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. & = Alumbrado en general.

- 1a invencidn citado a titule no limitative, de los varios que ca-

. ben en el marco general de la invencidn sin que el mismo se alte-~

i re. BEn taled dibujos

' gln 1la invencidn. |

MEMORIA DESCRIPTIVA

El presente modelo_de utilidad recae snbre una miquina dd
juegos de saldn, perfeccionada, y més concretamente, una magquina
recreativa, de video, que se destina a una modalidad de juego su-
mamente interesante y de emocidn para los jugadores, lo gue unido
a las caracteristicas generales constructivas del aparato,_ pone
al objeto de esta _invencidn per encima de otros diaspositives de

caracter convencional existentes en el mercadn.

-

- La méquina, en términes generales, se halla c¢onstitufda por

los elementos siguientes:

- -

a = Un mueble decorado que_soporta los restantes elementos.

b Un mohiter de televisi§n en color en cuya pantalla se &e%é}ro-

1la la accidn del juego. ) ) ; h

Un conjunte de placas electrdnicas feormando circuitos'habégra-

-

dns, transistores, resistencias, etc., que generan y cajifrolan

el desarrnlle del juego. fee e

d - Una fuente de alimentaci®n constitufda por um trgnsfofﬁé@ér,
filtro de red, puentes rectificadores, cnndegzadnres,i}&?}m&s
elementos propios que proporcirnan las tensiones para-}??}cir-
cuites electrénicos y el monitor de televisidm.

e - ﬁn panel de control de juege formado por pulsadores.

f - Un selector de monedas.

Para mejor comprensibén de esta memoria se acempafian fdjunto

unas limiras de dibujes que mueskran un ejemplo de realizacidn de

La fig. 1 muestra una vista en perpestiva, de la méquina B%-

i

1

Las figs. de 2 a 6 muestran la pantalla con las diversas

figuras que aparecen en la misma en el degarralls del juvega
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- glo, de una primera oleada de naves espaciales (2) aparecen en

- la parte superior de la pantalla (P) y comienzan a descender_en

i da o a derecha, mediante dos pulsadores del panel (X) de la miqui-

{ hace que esta nave espacial o cohete (1) lance proyectiles haecia

-3

.Las figs. de 7 a nueve son ejemplos de sus circuitos elec-

trénicos, y eléctricos.

De conformidad con la invencidn referida a los dibujns ad-
juntos, la mAquina (M) consta de un mueble decorado en cuyn intew
rior se alojan los elemntos antes relacionados, y va provista de
una pantalla (P) que corresponde a un monitor de TV en color, en
la cual se desarrolla ia accidn del Jhegg, ¥ bajn la eual hay un _
pauel (X) de control de juego constitufido por pulsadores, yendo do

tada, asimismo, se un selectmrr de monedas (no referenciado por ser

convencional).

.Ooaa

El Jjuegn se inicia =l introducir las monedas o fichas ,nece-

saries en la ranura del selector, 1nd1candose entonces en ia pantJ
.".Q
11a (P) de la maqulna que la prdxima nperacidn consiste en pulsar

la seleccidn de uno o dos Jjugadores, en el panel de contrgl’ lx)

antes citado. )

»

A

Al seleccionar el nfmern de jugadores comienza la acdidn
- . .

del juesgo que se desarrella en varias fases. El eperadnr cﬂnaro;a

una nave espacial (1) que surge representada en la parte iniaiior

de la pantalla (P) y que, a travds de los pulsadores que la, ghe=-

biernan, es desplazable a voluntad en sentide horizontal a izquier

na, drnsponiéndose, asimismo, de un tercer pulsador de dispare aque

- - -

. El juegn se inicia cuando una formacidn dispuesta en trifn-

i

una trayectoria erritica y disparande proyectiles hacia abajo.

_En el campe de juego aparecen meteoros que descienden a ha-

Ja velocidad. Si un preyectil o unn de estos meteoros alcanza a

" la mave espacial o cohete del operader (1) 8ata queda destruiza.
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clenden, hasta conzeguir destruirlas en an totalidad. Cada nave

€5 | destruids de este tipo (2) incrementa la puntiacidn del Jjugador,

por ejemplo, en 20 puntos.

Al acabar la cleada de estas naves del tipo (2) sur,. en _
la parte superior de la pantalla () una nueva nlgada en formacidh
preferentemente de dos 7ilas alternadas, otro tipe de maves (5)_@&
70 guiendo una trayectoria distinta. La accibn del juego sigue como
antes quedd descrito. En este caso, por cals nave enemiga destruf
} da, la puntuacidn del Jugador ea mayor, por ejemvlo, 30 puntos.

Al acabar con la totalidad de estas naves, aparecen en la
pantalla (F) otre tipo de naves (4) en_una pueva olepda; Tétae
75 aparacen alternativamente, sin fnrmacién, continuando el g&i&b de
la misma manera auntes descrita. El valor por la dnstrunci%irﬁewca

PA da uzs_de estas_naveses de un nimero superior al de lae dnthriores,

’ *
) como por ejemplo, 40 puntes. ] "o s

-

Destrufdas por el jugador estas naves del tipo (4),aparecen
! 8o . en la pantalla nuevus naves (5) que bajan en formacidn dénﬁégumnd

¥ que al ser destrufdas por el jugador, la puntuacidn de:cdda unal

~h"a

asciende de valor, crmo por ejempleo a 50 puntos. Ten.

. -
*oaes

5i_el operador crnsigue destruir tombién las naves de este

nuevn tipo, cambia el jwegn y aparece en la pantalla (P)_una fnica
85

nave espacial modriza (6) que en casn de ser destruida por el ju-

gador acumula a &ste una mayor puntmacidn, como por ejemple 300

puntos.

. Durante el desarrnllo del juego se habra consumido parte

del conbustible disponible, y que en caso de destruccidn 4

90 . Ve nodriza vuelve a llenarse permitiendo la continuscide del ju
% i El juego termina cuandn termina el eombustible, o bien cn{g
do hayan sidn destruidos tres naves espaciales n cohetes (1) de

§ que dispone por partida el operador.
t

Finalmente es de gefialar gque en la prewente invencidm ca-

95 | brin cuantas variantes crnstructivas cnma goan nasibls
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‘8a8, segln la placa de circuito impreso =

-5

NOTA: Descrito suficientemente lo que antecedes sélo resta sefialar

que lo que se considera propio, nuevo y O0til del solicitante, es

lo contenido en las siguientes:

REIVINDICACIONES

1 - Mquina de juego de saldn, perfeccionada, y més concre

tamente, una maquina recrestiva de las de tipo de video, caracte~

rizada por hallarse constituida por un mueble que soporta los ele
mentos de la méquina; un monitor de televisiSn en solor en cuya
pantalla se desarrolla la accidn del Juego; un conjunto de macas
electrénicas que forman circuitos integrados, transistores, resiasF
tencias y demés elementos que, en general, controlan el déééﬁio-
1lo del juego; una fuente de alimentsacidn constituida pop ‘.ur'.?; .%ran;_s_
formador, filtro de red, puentes rectificsdores, condensadores y
demds elementos propios que proporcionan las tensiones de.iusfcig
cuitos electirdnicos ¥ el monitor de televisibn; un panel de{aon—,
trol de mandos ¥y juege formado por pulsadexrss; un selectox, de, mo-

nedas, y medios de alumbrado, en genersl. P

2 - M2quina, segln reivindicacidn 13

cual va dispuesto un panel de coantrel del mismo formeio por plu-

ralidad dd pulsadores.

3 - MAquina, segln reivindicaciones 1 ¥ 2 earacterizada
por dispeoaner de un selectcr de monedas ¥ al introducirse una mo-

nada o ficha en el mismo, se pulsa 1la seleccidn de uno o dos juga-

[1

doresen el panel del control, tras lo cual se inicia el Jjuego, com
¥o desarrolleo se produce en varias fases.

4 - MAquina, segin reivindicaciones de 1 a 3 caracteriza-
da por el hecho de que, iniciado el juego, aparecen en la pantall

del monitor de televisidm diversos objetos con trayecterias diven

A S
SSponaany qdlLs-—




130

135

. de aparicidn de tales objetos, ir a su eliminacidn o, altsrnati-‘

" vamente, ser eliminados del Juego o penalizados si no conasiguen

la totalidad de los objetivos previsbs.

5 - MAQUINA DE JUEGO DE SALON, PERFECCIONADA.

Todo seghn se describe en la presente Memoria que consta
de seis hojas foliadas y escritas por una séla cara con un total

de ciento treinta y cinco 1lineas y dibujos anexos.
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