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SEGA.E& firmawdé nacionalidad espafiola con domicilio en 1la®

ﬁoblacién de PARLA (Madrid), Carretera de¢ Toledo Km.22,900
solicita autorizacién para el registro de un Modelo de Uti-

lidad por JYUEGEC _. . RECREATIVQ

MEMORTIA

La presente memoria y dibujos adjuntos de este Modelo”de U

tilidad tiene como finalidad resaltar los puntos que constitu-

ven novedad y que por 20 afios se solicita en Espana a°*favor de
la firma SEGAL4S.A, por_IMNgB’EﬁNDE&§%?onsisfe el Md@éi? de Uti-
lidad que se solicita en uné nueva mAquina denominada.de recreo,
siendo un juego electronico de video totalmehte de eéééde solido,
que incorpora como elemento central del juego un GOMpuﬁhdor 16-
gico y un convertidor de informacién digital en imagéﬂgé en for-
ma de segmentos lineales sobre la pantallz de un tubb'ﬂé rayos
catodicos de un monitor de televisibn. Circuitos intégiédos 16gi-
cos y enelogicos de alta integracién generan, enviean, reciben y
convierten informacién codificada para la realizacifn del juege,
que ccn la intervencién de un Jugador representa una misién de
névegacién espacial, consistente en alunizar cor wuna nave espa-—
cial en un determinado punto de la geografia lunar,

Al iniciarse el juego en 1a pantalla de rayos catodicos del mo-
nitor de TV. aparece una cadena montafnosa lunar y una nave es-
pacial; marcados por el computador y de forma iﬁtermitente son
sefialados cuatro puntos, premiados estos con diferentes tanteos
segun dificultad de maniobra ¥y hacia los que debe dirigir el Ju-
gador su nave, para obtenei una bonificacién especial. Para lle—
var a buen termino la misién de alunizaje dispone el Jugador de
una serie de botones de control Y mandos semejantes & los uti-
lizados en navegacién espaciel, con los que controla la inercia’
el giro, la velocidad horizqntal Y verticsl de desplazamiento

la alt‘E‘a J loshCOhetGS de correceidn v retrranrarmil aeovee O .




35

45

55

el ues

computador’recibe una nuevea informacién codificada para gene-A
rar otra nueva o modificar esta misma informacién que trateda
Yy procesada por una CPU transforma los impulsos y sefiales elec-
tronicas en sefiales digiteles, que mediente unos convertidores

ana¢oglcos dlglt&les (DAC) se traanorman en senales'hn og1~—;;{

. — 4,_,.,-4 [ .-A., -

cas'donde quedan refleaadas en iorma de senaleﬂ lumlnosgs sobre
la pantalla de un tubo de rayos catodlcos ce un monltpr de TV,,

variando entre si estas senales en cuanto a tamaio, forma e

intensided de brillo, permitiendo diferenciar clarameﬂ*e cada

objeto visualizado en la pantalla, asi como los textos e instruc=

ciones que acompafian cada maniobra de las naves, o los cambios

> 5 a0

de registro de los contadores de tiempo, combustible.veiocidad

Y demas medidores, Una vez seleccionado por el jugador.él tipo

¢, -
-

de misidn a cumplir ya sea la de novato, ceadete copllotp,coman-

dante en la pantalla de Juego y en la zona escogida para el slu-

nizaje, conforme se acerca la nave la imagen fijada en la porcién
de pantalle corréspondiente coﬁienza a sgrandarse hasta multipli-
carse por dos, eumentando: de tamafic de tal forma que una minﬁscu—
18 seccibn pasa 8 ocupar toda la extensidn de la pantalla de jueg
como si de un gran efecto "ZOOM" se tratara, apféciandose con to-
do detalle dicha seccibn, facilitendo el jugador una mejor visi-

bilidad de la zona para un perfecto alunizaje, El1 jugador puede

comprar mas combustlble ¢ tiempo durante el transcurao de la par-

tida, ys que una informacién escrite sobre la pantealla de juegd
le aparece durante los ultimos segundos de juego pero con tlempo
suficiente para introducir nuéves monedas en la mfquina y conti-
nuar ton la misibn, Cuando un alunizaje ha sido efectuado,Ael
computedor escribe en la pantalls de Juego un mensseje en ellque
informa sobre ls misibn realizada por el jugador, en dicho infor-

me aparecen unos textos humoristicos de gran amenidad:. que eanaden
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Ls méquina consta principalmente de una cenina rectengular donde -
convenientemente alojados se situan los elementos que integran

el juego, dividida en dos partes esta cebina, en la mitad supe-
rior va alojado un monitor de televigién, el convertidor de in-
formacibn digital en imagenes, en forma de segmentos lineales
sobre la pantalla de un tubo. de rayos catodicos de unlte&ev1sor

y la decorac16n interna de la cabina, y en su mitad 1n§§qlor se
situa el panel de mandos con los correspondientes contrqles para
ser accionados por los jugadores, el computador loglco, In repro-

ductor acustico y una fuente de allmentac16n establllzada parsa

suministro de la tensién de trabajo de los diversos elementos

electronicos de la mlquina,

.
¢ ® 5 0

El computedor logico esta compuesto por unas placas de clrculto

impreso reslizadas en fibra de vidrio e impresionadas po: sus dos
cepas, donde se fijan e interconexionan entre si los dlY?fSOS ele-
menios electronlcos, tanto integrados como discretos. Dentro del
computador un oscilador general comienza a generar trenes de im-
pulsos que a basc de divisiones y subdivifiones controlan mediante
coordenadas toda la extensidn de la pantalla de un tubo de rayos_‘
catodicos, tambien se utilizan otros tipos de osciladores en este
juego, que sirven pare fijar y sincronizar entre si diferentes
sefiales electronicas, asi como para adaptar las sefiales entre

el computedor logico ¥ el convertidor analogico de segmentos li-
neales, |

Loe dibujos que acompafizan la siguiente memoria aclaren perfecta—

mente lo enteriormente expuesto, y &si en la figura 1 se ha re-~

- presentado una perspectiva del conjunte de la mféquina con el nfi-

mero i, con el n? 2 la pantalla de juego, y con el ne3 el panel
de control; en el mismo dibujo y en la figura 2 hay un defalle
de la pantalla de Juego, sefialendose con el ne 4 l1a nave espacial,

con el n2 5 el paisaje lunar, con el n2 © las posibles bases de °
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slunizaje, con el n? 7 los contaodres que registran la veloci~
dad, altura,combustiole,tiemrpc y tentec,
En el plano n2 2 ge representa un diagrema electrico de bloques

donde se aprecien los dispositivos electricos del Juego, y sus

eonauntos, 8si con el n2 1 la entrada de red, con el n2 2 la

‘*ffuente de allmenta016n, con el n? 3 los reguladores dev66n516n,

con el nQ 4 fuente de alimentacién, con el n? 5 cuadro de luces,
con el n2 6 contador monedas, con el no 7 trampillé déﬁMonedas,
con el n2 8 entrada de monedas, con el n2 9 el computedo® logi-
€0, con el n2 10 el convertidor digital-sanalogico de iﬁagenes en
forma de segmentos lineales, sobre la pantalla de un tupp de ra-
yos catodicos, con el n2 11 la unidad de video, con el. ng 12 el

altavoz y con el 22 13 el panel de control, PR

-
Fa
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REIVINDICACIONE S5 .

Los puntos nuevos que se reivindican en la presente memoria de
modelo de utilidad y dibujos adjuntos, que por veinte afics se

solicita a favor de la firma FE0AY por BEIUINZ RBIRL

creativo son los siguientes:

12 JUEGO RECREATIVO, el cusl se caracteriza por estar constitui-
do por una cabina rectanguler donde en su mitad superior se
situa una unided de video ¥y un convertidor digital-analogico
de imagenes en forma de segmentos lineales, caracterizado
este porque incluye bara cada segmento una serie de operacio-
nes, consiste en recibir un primer juego de valores digitales
de coordenados planos de un punto inicial de un segmento li-
neal y posteriormente convertir dichos valores digitales en
vultajes de deflexién directamente relacionados con la magni-
tud de dichos valores, se ceérgan unas redes pasivas coinciden-

tes in una mjzsma COnSt&nte de 'hiemnn_ T AaY vl mar e 3. A o




125

130

135

140

145

150

o-o/ooo

deflexifn y sea cual sea la longitud del segmento lineal se

situa un haz de trazado de le citada imageﬁ, reflejandose el

valor inicial de las sumas digiteles en los puntos de coorde~

nadas respectivas, para generar el segrento luminoso y desviar
dicho segmento a lo largo del punto de localizecibén de la ima-
gen, ’ .
Aporte este elemento electronico 1s precisién de un ;Eé%ema

vnn.—

digitel logico y la cslided Y velocided de trazado de,un siste-

m& generador de vector ansalogico, con la nornmalizacién de rea-
lizacibn en el trazado de segmentos lineales sobre unpnpéntalla
de tn tubo de rayos caetodicos, normslizendo asi mismo® Begmentos

lineales de diversas longitudes e intensidad de 1magén visual

*
8¢ oAy

en el tubo de rayos catodicos, .

28 JUEGO RECREATIVO, que ademis de la.reivindicacién“én%erior
se caracteriza por estar constituido por uha cablna recten~
gular donde en su nitad inferior se situan el computador lo-
gico, el reproductor acustico, la fuente de alimentaci8n y
ye en el exterior el panel de mandos con sus correspondien-
tes controles psra ser sccionsados por los jugadores

32 JUEGO RECREATIVO, que ademas de 1lss anteriores reivindice-~
ciones se carscteriza por el Juego que'se desarrolla desde
un punto de vista, toalmente visual, recibiendose en la pan-
tella de un televisor las sefiales de video generadas por un
computadof logico digital & las que son transformadas en se-
fales enalogicas, mediante unos convertidores de informacién
digital en imagenes en forma de segmentos lineales y &l que
los jugedores modifican e introducen nueva 1nform8016n co-
rrespondientes & instrucciones electronicas pare el curso
y desearrollo del Juego, |

42 JUEGO RECREATIVO que edemas de las enteriores reivindicacio;

nes se carscteriza por recibir el Jjugedor unos mensajes con

instrucciones procedentes del computador. vigualsoandace oo
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JUEGO RECREATIVO que edemas de las anteriores reivindica-
ciones se caracteriza porque al iniciarse el Juego, apa-
recen en la pantalla de juego unas sefisles luminosas fopr-
msdas por segmentos iineales procedente del generador de
vectores correspondientes & una cadena montefiosa lunar, en
le que se aprecien sus correspondientes picos y val%es,

asi como las sefiales luminosas correspondientes ggﬁﬁ mo-
dulo lunar; tambien se aprecian las sefiales lumindsas que
forman los contadores de tanteo,tiempo,combustiblégéelocidad
JUEGO RECREATIVO que ademas de las anteriores reiviédica—
ciones se caracteriza porque al iniciarse el Juegb‘y el
Jugador operar sobre los mandos de control en la -pantalla
de juego, las gefirles luminosas, correspondienteiéi:punto de
alunizaje escogido por el jugador comienza a agréndérse, has-
ta llegar a ocupar un pequefio pico de la cadena montefiosa
lunar, toda la extensién de 1a pantalla del tubo de fayos
cetodicos. De igual modo el modulo lunar es procesado por

el mismo efecto gigantesco de nZOOM", pudiendo apreciarse
con todo detalle el alunizaje, facilitandose de este modo

la misidn de navegacidn a los Jugadotes ,

JUEGO RECREATIVO que ademas de las anteriores reivindicaciow
nes se caracteriza porque intervienen en 1a misién de navega-
cibn y alunizaje factores tales como gravedad, friccién,
rotacidn e inercia en variss escalss, segun el tipo de di-
ficultad escogido por el jugador.

JUEGO RECREATIVO que ademas de las anteriores reivindicacio-
nes se caracteriza porque el Jugador puede auxiliarse de las
lecturss que le fecilite el computador en cuanto & veloci~-

dad, eltura ¥y combustible, psra llavar & buen termino la mi-

8idn,




A

" puntos logrsdos son controlados por el computador siendo
190 estos totalmente aleatorios.

100 JUEGO RECREATIVO que ademas de lag enteriores reivindica-
ciones se caracteriza borque las sefiales luminosas que
aparecen en la pantalla de Juego se acompanan de unogsg
espectaculos, sonidos caracteristicos de este tlpo de

195 nave modular, _ ~"

112 JUEGO RECREATIVO que edemas de las anteriores re1v1ndlca—
ciones se caracteriza porque el jugador ejerce en todo
momento control sobre el Jjuego mediante el accionamiento
de los mandos del panel de control, . ‘}

200 128 JUEGO RECREATIVO, 3

La presente memoria consta de SIETE hojas mecanograf*adas

8 dos espacios, por una sola cara, con un total de -..:

-

DOSCIENTAS lineas, un dibujo ¥ dnjp17 L

L.
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