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@ Resumen:

Procedimiento para el funcionamiento de un aparato de
entretenimiento accionado con dinero.

En un procedimiento para el funcionamiento de un apara-
to de entretenimiento accionado con dinero con una uni-
dad de mando gobernada con una computadora para el
mando del desarrollo del juego, con un dispositivo de jue-
go de simbolos, con un indicador de puntos y con un in-
dicador de saldo y eventualmente con un dispositivo de
juego de riesgo se guarda permanentemente después de
finalizar la fase de juego el estado de puntos acumulados
por el jugador durante la fase de juego en un banco de
puntos integrado en la unidad de mando y se provee de
una identificacién individual del jugador. El estado de pun-
tos del banco de puntos puede ser activado nuevamente
con la identificacién individual del jugador para otra fase
de juego aplazada en el tiempo.
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DESCRIPCION

Procedimiento para el funcionamiento de un apa-
rato de entretenimiento accionado con dinero.

El invento se refiere a un procedimiento para el
funcionamiento de un aparato de entretenimiento ac-
cionado con dinero con una unidad de mando gober-
nada con una computadora para el mando del desarro-
1lo del juego, con un dispositivo de juego de simbolos,
con un indicador de puntos y con un indicador de sal-
do y eventualmente con un dispositivo de juego de
riesgo.

Estos aparatos de entretenimiento se conocen con
las formas de ejecuciéon mds diversas. Comprenden
un dispositivo de juego, que posee generalmente tres
cuerpos rotativos, que se pueden configurar como ci-
lindros, discos, carruseles de tarjetas abatibles o ana-
logos. Los cuerpos rotativos poseen simbolos en la su-
perficie legible desde el exterior a través de ventani-
llas de lectura. Los cuerpos rotativos son parados ge-
neralmente uno después del otro y una vez, que se han
parado todos los cuerpos rotativos, la combinacién de
simbolos visualizada en las ventanillas de lectura in-
dica una ganancia o una pérdida. A distintas alturas
se visualizan premios en dinero y/o en puntos y/o pre-
mios de juego especiales con una probabilidad de un
premio superior frente al juego normal o analogos.

Los aparatos de entretenimiento conocidos po-
seen,ademads,con frecuencia, como dispositivo adicio-
nal de juego con premio un dispositivo de juego de
riesgo, que se puede activar por medio de una tecla
después de obtener un premio. Con ello se destacan
Opticamente sobre una escala de riesgo, que indica di-
ferentes valores de los premios en un elemento de in-
dicacion de premios, el premio ya obtenido y el pre-
mio obtenible. Por medio de un generador aleatorio
contenido en el aparato de entretenimiento se deci-
de si se pierde el premio obtenido o es incrementado.
Cuando se incrementa el premio, se indica este nue-
vamente como premio obtenido y el premio obtenible
se indica nuevamente de manera 6ptica. Accionando
una tecla de riesgo se puede arriesgar nuevamente el
premio obtenido. Durante la realizacién de un juego
de riesgo tiene lugar generalmente una decision sobre
el aumento o la pérdida total del premio arriesgado.

En los aparatos de entretenimiento se conoce, ade-
mds, la posibilidad de incrementar o reducir el premio
obtenido por medio de un dispositivo de jugada final
disenado como dispositivo de juego con premio adi-
cional, en el que se iluminan, gobernados de manera
aleatoria, los campos de indicacién dotados de dife-
rentes premios, permaneciendo iluminado el campo,
que indica el premio obtenido. Sin embargo, en este
caso no es posible generalmente la pérdida total del
premio arriesgado.

Estos dispositivos de juego con premio adicional
se ocupan generalmente en sus campos de indicacion
con distintos valores de dinero, puntos y/o juegos es-
peciales diferentes. En los aparatos de entretenimien-
to accionados con dinero de esta clase generalmente
se expenden de una manera sencilla los valores de di-
nero, los puntos o los juegos especiales obtenidos en
el dispositivo de juego de simbolos o en uno de los
dispositivos de juego con premio adicional, mientras
que en el dispositivo de juego final se expenden y en
el dispositivo de juego con riesgo se vuelven a arries-
gar o se acumulan en un dispositivo de “bote”.

El documento DE 10 231 000 A1 divulga un pro-
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cedimiento para el funcionamiento de un aparato de
entretenimiento accionado con dinero en el que de
una memoria de saldo se retiran importes de dinero
para el arranque de un dispositivo de juego de sim-
bolos. En €l se acumulan los premios procedentes del
dispositivo de juego en forma de puntos en un indica-
dor de puntos. El premio en dinero obtenido es abona-
do al mismo tiempo al jugador en el indicador de sal-
do. Este proceso de puede prolongar hasta el estado
“0” del contador del indicador de puntos. Por lo tan-
to, los premios en dinero son transformados en pun-
tos. El inconveniente es que el jugador siempre tiene
que esperar el final de la duracién minima del juego,
antes de poder iniciar un nuevo juego. Esto da lugar a
retardos en el tiempo molestos para el jugador.

Ademas, a través del documento DE 10 2005 035
531.5 no publicado se conoce el procedimiento de que
con un saldo en el indicador de saldos de un apara-
to de entretenimiento se puede transformar continua-
mente, por medio de un dispositivo de juego especial
y dentro de una duracién minima del juego prefijada,
una determinada cantidad de dinero del indicador de
saldos en un determinado premio en puntos asi como
sumarlos en el indicador de puntos y retirar del indi-
cador de puntos una determinada cantidad de puntos
como apuesta para un juego en el dispositivo de jue-
go. En el caso de un saldo de puntos en el indicador
de puntos se transforma, después del accionamiento
de una tecla, a través del dispositivo de juego especial
una determinada cantidad de puntos en un determina-
do valor en dinero, que es sumado en el indicador de
saldos. Por lo tanto, tiene lugar un proceso de trans-
formacién de dinero en puntos y de puntos en dinero.
El inconveniente es que este procedimiento de con-
version requiere un determinado tiempo para su eje-
cucioén. Asi por ejemplo, cada 5 segundos se trans-
forman 2 Euros de puntos en dinero. En el caso de
estados grandes de puntos puede durar esto eventual-
mente un tiempo relativamente grande. Si el jugador
quiere jugar nuevamente con un aplazamiento en el
tiempo, por ejemplo al dia siguiente, con el aparato de
entretenimiento, es preciso, que transforme en primer
lugar dinero en puntos. También este proceso requiere
un determinado tiempo, por ejemplo 5 segundos por
cada 20 céntimos.

El objeto del invento es crear un procedimiento
para el funcionamiento de un aparato de entreteni-
miento accionado con dinero de la clase mencionada
mds arriba, que evite la molesta y larga transforma-
cion de dinero en puntos, respectivamente de puntos
en dinero y configure asi el desarrollo del juego con
un mayor incentivo de juego y de premios y eleve el
valor de entretenimiento para el jugador.

Este problema se soluciona segtin el invento por
el hecho de que el estado de puntos acumulado por un
jugador durante una fase de juego se almacena perma-
nentemente, después del final de la fase de juego, en
un banco de puntos integrado en la unidad de mando
y se provee de una identificacién individual del juga-
dor y por el hecho de que el estado de puntos en el
banco de puntos puede ser activado nuevamente por
medio de la identificacién individual del jugador para
una fase de juego aplazada en el tiempo.

El jugador introduce al principio de un juego o de
una fase de juego dinero en calidad de apuesta en el
aparato de entretenimiento y en el transcurso ulterior
del juego acumula puntos por medio de los premios
en puntos. El jugador tiene ahora la posibilidad segin
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el invento de transformar el estado de puntos alcan-
zado en su banco de puntos individual después de fi-
nalizar su fase de juego. Una vez que el jugador sale
del aparato de entretenimiento se almacena el banco
de puntos individual con el estado de puntos actual
en el aparato de entretenimiento y es almacenada por
la unidad de mando. Cuando entra nuevamente, apla-
zado en el tiempo, en el aparato de entretenimiento,
por ejemplo al dia siguiente, dispone del estado de
puntos guardado en el banco de puntos para otra fase
de juego. Con ello, el jugador puede deponer su sal-
do de puntos en cualquier momento en el aparato de
entretenimiento y puede seguir jugando con un apla-
zamiento en el tiempo. Con ello se puede prescindir
ampliamente de una reconversién de puntos en dine-
ro. Las apuestas en dinero reales son reducidas a un
minimo.

De acuerdo con un perfeccionamiento del proce-
dimiento segtin el invento se guarda el estado de pun-
tos reunido por el jugador durante una fase de juego
accionando una tecla de funcién prevista en el apa-
rato de entretenimiento o introduciendo la identifica-
ci6n individual del jugador. La identificacion indivi-
dual del jugador tnica es generada por la unidad de
mando o por el propio jugador y le identifica de ma-
nera univoca en el aparato de entretenimiento. Con
ello se evita el mal uso por otro jugador del estado de
puntos acumulado por el jugador. Esta identificacién
individual del jugador le sirve al jugador para entrar y
salir del aparato de entretenimiento y le permite guar-
dar el estado de puntos alcanzado por €l y el acceso
aplazado en el tiempo a su estado de puntos para una
fase de juego ulterior.

Para informar al jugador de su saldo de puntos
en el banco de puntos y para documentar el estado
de puntos, la unidad de mando expende, después de
guardar en el banco de puntos el estado de puntos acu-
mulado por el jugador durante una fase de juego, un
resguardo, que contiene al menos el estado de pun-
tos guardado en el banco de puntos y la identificacién
individual del jugador. Con ello se informa también
al jugador de su identificacién individual de jugador,
que tiene que utilizar para una nueva entrada aplazada
en el tiempo en el aparto de entretenimiento, para ini-
ciar una nueva fase de juego y tener acceso a su estado
de puntos guardado en el banco de puntos.

En un perfeccionamiento de la idea del invento,
el jugador se despide del aparato de entretenimiento,
después de finalizar una fase de juego, con la identifi-
cacion individual del jugador asignada a él. La unidad
de mando comprueba después la identificacién indivi-
dual del jugador. Si esta concuerda con la identifica-
ci6n individual de jugador almacenada en el aparato
de entretenimiento, se transfiere al banco de puntos el
estado de puntos acumulado por el jugador en la fase
de juego anterior. Al mismo tiempo se repone a ce-
ro el indicador de puntos y se expende el resguardo
individual del jugador.

La identificacién individual del jugador es conve-
nientemente un cddigo de barras, un nimero personal
de identificacion, una abreviatura relacionada con el
jugador, una tarjeta codificada con chip, una huella
digital o andlogo. El cédigo de barras puede estar im-
preso en el resguardo expendido, e igualmente un PIN
o la abreviatura referida al jugador, que se puede com-
poner por ejemplo de las letras iniciales del nombre
y del apellido del jugador. En caso necesario también
es posible, que el jugador reciba del concesionario del

10

15

20

25

30

35

40

45

55

60

65

aparato de entretenimiento una tarjeta codificada con
un chip en la que esté almacenada la identificacién
individual del jugador. También es posible la utiliza-
cién de una huella digital del jugador para entrar y
salir del aparato de entretenimiento. Con la identifi-
cacion individual del jugador se garantiza siempre la
asignacion personal del banco de puntos individual al
jugador correspondiente.

El procedimiento segin el invento puede ser mo-
dificado todavia de tal manera, que el aparato de en-
tretenimiento pueda ser conmutado por un empleado
del concesionario al modo de servicio, en el que el
empleado del concesionario transforme, por medio de
la introduccién continua de dinero, el dinero introdu-
cido en puntos y pueda acumular estos puntos en un
banco de puntos central o en un banco de puntos in-
dividual. Si los puntos son acumulados en un banco
de puntos central por la introduccién de dinero por un
empleado del concesionario, pueden ser transferidos
estos por el empleado del concesionario al banco de
puntos individual del jugador, cuando el jugador entre
mds tarde con su identificacién individual del jugador
en el aparato de entretenimiento para una nueva fase
de juego. El dinero introducido por el empleado del
concesionario es restituido por el jugador el emplea-
do del concesionario.

El empleado del concesionario puede rellenar el
saldo de puntos en el banco central de puntos durante
las horas poco frecuentadas y/o eventualmente fuera
de las horas de apertura de la sala de juego y durante
el tiempo muy frecuentado puede transferir el estado
de puntos al banco de puntos individual del jugador.
Por lo tanto, los procesos de transformacién de dinero
en puntos se pueden desarrollar tedricamente durante
las 24 horas del dia

En una configuracién ventajosa, el empleado del
concesionario puede transferir los estados de puntos
acumulados de una manera total o en pasos parciales
del banco de puntos central al banco de puntos indi-
vidual del jugador. Asi por ejemplo, en el caso de un
estado de puntos alto se pueden transferir los puntos
acumulados en el banco de puntos central en pasos
de 1000 = 10 Euros al banco de puntos individual del
jugador.

También es ventajoso, que en el modo de servicio
del aparato de entretenimiento no sea posible un juego
por puntos. Con ello se evita el consumo fraudulento
de los puntos del jugador por otros jugadores.

De acuerdo con un perfeccionamiento, el estado
de puntos acumulados por un jugador durante una fa-
se de juego puede ser transferido al banco de puntos
central, siempre que el banco de puntos central es li-
berado para el jugador por el empleado del concesio-
nario.

Ademads, la conmutacién del aparato de entrete-
nimiento al modo de servicio puede tener lugar por
medio de una tarjeta con chip especial o andlogo.

En otra configuracion ventajosa es posible, que el
estado de puntos acumulado durante una fase de juego
en el banco de puntos individual del jugador, respecti-
vamente en el banco de puntos central sea transferido
a otro jugador. El otro jugador puede iniciar con el
estado de puntos transferido una nueva fase de juego
y acumular més puntos. Con ello también es posible
prescindir ampliamente de una reconversién de pun-
tos en dinero, ya que varios jugadores pueden cambiar
entre si puntos, como si fueran dinero.
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REIVINDICACIONES

1. Procedimiento para el funcionamiento de un
aparato de entretenimiento accionado con dinero con
una unidad de mando gobernada con una computa-
dora para el mando del desarrollo del juego, con un
dispositivo de juego de simbolos, con un indicador de
puntos y con un indicador de saldo y eventualmente
con un dispositivo de juego de riesgo, caracterizado
porque el estado de puntos acumulados por el jugador
durante una fase de juego se guarda permanentemen-
te, después de finalizar la fase de juego, en un banco
de puntos integrado en la unidad de mando.

2. Procedimiento segun la reivindicacién 1, carac-
terizado porque el estado de puntos acumulados por
el jugador durante una fase de juego puede ser guar-
dado accionando una tecla de funcién o introduciendo
la identificaci6n individual del jugador.

3. Procedimiento segtin la reivindicacién 1 o 2, ca-
racterizado porque después de guardar el estado de
puntos acumulado por el jugador durante una fase de
juego en el banco de puntos, la unidad de mando ex-
pende un resguardo, que contiene al menos el estado
de puntos guardado en el banco de puntos y la identi-
ficacién individual del jugador.

4. Procedimiento segtin una de las reivindicacio-
nes 1 a 3, caracterizado porque después de guardar
en el banco de puntos el estado de puntos acumulado
por el jugador durante una fase de juego se repone a
cero el indicador de puntos.

5. Procedimiento segtin una de las reivindicacio-
nes 1 a 4, caracterizado porque antes de iniciar una
fase de juego el jugador entra con la identificacién in-
dividual del jugador asignada a él en el aparato de
entretenimiento y porque a continuacién la unidad de
mando comprueba la identificacién individual del ju-
gador, representando en el indicador de puntos el es-
tado de puntos guardado por el jugador en el banco de
puntos.

6. Procedimiento segtin una de las reivindicacio-
nes 1 a 5, caracterizado porque después de finalizar
la fase de juego el jugador sale con la identificacién
individual del jugador asignada a él del aparato de
entretenimiento, controlando la unidad de mando la
identificacién individual del jugador, transfiere el es-
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tado de puntos acumulado por el jugador durante una
fase de juego al banco de puntos, repone a cero el in-
dicador de puntos y expende un resguardo individual
del jugador.

7. Procedimiento segtin una de las reivindicacio-
nes 1 a 6, caracterizado porque la identificacion indi-
vidual del jugador es un cédigo de barras, un niimero
de identificacion personal, una abreviatura relaciona-
da con el nombre del jugador, una tarjeta codificada
con chip, una huella dactilar o anilogo.

8. Procedimiento seglin una de las reivindicacio-
nes 1 a 7, caracterizado porque el aparato de en-
tretenimiento puede ser conmutado por un empleado
del concesionario a un modo de servicio, en el que el
empleado del concesionario transforma, introducien-
do permanentemente dinero, el dinero introducido en
puntos y puede acumular estos puntos en un banco de
puntos central o en el banco de puntos individual del
jugador.

9. Procedimiento segun la reivindicacién 8, carac-
terizado porque los estados de puntos recogidos por
el empleado del concesionario pueden ser transferidos
en su totalidad o en pasos parciales del banco de pun-
tos central al banco de puntos individual del jugador.

10. Procedimiento segin la reivindicacién 8 u 9,
caracterizado porque en el modo de servicio del apa-
rato de entretenimiento no es posible un juego por
puntos.

11. Procedimiento segtin una de las reivindicacio-
nes 8 a 10, caracterizado porque el estado de puntos
acumulados por un jugador durante una fase de jue-
go puede ser transferido al banco de puntos central,
siempre que el banco de puntos central sea liberado
para el jugador por el empleado del concesionario.

12. Procedimiento segin una de las reivindicacio-
nes 8 a 11, caracterizado porque la conexién del apa-
rato de entretenimiento en el modo de servicio tiene
lugar por medio de una tarjeta de servicio especial con
chip o andlogo.

13. Procedimiento segtin una de las reivindicacio-
nes 8 a 12, caracterizado porque el estado de puntos
acumulados durante una fase de juego en el banco de
puntos individual del jugador o bien el banco de pun-
tos central puede ser transferido por el jugador a otro
jugador.
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OPINION ESCRITA

N° de solicitud: 200850065

1. Documentos considerados.-

A continuacién se relacionan los documentos pertenecientes al estado de la técnica tomados en consideraciéon para la
realizacién de esta opinion.

Documento Numero Publicacién o Identificacion Fecha Publicacion
D01 EP 1120758 A2 (KUNICK PLC) 01.08.2001

2. Declaracion motivada segin los articulos 29.6 y 29.7 del Reglamento de ejecucién de la Ley 11/1986, de 20 de
marzo, de Patentes sobre la novedad y la actividad inventiva; citas y explicaciones en apoyo de esta declaracion

De todos los documentos recuperados del estado de la técnica, se considera que el documento DO1 es uno de los mas
proximos a la solicitud que se analiza. A continuacion se comparan las reivindicaciones de la solicitud con el documento
DO1.

Reivindicacién 1

El documento D01 describe un procedimiento para el funcionamiento de un aparato de entretenimiento (2) accionado con
dinero con una unidad de mando gobernada con una computadora (10) para el mando del desarrollo del juego, con un
dispositivo de juego de simbolos, con un indicador de puntos y con un indicador de saldo y eventualmente con un dispositivo
de juego de riesgo (ver parrafos 4, 32, 65, 66), donde el estado de puntos acumulados por el jugador durante una fase de
juego se guarda permanentemente, después de finalizar la fase de juego, en un banco de puntos integrado en la unidad de
mando (ver parrafos 50-52, 71, 72).

Tras el analisis del documento D01, las caracteristicas descritas en la reivindicacion independiente 1 quedan divulgadas por
dicho documento, por lo que la reivindicaciéon 1 no cumple el requisito de novedad conforme al articulo 6.1 LP.

Reivindicacion 2

El documento D01 indica que el estado de puntos acumulados por el jugador durante una fase de juego puede ser guardado
accionando una tecla de funcién o introduciendo la identificacion individual del jugador (ver parrafos 11, 12, 71, 72). Por
tanto, se puede concluir que, a la vista del estado de la técnica conocido, la reivindicacion 2 no cumple el requisito de
novedad conforme al articulo 6.1 LP.

Reivindicacién 3

El documento D01 indica que los puntos que se acumulan en el banco de puntos van asociados a la identificacion individual
del jugador (ver parrafos 89-91 y figura 3), no aportando ningun efecto técnico adicional la expedicién de un resguardo que
contenga el estado de puntos guardado en el banco de puntos y la identificacién individual del jugador. Por tanto, se puede
concluir que, a la vista del estado de la técnica conocido, la reivindicacién 3 no cumple el requisito de novedad conforme al
articulo 6.1 LP.

Reivindicaciones 4y 5

El documento DO1 indica que después de guardar en el banco de puntos el estado de puntos acumulado por el jugador
durante una fase de juego se repone a cero el indicador de puntos (ver figura 3). El documento D01 también indica que
antes de iniciar una fase de juego el jugador entra con la identificacion individual del jugador asignada a él en el aparato de
entretenimiento y a continuacion la unidad de mando comprueba la identificacion individual del jugador, representando en el
indicador de puntos el estado de puntos guardado por el jugador en el banco de puntos (ver parrafos 13, 14).

Por tanto, se puede concluir que, a la vista del estado de la técnica conocido, las reivindicaciones 4 y 5 no cumplen el
requisito de novedad conforme al articulo 6.1 LP.

Reivindicacién 6

El contenido de la reivindicacion 6 ya se encuentra comprendido en las reivindicaciones 1-4, por lo que siguiendo los
razonamientos realizados en relacion con dichas reivindicaciones, la reivindicacion 6 no cumple el requisito de novedad
conforme al articulo 6.1 LP.

Reivindicacion 7

El documento D01 indica que la identificacién individual del jugador puede ser un nimero de identificacién personal, una
tarjeta codificada con chip, una huella dactilar o analogo (ver parrafos 52, 72). Por tanto, se puede concluir que, a la vista del
estado de la técnica conocido, la reivindicacién 7 no cumple el requisito de novedad conforme al articulo 6.1 LP.
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Reivindicaciones 8-13
El contenido de las reivindicaciones 8-13 no es relativo a caracteristicas técnicas que definan al procedimiento para el

funcionamiento de un aparato de entretenimiento accionado con dinero sino que son meras reglas del juego y, por tanto, no
producen ningun efecto técnico adicional con respecto al contenido de cualquiera de las reivindicaciones 1-7 de las que
dependen, no cumpliendo asi el requisito de novedad conforme al articulo 6.1 LP.
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