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MEMORTIA DESCRIPTIVA

La presente memoria y dibujos adjuntos de este Modelo
de Utilidad, tiene comc finalidad resaltar los puntcs que

constituyen novedad de una maquina electrdénica de _aego

no conocida anteriormente en Espafia por lo que se solicita
su propiedad exclusiva de acuerdo con la-legislacién ac-
tualmente en wvigor sobre la Propiedad Industrial Yy con

arreglo a las esencialidades protegibles recogidas en las

notas reivindicativas finales. fee o

. & C
L]

L . .0
Consiste esta nueva méaquina de recreo en un jEago

electrénico de video que utiliza elementos semiconductidres
& N
de estado sbélido, formade por circuitos integrados l6égicos

. . . . s o?
y analogicos, que mediante un adecuado sistema de conqilén
‘e

de contadores, codificadores y decodificadores, multiple-

xores, inversores, comparadores y memorias rom, generan
envian, reciben y modifican instrucciones electrénicas
para la realizacidén del juego, que con la intervencién

de un jugador representa una configuracidén como de un espa-

cio aér¢o sobre un territorio donde aparece una figura

como de edificios, fabricas y depositos , donde una figura

como de avidn avanza en sentido horizontal por la pantalla

de Jjuego, mediante una palanca de control se puede variar

al altura de la figura del avién bombardero a voluntad)

bien para simular bombardear las figuras de edificios,
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fédbricas y depdsitos de combustible, que hay en tierra
0 bien para esquivar y/o atacar a las figuras cemo aviones
de frente hacia él1 y atravesando el espacio aéreo de forma
horizontal disparan trazos de lineas luminosas como grandes
rdfagas de ametralladoras, también durante su recorrido
el bombardero controlado por el jugador se ha de enfrentar
a la simulacidén como de un fueto de antiaéreos que de forma
aleatoria e imprevista explosionan en el espacio aéreo.

El Jugador dispone para la defensa y ataque CO%:la

figura de avidén bombardero de un mando que le permite. va-

riar a voluntad la altura del vuelo y de otro manéq:due

permite simular el lanzamiento de una serie de bombas hRtia
&y
los objetivos de tierra Yy otro mando que le permite simular

unos como disparos de ametralladora. e

El Jjuego consiste en que el Jugador atraviese %as
tres diferentes barreras de dificultad para llegar a hacer
el méximo de puntos. La figura como de avién bombardero

aparece en el campo de juego por la zona media derecha

de la pantalla y desplazandose en sentido horizontal de

derecha a izquierda, ha de soportar las sucesivas simula-

ciones como de ataques de antiaéreos y fuego de las ametra-
lladoras de 1los cazas enemigos que a diferentes alturas
se desplazan en sentido horizontal de izquierda a derecha

por el campo de juego. Al tiempo que ha de simular el lan-
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zamienfo de las bombas para hacer blanco sobre los objeti-
vos de tierra como para destruir 1los depdsitos de tierra
Yy como para destruir los depdsitos de combustible, o fabri-

cas, o ciudades, lo cual va dandole el tanteo del Juego.

Desde el inicio del juego unos determinados sonidos

como de disparos de ametralladoras y bombas al caer, explo-

siones, asi como de picado de aviones y ruidos de motor

acompafian toda la partida.

..l.

Como el jugador actia sobre alguno de los contqqles

&g
del panel de mandos el computador recibe una nueva infor-

macidén codificada, para generar otra nueva, o modificar

esta misma informacidén que tratada Y procesada por 1los
e o°

circuitos de computador transforman los impulsos y sefiakels

electrdnicas en seflales luminosas que se visualizaridh.en

[ ]
la pantalia de rayos catdédicos del monitor de televistidns
siendo estas sefilales suceptibles de variacidn de forma,

tamarfio, luminosidad y brillo permitiendo de esta forma

visualizar claramente cada objeto diferente que se presen-

te en la pantalla.

La méquina consta principalmente de una cabina rec-

ftangular donde convenientemente alojados se sitGan 1los

elementos que integran el juego, dividida en dos partes

esta cabina, en la mitad superior va alojado un monitor
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de televisidébn y la decoracidn interna de la cabina Yy en
la mitad inferior se sitGa el panel de mandos con los co-
rrespondientes controles para ser accionados por los Juga-
dores, el computador 16gico, un reproductor acustico y
una fuente de alimentacidén estabilizada para el suminis~

tro de la corriente de trabajo de los diversos elementos

de la maquina.

El computador 1légico estd compuesto por unas placas

L T

. s fes
de circuito impreso realizadas en fibra de vidrio e fhpre—

e

sas por sus dos caras, donde se fijan e interconex;@qan
L J

L]
entre si los diversos elementos electrdénicos tanto int¥gra-

dostﬁgg&§535cretos, Dentro del computador unos osciladores

generales comienzan a generar trenes de impulsos Yué~ a

base de divisiones y sub-divisiones controlan medién%e
cocordenadas toda la extensidén de 1la pantalla del tuﬂ&:ée
rayos catdidos, también se utilizan otro tipos de oscila-
dores en este juego, que sirven para fijar y sincronizar

entre si las diferentes sefiales electrbénicos, asi como

para adaptar las sefiales entre el computador 1légico y el

monitor de televisidn.

Los dibujos que acompafian la memoria aclaran lo ante-
riormente expuesto, y asi en 1 figura namero 1, se ha re-

presentado una perspectiva del conjunto de la méaquina conl
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En la figura ndmero 2, con el -4- la figura de avidn
bombardero, con el -%- las figuras de aviones de caza ene-
migos, con €. -6- explosiones antiaéreas, ‘»n el -7- edifi-
cios y depbésitos, con el -8-bombas lanzadas por el bombar-
dero, c¢on el -%- disparos de ametralladoras efectuadas

per el bombardero, con el -10- disparos de ametralladqQras

* e e
L

L]
La figura nimero 3 se representa un diagrama eléetfi-
*

co de bloques, donde se aprecian los dispositivos eléctri-

cos del juego y sus conjunto, asi como el -11- la entr=da

»

de red, con el -12- la fuente de alimentacidn, con &L.13
....O.
regulador de tensidn, con el -14- la fuente de alimentgs;e.s

cidn, con el -15- el cuadro de luces, con el -16- contadey
de monedas, con el -17- la trapilla de monedas, con el
-18- la enrtrada de monedas, con el -19- el computador
ldgico, cen el -20- la unida de video, con el -21- el

altavoz y con el -22- el panel de contro.
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REIVINDICACTIONES

l.- Juego recreative electrdénico que se caracteriza
porque sobre un monitor situado en plano horizontal, se
representa la figura de un bombardero que en linea hori-
zontal se desplaza de derecha s izquierda y que es inter-
ceptado por 1las figuras como de unos aviones de caza que
de forma intermitente lanzan destellos como fuego de ame-

tralladora que cuando coinciden con la figura de bormbarde-

e 9 oe
L Y

r¢ se simula su derribo para evitar que dicho bombarte o

cumpla el objetivo previsto.

e
ag® o

2.- Juego recreativo electrénico que ademds de.la

reivindicacidén anterior se caracteriza porque medisamte

una palanca de control mane jada por el Jjugador, el bom&éh;

®ve 0
dero puede variar su altura. . e
.

3.- Juego recreativo electrénico que ademis de las
reivindicaciones anteriores se caracteriza porque cuando
el bomtardero es derribado este retorna al punto de parti-

da para zomenzar una nueva misidn.

4.- Juego recreativo electrénico qQue ademas de las -
reivirdicaciones antericres, se caracteriza porgue durante

su  recorrido debe variar constantemente su aliura DMl
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sitos para obtener tantos e incrementar el ‘marcau'i'°y

evitar ser alcanzado por simulacidn de una cortina de fue-

go antiaéreo.

5.- Juego recreativo. electrdénico qQue ademas de 1las
reivindicaciones anteriores, se caracteriza porque duran-
te su desplazamiento, el Jjugador que controla al bombar-
dero dispone para su defensa Yy ataque de ﬁnos mandos que
le permiten simular el lanzamiento de bembas sobre 1los

blancos de tlerra, tales como edificios, fébricas y dgpd-
. [ N

de ctro control que le permitird simular el abrir f tgo
o 900
. * e
a
de ametralladora contra los cazas enemigos. tet e
) cea
' )
*
6.- Juego recreativo electrdénico que ademas deé*‘l'ds

L] [ ] -
reivindicaciones anteriores, se caracteriza porque confyp—

me se desarrolla el juego y el bombardero avanza éppnb
el plano horizontal desplazandose hasta la izquierdsa, 1ds
puntos conseguidos se doblan y triplican por la dificul-
tad, que representa para el jugador, ya que a medida que

avanza el desplazamiento, se incrementa la velocidad.

7.~ Jueg recreat vo electrénico que ademéas de las

reivindicaciones anteriores, se caracteriza porque cuando

el Jugador hace blanco scbre un caza o sobre un blanco

de tierra se producen unas sefiaes luminosas y acusticas
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que simulan explosiones.

8.- Juego recreativo electrénico que ademis de las

reivindicaciones anteriores, se caracteriza porque se

identifican unos sonidos de picado de avidén, asi como

de motor y silbido y trayectorias de bombas asi como de

disparos de ametralladoras. '

9.~ Juego recreativo electrdénico que ademéds de las

. &8s
reivindicaciones anteriores, se caracteriza porqué eel
s =

Jugador ejerce en todo momento control sobre el juégo
*

mediante el accionamiento de los mandos del panel de $one-
Ge® o

trol. sg@feando toda clase de dificultades al atravedar

\ -
la barrera de los antiaéreos y la trayectoria de los ca-

a0 et
zas interceptores que de forma aleatoria se desplazan
s ®

totalmente de forma imprevisible por la pantalla de juegQ.

10.- Juego recreativo electrdnico gue ademéas de
las reivindicaciones anteriores constituido por una cabi-
na rectangular donde en su mitad superior se sitda un

monitor de televisidn y la decoracidn interna de la cabi-

na.

11.- Juego recreativo electrdnico que ademas de

las reivindicaciones anteriores, se caracteriza por estar
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constituido por una cabina rectangular donde en su mitad
inferior se sitlla el computador 16gico, el reproductor
acustico, 1la fuente de alimentacidn estabilizada y ya
en el exterior el panel de mandos con Sus correspondien-

tes controles bara ser accionados por los jugadores.

12.- Juego recreativo electrdénico que ademas de
las reivindicaciones anteriores, se caracteriza porque

el Jjuego se desarrolla desde un punto totalmente visual

.recibiendose en la pantalla de un televisor situado, e

*ae

plano vertical las sefiales de video generadas por un.qu—

L 4
o *®

- - ~ -
putador log%co, donde son transformadas en Sefales lﬁpi-

L

nesas, y que leos jugadores modifican e introducen nueva

informacidén correspondientes a instrucciones electrénicas

* o°
ol.

para el curso y desarrollo del juego. *ee’

13.- Juego recreativo electrdnico. taven
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