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SISTEMA DE LOTERIA

Descripcién
ANTECEDENTES DE LA INVENCION

1. Campo de la invencién

La presente invencion de refiere a sistemas de apuesta
por ordenador, y mas particularmente a juegos de loteria
juegos de apuestas, en los que los ganadores son anunciados
en vivo a una audiencia televisiva.

2. Descripcion de las técnicas relacionadas

En muchos estados se han utilizado juegos de loteria
juegos en linea, tales como una serie de juegos y juegos de
“ganador instantaneo”, como fuente adicional de ingresos.
Estos juegos han pasado a ser muy populares, teniendo mucho
éxito.

Un tipo de juego de numeros comporta la utilizacion de
numerosas estaciones remotas de ordenador, situadas en
tiendas en todo el estado, que comunican con un ordenador
central. Un cliente que desee jugar el juego marca los
nameros que desea introducir, segun su eleccion en un
sistema de entrada escaneable o legible por ordenador. El
cliente paga la tarifa de entrada, habitualmente unos pocos
dolares, y el empleado de la tienda introduce el formulario
de entrada en un lector de tarjetas controlado por e
ordenador, que registra los numeros seleccionados y un
ndamero de identificacion ID en el ordenador central.
Después de que la apuesta ha sido cerrada a nuevas
entradas, un comité de seleccion cuidadosamente determinado
escoge los nuameros ganadores. Esto puede comportar, por
ejemplo, el accionamiento de una maquina portadora de bolas

con los nimeros que se pueden elegir marcadas en las mismas
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para seleccionar al azar un numero apropiado de bolas. E
proceso de seleccion es frecuentemente emitido en la
estaciones de television local, de manera que Io
concursantes pueden observar si sus numeros han sid
seleccionados. Si bien existen muchas variantes de esto
juegos, se incluyen entre los ejemplos relativos a est
esquema general las patentes US n°4.689.742 (Troy)
n°4.494.197 (Troy)

La patente US n°5.035.422 (Berman) parece explicar u
juego interactivo que pretende permitir a los espectadore
gue puedan seleccionar desde su casa un numero entre un
serie de posibilidades y compartir los premios concedido
en la sesion. De manera similar, la patente US n°5.283.73
(Vvan Kohorn) da a conocer un sistema de apuestas po
televisién interactivo, de manera que los miembros de |
audiencia pueden introducir una respuesta a una situacio
gue se les presenta en television introduciendo |
respuesta en un teclado. De acuerdo con la patente, s
pueden jugar juegos de loteria introduciendo numeros e
estaciones remotas, siendo almacenados en un ordenado
central. Los numeros ganadores son seleccionados
presentados en una estacion remota, después de lo cual lo
ganadores pueden reembolsar sus billetes

Otro sistema de apuestas de loteria por ordenador e
el que se da a conocer en la patente US n°.415.41
(Scangelli). Este sistema parece dirigir a la persona qu
llama por teléfono mediante un director automatico d
llamadas mediante una serie de selecciones para ayudar a
que efectla la llamada en la realizacién de la apuesta; e
coste de la apuesta es cargado a una tarjeta de crédito
débito. El sistema asigna un numero de billetes asociado
cada cliente
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La publicacion de la patente US 5.518.239 da a conoce
un juego de loteria en el que los niumeros ganadores de u
billete son seleccionados por un resultado de uno o vario
eventos deportivos, tales como carreras de caballos

La publicacién de la patente WO 95/21425 da a conoce
un método para llevar a cabo una loteria por ordenador
segun el preambulo de la presente reivindicacion 1, y u
sistema de loteria, de acuerdo con el preambulo de |
presente reivindicacion 4

Cada una de las patentes que se han indicado e
ilustrativa de los antecedentes y estado de la técnica qu
corresponden a la presente invencion

Si bien las patentes mencionadas intentan hacer ma
accesibles los sistemas de loteria a los apostantes, n
cambian mucho con respecto a los juegos habituales e
linea. Por lo que parece que los estados y otras entidade
gue administran estos juegos de loteria han experimentad
algunas dificultades en el incremento del numero d
interesados  participantes de modo diario y en e
mantenimiento del interés dia a dia de los que participa
de manera habitual

Como resultado, existe la necesidad de un juego d
loteria que incremente el atractivo intrinseco del jueg
para mantener y preferentemente aumentar el interés de lo
gue no juegan con frecuencia, y también el interés de lo
jugadores diarios

Resumen de la invencio n

La presente invencion da a conocer un método par
mejorar los juegos de loteria y para aumentar el interés d
los participantes cambiando el meétodo de seleccion
generando ganadores de loteria al azar en un juego d

nameros gue presenta numerosas entradas
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El método de llevar a cabo una loteria, segun |
presente invencidén, emite, principalmente, una serie d
billetes de loteria, cada uno de los cueles lleva u
subconjunto especifico de secuencia de K enteros distintos
definiendo, por ejemplo, caballos en wuna carrera d
caballos, que son seleccionados entre un conjunt
predeterminado de numeros enteros. El valor de K es un
constante predeterminada y el numero de enteros en e
conjunto es superior a K. la serie de billetes comprend
billetes que llevan diferentes subconjuntos especificos d
secuencia de K enteros del conjunto

Cada billete emitido recibe la asignacion de u
identificador Unico multidigito que identifica el billet
con el jugador que hace la seleccion. Los identificadore
de todos los billetes emitidos son almacenados para s
recuperacion selectiva. Después de que todos los billete
han sido emitidos, un subconjunto especifico de secuenci
de K diferentes enteros del conjunto es seleccionado a
azar y los identificadores de los billetes emitidos qu
llevan el subconjunto especifico de una secuencia so
recuperados selectivamente de la memoria. Uno de lo
identificadores recuperados y el billete al que est
asignado el identificador es seleccionado al azar par
determinar el billete ganador de la loteria

Preferentemente, el método de la presente invencio
comprende ademas la etapa de genera una pantalla de vide
animada que representa una carrera de caballos después d
haber emitido todos los billetes. La carrera de caballo
tiene un nimero de caballos igual al nUmero de enteros de
conjunto y designado respectivamente en la pantalla por lo
enteros del conjunto. La pantalla es generada de manera qu
existen caballos ganadores, segundos y terceros que esta
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designados con el primer, segundo y tercer enteros de
subconjunto especifico de una secuencia

La presente invencion da a conocer también un sistem
de loteria que tiene en una realizacion un generador d
juego conectado a una serie de estaciones de venta e
situacion remota con intermedio de una estacion central d
loteria. En otra realizacion, el generador del juego pued
estar conectado directamente a las estaciones en posicio
remota .

La serie de estaciones de venta en posicion remot
estan configuradas para proporcionar parametros de jueg
predeterminados a un jugador para seleccién, utilizando
por ejemplo, un teclado. De manera tipica, los parametro
de juego seleccionados son introducidos por un operador d
situacion remota.

la estacion de venta en

alternativa, si  se utiliza una estacion

guiosco, el  jugador puede seleccionar
pardmetros de juego. Las estaciones en situacion remot
transfieren también los pardmetros de juego seleccionados
la estaciéon central para la transferencia subsiguiente a u
generador de juego

Tal como se ha observado, el generador del juego pued
estar conectado a una estacion central y configurada par
comunicaciones de datos entre ambos. Por ejemplo,
estacion central puede transferir los parametros de jueg
seleccionados al generador de juego utilizando una red d
banda ancha y el generador del juego puede transferir dato
referentes a los resultados ganadores a las estaciones d
venta en situacion remota con intermedio de la estacié
central. Las comunicaciones directas entre el generador de
juego y las estaciones de venta en situacibn remota s

pueden conseguir de manera similar

remota
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El generador de juego comprende una memoria qu e
almacena una serie de imagenes de video que representan un a
serie de eventos del juego. Preferentemente, las imagene S
de video son representaciones animadas del evento de jueg o]
especifico. Cada evento de juego es seleccionable al aza r
por el generador del juego y el evento seleccionado e S
recuperado de la memoria y formateado para su emision co n
intermedio, por ejemplo, de medios de transmision publicos

Preferentemente, los eventos de juegos son carreras ,
por ejemplo, carreras de caballos, de perros, d e
automoviles y similares que incluyen muchos participantes ,
por ejemplo, los jinetes y caballos, perros y automéviles y
pilotos. En esta configuracién, la memoria en el generado r
de juegos puede almacenar carreras animadas para diferente S
combinaciones ganadoras que corresponden a la serie d e
participantes de la carrera. Por ejemplo, si la carrera e S
una carrera de caballos con doce caballos y jinetes que
participan, la  memoria del generador de juego puede
almacenar una carrera animada para cada combinacién
ganadora de los doce caballos, el ganador, el segundo y e I
tercero

BREVE DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS

Se describen a continuacion realizaciones preferente S
de la invencién con referencia a los dibujos, en los que

La figura 1 es un diagrama de bloques del sistema d e
loteria, de acuerdo con la presente invencién X

La figura 2 es un diagrama de bloques de un a
realizacion a titulo de ejemplo, de los componente S
internos de la estacion central de la figura 1 ;

La figura 3 es un diagrama de bloques de un a
realizacion a titulo de ejemplo de los componentes interno S

de la estacion de juego en situacién remota de la figura 1 ;
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La figura 4 es una vista en perspectiva de un
realizacion alternativa de la estacion en posicion remota
mostrando un quiosco para la estacion remota ;

La figura 5 es un diagrama de flujo, a titulo d
ejemplo, para el funcionamiento de la estacién remota de |
figura3 0 4 ;

La figura 6 es un diagrama de flujo, a titulo d
ejemplo, del funcionamiento de la estaciéon central, qu
recibe datos de seleccion del jugador desde una estacio
remota; vy

La figura 7 es un diagrama de flujo, a titulo d
ejemplo, para el funcionamiento de una estacién central qu
lleva a cabo el juego de loteria, de acuerdo con |

presente invencién

DESCRIPCION DETALLADA DE LAS REALIZACIONES PREFERENTES

La presente invencibn da a conocer un sistema d

loteria por ordenador (o sistema de apuestas), que conect
un generador de juego a una estacién de loteria en linea e
disposicion central y a una serie de estaciones de venta e
linea. El sistema de la presente invencion permite que lo
jugadores seleccionen pardmetros de juego desde lugare
alejados, recibiendo los parametros seleccionados a |
estacion central y enviando el juego de loteria po
televisién para su visionado publico

El juego emitido puede ser una carrera en la que lo
parametros de juego son numeros asociados con
participantes de la carrera. Los tipos de juegos de loteri
previstos incluyen juegos en los que el jugador pued
seleccionar parametros de juego predeterminados, tales com
caracteres, letras o numeros. Entre los ejemplos de juego
previstos se incluyen (sin que ello sea limitativo
carreras de caballos, carreras de perros, carreras d

automoviles y de motocicletas. En un momento predeterminad
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del dia, se termina la seleccion de los parametros de
juego para un juego en particular y a continuacion el jueg
es emitido por television, de manera que los jugadore
pueden observar el juego y vitorear o alentar su
selecciones. Ademas, el sistema de la presente invencié
determina qué jugadores pueden entrar en un conjunto o mas
para un premio grande, anunciando después del juego e
ganador de dicho premio grande

Para los objetivos de la presente solicitud, el jueg
de loteria que se explica es un juego de loteria d
caballos en el que los jugadores tienen tres formas d
ganar: 1) acertar el caballo ganador; 2) acertar lo
caballos ganador y segundo (llamado perfecta) y 3) acerta
el ganador, segundo y tercer caballo (llamado trifecta)
Los jugadores que pueden optar al gran premio son lo
ganadores de trifecta

El generador de juego o un operador selecciona al aza
los nameros asociados con el ganador, segundo y terce
caballos después de haber jugado cada juego. El generado
del juego recupera de la memoria un video predeterminado d
una carrera asociada con los numeros ganadore
seleccionados. Este video es emitido utilizando técnicas d
transmision estandar de television para visionar una ampli
audiencia

Haciendo referencia nuevamente a las figuras, e
particular a la figura 1, se ha mostrado un diagrama d
bloqgues para el sistema de loteria, segun la present
invencion. El sistema de loteria (10) comprende una seri
de estaciones de venta en linea en situacion remota (12
que estan enlazados mediante una red de banda ancha (WAN
(14) a una estacion central (16). Un generador de jueg
(18) esta conectado a la estacion central (16) mediante un
red de banda ancha (20). En esta configuracién, la estacio

w o© d O - 99 S »w uw O
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central (16) actia como interfaz de comunicacion entre e I

generador de juego (18) y las estaciones de venta en line a

(12) en situacion remota. Como resultado de ello, e

generador de juego de la presente invencion pued e
conectarse a sistemas de loteria existentes que tienen un a
serie de estaciones de venta en linea en situacion remot a
conectadas a una estacion central

De manera alternativa, el generador de juego (18 )
puede estar conectado directamente a la serie de estacione S
de venta en situacion remota (12), visualizandose, po r
ejemplo, en un sistema de television de circuito cerrado
En esta configuracién, el sistema de la presente invencio n
no necesita estar conectado a un sistema de loteria
existente.

Para la emision de las imagenes de video de Ila
carrera, el generador de juego (18) esta conectado a u n
interfaz de emision (22) que formatea los datos de vide 0

almacenados en la memoria del generador de juego (18) par

Q

la emisién mediante la antena (24). En esta configuracion

el interfaz de emision esta configurado para transmision R

de sefales de televisibn. Las sefales de video so
transferidas de acuerdo con métodos conocidos d
transmision RF. De manera alternativa, el interfaz d
emisidon puede estar configurado para formatear los datos d
video para transmision por microondas a satélites
recepcion por el publico en pantallas convencionales d
satélite. En otra realizacién alternativa, el interfaz d

emision puede estar configurado para transmitir las sefiale

O »w O O < d® d® d® S T

de video por cableado de fibra O6ptica en lineas d

television en circuito cerrado

Haciendo referencia a continuacién a la figura 2, e
generador de juego (18) comprende, preferentemente, u n
controlador (26) basado en un microprocesador que tiene u n
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memoria (28) para almacenar programas, tal como programa
de sistema y de aplicacion. La memoria (28) esta dotad
también de suficiente capacidad de almacenamiento par
almacenar numerosas imagenes de video asociadas al juego
carrera especifico

A efectos ilustrativos, tal como se ha indicado en |
anterior, el juego de loteria que se ha descrito es un
carrera de caballos. En cada carrera compiten doc
caballos. Por lo tanto, para el ganador, segundo y tercer
hay 1.320 combinaciones ganadoras posibles, es decir, ha
1.320 posibles resultados representando doce caballo
considerando tres cada vez. Como resultado, cualquiera d
las 1.320 carreras pueden ser emitidas dependiendo de
resultado preseleccionado. Las carreras son preferentement
versiones animadas de una carrera de caballos y, tal com
se ha indicado en lo anterior, el resultado de la carrer
esta predeterminado por la estacion central

Para crear carreras de caballos animadas de elevad
calidad, cada uno de los doce caballos son modelados
animados y combinados a continuacion con fondos modelados
animados para crear la carrera de caballos. La carrer
animada es dotada de sefiales de voz mediante una llamada
la carrera y ruido de multitud y de caballos de fondo par
dar lugar a una carrera de caballos con una impresion d
realidad

El modelado de los caballos y de los jinetes s
consigue captando los movimientos de caballos y de jinete
reales en una “noria” utilizando técnicas conocidas d
captacion de movimiento. A continuacion se puede utiliza
un ordenador para procesar los datos captados y combina
los movimientos captados con caballos y jinetes animados
Una vez se ha animado a cada caballo y jinete, los doc
caballos son combinados con el fondo animado para completa

Q@ O ® — O n <K<K O o 99 O o 9 9 0
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la carrera animada. La animacion puede ser conseguida d
acuerdo con una serie de técnicas de animacion generada
por ordenador, tales como los métodos que se dan a conoce
en las patentes US n°® 4.873.585, 4.752.836 y 4.257.107 cuy
contenido se incorpora a titulo de referencia

Haciendo referencia nuevamente a la figura 2, e
controlador (26) es conectado al interfaz de comunicacio
(30) para proporcionar comunicaciones en serie y/o e
paralelo de datos entre la pantalla (32), la impresor
(34), el teclado (36) y el controlador (26)

Un generador (38) de numeros al azar puede se
incluido en el generador de juegos (18) para seleccionar a
azar los numeros ganadores que representan el caball
ganador, el segundo y el tercero antes de emitir |
carrera. El generador de numeros al azar puede ser u
generador de numeros basado en hardware o un generador d
nameros basado en un programa. De manera alternativa, u
operador de la estacibn puede seleccionar al azar lo
nameros ganadores representando los caballos ganador
segundo y tercero introduciendo los niumeros en la estacio
central con intermedio del teclado (36)

El generador de juego (18) comprende también u
interfaz (40) de comunicacién por red que esta configurad
para comunicaciones bidireccionales con las diferente
estaciones de venta remotas en linea (12) enlazadas con e
sistema. En una realizacion, el interfaz de comunicaci6
por red (40) comprende un controlador (42) d
comunicaciones basado en un microprocesador, que tien
memoria y programas almacenados (por ejemplo, programas d
sistema y de aplicacién). El controlador (42) est
conectado a médems (44) con intermedio de interfaces seri
(46). Dependiendo de las exigencias de comunicacion de

sistema, es decir, el trafico de comunicacion, pued
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existir una serie de médems y de interfaces en seri

correspondientes (46) para adaptarse a un numero grande d

® d D

estaciones de juego en posicion remota. Los interfaz seri

-

(46) proporcionan un tampén de datos serie al controlado

de comunicacion (42). La memoria (48) estd conectada a
controlador de comunicacion (42) y esta dispuesta par
almacenar temporalmente datos validos recibidos de la re d
para subsiguiente transferencia al controlador (22)
generador de juego.

Tal como se ha observado en lo anterior, el
controlador generador de juego (22) recupera el video
predefinido del juego (por ejemplo, una carrera d e
caballos) desde la memoria (28) y transfiere el video a u n
interfaz de emisién (22). Los datos del video se encuentra n
preferentemente en forma digital y pueden ser formateados ,
por ejemplo, por un tampoén grafico/de animacién (50) par a
su transferencia al interfaz de emision (22)

A continuacién, haciendo referencia a la figura 3, s

describiran las estaciones de venta (12) en linea e

QQ S O

situacion remota. De modo general, cada estacion de vent

=

en situacién remota, en linea, estd configurada para se

accionada por el usuario, por ejemplo, personal de | a

tienda o para funcionamiento directo por el jugador. E

usuario o jugador introduce los parametros del juego, po

-

ejemplo, los numeros de los caballos ganador, segundo
tercero y pagara por el juego en el lugar en el que s
encuentra dicha estacién remota. Los parametros del jueg

© O 0 <

gue se han introducido por el usuario son definidos

continuaciéon como datos de seleccion del jugador
Preferentemente, cada una de las estaciones (12) d

venta en linea en situacibn remota comprende una unida

central de proceso (60) conectada a una memoria (62) qu

® d® o o

tiene almacenados en la misma programas de sistema y d
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aplicacion. La memoria puede incluir dispositivos d

memoria de almacenamiento tipo RAM, ROM y en masa. U

interfaz de comunicacion (64) esta conectado entre la UC
(60) vy la impresora (66), teclado (68) y lector de tarjet
(70) para comunicacion del usuario con la estacion de vent
en linea en situacion remota (12). La UCP (60) est
conectada a una pantalla (72), tal como una pantalla LCD
un monitor o similar, para proporcionar mensajes visuales
avisos al usuario o jugador

El interfaz de comunicacion (74) esta conectado a |
red de banda ancha (14) con intermedio del moédem (76) y
la estacibn UCP en posicion remota (60) para facilita
comunicaciéon de datos entre las estaciones de venta e
linea, en situacién remota (12) y la estacién central (16)

En esta configuracion, la estacion de venta en line
en posicion remota (12) esta configurada para instalaciéon
por ejemplo, en una tienda de venta al publico accionad
por el personal de la tienda. El jugador (o cliente
selecciona, por ejemplo, el numero de los caballos ganador
segundo y tercero (es decir, la trifecta), y el operado
puede introducir los nameros con intermedio del teclad
(68) o del lector de tarjetas (70). Los datos de seleccio
del jugador son almacenados en la memoria (62) junto co
los datos de identificacion correspondientes al jugador
Los datos de identificacion del jugador pueden ser e
namero de la seguridad social del jugador u otro
indicadores que asocien al jugador con los datos d
seleccion del mismo

Tal como se ha indicado en lo anterior, las estacione
de venta en linea, en situacion remota, pueden se
estaciones de venta existentes conectadas a una estacion d

loteria central existente, en linea

O ® Y S @

-

> 35S O
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En una configuracion alternativa, las estaciones d
venta en linea en situacion remota (12) pueden ser u
quiosco (80), tal como se observa en la figura 4. Lo
componentes internos del quiosco (80) se han mostrado en |
figura 3. El quiosco (80) comprende un cuerpo envolvent
(82)

publicas,

independiente que puede estar

localizaciones tales como galeria

de

jugador con intermedio del teclado (68) o del lector d

los jugadores pueden introducir datos
tarjetas (70). En esta realizacion, el pago para la entrad

en la loteria se puede realizar mediante metalico
mediante una tarjeta de pago, tal como una tarjeta d
crédito, una tarjeta de débito o similar, que es insertad
en el lector de tarjetas (78). La impresora (66) facilit
un tiguet o recibo de la transaccién

La figura 5 es un diagrama de flujo, a titulo d
ejemplo, del funcionamiento de las estaciones de venta (12
en linea, en situacion remota. Inicialmente, la estacio
remota es mantenida en estado de espera (etapa (100)) en |
gque la pantalla (72) puede ser actualizada de maner
continuada para mostrar, por ejemplo, datos estadisticos
proporcionar instrucciones referentes a la forma en que s
deben introducir los datos de seleccion del jugador. Un
vez que se ha recibido una instruccién por la UCP (60), |
UCP inicia una rutina de entrada de datos. Si la estaci
remota es operada por el usuario, la estacion avisa a
usuario de que introduzca los datos en seleccion de
jugador que, tal como se ha indicado en lo anterior, pued
ser introducido mediante un teclado (68) o un lector d
tarjeta (70) (etapa (102) y (104)). Si la estacion remot
es un quiosco, el jugador recibe el aviso de insertar un
tarjeta de pago en el lector de tarjetas (78) (etapas (102

y (106)). La UCP (60) verifica a continuacion que |

seleccioén

O 9 W S O

situado en

de ventas, y

del

Q ©®© ® O © O

- o 92 9 o0 < Q©Q QQ S = O

®»Q =~ 9 ©®© d® @
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tarjeta es valida, por ejemplo, entrando automaticamente e
contacto con establecimientos de crédito conocidos a travé
del médem (76) (etapa (108)) y recibiendo una indicacion d
codigo sobre si la tarjeta es valida o no. Si la tarjeta n

es valida, entonces se comunica al jugador que |
transaccion no puede ser realizada en la pantalla (72) y |
estacion vuelve a la situacion de espera (etapas (110)
(100)). Si la tarjeta es valida, el jugador recib
instrucciones de introducir los datos de seleccion d
jugador (etapa (104))

Utilizando uno u otro tipo de estacion de venta e
linea, en situacion remota, cuando se introducen los dato
de seleccion del jugador, la UCP (60) almacena los datos e
la memoria (62), de manera tipica una RAM (etapa (112)). E
el ejemplo de la carrera de caballos, se introducen lo
nameros de caballo ganador, segundo y tercero y s
almacenan hasta que se introduce el Ultimo ndamero (etap
(114)). Una vez que los datos de seleccion del jugador ha
sido introducidos por completo, la UCP (60) d
instrucciones al usuario para introducir datos d
identificacion que seran asociados con los datos d
seleccién del jugador a efectos de verificacién en el cas
en que el jugador escoja los numeros correctos del ganador
segundo o tercero, o se califica y gana el gran premi
(etapa (116)). Tal como se ha indicado, un ejemplo de dato
de identificacion del jugador (ID) es el numero d
seguridad asociado del mismo. Ademas de solicitar los dato
de ID del jugador, la UCP (60) capta la hora del dia y |
fecha (es decir, los datos de una etiqueta de tiempo), d
un reloj (no mostrado) dentro de la estacién remota (etap
(118)) para asociar los datos de seleccion del jugador co
un tiempo y dia especificos para determinar si el jugado
tiene el billete ganador. Los datos ID y los datos d

O 0 < 9 9 O O uO S

o o ®¢ 9 S 99 O® »wW S S »uw S

5 9 ©0 9 O o »w O -
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etiqueta de tiempo estan almacenados en memoria junto co n
los datos de seleccion de jugador correspondientes (etap a
(120))

Una vez que los datos de seleccion del jugador, lo
datos ID del jugador, y los datos de etiqueta de tiempo ha
sido almacenados, los datos son enviados al generador d

juegos (18) a través de la estacion central (16) y el méde

33@3(])

(76) (etapa (122)). Si las estaciones de venta en linea, e

situacibn remota, estan conectadas directamente a

generador de juego, entonces los datos son enviados a
generador de juego a través del WAN. Después de que lo
datos han sido transmitidos al generador de juegos (18), |
estaciébn en situacion remota espera que el generador d
juego conteste que ha recibido la seleccién del jugador

el ID asociado, asi como los datos de la etiqueta de tiemp

nw o< 0O 9 Ou

(etapa (124)). Si la contestacibn es que los dato

recibidos no son validos (etapa (126)) el usuario o jugado

-

recibe la notificacion a través de la pantalla (72) y/o |
impresora (66) que ha tenido lugar un error de transmisio
y la estacion vuelve a la situacién de espera (etapas (128
y (100)). Si la contestacién es que la transferencia d

datos se ha completado (etapa (126)), los datos d

> ®© ®© ~ S D

seleccién de jugador y datos de tiempo ID asociados so

impresos en la impresora (66) para proporcionar al jugado

]

un recibo de la transaccion que se puede utilizar por e I
jugador para pedir sus ganancias (etapa (130)). Una ve z
impreso el recibo, la estacion vuelve a la situacion de
espera de la etapa (100).

La figura 6 es un diagrama de flujo a titulo de
ejemplo de la transferencia de datos al generador de juego
El generador de juego se encuentra inicialmente en estad o]
de espera (etapa (200)) y al recibir una instruccion llev a
a cabo la rutina deseada. En la figura 6, la instruccié
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puede ser una peticion desde la estacion remota para envia r
los datos de seleccion del jugador al generador de juego

Cuando la estacion remota pide enviar datos, el generado r

de juego proporciona una contestacion indicando que e

generador de juego se encuentra preparado o no para recibi

-

los datos (etapa (202)). Cuando el generador de juego s

encuentra preparado para recibir datos, la estacion remot

w @ o0

envia los datos al generador de juegos que almacena lo

datos en la memoria (48) del interfaz de comunicacion po

—_— =

red, ver figura 2 (etapa (204)). EI controlador de
interfaz  de comunicacion por red determina si |
transaccion de datos ha terminado (etapa (206)). Si |
transaccion de datos ha sido incompleta, el generador d
juego contesta a la estacidon en posicion remota de que |
transaccion de datos es incompleta y vuelve a la situacio

de espera (etapas (208) y (200)). Si la transaccion d

® ®© S 99 O O Q@

datos ha quedado completa, el generador de juego contest
gue la transaccion se ha completado y transfiere la
seleccién de jugador, la ID y los datos de tiempo a la
memoria  principal (24), gue se aprecia en la figura 2
(etapas (210) y (212)).

La figura 7 es un diagrama de flujo a titulo de
ejemplo del funcionamiento del generador de juego par a
generar los resultados de la loteria. Inicialmente, e I
generador de juego (18) se encuentra en estado de repos o]
(etapa 300) y después de recibir una sefal de interrupcion

por ejemplo, una instruccion de inicio seleccionada por e I

usuario, el generador determina cuales son los numero

nu u

ganadores para un dia determinado. Los numeros ganadore

-

podran ser escogidos al azar e introducidos en el generado
por el usuario mediante un teclado (36) (etapas (302)
(304)) o por un generador de numeros al azar (38) (etapa

n n <

(302) vy (306)). Una vez que se han generado los numero
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ganadores, el controlador (26) recupera las imagenes d

video correspondientes que tienen un resultado qu

corresponde a los numeros ganadores generados al aza

(etapa 308). Las sefales de video recuperadas de la carrer
son transferidas con intermedio del interfaz de emisio
(22) para la emision, tal como se ha descrito en |
anterior (etapa (310)). Antes de emitir el video de |
carrera, el generador de juego compara los nuamero
ganadores preseleccionados con todas las entradas de dato
de seleccion de jugador (etapa (312)) y determina el nimer
de ganadores (etapa (314)). El controlador (22) de
generador de juego determina entonces cuales son o
jugadores que se califican para el gran premio (etap
(316)). Tal como se ha indicado en lo anterior, en e
ejemplo de carreras de caballos, un criterio par
determinar los participantes en el gran premio consiste e
seleccionar todos los jugadores que han seleccionado e
trifecta. Las identidades de los participantes en el gra
premio pueden ser almacenados, por ejemplo, en una tabla d
datos de gran premio (etapa (318)) y el ganador del gra
premio puede ser seleccionado al azar por el generador d
nameros al azar (38) (etapa (320)). Una vez que ha sid
seleccionado el ganador del gran premio, el nombre de
ganador es transmitido después de la carrera (etapa (322))

Se observara que se pueden introducir diferente
modificaciones en las realizaciones de la present
invencioén sin salir del espiritu y ambito de la misma. Po
ejemplo, se pueden utilizar diferentes tipos de redes
protocolos para la red de banda ancha y diferente
configuraciones de estacion central y remota. De maner
similar, se pueden utlizar diferentes técnicas d
animacion para recrear las carreras por las cuales s

anuncia el ganador de la loteria. Por lo tanto, |

0]

(0] c oo > ¢ > — S ®©» —T 9»®» o — O O v ©» O S © T

]
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descripcion anterior no debe ser considerada com
limitadora de la invencién, sino solamente para dar
conocer realizaciones preferentes de la misma. Los técnico

en la materia preveran otras modificaciones dentro de
ambito y espiritu de la invencion, tal como se define po

las reivindicaciones adjuntas

w 9 O
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REIVINDICACIONES

1. Procedimiento para la realizacion de un sistema d

loteria por ordenador que comprende

a) emitir (130) una serie de billetes de loteria, cad
uno de los cuales lleva un subconjunto de K diferente
enteros especificos de la secuencia, seleccionados entre u
conjunto predeterminado de enteros, siendo K una constant
predeterminada, siendo el numero de enteros de dich
conjunto superior a K, incluyendo dicha serie de billetes
billetes que llevan, respectivamente, diferente
subconjuntos especificos de secuencia de K enteros de dich
conjunto ;

b) asignar (118) a cada |Dbillete emitido u
identificador multidigito Unico ;

c) almacenar (120) el identificador de todos Ilo
billetes emitidos para la recuperacion selectiva de todo
los identificadores de los Dbilletes emitidos
cualquier subconjunto de enteros especificos
secuencia determinada;

d) después de completar la etapa (a) seleccionar a
azar (302) un subconjunto especifico de una secuencia de
enteros distintos de dicho conjunto ;

e) recuperar de manera selectiva (312, 314) de
almacenamiento el identificador de todos los billete
emitidos que llevan dicho subconjunto especifico de un
secuencia ;

caracterizado por

f) seleccionar al azar (316) un identificador captad
en la etapa e), siendo un billete al que se ha asignad
dicho identificador un billete ganador de la loteria;

g) generar animacion para presentar el subconjunt

seleccionado al azar

que

o ® S v

(2]

llevan

de la
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2. Procedimiento, segun la reivindicacion 1, en el qu
K es 3 y la etapa de generar animacion incluye la etapa d
generar una representacion en pantalla de video animad
(308, 310) que representa una carrera de caballos despué
de completar la etapa d), teniendo dicha carrera d
caballos un numero de caballos igual al nimero de entero
en dicho conjunto y designado respectivamente en dich
pantalla por los enteros de dicho conjunto, siendo generad
dicha representacion en pantalla, de manera que existe e

ella caballos ganador, segundo y tercero designado

®® »w S 9 22 O O O 9 @d O

respectivamente por el primer, segundo y tercer enteros d
dicho subconjuntos especifico de una secuencia
3. Procedimiento, segun la reivindicacion 1, en el qu e

K es 3, llevando a cabo una loteria de carrera de caballos

comprendiendo las siguientes etapas
a) en cada una de una serie de estaciones en posicio
remota de conexibn de informacidn-transmision con un

estacion central, emitir (130) una serie de billetes d

® d® © S

loteria, cada uno de los cuales lleva un subconjunto d

tres enteros diferentes especificos de una secuencia
seleccionados entre el conjunto predeterminado de mas d
tres enteros, incluyendo dicha serie de billetes, billete

que llevan, respectivamente, diferentes subconjunto

o nu u o

especificos de una secuencia de tres enteros de dich
conjunto, mientras qu e
b) se efectia la asignacién (118) a cada billet

(0]

emitido del identificador de varios digitos, de manera qu e
todos los Dbilletes que llevan el mismo subconjunto de
enteros especifico de Ila misma frecuen cia tienen un
identificador distinto, poseyendo cada billete el
correspondiente identificador multidigito asignad 0

correspondiente impreso sobre el mismo ;
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c) transmitir (122) a dicha estacion central

identificar (204) el identificador de todos
emitidos;
d) en dicha estacion central, seleccionar

(302) el subconjunto especifico de una secuencia de tre
enteros de dicho conjunto ;

e) en dicha estacion central, después de terminar |
etapa d), la etapa de generaciéon de animacion comprende |
generacion (308) y emision (310) de una representacion d
video animada, que representa una carrera de caballos co

un numero de caballos igual al nUmero de enteros de dich

conjunto y estando respectivamente designado en dich

pantalla por los enteros de dicho conjunto, siendo generad
dicha representacién en pantalla de manera tal que existe
en la misma caballos ganador, segundo y tercero, designad
respectivamente por el primer, segundo y tercero enteros d
dicho subconjunto especifico de una secuencia;

f) en dicha estaciébn central, recuperar de maner
selectiva (312, 314) del almacenamiento el identificador d
todos los billetes emitidos que llevan dicho subconjunt
especifico de dicha secuencia y seleccionar al azar (316
un de los identificadores recuperados, de manera que lo
billetes emitidos que llevan subconjuntos especificos de |
secuencia en la que el entero que designa el caball
ganador es el primer entero de los billetes ganadores de
primer orden de la loteria, los billetes emitidos qu
llevan subconjuntos especificos de secuencia en los que lo
enteros que designan el caballo ganador y el segundo so
los dos primeros enteros de la secuencia son billete
ganadores del segundo orden de la loteria, los billete
emitidos que llevan dicho subconjunto especifico d
secuencia son billetes ganadores del tercer orden de un

azar

S

O » > 99 ®» O S O v Q©

- 0O 9 »nu ¥ o o D
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loteria y el billete al que se asigna dicho identificado r
es un unico billete ganador de cuarto orden de la loteria
4. Sistema de loteria (10), que comprende

una serie de estaciones de venta (12) en posicion

remota conectados a una estacion central (16), estand o]
configurada dicha serie de estaciones de venta en posicio n
remota (12) para proporcionar parametros predeterminado d e
juego a un jugador a efectos de seleccion y para transferi r
los parametros del juego seleccionados a dicha estacion

central (16); y

un generador de juego (18) conectado a dicha
estacién central (16) y configurado para comunicaciéon d
datos entre ambos, comprendiendo dichos parametros de jueg

seleccionados, caracterizado porque dicho generador d

® d® O o

juego (18) tiene almacenados en el mismo una serie d
imagenes de video que representan una serie de eventos de I
juegos, siendo seleccionados al azar a efectos de emisié n
dicha serie de eventos de juego

5. Sistema de loteria (10), segun la reivindicacion 4 ,
en el que dicha serie de eventos de juego y carreras tiene n
una serie de participantes, siendo seleccionable al aza r
cada una de las carreras

6. Sistema de loteria (10), segun la reivindicacién 5 ,
en el que cada una de dicha serie de carreras represent
una carrera con una diferente combinacion ganadora de dich a
serie de participantes de la carrera

7. Sistema de loteria (10), segun la reivindicacion 5 :
en el que dichas imagenes de video representan una serie d e
carreras de caballos y dicha serie de participantes so n
caballos

8. Sistema de loteria (10), segun la reivindicacion 7 :
en el que cada una de dichas carreras de caballo S

representa una carrera con una combinacion distinta d e
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caballos ganador, segundo y tercero para cada serie d
caballos

9. Producto de programa de ordenador para llevar
cabo una loteria por ordenador, cuyo producto de program
de ordenador comprende partes de codigo de programa par
llevar a cabo las etapas del método reivindicado e
cualquiera de las reivindicaciones 1 a 3 cuando se ejecut

en un aparato programable

Q S 9 99 D
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