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e Toledo Km.22,900, solicita autorizacidn

gistro de un Modelo de Utilidad por JUEGO RECREATIVO,

MEMORTIA

la presente memoria y dibujos adjuntos de este Modelo de Utili-~
sifad tiene como finalidad resaltar los puntos que constituyen no-
vedad y cjue por veinte afios se solicita en Espafia a favor de la firma
SEGA,8A., por JUEGO RECREATIVO consiste el Modelo de Utilidad

»
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que se solicita en una nueva miquina de recreo, siendo esta nue- _ e,

10 va mdquina un juego electronico de video, totalmente de estado

»
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sol:Ldo que ;anorpora como elemento central del Juego un computa- ., A

dor logico de alta tecnologia que con la intervencidn de uno o ‘e

dos jugadores simula una caseta de tiro de feria.
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nejos y buhos gue estan en constante movimiento de desplazamiento.

Ios jugadores han de hacer blanco sobre tres hileras de patos,
15

o
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Al iniciarse el juego en la pantalla del TVC aparecen tres hileras .
con unas figuras, correspondientes a patos, conejos y buhos y unas
senales cuadradas conteniendo unas cifras que bonifican al jugador

cuando este hace blanco sobre dicha figura con el valor marcado;
20 ‘tambien mezcladas con las fiquras Y sefiales aparecen las letras

4 BONUS Que derribadas en correcto orden tambien bonifican al Jjuga~

e ‘.'-"tldor oon la f‘lfra que margue el contador corresrondiente al BONUS.

;‘ ""’_Sobré; estas figuras, y en la zona central superior de la pentalla
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‘tmni;cé pmpia de fem,as y éarruseles llega a los oidos de los
jugadores, sobre la zona inferior v enfre dos lineas aparecén las
balas, de que disponen los jugadores. Estos pierden diez bolas
c:adé vez que un pato en vuelo se escapa del campo de juego;
durante el juego una cuadricula de color amarillo se ilumina

Y en su interior figuran una serie de cifras v senales, si es-
ta cuadricula es acertada el jugador puede sumar o restar el

valor cque marcue en ese momento dicha cuadricula.

Una nueva sefial conteniendo und nota musical permite al jugador
parar la melodia si este iace blanco scobre la sefal, con un
nuevo blanco sobre la misma sefial pondra la melodia a sonar co-

menzando donde esta quedara parada.

~

Cuando un jugador consique borrar todas las figuras y tambien la e
noria, entonces sobre la linea media del campo de juego aparece

L WP
un oso blanco, que al ser acertado en su centro, se levanta v

€ @

dando un rapido giro cambia el sentido de desplazamiento, si un 7.«

.'b.
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nuevo acierto se efectua sobre el oso, este vuelve a cambiar de T

cabr

sentido de desplazamiento incrementando a cada impacto el ritmo e
de velocidad, hasta que se escapa del campo de juego. Cada acier-
to sobre el 0so se acompafia de un gran rugido, asi como tres dife~

rentes sonidos de graznido de pato se hacen presentes cuando estos

levantan el vuelo. La partida finaliza cuando el Jjugador pierde

todas sus balas.

La midquina consta de una cabina rectahgular donde convenientemente
alojadbé se situan los elementos cue ini:egran el juego, dividida
en dbs partes esta cabina, en la mitad superior se alojé un moni-
tor de TVC, no obsténf.e el sistema permite la visualizacién y uti-

lizacién de un monitor de blanco Yy neqro; en 1armitad inferior se
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micquina y ya en el exterior un panel de control para ser ac-

cionado por los jugadores., El sistema central de la mAmquina

~es un computador logico compuesto por unas placas de circui-

to realizadas en fibra de vidrio e impresionadas por sus dos
caras donde se fijen e interconexionan entre si los diversos
elementos y componentes electronicos tanto discretos cono

integrados.

Dentro del computador un oscilador general. comienza a generar
trenes de impulsos que a base de divisiones Yy subdivisiones -

controlan mediente coordenadas toda la extension de la pantalla

L N Y
»
de el tubo de rayos catodicos. -
r-sae
b |
. e
Tambien se utilizan otros tipos de osciladores cque se emplean ¢
‘r.
L IR
para generar una extensa gama de sonidos que acampanan a todas .
* ,®
_ R
las maniobras que se realizan en el transcurso del Juego. el
e
eaT

Mediante los controles del panel de mandos los jugadores van ino—'- -
dificando e introduciendo nueva informacién al computador, esta
informacitn es tratada pPor un microprocesador‘ y‘ en el mismo se
transforman las senales eleci:ronicas- en sehales 411mu'_nosas de vis-
toscs colores sobre la pantalla del televisor variando estas en-

tre si en cuanto a tamano, forma, intensidad de brillo v color.

Los dibujos que acompafian la presente memoria aclaran lo anterior—

mente expuesto, y asi en el dibujo n°l se ha representado una pers—

pectiva de la miquina sehalandose con el n°l 1a cabina, n°2 panta-

lla de juego, n°3 panel de control. En el dibujo n®2 se ha represen—ﬂ

tado un detalle de la pantalla de juego, sehalandose en partlcular
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con =1 N® 1 los contsdorss de tanteo de los Jugadorssm, N

cuadro v.riable de bonificacion négativa o positiva, Ne-3*®
' Y

noria gir.toria, n? 4 cont.dor variable de bonus, N& 5-g

flal fija de bhonificzcion de bales, N2 6 safiul fija gue pé

mite & valuntad del jugador porngr en marchar o parar la:
melodia electrohica y con =1 N9 7 pato :n vuelo.-

Eh <1 dibujo 3 se ha representado un diagrama electrico @

blegues dondc se apr.cisn los dispositivos de juego \'g sdgw

conjuntos wsi como ¢l N® 1 s. ho 3éﬁqlddo ia. entrada de red

conn =1 Ne 2 1o ru.rnte ue «liment.cion, con &l N® %,}R? reg

lawores de tenmion, con <1 N2 4 fuente de ;limen¢§c20n,t

. :

<1 Ne 6 cuadro ds luces, con <1 N2 6 cont.dor de ﬁéﬁada&f
* e

con <l N® 7 trumpi.lus de monedas, con sl N2 8 &nti%da’dé»

susey o

mon:das, con <1 N2 9 comput.dor logico, con el N2 10 pan

de conirol, con 51 N¢ 11 lu uricad de video , con s} N@ 12
. |

docouificudor de ~ontrol y con :1 N2 13 2ltovogee "

REIVINDICACIODNTE S ren
Los purtos nucvos gus se reivindican en la presents msroria

de Modelo ue Utilicad y dibujos .cjuntos quz por vsinte atio

e solicitan o ravor de S.GA. SA por JU.GO R.CUREATIVO son
158 siguicntes o= |

18.~ JUGO RLUREATIVO. .1 Cu=zl ss car_ect:iriza por‘estaricoﬁn
tituido

por urn. cCabine rectengular donde <nrsuy mitad supe

[y

rior se situa un monitor de t%levision Y la d:zcorsciomn inte

ne de lo cabing .-

8.~ JULGO RLUREATIVO, queé ademss ce 1l
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rior se curacierima, porque ¢l sgistema de) computador pamtg

la visualizacion de las sefiales luminosas, situandoge en la -
parte superior el rgpraduetor acustioo, la fuente de alimemtaw
>y los mandoges

3®,~ JUEGO RECRBATIVO, que ademas de las reivindiocacionss &mbes
riores me uamctarim; porque el Juego se desarrolls desde un
punte de vieta wvieual, reeibicndose en la pantalla todas las |
incidencias del 5uega, que aparsgen en asefinles 1\1&1&@35; ¥ por
los mengujes emitidos pusden ser egtar varladagie |
4Ry JIEGO RECRESDIVE , qué\ pdemas e lag reivindicscioneg ans
teriores se ehnreetbe ri“a, porque ocoarseen en ls paptalls fimu’ay
de animcles, obJetos del blancs, gue cuando son acertadﬁm tm

.
gonido de acle@to  me nace presente oo ol 245avog s e’

“en
58 4 JULGO 7EOREA TIVO, gue ademas de las r@ivindicae&aﬁga ‘
2OTEFLOres wi cnructsriza, porque on el transcurso de_lnaﬁﬁg_a
puzde  conscbalse  dile ,'.ii';%:l.i:)l;iié:a propis ¢e 1:vda y c&wmgé;};ig
G8 g JULGO HeORE ALIVO, cue sdenas oe lse reivinﬂicécinnﬁszﬁn-

Terinres se carsel rizu, poviue =l borrar todas las seﬁe,i,aa y
.'.
Tigurag wparvecs on la pantails  un oso hlangd gue s caéa 1 e
* e e . :f
paeto  eilte potentes rMeidoses

TRoun JULAO W RALIVY, cue wéenar e Lan reiv&nmicacioneaians,
teriores we esvacierisa, porque 1 movimiento en la pantiie
e de lrg figzur s wue aFlen se deenlosewm o opma qran‘veloeiﬁﬂl
Giy LU Lue QLLloodll @u = ocion ab&tiaﬂrﬁ, lo sue motiva ml

fin al egotsrsele la munlciocne=—
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