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MEMORIA DESCRIPTIVA

El objeto de la invencidn es una miquina o terminal para
juegos de azar, en particular el bingo.

Seqgun es conocido, el juego del bingo persigue la uéginci—
dencia entre un grupo de nimeros jugados y otros dé%éihina-
dos al azar. Los numeros jugados se encuentran imRresos en
un cartén, existiendo una doble posibilidad dea-biemio,

segin se logre la coincidencia con el grupo de nimeros que

L]
componen una linea de dicho cartdn o con todos los'‘‘ndmeros

del cartén. ' et

a®e

Con objeto de igualar las probabilidades de todds los
jugadores, la composicidn de los cartones estd estudiada y
determinada, y en la actualidad en Espafia se utilizan mil

novecientos veinte cartones.

Figuran descritos y estdn disponibles en el mercado meca-
nismos y dispositivos destinados a la extraccién de 1los
nimeros al azar, a la visualizacidn de dichos nuimeros y a
la representacidn en pantallas generales de los cartones o
series de nuUmeros gue en cada partida o sesién de juego van
consiguiendo los premios. Estos mecanismos o dispositivos
no guardan especial relacidn con la miquina de la inven-
cidn, ya que ésta no estd concebida como elemento de infor-
macidn del juego, sino como un auténtico instrumento de
juego, e incluso puede comportarse como un jugador mas si

se la destina a funcionar como terminal.
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Mds recientemente, han aparecido miquinas con la finalidad
de auxiliar al jugador, pero cuyo funcionamiento resulta
complicado o insuficiente, ya que se limitan a sefialar 1la
coincidencia de 1los nilimeros extraidos al azar con los
previamente introducidos que figuran en los cartoégqf que
juega el usuario. ’

Haciendo referencia a la mecdnica o reglas del bingo, el
juego consiste en adquirir uno o mds cartones e ir tachando
los niimeros impresos en ellos, segin se van produciendo las

coincidencias con los nUmeros extraidos al azar Y- cantados

por la mesa o direccidn del juego. Esa operacidn gg_;achar

nimeros requiere una particular atencidn del jugador, 1lo
. -

que forma parte del entretenimiento, pero implica uh riesgo

de error,

Por tanto, una maquina que evite la operacidn fisica de
tachar un nimero en un cartdén, una vez que ha sido locali-
zado entre varios, supondria una gran ayuda, ya gue sin
mermar la atencidén y la emocidn del jugador le evitaria 1la
bisqueda del numero y los consiguientes errores, al tiempo
que le permitirfa jugar un mayor nimero de cartones simul-
tdneamente. Sin embargo, tal objetivo no se alcanza plena-
mente con una miguina que se limite a sefilalar coincidencias
entre los nuimeros introducidos en un primer momento y 1los
introducidos posteriormente, en ambos casos mediante un
teclado, vya que sigue existiendo un cierto riesgo de error
y mantiene una limitacidn del nimero de cartones §ue pueden

jugarse simultdneamente.
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La mencionada deficiencia se supera con la mdquina de 1la
invencidn, por cuanto la introduccidén de datos se limita a
los nUmeros que van siendo cantados durante el juego, e
incluso existe la posibilidad de que dicha introduccién por
el jugador se evite mediante la conexidn de la méqé;qé con

una mesa o maquina central conectada con cada una ,

de las
miquinas de los usuarios. Ademds, en el teclado estardn
previstas teclas para la correccién de los eventualley ‘erro-

res cometidos.

Por otra parte, la mdquina de la invencién presenta otras

L] ...

caracteristicas ventajosas, como son las de no limjfarse a
® L]

sefialar las meras coincidencias de nimeros, sino @ ,(ndicar
la 1linea o el cartdén més prdximo a la consecucién.éé pre-
mio, es decir, que realiza una funcidn selectiva gque seria
dificultosa, o imposible, para un jugador que controlase un
elevado nimero de cartones, y todo ello junto con mecanis-

mos de alarma visual o actstica de la obtencién de 1los

premios.

La mdquina de la invencidn utiliza para su funcionamiento
elementos ya conocidos o empleados en otras mdquinas de
juego o diversidn, cual son un procesador de datos, un
teclado y una pantalla de visualizacidén de los datos proce-

sados.

Como elementos caracteristicos incorpora dos soportes dife-
rentes de memoria: uno permanente que contiene, entre otros

datos, el programa 1dgico de funcionamiento de la maquina y
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la identificacidén y exacta composicidn de los mil novecien-
tos veinte cartones reglamentarios; y otro volitil que va
almacenando el numero de identificacidn de los cartones que

el jugador emplea en cada partida y los nimeros que van

siendo cantados. _ o

L) -
PR M

Otros elementos son los dispositivos, acisticos y/o visua-

les, dque avisan al jugador de la consecucidn de prgm??; la

inclusién de teclas de funcidén y correccidén; 1la pgéséncia

de medios de control de funcionamiento, de naturaleza'épti-
: cosne

ca, magnética o mecdnica; y la conexidn a una mesa.o .centro
* o »

de direccidn del juego, al que estarian conectadag,  todas

las maquinas del tipo de la invencidn presentes en yna sala

de juego, funcionando en ese caso como terminales.

Para hacer mds claramente comprensible cuanto antecede,
poniendo al propio tiempo de relieve otras caracteristicas
y ventajas de la mdquina de la invencidn, se hara en lo que
sigue una descripcidén detallada de un ejemplo, no limitati-
vo, de realizacidn prdctica, ilustrado en la hoja de dibu;

jos adjunta, en la cual:

La Figura 1 es una vista esquemdtica de los elementos de la

mdquina, y

La Figura 2 es un diagrama de la integracidn operativa de

dichos elementos.

Haciendo referencia a dichas figuras, e inicialmente en
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especial al esquema de la Figura 2, la mdgquina de la inven-
cidn consta de una (UCP) unidad central de proceso (1),
esencialmente compuesta del microprocesador, el controlador
y el soporte de memorias. Dicha unidad central de proceso
(1) estard conectada a través de los correspondienﬁgqs in-

terfaces a los otros drganos de la miquina. »

Seqin se ilustra, la UCP (1) se asocia al teclado (29-; a la

conexidn (3), a los dispositivos avisadores acisticos (4) y

visuales (5), a la pantalla (6) y al instrumento codificado

"rees

de control o puesta en marcha (7). o e

El teclado (2) estd compuesto de dos clases o gruypos de

»

teclas. Las numéricas (20) y las de funcidn y cotrreccidn
(21), dentro de las cuales son destacables estas iltimas,
ya gque estdn previstas para permitir 1la correccidn de
errores, tanto anteriores como recientes, durante el te-

cleado.

La clavija (3) seria la encargada de proporcionar la cone-
xidn con la mesa o central de control del juego en cada
sala, con 1lo que incluso podria evitarse la necesidad de

gue el jugador teclease los némeros cantados.

Los elementos de control (7) del funcionamiento de 1la
maquina, pueden ser los Spticos o mecdnicos, que en el
ejemplo se ilustran mediante una llave (17) o pieza de una
forma vy perfil determinados, o bien magnéticos, como 1la

tarjeta (27). Tales elementos serdn adquiridos previamente
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por el jugador y le concederdn la facultad de jugar un

nuimero de partidas y/o cartones predeterminado.

Un ejemplo del funcionamiento de la maquina de la invencién
durante una partida de bingo seria el gue sigué; :',.:

»

LR

El jugador introduce el instrumento de control que se haya
determinado o seleccionado, por ejemplo la tarjeta pagpéti-
ca (27). La UCP (1) comprueba la autenticidad y vigéﬁcia de
dicha tarjeta y coloca a la mdguina en situacidn de fyncio-

frmag

nar. Seguidamente el jugador introduce con el teclade (20)

‘.-I

el nidmero de identificacidn del cartdn o cartones .gue se

[
+~aby

dispone a jugar, Yy por medio de la correspondien%g“tecla
(21) indica a la méquina el comienzo de la parti&h. Los
nimeros cantados por la mesa van siendo intrcducidos por el
jugador mediante el teclado (20) y al mismo tiempo se
almacenan en la memoria voldtil de la mdquina, la cual, en
la pantalla (6), va representando sucesivamente 1a linea o
el cartdén de los jugados que mds préximo a la consecucidn
de premio se halle. Si en esta operacidén el jugador se
equivoca, existen las correspondientes teclas (21) de co-

rreccidn o subsanacidn del niumero.

Si en el curso de la partida uno o mds de los cartones que
estd jugando la mdquina alcanza el premio de linea o bingo,
édsta, en la pantalla (6), visualiza tales cartones, al
tiempo que conecta los avisadores (4) y (5) previniendo al

-

jugador.
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Ademds, serd posible en cualquier momento visualizar, pul-
sando la correspondiente tecla (21), otros cartones de los
jugados, o al final de la partida repasar 1los mimeros

cantados o, en fin, obtener datos estadisticos de 1los

premios y nimeros de la sesidn. T, a0t

L4
-

[ BV

La posibilidad de conexidén de cada mdquina a la mesa o
central de juego supone que el jugador se limite q:§o§tem-
plar en la pantalla (6) la evolucidn de sus cartones en el
curso de la partida, ya que en este caso la méquigg:gs un

terminal receptor automdtico de los nimeros cantadés.:’.

L

R Y]
. Ly

A
Naturalmente, a la vista de lo que antecede se gémerende
que en la miguina de la invencidn cabén numerosas ﬁ;hifica-
ciones y sustituciones por medios equivalentes, en especial
para un experto en la materia, todo lo cual, en la medida
en que no altere su esencialidad caracteristica, se enten-

derid comprendido en el marco de las reivindicaciones que

siguen.
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REIVINDICACIONES

1.- M3aquina o terﬁinal para juegos de azar, en particular
el bingo, del tipo que comprende un microprocesador, un
teclado y una pantalla de visualizacién, carQ?}g&izada
porque consta, ademds, de un soporte de memoria que contie-
ne grabados la identificacidén, composicidn y distribucidén

de los mil novecientos veinte cartones que intervi¥ren en

el juego y el programa de fuhcionamiento, e incluye medios

aclisticos y visuales alertadores de la consecucidn de pre-

mio. : . o
¢ o ©

2.- M3quina o terminal para juegos de azar, en particular

el bingo, segln la reivindicacién 1, caracterizaaé‘borque'

su teclado consta de los diez digitos y al menos cuatro
teclas de funciones, de las cuales dos estdn destinadas a
la correccidn de errores, una para los numeros ya introdu-

cidos y otra para los que se estdn introduciendo.

3.- Miguina o terminal para juegos de azar, en particular
el bingo, seguin las reivindicaciones anteriores, caracteri-
zada porgue su pantalla visualiza, sucesivamente, la linea
o lineas de nimeros mis préximas a la consecucién de premio
de 1los cartones jugados por el usuario, y el cartén o

cartones mds préximos al premio final.

4.- M3quina o terminal para juegos de azar, en particular
el bingo, seqgin las reivindicaciones anteriores, ‘caracteri-

zada porgue su funcionamiento es dependiente de la intro-
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duccidn de una tarjeta o ficha codificada en forma magné-

tica, Sptica, o bien por su relieve o contorno.

5.- Mdguina o terminal para juegos de azar, en particular

el bingo, seqgin las reivindicaciones anteriores, qara?teri—

zada porgque comprende una entrada de conexidn degde un

ordenador central gque controla los cartones jugados, 1los

nimeros que se van extrayendo y la consecucidn, ,de los

premios, funcionando entonces como un terminal.

6.- MAQUINA O TERMINAL PARA JUEGOS DE AZAR, EN PARTICULAR

EL BINGO.

Todo tal y como ha gquedado descrito, ilustrado y'réﬁbindi-
cado en la presente Memoria Descriptiva, que consta de
nueve pdginas mecanograffadas y una de dibujos.

Madrid, 6 de Agosto de 1985,

MATERIAL AUXILIAR DE JUEGO, S.A.-MAJSA
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