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SEGA. S.A firma de nacionalidad espafiola, con domiciiio en la poblacién
de PARLA (Madrid) Carretera de Toledo Km 22,900 solicita autorizacign
para el registro de un Modelo de Utilidad por JUEGO BECREATIVO.

La presente memoria y dibujos adjuntos de este Modelo de Utilidad tienen
como finalidad resaltar los puntos que constituyen novedad y que por 20
2nos se solicita en Espafia a favor de la firma SESA,S.A, por JJUNGG EE-
CREATIVOcnsiste el Modelo de Utilidad que se solicita =2n una nueva
maquina de recreo, siendo un juego electronico de video, totaimente de
estado solido, que incorpora como elemento central del jueao, circuitss
integradecs 16gicos de alta intearacién tal como ROMS s PAMS y CPU,.estos
circuitos almacenadores de memoria, generan, envian v reciben 1nfofmaﬂ10h
codificada,; para controlar el funcionamiento de multiplexores, contﬁdores,
prodgramadores y enclaves que intervienen en 1a reaiizacion del JUEQO, asi
como del resto de los circuitos integrados 16gicos, que con la 1nt¢rvenc1en
de uno o dos jugadores representa una guerra astral,
a8 cargo de los jugadores.

donde 1la defensa corre

Los jugadores dxsponen de tres cohetes y.de una

indeterminada cantidad de disparos, peroc si de una cantidad fija de Coinbus-

tible; finalizando el juego cuando son destruidos los tres cohetes o

es o el ni-
vel de combustible 1lega a cero. 2:.:
Comienza el juego apareciendo en la

rantalla del televisor una zopa de ba-

talla astral, en la parte superior un 7 'po de tres contadores cqntdbiliza

el tanteo obtenido por les Jugadores, usi como el tantzo mas altu obienido
durante el juego. Deia‘o de estos contadores una linea marca el nivel de

combustible existente y encima de esta I7nea unas ventanas se iluminan con

Tas deferentes formas de enemiaos con ’os que se deben enfrentar los juaa-

dores; en la zona inferior del campo de juege el cohete espacial manejada
por los jugadores.

Al iniciarse la partida una 1luvia de meteoritos cae sobre el cohete que pa-
ra defenderse debe desplazarse hacia ambos lados de 1a pantalla, pues debe
evitar ser alcanzado por alauno de estos meteoritos, al iiempo que hace dis-
paros sobre ellos para borrarlos del campo de Jjuego. Cuando se hace blanco
scbre uno de estos objetos, esfe desaparece de la pantalla, rasando su valor
a incrementar el contador del jugador correspondiente.

Despues de 1a 1luvia inicial de meteoritos, once aviones enemigos aparecen

en perfecta formacidn, el enemico se desplaza lentamente de izquierda a de-

recha por el campo de jueao y comienzan a disparar hacia abajo y a ambos la-

dos sin ni

paro, variando estos en frecuencia y en
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intensidad \péro subiendo lentamente de velocidad, seqglin los quadoﬁes

hacen blanco sobre estas formaciones.

Si durante la Tucha, el cohete controlado por el jugador es alcanzado por

el enemigo, el jugador cuenta con un cohete menos, y de nuevo vuelve a apa-
recer la misma formacién de aviones.

Cada vez que la formacisn completa un ciclo de desplazamiento por la panta-

1la, toda la formacién desciende un espacio hacia abajo, tratando de 1leocar

hacia donde se encuentra el cohete controlado por los jucadores.

S1 los jugadores consiquen deshacerse de esta formacidn, otra diferente for-

macién aparece en el campo de juego, consiste esta nueva formacién en dos

de seis aviones que bajan en espacio hacia el juaador, cada .Yes que
completa un ciclo de desplazamiento;

lineas

entra én juego esta nueva forma&1on con
un abundante fuego en andanadas diriaidas principalmente hacia la tha'en que

s¢ encuentra el cohete. Si T1a habilidad del juogador permite e11m1n3t'e<+e ene-

migo, una nueva escuadra aérea entra en accién, compuesta esta escuadra por

doce nuevos aviones diferentes a los anteriores y sin ningun orden de formacidn

y desplazamiento comienzan a disparar sobre el cohete, que esta vez,.ésta mas

proximo al enemiao con objeto de dificultar mas e] jueao. .

Si esta nueva escuadra es destruida, otra nueva entra en juego, siendo mayor
en nimero, y como la anterior no cuarda orden de desplazamiento

L ] '.
, WY de forma-
cion,

no obstante su fuego es mas intenso que 1a anterior escuady’ds

...‘

Cuando un jugador por proteger su nave de los disparos enemigos "dejd escapar
una nave enemiga tiene que volver a enirentarse a 1a misma escuadrilla, de mo-

do que reoite la misma carta hasta que no quede ningun elemento de 1la escuadri-
11a.

31 una nave enemiga se escapa, la nave controlada por el jusador asciende una

altura, siendo repetida esta operacidn tantas veces como el jugador deje es-

capar una nave enemiga; incrementando la dificultad de juego a cada nueva ascen!
sién.

Previamente destruida esta nueva escuadra de quince naves, scbre el centro de
la pantalla comienza a generarse un tunel de tiempo, de sorprendentes efectos
y vistosos colores, en la mitad superior del campo de jueqo nace un brillante
astro, formado este por una extrafia fiaura en continuo movimiento de expansion
y contraccién al tiempo que dispara terribles misiles hacia el cohete, este

astro, 1lamado el amo espacial solo puede ser destruido si uno de los disparos

le acierta n su zona central pero cuando el amo espacicl aparece en el cam-

ombustible a

po de juego el tanque de esta peligrosamente vacio, por 10 que si
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troduciendo nueve informacidn al computador,

éi jﬁgaddr no hace blanco en su brillante ojo, este absorverd el resto
del combustible haciendo que finalice 1a partida.

No obstante si el juaga-
dor hace blanco sobre el amo espacial

» este desaparece y en su Tugar un
tanque de combustible con una conduccign comenzara a bajar hasta s
para rellenar sus vacios tanques.

u cohete

Una vez rellenados los tanques el juego comenzara por su primera secuencia
al tiempo que una mayor cantidad de enemigos,

misiles y estos adquieren una mayor velocidad.

dispara una mayor cantidad de

La maquina consta principalmente de una cabina rectancular donde convenijen-
temente alojados se situan los elementos

en dos partes esta cabina

que integran el jueao, dividida

» en la mitad superior va situado el monitor de
television en color, la decoracidn interna

combinacidn de estos elem

de la cabina lograndose con la

entos unos sorprendentes efectos espacial@sse®an-

»
to de relieve como de profundidad; y en su mitad inferior se situa.el, pa-
*a @

nel de mandos con los correspondientes controles para ser accionados por

LA Y
1os jugadores, el computador 16gico, un reproductor acustico y una fuente
de alimentaci6n estabilizada, para s

uministro de la tensién de trabaib de
los diversos elementos electronicos de 1a maquina.

LI
. .
*sae
computador 16gico, compuestd: por unas
placas de circuito impreso realizadas en fibra de vidrio e im
Sus dos capas,

E1 sistema central de 1a maquina es un

presignadas por

donde se fijan e interconexionan entre si los diversaqbcompo-
LN ) N

nentes electronicos, tanto integrados como discretos. Feet

%5 a

Dentro del computador un oscilador general comienza a oenerar trenes de impul-
S0S, que a base de divisiones y subdivisiones controlan mediante &60rdenadas

toda la extensidn de la batalla de el tubo de rayos catodicos, tambien se uti-

"izan otros tipos de osciladores en este juego que sirven para fijar y sincro-

nizar los impulsos y sefales electronicas entre el monitor de televisidn y el

computador permitiendo mantener fija y estable la imacen en la pantalla del

televisor.

Mediante los controles del panel de mandos los jugadores van modificando e in-

esta informacidn es tretada Y pro-
cesada por una CPU y a requerimiento de la misma se transforma en se
nosas reflejadas en el televisor,

e intensidad de brillo,
zado en la pantalla.

nales lumi-
variando entre si, en cuanto a tamano forma
permitiendo diferenciar claramente cada objeto visuali-
Acompafiando a estas imagenes 1leaan a los Jugadores una
serie de sonidos caracteristicos espaciales,

tal como de despeaue de nave, cho-
que, explosi6n y disparos.

Los dibujos que acompanan la siguiente memoria aclaran To anteriormente expues-

2
i

igura del dibujo n°1, se ha representado uyna nercspectiva del

Q

to, y asi en 1
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conjunto de 1a miquina, en el dibujo n°2, 3, 4, 5, 6, 7 y 8 siete diferen-

tes fases del campo de batalla astral y en el dibujo n°9 se ha representado
un diagrama electrico de bloques.

En el dibujo n°1 se ha sefialado con el n°1 1a pantalla de juego, con el n°
2 el control de navegacidon, con el n°3 el boton de disparos, con el n°4

el botdn de arranque para un jugador, con el n°5 el botdn de arranque de
dos jugadores y con el n°6 el conjunto de l1a cabina.

En el dibujo n°3, se han representado siete diferentes fases del campo de
batalla astral, sefialandose con el n°l1 el tanteador del juoador n°l, con

el n52 el tanteador mas alto de la partida, con el n°3 el tanteador corres-
pondiente al segundo jugador, con el n54 las naves enemigas, con el n°5

la Tinea indicadora del nivel de combustible, con el n°6 las ventanéS‘fbrres—
pondientes a la fijura enemiga que estd en Jjuego, con el n°7 el m1sql.defen-
sor, con el n°8 la estela luminosa producida por la combustidn de 103 motores.
el dibujo n°9 se ha representado un diagrama electrico de blogtiessdonde
aprecian los dispositivos electricos del juego y sus conjuntos .."ds# con

el n°l se ha sefialado la entrada de red, con®1 n°2 la fuente de a{{ﬁéntacidn,
con el n°3 Tos reguladores de tensidn, con el n°4 fuente de a]imen%ééﬁén,

con el n°5 cuadro de luces, con el n°5 contador de monedas, con e3}.nd7 tram-
pilia de monedas, conm el n°8 entrada de monedas, con el n°9 comDutader 16gico,

con el n®10 panel de control, con el n°ll la unidad de video y con e1 n°12
el altavoz.
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REI"INDICACIONES

Los puntos nuevos que se rejvindican en la presente memoria de Mod:1o de

Utilidad y Dibujos Adjuntos, que por veinte anos se solicita a favor de la
TirmaSEGA. S por el juego recreativo.

1° JUEGO RECREATIVO el cual se caracteriza por esta constituido por una ca-
bina rectangular donde en su mitad superior se situa un monitor de tele-

vision, la decoracién interna de la cabina y un espejo que superpone y
refleja a 1a vez todas las imagenes.

2° JUEGO RECREATIVO gue ademas de la reivindicacién anterior se caracteriza
por estar constituido por una cabina rectangular donde en su mitad infe-
rior se situan el computador 16gico, el reproductor acustico, la fuente
de alimentacién estabilizada y ya en el exterior el panel de mandos con

sus correspondientes controles para que puedan ser accionados por los
jugadores.
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384w JUEGO RECREATIVO, gue adomas de las reivindicaciom s |
antsriorea ae carsacteriza,porque el juego se deaarrolla daa—\:
de un punto de vista totalmente visuel, recibicndoss cn la ;
pantalls del televi-or las sefisles de video generadag por ma i
computad.r loglgOe~

48 e JULGO RECREATIVO, que ademss de les reivinﬁieae?an?a
anteriores se caracteriga, porque sl inieiazrse el 3u§;§£ =
parecen an la pantalla unes sefizlew luminopas, corre§§;éﬁien
tes al campo de jusgo, repressntado por uns persalla h%tral

8 un misil en @l gae se sprecia ie estela luminoss éé%éﬁaiu
da por la combustion de los motores, =szi como i= 1133?:§u0
marea sl nivel de combustible.- I

58 ¢= JULGO R CREATIVO, que ademzs de las reiviniiescidhes
anteriores ase c’racteriza,porgue al inieiarse el juééa‘apa-

+**sa

recen én le pantella, unzs sefiales luminosae corre$pdnilene
tes = la lluvizs do meteorites, =sl como las seﬂalﬁé:éél fire |
mamento, sefinles luminoses correspondicntes & una 2scuadrie |
lia de naves, = otr: escuadrilla de naves, y otrz sseunadrillz
de naveg, y otrag corrcspondientes 2l llemedo tunsl ﬂei tiem
PO y amo del espaclo, coms tembien =l momerto gue estando 1s
nave gonirolada, es rellenads de combustible por el =mo del
e3pacioy=~

68 ¢~ JULGO RuCREATIVD, que adem s de log reivinilieaciones
enterliorsy se ceractsrige,por constitmir ls unidsd de video
un monitor de television en color , par: la mejor identificne

gion de lam diferentes seficles luminosas que intervisnen en
el juogoe=
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T8ae JULGO RoURBATIVO, que ademes de las reivindiceciones ]
anteriorse se cevagteriza, porque eads mueva formagiom de nae
vea 50 visusllza e¢n diferentes vistosos coloregym .
B8 4o JU-GO Ry RBATIVO, que =demas de las reivindicaciones anm

t.rior:s se emracteriza, porque el sistema tambien pormite l&

".IO.

3 a@gra.m
las reivindieaciahea B

visuslizagion +n un monitor de televizion en blanco
98 4w JULGO R HEATIVO, que ademnsg de

teriores ss ez aragteriga, pergue al inielarse sl Jusgo los co

taderes de romteo, se repomen a scre qusdando preparados PG

re reolbir les mieves puntuacion egee *

108 g JUGO RECREATIVO, que ademas de lag reivindicacidnes aaé
Tariores se car.cterize,porque s medids que transcurse Bl Ju@;
#0 ¥ me hace blanoeo aebrailas formee iones ds navégféfasicﬁ

nes enemigos, eotos imprimen une mayor velocidad a{Eﬁé 028 -

plagamientos, :si como eusnde una formscion es destruiis, una

meva y difersnte formacion cntre € el Campo qe
118 ,~ JUEGED R CREATIVO

» QUe ademss de las reivindicociones nne

teriores se earacterize,porque en $050 momento se hace contro}

el mizdl aceionendo & mando de @isperoes y =21 de 2e0ionomians

tony ssl como los misiles mi ntres no son destruidos, estap epy

ageion y =i todrs las naves y formagiones de avionsa depapa-~

recen, surgen los cohel s pars sw total deastruccionge

128 e JULHO R CRE-TH®VO, que sdemas de log reivinciczciones Blle

terior: gw paracterize, porsus juntemente con las sefn)en lumd

BOs88 que aspurecen 8n s pantalls, se scompafian de 80nidos G@w
pegiales earscieristicon,m



13em JUEGO RECREATIVOew

La prez nte memoria wnata de siete hojas, mecznografinds

a8 dos 8gpscios por ums M1z ¢ara con un totzl de doscione
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