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DESCRIPCION
Impresora de una maquina de juego
ANTECEDENTES DE LA INVENCION

Esta invencion se enmarca de manera general en el campo de impresoras incluidas en los sistemas automatizados
que utilizan los clientes, y mas especificamente en el de impresoras que generan cupones de retiro en juegos
habilitados sin efectivo.

La industria de la fabricacion de maquinas de juego ofrece una variedad de maquinas de juego para el
entretenimiento de los jugadores. Un ejemplo de maquina de juego es la maquina tragamonedas. Una maquina
tragamonedas es un juego electromecénico donde la suerte o la habilidad de un jugador determinan el resultado del
juego. Las maquinas tragamonedas se encuentran habitualmente en casinos y otros establecimientos de juego mas
informales.

Los fabricantes de maquinas de juego han presentado mas recientemente en el mercado juegos habilitados sin
efectivo y los mismos han comenzado a encontrar una amplia aceptacion en la industria del juego. A los juegos sin
efectivo se llama de este modo porque pueden realizar intercambios financieros utilizando una mezcla de divisas
tradicionales y cupones. Normalmente, un juego habilitado sin efectivo cuenta con una impresora de juego para
producir los cupones y un billetero electrénico que soporta la lectura automatica de cupones. Para coordinar las
actividades de multiples juegos sin efectivo, uno o mas de ellos pueden emparejarse electrobnicamente con un
sistema de juego habilitado sin efectivo que controla las operaciones de esta clase en un juego como tal.

Cuando un jugador cobra el dinero usando un juego sin efectivo emparejado con un sistema de juego como tal,
dicho juego envia una sefal al sistema y este Ultimo puede determinar el tipo de desembolso presentado por el
cliente. Dependiendo del tamafio del canje, el sistema de juego habilitado sin efectivo puede hacer que dicho juego
presente monedas segln el método tradicional en una maquina tragamonedas, o bien el sistema antes mencionado
puede hacer que una impresora en dicho juego sin efectivo genere un cupon por el valor del canje. Luego, el cupon
se puede canjear de diferentes maneras. Por ejemplo, el cupon puede canjearse por dinero en un mostrador de caja
o ser utilizado en otro juego habilitado sin efectivo. A fin de usar el cupén en un juego habilitado sin efectivo, el
cupén se inserta en un billetero electrénico u otro juego del mismo tipo al participar en un casino. Entonces, el
sistema de dicho juego reconoce el cupon, lo canjea y coloca el monto adecuado en créditos para jugar en él.

Los juegos habilitados sin efectivo han encontrado cada vez mas aceptaciéon y uso en la industria del juego, tanto
con jugadores que disfrutan de la velocidad del juego y la facilidad de traspaso de sus ganancias por el casino y
casinos que han acumulado ahorros significativos de mano de obra en la forma de disminuciones en las recargas de
tolvas de monedas en los juegos y un aumento de ingresos a raiz de la velocidad de juego. La experiencia practica
de campo con impresoras utilizadas en juegos habilitados sin efectivo ha ilustrado que existen areas de mejora en
los disefios y la implementacion de las impresoras actuales. Entre otras, estas areas de mejoras incluyen la
prevencién de la interferencia del jugador con la impresién del cupdn, el mantenimiento y la modularidad del disefio
de la impresora.

RESUMEN DE LA INVENCION

Una impresora de una maquina de juego crea cupones, recibos, comprobantes impresos, etc. para su utilizacion en
aplicaciones de juego que emplean sistemas de juego habilitado sin efectivo. La impresora de la maquina de juego
incluye una logica de control para el auto calibrado del cabezal de la impresora y otros diagnésticos. La impresora de
la maquina de juego puede emparejarse con un juego habilitado sin efectivo u otra maquina usando una serie de
puertos de comunicacién. Dicha impresora puede retener un cupén en su interior, verificarlo o validarlo, y también
puede invalidar o cancelar los cupones con mala impresion. La impresora de la maquina de juego incluye un médulo
movil que presenta un submaédulo y un cable de comunicaciones enrollado a fin de facilitar el mantenimiento.

En un aspecto de la invencion, se proporciona una impresora de una maquina de juego como se define en la
reivindicacion 1. Un segundo aspecto de la invencidon proporciona un método para operar una impresora de una
magquina de juegos, como se define en la reivindicacion 4.

BREVE DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS

Estas y otras caracteristicas, aspectos y ventajas de la presente invencién se comprenderan mejor con respecto a la
siguiente descripcidn, reivindicaciones anexas y dibujos adjuntos, donde:

La FIG. 1 es un sistema de juego sin efectivo, de acuerdo con una realizacion a modo de ejemplo de la presente
invencion;

La FIG. 2 es una ilustracion de un cupén de acuerdo con una realizacibn a modo de ejemplo de la presente
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invencion;

La FIG. 3a es un diagrama semiesquematico de un sistema de verificacion de cupones, de acuerdo con una
realizacién a modo de ejemplo de la presente invencion;

La FIG. 3b es un diagrama semiesquematico de un proceso de verificacion utilizando informacién de verificacion
adicional impresa sobre un cupén, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencion;

La FIG. 4a es una vista semiesquematica de un proceso de calibrado, de acuerdo con un aspecto a modo de
ejemplo de la presente invencion;

La FIG. 4b es un diagrama de flujo de un proceso de calibrado de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la
presente invencion;

La FIG. 5 es un diagrama de flujo de un proceso de diagnoéstico de elemento térmico de un mecanismo de impresion
térmica de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de esta invencion;

La FIG. 6 es un diagrama de flujo de un proceso de prueba de un segundo puerto principal de acuerdo con una
realizacién a modo de ejemplo de la presente invencién;

La FIG. 7 es un diagrama de flujo de un proceso de verificacion de puerto nativo para identificar un puerto de
comunicacion a utilizar como puerto nativo, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencion;

La FIG. 8 es un diagrama de flujo de un proceso de informe de estado que emplea almacenamiento de memoria no
volatil para almacenar e informar el estado de la impresora, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de esta
invencion;

La FIG. 9 es un dibujo en perspectiva de la linea de cables de una impresora de una maquina de juego con un cable
eléctrico enrollado, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencion;

La FIG. 10 es un dibujo en perspectiva de la linea de cables de una impresora de una maquina de juego con un
cable eléctrico enrollado en una posicién extendida, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente
invencion;

La FIG. 11 es un dibujo en semiperspectiva de una impresora de una maquina de juego incluyendo un sistema de
gestidn de la ruta del cup6n, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencién;

La FIG. 12 es un dibujo en vista lateral de la linea de cables de una impresora de una maquina de juego incluyendo
un sistema de gestion de la ruta del cupdn, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencion;

La FIG. 13 es un dibujo en semiperspectiva de una impresora de una maquina de juego incluyendo un médulo movil
con un submaodulo articulado, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencion;

La FIG. 14 es un diagrama de mddulo de software de un mando de la impresora de una maquina de juego, de
acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencién; y

La FIG. 15 es un diagrama de arquitectura para un sistema de procesamiento de datos adecuado para su utilizacion
como maquina de mando de la impresora de una maquina de juego, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo
de esta invencion.

DESCRIPCION DETALLADA DE LA INVENCION

La FIG. 1 es un sistema de juegos sin efectivo, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente
invencion. Un sistema de juegos sin efectivo incluye un mando del sistema de juegos sin efectivo 100 almacenado
por una maquina del sistema 102 emparejado 104 a uno o mas juegos habilitados sin efectivo 106. Un juego
habilitado sin efectivo incluye un mando de juego 108 que controla la operacién del dicho juego. El controlador del
juego se encuentra emparejado con una impresora de una maquina de juego 110. El juego sin efectivo utiliza una
impresora de una maquina de juego para generar recibos y cupones 114. La impresora de una maquina de juego
incluye los algoritmos de calentamiento e impresién 113 en conjunto con un papel de cupén con fines especiales. El
cupon incluye la informacion de retiro para el jugador. La impresora de la maquina de juego también puede
emparejarse directamente 112 con el sistema central y el controlador de juego sin efectivo. El cupén se puede
canjear 116 de diferentes maneras. El cupdn puede canjearse mediante un cajero fisico o billetero electrénico 122
en la mesa de juego 124 o un cajero fisico o billetero electronico 126 en un mostrador de caja o quiosco 128, o
mediante un billetero electrénico 118 en otro juego habilitado sin efectivo 120. El canje solo es posible una vez que
el cupdn pasa una verificacion de la informacion de la cuenta 130 y la validacién usando las firmas de seguridad 132
incluidas en el cupon.
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La FIG. 2 es una ilustracién de un cupén de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencién. El
cupon que se muestra ha sido producido con los comandos emitidos por el juego habilitado sin efectivo a la
impresora de dicho juego, en respuesta a la solicitud de retiro de un jugador. El cup6n 114 incluye caracteristicas
como un numero de validacién, impreso tanto en forma legible para un humano, como en un conjunto de caracteres
200, y en una forma legible para la maquina, como en un cddigo de barras 202; sellos de tiempo y fecha 204; monto
de retiro 206; informacion de la ubicacion del casino 208; un identificador del juego sin efectivo 210; y una indicacion
de una fecha de vencimiento 212. La informacion contenida en el cupon es suficiente para verificar que se ha
generado una solicitud de retiro valida en algin momento, pero puede no incluir informacion suficiente para detectar
si un cupon presentado para su canje es el original y no un duplicado ni una falsificacion.

La FIG. 3a es un diagrama semiesquematico de un sistema de verificacion de cupones, de acuerdo con un aspecto
a modo de ejemplo de la presente invencién. La impresora de la maquina de juego 106 incluye un sistema de
verificacion de cupones 300 (FIG. 1). El sistema de verificacion de cupones incluye un controlador de impresora 312
emparejado operativamente con un mecanismo de impresion térmica 314 y un dispositivo de barrido éptico 324.

El mecanismo de impresion térmica recibe el papel térmicamente reactivo del cupdn y genera imagenes en el papel
para crear un cupon 114. El mecanismo de impresion térmica realiza lo antedicho calentando el elemento térmico
para cada punto de la imagen. Normalmente, el mecanismo de impresién térmica genera imagenes de puntos con
una definicion de 8 puntos por milimetro, donde cada uno de ellos requiere un elemento térmico separado para crear
la imagen de puntos.

En general, los elementos térmicos se deterioran de manera diferente o después de cierto periodo de uso, como
resultado de su naturaleza o distinta utilizacién. Estas diferencias dan como resultado variaciones y resultados de
imagen no deseados. Otro factor es que la quimica del papel térmicamente reactivo no es una constante. Como la
quimica de dicho papel varia, también lo hace la calidad de las imagenes producidas sobre el papel antes
mencionado, lo que genera resultados de imagen no deseados. A fin de detectar cuando el mecanismo de impresion
térmica no esta funcionando bien o el papel térmicamente reactivo no es de buena calidad, el controlador de la
impresora utiliza el dispositivo de barrido 6ptico para escanear porciones completas de las imagenes en el cupén a
medida que esté esta siendo impreso. Si el controlador de la impresora determina que las imagenes del cupon
escaneado incluyen un error, invalida o recupera el cupon. Por ejemplo, si la imagen escaneada es apenas visible o
esta tan oscura que resulta borrosa, el controlador de la impresora podria invalidar el cupon.

Ligeramente en mas detalle, el controlador de la impresora transmite las sefiales de control del mecanismo de
impresion térmica 316 a este Ultimo. Dichas sefiales incluyen instrucciones de impresién de un cupdn para su
generacion a través del mecanismo de impresién térmica. Este mecanismo utiliza tales instrucciones para imprimir el
cupon.

El dispositivo de barrido dptico escanea el cupén a medida que el mismo esta siendo impreso a través del
mecanismo de impresion térmica. En una realizacion de un dispositivo de barrido 6ptico de acuerdo con la presente
invencién, dicho dispositivo es un escaner 6ptico de dispositivo de carga emparejada (CCD por sus siglas en inglés).
El sistema de barrido 6ptico transmite las sefiales de barrido del cupén 326 al controlador de la impresora.

En una realizacién de un sistema de verificacion de cupones, de acuerdo con la presente invencion, un controlador
de juego 108 se empareja de manera operativa al controlador de la impresora. Este Ultimo recibe las instrucciones
de control de la impresora 330 del controlador de juego. El controlador de la impresora genera las sefiales de
verificacion de cupones 332 indicando si el cupén ha sido verificado o no. El controlador de la impresora transmite
las sefiales de verificacion del cupon al controlador del juego. El controlador de juego utiliza sefiales de verificacion
de cupones para determinar si el cupén ha sido correctamente impreso.

La FIG. 3b es un diagrama semiesquematico de un proceso de verificacion utilizando informacién de verificacion
adicional impresa sobre un cupén, de acuerdo con una realizacién a modo de ejemplo de la presente invencion.
Ademas, un cupén 114 puede incluir informacién adicional codificada en un cédigo de barras 334 o una secuencia
de texto 336. La informacién adicional se utiliza para aumentar la informacion ya incluida en el cupén, como por
ejemplo un codigo de barras de validacion 220. Por ejemplo, la informacion adicional puede utilizarse en la industria
de juegos sin efectivo para identificar ademas el origen del cupon por medio de la indicacién del nimero de maquina
donde se imprimi6é el cupdn. La informacion adicional codificada en cddigos de barra o mediante otros métodos
puede utilizarse para mejorar adicionalmente la seguridad de un proceso de juego sin efectivo.

En la operacion, la informacion adicional se imprime en el cupén por medio de un mecanismo de impresion térmica
314. Entonces, la informacion adicional puede verificarse usando un dispositivo de barrido 6ptico 324 al momento en
gue se afiade dicha informacion en el cupoén.

La FIG. 4a y la 4b es una vista semiesquematica y un diagrama de flujo respectivamente de un proceso de
calibrado, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencion. El proceso de calibrado puede
ser usado por una impresora de una maquina de juego para determinar los niveles de potencia correctos a aplicar a
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cada elemento térmico en el mecanismo de impresion térmica para asegurar que el cupén sea legible.

Ahora en referencia a la FIG. 4a, una impresora de una maquina de juego hace que un mecanismo de impresion
térmica 314 genere un patron de prueba 400 sobre un cupén 114. La impresora de la maquina de juego puede
escanear el patron de prueba usando un dispositivo de barrido dptico 324. Ahora en referencia a la FIG. 4b, se inicia
un proceso de calibrado 402 (404) mediante el quemado (406) de uno o mas puntos o pixeles sobre el cupon,
creando de este modo un area de imagen de prueba. La impresora de la maquina de juego avanza el cupén hacia el
dispositivo de barrido éptico. La impresora de la maquina de juego escanea (408) el &rea de la imagen en bdsqueda
de pixeles que el mecanismo de impresion térmica deberia haber hecho sobre el cupén. Si los resultados del barrido
indican (410) que la prueba de diagndstico no resulté exitosa (por ejemplo, la imagen de prueba podria ser poco
visible o estar muy oscura), la impresora de la maquina de juego ajusta (412) la potencia suministrada al mecanismo
de impresioén térmica. Al hacer esto, cada punto o pixel impreso se vuelve méas oscuro sobre el cupon. Al disminuir el
nivel de potencia, cada punto o pixel se torna mas claro. La impresora de la maquina de juego repite la prueba de
calibrado hasta que los puntos o pixeles se hayan impreso adecuadamente y entonces abandona el proceso de
calibrado (414).

La FIG. 5 es un diagrama de flujo de un proceso de diagnostico de elemento térmico de un mecanismo de impresion
térmica de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de esta invencion. Una impresora de una maquina de juego
incluye los medios mecanicos, eléctricos y algoritmos informaticos para realizar una auto prueba en cada elemento
térmico del mecanismo de impresion térmica a fin de determinar la condicion de cada elemento térmico. La
impresora de la maquina de juego ejecuta el proceso de diagndstico de elemento térmico 500 por medio de la
aplicacion de un estimulo eléctrico a cada uno de los elementos térmicos. El estimulo eléctrico no es suficientemente
grande para hacer que la imagen se transfiera al cupon, pero si genera la sefal eléctrica correspondiente de
devolucion de diagnostico. Por ejemplo, el controlador de la impresora puede aplicar una corriente conocida a lo
largo del elemento térmico y monitorear la caida de voltaje resultante. Como otro ejemplo, el controlador de la
impresora puede aplicar un pulso de corriente a un elemento térmico y monitorear el cabezal de impresion térmica
incluyendo un elemento térmico para un pulso térmico correspondiente. Entonces, la impresora de la maquina de
juego puede utilizar los resultados de la prueba para auto calibrar la cantidad de potencia aplicada a un elemento
térmico para producir una alta calidad de impresion continua.

La impresora de la maquina de juego inicia (502) el proceso de diagnéstico mediante la aplicacion (504) de un
estimulo eléctrico de prueba a un elemento térmico en el mecanismo de impresién térmica. La impresora de la
maquina de juego lee (506) la sefial eléctrica de devolucion resultante para el elemento térmico estimulado. La
impresora de la maquina de juego analiza la sefial eléctrica de devolucion resultante a fin de determinar (508) si el
elemento térmico ha sido probado adecuadamente. Por ejemplo, la impresora de la maquina de juego puede
presentar un almacenamiento de memoria incluyendo un rango de valores aceptables de sefial de devolucion. Si el
valor de sefial de devolucion resultante no recae dentro del rango aceptable, entonces la impresora de la maquina
de juego genera (510) una entrada de registro en el almacenamiento de memoria indicando que el elemento térmico
se encuentra fuera de la tolerancia. La impresora de la maquina de juego continGa con el proceso de prueba (512)
hasta que todos los elementos térmicos del mecanismo de impresién térmica hayan sido probados. Una vez que se
han probado todos los elementos térmicos, la impresora de la maquina de juego finaliza (514) el proceso de
diagnostico.

Las impresoras existentes incluyen puertos de comunicaciones que se utilizan como puertos nativos exclusivamente
para la comunicacion con otros dispositivos, como por ejemplo un controlador de juego. Estos puertos nativos se
desconectan del controlador de juego antes de realizar una funcién separada, como actualizar el software de la
impresora o verificar el estado de la impresora. En una impresora de una maquina de juego, de acuerdo con una
realizacién a modo de ejemplo de la presente invencion, la impresora de la maquina de juego incluye tanto puertos
emparejados con un controlador de juego como un puerto adicional de comunicaciones, aqui denominados como
segundo puerto, para las comunicaciones con dispositivos externos.

El juego habilitado sin efectivo representa una maquina confiable para una impresora de la maquina de juego, y el
protocolo de comunicacion entre el juego habilitado sin efectivo y la impresora de la maquina de juego pueden variar
entre los fabricantes de juegos. A fin de que una impresora de una maquina de juego se comunique con los juegos
habilitados sin efectivo, dicha impresora reconoce los multiples protocolos de comunicacion requeridos por los
juegos habilitados sin efectivo, y la misma es capaz de reconocer juegos de dicho tipo emparejados con la impresora
de una maquina de juegos a través de un puerto de comunicacién como una maquina confiable.

La impresora de la maquina de juego también proporciona un segundo puerto principal de comunicacion y
desconecta automaticamente la impresora de la maquina de juego del puerto de comunicaciéon nativo cuando el
enchufe, compatible con el segundo puerto principal se inserta en el segundo puerto principal. Ademas, la impresora
de la maquina de juego detecta la conexion con el segundo puerto principal de comunicacion, recuerda que la
conexion ha sido completada e informa el evento de conexién a una maquina confiable luego de restablecer las
comunicaciones con el mismo. La impresora de la maquina de juego solo permite que haya comunicaciones
confiables a través del segundo puerto principal siempre que este Ultimo se use normalmente para descargar o
cargar informacién desde o a la maquina de juego sin eliminar la impresora del juego, proporcionando de este modo
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caracteristicas de mantenimiento en el sitio.

La FIG. 6 es un diagrama de flujo de un proceso de prueba de un segundo puerto principal de acuerdo con una
realizacién a modo de ejemplo de la presente invencion. La impresora de la maquina de juego emplea un proceso de
prueba de un segundo puerto principal 600 para detectar la presencia de un dispositivo emparejado con el segundo
puerto principal, comunicarse con el dispositivo e informar el evento de comunicacion al juego habilitado sin efectivo.
El proceso comienza por verificar (602) el segundo puerto principal para determinar si un dispositivo esta conectado
al segundo puerto principal. Si la impresora de la maquina de juego (604) determina que no hay ningun dispositivo
conectado al segundo puerto principal, entonces la impresora de la maquina de juego continta (606) las
comunicaciones con el juego habilitado sin efectivo o la maquina usando el puerto nativo de la impresora de la
maquina de juego. Si se detecta un dispositivo en el puerto del segundo puerto principal, la impresora de la maquina
de juego notifica (608) al juego o maquina que el dispositivo ha sido detectado y establece una sesion de
comunicacion con el dispositivo usando el segundo puerto principal. Cuando termina la sesion de comunicacion, la
impresora de la maquina de juego abandona (610) el proceso de prueba del segundo puerto principal.

En una realizacion de una impresora de una maquina de juego, se proporciona una serie de puertos de
comunicacién. Cada uno de los puertos de comunicacién brinda ya sea un puerto nativo o un segundo puerto
principal utilizando un protocolo de comunicacion especifico. Como puerto nativo, cada puerto de comunicacion
puede comunicarse con los juegos y otros anfitriones en el idioma nativo del juego o la maquina. Ademas, cada uno
de los puertos de comunicacion puede utilizarse como segundo puerto principal para descargar y cargar datos desde
y a los juegos y otros anfitriones. Los puertos pueden ser cualquier persona o mas puertos de comunicacion serie,
paralelos, de bus serie universal (USB por sus siglas en inglés), Ethernet u otros tipos.

La FIG. 7 es un diagrama de flujo de un proceso de verificacion de puerto nativo para identificar un puerto de
comunicacion a utilizar como puerto nativo, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencion.
El proceso de verificacion del puerto nativo es utilizado por una impresora de una maquina de juego para identificar
qué puerto deberia usarse como nativo para las comunicaciones con un juego habilitado sin efectivo. El proceso
puede iniciarse cuando una impresora de una maquina de juego se coloca por primera vez en un juego habilitado sin
efectivo, como una conexion en caliente, o cuando dicha impresora se enciende por primera vez.

Un proceso de verificacién de puerto nativo 700 comienza por la verificacion de la impresora de la maquina de juego
(702) en blsqueda de sefales de comunicacion en cada uno de los distintos puertos de comunicacion. El proceso
determina si un dispositivo esta utilizando un puerto de comunicacién por medio de una verificacion (704) para ver si
hay sefiales de comunicacidn presentes en un puerto serie. Si es asi, la impresora de la maquina de juego realiza la
configuracion (706) para comunicarse o establece una sesién de comunicacion a través del puerto serie como puerto
nativo para el juego habilitado sin efectivo. Una vez que concluye el proceso de configuracion, el proceso de
verificacion del puerto nativo es abandonado (720). De manera similar, la impresora de la maquina de juego también
verifica (708) un puerto paralelo mediante la verificacion de sefiales de comunicaciones en dicho puerto. Si se
detectan sefiales de comunicacion, la impresora de la maquina de juego configura (710) el puerto paralelo como
puerto nativo para las comunicaciones con el juego habilitado sin efectivo en el protocolo de comunicaciones nativas
del juego. La impresora de la maquina de juego también puede verificar (712) un puerto de bus serie universal (USB
por sus siglas en inglés) para intentar detectar sefiales de comunicacion en dicho puerto. Si se detectan sefales de
comunicacion, la impresora de la maquina de juego se configura (714) para las comunicaciones en el puerto USB
como puerto nativo para el juego habilitado sin efectivo. En general, la impresora de la maquina de juego verifica
(716) en busqueda de sefiales de comunicacién en cada uno de los puertos de comunicaciones proporcionados por
la impresora de la maquina de juego. Si en un puerto se detectan dichas sefiales provenientes de la impresora de la
maquina de juego, esta Ultima escoge ese puerto como nativo para la comunicacién con el juego habilitado sin
efectivo y lo configura (718) para establecer las comunicaciones en el idioma nativo del juego habilitado sin efectivo.

La FIG. 8 es un diagrama de flujo de un proceso de informe de estado que emplea almacenamiento de memoria no
volétil para almacenar e informar el estado de la impresora, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de esta
invencién. La memoria no volatil se utiliza en las impresoras de maquinas de juego en una maquina de juego sin
efectivo para recordar el estado de la impresora o intentar reconstituir un cupén parcialmente impreso en el caso de
un apagon. La impresora de la maquina de juego también puede utilizar la memoria no volatil para anunciar a un
juego confiable u otra maquina que la misma ha sido removida. Dicha remocion puede ser por una finalidad no
autorizada como un intento de reiniciar el estado de la impresora o realizar actividades no permitidas.

En un proceso de informe de estado 800, una memoria no volatil emparejada con una impresora de una maquina de
juego se actualiza continuamente (802) almacenando el estado de la impresora en dicha memoria. La impresora de
la maquina de juego verifica (804) el estado de comunicacion de la misma con un juego habilitado sin efectivo u otra
maquina. Si la impresora de la maquina de juego determina (806) que el estado del enlace de comunicacion indica
gue el mismo ha sido interrumpido, dicha impresora configura (808) la memoria no volatil para bloquear su estado.
Cuando se restablecen las comunicaciones con el juego habilitado sin efectivo u otra maquina, la impresora de la
magquina de juego notifica a la impresora de juego sin efectivo o0 maquina que se han perdido las comunicaciones
entre ellos. Entonces, la impresora de la maquina de juego puede transmitir un informe de estado a la maquina de
juego sin efectivo o a la maquina.
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La FIG. 9 es un dibujo en perspectiva de la linea de cables de una impresora de una maquina de juego con un cable
eléctrico enrollado, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencion. La impresora de la
magquina de juego incluye un médulo mévil 900 emparejado de manera deslizable y removible a un médulo fijo 902.
En configuraciones anteriores de impresoras, el médulo fijo puede conectarse al mévil por medio de un cable plano
de un arnés de cableado. Rutinariamente, un Auxiliar accede al médulo mévil, para lo que se lo corre con un
movimiento deslizante en relacion al moédulo fijo para su mantenimiento y reabastecimiento de un suministro de
cupones en blanco, retenido en un area de almacenamiento 906 de la impresora. Como es posible acceder a las
impresoras durante multiples momentos de un dia, se genera un desgaste excesivo de los cables planos y arneses
de cableado, ya que estos no estan disefiados para una alta frecuencia de plegado.

En un ejemplo de una impresora de una maquina de juego de acuerdo con la presente invencion, un cable eléctrico
enrollado 904 se utiliza para conectar el médulo movil con el fijo. El cable eléctrico enrollado incluye potencia,
comunicacion y otras sefiales requeridas para la operacion del médulo mévil, y el médulo fijo incluido en la impresora
de la maquina de juego. Como el cable eléctrico enrollado, similar a un cable enrollado que conecta un aparato
telefénico a su base, ha sido disefiado para ser flexible, el cable enrollado no experimenta un desgaste excesivo
durante repetidos accesos del Auxiliar.

La FIG. 10 es un dibujo en perspectiva de la linea de cables de una impresora de una maquina de juego con un
cable eléctrico enrollado en una posicién extendida, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente
invencion. Una impresora de una maquina de juego incluye un modulo movil 900, que puede deslizarse, retirarse y
emparejarse al modulo fijo 902. La impresora de la maquina de juego se empareja con una maquina de juego sin
efectivo por medio de un cable enrollado 904 que se exhibe en una posicion extendida.

El cable enrollado puede emparejarse de manera removible al médulo maévil por medio de un conector independiente
1000. El cable enrollado también puede incluir un conector independiente 1002 utilizado para emparejar al cable
enrollado con la maquina de juego sin efectivo. Los conectores estan disefiados para ser desconectados y
conectados en forma rutinaria, de ese modo mejorando su confiabilidad y reduciendo el costo de mantenimiento
asociado con una impresora de una maquina de juegos.

La FIG. 11 es un dibujo en semiperspectiva de una impresora de una maquina de juego incluyendo un sistema de
gestion de ruta de cupones, de acuerdo con una realizacion a modo de ejemplo de la presente invencion. Una
impresora de una maquina de juego incluye un mdédulo mévil 900 con un submoddulo 1100 que aloja los
componentes de un sistema de gestion de ruta de cupones. Los componentes incluyen una serie de rodillos de
traccién, 1104a, 1104b y 1104c, cubiertos con un material flexible, con guias mecanicas ajuntas. Los rodillos de
traccién y las guias mecanicas proporcionan una ruta serpenteante para un cupén 1106 a medida que el cupon se
imprime. Los rodillos de traccion jalan al cup6n a través del sistema de gestion de ruta de cupones a medida que el
cupoén se imprime mediante el mecanismo del cabezal de impresion térmica 1108. La longitud general de la ruta
serpenteante es tal que un cupén puede ser retenido dentro del sistema de gestién de ruta de cupones luego de
haber sido totalmente impreso.

Los cupones que se utilizan en una maquina de juego sin efectivo tienen aproximadamente el tamafio de un billete
de dodlar, y normalmente se los llama cupones de billete de délar. Los cupones en blanco 1114 pueden almacenarse
en un area de cesto de cupones 906 del médulo movil. Estos son perforados, para una facil individualizacion y luego
doblados en forma de acorde6n en paquetes que contienen cantidades de varios cientos de cupones en blanco. Los
cupones estan elaborados a base de un material térmicamente reactivo, disefiado para su utilizacion en una
impresora térmica.

Para cargar un cup6n en blanco en la impresora de la maquina de juego, dicho cupén se alimenta manualmente en
la ranura receptora 1116, del lado trasero del mecanismo de impresion térmica. Este mecanismo auto alimenta el
cupon blanco en una posicién en el mecanismo de impresion térmica de modo que el cupén en blanco esté listo para
ser impreso.

Tras recibir una solicitud de impresion de la maquina de juego sin efectivo a otra maquina, la impresora comienza a
imprimir el cup6n. La impresora de la maquina de juego genera una imagen a imprimir en el cupon y acciona el
mecanismo de impresién térmica de modo tal que crea la imagen sobre el papel térmicamente reactivo.

A medida que avanza el trabajo de impresion, el cupon se mueve desde el mecanismo de impresion térmica hacia
una barra de separacién 1118, siendo guiada a lo largo del camino con guias mecéanicas. Las guias mecanicas
hacen que el cup6n se enganche en los rodillos a traccion, los cuales son impulsados por un motor y continlan
moviendo el cupén en la direccién indicada 1120.

El mecanismo de impresion térmica, los rodillos de traccion y las guias mecanicas funcionan todos juntos de modo
tal que el cupon completamente impreso es retenido dentro del médulo mévil de la impresora de la maquina de
juego. Ademas, la perforacion del cupén se detiene en un punto 1122 justo después de la barra de separacion.
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Luego de haber completado exitosamente el paso de impresion de cupones, la impresora de la maquina de juego
estara lista para eyectar el cup6n. Para hacerlo, el mecanismo de impresién térmica deja de mover el cupén
mientras los rodillos de traccién continGan moviendo el cupdn hacia el punto de eyeccion 1124. A medida que se
acumula la tension en la perforacion del cupén, ubicada cerca de la barra de separacion, el cupon completo se
desprende del cupdn en blanco hacia la parte trasera. Los rodillos de traccion mueven el cupdn completo fuera, a
través de la ranura de eyeccion, y el mismo queda retenido en esta posicion esperando a ser retirado manualmente.

El sistema de gestion de ruta de cupones ademas puede incluir un dispositivo de barrido 6ptico 324 y un sensor de
papel 1110. El dispositivo de barrido dptico puede ser utilizado por la impresora de la maquina de juego para validar
un cupon impreso o verificar la calidad de la imagen en el papel térmicamente reactivo del cupdn, tal como se
describié antes. Si el cupdén no puede validarse o la calidad de impresion es pobre, la impresora de la maquina de
juego puede retener el cupén invalido dentro del sistema de gestion de ruta de cupones hasta que un auxiliar pueda
retirar el cupdn invalido de la impresora de la maquina de juego. El sistema de gestion de ruta de cupones ademas
puede incluir una barra de calentamiento 1112 para invalidar un determinado cupon. En operacion, la impresora de
la maquina de juego puede pasar un cupén invalido por la barra de calentamiento a medida que el cupén invalido es
eyectado. El calor generado por dicha barra hace que las tintas sensibles al calor en el cupén se activen por
completo, de este modo oscureciendo cualquier informacién previamente impresa en el cup6n invalido. De manera
alternativa, mientras el sistema de gestion de ruta de cupones retiene completamente el cupén al final del paso de
impresion, la impresora de la maquina de juego es capaz de devolver el cupén invalido al mecanismo de impresion
térmica e imprimir una imagen de "invalido" sobre cualquier contenido que haya en el cupon invalido. El cupén
invalido puede ser retenido para su rescate manual, o bien eyectado. Ademas, la impresora de una maquina de
juego puede notificar a la maquina de juego sin efectivo u otra maquina acerca del cupén invalido. Entonces, la
impresora de la maquina de juego puede invalidar el cupén en respuesta a un comando remoto o mediante una
I6gica local.

La FIG. 2 es un dibujo en vista lateral de la linea de cables de una impresora de una maquina de juego incluyendo
un sistema de gestion de la ruta del cupén, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencion.
En el médulo movil descrito, de la impresora de la maquina de juego, 1200, el sistema de gestién de la ruta de
cupones 1201 incluye dos rodillos de traccion 1202a y 1202b. Estos rodillos definen una ruta serpenteante 1204 con
la ayuda de guias de cupones mecanicos 1206 para el pasaje de un cupén a través del sistema de gestion de ruta
de cupones.

Los rodillos de traccién y las guias mecanicas proporcionan una ruta serpenteante para un cupon 1208 a medida
gque cupon se imprime. Los rodillos de traccién jalan al cupén a través del sistema de gestion de ruta de cupones a
medida que el cupdn se imprime mediante el mecanismo del cabezal de impresion térmica 1210. La longitud general
de la ruta serpenteante es tal que un cupdn puede ser retenido dentro del sistema de gestion de ruta de cupones
luego de haber sido totalmente impreso.

A medida que avanza un trabajo de impresion, el cupén se mueve desde el mecanismo de impresion térmica hasta
pasar una barra de separacion 1214, siendo guiada a lo largo del camino con guias mecanicas. Las guias
mecénicas hacen que el cupdn se enganche en los rodillos de traccién impulsados por un motor. El mecanismo de
impresién térmica, los rodillos de traccion y las guias mecanicas funcionan todos juntos de modo tal que el cupon
completamente impreso es retenido dentro del médulo mévil de la impresora de la maquina de juego. Ademas, la
perforacion del cupon se detiene en un punto 1216 justo después de la barra de separacion.

El sistema de gestion de ruta de cupones ademas puede incluir un dispositivo de barrido 6ptico 1218 y un sensor de
papel 1220. El dispositivo de barrido dptico puede ser utilizado por la impresora de la maquina de juego para validar
un cupoén impreso o verificar la calidad de la imagen en el papel térmicamente reactivo del cupén, tal como se
describié antes. El sistema de gestion de ruta de cupones ademas puede incluir un sensor de papel adicional 1222 y
un dispositivo de barrido dptico 1224 adyacente a la ranura por donde se eyecta el recibo 1226.

La FIG. 13 es un dibujo en semiperspectiva de una impresora de una maquina de juego incluyendo un médulo mévil
con un submodulo articulado, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencion. El médulo
movil de la impresora de la maquina de juego 900 incluye un submaédulo 1300 emparejado de manera movil al
maédulo mavil por medio de una bisagra 1301. El submddulo es amarrado de manera estrecha por medio de un
mecanismo de traba mecanica 1302. Tras liberar la traba, el submddulo es capaz de girar fuera del médulo movil,
como se ilustra con el arco de movimiento 1304. En el médulo mdvil, hay un sensor 1306 que detecta si el
submddulo esta abierto o cerrado. La impresora de la maquina de juego usa el sensor para detectar cuando el
submddulo esta abierto y puede notificar la maquina de juego sin efectivo u otra maquina que el submdédulo esta
abierto, mejorando de ese modo la seguridad general del proceso de juego sin efectivo. Cuando el submédulo esta
en la posicion abierta, la impresora de la maquina de juego brinda acceso a las partes internas de la impresora de la
magquina de juego, simplificando de ese modo el mantenimiento de rutina y la remocién de obstrucciones, como por
ejemplo cupones mal alimentados dentro de la impresora.

La FIG. 14 es un diagrama de modulo de software de un controlador de impresora de una maquina de juego, de
acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de la presente invencion. Un mando de la impresora de la maquina de
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juego tiene un médulo de logica de control de maquina de juego 1400 que incluye la légica para las funciones de la
impresora antes descrita. La impresora de la maquina de juego recibe sefiales de comunicaciones de entrada 1402
de un juego habilitado sin efectivo u otra maquina. Las sefiales de comunicaciones pueden venir de una serie de
dispositivos de dispositivos de comunicacion como se describié anteriormente. Las sefiales de las comunicaciones
son recibidas por la impresora de la maquina de juegos usando una serie de controladores de dispositivo de
comunicacion 1404. Las sefiales de las comunicaciones de entrada pueden contener comandos que son analizados
usando un mdédulo analizador de comandos 1406. La légica de control de la impresora de la maquina de juego
también puede usar los controladores de interfaz de comunicaciones para generar y transmitir las sefiales de las
comunicaciones de salida 1407 al juego habilitado sin efectivo o maquina.

En respuesta a los comandos analizados, la I6gica de control de la impresora de la maquina de juego genera
sefiales de control del mecanismo de impresion térmica 1408 usando un controlador del mecanismo de impresion
térmica 1410. Como se describié anteriormente, las sefiales de control del mecanismo de impresién térmica pueden
instruir a dicho mecanismo que imprima un cupoén, lo invalide, imprima un patrén de prueba, ajuste los niveles de
potencia de un elemento térmico en particular, etc. La légica de control de la impresora de la maquina de juego
también genera sefiales del sistema de gestion de la ruta de cupones 1412 usando un controlador de dicho sistema
1414. Las sefiales del sistema de gestién de la ruta de cupones instruyen a los componentes del sistema antes
mencionado que retengan un cupon, lo quemen, lo retraigan, etc. como se ha descrito anteriormente.

La légica de control de la impresora de la maquina de juego utiliza un controlador de memoria no volatil 1416 para
escribir y leer sefiales de estado de dicha impresora 1418 almacenadas en la memoria antes mencionada. Las
sefiales de estado pueden transmitirse a un juego habilitado sin efectivo o maquina, o bien ser utilizadas
internamente por la l6gica de control de la impresora de la maquina de juego, como se describié anteriormente.

La logica de control de la impresora de la maquina de juego utiliza un controlador de sensor 1420 para leer los
sensores de entrada, como por ejemplo el de papel 1422 y un sensor de submoddulo abierto 1424. El sensor de
papel puede usarse para detectar la presencia 0 ausencia de cupones y el sensor de submédulo abierto puede
utilizarse para detectar un submaédulo abierto como se describié anteriormente.

La légica de control de la impresora de la maquina de juego utiliza un controlador de un dispositivo de barrido 6ptico
1424 para recibir las sefiales del cupdn escaneado 1426. La l4gica de control de la impresora de la maquina de
juego utiliza las sefiales de control del cupon escaneado para verificar o validar un cupon, o para calibrar el
mecanismo de impresion térmica, como se describidé anteriormente.

La FIG. 15 es un diagrama de arquitectura para un sistema de procesamiento de datos adecuado para su utilizacion
como maquina de mando de la impresora de la maquina de juego, de acuerdo con un aspecto a modo de ejemplo de
esta invencion. Una maquina de mando de la impresora de la maquina de juego 1500 incluye un procesador 1501
emparejado con una memoria principal 1502 por medio de un bus de sistema 1504. El procesador también se
empareja con un dispositivo de almacenamiento de datos 1506 por medio del bus del sistema. El dispositivo de
almacenamiento incluye instrucciones de programacién 1508 que implementan las caracteristicas de una impresora
de la maquina de juego como se describié anteriormente. Durante la operacion, el procesador carga las
instrucciones de programacion en la memoria principal y ejecuta las instrucciones de programacién para
implementar las caracteristicas de la impresora de la maquina de juego como se describié anteriormente.

Ademas, el sistema de procesamiento de datos incluye una serie de interfaces de dispositivos de comunicaciones
1512 emparejados con el procesador por medio del bus del sistema. Un mando de la impresora de la maquina de
juego, alojado por el sistema de procesamiento de datos, utiliza las interfaces del dispositivo de comunicacion para
comunicarse con la maquina de juego sin efectivo u otra maquina como se describié anteriormente.

Ademas, el sistema de procesamiento de datos incluye una interfaz de mecanismo de impresion térmica 1514
emparejada con el procesador por medio del bus del sistema. Un mando de la impresora de la maquina de juego,
alojado por el sistema de procesamiento de datos, utiliza la interfaz del mecanismo de impresion térmica para
generar sefiales de control para un mecanismo de impresion térmica y recibir sefiales eléctricas de devolucién como
se describié anteriormente.

El sistema de procesamiento de datos ademas puede incluir una interfaz del sistema de gestion de ruta de cupones
1516 emparejado al procesador por medio del bus del sistema. Un controlador de impresora de una maquina de
juego, alojado por el sistema de procesamiento de datos, usa la interfaz antes mencionada para generar sefales de
control para un sistema de gestién de ruta de cupones como se describié anteriormente.

Ademas, el sistema de procesamiento de datos puede incluir una interfaz de un dispositivo de barrido éptico 1518
emparejado con el procesador por medio del bus del sistema. Un controlador de la impresora de la maquina de
juego, alojado por el sistema de procesamiento de datos, utiliza la interfaz del dispositivo de barrido 6ptico para
recibir sefiales de escaneo de cupones desde dicho dispositivo, como se describié anteriormente.

Ademas, el sistema de procesamiento de datos puede incluir una interfaz del sensor 1520 emparejado con el
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procesador por medio del bus del sistema. Un controlador de la impresora de la maquina de juego, alojado por el
sistema de procesamiento de datos, utiliza la interfaz del sensor para recibir sefiales de sensor de varios
componentes de una impresora de una maquina de juego, como se describié anteriormente.

El sistema de procesamiento de datos ademds puede incluir una interfaz de memoria no volatil 1522 emparejada
con el procesador por medio del bus del sistema. Un controlador de la impresora de la maquina de juego, alojado
por el sistema de procesamiento de datos, utiliza la interfaz de la memoria no volatil para almacenar y recuperar
sefiales de estado de la impresora de la maquina de juego como se describié anteriormente.

10
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REIVINDICACIONES

1. Una impresora de la maquina de juego (110) emparejada a un mando de juego (108) de un juego
habilitado sin efectivo, operando como maquina confiable y proporcionando un juego habilitado sin efectivo, donde la
impresora de la maquina de juego (110) comprende:

un procesador (1501);

una serie de puertos de comunicacion (1512) emparejados con el procesador, donde la serie de dichos puertos
(1512) comprende un namero de primeros puertos de comunicacion y un segundo puerto principal de comunicacion;

donde al menos uno de los primeros puertos de comunicacion (1512) es un puerto nativo a través del cual la
impresora de la maquina de juego se empareja con el mando del juego; y

una memoria (1502) emparejada con el procesador, con la memoria presentando instrucciones de programacion
ejecutables por el procesador alli almacenado; donde el procesador puede funcionar, en base a las instrucciones
almacenadas en la memoria, para:

determinar si un dispositivo externo se ha emparejado con el segundo puerto principal de comunicaciéon cuando un
enchufe, compatible con dicho puerto, se inserta en el mismo; si el procesador determina (604) que un dispositivo
externo se ha emparejado con el segundo puerto principal de comunicacion:

notificar (608) al mando del juego (108) emparejado con el puerto nativo de comunicacioén que un dispositivo externo
se ha emparejado con el segundo puerto principal de comunicacion; luego desconectar la impresora de la maquina
de juego (110) desde el puerto nativo de comunicacién; después establecer (608) una sesion de comunicacion
confiable con el dispositivo externo utilizando el segundo puerto principal de comunicacion; y permitir que solo haya
comunicaciones confiables a través del segundo puerto principal de comunicacion;

si el procesador determina (604) que ningun dispositivo externo se ha emparejado con el segundo puerto principal
de comunicacién (606), continuar las comunicaciones con el mando de juego (108) usando el puerto nativo de
comunicacion de la impresora de la maquina de juego.

2. Una impresora de la maquina de juego (110) de acuerdo con la reivindicacién 1, donde la misma
ademas esta en funcionamiento, si el procesador determina (604) que un dispositivo externo se ha emparejado con
el segundo puerto principal de comunicacién, para recordar que el emparejamiento se ha completado, y para
informar el evento de conexién con una maquina confiable luego de que las comunicaciones de la impresora de la
magquina de juego con la maquina confiable han sido restablecidas;

3. Una impresora de una maquina de juego de acuerdo con la reivindicacion 1, donde los puertos de
comunicacion son puertos serie, paralelos, de bus serie universal (USB por sus siglas en inglés) o Ethernet.

4, Un procedimiento para operar una impresora de una maquina de juego (110) emparejada con un
mando de juego (108) de un juego habilitado sin efectivo operando como maquina confiable y proporcionando un
juego habilitado sin efectivo, siendo que la impresora de la maquina de juego (110) presenta una serie de puertos de
comunicacion (1512) emparejados con un procesador (1501) de dicha impresora, y con tales puertos (1512)
comprendiendo una serie de primeros puertos de comunicacion y un segundo puerto principal de comunicacion;
donde al menos uno de los primeros (1512) es un puerto nativo a través del cual la impresora de la maquina de
juego se empareja con el mando del juego; siendo que el procedimiento comprende:

la determinacién de que un dispositivo externo se ha emparejado con el segundo puerto principal de comunicacion
cuando un enchufe compatible con el segundo puerto principal de comunicacién se inserta en el dicho segundo
puerto;

si el procesador determina (604) que un dispositivo externo esta emparejado con el segundo puerto principal de
comunicacion:

notificar al mando del juego (108) emparejado con el puerto nativo de comunicacion que un dispositivo externo se ha
emparejado con el segundo puerto principal de comunicacion; y luego desconectar automaticamente la impresora de
la maquina de juego (110) del puerto nativo de comunicacion;

y después establecer una sesion de comunicacion confiable con el dispositivo externo usando el segundo puerto
principal de comunicacién; y permitiendo que solo haya comunicaciones confiables a través del segundo puerto
principal de comunicacion;

si el procesador determina (604) que ningun dispositivo externo se ha emparejado con el segundo puerto principal

de comunicacion (606), la continuaciéon de las comunicaciones con el mando de juego (108) usando el puerto nativo
de comunicacioén de la impresora de la maquina de juego.
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5. Un procedimiento para operar una impresora de una maquina de juego (110) de acuerdo con la
reivindicacion 4, que ademas incluye el paso siguiente:

si el procesador determina (604) que un dispositivo externo se ha emparejado con el segundo puerto principal de

comunicacion, recordar que el emparejamiento ha sido completado e informar el evento de conexién a una maquina
confiable luego de restablecer las comunicaciones con el mismo.
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