuesta se cambia a la amplitud
de apuesta definida por el boton de configuracion de amplitud de apuesta
presionado (S45). Por otra parte, si no se presionan ninguno de los botones de
configuracién de amplitud de apuesta 51A a 51G (NO en S44), la amplitud de
apuesta ya configurada se aplica continuamente para apostar (S46). Bésicamente,
la configuracién de amplitud de apuesta ant;rior continia como la amplitud de
apuesta salvo que el jugador presione un botén de amplitud diferente de apuesta
que el botén de configuracién de amplitud de apuesta presionado anteriormente.
La amplitud de la apuesta se establece en 1 en el estado inicial justo después que
8o apaga. l.uego, el proceso se dirige a S47.

En S47, para apostar en el area de APUESTAS 52 seleccionada en S$41
de acuerdo con la amplitud de apuesta configurada en S45 o S46, para apostar
en el drea de APUESTAS 52 seleccionada en 541, $43, se configura la cantidad
de fichas apostadas en el drea de APUESTAS'52. El jugador prasiona uno de los
botones de APUESTA de la unidad 47 (botdn de APUESTA 1 47A, botén de
APUESTA 5 47B, botén de APUESTA 10 47C, botén de APUESTA 100 47D),
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apostando de esa manera tantas fichas como indique el nimero indicado por' el
botén de APUESTA de unidad en el é;aa especificada de APUESTAS 52. Cuando
el jugador determina la amplitu& de apuesta usando cualquiera de ios botones de
configuracién de amplitud de apuesta 51A a 51G, el jugador presiona uno de ios
botones de APUESTA de la unidad 47 (botdn de APUESTA 1 47A, botén de
APUESTA 5 47B, bot6én de APUESTA 10 47C, bot6n de APUESTA 100 47D),
apostando de esa manera tantas fichas como indique el -nimero indicado por el
botén de APUESTA de unidad en el érea especificada de APUESTAS 52 (en més
de un dreas de APUESTAS 52 al mismo tiempo si la amplitud de apuest; 1)
espacifica diferente a 1).

Si el jugador opera cualquier botén de APUESTA de conteo de ganador
60 para apostar, la marca de ficha 41 se muestra en el drea de APUESTAS 52
especificada en S43 (ver la FIG. 18). Es decir, el jugador apuesta en todas las
areas de APUESTAS seleccionadas 52 como "apuesta directa”.

Las marcas de fichas 41 cada una indicando la cantidad de fichas
apostadas y el érea seleccionada de APUESTA 52 hasta el momento se muest;'an
sobre el tablero de apuesta de rueda 32, y el nimero que se visualiza en la marca
de ficha 41 indica la cantidad de fichas apostadas (ver las FIGS. 4 y 18). La
informacion de apuestas basada en el procesamiento (drea especificada de
APUESTAS 52, amplitud especificada de apuesta, conteo especificado de
apuesta) se almacena en el drea de aimacenamiento de informacién de apuestas
93A de la RAM 93, siempre que sea necssario.

A continuacién, en S48, la CPU de control satelital 91 determina si se
presiona o no el botén de confirmacién de APUESTA 22. El botén de confirmacién
de APUESTA 22 se instaia en la seccién de control 6 segln se muestra en las
FIGS. 1 y 9 y es un bot6n presionado por jugador para confirmar la secuencia de
operacion de aﬁuesta en S41 a S47 descripta_anteriormente.
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Si se presiona ‘el botén de confirmacién de APUESTA 22 (S! en §48), la
apuesta se confirma (S49). Después de confirmar |la apuesta, el jugador no puede
llevar a cabo la operacion de apuesta en S41 a S47, etc., antes de que comience
el siguiente juego. '

Por otra parts, si no se presiona el botén de confirmacién de APUESTA 22
(NO en S48), posieriormente se determina si el tiempo d:;rante el cual el jugador
puede apostar finaliza o no (549). El tiempo durante el cual el jugador puede
apostar se indica en el gréfico de cronémetro de APUESTA 50 proporcionado en
la parte superior del tablero de apuesta de rueda 32. E| gréfico de cmnémetr6 de
APUESTA 50 es un gréfico para indicar el tiempo restante del perfodo durante el
cual el jugador puede apostar y el gréfico rojo se extiende gradualmente hacia la
derecha con el transcurso del tiempo desde el momento de inicio del juego.
Cuando el gréfico se extiende totalmente hacia la derecha, finaliza el tiempo para
apostar. El tiempo durante el cual el jugador puede apostar no finaliza (NO en
S$49), a saber, si el gréifico de crondmetro de APUESTA 50 aun no se extendid
completamente hacia la derecha, el proces; vuelta a S41, y nusvamente es
posible el procesamiento de apuestas. Como S41 a S47 descriptos anteriormente
se repiten, el procesamiento de apuestas se puede llevar a cabo en mas de un
punto del tablero de apuesta de rueda 32,

Por otra parte, si finaliza el tiempo durante el cual el jugador puede
apostar (S| en $48), la apuesta se confirna de acuerdo con la situacién de
apuesta actual (S50). Después de confirmar la apuesta, el jugador no pueds llevar
a cabo la operacion de apostar en S41 a S47, etc., antes de gque comience el
siguiente juego.

Segun se describié anteriorments, en la maquina de jusgo de ruleta 1 de
acuerdo con la realizacion, los botones de APUESTA de la contabilizacién de

ganadores 43 se proporcionan en la primera pantalla de APUESTAS 31 donde se
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proporciona el tablero de apuestas de mesa 30 y los botones de APUESTA de la
contabilizacién de ganadores 60 .se proporcionan en la segunda pantalla de
APUESTAS 33 donde se proporciona el tablero de apuesta de rueda 32, de
manera que el jugador pueda apostar en todéas las 4dreas de APUESTAS 42, 52
que corresponden al conteo de ganador seleccionado de Ies datos del historial de
nimero ganador en los Gltimos 100 juegos mas recientes. Por lo tanto, la variedad
del entretenimiento del juego se puede incrementar, de manera que el jugador no
pierda interés en participar en los jusgos.

Como el jugador pueds seleccionar y apostar en todas las ér.eas
comrespondientes de APUESTA 42, 52 en un momento, no se requiere la
operacién complicada. Por consiguiente, se posibilita ain que un principiante en
la méquina de juego de ruleta apueste facilments.

Ademads, |la segunda pantalla de APUESTAS 33 se forma con el tablero
de apuesta de rueda 32, de manera que el jugador pueda reconocer la disposicion
de las placas que indican ios nimeros 14 que se muestran realmente en la rueda
de la ruleta y el tablero de apuesta de rueda 32 en asociacion visual entre si.
Como el gréfico de! historial 53 se visualiza sobre el tablero de apuesta de rueda
32, se posibilita que el jugador pronostique el d&rea de APUESTAS sobre la cual
apostar en base a la colocacion de los numeros de ia rueda de la ruleta 4 junto
con el conteo de ganadores para cada éreas de APUESTAS 52, y se puede
incrementar Ia variedad del entretenimiento del juego.

Adicionalmente, el botén de cambio de pantalla 34 se proporciona en la
primera pantalla de APUESTAS 31 donde se proporciona el tablero de apuestas
de mesa 30 y el botén de cambio de pantalla 46 se proporciona en la segunda
pantalla de APUESTAS 33 donde se proporciona el tablero de apuesta de rueda
32, de manera que el jugador pueda cambiar entre la primera pantalla de
APUESTAS 31 y la segunda pantalla de APUESTAS 33 para la visualizacién
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presionando el botén de cambio de pantalla 34, 46 (S12). Por consiguiente, se
posibilita que los jugadores apuesten con el tablero de apuestas de mesa 30 y
apuesten con el tablero de apuesta de rueda 32, de manera que se posibilite
cumplir con diversas demandas de los jugadores.

En la maquina de juego de ruleta 1 de acuerd_’? con la realizacién, el
jugador puede apostar empleando los botones de APUESTA de la contabilizacién
de ganadores 43, 60 y apostar empleando la seccién de configuracion de amplitud
deAPUESTA 51 sobre el tablero de apuesta de rueda 32 ademds de la manera
comun de apostar. Por lo tanto, el jugador puede disfrutar de diversas forma; de
juego y se puede incrementar el deseo de juego del jugador.

Se debe entender que la invencidn no se limita a la realizacién aspecifica
de la misma y se pueden llevar a cabo varias mejoras, modificaciones y cambios
sin separarse del espiritu y alcance de la invencion.

Por ejemplo, en la realizacién, los botones de APUESTA de la
contabilizacion de ganadores 43, 60 se aplican a los conteos de ganador de O, 1,
2, Y 3 o més de un historial de nimeros ganadores en los 100 Ultimos jusgos,
pero los conteos de ganadores comrespondientes a los botones no se limitan a los
valoree numéricos y los botonas se pueden configurar para diversos valores
numéricos de los conteos de ganadores.

E1 historial de nimero ganador aimacenado en la RAM 82, 93 no se limita
al historial en los 100 juegos més recientes y el resultado ganador en una
cantidad mayor de juegos se puede almacenar como datos histdricos. Por
ejemplo, se puede almacenar el historial de los Ultimos 300 juegos. En aeste caso,
los contece de ganador asignados a los botones de APUESTA de la
contabilizacion de ganadores 43, 60 se cambian a aquelios equipados para |a

condicién, tal como 0, 3, 6 y 9 0 més.
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En la realizacién, los botones de APUESTA de la contabilizacién de
ganadores 43, 60 se asignan para selaccionar las dreas de APUESTAS 42, 52
correspondientes en base simplemente en el conteo de ganadores de cada
nimero, pero la invencién no se limita al modo. Por ejemplo, a los botones de
APUESTA de conteo de ganadores 43, 60 se les puede a:ignar la clasificacién de
la contabilizacién de ganadores, tal como el primer al décimo puesto, los puestos
11 a 20, 21 a 30 y 31 a 38 en orden descendente de [os conteos de ganadores de
los datos del historial de nimeros ganadores. En este momento, cuando los
nimeres se convierten en un nimero ganador la misma cantidad de vecas, si al
nimero mas reciente se asigna la clasificacion més alta, se pasibilita una
clasificacion uniforme.

Como los datos del historial de nimero ganador, los datos del color
determinados para cada nimero (por ejemplo, rojo, negro, verde) se pueden
almacenar en la RAM 82, 93. En este caso, se proporciona un botén que
especifica el color, mediante el cua! se puede definir la condicién de datos del
historial de nimeros ganadores en mayor detalle, de manera que el modo de

apuesta que pretende el jugador se pueda ejecutar mediante una operacién féacil.
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REIVINDICAC! NES

Habiendo asi especialmente descrito y determinado la naturaleza de la
presents invencién y la forma como [a misma ha de ser llevada a la préctica, se
declara reivindicar como de propiedad y derscho exclusivo.
1. Una méquina de juego de ruleta que comprende:

una rueda de ruleta con sobre la cual se coloca una‘ pluralidad de marcas;

un medio de loterfa para dibujar una marca ganadora & partir de la
pluralidad de marcas;

un medio de visualizacion del &rea de apuestas para visualizar 'una
pluralidad de éreas de APUESTAS formadas en las mismas marcas que la
pluralidad de marcas colocada sobre |a rueda de ruleta;

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

un medio de apuesta para .apostar un valor de juego en el drea de
APUESTAS ssleccionada por el medio de seleccion;

un medio de aimacenamiento de historia para almacenar una pluralidad de
resultados de loterfa como datos historicos;

un medio de seleccién de condicién de blisqueda para seleccionar una
condicién de blisqueda relacionado con la frecuencia con que gana cada marcs;

un medio de busqueda para buscar los datos del historial en base a la
condicién de busqueda; y

un madio de apuesta condicional para apostar un valor del juego en el drea
de APUESTAS correspondiente al resultado de la blisqueda del medio de
busqueda.

2. La maquina de juego de rulete de acuerdo con la reivindicacion 1,

en la cual
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las dreas de apuestas se forman en base a las marcas colocadas como
una rueda en la misma disposicién que las marcas colocadas en la rueda de la
ruleta.

3. La méquina de jusgo de ruleta de acuerdo con la reivindicacion 1
0 2, que ademas comprende: \

un primer medio de cambio para cambiar la disposi::ién de las marcas que
forman las dreas de apuestas de una disposicidn similar a una rueda en una
disposicién similar a un cuadrado; y

un segundo medioc de cambio para cambiar la disposicidn similar a' un
cuadrado la cual se muestra operando el primer medio de cambio en la
disposicién similar a una rueda.

p : ARUZE CORP.



RESUMEN DE LA INVENCION

Una méquina de juego de ruleta incluye: una rueda de ruleta sobre la cual
8e colocan marcas; un medio de loterla para dibujar una marca ganadora de las
marcas; un medio de visualizacion del drea de apuestas para la visualizacién de
dreas de apuestas formadas en base las mismas n;n.arcas que las marcas
colocadas sobre la rueda de ruleta; un medio de seleccién para que un jugador
seleccione un dreas de APUESTAS que se musestra en el medio de visualizacién
del drea de APUESTAS; y un medio de apuesta para que el jugador apueste un
valor de juego en el drea de APUESTAS seleccionada operando el medi'o. de
seleccion, en el cual: un medio de almacenamiento de historial para almacenar
resultados de loterfa como datos histéricos; un medio de seleccion de condicidn
de biusqueda para que el jugador seleccione una condicién de busqueda con
respecto a [a frecuencia con que gana cada marca; un medio de busqueda para
buscar los datos del historial en base a la condicién de busqueda; y un medio de
apuesta condicional para apostar un valor de juego en el érea de APUESTAS que

corresponde al resultado de busqueda del medio de blisqueda.
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FIG. 10

2 SATELITE

4 RUEDA DE RULETA

80 CPU DE CONTROL PRINCIPAL

84 UNIDAD DE DETERMINACION DE GANADOR
B85 UNIDAD DE ENTRADA DE LA BOLA

86 UNIDAD DE RECOLECCION DE LA BOLA

‘_b

FIG. 11

2 SATELITE

5 UNIDAD DE ACEPTACION DE MONEDA

6 SECCION DE CONTROL

7 VISUALIZACION DE IMAGEN

9 PARLANTE

22 BOTON DE CONFIRMACION DE APUESTA
23 BOTON DE DEVOLUCION

24 BOTON DE AYUDA

28 PANEL DE CONTACTO

80 CPU DE CONTROL PRINCIPAL

89 CUERPO PRINCIPAL DEL SATELITE

91 CPU DE CONTROL SATELITAL

94 TOLVA

95 CIRCUITO DE DESPLAZAMIENTO DEL CRISTAL LIQUIDO
96 CIRCUITO DE SALIDA DE SONIDO
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FIG. 12
93A AREA DE ALMACENAMIENTO DE INFORMACION DE APUESTAS
93B AREA DE ALMACENAMIENTO DE CONTABILIZACION DE CREDITO

FIG. 13

S1 INICIAR PERIODO DE APUESTAS

52 INGRESAR LA BOLA

$3 TERMINA EL TIEMPO PARA APOSTAR?

S4 RECIBIR INFORMACION DE APUESTAS

S5 DETENER LA BOLA |

S6 LLEVAR A CABO EL PROCESAMIENTO DE DETERMINACION DE
NUMERO GANADOR

§7 ACTUALIZAR DATOS HISTORICOS

S8 DETERMINAR S| EL JUGADOR GANO O NO EN LAS FICHAS
APOSTADAS?

59 GANO?

510 REALIZAR EL PROCESAMIENTO DE CALCULOS

S11 REALIZAR EL PROCESAMIENTO DE TRANSMISION DEL RESULTADO
DEL JUEGO

S12 RECOLECTAR LA BOLA

FIG. 14

$20 PRIMERA PANTALLA DE APUESTAS?

S21 PROCESAMIENTO DE APUESTAS DE ACUERDO CON PRIMERA
PANTALLA DE APUESTAS

S22 PROCESAMIENTO DE APUESTAS DE ACUERDO CON UNA SEGUNDA
PANTALLA DE APUESTAS
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523 TRANSMITIR LA INFORMACION DE APUESTAS .
S24 REALIZAR EL PROCESAMIENTO DE RECEPCION DE RESULTADOS DEL
JUEGO

§25 REALIZAR EL PROCESAMIENTO DEL PAGO DE CREDITOS

$26 ACTUALIZAR LA VISUALIZACION DEL HISTORIAL \

FIG. 15

PROCESAMIENTO DE APUESTAS DE ACUERDO CON LA PRIMERA
PANTALLA DE APUESTAS |
$30 ACCIONAR EL BOTON?

S31 SELECCIONAR EL AREAS DE APUESTAS

S32 BOTON DE APUESTA DE CONTABILIZACION DE GANADOR
SELECCIONADO?

533 BUSCAR EN LOS DATOS HISTORICOS DEL JUEGO

$34 DETERMINAR LA CONTABILIZACION DE APUESTAS

535 BOTON DE CONFIRMACION DE APUESTA PRESIONADO?

$36 EXPIRA EL TIEMPO PARA APOSTAR?

$37 CONFIRMAR LA APUESTA

$38 REALIZAR LA TRANSICION A LA SEGUNDA PANTALLA DE APUESTAS

FIG. 16

PROCESAMIENTO DE APUESTAS DE ACUERDO CON UNA SEGUNDA
PANTALLA DE APUESTAS

$40 ACTIVAR EL BOTON?

S41 SELECCIONAR AREA DE APUESTA

S42 BOTON DE APUESTA DE CONTABILIZACION DE GANADOR
SELECCIONADO?
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$43 BUSCAR EN LOS DATOS HISTORICOS DEL JUEGO
S4 BOTON DE CONFIGURACION DE AMPLITUD DE APUESTA
PRESIONADO?
S45 CAMBIAR LA AMPLITUD DE LA APUESTA
$46 CONTINUAR CON LA CONFIGURACION DE AMPLITUD DE APUESTA
ANTERIOR "
S47 DETERMINAR LA CONTABILIZACION DE APUESTAS
S48 BOTON DE CONFIRMACION DE APUESTA PRESIONADO?
$49 TERMINA EL TIEMPO PARA APOSTAR?
S50 CONFIRMAR APUESTA
$51 REALIZAR LA TRANSICION A LA PRIMERA PANTALLA DE APUESTAS
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PODER
Yo (nosctros) ARUZE CORP.
domicliiado(s) en

Nombro(amos) a: JUAN PABLO CADENA SARMIENTO yio
BEATRIZ JARAMILLO yo CARLOS H. PALACIO
EASTMAN yio HECTOR GOMEZ MEJIA, de Bogoth,
Colombla, apoderados verdaderos y legaiss con poder
especlal, amplio y suficiente, para recabar de las oficinas y
sutoridades colomblanes edministretivas, judiclales y de
policia, en cuesiquier Instancia o recurso, la oblencién de
patentes de Invencid), registros de marcas, disefos
industriales, modelos de utikiad, depdsitos de nombres
comerciales y ensefias, regletros de derechos de autor y
contratos sobre los mismos, obtencién de cerlificados de
oblentor de variedades vegetales, asl cormo sus prémoges,
reaovaciones, anotaciones de traspaso, cambios de pombre
y/lo domicliio; slaborar, tremitar y regletrar contratos de
iicencia y licenclas de cualesquiera clases; intervening

demandants o como damandado en cualquier instangla y
recurso ante cuaiquier juaz, corporacin, funcionario piblico
o autoridad en acclones judiclales, administratives y de
policia iales como: oposiciones al regleto de marcas,
acciones de caducikiad, cancelacdn y nuiidad; ascclones
relvindicatorias, acciones derivadas de la obtencién o

explotacion de licenclas; acclones de compstencia desleal;

demandas penales; - acclones de Indemnizecién de
porjuicios, reclamos y observacionss a scolicliudes de
patardes, diasflos Industriales, modelos de utiiidad, en el
elercicio de medides cautelares y en otras ecclones o
mexdidas similares.

A este efecto, lo{s) faculto{amos) para elsvar soliciudas,
formular descripciones, enmiandas, protastas,
decigracionas, oposiciones, cancelaciones, nulldades,
spelaciones y reclamos; pagar Impuesivs, cuoias y
gravimenss preacritcs por la ley; renunclar o desistir a
darechoa concedidos o en curso dé concesién; recibir toda
clase de’ documentos y valores, dando el descargo
respectivo, y, en general, pare dar ante diches autoridades
todos los pasos necesarios al efacto Indicado y tomer todas
les medidas que creyeren conducentes al resguardo de mis
{nuestros Intereaas), con todas las demés facultades lagales
necesarias.

Este poder comprends Ia facultad de ratificar o confirmar en
mi (nuestro) nombre lo actuedo asi como la facultad de
desistir, ransigir, comprometer, y Ia de sustitulrio en todo o
en parte y revocar sustituciones. Asimismo nombro(amos)
a: JUAN PABLO CADENA SARMIENTO yo BEATRIZ
JARAMILL y/o CARLOS H. PALACIO EASTMAN vio
HECTOR GOMEZ MEJIA, domicllado(s) an la Carera 7
Ne. 16-56 Piso 9, mis (nuestros) apoderados en Colombila,
con facultades pama reciblr notificacionss y designes
apoderados judiciales o exirajudiciales.

Storgado y firmado en

hoy ] de 200_
Firma

h'llombra

Cargo

Brigard & Castro

BOGOTA - COLOMBIA

M ‘Ib'IJ;J

POWER OF ATTORNEY

| (We) ARUZE CORP.,

. domiclied in

3-1-25, Ariake, Xoto-ku, Tokyo, Japan

Hereby Hpr!iolnb JUAN PABLO CADENA SARMIENTO
and/or BEATRIZ JARAMILLO and/or CARLOS H.
PALACIO EASTMAN and/or HECTOR GOMEZ MEJIA, of
Bogotd, Colombla, my {our) true and lawful attomeys with
spoacial, ample end sufficlent power 10 obtain from the
Colomblan axministraiive, Judictal and police offices and
authorities, " 'In any instancs, privieges of patants of
invention, registration of tradernarks, indusirial designs and
utity models; registration of commercial nemes and
emblems, reglatration of copyright and contracts related
theretn, cerlificates of obteiners of vegetables varleties, ae
well as extsnslons, renewals and recordal of assignments
and changes of name and domiclle related {0 the above; to
prepere, prosscute and register licensss of any kind; to act
as plaintiff or defandant in eny instance or recourse, end
before any judge, corporation, public officlal or authority In
Judiclal, edminisiratve and police actions, such as:
oppositions - to the registration of tradamerks; caducity,
cancellation and nullty actions; claim ections derived from
the obtaining or sxploftation of licensas, action of unfair
competiticn; criminal proceadings, actions for payment of
damages: claims or observations on patent appiications,;
models, industrial designs and utiity modals; in the sxarcine
of preventive measures and In other actions or simllar
proceedings. .

To that effect they hereby empowered to file aepplicstions,
formulate descriptione, amendments, protests, deciarations,
opposiiions, cancallations, nulltties, appesls and claims; to
pay texes, quotass and assassments prescribed by law,
renounce or walve' the rights grented or In the procesd of
granting; torecalve ail kinds of documents and valuables,
giving the respective release of recaipt, and, In general, o
teke before sald authorities the necessary staps te such
effact, and any measures that they mey deem pertinent to
the safeguard of my (our) beresti(s) wlhallhohor
necessary logal powers.

i i
This power Includes the feculty to retify or confim dealst,
saitie and compromias on my {our) behalf, and to substitute
this power in whole of In past and o revoke substitutions. At
the same time 1 (We) hereby appoints JUAN PABL
CADENA SARMIENTO and/or BEATRIZ JARAMILLO
and/or CARLOS H. PALACIO EASTMAN and/or HECTOR
GOMEZ MEJIA, domiclled in Carrera 7 No. 16-58, Plso 8,
my (our) attomey(s) In fact, with powers o recelve
notificetions and to designate judiclal and extrajudiclal

Granted and signed In Tokyo, Japan
this 10th day of May 2005

Signetwe

Name Nobuo YAE Ass
Titie Genaral. Manafsae-

\

_  RERIILK > it TR




* CERTIFICADO NOTARIAL (SOCIEDAD)

Hoy de de
personaimente comparecié ante mi -

8 quien conozco, ¥ de quien me consta gue fimd el antsrior
documento, debidaments juramentado daciard y dijo que &
(ella) es

de ARUZE CORP.

Socledad legeiments constiuida para un perfodo de
duracidn que ain no ha terminado; que el declarante estd
autortzado por dicha compeliia pars conferlr sste poder; que
¢l sello estampado por ¢ al ple de tel poder, an nrombre y
representacin de la sxpresada compafiia, s el sello oficial
dd elle; vy que el objetc para el cual se conflere eale
Inﬂumme:ﬁmpumdldodenhdﬂob]obuodﬂdola
socledad.

‘
El suscrito Notario hace conetar que tvo a la vistd les
prusbas de la exdstencla de la sociadad.

Estndo de
con fecha

yquequimmnﬂmdmmulum.

Notario Pablico (sefio)

CERTIFICADO NOTARIAL
PERSONA NATURAL

Hoy . de de , comparecid{sron) ante ml

2 quien (es) conozco y me consta que es(son) la(s)
peraona(s) fimantse(s) del documento que preceds y
quienies) declara(n) que otorgan e misro para loe fines y
propdsios que en &l sa exprasan.

Notario Piblico {(sello)

LEGALIZACION POR APOSTILLA ES REQUERIDA.

<t |=| 'I'E,-(dORPOhSON)

NOTARIAL é
Cn this day of of ally
appeared before me

to me known, snd known io me to be the parson who
signed the foregoing Instrument who being by me duly
swom dki depose and say that he (she) Is the

of ARUZE CORP.

Which Is legally conatiiuted for a term not yet expired, that
deponent is euthortzed by sald Company to confer this
Power of Aomey: that the seal affixed heteunto by the
deponent In the name and on behalf of sald Corporation Is
the comporate seal thereof; and thet the purposs for which
this Instrument Is granted Is included within the corpomte
purpose of compeny.

The undenigmd Notary Public sttests thet he has seen the
documenis that prove the sxdstence of the company.

Stats of
under date of

and that he (she) whogmnhmoptucntpowouhmy
Is its Rapresentative.

Public Notary (Seal) -
NOTARIAL CERTIFICATE
NATURAL PERSON
On this i day of of
personally appeared before me

who Is{are) known to me and who | altest executed the
foregoing docuinent and he (they) declared he (they)
grani(s) the document for the usas and purposes thersin
expregesd, -

f

Notary Public (Seal)




NOTARIAL CERTIFICATR Registration No Y-

This is to certify that the signature on the foregoing document -

Is genuine njnd puthentic signature of

_ Nobuo YAEGASHI, General Manager. Patent Department of ARUZR CORP.,

a corporation existing and organized under the laws of Ju.pa'n./ -
who has produced aufficient proof of his power to execule the

said instrumeni on behal{ of the abpve-mentioned corporation
MAY 1 1 200%:

Toxvo LecaL Arrais BuRey

NOTARY

i1, ZCHOME UCHISAIWAICHO 7/
CHIYODA-KU
TOKYO JAPAN

HIROSHI NAKAJ
NOTARY

%
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APOSTILLE
(Convention de La Haye du & octobre 1961)
1. Country: JAPAN
This public document
3. basbeen signed by HIROSHI NAKASIMA
8. acting in the capacity of Notary of the Tokyo Legal Affairs Bureau
4. bears thé seal/stamp of HIROSHI NAKAJIMA
Certified
5. at Tokyo . MAY11 2005
1. by the Miniatry of Foreign Affairs
8. 05- N2 (002377
9. Seal/stamp: 10. Bignature
;= \;"’3\ Kazutoyo OYABE

-!l'l . '3);)2:;’:; For the Minister

\' ‘-'.;37 .
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TRADUCCION AL ESPAROL del documento de poder concedido por ARUZE
CORP., domicillada en 3-1-25, Arlake, Koto-ku, Toklo, Japén.

CERTIFICADO NOTARIAL | Registro No. 744

Este es para certificar que la firma en el documento anterior es la firma genuina y
auténtica de

Nobuo YAEGASHI, gerente General, Departamento de Patentes de ARUZE
CORP.

Una corporacién existente y organizada bajo las leyes del Japén, quien ha
producido suficlente evidencla de su poder para ejecutar dicho Instrumento a
nombre de la corporacién arriba mencionada.

"\,
" 11 de Mayo de 2005

(Firma)
HIROSHI NAKAJIMA
NOTARIO

Hay un sello que dice:

. OFICINA DE ASUNTOS LEGALES DE TOKIO
NOTARIO

1-1, 2CHOME AUCHISAIWAICHO
CHIYODA-KU

TOKIO, JAPON




APOSTILLA
(Convencién de La Haya del 5 de Octubre de 1961)

1. Pals: JAPON

Este documento pablico
2. ha sido firmado por HIROSHI NAKAJIMA
3 actuando en capacidad de Notario de la Oficina de Asuntos Legales de
Tokio ; )
4. lieva ol seliotimbre de HIROAHI NAKAJIMA

Certificado
6 En Tokio 8. el 11 de Mayo de 2005
7 por el Ministro de Relaciones Exteriores
8. 05-N°002377
*) Sello/Timbre: 10. Fima

(Firma)
Kazutoyo OYABE
Por el Minlstro de Relaciones Exteriores.
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- Indicaci6n de que sollcita el reglstro de un Esquema de frazado.

C{O

Folissy &y

SHERINISTRIA Y )
Kagioavion : 8879 wssesey y

Fecha () u—xm 159939

Trmite 1 R PMlikieks p 1 SEESRY
TH mmmrmmu‘:um

REQUISIT 0S NECESARIOS PARA PRESENTACION Y AGILIZACION DEL
' TRAMITE

PATENTE DE INVENCION MODELO DE UTILIDAD

lnllﬂ:lbn deqmumimlhlamlbndempalm
Datos de identificaciin def soficitants o de la persona que se presenta la soln:!lnd.

Descripelon de la Invencién.

Dibujos de sereatos pertinentes. {

Comprobante de Pago de las fasds establecidas.

)
)
)
)
)

— ity gy ——

. COMPLETA (f INCOMPLETA ( ) ()

DISERO INDUSTRIAL ()

Indicaclén de que se solicita el registro de Diseio Industrial - {
" Datos de identiflcacion dei solicitanfe o de la persona que presenta (
{a solicitud.
Repreaentacion grafica o fotogrifica del Dlleno lnduslrial © muestra de} :
Materiaf que Incorpora el disefio. (Y. ()
Comprobante de pago de las tasas establecidas ( ) ()

)
N ()

COMPLETA () . " INCOMPLETA () ()

ESQUEMA DE TRAZADO ()

p—,

- Datos de ldentificacion del soicitante o de la persona que presenta
La sollcifud.
Representaclon grifica del esquema de trazado
Comprobants de pago de las tasas establecidas.

A N gy,

COMPLETA INCOMPLETA

-

Firma Responsable:

ZE—CEgt T ON

Fecha: -



REPUBLICA DE COLOMBIA q l
SUPERINTENDENCIA DE INDUSTRIA Y COMERCIO

Bogot4,
2020

Doctor{a)
CADEMA BARMIENTO JUAN PABLO
Apoderado{a) y/o Representante de

ARUZE CORP
REFERENCIA Radicacién No.5 109679
Trémite 2
Evento 1
Actuacién 430
oficio ¥o. . ‘. 1297

Como resultado del examen de forma, realizado con fundamento en el articulo 38 de
la Decisifn 486 de la Comisifm de la Comunidad Andina, se le commica que:

1. Debe allegar copia del documento en que consta la cesiém del derecho a la
patenta otorgado por el{los) inventor(s) al(los) solicitante(s) o a su{s)
caugpante(s) (art. 26-k,Dac 486/2000).

2. Debe allegar la traducciém de las figuras presentadas con la solicitud.

3. De la figura caracteristica enviar por duplicado arte final en tamafio 12 x 12
cm.

4. Para efectos de la publicacién la gaceta se recomienda allegar el extracto
diligenciado.

En cumplimiento del articulo 39 de la Declisién 486, se le requiere para que dentro
del té&mino de dos (2) meses siguientes ala fecha de notificacién del presente
oficio, complete los requisitos anteriormente enunciados. En caso de no dar
cumplimiento al presente requerimiento, la solicitud se considerardi abandomada y
perderf su prelaciém.

Notifiquese el presente oficio conforme a lo dispuesto en el numeral 5.2, literal
®), del capitule quinto del titulo primaro de la Circular Unica No.10 de 2001.

ALIX CESPEDES DE VERQGEL
Jefe de la Bivisién de Nuesvas Creaciones

El anterior rimiento fus notificado por fljacién en 1lista de

fecha u' ma m

Se recuerda al interesado qQue debe presentar, dentro de loa dieciséis meses

Continua en la pfigina sigquiente...



REPUBLICA DE COLOMBIA Q/
SUPERINTENDENCIA DE INDUSTRIA Y COMERCI q

Radicacién No.:5 109679

slgulentes contados a partir de la fecha de presentacifn de la solicitud cuya
prioridad se invoca, copia de la misma certificada por la autoridad que la expidié

Y. en los casos en que haya lugar, la traduccién simple del capitulo

reivindicatorio. El incumplimiento de é&ste plazo, acarreard la pérdida de la
prioridad invocada.



