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DESCRIPCION
Juego de dardos de diana multiple
Antecedentes de la invenciéon

La presente invencién se refiere en general a juegos de dardos electronicos de pago por jugar, puntuacion
automatica. Mas particularmente, la presente invencion se refiere a juegos de dardos electronicos que tengan
multiples dianas.

Los juegos de dardos de puntuacion automatica de diana Unica ofrecen tipicamente un nimero limitado de opciones
de desarrollo del juego. Sin embargo, dado el limitado espacio frecuentemente disponible para dichos juegos, es
limitado el nimero o tipos de juegos disponibles para los jugadores. Adicionalmente, el uso de juegos de multiples
dianas esta limitado tipicamente a las restricciones de espacio. Mas especificamente, dichos juegos de diana
multiple requieren frecuentemente espacio suficiente para permitir la maniobra de las dianas cuando se cambian de
posicion las dianas. Adicionalmente, dichos cambios en las dianas requieren tipicamente que el juego se accione
manualmente, tal como por un tercer auxiliar que pueda recoger el pago para el desarrollo del juego, proporcionar
los dardos a los jugadores, y asegura que los participantes cumplen con las reglas de desarrollo del juego.
Adicionalmente, dichas maquinas de juego de diana multiple, si son electronicas, son complejas y requieren un
numero sustancial de equipo electrénico duplicado para su uso con las diferentes dianas.

El documento DE 200 02 823, (Eiba) describe un juego de dardos que incluye mas de un tablero de dardos, que
puede oscilar a lo largo de un eje vertical u horizontal. El juego de Eiba, aunque efectivo en la presentacion a un
jugador de diferentes opciones para jugar en el tablero, no puede asegurar la integridad de la puntuacién del juego
durante el desarrollo, especialmente en maquinas que pueden conectarse a otras maquinas y usarse para el
desarrollo de torneos.

Breve sumario de la invencién

La presente invencion se refiere a juegos de dardos de multiples dianas que utilizan la rotacién axial de un tablero de
juegos que proporciona a los jugadores opciones tales como la diana sobre la maquina de juego que ha de usarse
para el desarrollo del juego. Adicionalmente, ciertas realizaciones de la presente invencién son para su uso en
entornos de la industria de maquinas tragaperras en la que los juegos de dardos estan adaptados con un
mecanismo automatico de recoleccion de la tarifa por jugar. Dichos entornos de industria de maquinas tragaperras
permite a los jugadores el pago por jugar insertando la tarifa necesaria en el juego de dardos para la seleccion del
juego deseado y lanzarlo sin necesidad de un tercer auxiliar. Adicionalmente, los jugadores también retiran sus
propios dardos de la diana de dardos segln sea necesario para continuar el desarrollo del juego hasta la finalizacion
del juego.

Realizaciones de la presente invencion también proporcionan un robusto juego de dardos electrénico de mdltiples
dianas con rotacion axial que también reduce los costes de produccion a través del uso de componentes eléctricos
compartidos.

Adicionalmente, realizaciones de la presente invencion también proporcionan un mecanismo facil de usar por el
usuario para permitir a los jugadores mover y enclavar en su lugar una diana seleccionada y/o preferida por un
jugador. Adicionalmente, de acuerdo con ciertas realizaciones, la presente invencidn proporciona un mecanismo de
enclavamiento y liberacion de doble finalidad, robusto y reforzado, 6ptimamente posicionado para soportar golpes
fisicos enérgicos a la invencion por los jugadores, tal como jugadores frustrados o demasiado apasionados con el
desarrollo del juego, antes, durante y después de la retirada del dardo de una diana. Adicionalmente, realizaciones
de la presente invencién proporcionan un mecanismo de posicionamiento de la diana sin contacto, tal como, por
ejemplo, un detector de campo magnético, que se posiciona éptimamente para una deteccion fiable, consistente de
la posicion de la diana.

Un aspecto de la presente invencién es una maquina de juego que tiene un controlador de juego que incluye una
cabina que tiene una parte frontal y una parte posterior. La maquina de juego incluye también un tablero de juego
que se asegura de modo giratorio a la cabina. El tablero de juego incluye un primer lado de diana, un segundo lado
de diana, y un detector. El primer lado de diana se configura para el desarrollo de un primer juego, y el segundo lado
de diana se desarrolla para el desarrollo de un segundo juego. El tablero de juego es giratorio alrededor de la cabina
entre al menos una primera posicion y una segunda posicion. El primer lado de diana mira a la parte frontal de la
cabina cuando el tablero de juego esta en una primera posicidon, mientras que el segundo lado de diana mira a la
parte frontal cuando el tablero de juego esta en la segunda posicién. El detector se configura para la deteccion de
una posicién del tablero de juego con relacion a la cabina. Adicionalmente, el controlador de juego se configura para
determinar si el tablero de juego esta en la primera o la segunda posicion basandose en la posicion del tablero de
juego detectada por el detector. La maquina de juego incluye adicionalmente un mecanismo de enclavamiento que
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se conecta de modo operativo al tablero de juego. El mecanismo de enclavamiento, que incluye una manecilla y un
pestillo, se configura para enganchar la cabina para retener de modo extraible el tablero de juego en una primera o
una segunda posicion.

De acuerdo con otro aspecto de la presente invencién es una maquina de juego que incluye un conjunto de diana
asegurado a una cabina. El conjunto de diana incluye un tablero de juego de multiples lados, un controlador de juego
y un detector de campo magnético. El tablero de juego de multiples lados es giratorio alrededor de la cabina entre al
menos una primera posiciéon y una segunda posicién. Adicionalmente, el tablero de juego de mudltiples lados incluye
también al menos dos lados de diana que se configuran para el desarrollo del juego de dardos electrénicos. El
detector de campo magnético se configura para detectar un campo magnético detectado por uno o mas imanes
posicionados en la cabina. El controlador de juego se configura para determinar si el tablero de juego de multiples
lados esta en una primera o segunda posicién basandose en la polaridad del campo magnético detectado por el
detector de campo magnético.

Un aspecto adicional de la presente invencién es una maquina de juego que tiene una cabina que tiene un primer
lado y un segundo lado. La maquina de juego incluye también un conjunto de diana que se asegura a la cabina. El
conjunto de diana tiene un tablero de juego de mdultiples lados, un controlador de juego y un detector de campo
magnético. El tablero de juego de multiples lados es giratorio alrededor de la cabina entre al menos una primera
posicion y una segunda posicién. Adicionalmente, el tablero de juego de mdltiples lados incluye al menos dos lados
de diana configurados para el desarrollo del juego de dardos electrénicos. El detector de campo magnético se
configura para detectar un primer campo magnético que se genera por un primer iman posicionado en la proximidad
del primer lado de la cabina. El detector de campo magnético se configura también para detectar un segundo campo
magnético generado por un segundo iman posicionado en la proximidad del segundo lado de la cabina.
Adicionalmente el primer y segundo campos magnéticos tienen una polaridad diferente. El controlador de juego se
configura para determinar si el tablero de juego de multiples lados estd en una primera o segunda posicién
basandose en la polaridad del campo magnético detectado por el detector de campo magnético. Adicionalmente, el
controlador de juego usado para la deteccién de la puntuacién para el primer lado de diana es el mismo controlador
de juego usado para la deteccion de la puntuacién para el segundo lado de diana.

Breve descripcion de diversas vistas de los dibujos

La Figura 1 ilustra un juego de dardos de multiples dianas de acuerdo con una realizacion ilustrada de la presente
invencion.

La Figura 2 ilustra una parte de un conjunto de diana que tiene un tablero de juego de diana miltiple que se gira
axialmente entre posiciones de juego de acuerdo con una realizacion ilustrada de la presente invencion.

La figura 3 ilustra una parte de un conjunto de diana que tiene un mecanismo de liberacion o enclavamiento de
acuerdo con una realizacion ilustrada de la presente invencién.

La Figura 4 ilustra una vista posterior de una parte de una cabina y un conjunto de diana para su uso con una
maquina de juego de acuerdo con una realizacion ilustrada de la presente invencion.

La Figura 5 ilustra una vista lateral de una cabina de una maquina de juego que tiene una parte superior desviada de
acuerdo con una realizacion ilustrada de la presente invencion.

La Figura 6 es una vista en corte parcial de una tarjeta de circuito impreso (PCB) alojada en el tablero de juego del
conjunto de diana de acuerdo con una realizacion ilustrada de la presente invencion.

La Figura 7 es una disposicion parcial de PCB que muestra la localizacion de un detector de campo magnético de
acuerdo con una realizacion ilustrada de la presente invencion.

La Figura 8 es el esquema de los circuitos para un detector de campo magnético de acuerdo con una realizacion
ilustrada de la presente invencion.

La Figura 9 ilustra puntos de activacion de ejemplo para el detector de campo magnético de acuerdo con una
realizacion ilustrada de la presente invencion.

El sumario anterior, asi como la descripcion detallada a continuacién de ciertas realizaciones de la presente
invencion, se entenderdn mejor cuando se lean conjuntamente con los dibujos adjuntos. Para la finalidad de
ilustracion de la invencion, se muestran ciertas realizaciones en los dibujos. Deberia entenderse, sin embargo, que
la presente invencidon no esta limitada a las disposiciones y medios instrumentales mostrados en los dibujos
adjuntos.
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Descripcion detallada de la invencion

La figura 1 ilustra una maquina de juego 10 de diana multiple de acuerdo con una realizacion ilustrada de la presente
invencion. La maquina de juego 10 de diana multiple incluye una cabina 12 que aloja una pantalla 14, un conjunto de
diana 16, y un procesador de juego principal. La cabina 12 puede alojar también o soportar un dispositivo de entrada
18 para el jugador, tal como, por ejemplo, una pluralidad de botones o interruptores. Alternativamente, de acuerdo
con otras realizaciones, el dispositivo de entrada 18 para el jugador puede ser una pantalla tactil sobre la pantalla
14. Adicionalmente, la maquina de juego 10 puede configurarse también para deteccion electrénica de puntuacion
para partidas con multiples dianas y/o componentes de puntuacién compartida tal como se desvela en la Patente de
Estados Unidos N.° 5.020.806 y 7.402.793 para Martin et al., que se incorporan en el presente documento por
referencia en su totalidad.

El dispositivo de entrada 18 para el jugador de la maquina de juego 10 puede usarse para una variedad de
operaciones relacionadas con el desarrollo del juego, incluyendo, por ejemplo, seleccion de la duracién del juego,
inicio del juego, seleccién del nimero de jugadores para el desarrollo del juego, y/o cambio de la identificacion del
(de los) jugador(es) actuales que estan jugando el juego, entre otras funciones. El controlador de juego principal
puede incluir también memoria que se usa para almacenar informacion de desarrollo del juego. Por ejemplo, el
controlador de juego principal puede almacenar informacion en relacién a diferentes tipos de juegos para desarrollo
del juego sobre la maquina de juego 10. El controlador de juego principal puede configurarse también para controlar
la informacion y/o imagenes visualizadas sobre la pantalla 14, tal como, por ejemplo, la puntuacién del juego, el
numero de jugadores, y/o una indicacion del tipo de juego que se esta desarrollando, entre otra informacion y/o
iméagenes.

La cabina 12 puede incluir también un mecanismo de pago 20 que se configura para recibir el pago para el
desarrollo del juego sobre la maquina de juego 10. De acuerdo con ciertas realizaciones, el mecanismo de pago 20
puede ser un mecanismo de pago por jugar de modo que el mecanismo de pago reciba el pago para juegos que se
van a desarrollar sobre la maquina de juego 10 sin necesidad de un auxiliar tercero. Mas aun, de acuerdo con
ciertas realizaciones, el jugador puede usar el dispositivo de entrada 18 para el jugador para hacer selecciones del
desarrollo del juego, tal como el juego a ser desarrollado y/o el nUmero de jugadores que realizan el juego antes y/o
después de la insercién del pago en el mecanismo de pago 20. El mecanismo de pago 20 puede conectarse
operativamente al controlador de juego principal de la maquina de juego 10 de modo que el controlador de juego
principal reciba una indicacion de cuando se ha introducido el pago para el desarrollo del juego dentro del
mecanismo de pago 20. De acuerdo con ciertas realizaciones, el mecanismo de pago 20 puede configurarse
también para indicar el tipo, cantidad y/o valor de la moneda insertada dentro del mecanismo de pago 20.
Adicionalmente, de acuerdo con ciertas realizaciones, el controlador de juego principal puede configurarse para
determinar si el pago recibido mediante el mecanismo de pago 20 es suficiente para el desarrollo del juego
solicitado.

De acuerdo con realizaciones ilustradas, el conjunto de diana 16 incluye un tablero de juego 22 de mdltiples lados.
Por ejemplo, con referencia a las Figuras 1y 2, el tablero de juego 22 tiene un primer lado 24 de diana y un segundo
lado 26 de diana sobre lados opuestos del tablero de juego 22. De acuerdo con ciertas realizaciones, al menos una
parte del primer y segundo lados 24, 26 de diana pueden proporcionar una superficie de juego usada para el
desarrollo del juego. Por ejemplo, de acuerdo con ciertas realizaciones, al menos una parte del primer y segundo
lados 24, 26 de diana pueden configurarse para su uso como un tablero de dardos electronico. De acuerdo con otras
realizaciones, el primer y segundo lados 24, 26 de diana pueden configurarse para soportar una superficie de juego,
tal como un tablero de dardos que se cuelga o se fija 0 se conecta en otra forma al primer y segundo lados 24, 26 de
diana.

De acuerdo con ciertas realizaciones, el primer lado 24 de diana puede tener una configuracioén, tal como una sefial,
por ejemplo, que se usa para el desarrollo de al menos un juego que es diferente de la configuracion del segundo
lado 26 de diana. Por ejemplo, en realizaciones en las que la maquina de juego 10 se usa al menos para el
desarrollo de un(os) juego(s) de dardos, la sefial sobre el primer lado 24 de diana puede proporcionar un tablero de
dardos estandar, tal como el mostrado en la Figura 1, mientras que la sefial sobre el segundo lado 26 de diana
puede proporcionar un juego de dardos diferente, tal como béisbol o golf de dardos, entre otros.

Si el (los) jugador(es) desea(n) desarrollar un juego sobre un lado 24, 26 de diana del tablero de juego 22 que no
esta situado actualmente con relacién a la cabina 12 para el desarrollo del juego, el jugador puede girar axialmente
el tablero de juego 22 hasta que el lado 24, 26 de diana deseado se oriente para el desarrollo del juego. Por
ejemplo, cuando ha de comenzar el desarrollo del juego usando el primer lado 24 de diana, el tablero de juego 22
puede moverse (si es necesario) con relacién a la cabina 12 de modo que el tablero de juego 22 esté en una primera
posicion. En la realizacion ilustrada, cuando el tablero de juego 22 esta en la primera posicion, el jugador puede ser
capaz de ver simultaneamente tanto la pantalla 14 como el primer lado 24 de diana del juego, tal como se muestra
en la Figura 1. Cuando ha de comenzar el desarrollo del juego usando el segundo lado 26 de diana, la orientacion
del tablero de juego 22 con relacion a la cabina 12 puede cambiar de modo que el tablero 22 esté en una segunda
posicion. En la realizacion ilustrada, con el tablero de juego 22 en la segunda posicion, el jugador puede ser capaz
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de ver simultdneamente tanto la pantalla 14 como el segundo lado 26 de diana del juego.

La Figura 2 ilustra una parte del conjunto de diana 16 estando el tablero de juego 22 axialmente girado entre
posiciones de juego, tales como, por ejemplo, entre la primera y segunda posiciones. Como se muestra, el tablero
de juego 22 se conecta operativamente a al menos un eje que se asegura a la cabina 12. Con referencia a las
Figuras 2 y 3, de acuerdo con ciertas realizaciones, el eje 28 puede alojarse en una o mas protuberancias 29 en la
cabina 12 y se configura para girarse cuando ha de cambiarse el lado 24, 26 de diana del tablero de juego 22 que se
ha de usar para el desarrollo del juego, tal como, por ejemplo, moverse desde la primera posicion a la segunda
posicion, y viceversa. El eje 28 puede tener una configuracion generalmente cilindrica que permite al eje 28 girarse
axialmente en un montaje u otra conexion o fijacion en o a la cabina 12. Alternativamente, en lugar del tablero de
juego 22 girando con el eje 28, el tablero de juego 22 puede configurarse para girarse alrededor del eje 28. La
maguina de juego 10 puede configurarse para permitir que el tablero de juego 22 se gire totalmente 360 grados, o
puede incluir por el contrario restricciones que limiten el grado en el que el tablero de juego 22 puede girarse, tal
como, por ejemplo, limitando el giro del tablero de juego 22 a 180 grados.

El conjunto de diana 16 puede configurarse para que el tablero de juego 22 se gire axialmente en cualquier nimero
de direcciones, tal como a lo largo de un eje que sea generalmente perpendicular, paralelo, o en un angulo con
respecto al suelo, o en cualquier combinacién de los mismos. Por ejemplo, el eje 28 puede extenderse a través del
tablero de juego 22 de modo que se fije operativamente a la cabina 12 tanto por encima como por debajo del tablero
de juego 22. Alternativamente, el eje 28 puede incluir un eje inferior y/o un eje superior, extendiéndose el eje inferior
desde la parte inferior 30 del tablero de juego 22 a la cabina 16, y extendiéndose el eje superior desde la parte
superior 32 del tablero de juego 22 a la cabina 12. Por ejemplo, la Figura 3 ilustra un primer eje inferior 28 que se
extiende en la parte inferior 30 del tablero de juego 22. De acuerdo con dicha realizacién, una segunda parte
superior 28 puede extenderse desde la parte superior 32 del tablero de juego 22 a la cabina 16. Alternativamente, en
lugar del (los) eje(s) 28 extendiéndose desde la parte inferior 30 y/o parte superior 32 al tablero de juego 22, el (los)
eje(s) 28 puede(n) extenderse desde los laterales 34a, 34b del tablero de juego 22 a lados 35a, 35b adyacentes en
la cabina 12.

La Figura 3 ilustra una parte de un conjunto de diana 16 que tiene un mecanismo 36 de liberacién o enclavamiento
de acuerdo con una realizacion de la presente invencion. El mecanismo 36 de enclavamiento se configura para
ayudar al menos en la retencién, cuando se desee, del tablero de juego 22 en la primera o segunda posicion. De
acuerdo con ciertas realizaciones, el mecanismo 36 de enclavamiento incluye una manecilla 38 y un pestillo 40
impulsado por resorte. El resorte puede configurarse para impulsar al pestillo 40 en una posicion bloqueada,
mientras que el pestillo 40 es empujado o tirado por el resorte en una direccion de separacion del tablero de juego
22. La manecilla 38 puede conectarse operativamente al pestillo 40 de modo que el desplazamiento de la manecilla
38 puede usarse para tirar del pestillo hacia el tablero de juego 22 de modo que el pestillo 40 se mueva desde la
posicion bloqueada a una posicién desbloqueada. De acuerdo con ciertas realizaciones, la manecilla 38 puede
extenderse a través de una abertura 42, tal como se ilustra en la Figura 4, tanto en el primer como en el segundo
lados 24, 26 de diana de modo que el (los) jugador(es) puedan tener acceso a la manecilla desde la parte frontal 44
de la cabina 12 independientemente de si el tablero de juego 22 esta en la primera o en la segunda posicion.
Alternativamente, la manecilla 38 puede consistir en manecillas separadas que se extienden cada una
individualmente a través de lados diferentes del tablero de juego 22 de multiples lados. La abertura 22 se configura
para alojar el desplazamiento de la manecilla 38. Por ejemplo, de acuerdo con ciertas realizaciones, la abertura 42
puede tener una configuracion generalmente alargada.

La Figura 4 ilustra una vista posterior de una parte de la cabina 12 y del conjunto de diana 16. De acuerdo con
ciertas realizaciones, ambos lados 35a, 35b de la cabina 12 pueden incluir un rebaje 46 que se configura para el
acoplamiento con el mecanismo de bloqueo 36 de modo que bloquee la posicién del tablero de juego 22 con
relacién a la cabina 12. Por ejemplo, el primer lado 35a de la cabina 12 puede incluir un rebaje 46 que se configura
para recibir una placa de golpeo 48 que guia al pestillo 40 a una posicion de enclavamiento con la cabina 12. En la
realizacion ilustrada, la placa de golpeo 48 puede incluir una superficie en angulo 50 que se configura para asegurar
que el pestillo 40 desliza a una posicién enclavada.

Mas especificamente, cuando el tablero de juego 22 esta siendo girado axialmente a la primera posicion y el usuario
no esta desplazando la manecilla 38, el pestillo 40 puede impulsarse hacia el exterior desde el tablero de juego 22
por el resorte. Por lo tanto, cuando el pestillo 40 inicia el acoplamiento con la superficie en angulo 50, el pestillo 40
puede estar en o alrededor de su posicidn enclavada totalmente extendida al exterior desde el tablero de juego 22.
Cuando el tablero de juego 22 continda girdndose axialmente, la configuracion en angulo de la superficie en angulo
50 puede provocar que el pestillo 40 continGe presionandose hacia el interior dentro del tablero de juego 22,
comprimiendo de ese modo adicionalmente el resorte de impulsion del mecanismo de enclavamiento 36. Después
de que el pestillo 40 presionado alcance el final de la superficie en angulo 50 de la placa de golpeo 48 de modo que
la superficie en angulo 50 ya no presione mas hacia el interior al pestillo 40, el resorte es capaz de devolver al
pestillo 40 a su posicion de enclavamiento extendida hacia el exterior en un area del rebaje 46 por detras de la
superficie en angulo 50, enclavando de ese modo la posicion del tablero de juego 22 con relacién a la cabina 12.
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De modo similar, de acuerdo con ciertas realizaciones, cuando el tablero de juego 22 ha de cambiar posiciones, el
usuario puede desplazar hacia el interior la manecilla 38 de modo que arrastre al menos una parte del pestillo 40
hacia el tablero de juego 22 de modo que se extraiga el pestillo 40 del rebaje 46 y tenga una holgura suficiente para
pasar sobre la superficie en angulo 50 de la placa de golpeo 48. El tablero de juego 22 puede girarse a continuacion
axialmente a otra posicion, tal como ser girado desde la primera posicion a la segunda posicion. De ese modo,
cuando el tablero de juego 22 en la realizacion ilustrada se mueve a la segunda posicion, el mecanismo de
enclavamiento 36 puede acoplar una placa de golpeo 48 similar localizada en un segundo lado 35b de la cabina 12
antes de que el tablero de juego 22 se asegure en la segunda posicién.

Como se muestra en las Figuras 2-4, el mecanismo de enclavamiento 36 puede incluir también al menos un bloque
de proteccion 52 de refuerzo situado en la proximidad del pestillo 40, tal como, por ejemplo, por encima y/o debajo
del pestillo 40. Los bloques de proteccion 52 de refuerzo se configuran para recibirse en los rebajes 46 en los
laterales 35a, 35b de la cabina 12. Adicionalmente, los bloques de refuerzo 52 pueden configurarse para limitar la
direccion y grado en el que puede girarse el tablero de juego 22. Por ejemplo, los bloques de refuerzo 52 pueden
extenderse dentro del rebaje 46 de modo que los bloques de refuerzo 52 hagan tope contra un tabique posterior 54
del rebaje 46 que impida que el mecanismo de enclavamiento 36 sea girado mas alla del rebaje 46. Adicionalmente,
de acuerdo con las realizaciones en las que el tablero de juego 22 tiene dos lados de diana, los bloques de refuerzo
52 pueden limitar el giro del tablero de juego 22 a 180 grados. Adicionalmente, los bloques de refuerzo 52 pueden
dimensionarse para encajarse en el rebaje 46 de modo que proporcione estabilidad al tablero de juego 22 que limite
el movimiento del tablero de juego 22 cuando el tablero de juego es golpeado por un objeto del juego, tal como un
dardo.

La Figura 5 ilustra una vista lateral de la cabina 12 para la maquina de juego 10 de acuerdo con una realizacion
ilustrada. Como se muestra, de acuerdo con ciertas realizaciones, la cabina 12 puede ser una unidad de apoyo en el
suelo. Adicionalmente, la cabina 12 puede incluir una parte superior 56 que se posiciona por encima de una parte
del cuerpo 58 de la cabina 12. La parte superior 56 de la cabina 12 se configura para alojar el conjunto de diana 16.
La parte del cuerpo 58 de la cabina 12 puede tener una profundidad suficiente para impedir la interferencia entre el
tablero de juego 22 y el tabique, fondo, u otra superficie adyacente a la parte posterior 60 de la cabina 12 cuando el
tablero de juego 22 se gira axialmente, tal como, por ejemplo, cuando el tablero de juego 22 se gira entre la primera
y la segunda posiciones, y viceversa. Como se muestra en la Figura 5, en la realizacion ilustrada, la parte posterior
60 junto con la parte superior 56 de la cabina 12 pueden desviarse también desde la parte posterior 60 a lo largo de
la parte del cuerpo 58. Esta desviacion puede ayudar a prevenir la interferencia entre un tabique adyacente a la
parte posterior 60 y el tablero de juego 22 cuando se esta girando axialmente el tablero de juego 22.

La maquina de juego 10 puede incluir también un controlador de juego implicado con el seguimiento de la actividad
del jugador con respecto a los lados 24, 26 de diana del tablero de juego 22, tal como, por ejemplo, el controlador de
jugo principal o un controlador de juego periférico 65. Por ejemplo, la Figura 6 es una vista en corte parcial que
ilustra una tarjeta de circuito impreso (PCB) 62 que tiene un controlador de juego periférico 65 que se monta en el
interior del tablero de juego 22 del conjunto de diana 16. EI PCB 62 y el controlador de juego periférico 65 se ilustran
también en la Figura 7. El controlador de juego periférico 65 puede implicarse en una variedad de tareas asociadas
con la detecciéon de puntuacién de los objetos de desarrollo del juego. Ejemplos de deteccion de puntuacion
electrénica para juegos de multiples dianas y/o componentes de puntuacion compartidas incluyen las Patentes de
Estados Unidos N.° 5.020.806, 5.366.230 y 7.402.793, que se incorporan en el presente documento por referencia
en su totalidad. Por ejemplo, de acuerdo con realizaciones en la que el primer y/o segundo lados 24, 26 de diana se
configuran para proporcionar un(os) juego(s) de dardos electrénico(s), los lados 24, 26 de diana pueden incluir una
pluralidad de segmentos, tal como segmentos de puntuacion y no puntuacién, que se posicionan para proporcionar
una matriz para que se desarrolle el juego apropiado. Por detras de cada segmento puede haber un medio de
deteccion del impacto de un dardo que incide en ese segmento de puntuaciéon o no puntuacion particular. Esta
deteccion puede encaminarse a continuacion al controlador de juego periférico 65, en cuyo momento puede darse a
esta deteccion un valor especifico. Este valor puede transmitirse a continuacion a un controlador de juego principal,
en donde puede procesarse el valor y aplicarse al juego actual que se esté desarrollando. En consecuencia, el
controlador de juego periférico 65 puede usarse en la asignacién de una puntuacién a un(os) jugador(es) cuando se
detecta el objeto de desarrollo del juego como cayendo sobre y/o incidiendo en una parte del segmento de diana de
puntuacién, tal como, por ejemplo, un dardo que cae sobre el ojo de buey de un juego de tablero de dardos. El
controlador de juego periférico 65 puede usarse también en la determinacién de si un objeto de desarrollo del juego
ha caido sobre un segmento de diana de puntuacion durante un tiempo suficiente para ser considerado un evento de
puntuacion legitimo. Adicionalmente, de acuerdo con ciertas realizaciones, el controlador de juego periférico 65
puede realizar las comunicaciones requeridas con el controlador de juego principal de la maquina de juego 10,
incluyendo la transmisién y recepcion segun sea necesario de todos los datos pertinentes para permitir que tenga
lugar una actividad de puntuacion de desarrollo del juego electronico o automatico durante el desarrollo del juego.

En la realizacion ilustrada, el controlador de juego periférico 65 se conecta operativamente a un detector 64 que se
usa en la deteccion de la posicion del tablero de juego 22 con relacién a la cabina 12. Por ejemplo, el detector 64
puede usarse en la deteccion de qué lado 24, 26 de diana esta y/o no esta mirando a la parte frontal 44 de la cabina
12. Mas aun, el detector 64 puede proporcionar una sefial u otra instruccién que use el controlador de juego
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periférico 65 para determinar qué lado 24, 26 de diana esta apropiadamente posicionado actualmente para el
desarrollo del juego. Adicionalmente, la deteccidn o determinaciéon de la posicion de los lados 24, 26 de diana del
juego pueden permitir al controlador de juego periférico 65 determinar qué lado 24, 26 de diana ha de supervisarse
durante ese periodo de desarrollo del juego para finalidades de detecciéon de puntuacion. Por ejemplo, si el primer
lado 24 de diana se detecta que esta en una primera posicién, o mirando al frente, con relacion a la cabina 12,
entonces el controlador de juego periférico 65 puede determinar que los eventos de puntuacion detectados durante
el desarrollo del juego del primer lado 24 de diana han de reconocerse, mientras que los eventos detectados de
puntuacién o no puntuacion que impliquen otros lados 26 de diana han de descartarse. De acuerdo con ciertas
realizaciones, el controlador de juego periférico 65 puede incluso desactivar lados 24, 26 de diana que el controlador
de juego periférico 65 determina que no estan actualmente en una posicion mirando hacia adelante. Dicha deteccién
de posicion del tablero de juego 22 y qué lados 24, 26 de diana deben supervisarse, ignorarse y/o desactivarse con
finalidades de actividades de desarrollo del juego permite que se use el mismo controlador de juego periférico 65
para diferentes juegos, tales como juegos sobre diferentes lados 24, 26 de diana.

La deteccion de la orientaciéon del tablero de juego 22, tal como si el tablero de juego 22 esta en la primera o
segunda posicién puede conseguirse en una variedad de formas diferentes, incluyendo tanto medios activos como
pasivos. Por ejemplo, el posicionamiento del tablero de juego 22 con relacién a la cabina 12 puede determinarse
mediante el uso de sensores Opticos (tanto reflectores como interruptores de un haz), deteccion inductiva, deteccion
capacitiva, deteccion ultrasonica, medios de interrupcion mecanicos usando un actuador y contacto movil, entre
otros. Por ejemplo, en la realizacién ilustrada, el detector 64 puede ser un detector de campo magnético, tal como un
sensor de efecto Hall lineal, que se configura para detectar un campo magnético de al menos un iman u otro material
magnético 66a, 66b que se monte en o a la cabina 12. Por ejemplo, con referencia a la Figura 2, en la realizacion
ilustrada, la cabina 12 incluye un primer iman 66a y un segundo iman 66b que se posicionan por debajo del tablero
de juego 22. Los imanes 66a, 66b pueden posicionarse sin embargo en una variedad de diferentes localizaciones,
incluyendo, por ejemplo, por encima o en los laterales del tablero de juego 22, entre otras. De acuerdo con ciertas
realizaciones, los imanes 66a, 66b, pueden insertarse dentro de orificios en salientes 67a, 67b en la cabina 12. El
primer y el segundo imanes 66a, 66b pueden tener orientaciones opuestas de modo que los imanes 66a, 66b tengan
polaridades opuestas mirando hacia el tablero de juego 22. El detector de campo magnético se usa para detectar las
polaridades de la parte de los imanes 66a, 66b que esta mirando al tablero de juego 22. La polaridad detectada se
usa a continuacion por el controlador de juego periférico 65 para determinar la orientacion del tablero de juego 22, tal
como si el tablero de juego 22 esta en la primera o segunda posicion. Conociendo la posicion del tablero de juego
22, el controlador de juego periférico 65 puede determinar qué juego se esta desarrollando. Mas aun, el controlador
de juego periférico 65 puede ser capaz a continuacién de conocer qué sefiales desde el tablero de juego 22
indicativas del desarrollo del juego son parte del desarrollo del juego actual o han de ser ignoradas.

Por ejemplo, de acuerdo con la realizacion ilustrada, cuando el tablero de juego 22 esta en la primera posicion, el
detector de campo magnético esta en una proximidad relativamente estrecha con el primer iman 66a. El detector de
campo magnético puede ser capaz a continuacion de detectar la polaridad de la parte del primer iman 66a que esta
mirando al detector de campo magnético. Por ejemplo, el primer iman 66a puede orientarse de modo que el polo
magnético norte del iman 66a esté mirando hacia el detector de campo magnético, mientras que el polo magnético
sur del iman 66a esta mirando hacia afuera desde el detector de campo magnético. Con el primer iman 66a en esta
orientacion, el detector de campo magnético puede detectar la polaridad norte del primer iman 66a.

A la inversa, cuando el tablero de juego 22 se mueve a la segunda posicion en la realizacion ilustrada, el detector de
campo magnético puede estar en la proximidad del segundo iman 66b. El segundo iman 66b puede tener una
orientacion que sea opuesta a la del primer iman 66a, tal como teniendo la polaridad sur mirando hacia el detector
de campo magnético. Por lo tanto, el detector de campo magnético puede detectar la polaridad sur del segundo
iman 66b cuando el tablero de juego 22 esta en la segunda posicién. Por ello, la deteccién de una polaridad norte o
sur puede usarse para indicar si el tablero de juego 22 esta en la primera o segunda posicion.

La Figura 8 es un esquema del circuito de un detector de campo magnético de acuerdo con una realizacion
ilustrada. Tal como se muestra, el detector de campo magnético es alimentado por una tensién de alimentacion
(3V3) mientras esta también conectado a una tierra (DGND). La tensién de alimentacion real usada para alimentar el
detector de campo magnético puede variar dependiendo del tipo de detector de campo magnético empleado. El
detector de campo magnético se muestra también produciendo una tensién, que, en este ejemplo, se referencia por
“SALIDA HALL". La tensién producida por el detector de campo magnético puede variar dependiendo de los campos
magnéticos detectados por el detector de campo magnético. La tension producida puede usarse a continuacion por
el controlador de juego periférico 65 para determinar qué diana del tablero de juego 22 esta orientada para
desarrollo del juego por parte del jugador, tal como se explica a continuacion.

La Figura 9 ilustra el uso de la tension producida (VoutO) desde un detector de campo magnético que es un sensor
de efecto Hall lineal, representando las “N” y “S” las polaridades norte y sur detectadas, respectivamente, indicando
Vout el intervalo de tension de salida del detector de campo magnético, e indicando Vcc una tensién de alimentacion
necesaria para el funcionamiento de la electrénica. Con referencia al lado izquierdo de la Figura 9, en la realizacion
ilustrada, cuando el detector de campo magnético detecta una densidad de flujo magnético que tenga una polaridad
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principalmente norte, el nivel VoutO esta en un nivel bajo de tensién saturada (VsatL). A la inversa, con referencia al
lado derecho de la Figura 9, cuando el detector de campo magnético detecta una densidad de flujo magnético que
tiene una polaridad principal sur, el nivel VoutO esta a un nivel alto de tension saturada (VsatH). Adicionalmente, tal
como se muestra, el nivel VoutO puede variar entre los niveles VsatL y VsatH basandose en el grado en el que el
detector de campo magnético detecta polaridades norte y/o sur. Por ejemplo, cuando el tablero de juego 22 esta
enclavado en una primera posicion, el detector de campo magnético puede estar en estrecha proximidad al polo
magnético norte del primer iman 66a. En esta posicién, el nivel VoutO puede estar a un nivel VsatL. Cuando el
tablero de juego 22 se gira hacia la segunda posicion, y el detector de campo magnético se estd moviendo
separandose del primer iman 66a, el nivel VoutO puede cambiar, tal como incrementarse, tal como se muestra en la
Figura 9. Cuando el tablero de juego 22 continla girandose, la VoutO puede alcanzar un nivel intermedio o intervalo
entre VsatL y VsatH, lo que puede indicar que el tablero de juego se ha girado a una posicién en algun lugar entre la
primera y segunda posiciones. El nivel VoutO puede continuar incrementandose cuando el detector de campo
magnético llega a una estrecha proximidad con el polo magnético sur del segundo iman 66b y puede alcanzar el
nivel VsatH cuando el tablero de juego 22 esta enclavado en, o en la proximidad a estar en, la segunda posicion.

El nivel VoutO puede ser supervisado por el controlador de juego, tal como, por ejemplo, por el controlador de juego
periférico 65, para determinar la posicion del tablero de juego 22. En dicha realizacion, el nivel de VoutO puede
usarse por el controlador de juego periférico 65 para determinar qué lado 24, 26 de diana del tablero de juego 22
supervisar con la finalidad de desarrollo del juego, incluyendo, por ejemplo, detecciéon de puntuacion sobre el lado
24, 26 de diana actualmente posicionado para desarrollo del juego con relacién a la cabina 12 del juego. Por
ejemplo, una indicacién de que el nivel de VoutO esta en o dentro de un intervalo predeterminado del nivel de VsatL
puede indicar al controlador del juego periférico 65 que el tablero de juego 22 esta en la primera posicion, en la que
el primer lado 24 de diana esta en la primera posicion o mirando hacia adelante con relacion a la cabina 12. El
controlador de juego periférico 65 puede supervisar a continuacién el desarrollo del juego sobre el primer lado 24 de
diana del tablero de juego 22, tal como, por ejemplo, detectar unos eventos de puntuacion o no puntuacion durante
el desarrollo del juego del primer lado 24 de diana.

El nivel de VoutO también puede indicar al controlador del juego periférico 65 qué lado 24, 26 de diana no se esta
usando tal como qué lado 24, 26 de diana estd actualmente en la segunda posicion o mirando hacia atras con
relacién a la cabina 12 de modo que impida la adjudicacion o asignacién de puntos o premios debido a la puntuacion
del lado 24, 26 de diana que mira hacia atras. De acuerdo con ciertas realizaciones, el controlador de juego
periférico 65 puede desactivar el lado 24, 26 de diana que mira hacia atras, tal como, por ejemplo, mediante la
detencién del suministro de electricidad necesaria para el desarrollo del juego del lado 24, 26 de diana que mira
hacia atras y/o la desactivacion de la deteccién de eventos de puntuacién o no puntuacion sobre el lado 24, 26 de
diana que mira hacia atras. Dicha desactivacion puede impedir una actividad de puntuacion o no puntuacién
involuntaria o impropia cuando se esta jugando en el lado 24, 26 de diana opuesto, que mira hacia adelante.
Adicionalmente, el controlador de juego periférico 65 puede desactivar de modo similar ambos lados 24, 26 de diana
cuando el nivel VoutO indeterminado indica al controlador de juego periférico 65 que la posicion del tablero de juego
22 estd cambiandose. Dicha desactivacion mientras la posicién del tablero de juego estd cambiandose puede
impedir que el controlador de juego periférico 65 detecte errbneamente un evento de desarrollo del juego de
puntuacion o no puntuacién debido al contacto con un lado 24, 26 de diana durante el giro del tablero de juego 22.

De acuerdo con ciertas realizaciones, el mecanismo de enclavamiento 36 puede incluir un sensor que se usa para
proporcionar una sefial al controlador de juego periférico 65 que indique cuando el tablero de juego 22 va a ser
girado de modo que el contacto con el lado 24, 26 de diana no se interprete por el controlador de juego periférico 65
como un evento de desarrollo del juego de puntuacidbn o no puntuacion. Por ejemplo, el mecanismo de
enclavamiento 36 puede incluir un sensor capacitivo que detecte que un jugador estd en contacto con la manecilla
38. Puede proporcionarse entonces una sefial al controlador de juego periférico 65 que indique que el jugador esta
en contacto con la manecilla 38 y que el controlador del juego periférico 65 deberia suspender al menos
temporalmente la deteccion de eventos de desarrollo del juego de puntuacién y no puntuacion.
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REIVINDICACIONES
1. Una maquina de juego (10) que tiene un controlador de juego (65), comprendiendo la maquina de juego:
una cabina (12) que tiene una parte frontal y una parte posterior;

un tablero de juego (22) sujeto de modo giratorio a la cabina, teniendo el tablero de juego un primer lado de diana
(24), un segundo lado de diana (26) y un detector (64), estando configurado el primer lado de diana para desarrollo
del juego de un primer juego, estando configurado el segundo lado de diana para desarrollo del juego de un segundo
juego, siendo giratorio el tablero de juego alrededor de la cabina entre al menos una primera posiciéon y una segunda
posicion, mirando el primer lado de diana a la parte frontal cuando el tablero de juego esta en una primera posicion y
mirando el segundo lado de diana a la parte frontal cuando el tablero de juego esta en la segunda posicién, siendo el
primer y segundo lado de diana juegos de dardos electrénicos, y estando configurado el controlador de juego para
desactivar el segundo lado de diana cuando el tablero de juego esta en la primera posicién, estando configurado el
detector para la deteccion de una posicion del tablero de juego con relacién a la cabina, configurado el controlador
de juego para determinar si el tablero de juego esta en la primera o la segunda posiciéon basandose en la posicién
del tablero de juego detectado por el detector; y

un mecanismo de enclavamiento (36) conectado operativamente al tablero de juego y configurado para enganchar la
cabina para retener de modo extraible el tablero de juego en una primera o segunda posicidn, teniendo el
mecanismo de enclavamiento una manecilla (38) y un pestillo (40).

2. La maquina de juego de la reivindicacion 1, en la que el detector es un detector de campo magnético, y en la que
la cabina incluye un primer iman (66a) y un segundo iman (66b), estando orientado el primer iman de modo que el
detector de campo magnético detecta principalmente un campo magnético asociado con el primer iman que tiene
una polaridad que es diferente de una polaridad del segundo iman detectado por el detector de campo magnético, y
en la que el controlador de juego se configura para determinar la posicion del tablero de juego basandose en la
polaridad del campo magnético detectada por el detector de campo magnético.

3. La maquina de juego de la reivindicacién 1, en la que se usa el mismo controlador de juego para la deteccién de
puntuacioén tanto para el primer lado de diana como para el segundo lado de diana.

4. La maquina de juego de la reivindicacién 3, en la que el tablero de juego se configura para girarse hasta
aproximadamente 180 grados.

5. La maquina de juego de la reivindicaciéon 1, en la que el controlador de juego se configura para detectar si el
tablero de juego esta posicionado en una posicién indeterminada entre la primera y segunda posicion, estando
configurado adicionalmente el controlador de juego para desactivar tanto el primer como el segundo lado de diana
cuando se determina que el tablero de juego esta en una posicién indeterminada.

6. La maquina de juego de la reivindicacion 5, en la que el mecanismo de enclavamiento incluye adicionalmente al
menos un blogue de proteccion de refuerzo (52) adyacente al pestillo que se configura para recibirse en rebajes (46)
sobre los lados (35a, 35b) de la cabina, configurado el al menos un bloque de refuerzo para limitar el movimiento del
tablero de juego cuando el tablero de juego es retenido en la primera o la segunda posicion.

7. La maquina de juego de la reivindicacion 6, en la que el mecanismo de enclavamiento incluye un sensor
configurado para indicar contacto del usuario con la manecilla, y en la que el controlador de juego se configura para
desactivar el primer y segundo lado de diana basandose en el contacto detectado del usuario con la manecilla.

8. Una maquina de juego (10) que comprende:
una cabina (12);

un conjunto de diana (16) sujeto a la cabina, teniendo el conjunto de diana un tablero de juego (22) de multiples
lados, un controlador de juego (65) y un detector de campo magnético (64), siendo giratorio el tablero de juego de
multiples lados alrededor de la cabina entre al menos una primera posiciéon y una segunda posicion, incluyendo
adicionalmente el tablero de juego de mudiltiples lados al menos dos lados (24, 26) de diana configurados para el
desarrollo de un juego de dianas electrénico, estando configurado el detector de campo magnético para detectar un
campo magnético generado por uno o mas imanes (66a, 66b) posicionados en la cabina, configurado el controlador
de juego para determinar si el tablero de juego de multiples lados estd en una primera o segunda posicion
basandose en la polaridad del campo magnético detectada por el detector de campo magnético,

en la que los uno o mas imanes incluyen un primer iman (66a) y un segundo iman (66b), estando posicionado el
primer iman en la proximidad a un primer lado de la cabina, estando posicionado el segundo iman en la proximidad a
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un segundo lado de la cabina, estando orientado al primer iman de modo que el detector de campo magnético
detecte un campo magnético que tiene una polaridad que es diferente de una polaridad del segundo iman detectada
por el detector de campo magnético;

en la que el tablero de juego de muiltiples lados se configura para girarse hasta aproximadamente 180 grados;

en la que se usa el mismo controlador de juego para deteccion de puntuacién para tanto el primer lado de diana
como para el segundo lado de diana; y

en la que el juego de diana electronico del primer lado de diana es diferente del juego de diana electrénico del
segundo lado de diana, y en la que el controlador de juego se configura para desactivar el segundo lado de diana
cuando el tablero de juego esta en la primera posicion.

9. La maquina de juego de la reivindicacion 8, en la que el controlador de juego se configura para detectar si el
tablero de juego de multiples lados se posiciona en una posicién indeterminada entre la primera y segunda posicion,
estando configurado adicionalmente el controlador de juego para desactivar tanto el primer como el segundo lado de
diana cuando se determina que el tablero de juego de miiltiples lados esta en una posicion indeterminada.

10. La maquina de juego de la reivindicacion 9, en la que la maquina de juego incluye adicionalmente un mecanismo
de enclavamiento configurado para acoplarse a la cabina para retener de modo extraible el tablero de juego de
multiples lados en una primera o segunda posicion, teniendo el mecanismo de enclavamiento una manecilla y un
pestillo, estando impulsado el pestillo a una posicién de enclavado, configurada al menos una parte de la manecilla
para extenderse a través de una abertura (42) en el tablero de juego.

11. La maquina de juego de la reivindicacion 10, en la que el mecanismo de enclavamiento incluye un sensor
configurado para indicar contacto del usuario con la manecilla, y en la que el controlador de juego se configura para
desactivar el primer y segundo lado de diana basandose en el contacto detectado del usuario con la manecilla.

12. La maquina de juego de la reivindicacion 8 0 9, en la que la cabina se configura para alojar una pantalla de video
(14).

13. La maquina de juego de la reivindicacion 8 o 9, que incluye adicionalmente un mecanismo de pago (20)
conectado operativamente a la cabina.

14. La maquina de juego de la reivindicacién 8 0 9, en la que la cabina es una cabina de apoyo en el suelo que tiene
una parte superior (56), una parte de cuerpo (58) y una parte posterior (60), configurada la parte superior para alojar
al menos una parte del tablero de juego de diana mdltiple, estando desviada la parte posterior a lo largo de la parte
superior hacia el interior desde la parte posterior a lo largo de la parte del cuerpo.
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