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tiembéria descritiva referente 3 pa-
tente de invencdo de lMaterial Auxi-
liar de Juego, S.A -Majsa, espanho-
la, industrial e comercial, com se-
de em Cea Bermidez, 14, 2803 Madrid
Espanha, para "iHAQUINA PARA CONTROH
LAR C JOGC DO BINGC E TERMINAIS DE
JOGO ASSCOCI DCS CGCM A REFERIDA [“A-
CUINA"

MEMORIA DESCRITIVA

A presente invengdo refere-se a uma méquina para con-
trolar o jogo do btingo e aos terminais Qde jogo associados
com a referida méquina.

Como é sabido, o jogo do bingo procura a coincid@ncig
entre um grupo de nimeros e outros gue s3o determinados ao a-
caso. Os ndmeros jogados est3o impressos num cart3o, havendo
uma ou vérias possibilidades de prémio, conforme se consiga a
coincidéncia com o grupo de némeros que aprecem em sentido hof
rizontal, vertical, diagonal, etc., numa linha ou linhas do
referido cart3o, ou com todos os ntimeros do cart3o. Para igua
lar as prokalidades e todos os jogauores, a composic¢cZo dos
referidos cart8es é calculada e determinada, sendo cada um
dos cart8es identificados por um numero de série.

Est3¢ descritos e existem no mercado mecanismos e dis|
positivos destinados 3 extracc3o dos nlmeros ao acaso, a vi-
sualizagdo dos referidos némeros e a representagdo em ecris
gerais dos grupos de ntimeros que em cada partida ou sess3o de
jogo vdo conseguindo prémios. Tais mecanismos e dispositivos
ndo tém qualquer relagdo especial com a miguina segundo a prel
sente invengdo, dado que ela n3o estd concebida como simples
elemento de informag3o do jogo mas sim como auté&ntico instru-
mento de controlo do mesmo, tanto para a mesa central do jogo

como para as mé&quinas terminais, ou simplesmente terminais
usados pelos jogadores.

Por outro lado e mais recentemente aparecem m&quinas
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de uso individual que se limitam a assinalar a coincidencisz
dos numeros extraidos pela mesa ao acaso com os que figuram nos
cartoes com gue o utilizador joga, que os introduz previamente
em cada partida. Tais méquinas carecem de toda possibilidade
de jogo automatico ou controlado a apartir de maquina central.

Por exemplo a patente USA 4 378 940 descreve um dis -
positivo electronico para jogar o bingo baseado em cartoes es—
peciais cujos numeros sao 1idos electronicamente pelo disposi-
tivo e aparecem representados num ecra, de acordo com uma mat-
riz pré—determinada,devendo o0 jogador estabelecer previamente
as modalidades ganhadoras na referida matriz e ir logo digitan-
do nas teclas os numeros que sao sucessivemente apregoadas pela
mesa. o

4s diferencas da méquina de controlo e dos terminais
associados da presente invehggo relativamente ao descrito na
patente USA 4 378 940 estao contidas nas citadas nos parégrafos
anteriores, sendo evidentes e assinaléveis as de necessitar de
um cartao especial, um dispositivo leitor de nimeros electro-
nicos e nao ter a possibilidade de funcionar automaticamente ou
sem intervengéo do jogador.

Fazendo agore referencia a mecanica das regras do bin-
g0,0 jogo consiste em adquirir um ou mais cartoes e ir riscan-
do es nﬁmeros neles impressos, a medida que se vao verificando
as coincidéncias com os numeros tirados ao acaso e apregoados
pela mesa ou direcgéo do ngos. Regularmente, a mesa antes de
comegar cada partida deve anunciar os numeros de serie dos car-
toes vendidos, a quatitidade de dinheiro'jogada e a‘importancia
correspondente aos prémios de linha de bingo. Por outro lado,
para o jogador, essa 6perag50 de riscar numeros exige uma aten-
950 particular, o gque faz do entretenimento, mas implica um ris
co de erro e limita onimero de cartoes que pode manejar em cada
partida. )
Portanto, uma méquina que proporcione 2 mesa uma infor
magéo imediatamente e_fiével do numero de serie dos cartoes jo-
gados em cada partida, da quantia de dinheiro jogada em cada
partida da quantia de dinheiro jogada em cada partida, que atri
bua automaticamente correspondente a cada a prémio, gque visua-
lize em ou varios ecras a informagéo anterior,”que sucessiva-
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mente visualize os nimeros apregoados nu extraidos e que, na
devida altura, verlflque automaticamente a exactidao dos pre-
mios reclamados e represente o cartzo ou linhas, premiadas,
constitui uma vantagem cons1deravel neste campo, tanto do pon-
to de vista de agilidade e controlo do jogo como das garantias
para o jogador. )

Igualmente, uma maqulna gue ev1te a 0peragao fisica de
riscar os numeros num cartzo de cada vez que se tenha assinala
do o referido nﬁmero entre vérios, representa uma grande van-—
tagem, jé gque sem diminuir a %engao e a emogao do jogador evi-
ta-lhe a busca do numerc e evita os erros consequentes, ao _
mesmo tempo que nermlte jogar simultaneamente com um maior nu-
mero de cartoes.

Alem disso, a méquina de controlo segundo a presente_
invengao apresenta wutras vantagens caracteristicas, como se-
jam as de poder representar um numero de ecras outro tipo de
informagao para o jogador, impriﬁir todos os dados referentes
a cada partida e proporcionar 3 mesa ou reSponsével do jogo,
no final de cada sesszo ou de cada dia, um resumo e distribui-
an de nimeros e acontecimentos de grande importéncia para a
elaboragao da contabilidade exigida e estas organizagaes.

Para atingir estes objectivos, a méquina para contro-
lar o jogo do bingo segundo a presente invéngao utiliza para
o seu funcionamento elementos jé conhecidos ou empregados nou-
tras méquinas de jpgo ou de divérséo, tais como um processador
de dados, um teclado e um ecra de visualizagao dos dados pro-
cessados e, como elementos caracteristicos, compreende: um,
primeiro teclado nﬁmerico, un segundo teclado alfanumérico,um
primeiro suporte de memoria que tem gravada a identificacao e
a composigao exacta de todos os cartoes utilizados por cada
sala de bingo e o progrema 15g100 de funcionamento da méquina
um suporte de memoTia que armazena os cartoes em jogo durante
cada partida, e o dinheiro jogado em cada partida, os prémiog
gque correspondem 208 numeros que sucessivamente se vao extra-
indo em cada pariida e uma fonte de alimentagéo auxiliar auté—
noma por baterias para os referidos suportes de meméria, est-
ando todos os elementos anteriores ligados operativamente a
uma unidade central de processamento.
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Numa forma de realizacao preferida compreende, alem
disso, as saidas e ligaQSes correspondentes a uma impressora,
a um ou mais ecras periféricos de visualizagao € a um ou mais
terminais de jogo utilizéveis pelos jodadores presentes na sa-
la. B

Por sua vez, cada um dos referidos terminais de jogo
compreende um suporte de meméria, uma ligagao, para entrada/
saida de dados, com a Méquiné de controlo do jogo, um comuta-
dor para seleccionar a entrada de dados a partir do teclado da
maqulna ou o acesso automatico de tais dados a partir da refe-
rida, maqulna e uma 11gagao para um ou mais ecras de visuagliza-
¢ao. De preferencia, estes terminais compreenderao tambem dis=-
rositivos, acustlcos e/ou visuais que avisam o Jogador da ob-
tengao de premlo' teclas de fungao e de correcgao de dlgltagao
no. teclado e meios de controlo da susa colocagao em funcionamen
to, que podem ser de matureza ontlca, magnetlca.

Para tornar mais compreens1vel 0 que atras se descre-
veu, pondo ao mesmo tempo em evidencia outras cafacteristicas
e vantagens da méquina de controlo e dos terminais associados
segundo a presente invencao da-se 2 seguir uma descrigzo de
vormenor de um exemplo de reaiizagao, nao limitativo ilestrado
nos desenhos anexos, cujas figuras representam:

A flg. 1, um diagrama de blocos dos elementos constitu
tivos da maqulna de controlo segundo a presente 1nvengao'

A fig. 2, um diagrama de blocos des elementos constl—
tutivos de cada um dos terminais associados a referida maqulra
de controlo; e ]

A fig. 3 uma vista em perspectiva de um exemplo de re-
alizagao de um dos referidos terminais

Fazendo referencia a fig 1, a méquina para controlar o
jogo do bingo segundo a presente 1nven9ao, tem a referencia ge
ral (100) e compreende umz unidade central de processamento
(1), ligada operativamente a um ecra de visializacao incorpo-
rado (2). a um primeiro teclado numerico (3),a um segundo te-
clado alfanumeérico (4), a um primeiro suporte de memoria (5)
que tem gravada a identificagao e a comp0819ao exacta de todos
os cartoes utlllzados no jogo e o programa loglco de funciona-
mento da maqulna, a um segundo suporte de memorla (6) que arma
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os cartoes em jogo durante cada pariida os prémios gque corres-—
pondem e 0s numeros sucessivamente que se vao extraindo em ca-
da partida, a uma fonte de alimentagao suxiliar autonoma por _
baterias (7) para os referidos suportes de memdria, indepen-
dente da gque alimenta a méquina a partir das rede ao accionar o
interruptor (8), a2 uma impressora (9), a um ou mais ecras peri-
féricos de visualizagao (10) e a um ou mais terminais de jogo
(11).

Na fig. 2 esta representado o diagramam de um dos ter-
minais de jogo (11), qﬁe compreede uma unidade central de pro-
cessamento (12), ligada operativamente a teclado numerico (1.3)
a teclas de funqéo e /0U correcgao de erros (14), a aispositi~
vos avisadores acusticos (15) e visuais (16), a um ecra (17), s
um suporte de memoria (18), a uma ligacao (19) para os ecras
auxiliares ou perifericos (20) e & ligacao (21) para permuta.
de dados com a méquina de contwolo (100), na gual se intercela
um comutador (22) para seleccionar ou o funcionamento manual
ou directo pelo jogador, ou entao o automatlco a partir da ma-
quina de controlo.

Por outo lado cada terminal {11) pode compreender me-
ios que controlam a cologzo em funcionamento, gue podem ser
de natureza 6ptica ou mecanica e que no diagrama estao repre-
sentados por uma chave (23), ou pecga com forma e perfil deter-
minados, ou entao magneticos, como o cartao magnético (24).
Tais elementos serao adguiridos previamente pelo'jogador e dar
-lhe-20 a faculdade de jogar um numero de partidas e/ou de car
tees pre-determlnado. Deve entender-se que estes elementos par
ra por em funcionamento o terminal podem ser substituidos por
quaisquer nutros, por exemplo uma moeda, ou mesmo suprimidos.

Um exemplo do funcionamento da méquina de controlo e
dos terminais segundo a presente invengab, durante uma partida
de bingo, seria o seguinte:

A sala de bingo, uma vez vendidos os cartoes que inter
vem em cada partida, introduz essa informacao por meio dos

teclados (3) e (4), que assim e memorizada em (6). Seguidamen
te, nos ecras (2) e (10) apresenta-se a referida informagao
(numero de cartoes, 1mportan01a dos premlos, etc ) sem prejui-
z0 da que seja necessario o amuncio atraves dos altifalantes
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Eventualmente, a impressora (9) escreve os dados an-
teriores. Comegada a aprtida cada nimero apregoado é introduzi-
do pelo teclado (3), tendo esse dado uma distribuigao ou fungao
multlpla. Por um lado, trasmite-se aos terminais (11) utiliza-
dos pelos jogadores, grava-se na memoTia (6), visualiza-se nos
ecras (2,10) e escreve-se pela impressora (9). Por outro lado
processa-se e compara-se com os dados contidos na memorla (5),
produzindo no ecra (2) e mos (10), se a regulamentagao legal 0
permlta, uma representagao do cartao ou cartoes mais prox1mas
a obtengao do Dremlo. N

Quando se produzem as 001n01den01as numerlcas para o-
bter nremlo, a mesa ou central responsavel do Jogo ga tem no s
seu ecraz (2) os dados de identificacao necessarios com o que se
poupa uma boa parte do tempo do trabalho enfadonho de verifica-~
¢a0, ao mesmo tempo que nos ecras (10) pode representar-se o
cartao nu cartoes premiados. A impressora (9) transcreve toda
essa 1nformagao.

No final de cada sessao ou Jornada, o programa armaze-
nado em (5) a partir da informacao que se foi gravando em (6)
permite a mesa reproduzir e contabilizar em poucos minutos to-
dos os eventos e actuagoes.

O funcionamento dos terminais e o seguinte: N

0 jogador introduz o instrumento de controlo gue even-
tualmente se tenha determinado ou escolhido, por exemplo o car-
ta0 magnetlco (24), numa ranhura ou abertura (25) do terminal
(fig. 3). A unidade central de processamento (12) verifica a
autencidade e a v1gen01a do referido cartao e poe o terminal em
condlgoes de. iun01onar. Seguldamente 0 jogador introduz, com o
teclado (13), onumero de serve ou de identilicaczo do ce o
ol cartoes que se dlspoe a’ jogar e, por meio da tecla corres-
pondente (14), indica o comego da partida. Os numeros apregoa-
dos pela mesa vao sendo introduzidos pelo jogador por meio do
teclado (13) e, ao mesmo tempo, armazenam-se na memorla do ter-
minal, o qual processa a referida informagao, e no ecra (17)
vai representando sucessivamente a llnha ou linhas, ou entao o
cartao, de entre os que 30ga, mais prox1mo de obtengao de pre—
mio. Se durante essa Operagao 0 Jogador se enganar, ha as com-
ponentes teclas (14) de correcgao e emenda do erro.

INAL
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Se no decurso da partida um ou mais dos cartoes que
estso no jogo obtiver o prémio de linha, de lunhas ou de bingo
serzo visualizados mo ecra (17) esses cartoes, ao mesmo tempo
que se ligam os avisadores (15) e (16) para avisar o jogador.

Alem disso seré possivel em qualquer momento visualiz-
ar, premindo a tecla (14) correspondente, outros cartoes das
jogadas, ou nofinal da partida examinar novamente os nﬁmeros
apregoados e, finalmente obter dados estatiscos dos Dremlos e
nimero da sessao.

B 0 que atras se expds constitui uma hipotise tipica de
utilizagao manual do terminal mas ha a possibilidade de accio-
nar o cmutador (22), de modo que o jogador limita-se a ver no
ecra (17) a evolucao dos seus cartoes no decurso da partida,
devendo aqui assinalar-se a grande vantagem desta comutagao
para funcionamento automatico poder realizar-se em gqualquer
instante, e que ao fazer-se 1igag§o 0s erros eventualmente co-
metidos ou nao avisados sao sanados automaticamente.

Finalmente, os ecras auxiliares ou periféricos (20)
permitem a um grupo de pessoas seguir ou participar com toda a
comodidade no jogo de um mesmo terminal.

Naturalmente que se compreende gque 520 possiveis nume-
rosas modoficagSes e substituigges por meios equivalentes na
méquina de controlo e terminais associados segundo a presente
ihvengéo, em especial para os peritos na matéria, desde gue
nao se altere a esséncia das caracteristicas da presente inven-
Q;O dentro do ambito das reivindicagSes anexas.

REIVINDICACOES
- la - -

Méquina para controlar o jogo do bingo, caracterizado
por compréender um ecra de visualizagéo, um primeiro teclado
numerlco, um segundo teclado alfanumerlco, um primeiro suporte
de memoria que contem gravadas a ldentlflcagao e a compos1gao
exacta de todos os cartoes utilizados por cada sala de bingo
€ 0 programa 1ogvco de funcionamento da mqqulna, um segundo
suporte de memoria que armazena os cartoes em jogo durante cada
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partida, os prémios gque correspondem € OS nﬁmeros due sucessi-
vemente vao sendo extraidos em cada partida; e uma fonte de a-
limentagao auxiliar autonoma por bacterias rara os referidos
suportes de memoria, ostando todos es elementos anteriores ope-
rativamente ligédos a uma unidade central de processamento.

- 28 -

Méquina para controlar o jogo do bingo de acordo com
a reivindicagao 1, caracterizada por a unidade central de pro-
cessamanto compreender alem disso as saidas e ligagSes corres-
pondentes uma impressora, a um ou mais ecras periféricas de
Visualizagéo e a um ou mais verminais de jogo. )

- 38 _

Terminal adaptado para funcionar em ligacao com a ma-
quina de acordo com as reivindicagaes anteriores, carscteriza-
do por compreender um ecra de visulalizagao, um teclado que
contem pelo menos os dez digitos e um suporte de meméria, tudo
ligado operativamente a uma unidade central de processamento.

- 48 -

Terminal de acordo com a reivindicagéo 3, caracteriza-
do por a sua iigagéo com a méquina de controlo compreender um
comutador para permitri a entrada de dados a partir do préprio
teclado e o acesso automético de tais dados a partir da referi
da méquina. '

Terminal de acordo com as reivindicagoes 3 e 4, carac-~
7’ ~
terizado por compreender alem disso uma ligagao para um ou ma-
is ecras auxiliares de visualizacgao.

A requerente declara que os primeiros pedidos desta
patente foram depositados em Espanha em 30 de Janeiro de 1986,
sob os numeros 292 037 e 292 038.

Lisboa, 30 de Janeiro de 1987
© AGENTE OFIGIAL A PROPRIEDADE INDUSTRIAL




RESUMO

"MAQUINA PARA CONTEOLAR O JOGO DO BINGO E TERLINAIS DE JCGO

ASSOCIADOS COM A REFERIDA MAQUINA"

A invengéo refere-se a uma méquina para controlar o
jogo do bingo e a terminais de jogo associados & referida ma-
quina. i )

A méquina compreende um teclado numérico, ur teclado
alfanumérico; um suporte de meméria com a idéntificagéo e a
composiééo exacta dos cartoes utilizados por cada sala e o pro-
grama de funcioanamento, um suporte de memoria que armazena 0S
cartoes em jogo,e o dinheiro jogado, os prémios gque correspon-
dem e 0S5 numeros que sucessivamente se vao extraindo em cada
partida, e uma fonte de alimentagao auxiliar autonoma para os
referidos suportes de meméria, estando todos os referidos ele-
mentos ligados operativamente a uma unidade central de proces-
samento.

Os terminais de jogo compreendem um suporte de meméria
uma ligagao com a méquina de controlo para entrada/saida de da-
dos, um comutador péra seleccionar a entrada de dados por te-
clado ou automaticamente a aprtir da referida méquina e uma
ligagao para um ou mais visualizadores. '
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