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sdn SOBES

PODER
Yo (nosciros) ARUZE CORP.
domiclilado(s) en

Nombro{amos) a: JUAN PABLO CADENA BARMIENTO yio
BEATRIZ JARAMILLO yio CARLOS H, PALACID
EASTMAN yjo HECTOR QOMEZ MEJIA, de Bogoth,
Colombla, apoderados verdaderos y legales con poder
especial, emplio y suficlants, pam recabar de iaa oficings y
eutoridedes colomblanas adminktrativas, judiclales y de
policia, en cuslquier instancia o recurso, la obtencldn de
patentes de Invencidn, registros de marcas, disefios
industrialea, modelos ds uiiided, depdslios de nombres
comerciales y enseflas, registros de derechos de autor y
contratos sobre Ios mismos, obtenciin de cerlificados de
obtentor de variedadas vegotales, sl coma sus promoges,
re.yovaciones, anotaciones de iraspaso, cambios de pombre
y/o domiciio; elaborer, tramitar y registrar coniratos 'de
licencia y licencias de cusissquiera clases; Intervenigomo
demandente o como demandado en cualquier instanela y
fecurso ants cualiquier juaz, corporacién, funclonark piblico
a autoridad en ecclones judiclales, administrativas y de
policia tales como: oposiciones al registro de marcas;
acciones de ceducidad, cancelecion y muidad; acciones
relvindicetorias, acclones dedvades de la obtencidn o

explotacién de licancles; acclones de competencia desieat’

demandas pendles; - acciones de hdemnizacikin de
perjuicios, reclamoa y obeervaciones a solicliudes de
palanias, dissfios ndustrinies, modelos de ulliidad, en &l
sjarcicio de medidas cautelares y en olas acciones o
madidas simllares.

A este efscio, lo{s) facufto{amos) para elevar scliciudes,
formular descripciones, anmiendas, proisatas,
declaraciones, oposiclones, canceiaciones, nuildades,
epelaciones y reclamos; pagar impuestos, cuotas y
gravimensa prescriica por la ley; renunclar o dealstir a
derachos concedkios 0 en curso dé concesion; rechir toda
case de documanios y velores, dando ol descargo
respectivo, y, en general, para dar ante dichas autoridades
todos los pasoa necesarios 8! sfecto indicado y tomar todas
las medidas que creysren conducentes al resguardo de mis
(nuastros intereses), con todas Ias damés facultadse legales
necesarias.

Este poder comprande Ia facultad de retfficar o confirmar en

‘ml (nuesiro) nombre lo actuado sal como la faculted de

desistir, transiglr, comprometer, y Ia de sustiuiric en todo o
an parte y revocar sustituciones. Asimismo nombro{amos)
a: JUAN PABLO CADENA SARMIENTO ylo BEATRIZ
JARAMILLO y/o CARLOS H, PALACIO EASTMAN yio
HECTOR QOMEZ MEJIA, domicillado(s) ‘en s Carrera 7
Ne. 18-56 Pigo 8, mis {nusetros) epoderados en Colombla,
con faculiades pera rechir notificaciones y designer
apoderados judiclales o extrajudiciales,

Otorgado y firmado en

hay 1 ] de 200_
Firma

Nombre

Cargo

Brigard & Cast;ro

BOGOTA - COLOMBIA

POWER OF ATT
| (We) ARUZE CORP,

domiclied In ]
3-1-25, Ariske, Koto-ku, Tokyo, Japan
1

Hereby appoints JUAN PABLO CADENA BARMIENTO
endior BEATRZ JARAMILLO and/or CARLOS H.
PALACIO EABTMAN endior HECTOR GOMEZ MEJIA, of

Bogotd, Colombia, my (our) true and lawful attomeys with -

special, ampie and sufficlent power o obiain from the
Colomblan adminletretive, judicial and police offices and
authorities, . In any Instance, privieges of patents of
invantion, regiatration of tnrademarks, Indusirial designs and
utlity modéls; registration of commercial names and
emblems, registretion of copyright end contracts releted
thereto, cartificates of obtainers of vagetables varietios, as
wel as axtensions, renewsls end recordal of assignmaents
and changes of name and domiclle related to the above; o
prepare, prosecute and regisisr licenses of any kind; to act
as plaintiff or defandant in any Instance or recourss, and
before any judge, corporation, public officlal or authority in
judiclal, adminlatrative and polics ections, such as:
oppositions 1o the regisiration of trademarks; caducity,
canceliation and nuility actions; claim actione derived from
the obtalning or exploliation of licenase, action of unfalr
competition; criminal proceedings, actions for payment of
dameges: ciaims or cbeervations on patent applications;
modaels, iIndustrial deslgns and uiflity modals; in the exarclse
of preventive measures and In other actions or eimilar
proceadings. .

To thet effect they hereby smpowered to flle applications,
formulate descriptiona, amandments, protests, decigrations,
oppoaitions, canceliations, mullities, appeals and clalms; to
pay taxes, quotass and assgssments prescribed by law,
renounce or walve' the rights granted or In the process of
granting; to recelve all kinds of documents and valusbles,
ghving the respective releass of recaipt, end, In general. to
take before- said authorities the necassary steps ® such
effect, and any mesaures that they may daam partinent o
the safeguard of my (our) Interesi{s) with al the nlhlr
necessary lagel powers.

This power inciudes the faculty to ratify or confirn deslst,
seftle and compromies on my (our) bahatf, and to substifute
this power In whole or In part and to revoke substitutions. At
the same tme | (We) hereby appoints JUAN PABLO
CADENA BSARMIENTO and/or BEATRIZ JARAMILLO
and/or CARLOS H. PALACIO EASTMAN and/or HECTOR
GOMEZ MEJIA, domiclled In Camrera 7 No. 18-58, Pleo 8,
my (our) ettomew(s) In fact, with powers o
notifications and to designaie judicial and w:,ludldnl
sttormeys.

Granted and llgned h Tokyo, Japan

this

day 2005

10th

of May




" : CERTIFICADO NOTARIAL (SOCIEDAD)

Hoy ) de . de
personaimante parecid ante mi

8 qulen conozco, y de qulisn me consta que firmd el anterior
documento, debldemente juramentedo declard y dijo que 8l
{ofla) o8 )

de ARUZE CORP.

Sociedad legaiments constiuida pam un perlodo de
duracidn que atn no ha terminado; que e declaranie esté
autortzado por dicha compafila para conferir este poder; que
el selio estampado por él al ple de tal poder, sn nombre y
reprasentacion de le expresada compafile, e el sello oficlal
d¢ efle; ¥ qua sl chisto para ol cual se conflers este
instrumento eaté comprendido dentro dal objeto social de la
socieded. ’

EluauhNohﬂohmmnlhrmmath'}ﬂu
pruebas de la existencia de le eociedad.

Estado de
con fecha

y que quien conflere sl presente poder ea su rapraaanhmn

Notarlo Poblico (seflo)

CERTIFICADO NOTARIAL
PERSONA NATURAL

Hoy de de , comparecii{eron} ante m(

8 quien {es) conozco y me consia que es{son) Ins)
pereona(s) firmanta(s} del documento que preceds y
quien(es) declara(n} que otorgan e! mismo para los fines
propdsiios que en &l se expresan. "

Noterlo Pablico (sallo)

LEGALIZACION POR APOSTILLA ES REQUERIDA.

of personally

io me known, end known o Jme to be the person who

signed the foregoing instrument who belng by me duly
sworn did depose and say that e (she) ls the

of ARUZE CORP. °

Which la legally conatituted for a term not vet expired, that
deponent ls euthorized by sald Company to confer thie
Power of Attomey: thet the seal affixed hersunto by the
deponent in the name and on behall of sald Corporation s
the corpordte seal thereof; and that the purpose for which
this Instrurhent [s granted (8 Included within the cormibrate
purposs of company.

The undersigned Notery Public etiasts that he has seen the
documents that prove the exisience of the company.

Siate of
under date gf

and that he (she) who grants the present power of attormey
Is ke Representative. - .

Public Notery (Seal) .
' NOTARIAL CERTIFICATE
NATURAL PERBON
On this day of of
parsonally appesred before me -

who Is{are) known 1o me and who | attest execited the
foregoing docuinent and he (they) declared he (tHay)
grani(s) the-document for the uses and purposes therein
expressed. '

Notary Publlc (Seef)

LEGALIZATION BY APOSTILLE I8 REQUIRED,




. This i3 to certify that the signature on the Iorelufna document '

NOTARIAL CERTIRICATE Registration No 'M-'-’-
is genuine and authentic signature of
Nobuo YARGASHI, General Manager, Patent Department of ARUZR CORP.,

a corporation existing and organlzed under the laws of ana'.n.

who has produced sufficient proof of his power to execute the

' said instrumeni op behalf of the above—mentioned corporation.

MAY 1 1 206

Toxvo LegaL AFFARS BUREAU

NT1=1, 2CHOME UCHISAWAICHO 7
CHIYODA-KU
TOKYO JAPAN

HIROSHI NAKAJ
NOTARY
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MEAT LV EAXARRHAREARBEERORBAREEIL. EAEA S
FEANHEX EALASEEEBLTVS BNRLA,

oL .
TR 7ERNE "‘7%-' L4

LoT, CheBET D,
Bx1 7% 5§ A 11 B, X2EARBIZBVT

NERTFRAENEM2TEIHLE oy WAERE
MR ENRE R :

TSN o
Notary w
RIROSH! NAKAJIMA

fiE |

LRBER. KREERKRAEAORECHALWLOTAHY, o, TONAR,
ARXODDLbOTHELeEETS,

¥R174% 5 A11AH "

X R ENRR E;l::

APOSTILLE
(Convention de La Haye du 6 octobre 1861)

1, Country: JAPAN
This public document
2. hasbeensigned by  HIROSHI NAKAIIMA
3. acting in the capacity of Notary of the Tokyo Logal Affairs Bureau
. bears thd sealistamp of HIROSHI NAKAJIMA

[

Certified -
5. at Tokyo o. MAY11 205
7. hy the Ministry of Fareign Affaire i
8. 08- N9 (002377
9. Beal/stamp: 10. Signature

U tyote?

Kazutoyo OYABE




TRADUCCION AL ESPANOL del documento de poder concedido po\ARUZE
* € RP., domiclilada en 3-1-28, Arlake, Koto-ku, Toklo, Japén.

CERTIFICADO NOTARIAL Registro No. 744

Este as para certificar que |a firma en &l documento anterior es la firna genuina y
auténtica de

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

Una corporacién existente y organizada bajo Iai leyas del Japén, quien ha
producido suficients evidencla de su poder para ejecutar dicho Iinstrumento a
nombre de la corporacién arribe mencionade.

"

11 de Mayo de 2005

(Firme)
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 18681)

1. Pals: JAPON
Este documento plblico
2. ha sido firmado por HIROSHI NAKAJIMA
3. actuando en capacidad de Notaric de ia Oficina de Asuntos Legales de
Toklo '
4, lleva ol sellofimbrede  HIROAHI NAKAJIMA

Certificado
5. En Tokio . 6. el 11 de Mayo de 2005
7. por el Ministro de Relaciones Exteriores
B. 05- N* 002377
9. Sello/Timbre: 10. Flma
(Fima)
Kazutoyo OYABE

Por el Minlstro de Relaclones Exterioras.

(@
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MAQUINA DE JUEGO, METODO DE CONTROL DEL JUEGO, Y SU
PROGRAMA

ANTECEDENTES DE LA INVENCION

Campo de la Invencién

La presente invencidn se refiere a una maquina de juego, un método
para el control del juego, y sus programas y en forma mas particular a una
méquina de juego, un método de control de juego, y sus programas para
hacer posible la disminucién de la posibilidad de que un jugador plerda un
Jjuego unilateraimente permitiendo que el jugador realice el juego principal tal
como blackjack, por ejemplo, y un subjuego que se juega utilizando el juego
principal en paralelo.

Descripcién de la Técnica Relaclonada

Se conoce, en una arcada de juego, una gran cantidad de maquinas
de juego, para que un jugador solo disfrute de un juego con un repartidor u
otro jugador en la relacién de que si uno gana el juego, el otro plerde, tal
como blacklack, péquer, o baccarat. (Por e]emﬁfo. se hace referencla al
documento JP-A-10-508236).

El usuario se une al juego provisto por este tipo de méquina de juegos
como jugador y juega el juego con un repartidor realizado por una CPU de la
méquina de juegos u otro jugador. Si el usuario gana el juego, puaede ganar
un valloso recurso tal como.una moneda, una medalla, créditos, stc., ©
recursos no-valiosos de un chip de juego, etc. los cuales se denominarédn en
adelante en forma colectiva “moneda, etc." Por otro lado, si el repartidor
jugado por la CPU de la méquina de juegos u otro jugador gana el juego, el
usuario jugador pierde su moneda, etc. Esta méaquina de juego se revela en
la JP-A-5-49755,

En la maquina de juego segin se describié anteriomente, bajo
circunstancias en donde la CPU es mas fuerte que el jugador porque la

i6gica de ia CPU en oposicidn al jugador usuario es superior o se reparten

mejores cartas a la CPU en forma continua, el jugador usuario contintia

AS 92997
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perdiendo juegos y no puede disfrutar lo suficiente del juego: esto es un
problema. '

Como un método para ajustar la situacléon en la cual la CPU es
superior al usuario y al usuario le resulta dificli incrementar la cantidad de
monedas existentes, ademés es posible darle al jugador una oportunidad de
incrementar la cantidad de monedas ganadas permitiendo al jugador jugar un
juego de bonus sai el usuarioc gana una moneda. Sin embargo, la tasa de pago
(el porcentaje de la cantidad de monedas, etc., ganado por el usuario y la
cantidad de monadas, etc., consumidas para el juego por parte del jugador)
puede resultar considerablemente alta dependiendo del tipo de juego y si se
introduce un juego de bono, existe una posibilidad de que la tasa de pago
pueda exceder 100% y por lo tanto es dificll Introducir un juego de bono; este

es un problema.

SINTESIS DE LA INVENCION

Es un objetivo de la invencién aportar una méaquina de Juegos, un
método para controlar el juego, vy su programa para disminuir la posibilidad
de un juego perdido unilateralmente de un jugador permitisndo que el jugador
realice un subjuego utilizando un juego piinclpal en paralelo con el juego
principal.

A fin de lograr el objetivo, la invencién tiene las siguientes
caracteristicas:

Una primera forma de la invencién se propone como una méquina de
juego para ejecutar un subjuego en paralelo con un juego principal. La
expresion “en paralelo con® mencionada en la presente se utiliza para
significar que el subjuego se inicié y termind mientras se iniciaba y terminaba
el juego principal si blen no se ejecutaron al mismo en el sentido estricto de
la palabra.

La maquina de juego tiene una unidad de control de juego principal
(por ejemplo, correspondiente a la seccidn de control de juego principal) para
tratar los elementos y determinar el resultado del jusgo principal en respuesta

a los elementos repartidos; un medio de almacenamiento del elemento
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repartido (por ejemplo, correspondiente a la secclén de almacenamiento del
elemento repartido) para almacenar los elementos repartidos por el medio de
control de juego principal; y un medio de control de subjuego (por ejemplo,
cormespondiente a la seccién de control del subjuego) para determinar ei
resultado del subjuego en base a los elementos repartidos aimacenados en
el medio de almacenamiento del elemento repartido.

El tdrmino “elementos” mencionado en la presente, se utilizan para
indicar los elementos utilizados con un juego que utiliza un conjunto de
herramientas fabricadas de diferentes tipos de elementos, tal como tarjetas
de cartas de juego, tarjetas de tarjetas comerciales, tarjetas de naipes
japoneses, o tejas mah-jongg.

El término “reparti mencionado en la presente se utiliza para
determinar que uno de los elementos se convierte en una parte de una
combinacién de elementos de la mano de una persona que se une al juego
(jugador, etc.) o una persona interesada (repartidor, etc.,); en la memoria
descriptiva, cuando uno de los elementos se convierte en una parte de una
combinacién de elementos de [a mano de una persona que se une al juego,
etc., el elemento se reparte.

La maquina de juego puede aportar un juego para disminuir la
posibilidad de un Juego perdido unilateraimente de un jugador permitiendo
que el jugador realice un subjuego utilizando un juego principal en paralelo
con el juego principal,

En la maquina de juego, el luego principal puede ser un juego donde
un repartidor y uno o més jugadores compiten entre sl y el medio de control
del subjuego puede determinar el resultado del subjuego en base a una
combinacién de elementos de la mano que contienen al menos un elemento
entregado al repartidor.

De acuerdo con la caracteristica, si un elemento ventajoso (por
ejemplo, una carta fuerte, una carta ventajosa para ganar el juego, etc.) se

reparte al repartidor y la posibilidad de que el repartidor gane el juego es alta,



el elemento ventajoso es de beneficio para el jugador en el subjuego y de
este modo la posibilidad de un juego perdido unilateraimente disminuye.

En la maquina de juego, el principal juego puede ser el blackjack y el
medio de control del subjuego puede determinar el resultado del subjuego en
base a una pluralidad de cartas que contienen una carta abierta repartida al
repartidor y al menos una carta repartida a cada jugador.

Mas adn, en la maquina de juego, el medio de control del subjuego
puede almacenar una combinacién de elemenios de la mano, una
combinacién de la pluralidad de cartas, y el valor de los recursos valiosos a
ser pagados si la combinacién de elementos de la mano estd completa, y
puede establecerse de modo que el valor del recurso valioso a ser pagado,
aumente mas a medida que la pluralidad de cartas contenga una carta para
realizar una combinacién existente de elementos més fuerte del repartidor.

De acuerdo con |la maquina de juego, como la combinacién de
elementos existente del repartidor es mas ventajosa, la posibilidad de que el
repartidor pueda ganar el valor més grande de recurso valioso en el subjuego
aumenta y en consecuencia la posibilidad de un Juego perdido
unilateralments del jugador disminuya.

Una segunda forma de la invencién se propone como un método de
control de juego.

El método de control de juego corresponde a un método para ejecutar
la primera fooma de la maquina de juego. Este método incluye: repartir
elementos en un juego principal; determinar el resultado del juego principal
en respuesta a los elementos determinados en el reparto; y determinar el
resultado del subjuego en respuesta a los elementos determinados en el
reparto.

En el método de control del juego, el juego principal puede ser un
juego donde un repartidor y uno o més jugadores compiten entre sl y en la
determinacion del resultado del subjuego, los resultados del subjuego
pueden determinarse en base a una combinacién de elementos de la mano

que contienen al menos un elemento repartido al repartidor.




En el método de control del juego, el juego principal puede ser el
blackjack y en la determinacién del resultado del subjuego, el resultado del
subjuego puede determinarse en base a una pluralidad de cartas que
contienen una carta abierta repartida al repartidor y al menos una carta
repartida a cada jugador.

El método de control de juego ademés puede Incluir el
almacenamiento previo de una combinacién de elementos de la mano, una
combinacién de la pluralidad de cartas, y el valor del recurso valioso a ser
pagado si la combinacién de elementos de la mano se completa, donde en la
determinacion del resultado del subjuego, se puede realizar un ajuste de
modo que el valor del recurso valioso a ser pagado al jugador que gana el
juego aumenta mas ya que la pluralidad de cartas contiene una carta para
hacer una combinacion de elementos més fuerte de la mano del repartidor.

La invencién ademés toma cuerpo como un programa para hacer que
una computadora funcione como la méquina de juego descripta
anteriormente. La invencién ademas existe como un programa para hacer
que una computadora ejecute el método de control de juego descripto
anteriormente.

La invencién hace posible que disminuya la posibilidad de un juego
perdido unilateraimente de un jugador ya gque el jugador puede jugar un

subjuego que se juega utilizando un juego principal en paralelo con el juego
principal.

Breve Descripcién de los Dibujos

Estos y otros objetivos y ventajas de la presente invencién seran
totaimente evidentes a partir de la siguiente descripcion detallada tomada en
conjunto con los dibujos adjuntos, en los cuales:

La Figura 1 es un dlagrama en bloque funcional que muestra un
ejemplo de configuracion basica de una méquina de juego de acuerdo con la

primera realizacién de acuerdo con la invencién;



La Figura 2 es un diagrama en bloque que muestra un ejemplo de
configuracién de hardware de un tablero principal de una unidad de control
de juego;

La Figura 3 es un diagrama en bloque funcional de la unidad de
control de juego;

La Figura 4 es un diagrama de flujo que muestra un ejempio de
procesamiento principal de un ejemplo de operacion de la maquina de juego
de acuerdo con la realizacion de la invencion;

La Figura 5 es un diagrama de flujo que muestra un ejemplo del
procesamiento de ejecucién del juego principal;

La Figura 6 es un diagrama de flujo que muestra un ejemplo del
procesamiento de ejacucion del subjuego;

La Figura 7 es un diagrama de bloque que muestra la configuracién
basica de la maquina de juego;

La Figura B es una vista en perspectiva extema de la maquina de
juego;

La Figura 9 es un dibujo que muestra un ejemplo de colocacidn de un
sistema éptimo almacenado en una seccién de la mesa;

La Figura 10 es un diaérama en bloque que muestra un ejemplo de
configuracion eléctrica de la maguina de juego;

La Figura 11 es un dibujp que muestra un ejemplo de pantalla
expuesto sobre una pantalia fronial;

La Figura 12 es un dibujo que muestra un ejemplo de la mesa para
exhibir las combinaciones en un subjuego y las formas de multiplicacién;

La Figura 13 es un dibujo que muestra un ejemplo de pantalla
dispuesto sobre una pantalla de la mesa;

La Figura 14 es un dibujo que muestra un ejemplo del contenido de
almacenamiento de una secclén de aimacenamiento del elemento repartido;

La Figura 15 es un dibujo que muestra un ejemplo de pantalia
dispuesto sobre la pantalla de la mesa después de la pantalla en la Figura
12;



La Figura 18 es un dibujo que muestra un ejemplo del contenido de
almacenamiento de la seccién de almacenamiento del elemento repartido en
el estado de la Figura 15;

La Figura 17 es un dibujo que muestra un ejemplo de pantalla
expuesto sobre la pantalia de la mesa después de la pantalla en la Figura 15;

La Figura 18 es un dibujo que muestra un elemplo del contenido e
almacenamiento de la seccién de almacenamiento del slemento repartido en
el estado de la Figura 17;

La Figura 19 es un dibujo que muestra un ejempic de pantalla
expuesto sobre la pantalla de la mesa después de la pantalla en la figura 17;

La Figura 20 es un dibujo que muestra un ejemplo del contenido de
almacenamiento de la seccién de almacenamiento del elemento repartido en
el estado en la Figura 19;

La Figura 21 es un dibujo que muestra un ejemplo de pantalla
dispuesto sobre la pantalia de la mesa después de la pantalla en la Figura
19;

La Figura 22 es un dibujo que muestra un ejemplo del contenido de
almacenamiento de la seccién de almacenamiento del elemento repartido en
el estado en [a Figura 21;

La Figura 23 es un dibujo que muestra un ejemplo de pantalla
dispuesto sobre la pantalla de la mesa después de la pantalla en la Figura
21,y

La Figura 24 es un dibujo que muestra un ejemplo de pantalla
dispuesto sobre la pantalla de la mesa cuando la cantidad de jugadores es
cuatro.

Descripcién Detallada de las Reallzaclones Preferidas

Con referencia a los dibujos adjuntos, existen realizaciones preferidas
de la invencion.

Primera realizacion

Para empezar, una primera realizaciéon de acuerdo con la invencién se

mencionara con referencia a la Figura 1. La Figura 1 es un diagrama de
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bloque funcional que muestra un ejemplo de configuracién bésica de una
méquina de juego de acuerdo con la primera realizacién de conformidad con
la invencion.

Una méquina de juego 100 tiene una unidad de entrada 101 para que
un jugador ingrese una orden 0 una instruccion de apuesta, robar cartas,
permanecer, etc., en la maquina de juego 100, una unidad de control de
juego 102 para ejecutar un juego de acuerdo con la orden de la instruccion
ingresada a través de la unidad de entrada 101 y un procedimiento de juego
predeterminado, una unidad de pantalia 103 para exhibir una imagen de
transmision del avance del juego al Jugador (por ejemplo, pantalla de juego)
en respuesta a una instruccién de representaciéon de imagen de juego desde
la unidad de control de juego 102, y una "billvali® 104 para acaptar el recurso
valioso (moneda, etc.) pagado por el jugador a modo de compensacién para
jugar el juego, informando a fa unidad de control de juego 102 del recurso
valioso, recibiendo el valor del recurso valioso a ser pagado al jugador en
respuesta al resultado del juego de la unidad de control del juego 102, y
pagando todo o parte del recurso valioso propio o ganado por el jugador en el
momento adecuado en respuesta al requerimiento del jugador.

La unidad de entrada 101 es, por ejemplo, un panel de control y tiene
dispositivos de entrada apropiados de un botén de apuesta, un botén de
inicio, una palanca de mando (stick) de juago, un dispositivo de sefializacion,
etc., y convierte la entrada del jugador en una sefial predeterminada, y
transmite la sefial a |a unidad de control de juego 102.

La unidad de control de juego 102 es, por ejemplo, un tablero principal
que instala una microcomputadora. La Figura 2 muestra un ejemplo de
configuracién de hardware o el tablero principal de la unidad de control del
juego 103.

El tablero principal tiene una microcomputadora 201, una interfaz I/O
202 conectada a la microcomputadora 201, y un circuito de control de imagen
203, un circuito de transmisidn de tolva 205, y un circulto de sefial de
terminacion de pago 204 conectado a la Interfaz /0 202.
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La microcomputadora 201 tiene una CPU principal (Unidad de
Procesamiento Central) 206, RAM (Memoria de Accaso al azar; 207, ROM
(Memoria Solo Lectura) 208 y un bus 2089.

La CPU central 208 funciona de acuerdo con un programa
almacenado en el ROM 208 e ingresa una sefial de la unidad de entrada 161
a través el circuito de control de imagen 203 y el bus 209 y ademas ingresa /
egresa salidas de/a otros componentes, para controlar la operacion completa
de la maquina de juegos 100. El RAM 207 almacena los datos y un programa
utilizado para hacer funcionar la CPU principal 206. E| ROM 208 almacena el
programa ejecutado por la CPU principal y los datos permanentes.

El tablero principal ademas tiene un clrcuito de transmision de tolva
205 para contener la unidad de bilivali 104, un circuito de sefial de
terminacién de pago 204, y un circulto de control de imagen 203 para
controlar la imagen a ser expuesta sobre la unidad de pantalla 103.

El circulto de transmision de tolva 205 conduce una tolva (que no se
muestra), etc. instalada en la unidad de billvali 104 para el control de la CPU
principal 206, y la tolva realiza la operacién de pagar monedas de recurso
valioso y paga monedas a la bandeja de recepcién de monedas.

Una seccion de deteccion de monedas (que no se muestra) instalada
en la unidad de billvali 104 mide la cantidad de monedas pagadas por la tolva
y envia los datos de la cantidad medida de monedas al circuito de sefial de
terminacién de pago 204. El circuto de sefial de terminacién de pago 204
ingresa los datos de la cantidad de monedas desde la seccién de deteccién
de monedas. Cuando la cantidad de monedas aicanza los datos de ia
cantidad establecida de monedas, el circulto de sefial de terminacién de pago
204 emite una sefial indicando la terminacion de pago de monedas a la CPU
principal 206.

El circuito de control de imagen 203 genera una sefial de control
respecto del despliegue de imagen sobre la unidad de pantalla 103 para
representar una pantalla de juego sobre la unidad de pantalla 103. El circuito
de control de imagen 203 se fabrica de una CPU de control de imagen, RAM
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de trabajo, ROM de programa, ROM de imagen, RAM de video, un VDP
(Procesador de Pantalla de Video), y similar, por ejemplo. La CPU de control
de imagen determina la imagen a ser expuesta sobre la unidad de pantalla
103 (imagen de la carta de juego, etc.;) de acuerdo con un programa de
control de imagen almacenado previamente en el programa ROM basado en
los parametros establecidos por la microcomputadora 201. El RAM de trabajo
se implementa como una unidad de almacenamiento temporario para que la

CPU de control de imagen ejecute el programa de control de imagen

A confinuacién, fa funcién o la unidad de control de juego 102 se
describira con referencia a la Figura 3. La Figura 3 es un diagrama de bloque
funcional de la unidad de control de juego 102.

Como se muestra en la Figura 3, la unidad de control de juego 102
tiene una seccion de control de juego principal 301, una seccién de control de
subjuego 302, una seccién de almacenamiento del elemento repartido 303
conectado a la seccién de control de juego principal 301 y la seccién de
control del subjuego 302, una seccidn de administracion de recurso valioso
304 conectada a la seccién de control de juego principal 301 y la seccién de
control de subjuego 302, y una seccién de procesamiento de imagen 305
conectada a la seccidn de control de juego principal 301.

La secciébn de control de juego principal 301 tiene la funcién de
controlar el avance de un juego principal provisto por la maquina de juego
100. La seccién de control de juego princlpal 301 determina la forma en qué
se gana o pierde al juego en base a qué elementos se reparten, a quién y los
elementos repartidos con respecto a las personas que se unen al jusgo y
reciben el reparto de los elementos (que contiene tanto el jugador como el
repartidor), y paga el recurso valioso (por ejemplo, moneda) al jugador en
base al resultado de determinacién.

El término “elementos” menclonado en la presente, se rafiere a una
herramienta de juego utilizada para el juego, donde existen diferentes tipos

de elementos utilizados en un juego y la terminacién de un premic dado
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puede determinarse en respuesta a una combinacién de los tipos de
elementos repartidos, tal como cartas de juego, naipes japoneses, tejas mah-
jongg, o tarjetas comerciales, por ejemplo. La méaquina de juego en la
realizacién ejecuta un Juego utilizando tales elementos como el juego
principal. Si los elementos son cartas de Juego, el Juego principal es el
blackjack, péquer, baccarat, bridge, etc. Cualquier juego puede ejecutarse
como el juego principal de la méaquina de juego si es un juego que utiliza los
elementos.

La seccién de control de subjuego 302 determina sl un premio dado
(diferente de un premio del juego principal) se completa o no en respuesta al
resultado del reparto del elemento de la seccién de control de juego principal
301. Si un premio dado se completa, la seccidén de control del subjusego 302
paga un recurso valioso predeterminado al jugador, etc.

La seccién de control de juego principal 301 y la seccién de control de
subjuego 302 se implementan principaimente como la microcomputadora
201.

La seccidbn de almacenamiento del elemento repartido 303 tiene ia
funcion de almacenar qué elementos han sido repartidos y a quién de
acuerdo con el resultado de procasamiento de la seccién de control de juego
principal 301. La seccién de control de subjuego 302 determina si un premio
dado (diferente del premio del juego principal) se completa o no en base al
contenido de almacenamiento de la seccién de almacenamiento del elemento
repartido 303. La seccién de almacenamiento del elemento repartido 303 se
implementa principalmente como el RAM 207.

La seccion de administracién de recursos valiosos 304 tiene la funcion
de administrar los recursos vallosos e Ingresados y ganados por cada
jugador, recibiendo una ingtruccion de pago en base a los resultados del
juego principal y el subjuego de la seccién de control de juego principal 301 y
la seccién de control de subjuego 302, y administrando el aumento o
disminucién del valor del recurso valioso en respuesta a un requerimiento de

pago de la unidad de Billvali 104. La seccién de administracién de recursos
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valiosos 304 se implementa principalmente como el circuito de sefial de
terminacién de pago 204 y el circuito de transmision en tolva 205.

La seccién de procesamiento de imagen 303 realiza el procesamiento
de control de despliegue de imagen haciendo que la unidad de pantalla 103-
exhiba los elementos para el jugador en respuesta al avance de reparto del
elemento y haciendo que la unidad de pantalla 103 exhiba una pantalla de
juego para informar al jugador del avance del juego. La seccién de
procesamiento de imagen 305 se implementa principalmente como el circulto

de control de imagen 203.

Ejemplo de funcionamiento de la méquina de juego

A continuacién, se mencionara un ejemplo de funcionamiento de la
maquina de juego de acuerdo con la realizacién,.

La Figura 4 es un diagrama de fiujo que muestra un ejemplo de
procesamiento principal de un ejemplo de funclonamiento de la maquina de
juego de acuerdo con la realizacién. El ejemplo de funcionamiento de la

magquina de juego se mencionara con referencia a la Figura 4,

Procesamiento Principal

Primero, cuando una tecla de encendido de la méaquina de juego 100
se enciende, la maquina de juegos 100 realiza el proceso de iniciallzacién de
la memoria, lee el programa almacenado en el ROM 208, partida, etc.,
(S401).

Cuando el proceso de inicializacién y la partida de la maquina de juego
100 se compietan, la maquina de juego 100 realiza el procesamiento de
espera de las apuestas para que un jugador apueste sobre un juego principal
y un subjuego (S402). En el procesamiento de espera de apuestas, la
maquina de juego espera que el jugador realice el proceso de entrada a
través de la unidad de entrada 101. En la realizacién, el jugador puede
apostar sobre un juego principal y un subjuego en forma separada. Por

ejemplo, los jugadores pueden apostar de manera tal que el jugador A
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apuesta tres monedas sobre el juego principal- y una moneda sobre el
subjuego, el jugador B apuesta 10 monedas sobre el juego principal y 20
monedas scbre el subjuego, y el jugador C apuesta 10 monedas sobre el
juego principal y 0 monedas sabre el subjuego.

La microcomputadora 201 de la unidad de control de juego 102
determina una condicién de aceptacion final. Si se determina que se cumple
con la condicion de aceptacion final, la méquina de Juego 100 termina el
proceso de espera de apuestas (8402). La condicléon de aceptacion final es el
pasaje de un tiempo predeterminado, el fin de la entrada de apuestas de
todos los jugadores, por ejemplo.

La apuesta en el subjuego puede ser aceptada sélo si el jugador
apuesta en el juego principal, o puede ser aceptada sin considerar si el
jugador apuesta o no en el juego principal.

Cuando el proceso de espera de apuesta (S402) termina, la maquina
de juego 100 ejecuta el proceso de ejecucidn del juego principal (S403) y el
procesc de ejecucldn del subjuego (S404) se realiza en paralelo, pero el
proceso de éjeeuclén del juego principal y el proceso de ejecucién del
subjuego no necesariamente deben realizarse en paralelo. En la invencion, el
proceso de ajecucion del subjuego (S404) puede ejecutarse despuds de la
terminacién del proceso de ejecucidn del juego principal (S403).

Proceso de ejecucion del juego principal

El procesamiento de ejecucion del juego principal (S403) se procesa
repitiendo el reparto del elemento de acuerdo con las reglas del juego
principal hasta que se cumple una condiclén predeterminada y determinando
el ganador del juego y el recurso valioso ganado por el ganador del juego en
respuesia a los elementos ya repartidos cuando se cumple la condicién. E!
proceso de ejecucidn del juego principal se realiza mediants la seccién de
control de juego princlpal 301. La Figura 5 es un diagrama de flujo que
muestra un ejemplo de! proceso de ejecucién del juego principal. Cuando el

proceso de efecucién del jusgo principal se inicia, primero la seccién de
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control del juego principal 301 inicia el proceso de reparto del elemento
(S501). Antes de empezar el reparto de los elementos, la seccién de control
del juego principal 301 puede determinar previamente e! orden del reparto del
elemento de acuerdo con un nimero al azar, eic., de tal manera que las
cartas de juego se cortan previamenta, por ejemplo. La seccién de control de
juego principal 301 reparte los elementos al repartidor y los jugadores en
base al orden de reparto. El término “reparto” mencionado aqul se utiliza para
indicar el procesamiento del registro del hecho de que un elemento se
convierte en el elemento del repartidor o el jugador a quien el elemento ha
sido repartido. A quién del repartidor y los jugadores se reparte el elemento
de acuerdo con el orden de reparto depende de las reglas del juego principal.
Por ejemplo, si el juego principal es el blacklack, el primer elemento (carta)
en el orden de reparto se reparte al repartidor, el segundo elemento en el
orden de reparto se reparte al primer jugador, y el tercer elemento en el
orden de reparto se reparte al segundo jugador.

Una vez terminado el procaso de reparto del elemento, la seccién de
control del juego principal 301 realiza el proceso de determinacién de
ganancia o pérdida para determinar si se cumple la condicién de
determinacion de ganancia o pérdida (S502). La condicién de determinacién
de ganancia o pérdida es una condicibn que hace posible determinar el
ganador del jusgo de acuerdo con las reglas del Juego principal. Por ejemplo,
si el juego principal es el blackjack, la condicién es que se hayan repartido
dos cartas a cada uno del repartidor y los Jugadores; si el juego principal es el
pdquer, la condicion es que todos los jugadores que permanecen en el juego
hayan declarado el llamado. La seccién de control del juego principal 301
almacena la condicién de determinacién de pérdida o ganancia en el ROM
208, etc., y determina la condicién de determinacién de ganancia o pérdida
en base al contenido de almacenamiento del ROM 208 y el contenido de
almacenamiento de la seccién de almacenamiento del elemento repartido
303.
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Si se determina en el proceso de determinacién de la condicién de
determinacion de pérdida o ganancla que la condicién no sa cumple (NO en
$502), la seccién de control del juego principal 301 vuelve al proceso de
reparto del elemento (S501) y continGa el juego.

Por otro lado, si se determina en el proceso de determinacion de ia
condicién de determinacién de pérdida o ganancia que la condicién se
cumple (S| en $502), la seccién de control del juego principal 301 realiza el
procesoc de determinacion del recurso valioso ganado y de ganancia o

@ pérdida (S§503). Esto es, la secciébn de control de juego principal 301
determina la combinacion de elementos de la mano del repartidor y los
jugadores y determina la superioridad o Inferioridad de cada combinacion de
elementos de la mano en base al contenido de la seccién de aimacenamiento
del elemento repartido 303 y ademés determina el ganador en base a la
superioridad o inferioridad de cada combinacién de elementos de 1a mano. Si
el jugador gana el juego, la seccién de control del jusgo principal 301 calcula
el recurso valioso ganado en respuesta a la combinaclén de elementos de la
mano. La seccién de control del juego principal 301 informa el recurso valioso
ganado calculado a la seccidon de administracién de recursos valiosos 304, la
cual luego agrega el recurso valioso ganado informado al valor del recurso
valioso de propiedad del jugado para almacenamiento.

Una vez terminado el proceso de determinacién del recurso valioso
ganado y de pérdida y ganancia, el proceso de ejecucidn del juego principal
sa completa y |a subrutina vuelve a la rutina principal (ver el diagrama de flujo
de la Figura 4).

Proceso de ejecucion del subjuego

El procaso de ejecucién del subjuego (S404) ademas se realiza en
paralelo con el proceso de ejecuciéon del juego principal. El proceso de
ejecucion del subjuego se procesa determinando el ganador del subjuego y
el recurso valioso ganado por el ganador del subjuego en respuesta a los

elementos ya repartidos de acuerdo con las reglas del juego principal. E

———
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proceso de ejecucion del subjuego se realiza mediante la seccién de control
del subjuego 302.

La Figura 8 es un diagrama de flujo que muestra un ejemplo del
proceso de ejecucién del subjuego. Un ejemplo del proceso de ejecucion del
subjuego se menclonaréa con referencia a la Figura 6. Cuando el proceso de
ejecucion del subjuego se inicia, la seccidn de control del subjuego 302
realiza el proceso de determinacion.de pérdida y ganancla para determinar si
se cumple o no la condicibn de determinacién de pérdida 0 ganancia
respecto del subjuego (S601). En el proceso de ejecucién del subjuego, el
proceso equivalente al proceso de reparto de elementos (S501) en el
proceso de ejecucion del juego principal no se realiza y la ganancia o pérdida
del juego se determina en base a los elementos ya repartidos determinados
en el proceso de ejecucidon del juego principal. Esto es, en el proceso de
ajecucion del subjuego, la seccién de control del subjuego 302 realiza el
proceso de determinacion de pérdida o ganancia en base al contenido del
almacenamiento de la seccién de aimacenamiento de elementos repartidos
303.

La condicibn de determinacién de pérdida o ganancia es una
condicidén que hace posible determinar el ganador del juego de acuerdo con
las reglas del subjuego. La condicién de determinacion de pérdida o
ganancia se puede definir de acuerdo con el contenido del subjuego y puede
ser la misma que la condicién de determinacion de pérdida o ganancia del
juego principal. La seccion de control del subjuego 302 almacena la
condicién de determinacién de pérdida o ganancia en el ROM 208, efc., y
determina la condicién de determinacién de pérdida o ganancia en base al
contenido del aimacenamiento del ROM 208 y el contenido de
almacenamiento de la seccién de aimacenamiento del elemento repartido
303.

Si se determina en el proceso de determinacién de la condicién de

determinacién de pérdida o ganancia que la condicién no se cumple (NO en
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$601), la seccidn de control del subjuego 302 continta el juego y espera para
cumplir la condicién de determinacién de pérdida o ganancia.

Por otro lado, en el proceso de determinacién de la condicion de
determinacién de pérdida o ganancia, sl la seccién de control del subjuego
302 determina que la condicién se cumple (S| en S601), la seccién de control
del subjuego 302 realiza el proceso de detarminacién del recurso valioso
ganado y de pérdida o ganancia (8602). Esto es, la seccion de control del
subjuego 302 determina la combinaciéon de elementos de la mano de cada
uno de los jugadores an base al contenido de almacenamiento de la seccién
de almacenamiento del elemento repartido 303 y calcula el recurso valioso
ganado en respuesta a la combinacién de elementos de la mano. Si la
combinacion de elementos de la mano del repartidor es fuerte en el juego
principal y el jugador pierde el juego, preferantemente la combinacién de
elementos de la mano en el subjuego se selecciona de modo que la
posibilidad de que el jugador que plerde el juego gane el subjuego se vuelve
alta. Por ejemplo, si el juego principal es el blackjack, cuando una carta con
una posibilidad alta de formar el blackjack (por ejemplo, un as) se reparte al
repartidor, la combinacién de elementos de la mano que contiene la carta
(por ejemplo, la combinacion de un as y una carta de cuadro) se adopta
como [a combinacién de elementos de la mano en el subjuego.

Una vez completado el proceso de determinacién del recurso valioso
ganado y de pérdida o ganancia, el proceso de ejecucién del subjuego se
completa y la subrutina vuelve a la rutina principal (ver el diagrama de flujo
de la Figura 4).

Con referencia nuevamente a la Figura 4, la descripcion del proceso
principal continGa. Una vez completado el proceso de ejecucidn del juego
principal (S403) y el proceso de ejecucion del subjuego (S404), la maquina
de juego 100 realiza el proceso de ajuste del recurso valioso ganado jugando
el juego principatl y el subjuego (S405). Esto es, cuando e} proceso de ajuste
se inicia, la seccién de control del juego principal 301 y la seccién de control

de subjuego 302 informan los recursos vallosos ganados calculados a la
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seccion de administracién de recursos valiosos 304, la cual luego agrega ios
racursos valiosos ganados informados de la seccién de control del juego
principal 301 y la seccién de control del subjuego 302 al valor del recurso
valioso de propiedad del jugador para almacenamiento.

Si el jugador hace un pedido para pagar el recurso valioso
almacenado realizando el proceso de ajuste, se reallza el proceso de pago
de las monedas que se expulsaron, etc., de la unidad de bilivali 104 para que
el jugador ejecute otro juego, el racursc valloso utilizado para apostar, puede
pagarse del recurso valioso almacenado.

Una ver terminado el procesc de ajuste, la maquina de juego 100
vuelve al proceso de espera de apuesta (S402) y espera que los jugadores
apuesten para iniciar otro juego.

La descripcién del proceso principal del ejemplo de operacién de la
maquina de juego 100 se completa a continuacién.

Seguidamente, se describird un ejemplo de la invencién.

Gabinete de la maquina de juego

La Figura 7 es un diagrama de bloque que muestra la configuracion
basica de la méquina de juego 100 del ejemplo de la invencién.

La maquina de juego 100 tiene una seccién formadora de imagen 710,
una seccion de control de video 730 para suministrar datos de imagen, una
seccion de proyeccion 720 para proyectar una imagen en el frente de la
saccién formadora de imagen 710 en base a los datos de Imagen de la
seccion de control de video 730, una seccion de recoleccion de imagen 750
para fotografiar la seccion formadora de imagen 710 formada con una
sombra PS de una seccién de apuntamiento P de la parte posterior de la
seccion formadora de imagen 710, una seccién de deteccién de posicidn 760
que recibe los datos de imagen de la parte posterior de la salida de Ia
seccion formadora de imagen 710 desde la seccin de recoleccién de
imagen 750, determinando la posicién de la sombra PS de la seccién de

apuntamiento P de los datos de Imagen, y produciendo informaciéon de
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posicién, y una saccion de control general 770 para realizar el proceso de
ejecucion del Juego en base a la salida de informacidn de la posicién desde la
seccién de deteccidn de posicion 760 y especificando la imagen a ser
proyectada sobre la seccién formadora de imagen 710 para la seccién de
contro} de video 730.

La seccién fomadora de imagen 710 es transparente y permite que
pase la luz del frente y de la parte posterior. La seccion formadora de imagen
710 es una pantalla translocida para un proyector de cristal liquido, por
ejemplo. La pantalla translicida de la secclén formadora de imagen 710
contiene una pantalla que tiene una capa dispersadora de luz para dispersar
en forma eficiente |a luz desde un proyector de cristal liquido, etc., y mostrar
un video de contraste de luz.

Cuando un usuario U visualiza la seccién de formacién de imagen 710
desde la parte frontal de la seccion formadora de Imagen 710, el usuario U
visualiza la imagen éptica emitida por la seccién de proyeccion 720 desde la
parte posterior de la seccion formadora de Imagen 710 sobre la seccién
formadora de imagen 710 y en consecuencia puede visualizar la imagen
correspondiente a los datos de imagen, proyectados por la seccién de
proyeccién 720.

La seccion de formacién de imagen 710, la seccién de proyeccién 720,
y la seccion de control de video 730 funcionan como una seccién de
despllegue de imagen 740 en colaboracién entre sli. La seccion de formacion
de imagen 710, la seccién de recoleccién de imagen 750, y la seccién de
deteccidon de posicidbn 760 funcionan como una seccién de deteccién de
entrada 780 en colaboracién una con otra. La seccién de despliegue de
imagen 740 corresponde a la unidad de disposicidon 103 descripta
anteriormente y la seccién de deteccidn de entrada 780 comesponde a la
unidad de entrada 101 descripta anteriomente. La seccidén de control general
770 corresponde a la unidad de control de juego 102 (excepto la seccion de

procesamiento de imagen 305). La maquina de juego 100 ademas tiene un
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maecanismo que corresponde a la unidad billvali 104, pero el mecanismo no
se muestra en la Figura 7.

La seccién de apuntamiento P es una sustancia o unidad para que el
usuario sefiale en cualquier parte deseada de la imagen desplegada sobre el
frente de la seccién foormadora de imagen 710; por ejemplo, una mano, (0 un
brazo), del usuario U, un puntero, etc. La seccidn de apuntamiento P se
ilumina mediante una fuente luminica LS y la sombra PS de la seccion de
apuntamiento P se refleja sobre la seccién formadora de imagen 710. Dado
que la seaccién formadora de imagen 710 es transparente, la sombra PS se
visualiza si se visualiza desde la parte posterior de la seccién formadora de
imagen 710. La fuente luminica LS puede ser una fuente de luz natural como
el sol, puede ser un dispositivo de lluminacién Iinstalado en el ambiente
(interior) donde se coloca una unidad de entrada de informacién 1, o puede
ser un dispositivo de iluminacién tal como una lampara fluorescente instalada
en la maquina de juego 100.

La seccion de proyeccién 720 es un sistema de proyeccion éptica que
puede proyectar una imagen éptica sobre la seccién formadora de imagen
710 en base a los datos de imagen; por ejemplo, es un proyector de cristal
llquido (DLP (Proyector Liquido Digital)), etc. Con preferencia, la fuente
luminica es una fuente luminica para emitir luz blanca. A medida que la luz
blanca pasa a través de la seccion formadora de imagen 710, la regién de la
sombra PS de la seccién de apuntamiento P se ve negra en la parte posterior
de la seccién formadora de imagen 710 y cualquler otra regidn diferente a la
de la sombra PS se visualiza blanca, dando una imagen equivalente a una
imagen monocromética.

La seccion de recoleccidn de imagen 750 es una seccion para generar
datos de imagen de la parte posterior de la seccién formadora de imagen
710; por elemplo, una camara digital, una cdmara de video vegetal, una
unidad de cémara CCD, etc.

La secclon de control de video 730, la seccién de deteccién de

posicion 780, y la seccién de control general 770 son un aparato que incluye
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una unidad de procesamiento central (CPU), memoria principal (RAM),
memoria de sdlo lectura (ROM), una unidad de entrada / salida (1/Q), y
almacenamiento extemno tal como un drive de disco duro segln se requiera;
por ejemplo, el aparato es un aparato de procesamiento de informacién tal
como una computadora, una estacién de trabajo, o un chip LSI. Un programa
que hace funcionar al aparato de procesamiento de informacién como la
seccién de control de video 730, la seccidn de deteccién de posicién 760, la
seccion de control general 770 se almacena en el ROM o el drive de disco
duro, etc., y el programa se carga en la memoria principal y es ejecutado por
la CPU, por lo que se provee la seccién de control de video 730, la seccién
de deteccién de posicion 760, o la seccibn de control general 770. El
programa no debe ser necesarlaments almacenado en el aparato de
procesamiento de informacion y puede proveerse desde un aparato externo
(por ejemplo, un servidor de ASP (Proveedor de Servicio de Aplicacién) o
similar) y puede cargarsa en la memoria principal.

La seccibn de control de video 730, la secclén de deteccién de
posicléon 760, y la seccién de control general 770 se pueden implementar
cada una de ellas como un aparato de procesamiento de informacién
separado o un aparato de procesamiaento de informaciéon puede funcionar
como la seccién de control de video 730, la seccién de detaccién de posicién
760, y la seccién de control general 770.

La saccion de control de video 730 aimacena una pluralidad de piezas
de datos de imagen a ser provistas para el jugador (usuario) y lee los datos
de imagen necesarios en respuesta a una orden de la seccién de control
general 770 y realiza el procesamiento de imagen seg(in lo requerido y
aporta una imagen para la seccién de proyeccién 720.

L.a seccion de deteccidon de posicion 760 racibe los datos de imagen
de la parte posterior de la seccion formadora de imagen 710 desde la secclén
de recoleccion de imagen 750 y realiza el procesamiento de imagen
necesario para los datos de imagen, detectando de este modo la posicién de
la sombra PS de la seccién de apuntamiento P y produciendo la posicién
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detectada como informacién de posicién. El procesamiento de Imagen
incluye el procesamiento del valor de umbral para extraer la regién de la
sombra PS, deteccidén del borde para extraer los contornos de la sombra PS,
otc. La seccidn de detecciobn de posicidbn 760 genera la informacion de
posicién de la sombra PS utilizando la informacién de la posicién coordinada
de los pixeles de la regién de sombra y las lineas de contorno provistas
realizando el procesamiento del valor del umbral y la deteccién del borde.

La seccidn de control general 770 tiene la funcién de controlar el
funcionamiento completo de la méquina de juego 100 e instruye a la seccién
de control de video 730 para que produzca cuales datos de imagen, en qué
tiempo, etc., y envia una orden para camblar los datos de imagen a la
seccion de control de video 730 en respuesta a la informacién de posicion de
la sombra PS desde la seccién de deteccién de posicién 760.

La Figura 8 es una vista en perspectiva externa de la maquina de
juego 100 que tiene la configuracion basica que se muestra en la Figura 7.
En el ejemplo, la maquina de juego 100 se describe como un aparato para
permitifle al jugador jugar un juego de blackjack, pero la maquina de juego de
acuerdo con la invencién no esté limitada al juego del blackjack y puede
aplicarse a cualquler jusgo si la invencion puede aplicarse al juego, tal como
poquer, baccarat, bridge, naipes japoneses, 0 mah-jongg.

La maquina de juego 100 en el ejemplo tiene una seccién de la mesa
801 y una pantalla frontal 802 colocada en |a parte posterior de la seccion de
la mesa 801.

La seccion de la mesa 801 almacena un sistema éptico y méquinas de
procesamiento de informaclén que constituyen la méquina de juego 100. Se
regliza una abertura en el centro de la parte superior de la seccién de la
mesa 801, y una pantalla translicida 803 de la seccién formadora de imagen
710 se pone sobre la abertura. La pantalla translicida 803 funciona como
una pantalla superior (la cual se denominard en adelante “pantalla de la
mesa 805") correspondiente a la seccién de despliegue de imagen 740 para
desplegar una imagen de juego para el usuarlo. La parte superior de ia
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pantalla translicida 803 se protege con un componente de placa
transparente tal como un panel de vidrio para evitar que la pantalla
translicida 803 se rompa o se ensucie si el jugador toca la pantalla de la
mesa 805.

Las lamparas fluorescentes 804A y 804B correspondientes a la fuente
luminica LS se proveen en ambos extremos de la parte superior de la
pantalla frontal 8002 para proyectar la sombra PS de la seccidn de
apuntamiento P sobre la pantalla translicida 803. Las posiciones de
colocacién de las lamparas fluorescantes 804A y 804B no deben ser
necesariamente las que se muestran en la Figura 8 y las lamparas
fluorescentes 804A y 804B se pueden instalar en cualquler posicion sl se
colocan para proyectar la sombra PS de la seccién de apuntamiento P sobre
la pantalla transliicida 803. Si tal iluminacién para proyectar la sombra PS de
la seccién de apuntamiento P sobre la pantalla translicida 803 se provee en
el lugar donde la maquina de juego 100 se Instala, las lamparas
fluorescentes 804A y 804B no deben ser provistas.

La Figura 9 es un dibujo que muestra un ejemplo de colocacion del
sistema Optico almacenado en la seccién de mesa 801.

La pantalla translicida 803 se fija an el cantro de la seccién de mesa
801 en un estado en el cual esta protegida por una placa de vidrio, etc. Un
espejo 801 se Instala en forma inclinada por debajo de la pantalla transllicida
803. Un proyector de cristal liquido digital (DLP) 802 correspondiente a la
seccion de proyeccion 720 y una cémara de video digital (DVC) 903
correspondients a la seccion de recoleccién de Imagen 750 se fijan en las
posiciones opuestas al espejo 901. La distancia del espejo desde el DLP 902
y el angulo refractario del espejo 801 se ajustan para reflejar una imagen
proyectada desde el DLP 902 hacia la pantalla translicida 803 para
desplegar la imagen en cualquier tamafic deseado. De igual modo, la
distancia del espejo 801 de la DVC 903 y el dngulo refractario del espejo 801
con relacién a la pantalla translicida 803 / DVC 903 se ajustan para que

reflejen la imagen posterior de la pantalla translicida 803 hacia la cAmara de



-

video digital 803 y permite que la DVC 903 recolecte la Imagen de la parte
posterior de la pantalla transltcida 803.

A continuaclén, se describird un ejemplo de configuracion eléctrica de
ia maquina de jusgo que se muestra en las Figuras 8 y 9. La Figura 10 es un
diagrama en bloque que muestra un sjemplo de configuracién eléctrica de la
maquina de juago 100.

Segin se muestra en la Figura 10, la maquina de juego 100 esté
provista con la pantalla translicida 803. El DLP 902 de la seccitn de
proyeccién 720 proyecta en forma éptica una imagen de juego sobre la.
pantalla translicida 803. Una seccién de control de pantalla 1001 de la
seccién de control de video 730 suministra datos de imagen, los cuales se
denominaran en adelante “datos de imagen frontal”, al DLP 902. La DVC 903
de la seccién de recoleccién de imagen 750 recolecta la imagen de la parte
posterior de la pantalla translicida 803 y produce datos de imagen que se
proveen recolectando la imagen de la parte posterior de la pantalla
translGcida 803, los cuales se denominarén en adelante “datos de imagen
posterior”. Una seccibn de detecclon de posicion sefialada 1003 de la
seccion de deteccion de posicidn 760 procesa los datos de imagen posterior,
detectando de este modo la posicion Indicada por la seccion de apuntamiento
P y produciendo la informacién de la posicién. Una seccién de control de
juego 1002 de la seccién de control general 770 tiene la funcién de controlar
ol funcionamiento de la méquina de juego 100; instruye a la seccion de
control de pantalia 1001 para que produzca cuéles datos de imagen, en qué
tiempo, reciba la informacién de posicidn de la seccién de deteccion de
posicion sefialada 1003, y ejecuta el procesamiento de avance en base a la
informacién de posicién.

Una seccién de control de despliegue frontal 1004 produce datos de
imagen de la imagen a ser desplegada sobre la pantalla frontal 802, los
cuales se denominarén en adelante "datos de imagen de despliegue frontal”,
en respuesta a la orden de la seccion de control de juego 1002. La pantalla
frontal 802 recibe y despliega los datos de imagen de despliegue frontal. La
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imagen desplegada sobre la pantalla frontal 802 informa al usuario de la
situacion del juego, el avance del juego, etc., junto con la imagen desplegada
sobre la pantalla transicida 803.

En el ejemplo, un repartidor de blackjack se despliega sobre la
pantalla frontal 807 como una imagen movible. La Figura 11 muestra un
ejemplo de pantaila desplegada sobre ia pantalla frontal 802. Un repartidor
1101 se despliaga sobre la pantalla; el repario de cartas, el pedido de cartas,
y la operacién de suministro de chip se despliega sobre ia pantalia con el
avance de un juego para producir el efecto como si el jugador jugase un
juego de blackjack con el repartidor real.

Una pluralidad de secciones terminales del jugador 1005, a 1005y se
conecta a la seccion de control del juego 1002. Cada seccién terminal del
jugador 1005 es una_terminal que tiene una funcién billvall o recibe una
moneda, una cuenta, una tarjeta prepaga, una tarjeta de crédito, etc., de un
jugador y la habilita a ser manejadea como crédito (medalla / moneda)
utilizada con la méaquina de juego 100 y paga el crédito (medalla / moneda)
de propiedad del jugador en el momento en respuesta a una orden de pago
del jugador y una funcién de entrada de apuesta para determinar la cantidad
de medallas / monedas, la cantidad, o la cuenta de crédito de la apuesta en
cada juego. El jugador utillza la seccién terminal del jugador 1005 y la
seccién de apuntamiento P para realizar las entradas para avanzar en el

juego.

Contenido del juego, pantalla de jusgo, etc.
Seguidamente, se describira el contenido de un juego ejecutado por la
maquina de juego 100, una pantalla de juego, y similar.

Juego Principal y Subjuego
La méquina de juego 100 ejecuta el blackjack como el juego principal y

la microcomputadora 201 de la méquina de juego 100 toma al menos una
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funcidn de repartidor. La microcomputadora 201 de la maquina de juego 100
puede hacerse cargo de algunos de los jugadores.

Se describird el juego de blackjack del juego principal de la maquina
de juego 100. En el blackjack, cada carta de cuadro (rey (K), reina (Q),
principe (J) tiene valor 10 y un as (A) tiene valor uno u 11 para otorgar
condiciones favorables al jugador en respuesta a la situacién. Las otras
cartas (2 a 9) tienen el valor de dos a nueve.

Cuando se Inicia un juego, el repartidor que juega por la computadora
201 o la maquina de juego 100 reparte dos cartas a cada jugador con la cara
de cada carta hacia arriba y reparte una con la cara hacia arriba y una oculta
para el repartidor

Si el conteo total de los puntos de laa cartas repartidas al repartidor es
16 puntos o menos, el repartidor debe continuar sacando otra carta. Si la
cantidad de puntos del repartidor llega a 17 puntos 0 mas, el repartidor se
debe plantar (abstenerse de sacar otra carta).

Cada jugador juega el juego de modo que el conteo total de los puntos
de las cartas repartidas al jugador llega a 21. Si la cantidad de puntos de las
cartas repartidas no llega a 21, el jugador que tiene la cantidad de puntos
mas préxima a 21 puntos gana el juego.

Sin embargo, si el conteo total de los puntos de las cartas repartidas al
jugador excede 21, el jugador pierde el juego (“bust”).

Cuando el jugador visualiza la cantidad total de puntos de las cartas
repartidas, si el jugador determina que necesita una carta adicional, el
lugador puede pedir més cartas (tomar un “hit®) y solicitarle al repartidor una
carta adicional para llegar a la cantidad total de puntos préxima a 21 puntos.
Por otro lado, si el jugador determina que no es necesario repartir una carta
adicional, el jugador “se planta” y realiza el juego con el repartidor en base a
las cartas repartidas en el punto a tiempo.

Si el jugador gana el juego, el jugador recibe el pago de dos veces el
recurso valioso apostado por el jugador. Por otro lado, si el jugador plerde el

juego, el recurso valioso apostado por el jugador es embargado.
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Si las dos cartas repartldas Iniclalmente al jugador son una
combinacién de un as y una carta con valor 10, la combinacién de la carta de
la mano se convierte en "blackjack™ y el jugador recibe el pago de tres veces
los chips apostados a menos que la combinacién de cartas de la mano del
repartidor sea “blackjack’. Si la combinacién de cartas de la mano del jugador
y la del repartidor son ambas “blackjack®, es decir, si el juego finaliza en
empate, la apuesta (chip apostado) vuelve intacta al jugador.

La descripcién de la regla principal de blackjack del juego principal
ahora esta completa.

El subjuego es un juego para formar una combinacion de cartas
predeterminadas (premio) en base a las cartas repartidas (cartas blanco) en
el blackjack del juego principal. La cartas blanco en el subjuego son una
carta inicialmente repartida al repartidor con la cara hacia arriba y dos cartas
inicialmente repartidas a cada jugador (ires cartas en total). Si las tres cartas
blanco forman un combinacién de cartas predeterminada, el jugador puede
recibir el pago a una energla multiplicadora predeterminada de la cantidad
apostada en el subjuego.

La Figura 12 muestra un ejemplo de mesa que muestra las
combinaciones en un subjuego y las energlas multiplicadoras. En el ejemplo
que se muestra en la figura, si las tres cartas blanco son todos ases, es decir,
si la carta repartida al repartidor es un as y las dos cartas repartidas al
jugador son ambas ases, el jugador recibe el pago de 100 veces el recurso
valioso apostado; si las tres cartas blanco son las mismas cartas diferentes a
los ases, el jugador recibe el pago de 40 veces el recurso valioso apostado;
si dos de las tres cartas blanco son ases, el jugador recibe el pago de ocho
veces @l recurso valloso apostado; sl dos de las tres cartas blanco son las
mismas cartas diferentes a ases, el jugador reclbe el pago de dos veces el
recurso valioso apostado; y 8i la carga del repartidor de las cartas blanco es
un as, el jugador recibe el pago de tres veces el recurso valioso apostado.

A maedida que las combinaciones de cartas se forman como premios

en tal manera, en la situacién de reparto de cartas en la cual la posibilidad de
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que el repartidor gane el Juego es alta (la posibilidad de que si un as se
reparte al repartidor, las tarjetas del repartidor de la mano formen blackjack
es alta), surge la posibilidad de que el jugador gane el subjuego y en
consecuencia se hace posible evitar la situacion en la cual el jugador

continua perdiendo el juego en forma unilateral.

Ejemplos de avance del juego principal y el subjuego

A continuacién, se describirdan ejemplos de avance del juego principal
y subjuego en la maquina de juego 100 con ejemplos de pantalla de juego
que se muestran en los dibujos que se adjuntan.

La Figura 13 muestra un sjemplo de pantalla desplegado sobre la
pantella de mesa 805 de la maquina de juego 100, un ejemplo de pantalla en
ol estado anterior a que se repartan las cartas. La pantalla se forma con un
érea de apuesta principal 1301 para apostar en un juego principal y un 4rea
de subjuego 1302 para apostar en un subjuego para cada jugador. El jugador
toca el area de apuesta principal y el 4rea de subapuesta 1302, hacisndo por
lo tanto una entrada de apuesta en la maquina de juego 100. En el ejemplo,
se reconoce que la cantidad de monedas en respuesta a la cantidad de
veces que el jugador ha tocado cada una de las éreas de apuesta principal
1301 y se apuesta el drea de subapuesta 1302.

La Figura 14 es un dibujo que muestra un ejemplo del contenido de
almacenamiento de la seccion de almacenamiento del elemento repartido
303 en el estado de pantalla de la Figura 13. La seccién de almacenamiento
de elemento repartido 303 determina previamente la orden de reparto de 53
cartas utilizadas con el blackjack del juego principal de acuerdo con una
cantidad al azar y almacena el orden de reparto en un &rea de
almacenamiento predeterminado (érea de almacenamiento del paquete de
cartas). El area de almacenamlento del paquete de cartas 1401 tiene
registros 14024 (primer reglstro) a 1402, (registro 53°) y cada registro tiene
un campo 1403 de ID de carta para Identificar la carta y un campo de sefial
de reparto 1404 que indica sl la carta ya ha sido repartida o no.
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E! campo de |D de carta 1403 almacena la carta de informacioén que
indica el tipo y nimero de carta. En el ejemplo que se muestra en la figura, el
ID de carta se suministra con dos digitos que representan el nimero de la
carta en espada = S, club = C, corazén = H, diamante = D. Por ejemplo,
*S11" representa 11 de espadas, es decir, una carta del principe de espadas
y "HO4" representa una carta de 4 de corazones.

Si la carta indicada en el registro ain no se repartid, “0” se escribe en
el campo de sefial de reparto 1404. Cuando se reparte la carta indicada en el
registro, "0" se reemplaza con "1".

La saccién de control de juego principal 301 determina el contenido de
almacenamiento del drea de aimacenamiento del paquete de cartas 1401 de
acuerdo con un nomero al azar, etc., antes de que se Inicie un juego, Yy
almacena el ID de la carta deterrninado en el campo de ID de carta 1403 de
cada registro para el almacenamiento en la seccién de aimacenamiento del
elemento repartido 303.

La seccién de almacenamiento del elemento repartido 303 ademés
tiene un area de aimacenamiento de la carta del repartidor 1405. El Area de
almacenamiento de la carta del repartidor 1405 es un drea para almacenar
las cartas repartidas al repartidor y tiene un registro de carta huaca 1408, y
un registro de carta cara arriba 14062. Cada uno de los registros 1406, y
1406, tiene un campo de ID de carta 1407 para identificar |a carta repartida al
repartidor, y el campo de ID de carta 1407 almacena el ID de carta de
informacién que indica el tipo y nimero de carta.

La seccidn de almacenamliento del elemento repartido 303 ademés
tiene un area de almacenamiento de cartas del jugador 1408. Sélo un drea
de almacenamiento de cartas del jugador 1408 se muestra en las figuras; en
realidad, un drea de almacenamiento de cartas del jugador 1408 se provee
para cada jugador.

El 4rea de almacenamiento de cartas del jugador 1408 es un &rea
para almacenar las cartas repartidas al jugador y tiene una pluralidad de
registros de carta 14094, 1409;, ... Cada registro tlene un campo de ID de
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carta 1410 para almacenar el ID de la carta para identificar la carta, y el
campo de ID de cartas 1410 almacena el ID de la carta de informacién que
indica el tipo y nimero de la carta repartida al jugador.

En el ejemplo que se muestra en la Figura 14, las cartas se reparten ni
al repartidor ni al jugador y de este modo una cuerda de caracteres de “ZZZ"
que indica que no se repartid carta alguna se ascribe en el campo ID de carta
1407 del 4rea de almacenamiento de cartas del repartidor 1405 y el campo
ID de carta 1410 del 4rea de almacenamiento de cartas del jugador 1408,

Ahora, se presume que el jugador apuesta en el juego principal y el
subjuego del estado en la Figura 13 y el juego continGia. La Figura 15
muestra un ejemplo de despliegue de pantalla exhibido en la pantalla de
mesa 805 cuando la seccién de control de juego principal 301 reparte
iniclalmente una carta hueca al repartidor después del estado en la Figura
13. En el ejemplo de la pantalla, una imagen 1501 de la carta hueca oculta se
despliega, y el jugador no ve cual es la carta.

La Figura 16 es un dibujo que muestra un ejemplo del contenido del
almacenamiento de la seccidon de aimacenamiento del elemento repartido
303 en el estado de avance del juego en la Figura 15. El "1” que indica que la
carta ya ha sido repartida se re-escribe en el campo de sefial del reparto
1404 del primer registro 1408, del 4rea de almacenamiento del paquete de
cartas 1401, y “S11" contenido en el campo de ID de cartas 1403 del primer
registro 1402; del 4rea de almacenamiento del paquete de cartas 1401 se
copia en el registro de cartas huecas 1408, o el érea de almacenamiento de
cartas del repartidor 1406.

Se presume que el juego ademas avanza del estado de avance del
juego en la Figura 15 y se reparte una primera carta al jugador. La Figura 17
muestra un ejemplo de despliegue de pantalia desplegado sobre la pantalla
de mesa 805 cuando la seccién de control de Juego principal 301 reparte la
primera carta al jugador después del estado en la Figura 15. En el ejemplo de
pantalla, se despliega una nueva imagen de la primera carta 1701 (8 de

corazones) del jugador con la cara arriba.
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lLa Figura 18 es un dibujo que muestra un ejemplo del contenido de
almacenamiento de la seccién de almacenamiento del elemento repartido
303 en el estado de avance del jJuego en la Figura 17. El “1" que indica que la
carta ya ha sido repartida en el campo de sefial del reparto 1404 del segundo
registro 1402; del drea de almacenamiento del paquete de cartas 1401, y
“H08" contenido en el campo de ID de la carta 1403 del segundo registro
1402, del 4rea de almacenamiento del paquete de cartas 1401 se copla en el
primer registro 1409, del &rea de almacenamiento de cartas del jugador
1408.

A continuacién, se presume que el juego avanza del estado en la
Figura 17 y una carta cara arriba se reparte al repartidor. La Figura 19
muestra un ejemplo de pantalla desplegada sobre la pantalla de mesa 805
cuando la seccion de juego central 301 reparte la carta cara arriba al
repartidor después del estado en la Figua17. En el ejemplo de pantalla, se
despliega una nueva imagen cara arriba 1801 (as de diamantes) con la cara
hacia amriba.

La Figura 20 es un dibujo que muestra un ejemplo del contenido de
almacenamiento de la seccién de almacenamiento del elemento repartido
303 en el estado de avance del juego que se muestra en la Figura 19. Lo
siguiente se rescribe en la seccién de almacenamiento del elemento
repartido 303: el “1" que Indica que la carta ya ha sido repartida se re-escribe
en el campo de sefial de reparto 1404 del tercer registro 14025 del drea de
almacenamiento del paquete de cartas 1401, y “D01" contenido en el campo
de 1D de la carta 1403 del tercer registro 14025 del 4rea de almacenamiento
del paquete de cartas 1401 se copia en el reglstro de cartas cara amiba
1406 del area de aimacenamiento de cartas del repartidor 1405.

A continuacién, se presume que el juego avanza del estado en la
Figura 19 y una segunda carta se reparte al jugador. La Figura 21 muestra un
* ejemplo de pantalla desplegada sobre la pantalla de mesa 805 cuando la
seccion de control dei juego principal 301 reparte la segunda carta al jugador
daspués del estado en la Figura 19. En el ejemplo de pantalla, se despliega
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una nueva imagen de la segunda carta 2101 (as de trébol) del jugador con la
cara hacla armiba.

La figura 22 es un dibujo que muestra un ejemplo del contenido de
almacenamiento de la seccién de almacenamiento del elemento repartido
303 en ol estado de la pantalla en la Figura 21. El “1° que indica que la carta
ya ha sido repartida se re-escribe en el campo de sefial de repario 1404 del
cuarto registro 1402, del drea de almacenamiento del paquete de cartas
1401, y “"C01" contenido en al campo de ID de cartas 1403 del cuarto registro
1402, del 4rea de aimacenamiento del paquete de cartas 1401 se copia en el
segundo registro 1409; del 4rea de almacenamiento de cartas del jugador
1408.

La seccion de control del subjuego 302 monitorea el contenido de
almacenamiento de la seccién de almacenamiento del elemento repartido
303 y determina si se cumple la condiciébn de determinacién de pérdida o
ganancia (S501 en la Figura 6). En el contenido del almacenamiento de la
seccién de aimacenamiento del elemento repartido 303 que se muestra en la
Figura 21, la seccién de control del subjuego 302 determina si se cumple una
condicion de determinacién de pérdida o ganancia del subjuego, y determina
el recurso valioso ganado del jugador (8602 en la Figura 8). En el ejemplo,
en las combinaciones que se muestran en la Figura 2, la combinacién de dos
ases contenidos en las tarjetas blanco (ocho veces) y la combinacién en la
cual |la carta cara arriba del repartidor es un as (tres veces) son completas y
por lo tanto la seccion de control del subjuego 302 determina el pago de ocho
vaces mas tres veces el recurso valioso apostado en el subjuego por jugador
al jugador. '

A continuacién, se presume que el juego avanza del estado en la
Figura 21 y que el jugador declara “Me planto® ("stand”) sin requerir ninguna
carta nueva y el juego principal finaliza. La Figura 23 muestra un ejemplo de
pantalla desplegado sobre [a pantalla mesa 805 cuando la seccién de control
de juego principal 301 termina el juego después del estado en la Figura 21.
En el sjemplo de pantalla, la carta hueca 1501 del repartidor se despliega




" \H

cara amiba, es decir se despliega como principe de clubs. Esta imagen hace
que el jugador conozca que pierde el juego principal, blackjack.

El contenido del aimacenamlento de la seccién de aimacenamiento del
elemento repartido 303 en el estado de pantalla en la Figura 23 no cambla
del contenido de aimacenamiento que se muestra en la Figura 22.

En la situacién de juego que se muestra en la Figura 23, la seccidn de
control de Juego principal 301 determina que la condicién de determinacién
de pérdida o ganancia del juego principal del contenido de almacenamiento
de la secciéon de almacenamiento del elemento repartido 303 y la declaracion
del jugador (8502 en la Figura 5), y realiza el proceso de determinacién del
recurso valioso ganado y de pérdida y ganancia (S503 en la Figura 5). En el
ejemplo, la saccidn de control de juego principal 301 determina io sigulente:
Sl bien la combinacién de cartas de la mano del repartidor forma “blackjack”,
la combinacion de cartas de la mano del jugador es 18 puntos y por lo tanto
el jugador plerde el juago principal y pierde la apuesta del recurso valioso en
el juego principal y no tiene recursos valiosos ganados.

Esto es, en los ejemplos de avance del juego que se muestran en las
Figuras 13 a 23, la carta ventajosa (as de diamantes) se reparte al repartidor
y de este modo el jugador pierde el juego principal; en el subjuego, sin
embargo, a medida que se reparte la carta ventajosa al repartidor, surge una
combinacién ventajosa para el jugador, de modo que el jugador gana el
subjuego.

Tal subjuego se juega en paralelo con el juego principal, por lo que si
la combinacion de cartas de la mano del oponents del jugador se toma
ventajosa en el desarrollo del juego, puede evitarse un juego perdido
unilateral del jugador y se hace posible evitar que el jugador pierda ante el
jugador del juego.

En la descripcion presentada anteriomente, un jugador utiliza la
maquina de juego para jugar un juego. Sin embargo, la maquina de juego
100 ademds permite que una pluralidad de jugadores juegue un juego en el

mismo momento. La Figura 24 muestra una muestra de pantalla cuando el
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conjunto de jugadores se unen en un Juego principal y un subjuego al mismo
tiempo. En el ejemplo de pantalla, la seccidn de juego princlpal 301 y la
seccion de control de subjuego 302 realiza el proceso de determinacion del
racurso valioso ganado del juego principal y el subjuego (S503 y 8602) para

cada uno de los jugadores.
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REIVINDICACIONES
Habiendo as! descripto y determinado la naturaleza de la presents
invencién y la foorma como la misma ha de ser llevada a la practica, se

declara reivindicar como de propiedad y derecho axclusivo:

1. Una maquina de juego para ejecutar un subjuego en paralelo con un
juego principal, la maquina de juego comprende:

un medio de control de juego principal para repartir una pluralidad de
elementos y determinar el resultado del juego principal en respuesta a la
pluralidad de elementos repartidos;

un medio de almacenamiento del elemento repartido para almacenar
la pluralidad de elementos repartidos por el medio de control de juego
principal; y

un medio de control del subjuego para determinar el resultado del
subjuego en base a la pluralidad de elementos repartidos almacenados en el

medio de almacenamiento repartido.

2. La maquina de juego de acuerdo con la reivindicacién 1, donde:

el juego principal es un juego en el que un repartidor y uno o méas
jugadores realizan el juego entre sl; y

el medio de control del subjuego determina el resultado del subjuego
en base a una combinacién de elementos que contiene al menos un

elemento repartido al repartidor.

3. La maquina de juego de acuerdo con la reivindicacién 2, donde:

la pluralidad de elementos es una pluralidad de cartas; y el juego
principal es el blackjack y el medio de control del subjuego determina el
resultado del subjuego en base a una combinacién de pluralidad de cartas
que contienen una carta abierta repartida al repartidor y al menos una carta

repartida a cada jugador.




38 W

)

4. La méquina de juego de acuerdo con la reivindicacién 3, en la cual

el medio de control del subjuego almacena una pluralidad de
combinaciones de la pluralidad de cartas, y el valor a ser pagado si la
combinacion de la pluralidad de cartas se completa, y se fija de modo gue el
valor del recurso valioso a ser pagado se incremente mas a medida que la
pluralidad de cartas contlenen una carta para hacer una combinacién de

cartas mas fuerte del repartidor.

5. Un método de control de juego que comprende:

repartir una pluralidad de elementos en un juego principal;

determinar el resultado del juego principal en respuesta a la pluralidad
de elementos determinados en el reparto; y

determinar el resultado del subjusego en respuesta a la pluralidad de

elementos determinados en el reparto.

6. El método de control de juego de acuerdo con la relvindicaclon 5, en el
cual:

el juego principal es un juego en el que un repartidor y uno o méas
jugadores realizan el juago entre sl; y

en la determinacion del resultado del subjuego, el resultado del
subjuego se determina en base a una combinacién de elementos que

contiene al menos un elemento repartido al repartidor.

7. El método de control de juego de acuerdo con la reivindicacién 5, en el
cual:

la piuralidad de elementos es una pluralidad de cartas, y

el juego principal es el blackjack y la determinacién del resultado del
subjuego, el resultado del subjuego se determina en base a una combinacién
de pluralidad de cartas que contienen una carta abierta repartida al repartidor

y al menos una carta repartida a cada jugador.
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8. El método de control de juego de acuerdo con la reivindicacién 7, que
ademés comprende:

almacenar previamente una pluralidad de combinaciones de la
pluralidad de cartas, y el valor a ser pagado sl la combinacién de la pluralidad
de cartas se completa, donde

en la determinacion del resultado del subjuego, la fijacion se realiza de
modo que el valor del recurso valloso a ser pagado al jugador que gana el
juego aumenta més a medida que la pluralidad de cartas contienen una carta

para hacer una combinacion de cartas mas fuerte del repartidor.

9. Un producto de programa lelble por computadora para permitir que la
computadora ejecute lo siguiente:

repartir una pluralidad de elementos en un juego principal;

determinar el resultado del juego principal en respuesta a la pluralidad
de elementos determinados en el reparto; y

determinar el resultado del subjuego en respuesta a la pluralidad de
elementos determinados en el reparto.

10. Un juego automético que realiza el método ejecutado en una
computadora que comprende los pasos de:

repartir una pluralidad de elementos en un juego principal;

determinar el resultado del juego principal en respuesta a la pluralidad
de elementos determinados en el reparto; y

determinar el resultado del subjuego en respuesta a la pluralidad de
elementos determinados en el reparto.

p: ARUZE CORP.
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RESUMEN

Una maquina de juego para ejecutar un subjuego en paralelo con un
juego principal, la méquina de juego incluye: un medio de control de juego
principal para repartir elementos y determinar el resultado del juego principal
en respuesta a los elementos repartidos; un medio de almacenamiento del
elemento repartido para almacenar los elementos repartidos por el medio de
control de juego principal; y un medio de control de subjuego para determinar
ol resultado del subjuego en base a los elementos repartidos almacenados

en el medio de almacenamiento del elemento repartido.
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1. Debe allegar copia del documento en que consta la cesién del derecho a la
patente otorgado por el(los) inventor(s) al(los) solicitante(s) o a suia)
causante{s) (art. 26-k,Dec 486/2000).

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

3. Para efectos de la publicacién en la gaceta se recomiends allegar el extracto
diligenciado.

En cumplimiento del articulo 39 de la Decisifn 486, se le requiere para que dentro
del término de dos (2) meses siguientes ala fecha de notificacifén del presente
oficlo, complete los requisitos anteriormente enunciados. En caso de no dar
cumplimiento al presente requerimiento, la solicitud se considerari abandonada y
perderf su prelacién.

Notifiquese el presente oficio comforme a lo dispuesto en el numeral 5.2, literal
&), del capitulo quin 1l titulo primerc de la Circular Unica No.10 de 2001.

CESPEDES DE VERGEL
Jafe de 1§ divipgién de Nuevas Creaciones

El anterior requerimiento fue notificado por £fijacién en 1lista de
fecha fam m
adpal "

S8e recusrda al interesado ques debe presentar, dentro de los dieciséls meses
siguientes contados a partir de la fecha de presentacién de la solicitud cuya
prioridad se invoca, copila de la miema certificada por la autoridad que la expldis
Y. en los casos en que haya lugar, la traduccifn simple del capitulo

Continua en la péigina siguiente...
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reivindicatorio. El incumplimiento de &ste plaso, acarreari la pérdida de la
prioridad invocada.



