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El procedimiento para configurar una maquina (1) de
juego presencial comprende los pasos de asociar (A)
en un servidor (2) opciones de configuracion (3) con
credenciales de usuario; proporcionar (B) a la
maquina de juego unas credenciales de usuario;
enviar (C) la méaquina de juego al servidor las
credenciales de usuario; y obtener (D) la maquina de
juego del servidor las opciones de configuracién de la
magquina de juego previamente asociadas a las
credenciales de usuario. La maquina (1) de juego
presencial comprende a su vez unos medios de
configuracion (6) adaptados para que se les
proporcione (B) unas credenciales de usuario y para
enviar (C) las credenciales de usuario a un servidor y
obtener (D) del servidor opciones de configuracion
(3). El sistema para configurar la maquina (1) de
juego comprende ademas un servidor (2) para
almacenar opciones de configuracion (3) asociadas a
credenciales de usuario.
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DESCRIPCION

Maquina de juego, procedimiento y sistema para configurar una maquina de juego

Sector técnico de la invencion

La maquina de juego, procedimiento y sistema para configurar una maquina de juego de la
presente invencion es de los que permiten la configuracion de la maquina de juego presencial

en funcion de preferencias del jugador.

Antecedentes de la invencion

En las maquinas de juego presencial conocidas, el jugador solamente puede interactuar con
el juego de la maquina de juego a través de los mandos habilitados en la propia maquina. En
funcion de las necesidades del jugador o incluso para una mejor experiencia de juego, es
preferible que el jugador pueda configurar diferentes aspectos de la maquina de juego o del
juego, de modo que pueda ajustar el juego a sus preferencias para poder jugar con mas
comodidad. Por ejemplo, es necesario que jugadores que tengan dificultades de vision o de
diferenciacion de colores puedan establecer un mayor tamafio de texto, colores de alto
contraste o evitar combinaciones de colores que podrian resultar confusas y por tanto no

permitirian poder jugar.

Aunque existen maquinas de juego presencial que a través de sus mandos permiten cierta
configuracion del entorno, tras acabar el juego esta configuraciéon establecida por el jugador
se pierde, siendo necesario volver a configurar el entorno posteriormente o si se juega en otra
maquina de juego, por lo que no solamente el jugador tiene que invertir tiempo en configurar
la maquina de juego durante el que no se esta jugando, sino que tiene que repetir esta

configuracion cada vez.

Otro inconveniente que presentan las maquinas de juego presencial conocidas es que no
permiten relacionar configuraciones de juego con diferentes grupos de jugadores, sino que o
bien tienen que presentar todas las opciones de configuracién disponibles a todos los
jugadores, que puede complicar la configuracion de juego, o bien restringir las opciones de
configuracion, con lo que los jugadores que precisen esas opciones de configuracion no

podran jugar o tendran una experiencia de juego deficiente.
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Tampoco es posible presentar opciones de configuracién y mejoras dirigidas a jugadores o
grupos de jugadores concretos, que permitan por ejemplo incorporar opciones de valor

anadido al juego y asi premiar la fidelizacion de los usuarios o grupos de usuarios.

Es por tanto un objetivo de la presente invencidon dar a conocer un procedimiento de
configuracion de una maquina de juego presencial, una maquina de juego y un sistema de
configuracion de la maquina de juego que permita presentar opciones de configuracion y
mejoras del juego de la maquina de juego dirigidas a jugadores o grupos de jugadores, asi
como mantener estas opciones de configuraciéon y mejoras independientemente de la

maquina de juego utilizada.

Explicaciéon de la invencion

El procedimiento para configurar una maquina de juego presencial de la presente invencion
esta principalmente dirigido a configurar maquinas de juego de las que tienen un juego
instalado, estando la maquina de juego adaptada para ejecutar y permitir a un jugador
participar en el juego mediante los controles de la propia maquina. El procedimiento para
configurar la maquina de juego en esencia se caracteriza porque comprende los pasos de
asociar en un servidor, por ejemplo en una base de datos, opciones de configuracion de la
maquina de juego con credenciales de usuario; proporcionar a la maquina de juego unas
credenciales de usuario; enviar la maquina de juego al servidor las credenciales de usuario
proporcionadas; obtener la maquina de juego del servidor, es decir, transmitir el servidor a la
maquina de juego, las opciones de configuracion previamente asociadas a las credenciales
de usuario enviadas para configurar la maquina de juego presencial, permitiendo
ventajosamente que las opciones de configuracién puedan asociarse con anterioridad con las
credenciales de usuarios a los que pueden ser de interés. De esta manera, los jugadores
simplemente proporcionando a una maquina de juego sus credenciales consiguen adaptar la
maquina de juego o el juego que se ejecuta en la maquina de juego, segun sean el tipo de
opciones de configuracion obtenidas del servidor, a sus preferencias. Estas opciones de
configuracion contemplan modificaciones y mejoras de la interfaz de la maquina de juego o
del juego, tales como establecer el tipo de letra de la interfaz o establecer diferentes tipos de
combinaciones de colores que permitan que el usuario pueda utilizar la maquina de juego.
También se prevé que, entre otras, estas opciones de configuracion permitan activar un bucle
de induccion de audiofrecuencia si anteriormente se ha asociado a esta opcion las
credenciales de un usuario que utiliza audifonos. Se contempla también que las opciones de

configuracion permitan modificar otros aspectos tanto del juego como de la maquina de juego
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que permitan una mayor personalizacion del entorno, tales como efectos visuales o de sonido
que den un valor afadido al juego, y que permitan personalizar elementos del juego, tanto
visuales como auditivos. Incluso se prevé que las opciones de configuracién permitan la
activacion de funcionalidades inicialmente desactivadas de la maquina de juego, tales como
aplicaciones adicionales que por ejemplo, entre otras, permitan visualizar las puntuaciones
del juego en relacidon a otros jugadores a modo de ranking, o permitan que el jugador se
inscriba y participe en un torneo basado en el juego presencial instalado en la maquina de
juego o sea un juego adicional que puede estar incluso compartido con otros jugadores
remotos. Naturalmente, aunque las opciones de configuracién pueden ir dirigidas a configurar
el juego que se ejecute en la maquina de juego, las opciones de configuracion también pueden
ir dirigidas a configurar la maquina de juego, por ejemplo interactuando directamente sobre la
electrénica de la maquina de juego, tal como deshabilitar el sonido y activar un bucle de
induccion de audiofrecuencia si asi se ha establecido en las opciones de configuracion, sin

tener en este caso que interactuar con el juego que se ejecuta en la maquina de juego.

Estas opciones de configuracion pueden estar ya preprogramadas en la maquina de juego y
solamente presentarse al jugador cuando se obtienen del servidor estas opciones de
configuracién, siendo por ejemplo un listado de identificadores de las opciones de
configuracién que se deben presentar, manteniendo ocultas el resto. También se prevé que
las opciones de configuracién no estén preprogramadas en la maquina de juego y se obtengan
del servidor estas opciones de configuracion, por ejemplo, un conjunto de aplicaciones que
pueden instalarse en la maquina de juego y activarse. Incluso se prevé que dichas opciones
de configuracioén incluyan paquetes de actualizacion o incluso una imagen del juego a instalar
en la maquina de juego, por ejemplo una imagen a instalar en la maquina virtual que ejecutara

el juego de la maquina de juego.

Las opciones de configuracion pueden ser simplemente de tipo binario, es decir, que la opcién
de configuracion permita activar o desactivar un aspecto o mejora del juego o de la maquina
de juego, asi como que permitan seleccionar de entre una lista de opciones, por ejemplo la
apariencia externa de fichas de juego. También se prevé que las opciones de configuracion
puedan activarse un numero finito de veces, siendo asi opciones de configuracion fungibles
que el jugador debera recargar al agotarse, por ejemplo asociando de nuevo las opciones de
configuracion a sus credenciales de usuario, posiblemente a través de un proceso de compra
de estas opciones de configuracion en el servidor. Naturalmente, también se prevé que otras
opciones de configuracion no fungibles puedan asociarse con credenciales de usuario a través

de un proceso de compra de tipo conocido.



10

15

20

25

30

35

ES 2 684 126 A2

En una variante de realizacion, el procedimiento comprende ademas el paso de activar en la
maquina de juego una o mas opciones de configuracion para configurar la maquina de juego
presencial, de modo que el jugador pueda seleccionar de manera presencial en la maquina

de juego las opciones de configuracion que desee.

En otra variante de realizacion, tras activar en la maquina de juego una o mas opciones de
configuracion para configurar la maquina de juego presencial, el procedimiento incluye el paso
de notificar al servidor la o las opciones de configuraciéon activadas, consiguiendo
ventajosamente poder establecer estadisticas de uso de las diferentes opciones de
configuracion, asi como poder monitorizar el uso de opciones de configuracion fungibles

utilizadas por el usuario.

En otra variante de realizacién, siendo las opciones de configuracion opciones de
configuracion del juego que se ejecuta en la maquina de juego, el procedimiento comprende
ademas el paso de comunicar al juego instalado en la maquina de juego las opciones de
configuracion seleccionadas, permitiendo asi que el juego instalado en la maquina se

mantenga separado de la gestion de las opciones de configuracion.

En una variante de interés, el paso de asociar en un servidor opciones de configuracion a
unas credenciales de usuario y/o el paso de proporcionar a la maquina de juego las
credenciales de usuario se realizan mediante un dispositivo cliente, tal como un portatil
accesorio, equipado por ejemplo con sistemas de validacion QR, NPC o biométricos, de modo
que el usuario pueda realizar cualquiera de estos pasos o incluso ambos mediante un
dispositivo portatil, tal como un teléfono mévil que facilite la interaccion con el servidor y la

maquina de juego.

En otra variante de interés, realizandose el paso de asociar en un servidor opciones de
configuracion a unas credenciales de usuario mediante un dispositivo cliente y realizandose
el paso de proporcionar a la maquina de juego las credenciales de usuario mediante un
dispositivo cliente, comprende almacenar las credenciales de usuario en el dispositivo cliente
durante el paso de asociar en el servidor opciones de configuracion a unas credenciales de
usuario y utilizar el mismo dispositivo cliente para realizar el paso de proporcionar a la maquina
de juego las credenciales de usuario previamente almacenadas, consiguiendo que el jugador
pueda utilizar el mismo dispositivo cliente, por ejemplo su teléfono movil, tanto para asociar
las opciones de configuracién que desea que le aparezcan en la maquina de juego como para

identificarse en la maquina de juego y asi poder acceder las opciones de configuracion
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previamente asociadas con sus credenciales de usuario.

En una variante de interés, realizandose el paso de asociar en un servidor opciones de
configuracion a unas credenciales de usuario mediante un dispositivo cliente, el paso de
asociar en el servidor opciones de configuracion a unas credenciales comprende generar las
credenciales de usuario automaticamente en el dispositivo cliente, de modo que el jugador no
tenga que introducir ni recordar las credenciales de usuario y asi se consiga realizar el paso
de asociar opciones de configuracion e incluso el paso de proporcionar credenciales de
usuario a la maquina de juego de una manera mucho mas agil. Naturalmente, las credenciales
de usuario pueden ser parametros intrinsecos del dispositivo cliente o parametros derivados
de dichos parametros intrinsecos, por ejemplo a partir de la direccion fisica de la tarjeta de
red o MAC de un teléfono mévil. También se prevé que las credenciales de usuario sean una

secuencia generada aleatoriamente y que quede almacenada en el dispositivo cliente.

La maquina de juego presencial de la presente invencidn es de las que esta preparada para
ejecutar un juego instalado en la maquina. En esencia, la maquina de juego se caracteriza
porque comprende unos medios de configuracion para configurar la maquina de juego, tales
como una aplicacién que cuando se ejecuta permite configurar la maquina de juego o incluso
un juego que se ejecuta en la maquina de juego, estando los medios de configuracion
adaptados para obtener unas credenciales de usuario, enviar a un servidor las credenciales
de usuario y obtener del servidor opciones de configuracion para configurar la maquina de
juego, permitiendo asi personalizar la maquina de juego en funcion de las opciones de

configuracion previamente asociadas con las credenciales de usuario.

En una variante de realizacion, los medios de configuracion estan adaptados para activar una
o mas de las opciones de configuracion obtenidas del servidor, permitiendo que el jugador
pueda seleccionar las opciones de configuracion que se activardn en cada momento,

preferentemente a través de los controles de maquina de juego.

En una variante de interés, los medios de configuracion estan adaptados para notificar al
servidor la o las opciones de configuracion activadas, permitiendo monitorizar el uso de las
opciones de configuracion, guardar el estado de las configuraciones activadas en el servidor
para su aplicacion en posteriores partidas que realice el jugador en otras maquinas de juego,

y controlar también el uso de opciones de configuracién fungibles.

En una variante de realizacion, los medios de configuracion estan adaptados para comunicar
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a un juego instalado y preferentemente ejecutandose en la maquina de juego las opciones de
configuracién seleccionadas, simplificando las comunicaciones del juego y evitando que el
juego tenga que conectarse a dispositivos externos a la maquina de juego, tales como el

servidor.

En una variante de interés, la maquina de juego comprende una primera maquina virtual que
aloja los medios de configuracién y una segunda maquina virtual para ejecutar el juego
presencial, siendo los medios para comunicar al juego instalado en la maquina de juego las
opciones de configuracion seleccionadas una pasarela entre las dos maquinas virtuales, tal
como una interfaz serie virtual, una cola, o una conexién de red para intercambio de paquetes
tales como paquetes TCP o UDP, asi como cualquier otra conexién de las conocidas en el
estado de la técnica para intercambiar informacién entre maquinas virtuales y que permita su
comunicacion, manteniendo de esta manera mayormente aislado el juego y evitando que

tenga que realizar conexiones externas a la maquina de juego.

En otra variante de realizacion, los medios de configuracion comprenden un terminal de
comunicaciones inalambricas de corto alcance para obtener las credenciales de usuario, que
pueden transmitirse desde un dispositivo cliente mediante radiofrecuencia de corto alcance,

tal como mediante una interfaz de comunicacion de campo cercano, NFC.

Se da a conocer también un sistema para configurar una maquina de juego presencial que
tiene un juego instalado y que se ejecuta en la maquina de juego, comprendiendo el sistema
una maquina de juego presencial y un servidor para almacenar opciones de configuracion de
la maquina de juego, asociadas a credenciales de usuario. Naturalmente, el servidor tiene que
ser accesible por la maquina de juego, por ejemplo mediante una conexion de red privada o
publica, tal como internet. Se destaca que el servidor puede incorporar una plataforma de
compra de opciones de configuracion que suponen mejoras del juego, asociandolas a las
credenciales de usuario de uno o mas clientes, a los que se podran aplicar las opciones de
configuracion o mejoras de juego al utilizar una maquina de juego a la que se hayan

proporcionado las credenciales de usuario.

El sistema comprende ademas un dispositivo cliente, adaptado para asociar en el servidor
opciones de configuracion de la maquina de juego con credenciales de usuario, estando
preferentemente el dispositivo cliente ademas adaptado para proporcionar a la maquina de
juego las credenciales de usuario. Naturalmente, el servidor tiene que ser accesible en esta

caso también por el dispositivo cliente, por ejemplo mediante una conexion a internet que
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permita acceder a una interfaz que permita seleccionar opciones de configuracion, tal como

una plataforma de compra de opciones de configuracion.
En una variante de realizacién, el dispositivo cliente del sistema es un dispositivo portatil
accesorio u otro dispositivo con acceso a paginas web, siendo preferentemente el dispositivo

portatil accesorio es un teléfono movil.

Breve descripcion de los dibujos

Para complementar la descripcion que se esta realizando y con objeto de facilitar la
comprension de las caracteristicas de la invencidon, se acompafia a la presente memoria
descriptiva un juego de dibujos en los que, con caracter ilustrativo y no limitativo, se ha

representado lo siguiente:

La Fig. 1 presenta un diagrama de secuencia de la configuracién de una maquina de juego
segun la invencion;
la Fig. 2 presenta un esquema del sistema para configurar una maquina de juego segun la
presente invencion;
las Figs. 3 a 6 presentan la maquina de juego presencial con diferentes opciones de

configuracion.

Descripcion detallada de los dibujos

La Fig. 1 presenta un diagrama de secuencia que ilustra el procedimiento para configurar una
maquina 1 de juego presencial de la presente invencion. Tal y como se describira a
continuacion, la configuracién de la maquina 1 se realizara mediante unas opciones de
configuraciéon 3 que se ofreceran en un servidor 2, de modo que un dispositivo cliente 5, que
puede ser un dispositivo portatil tal como un teléfono movil, pueda conectarse con dicho
servidor 2, por ejemplo a través de internet, para asociar A opciones de configuracion 3 con

unas credenciales de usuario.

Este primer paso de asociar A en un servidor 2 opciones de configuracion 3 de la maquina 1
de juego con credenciales de usuario lo puede realizar tanto el mismo usuario que después
sera el jugador de la maquina 1 de juego como un operador que mediante una conexion a
internet o accediendo directamente al servidor pueda de asociar A en el servidor 2 opciones

de configuracién 3 de la maquina 1 de juego con unas credenciales de usuario. Estas
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credenciales de usuario seran por ejemplo un nombre de usuario que permita identificar un
usuario o un grupo de usuarios a los que se ofrecera la posibilidad de aplicar las opciones de
configuracién 3 previamente asociadas cuando proporcionen estas credenciales a una
maquina 1 de juego habilitada para conectarse al servidor segun se presentara mas adelante.
Se prevé que cuando el dispositivo cliente 5 se conecte al servidor 3, por ejemplo mediante
una interfaz web, este le presente las diferentes opciones de configuracion 3 disponibles, tales
como cambios de combinaciones de colores, uso de tipografia de alto contraste,
personalizaciones auditivas personalizacion de apariencia de fichas o incluso la activacion de
juegos o aplicaciones adicionales que permitan por ejemplo participar en torneos basados en
el juego presencial o mostrar rankings de jugadores. Se prevé también que el servidor 3
establezca ciertas condiciones para asociar A algunas opciones de configuracion 3 con
credenciales de usuario, por ejemplo que se tenga que realizarse una compra previa o formar
parte de un grupo de usuarios previamente indicado en el servidor 3. Las opciones de
configuracién 3 pueden presentarse tanto como opciones binarias, es decir, que puedan estar
activadas o desactivadas, tales como uso o no uso de tipografia de alto contraste, tanto como
opciones con varias posiciones de seleccidén, por ejemplo que permitan seleccionar la
tipografia a utilizarse en la maquina 1 de juego de entre varias tipografias disponibles. Otro
ejemplo seria uso o no de sonido o la seleccién del nivel de sonido o el tipo de musica que
emitira la maquina 1 de juego. Esta seleccion se puede realizar mediante listas desplegable
de las conocidas en el estado de la técnica. Naturalmente, las opciones de configuracion 3 de
la maquina 1 de juego pueden ser fungibles, es decir, de uso finito, permitiendo su activacion
un numero determinado de veces y teniendo que renovarse al agotarse el numero
determinado de activaciones, asociandolas de nuevo a las credenciales de usuario a través

del servidor 3 del modo anteriormente indicado.

Se prevé que el servidor 2 ofrezca diferentes opciones de configuracion 3 que pueden
presentarse en diferentes tipos de maquinas 1 de juego, indicando preferentemente al usuario
que se conecte al servidor para asociar A opciones de configuracion 3 a credenciales de
usuario el tipo de maquinas 1 de juego en las que podra utilizar estas opciones de

configuracion 3.

Una ventaja de este procedimiento es que al asociar A las opciones de configuracion 3 con
credenciales de usuario puede establecerse que estas se apliquen por defecto en la maquina
1 de juego, evitando que el jugador tenga que configurar cada vez la maquina 1 y seleccionar

las diferentes opciones de configuracion 3.
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Tras asociar A en el servidor 2 opciones de configuracién 3 de la maquina 1 de juego con
credenciales de usuario, el servidor 2 estara listo para informar a una maquina 1 de juego las

opciones de configuracion 3 asociadas a unas credenciales concretas.

Asi pues, cuando el usuario se encuentre delante de una maquina 1 de juego presencial, el
usuario procedera a proporcionar B a la maquina 1 de juego sus credenciales de usuario,
procediendo entonces la maquina 1 de juego, a través de unos medios de configuracion 6 de
dicha maquina 1, a conectarse con el servidor 2 y enviar C la maquina 1 de juego al servidor

2 las credenciales de usuario proporcionadas.

Tras recibir el servidor 2 las credenciales de usuario, el servidor 3 localizara las opciones de
configuracion previamente asociadas a esas credenciales de usuario asi como cualquier
informacion adicional que pueda ser de interés a los medios de configuracion 6 de la maquina
1 de juego, tal como si las opciones de configuracion deben activarse automaticamente en la
maquina 1 de juego o el numero restante de activaciones de las opciones de configuracion si

estas son de caracter fungible.

Tras devolver esta informacion a los medios de configuraciéon 6 de la maquina 1 de juego, la
maquina 1 de juego consigue obtener D del servidor 2 las opciones de configuracion 3
previamente asociadas a las credenciales de usuario enviadas para asi poder configurar la
maquina 1 de juego. Se prevé que el paso de asociar A en el servidor 2 opciones de
configuracién 3 de la maquina 1 de juego con credenciales de usuario se pueda incluso
realizar durante el uso de la maquina 1 de juego, de modo que la maquina 1 de juego vaya
periodicamente consultando el servidor 2 para determinar si hay nuevas opciones de
configuracion 3 disponibles para presentarlas al jugador si es preciso en los medios de

configuracion 6.

Aunque las opciones de configuracion 3 pueden ser automaticas y activarse directamente al
obtener D la maquina 1 de juego del servidor 2 las opciones de configuracién 3 previamente
asociadas a las credenciales de usuario enviadas, también se prevé que el jugador o usuario
tenga que activar E1 en la maquina 1 de juego una o mas opciones de configuracién 3 para
configurar la maquina 1 de juego. Este caso, que se ilustra en la Fig. 1, permite que el usuario
o jugador pueda controlar a través de la maquina 1 de juego las opciones de configuraciéon 3
que se activan. Complementariamente, para poder utilizar posteriormente en otras maquinas
1 de juego las mismas opciones de configuracion 3 activadas, asi como para controlar el

numero de activaciones de cada opcion de configuracion 3, por ejemplo a efectos estadisticos
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o para determinar las configuraciones preferidas por usuarios, asi como realizar un
seguimiento de las activaciones de las opciones de configuracion de caracter fungible, el
procedimiento también contempla notificar E2 al servidor 2 la o las opciones de configuracion
3 activadas tras activar E1 en la maquina 1 de juego una o mas opciones de configuracién 3

para configurar la maquina 1 de juego.

Las opciones de configuracion 3 pueden ser tanto opciones de configuraciéon de la maquina 1
de juego como del juego 4 que se ejecuta en la maquina 1 de juego. En caso que una de las
opciones de configuracion 3 sean opciones de configuracion 3 del juego 4 que se ejecuta en
la maquina 1 de juego, el procedimiento comprendera el paso de comunicar F al juego 4

instalado en la maquina 1 de juego las opciones de configuracion 3 o mejoras seleccionadas.

Tal y como ilustra el sistema de la Fig. 2 que presenta una maquina 1 de juego y un servidor
2 para almacenar diferentes opciones de configuracion 3 de la maquina 1 de juego asociadas
a credenciales de usuario, el paso de asociar A en el servidor 2 opciones de configuracion 3
de la maquina 1 de juego con unas credenciales de usuario puede realizarlo el mismo usuario
o jugador mediante un dispositivo cliente 5. De esta manera, se consigue ventajosamente que
las credenciales de usuario puedan quedar almacenadas en el dispositivo cliente 5 y, utilizarse
el mismo dispositivo cliente 5 para realizar el paso de proporcionar B a la maquina 1 de juego
las credenciales de usuario almacenadas, por ejemplo si el dispositivo cliente 5 es un teléfono
movil o un dispositivo de comunicaciones, mediante una aplicacion que permita tanto ayudar
n el proceso de asociar A en el servidor 2 opciones de configuracion 3 de la maquina 1 de
juego con las credenciales de usuario como proporcionar B a la maquina 1 de juego las
credenciales de usuario, pudiéndose realizar el paso de proporcionar B a la maquina 1 de
juego las credenciales de usuario mediante interfaces de comunicacion a corta distancia, tales
como comunicaciones por radiofrecuencia, por ejemplo NFC o bluetooth entre el dispositivo
cliente 5 y la maquina 1 de juego estando los medios de configuracion 6 provistos de un
terminal de comunicaciones inalambricas de corto alcance para obtener las credenciales de
usuario, 0 como comunicaciones visuales, por ejemplo presentando el dispositivo cliente 5 un
codigo como un codigo QR y estando la maquina 1 de juego provista de una camara o similar
para decodificar el coédigo QR y obtener las credenciales de usuario o incluso comunicaciones
auditivas, estando el dispositivo cliente 5 adaptado para emitir un mensaje auditivo, por
ejemplo un conjunto de pulsos de ultrasonidos o a bajo volumen y estando la maquina 1 de
juego provista de un micréfono o similar para decodificar el mensaje auditivo y obtener las
credenciales de usuario. Naturalmente, la maquina 1 de juego estara provista y presentara

debidamente los medios de configuracion 3 para guiar al usuario durante el procedimiento,
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proporcionando por ejemplo indicaciones para que el usuario pueda descargar e instalar en
el dispositivo cliente 5, por ejemplo su teléfono movil, una aplicacion necesaria para participar

en el procedimiento.

Aunque se prevé que el jugador pueda seleccionar sus propias credenciales de usuario, por
ejemplo un nombre de usuario Unico opcionalmente confirmado por una contrasena, es
posible que las credenciales de usuario se generen automaticamente en el dispositivo cliente
5 al asociar A en el servidor 2 opciones de configuracién 3 de la maquina 1 de juego con las
credenciales de usuario, generandose por ejemplo un cédigo unico a modo de credencial de

usuario sin que el usuario tenga que recordar dichas credenciales de usuario.

Asi, el paso de asociar A en un servidor 2 opciones de configuracion a unas credenciales de
usuario y/o el paso de proporcionar B a la maquina 1 de juego las credenciales de usuario
pueden realizarse mediante un dispositivo cliente 5 con sistemas de validacion QR, NPC o

biométricos.

Como puede observarse en la Fig. 2, la maquina 1 de juego presencial comprende un juego
4 instalado en la maquina 1 y unos medios de configuraciéon 6 para configurar la maquina de
juego, estando los medios de configuracion adaptados para que se les proporcione B, es decir,
para recibir, unas credenciales de usuario y estando los medios de configuracion 6 adaptados
para enviar C a un servidor las credenciales de usuario y obtener D del servidor opciones de
configuracion 3. Del modo anteriormente descrito, la maquina 1 de juego presenta unos
medios de configuracion 6, tales como una aplicacion que se ejecuta en una primera maquina
virtual vm1 de la maquina 1 de juego, adaptados para activar E1 una o mas de las opciones
de configuracién 3 obtenidas del servidor 2, por ejemplo mediante un primer conjunto 7a de
los controles 7 de la maquina 1. Los controles 7 de la maquina 1 de juego pueden ser una
pantalla tactil, que pueda dividirse en un primer conjunto 7a adaptado para controlar los
medios de configuracién 6 de la primera maquina virtual vm1 y una segundo conjunto 7b,
adaptado para controlar el juego 4 que se ejecutara en una segunda maquina virtual vm2 de
la maquina 1 de juego, de modo que se eviten conexiones externas directamente desde el
juego 4, por ejemplo con el servidor 2 que podrian implicar problemas legales o de seguridad,
sobre todo si el juego 4 es un juego de azar. Naturalmente, la maquina 1 de juego permitira
adaptar y dimensionar los controles 7 en funcion de la necesidad de interactuar con la primera
magquina virtual vm1 para controlar los medios de configuracion 6 y la necesidad de interactuar
con la segunda maquina virtual vm2 para controlar el juego 4. Esto se puede conseguir

partiendo convenientemente los controles 7 en un primer conjunto 7a y un segundo conjunto
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7b y dirigiendo las acciones del usuario sobre una pantalla tactil a cada maquina virtual vm1,
vmz2 segun se haya presentado al usuario. Naturalmente, en otras realizaciones cada maquina
virtual vm1, vm2 podria tener sus propios controles independientes, aunque para optimizar el
espacio en la maquina 1 de juego es conveniente poder utilizar los mismos controles 7, que
por ejemplo pueden mostrar solamente el segundo conjunto 7b si no es necesario utilizar las
opciones de configuraciéon 3. Tal y como se ha descrito anteriormente, se prevé también que
los medios de configuracion 6 puedan estar adaptados para notificar E2 al servidor 2 la o las

opciones de configuracion 3 activadas.

Del modo ilustrado en la Fig. 2, la maquina 1 de juego comprende una primera maquina virtual
vm1 para ejecutar los medios de configuracion 6 y una segunda maquina virtual vm2 para
ejecutar el juego 4 presencial, siendo los medios para comunicar 8 al juego instalado en la
maquina 1 de juego las opciones de configuracion 3 seleccionadas una pasarela entre las dos
maquinas virtuales vm1, vm2, tal como una conexién a modo de cola FIFO o una conexién
serie virtual, de modo que los medios de configuracién 6 puedan comunicar F al juego 4
instalado en la maquina 1 de juego las opciones de configuracion 3 seleccionadas cuando

estas sean opciones de configuracion 3 del juego 4.

A continuacion, se presentaran a modo de ejemplo diferentes opciones de configuracion 3
presentadas los medios de configuracién 6 de una maquina 1 de juego en la que se esta
ejecutando un juego 4. Como puede observarse, la maquina 1 de juego presenta una pantalla
tactil a modo de controles 7 en los que se distingue un primer conjunto 7a para interactuar con

los medios de configuracion 6 y un segundo conjunto 7b para interactuar con el juego 4.

La Fig. 3 presenta la maquina 1 de juego tal y como se encontraria tras realizar el paso de
obtener D del servidor 2 las opciones de configuracion 3 previamente asociadas a las
credenciales de usuario enviadas para configurar la maquina 1 de juego. En la maquina 1 de
juego de la Fig. 3 se observa que de las tres opciones de configuracion 3 presentadas en los
medios de configuracion 6 dos de ellas tiene forma de botén binario y una de ellas forma de
botdn con la indicacién x5 que informaria del nimero de activaciones maximas, por lo que
seria una opcion de configuracion 3 fungible o finita. Para una mayor simplicidad en las figuras
se ha obviado la indicacion explicativa de cada una de las opciones de configuracion 3,
aunque se prevé que cada opcion de configuracion 3 esté acompanada de una explicacion

detallada de su funcionamiento esperado.

La Fig. 4 presenta la maquina de juego al activar E1 en la maquina 1 de juego una opcién de
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configuracion 3 para configurar la maquina 1 de juego. Para llegar a este estado, el usuario
tiene que haber pulsado con el dedo sobre la opcion de configuracion 3 en el primer conjunto
7a de los controles 7 que presenta los medios de configuraciéon 6. Se observa por tanto que
el interruptor cambia de posicion para indicar al usuario el paso de activar E1 esta opcion de
configuraciéon 3. Como puede observarse, en este caso esta opcion de configuracion
corresponderia a color de fondo de alto contraste, con lo que el fondo 9 del juego 4 cambiaria
de color al comunicar F al juego 4 instalado en la maquina de juego la opcién de configuracion
seleccionada. Naturalmente, el juego 4 estara convenientemente preparado para recibir esta
comunicacion mediante un protocolo previamente acordado para realizar los cambios
correspondientes a la opcion de configuracion 3 seleccionada, en este caso un cambio de

color de fondo que permita un mayor contraste del tablero 10 de juego.

En la Fig. 5 se ilustra la maquina 1 de juego, en este caso al activar E1 en la maquina 1 de
juego la opcion de configuracion 3 fungible en forma de botdn, de modo que tras pulsar sobre
el boton la denominacién “x5” pasa a ser “x4”, indicando que han pasado de quedar cinco
activaciones de la opcién de configuracién 3 a quedar cuatro activaciones de esta opcién de
configuracion 3. Naturalmente, como los medios de configuracion 6 procederan a notificar E2
al servidor 2 la opcion de configuracion 3 activadas, este numero de activaciones restantes se
mantendra para siguientes partidas en la misma u otras maquinas 1 de juego. En este caso,

esta opcién de configuracion permite cambiar la forma de las fichas 11 del juego 4.

Finalmente, la Fig. 6 vuelve a mostrar la maquina 1 de juego, en este caso tras la activacion
de otra opcion de configuracion 3 a modo de botdn binario que tras activarse permite activar
una aplicacién adicional 9 presentando un ranking de puntuaciones de jugadores. Esta
aplicacién adicional 9 se ejecutara preferentemente en la primera maquina virtual vm1, de
modo que no interfiera con el juego 4. Naturalmente, aunque la aplicacion adicional 9 puede
estar preinstalada en la maquina 1 de juego, la aplicacion adicional 9 también puede
proporcionarse por el servidor 2 durante el paso de obtener D la maquina 1 de juego del

servidor 2 las opciones de configuracion 3.
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REIVINDICACIONES

Procedimiento para configurar una maquina (1) de juego presencial caracterizado

porque comprende los pasos de:

asociar (A) en un servidor (2) opciones de configuracion (3) de la maquina de

juego con credenciales de usuario;

e proporcionar (B) a la maquina de juego unas credenciales de usuario;

e enviar (C) la maquina de juego al servidor las credenciales de usuario
proporcionadas;

e obtener (D) la maquina de juego del servidor las opciones de configuracion

previamente asociadas a las credenciales de usuario enviadas para configurar

la maquina de juego.

2. Procedimiento segun la reivindicacién anterior, caracterizado porque comprende

ademas el paso de:

e activar (E1) en la maquina (1) de juego una o mas opciones de configuracion

(3) para configurar la maquina de juego.

Procedimiento segun la reivindicacion anterior, caracterizado porque tras activar (E1)
en la maquina (1) de juego una o mas opciones de configuracion (3) para configurar la

maquina de juego, incluye el paso de:

¢ notificar (E2) al servidor (2) la o las opciones de configuracién activadas.

Procedimiento segun una cualquiera de las reivindicaciones anteriores, caracterizado
porque, siendo las opciones de configuracién (3) opciones de configuracion de un

juego (4) instalado en la maquina (1) de juego, comprende ademas el paso de:

e comunicar (F) al juego instalado en la maquina de juego las opciones de

configuracion.

Procedimiento segun una cualquiera de las reivindicaciones anteriores, caracterizado
porque el paso de asociar (A) en un servidor (2) opciones de configuracion a unas

credenciales de usuario y/o el paso de proporcionar (B) a la maquina (1) de juego las
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credenciales de usuario se realizan mediante un dispositivo cliente (5).

Procedimiento segun la reivindicacion anterior, caracterizado porque, realizandose el
paso de asociar (A) en un servidor (2) opciones de configuraciéon a unas credenciales
de usuario mediante un dispositivo cliente (5) y realizandose el paso de proporcionar
(B) a la maquina (1) de juego las credenciales de usuario mediante un dispositivo
cliente, comprende almacenar las credenciales de usuario en el dispositivo cliente
durante el paso de asociar en el servidor opciones de configuracion a unas
credenciales de usuario y utilizar el mismo dispositivo cliente para realizar el paso de
proporcionar a la maquina de juego las credenciales de usuario previamente

almacenadas.

Procedimiento segun una cualquiera de las reivindicaciones 5 a 6, caracterizado
porque, realizandose el paso de asociar (A) en un servidor (2) opciones de
configuracion a unas credenciales de usuario mediante un dispositivo cliente (5), el
paso de asociar en el servidor opciones de configuraciéon a unas credenciales
comprende generar las credenciales de usuario automaticamente en el dispositivo

cliente.

Maquina (1) de juego presencial caracterizado porque comprende unos medios de
configuracién (6) para configurar la maquina de juego, estando los medios de
configuracion adaptados para que se les proporcione (B) unas credenciales de usuario
y estando los medios de configuracién adaptados para enviar (C) a un servidor las
credenciales de usuario y obtener (D) del servidor opciones de configuracién (3) para

configurar la maquina de juego.

Maquina (1) de juego segun la reivindicacion anterior, caracterizada porque los medios
de configuracion (6) estan adaptados para activar (E1) una o mas de las opciones de

configuracion (3) obtenidas del servidor (2).

Magquina (1) de juego segun la reivindicacion anterior, caracterizada porque los medios
de configuracion (6) estan adaptados para notificar (E2) al servidor (2) la o las opciones

de configuracion (3) activadas.

Maquina (1) de juego segun una cualquiera de las reivindicaciones 8 a 10,
caracterizada porque los medios de configuracion (6) estan adaptados para comunicar

(F) un juego (4) instalado en la maquina de juego las opciones de configuracion (3)
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activadas.

Maquina (1) de juego segun la reivindicacion anterior, caracterizada porque
comprende una primera maquina virtual (vm1) para ejecutar los medios de
configuraciéon (9) y una segunda maquina virtual (vm2) para ejecutar el juego (4),
siendo los medios para comunicar (8) al juego (4) las opciones de configuracion una

pasarela entre las dos maquinas virtuales.

Maquina (1) de juego segun una cualquiera de las reivindicaciones 8 a 12,
caracterizada porque los medios de configuracion (6) comprenden un terminal de
comunicaciones inalambricas de corto alcance para obtener las credenciales de

usuario.

Sistema para configurar una maquina (1) de juego presencial caracterizado porque

comprende:

e una maquina de juego presencial segun una cualquiera de las reivindicaciones
8a13;y
e un servidor (2) para almacenar opciones de configuracion (3) de la maquina de

juego asociadas a credenciales de usuario

Sistema segun la reivindicacion anterior, caracterizado porque comprende ademas un
dispositivo cliente (5), adaptado para asociar (A) en el servidor (2) opciones de

configuracion (3) de la maquina (1) de juego con credenciales de usuario.

Sistema segun la reivindicacion anterior, caracterizado porque el dispositivo cliente (5)
estda ademas adaptado para proporcionar (B) a la maquina (1) de juego las

credenciales de usuario.

Sistema segun una cualquiera de las reivindicaciones 15 a 16, caracterizado porque

el dispositivo cliente (5) es un dispositivo portatil.

Sistema segun la reivindicacién anterior, caracterizado porque el dispositivo portatil es

un teléfono movil.
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