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S E Gp:i-SAfirmma de nacionalidad espanola con damnicilio en PARIA,
Madrid, carretera de Toledo Km. 22,900, solicita autorizacitn

para =l registro de un Modelo de Utilidad por JGEGE RECREA
TIVive

MEMORIA

5  La presente memoria y dibujos adjuntos tienen ccmo finalidad - "'-;:
resaltar los puntos que constituyen novedad v que por 20 afios ~- .
se solicita en Espafia a favor de la firma 2 SE3A, S.A. por &LEQL:;W
consiste el Modelo de Utilidad que se solicita en una nueva mﬁqu
de recreo, siendo un nuevo juego electrdénico de video, totalmante- de

10

estado-s6lido que incorpora como elemento central del juego un canr

putador 18gico de alta técnologia, que con sus correspondientes peri—-

fericos de entrada-salida controlan electrfSnicamente el S:Lstana‘,” "t
generando, visualizamdo y modificando toda 1a informacidn léglca.ep.

sehales 1131'[11_1'10..235 repreqentada en la pantalla de un monitor de teke-
15

...J

visidnen color; Y que con la intervencidn de uno o dos jugadore
representa el simpdtico juege : RECPEPALIVE o —

Consiste el Iuego i en un gran laberinto por el que circulan una serie
de pequenos, colcoridces Y Jucsetones duerdecillos, estos no cesan de

=corretear por los diferentes pasillos tratando de alcanzar el gran PUCK;
el gran PUCK se encuentra entretenido en borrar unos pequefics pantos que

hay a lo dlargo del laberinto. y al c*ue los duendecillos tratan de acorra—
lar para hacerlo desaparecer.
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Para deferderse de los duendecillos el gran PUCK absorbe a uno de los

SuAtro soles que hay en el laberinto, imediatamente los duerndecillos
cambian de color aterrorizandose 3%

el perseguidor ‘de 16s:duendes i

8]
- Q1

huyendo del gran PUCK, que ahora es

cuando un duende es absorbido pPor el - =mmams
PUCK desaparece de la pantalla, quedando solamente los 0jos, que a gran
velocidad retornan a el recinto donde una vez revitalizado vuelve a flotar
en el mismo hasta que logra salir otra vez a los laberintos, donde esta
vez trata de huscar el gran PUCK del modo mas directo por el labeiinto,
sin dudar el recorrido a seguir; cuardo el gran PUCK logra borrar todos

los puntos de el laberinto, los duerdes retornan al recinto central Yy

al regenerarse la nueva carta salen « mayor velocidad del recinto Yy con

gran astucia se dirigen a la busca del gran PUCK para eliminarlo y reco-

En el transcurso del juego unas frutas aparecen
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- situan los elementos que intregran el juego, d1V1d1da en dos partes

junto al recinto central cambiando estas de forma cuando son absorvida
por el PUCK. El jugador controla al gran PUCK mediarite un panel de con

trol que permite ser conducido por el laberinto y las dos salidas de
escape.

Durante el juego unos textos con gran atractivo informa a los juga-

dores del siguiente paso del Juego, asi cano de unos espectaculares
sonidos.

La miquina consta de una cabina rectangular ddrﬁe convenientemente se

esta cabina, en su mitad . superior se aloja un monitor de televisién

color, no obstante, el sistema permite la visualizaci6n y ui!;l?szacz.ﬁn

0
de un monitorde blanco Y negro ; en la mitad inferior se s:l.tua el

camputador 16gico, un reproductor acustico, una fuente de aliménta-

cidn estabilizada para suministro de la tensidn de trabajo de; rvada

elemento de la mdquina, y ya en el exterior un panel de corjt::d}. rara

ser accionado por los jugadores.

El sisté&ma central de la miquina es un canputador 1og1co cempliesto por

unas placas de circuito impreso realizado en fibra de v1drlp ‘\a impre-

sionado por sus dos ca.as donde se fijan e interconexionan o;—antre si

los diversos elementos y camponentes electronicos tanto dfserttos
como . integrados

za“

. Dentro del camputador un oscilador genexgl.canien- -
generar trenes de impulsos que a base de divisiones v subdivi-
siones controlan mediante coordenadas toda la extensidn de la pantalla

de el tubo de rayos catedicos; también se utilizan otros tlpos de

osci ladoreb Qque generan una extensa gama de sonidos que accnpana.n las

incidencias del juego.

Mediante los controles del panel de mandos los dugadores van modificando

e introduciendo nueva informaci(’)n al ccmputador + esta informacién es

_ tratadapor un mlnlproresador Y en el mlsmo _se transfoma.n las senales

electronicas en sefiales lummosas de vistosos sobre 1a pantalla del

televisor variando estas entre si en cuanto a tamafio forma e intensidad
de briilo y color.

Los dibujos que acompanan la presente memoria aclaran lo anteriormente

expuesto, v asi en el dibujo N°1 se ha representado una perspectiva de

la miquina y un detalle de 1la pantalla de juego sefalandose con el N°1
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la cabina, con el N°2 pantalla de juego,
figura N°2 se ha seflalado con el N°1l el

N°3 panel de control; en la
<ontador de primar jugador, .
con el N°2 el contador de alto tanteo, con el N°3 el contador del.
segundo jugador, con el N°4 el limite del campo de juego y labe-
rinto con el N°5 puntos y cbstaculos del laberinto, N° 6 los duendes
de varios colores. N°7 cerezas de aviso fin de carta, N°8 cereza de
carta renovada, N°9 duende aterrorizado, N°10, cont.ador de PUCK'S

quedispone el jugador, con el N°11 gran PUCK de juezgo N°12, soles
que revitalizan el gran PUCK.

En el dibujo N°3 se ha representado un diagrama electronico de bloqnes
dorde se aprecian los dispositivos de juego y sus conjtmtoqhas‘[ con
el N°1 se ha sefialado la entrada de red, con el N°2 la fuente,dg ali-
mentacifn , con el N°3 requladores de tensitn, N°4 fuente deralimentacién
N°5 cuadro de luces, con el N°6 contador de mandos , con el N‘W- trampi-
lia de monedas, N°8 entrada de monedas, N°9 camputador 1og1c<a 'N"J.O

nel de control, N°l11 mitad de video, N°12 decodificador d& co;.or y
con el N°13 el altavoz. R
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REIVINDICACIONES I
|

Los puntos muevos que se reivindicean en la presente memoria de Modelo
de Utilidad y dihujos adjuntos, que por veinte afios se solicita a favor
de la fivma SEGA, s.a. por el Jjuego recreativo I, i

- ate

12— JUEGO RECRFATIVO el cual se caracteriza por estar constituido por

una cabina rectanqular donde en su mitad superior se situa un monitor

de televisifn en color y la decoracién interpa de la cabina.

20—~

JUBGO REXIREATIVO ..que-ademas de la- reivindicacidn anterior se..
caracterlza por estar constmldo pPor una cabina rectangular donde

en su mitad inferior se situan el canputador 16gico,

el reproductor
acustico, la fuente de alimentacidn estabilizada, y ya en el exte-

rior el panel de mandos con sus correspondiento

s controles para ser
accionados por los 'jugadores .

32— JUBGO RECREATIVO que ademas de las reivindicacifn anterior se
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y sc¢ elejan del lugir,- ' ‘

permite ls-

3 Lus

Br CLl«CE.pigs r-cibirse

gefeles ds video y por r.giBir uros

in@trucciones_proc-écntesadal coxput_dor

B8 .= JU00 R.CREATIVO, cue ederzg de
-ntérior:g s= ccr. oterige,

unsg 3B 1l.os luminosss G-
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Tigur: cpurece ccoscde por un: soric de Juguetonss °d

J

i

1 no es ebatida, los dusnd:s “t.rrorizcdos ce

68,~ JU4G0 R.CABATIVO, que s de las reivind

En t.riores se car-ctorize porcue =m todo &l
Jusgou unrs melodizs y espictzculares sonidos
trinzcurse del juigoe-

78 .~ JU.GO RuCREATIVO.-

(
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Le prosintes menoris conste

=

- QGOc espaclos’ por wue 2ol c_rs con un tot.l d2 eien

“itz y ocho linzss y tres plins:

e
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