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DESCRIPCION
Instalacion de golf
La presente invencion se refiere a una instalacion de golf y al método de operacion de la misma.

La solicitud de patente internacional WO 2013/156778 divulga un juego de golf en el cual un dispositivo de control
determina un rango predeterminado de movimientos permitidos de una pelota de golf. Se detectan los movimientos
reales de la pelota y se realiza una comparacioén para determinar si se encuentran dentro del rango predeterminado.
El documento US 2003/228934 A1 divulga un aparato de juego de pelota en el cual los movimientos de una pelota
codificada son detectados por unidades detectoras, en donde la pelota tiene un circuito que incluye una bateria y
que transmite sefiales que varian en potencia dependiendo del movimiento actual de la pelota.

El documento US 8,257,189 B2 divulga una instalacion de golf que comprende un aparato de juego de pelota en el
que los movimientos de una pelota codificada son detectados por unidades detectoras, en donde la pelota tiene un
circuito que tiene una bateria y que transmite sefiales a las unidades detectoras, las sefiales luego son transferidas a
una base de datos, que almacena datos como estadisticas, datos de facturacion, datos de registro de usuario e
informacién de calibracion.

El documento WO 2014/008202 A1 divulga un método de cargar una bateria dentro de una pelota mediante un
dispositivo de carga inductiva.

El documento US 6,337,560 B1 divulga un método para prolongar la vida de una bateria, en particular para un
teléfono movil, mediante el control de los ciclos de carga de la bateria.

La invencion se define por una instalacion de golf con las caracteristicas de la reivindicacion 1 y un método de
operar una instalacion de golf de acuerdo con cualquiera de las reivindicaciones anteriores con los pasos del método
de la reivindicacién 7. Las realizaciones preferidas de la invencién se definen en las reivindicaciones dependientes.

De acuerdo con un primer aspecto de la presente invencién, se proporciona una instalacion de golf que comprende:
un aparato de juego de pelota que comprende una pluralidad de pelotas codificadas, cada pelota tiene un circuito
respectivo que tiene una bateria recargable, cada circuito esta dispuesto para transmitir sefiales que varian en
potencia en funcién del movimiento actual de la pelota respectiva, una pluralidad de unidades detectoras, en donde
los movimientos de las pelotas son detectados por las unidades detectoras, en donde los datos relacionados con las
pelotas se almacenan en una base de datos conectada a las unidades detectoras, los datos incluyen los cédigos de
las pelotas y los codigos relacionados con los jugadores a quienes se les han asignado las pelotas, un dispositivo de
comunicacion movil, como el teléfono moévil de un jugador configurado para dar una indicaciéon automatica de la
puntuacion de un jugador, un sistema de carga de bateria para cargar las baterias contenidas dentro de las pelotas,
cada pelota estda configurada para almacenar temporalmente y transferir intermitentemente a las unidades
detectoras y luego a la base de datos, datos relacionados con los movimientos de la pelota y en donde la base de
datos almacena ademas datos relacionados con un historial de ciclos de carga que se han aplicado a las baterias
dentro de las pelotas, y un aparato de lectura configurado para leer datos de la pelota al inicio y/o al final de un
juego, en donde el aparato de lectura incluye una unidad activadora configurada para cambiar la pelota entre una
condicién "encendida" y una condicion "apagada”, en donde la pelota esta configurada para insertarse en una
cavidad de la unidad activadora antes del inicio del juego para cambiar la pelota a la condicién "encendida" para
jugar, y donde la pelota esta configurada para reinsertarse en la cavidad al final del juego para cambiar la pelota a la
condicién "apagada”.

Cada unidad detectora transmite sefiales que varian la potencia en funcién de la proximidad de la pelota méas
cercana. Variar la potencia transmitida por las unidades detectoras tiene la ventaja de evitar interferencias entre los
hoyos adyacentes de una instalacion de golf que incorpora el aparato de juego de pelota.

Como la base de datos almacena datos relacionados con un historial de ciclos de carga que se han aplicado a una
bateria dentro de la pelota, esto permite que se pueda monitorear cuando una bateria dentro de una pelota necesita
ser reemplazada.

El dispositivo de comunicacion movil, como el teléfono movil del jugador, esta configurado para influir en otras partes
del aparato. La capacidad de utilizar un teléfono movil facilita a los jugadores interactuar con el juego. La capacidad
de controlar otras partes del aparato, como caracteristicas de un juego de golf novedoso, hace que el juego sea mas
interesante para los jugadores.

El aparato incluye un aparato de lectura configurado para leer los datos de la pelota al inicio y/o al final de un juego.
El aparato de lectura incluye una unidad activadora que esta configurada para cambiar la pelota entre una condicion
"encendida" y una condicién "apagada”.
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El movimiento de la pelota puede ser registrado durante todo el partido mediante camaras de video que estan
conectadas a un centro de control. Ademas, uno o mas pantallas de video pueden estar distribuidas alrededor de un
circuito en el que se juega el juego, las pantallas estan conectadas a una o mas camaras respectivas y/o al centro
de control para la reproduccion seleccionada.

Donde el aparato de juego de pelota forma parte de una instalacion de golf, la instalacion cuenta con una gran
pluralidad de pelotas de golf codificadas.

De acuerdo con un segundo aspecto de la presente invencién, se proporciona una instalacion de golf de acuerdo
con el primer aspecto, el método comprende cargar las baterias dentro de las pelotas antes de un juego; y unoc o
mas de los siguientes pasos:

- insertar la pelota en una cavidad (114) de la unidad activadora (110);

(i) leer los datos de las pelotas al inicio de un juego;

(i) encender las pelotas al inicio de un juego;

(iiiy variar la potencia de comunicacion desde las balizas hacia las pelotas y desde las pelotas hacia las
balizas en funcién de la posicion de las pelotas;

(iv) grabar los golpes de golf con camaras de video y reproducirlos en una o més pantallas de visualizacion
de video; - volver a insertar la pelota en una cavidad (114) de la unidad activadora (110);

(v) leer los datos de las pelotas al final de un juego;

(vi) apagar las pelotas al final de un juego;

(vii) influir en partes del aparato mediante una aplicacién en el teléfono movil del jugador; y/o

(

viii) borrar los datos de una pelota si se retira de las instalaciones.

Se proporciona un aparato de juego de pelota en el que se detectan los movimientos de una pelota y se proporciona
una indicacién automatica de la puntuacién de un jugador, en el que se puede operar un dispositivo de comunicacion
movil para influir en el juego. El dispositivo de comunicacion moévil puede ser el teléfono movil de un jugador con una
aplicacion descargada adecuada.

Se proporciona un sistema de carga de baterias para cargar baterias contenidas dentro de pelotas, el sistema
comprende una pluralidad de ubicaciones de carga de baterias, cada una de las cuales comprende medios para
sostener una pelota en una posicion especifica, un sensor para detectar la presencia de una pelota en dicha
posicidn, una bobina de carga para acoplar inductivamente con una bobina en una pelota sostenida. Cada ubicacion
también puede incluir medios para detectar la temperatura de una pelota sostenida.

Se proporciona un aparato de juego de pelota en el que los movimientos de una pelota codificada son detectados
por unidades detectoras y se proporciona una indicacion automatica de la puntuacion de un jugador, en el que los
datos relacionados con la pelota se almacenan en una base de datos conectada a las unidades detectoras, los datos
incluyen el codigo de una pelota y un codigo relacionado con un jugador al que se le ha asignado la pelota, la pelota
estéd configurada para almacenar temporalmente, y transferir intermitentemente a las unidades detectoras y luego a
la base de datos, datos relacionados con los movimientos de la pelota. La base de datos también almacena datos
relacionados con un historial de ciclos de carga que se han aplicado a una bateria dentro de la pelota.

Se proporciona un aparato de juego de pelota de acuerdo con el primer aspecto de la invencion, en el cual los
movimientos de una pelota son registrados durante todo el juego por camaras de video que estan conectadas a un
centro de control para reproduccion seleccionada. Uno o mas pantallas de video pueden estar distribuidas alrededor
de un circuito en el que se juega el juego, las pantallas estan conectadas a una 0 mas camaras respectivas y/o al
centro de control para la reproduccion seleccionada.

Se describirdn a continuacion realizaciones preferidas de la presente invencion, unicamente a modo de ejemplo,
haciendo referencia a las figuras adjuntas, de los cuales;

La Figura 1 es una vista en perspectiva de una bandeja utilizada para sostener pelotas de golf en un dispositivo
para cargar baterias dentro de pelotas de golf codificadas;

La Figura 2 es una vista lateral en seccién de una de las ubicaciones de carga en la bandeja de la Figura 1;
La Figura 3 es una vista correspondiente a la parte inferior de la Figura 2, con la pelota de golf removida;
La Figura 4 es una vista lateral en seccién de un dispositivo de activacion para una pelota de golf codificada; y

La Figura 5 es una vista desde arriba de un area de salida de un campo de golf que utiliza el aparato de juego de
pelota.
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La Figura 1 muestra una bandeja 10 utilizada para cargar las pelotas utilizadas en el aparato de la presente
invencion. Las pelotas incorporan cada una bateria recargable, una bobina de carga asociada y un chip que incluye
una memoria y un microprocesador para controlar el proceso de carga de la bateria. Cada pelota tiene un codigo
unico de "pelota” que se asigna de forma permanente o sustancialmente permanente a cada pelota en la instalacion.
Se proporcionan mas detalles de las pelotas en nuestra solicitud co-pendiente niumero GB 1512038.9 titulada "Ball
for Game".

La bandeja comprende una matriz de tres por cinco de enchufes 12 para recibir pelotas. La Figura 2 muestra un
enchufe 12 en vista en seccién transversal con una pelota de golf 20 insertada en él. El enchufe 12 se forma entre
una capa superior 14 y una capa inferior 16, preferentemente separadas por 10 a 20 mm, preferentemente de
manera sustancial 14,5 mm. La capa superior incorpora un agujero superior 22 que es mas grande que una pelota
de golf, para que la pelota pueda pasar facilmente a través de él. La capa inferior incorpora un orificio 24, de
diametro de 25 a 40 mm (preferentemente de manera sustancial 32 mm) en el cual se coloca una pelota de golf
insertada. La circunferencia 28 del orificio 24 se proporciona con un bisel de 45 a 75 grados, preferentemente de
manera sustancial 60 grados.

Alineado con la superficie superior de la capa inferior 16 y en o cerca del borde 28 del orificio 24 se encuentra un
sensor optico 30 para detectar la presencia de una pelota de golf.

Alrededor de la pelota 20 en el enchufe hay una bobina de carga 32 para acoplamiento inductivo con una bobina 26
dentro de la pelota para cargar una bateria 40 dentro de ella. La pelota también incluye una bobina aérea 36 para
comunicarse con otros dispositivos del aparato de juego de pelota.

El sensor o6ptico 30 y la bobina 32 estan conectados a una placa de circuito impreso 44 ubicada en la superficie
superior de la capa inferior 16 y a su vez conectada a un dispositivo de control del aparato.

En uso, las pelotas de golf que han sido utilizadas en el juego se insertan en los receptaculos 12 de la bandeja 10.
Las pelotas se colocan rapidamente y con precision en los orificios biselados 24 para que interactien de manera
confiable con los sensores 30 y las bobinas 32. Una pluralidad de, por ejemplo, seis bandejas se apilan en estantes
respectivos en un estante y se conectan al dispositivo de control. Por lo tanto, un Gnico cargador de bateria es capaz
de cargar simultdneamente hasta noventa pelotas de golf. Se evallia entonces el estado de la pelota en cada
enchufe. En particular, el cargador puede monitorear para cada bateria su temperatura, voltaje y estado de carga.
Cuando cada bateria esta completamente cargada, el cargador deja de cargarla. El cargador sabe dénde se
encuentra cada pelota dentro del cargador y cuanto tiempo ha estado alli.

El dispositivo de control tiene medios para indicar el estado detectado de cada pelota. Si una pelota esta en su
estado apagado, se enciende mediante el enchufe 12 mediante un interruptor operado magnéticamente dentro de la
pelota.

Se evalla si la pelota presenta algun defecto en cualquier aspecto. Se evalla si la bateria dentro de la pelota esta
solo parcialmente descargada o sustancialmente descargada por completo; de acuerdo con el resultado de esta
evaluacion, la bateria se somete a una carga a baja velocidad o a una velocidad relativamente mas alta. Un ciclo de
carga tipico dura ocho horas.

Si un enchufe 12 esta vacio, entonces no se conecta corriente de carga a la bobina respectiva 32; esto conserva
energia y es una caracteristica de seguridad ya que se evita el calentamiento excesivo. Se detecta |la temperatura de
cada enchufe y/o de cada bandeja y se modifica el perfil de la velocidad de carga segun sea necesario; se ha
comprobado que la carga por impulsos evita que el arreglo se sobrecaliente.

Una base de datos central, referida a continuacion, almacena un conteo de la cantidad de veces que cada pelota ha
sido cargada. Si la bateria en la pelota se somete a un procedimiento de carga completa, este contador se
incrementa en uno; esto permite verificar si es apropiado desechar la bateria en una pelota en particular.

Cuando se haya completado el procedimiento de carga de la bateria, los circuitos dentro de cada pelota se cambian
a una condicién "apagada" en la que estd completamente inactiva. Antes de que se le entregue una pelota a un
jugador, esta es activada por un dispositivo activador del aparato de juego de pelota.

El aparato de juego de pelota realiza comunicaciones inalambricas con las pelotas a través de dispositivos de
comunicacién designados como "balizas" que estan distribuidas alrededor de la instalacion. Un ejemplo utiliza la
tecnologia Bluetooth. (Bluetooth es una marca registrada). Cada baliza tiene su propio codigo de identificacion que
se utiliza en todas las comunicaciones.

Una baliza de este tipo 100 se utiliza en la unidad portatil activadora de pelotas 110 mostrada en la Figura 4, la cual
puede ubicarse en un escritorio en el area de recepcion de las instalaciones. El dispositivo 110 comprende una
bobina de antena 112 que rodea una cavidad 114 y que estd en comunicacién con la baliza 100. La unidad
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activadora 110 es controlada por circuitos 118 que incorporan un microprocesador que también estéd conectado a la
baliza 100.

Los circuitos 118 también estan conectados a una luz indicadora LED 120 que se encuentra detras de un bisel 122.

Las balizas 100 estan todos en comunicaciéon con una unidad de control central que esta asociada con una base de
datos de miembros que retiene todos los detalles de los jugadores, puntuaciones actuales, puntuaciones anteriores,
detalles de articulos comprados, etc.

En uso, y antes de comenzar un juego de golf, se inserta una pelota 20 en la cavidad 114. Los circuitos dentro de la
pelota y la baliza se comunican entre si a través de las bobinas 36 y 112. Cuando el activador ha detectado la
presencia de circuitos de pelota que estan apagados, entonces se enciende para jugar. A continuacion, se asocia un
codigo de jugador con la pelota para que, durante un juego de golf, el respectivo jugador pueda ser identificado de
manera univoca por la unidad de control a través de las balizas dispuestos alrededor de las instalaciones. Debe
tenerse en cuenta que este codigo de jugador se suma al cédigo de pelota mencionado anteriormente. Esta
asociacion de codigos es efectuada por la unidad de control central en conjunto con la base de datos.

Al mismo tiempo, se pueden asignar perfiles a la pelota. Un ejemplo de perfilado es identificar si el jugador que
utiliza la pelota es un adulto o un nifio. Si se asigna una pelota a un nifo, las reglas del juego pueden simplificarse al
aplicarse a esa pelota. Otros tipos de perfilado se relacionan con el campo de golf en particular que se esta jugando.
A continuacion, se elimina la pelota de la cavidad y, subsecuentemente, se juega un juego de putting.

Para comenzar un juego de putting, la pelota 20 se lleva al area del primer tee 200 del campo, como se muestra en
la Figura 5.

El tee comprende un area de colocacion de la pelota 202, cuya ubicacion esta resaltada por una flecha iluminada
204. La presencia y el cédigo de la pelota 20 son detectados por una baliza respectiva 206 ubicado debajo del nivel
del suelo a un lado del area de colocacion de la pelota (incluyendo detras o delante del area de colocacion de la
pelota).

Durante el juego de putting, a medida que se golpea la pelota, los movimientos de la pelota son detectados por
balizas alrededor del campo, tal como se divulga en el documento WO 2013/156778, y se cuentan los golpes. Las
balizas también pueden detectar el movimiento de la pelota hacia el hoyo en cada green. Sin embargo, para una
deteccion mas rapida y precisa, cada hoyo alrededor del campo incluye un detector 6ptico de pelotas.

A medida que la pelota se mueve por el campo de golf, las comunicaciones con la baliza o balizas adyacentes
dependen de la distancia de la pelota respecto a ellas. Las balizas sirven como transpondedores que transmiten
informacioén hacia y desde la pelota localizada.

En primer lugar, la pelota esta configurada para transmitir, la mayor parte del tiempo, sefiales de datos con baja
potencia y solo utilizar sefiales de mayor potencia cuando sea necesario. Esto prolonga la vida util de la bateria y
reduce el chogue o interferencia de sefales entre diferentes dispositivos, lo que a su vez minimiza los retrasos de
interferencia. Cuando la pelota no esta en juego, transmite con baja potencia. Cuando la pelota se coloca en el tee,
contintia transmitiendo con baja potencia, ya que se encuentra cerca de la baliza 206. Es solo cuando la pelota sale
del tee que comienza a transmitir con alta potencia para que pueda ser detectada por la o por cada otra baliza
asociada con esa parte del campo de golf. Por lo tanto, si hay cien pelotas asignadas a los jugadores, la mayoria de
ellas transmiten a baja potencia en cualquier momento y tipicamente solo dieciocho lo hacen a alta potencia.

En segundo lugar, las balizas también funcionan con diferentes niveles de potencia. Estan configurados para recibir
pasivamente datos de las pelotas (y otros dispositivos) la mayor parte del tiempo, y solo transmitir informacién de
vuelta cuando sea necesario, y luego al nivel de potencia mas bajo posible.

En uso, cuando se golpea una pelota, emite una sefial para interrogar a las balizas cercanas. Al recibir esta sefial,
una baliza cercana usa una resistencia de energia de sefial que varia dindmicamente para identificar la ubicacion y
la distancia de |la bobina aérea 36 en la pelota. Utilizando técnicas de RSSI (indicacion de la intensidad de la sefial
recibida), la baliza puede detectar la proximidad de una pelota con una precision de entre 10 cm y 10 m
dependiendo de la configuracion del sistema. Una baliza puede utilizar técnicas de triangulacion y/o trilateracién para
mejorar la deteccion de ubicacion.

El campo de deteccion para cada baliza esta conformado mediante el uso de un disefio de antena personalizado
para su uso con 2,4 GHz y otras frecuencias. La baliza puede ser activado por la proximidad de una pelota, por un
sensor externo o por otro dispositivo remoto. La baliza puede emitir sefiales de interrogacion cuando sea necesario.
Ademas de las pelotas, pueden detectar cualquier otro dispositivo en el mismo sistema; ademas, pueden
comunicarse con otras balizas y otros dispositivos a través de cable directo, de forma inalambrica o a través de la
red informatica.
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Al final de un juego, la pelota puede reinsertarse en la cavidad 114. Los datos apropiados pueden descargarse de la
pelota al sistema y la pelota se apaga.

Las balizas adyacentes a las areas de salida, las areas de hoyo y alrededor del campo estan conectados a una
unidad de control central en forma de servidor. El uso de mas de una baliza para detectar las sefiales emitidas por
una pelota permite triangular con mayor precision la posicion de la pelota. Dado que varios juegos se juegan al
mismo tiempo, pueden surgir conflictos entre mensajes simultaneos de diferentes balizas. En este caso, el servidor
detecta el choque y ordena a las respectivas balizas que reenvien el mensaje, pero asigna diferentes tiempos de
retraso a cada baliza, para que los mensajes reenviados no choquen.

Un periodo de sondeo preferido para las balizas es de 100 a 105 ms; en realizaciones preferidas este periodo puede
variar.

El aparato de acuerdo con la presente invencion es especialmente adecuado para su uso en un juego de golf
novedoso que tiene varias caracteristicas dindmicas que pueden ser alteradas. Asi, en una etapa particular de un
juego, el sistema puede encender una luz.

Si hay una caracteristica particular que un jugador debe superar para completar exitosamente un hoyo, por ejemplo,
un puente, entonces el sistema puede mover el puente. El momento de dichas intervenciones tiene en cuenta la
posicion de la pelota y/o el nivel de dificultad aplicado al jugador, por ejemplo, adulto/nifio. La temporizacion también
puede tener en cuenta el estado actual del juego, por ejemplo, si un jugador en particular esta en la delantera, el
sistema puede hacer el juego mas dificil, por ejemplo, moviendo obstaculos, para ese jugador.

Los imanes pueden distribuirse alrededor del recorrido, por gjemplo, donde una pelota puede viajar a lo largo de uno
de, digamos, tres caminos para llegar al hoyo, se puede ubicar un patrén diferente de imanes debajo de cada
camino. Los caminos pueden incluir diferentes puentes y/o tlineles. Los magnetémetros o brijulas contenidos en las
pelotas pueden ser utilizados para detectar qué camino se sigue y suministrar la informacion al servidor; el servidor
puede utilizar la informacién para otorgar puntos adicionales, imponer penalizaciones o alterar el disefio de las
caracteristicas moviles del recorrido. En algunos modos de realizacion, este es el Unico o principal propésito de los
magnetometros o brujulas dentro de las pelotas, mientras que los giroscopios sirven Unicamente o principalmente
para monitorear los movimientos generales de las pelotas.

En una realizacién preferida, las camaras de video se distribuyen alrededor del circuito. Se utilizan para registrar
constantemente los tiros que se juegan en el campo. Una pantalla de visualizacion de video en el area de recepcion
de la instalacion se puede utilizar para reproducir eventos seleccionados. Por ejemplo, si se sospecha de trampa, se
puede verificar rapidamente en la pantalla. Ademas, si se otorga un premio por un evento especial, como un hoyo en
uno en un hoyo en particular, una reivindicacion puede ser validada de inmediato en la pantalla. Se prefiere
especialmente que cada parte del recorrido sea monitoreada por video desde el momento en que se golpea la pelota
hasta que esta en el hoyo. Por lo tanto, se puede grabar una partida completa y posteriormente reproducirla
(posiblemente acelerada) para verificar la puntuacion. Las repeticiones de video también pueden ser compartidas
por los jugadores en las redes sociales.

Se pueden distribuir una o mas pantallas de visualizacién de video alrededor del recorrido. En particular, cada
agujero puede tener su propia combinacion de computadora y pantalla que incluye una baliza asociado. Si se realiza
un tiro especialmente bueno, puede ser detectado por las balizas y reproducido inmediatamente en la pantalla mas
cercana al hoyo correspondiente.

Se pueden realizar diversas modificaciones a las realizaciones descritas anteriormente.

En cuanto al procedimiento de carga, la bateria puede estar en estado "apagado" mientras se esta cargando. El
cambio entre las condiciones "encendido" y "apagado" puede ser efectuado automaticamente al detectar un
aumento de voltaje en la bobina de carga 32 en lugar de utilizar un interruptor magnético separado.

La baliza 206 en el area de salida puede estar ubicado debajo del area de colocacion de la pelota 202.

En lugar de ser portatil, el dispositivo activador puede formar parte de un aparato fijo, por ejemplo, una maquina
dispensadora de pelotas. Después de pagar una tarifa e ingresar los detalles relevantes de un jugador en un teclado,
se puede dispensar una pelota 20.

Para evitar la colision de mensajes de diferentes balizas, se puede emplear una técnica de salto de frecuencia
ademads de o como alternativa a variar el tiempo de retardo de los mensajes posteriores.

La pelota codificada 20 se puede utilizar para fines adicionales ademas de jugar un juego. Por ejemplo, se puede
organizar el funcionamiento de maquinas expendedoras alrededor de las instalaciones, por ejemplo, para comprar
una bebida o adquirir otro juego, realizando un cargo correspondiente a la cuenta del jugador. También se puede
utilizar para controlar caracteristicas del juego, a modo de "jugar un comodin". Por lo tanto, en un juego de

6



10

ES 2974997 T3

puntuacién por puntos, uno podria presentar su pelota a un dispositivo de lectura dedicado junto a un hoyo para
aumentar (por ejemplo, duplicar) su puntuacion en ese hoyo.

La experiencia de juego puede mejorarse al implementar algunas o todas las caracteristicas mencionadas
anteriormente, ademas de otras caracteristicas adicionales, en una aplicacién que se puede descargar en el teléfono
movil del jugador u otro dispositivo de comunicaciones méviles. El desarrollo del juego puede ser influenciado de
varias formas. Ejemplos incluyen mover una parte del campo de golf (ya sea para facilitar el tiro propio o dificultar el
tiro del oponente), encender un ventilador para soplar viento en el area de juego, hacer que un volcan de modelo
emita un ruido apropiado para distraer al oponente. Se puede proporcionar un arreglo de antena en una salida de la
instalacion para detectar un intento de robo de una pelota. Una baliza puede incorporarse en este arreglo para que
la memoria dentro de la pelota sea borrada o reemplazada con un codigo que indique la remocién no autorizada.
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REIVINDICACIONES
Una instalacién de golf que comprende:

un aparato de juego de pelota que comprende una pluralidad de pelotas codificadas (20), cada pelota (20)
tiene un circuito respectivo que tiene una bateria recargable (40), cada circuito esta dispuesto para
transmitir sefiales que varian en potencia en funcién del movimiento actual de la respectiva pelota (20),
una pluralidad de unidades detectoras (100, 206), en donde los movimientos de las pelotas (20) son
detectados por las unidades detectoras, en donde los datos relacionados con las pelotas (20) son
almacenados en una base de datos conectada a las unidades detectoras (100, 206), los datos incluyen
los codigos de las pelotas (20) y los codigos relacionados con los jugadores a quienes se les han
asignado las pelotas (20),

un dispositivo de comunicaciéon mévil, como un teléfono movil del jugador configurado para dar una
indicacion automatica de la puntuacion del jugador,

un sistema de carga de bateria (10) para cargar las baterias contenidas dentro de las pelotas, cada pelota
(20) esta configurada para almacenar temporalmente y transferir intermitentemente a las unidades
detectoras (100, 206) y luego a la base de datos, datos relacionados con los movimientos de la pelota y
en donde la base de datos también almacena datos relacionados con el historial de ciclos de carga que se
han aplicado a las baterias (4) dentro de las pelotas (20), y

un aparato de lectura configurado para leer datos de la pelota (20) al inicio y/o al final de un juego, en
donde el aparato de lectura incluye una unidad activadora (110) configurada para cambiar la pelota (20)
entre una condicién "encendida" y una condicién "apagada”, en donde la pelota (20) esta configurada para
insertarse en una cavidad (114) de la unidad activadora (110) antes del inicio del juego para cambiar la
pelota (20) a la condicion "encendida" para jugar, y en donde la pelota (20) esta configurada para
reinsertarse en la cavidad (114) al final del juego para cambiar la pelota (20) a la condicién "apagada”.

Una instalacion de golf de acuerdo con la reivindicacion 1, en donde los movimientos de la pelota (20) son
registrados durante todo el juego por camaras de video que estan conectadas a un centro de control.

Una instalacion de golf de acuerdo con la reivindicacion 2, en donde una o mas pantallas de video estan
distribuidas alrededor de un campo en el que se juega el juego, las pantallas estan conectadas a una o mas
camaras respectivas y/o al centro de control.

Una instalacion de golf de acuerdo con cualquier reivindicacion anterior, en donde cada unidad detectora
transmite sefiales que varian la potencia en funcion de la proximidad de |a pelota mas cercana (20).

Una instalacion de golf de acuerdo con cualquier reivindicacion anterior, en donde el dispositivo de
comunicacion movil, como el teléfono moévil del jugador, esta configurado para influir en otras partes del
aparato.

Una instalacion de golf de acuerdo con cualquier reivindicacion anterior, en donde el sistema de carga de
bateria (10) comprende:

una pluralidad de ubicaciones de carga de bateria (12), cada una de las cuales comprende medios para
sostener una pelota (20) en una posicion especifica,

un sensor (30) para detectar la presencia de una pelota (20) en dicha posicion, y

una bobina de carga (32) para acoplarse de forma inductiva con una bobina (36) en una pelota sostenida
(20).

Un método de operar una instalacion de golf que comprende: proporcionar una instalacion de golf de acuerdo
con cualquiera de las reivindicaciones anteriores;

- insertar las pelotas (20) en la cavidad (114) de la unidad activadora (110); cargar las baterias dentro de
las pelotas (20) antes de un juego; y
una o mas de las siguientes etapas:

(i) leer los datos de las pelotas (20) al inicio de un juego;

(i) encender las pelotas (20) al inicio de un juego;

(iii) variar la potencia de comunicacion desde las balizas (206) hacia las pelotas (20) y desde las
pelotas hacia las balizas en funcion de la posicion de las pelotas;

(iv) grabar los golpes de golf con cdmaras de video y reproducirlos en una 0 mas pantallas de
visualizacion de video;

- reinsertar las pelotas (20) en la cavidad (114) de la unidad activadora (110);

(v) leer los datos de las pelotas (20) al final de un juego;
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(vi) apagar las pelotas (20) al final de un juego;
(vii) influir en partes del aparato mediante una aplicacién en el teléfono movil del jugador; y/o
(viii) borrar los datos de una pelota (20) si se retira de la instalaciéon.
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