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BASE DE LA INVENCION

CAMPO DEL INVENTO

Este invento se refiere generalmente a juegos y.

mas particularmente a un juego de tablero electronzco que.pro-

porciona indicaciones audibles y visuales del progreso del Jue-

go al participante en el juego. o o.,

DESCRIPCION DEL ESTAOO ACTUAL DE LA TECNICA o °

Se conocen juegos y juguetes musicales y produgto-

res de tono electrdnico., Tales juegos y juguetes tomam pgual-

LN
0..

costg,.tales

ment. la forma de instrumentos musicales de bajo
como pianos, Organos y similares, & mecanismos mus1caié%.qua
secuencian automiticamente a su través una pluralidad “dé’ tonos

d efectos especiales, Tambien se han usado tonos musicales, elec-
trdnicamente generados conjuntamente con maguina tipo billar
automético, para indicar el progreso del juego,'y se han ideado
méquinas gque generan una secuencia arbitraria de ndameros que de-
ben ser adivinados por un participants. Sin embargo, adn cuando
sstas médquinas proporcionan mucha diversidn, generalmente no
provaen tales maquinas un jusgo en el qué un participante

puede jugar contra la migquina § con un mecanismo que controla

la interaccidn de dos participantes.
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RESUMEN DEL INVENTO

En consecuencia, un objeto del pfasante invento es
proporcionar un juego slectrdnice que controle la interaccidn

entre dos participantes, & gque puede jugarse contra la méquiné

misma,

Otro objeto del presente invento es proporeébkbf un

- » » s .
jusgo que pone a prueba la memoria auricular y visual de’un

participante contra la miquina, i

)
o "

Es un objeto adicional del invento, el provear un
dispositivo de juego, tipo teclado, que provea una secﬂﬁhcia
automética de pruebas, gque debe ser repetida por un peciicipan-
ta, | H{:;

Otro objeto adn del invento es el proveer qﬁ}jyego
controlado por micropracésador que controle el curso.@?'?na
partida jugada entre dos participantes.

Otro objeto aln del presente invento es el proveer
un juego controlado por microprocesador gue pueda ser programadc
para jugar una variedad de juegos,

De acuerdo con una realizacidn preferida del invents
el juego estd provisto de un dispnsitivo que tiene un teclad§
con 8l que se controla una pluralidad de interfuptores por pul-
sador, cada uno asociado comn un tono 6 lugz, 6 ambos. El1 disposi-
tivo utiliza un microprocesador para generar una secuencia
de tonos, cada uno asociado con una luz y uno de los interrupto-
res dé teclado en el teclado. El microproéesador esta programado

para genserar una secuancia arbitraria de tonos é luces, & ambos,

que deben ser repetidos por un participante presionando los
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interruptores de teclado correctos., 5i el participante repite

correctamente la secuencia, la mdquina affade otra entrada a la
secuencia y juega la secusncia alargada que debe ser repet’ida

de nusvo por el participante. El proceso es repeticdo para sumi- .
nistrar una secuancia siempre alargable, hasta que elvpartici-
pante comete un error, 6, si se desea, hasta que la sapuencia

s 9
entonces

alcanza una longitud predeterminada., La maquina indica.
.
si la miquina & sl participante ha ganado, pudiendo séirb&agramé-
da para indicar la secuencia mas larga repetida con éiﬁfa. T am~
bien puede ser suprimida la generacidn de tonus 6 la ;;;;racién
de luz, para proveer un juego que puede jugarse solamd&fb en res-
puesta a las secuencias de tono 6 de luz., También pueden..dispo- |
nerse controles para aumentar la velocidad del juego,zpﬁbto ma-
nualmente como automiticamente, a medida que el juegqié%@gresa.
En una realizacidn alteinativa, la méquina.@béue sar
.os
utilizada para contreolar la accidn de dos participantes. En
una realizacion tal, uno de los participantes genera ura nrimera
secuencia que debe ser repetida por el otro, que affade una prueba
subsiguiente a la secuencia. Como en el caso de la realizacifn
arriba descrita, la mAquina mantiene el rastro de la secuencia
mas larga repetida con éxito y declara un ganador cuando uno de
los participantes comete un error, También, como en el casc de
la realizacidn superior, la secuencia pueds tomar la forma de
una secusncia de tonos, una secuencia de luz, ¢ una combinacidn

de una secuencia de tonos y de luz,

DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS

Estos y ntros objetos y ventajas del presents inven=

to serén mas evidentes con refersncia a la siguiente descrip-
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eidn prafarlda dal daspaaltzve,_de apuetdo con el 1nvsnto'-

.t&s'siéctricbs del jﬁego, sdgﬁn el invento; 2‘-'2
’ L] oy
La fig.3 es un diagrama asquematlce, detalladq, de

1quagcuntra1a la operacién del juego de acuerdo con el 1nvaﬂ-

cién tomada conjuntamente con los dibujos que se acompafian;,

andﬂﬁbz

La fig.1 es una vista en perspectiva de una raaiiza

Larf;g.z es un diagrama de conjunte de lﬂs‘ﬁﬁmﬂﬁﬂaﬁ?fv

los circuitos electrnnlcos del Juego, de acusrdo con ab pressn-

te 1nvento; y

. ®ce

0_'.;
Las figs 4-6 son graflcas de recorrldo loglcas,

1lustrando las funciones realizadas por el-micreprocesador

tg' ' ‘ ‘ . - 'Col,l

ta e
» ®

DESCRIPCION BETQLLAB%-QE—LA REALIZACIGN PﬁfFERLBA

Con referencia ahora al dibujo, con atencién particu-'ﬁf
lar a la fig.1, se muestra una realizacidn del juego segin el |
presente invento designado cbn la referencia numérica 10, El
juego 10 innluye ina caja 12 gue contiene cuatrb interruptbrpai
per pulsador 14; 16, 18 y 20 1los cuales son accienados per un
participante del juego. Cada uno de 1os interrupteras'por |
pulsador 14, 16, 18 y 20, esti asociado a un tono particular

qus suena cuando uno de los respectives interruptoras de teclado

es presionado. Por afadidura, una, de una pluralidad de luces

indicadoras, puede ser iluminada mediante el pulsado de cada una.’

de los intsrruptores de teclado. En la realizacidn ilustrada
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en la fig.1, las luces indicadoras astan situadas bajo los

respectivos intérruptores de teclado, y sirvan bara iluminar
los interruptnres de teclado cuando son presionados, Adamés,’ )
hay unos interruptores por pulsador de control 22, 24 y 26,

que .permiten el recuerdo de la secuencia de fonos jugada G1ti-
mamente, la secuencia de tonos mas larga y el cantrol}étiﬁini#
de un nuevo juego, respectivamente. Un interruptor da‘éyméor

28 permite al usuario ssleccionar uno de varios juegoS”;mstb155;
con este aparato, y un interruptor 29 selscciona la 1¢h3§1ud

de la secusncia que tiene que lograr el participants para ser

3

declaradeo vencedor,

.
R Y ¥

Se pusden jugar varios juegos con el dispesitivo

.,.

16 ilustrado en la fig.1. Tales juegos son ssleccionados' situ o

do apropiadamente el interruptor de cursor 28. 3e daa;ripen

abajo cinco Jjuegos; sin embargo, el microprocesador (&;;;ritu

en unxz parte subsiguiente de la descripcidn) puede ser programaf‘ 
do para jugar otros juegos.

JUEGDO

Mediante pulsado del interruptor 26 de iniciacidn
del juego, 8l microprocesador hara sonar una de las cuatro
notas contenidas en su memoria, Ademds, se iluminard una da las .
cuatro luces indicadoras, asociada con uno en particular de los
interruptores de teclado 14, 16, 18 y 20. El jugador participaan’
te tiene que presionar ahora uno de los interruptores de tecla- v.

do 14, 16, 18 y 20. El jugador participante tisne que presionar
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 £of de teclado correcto de los cuatro 14, 16, 18 y 20, 1la
 maqu1na repite el tono'previo y affade un nuevo tono (y luz
-aSOCLada) a la secuencia. La partida continda con 8l éaﬂ%isi—

~pante y el dispositivo 10, cada uno, replt1endo la scdﬂénnia
. de teclado erronea, al microprocesador hace sonar una sﬂﬁa‘
51nd1cab1va de error., tsto concluye la sscuencia da la‘partida
7;1una sag unda sefial dlstlntlva de "vencedor", cuands la ggpusnei.
de una secuencia tal quede ser seleccionada para ser de ocho,
,catorce & Velﬂta tonos, situando apropiadamente el 1nterruptnr
 29. Flnalmente, el dispositivo 10 puede ser programado para
 "§g;pidé,'pa:a hacer la partida mis sstimulante.
ﬂﬂl partlulpaﬁte tiene la opcidn de ¢ menzar una nueva partida,
'fnu;san'- al interruptor por pulsador 26, é pueae examinar la

 "sacuenCia'de tonos prsviamente pulsada presionando el pulsador

~aytométicamente la secusncia entera de tonos que han sido pulsa-

A d6s hasta el punto en el cual se hizo &l error de pulsado, La

ahora uno de los interruptores de teclado 14, 16, 18 y 20, a;@.

cisdo con el tono que ha sonado tal como indicé la 1lumin§atﬂ

dé su lampara asociada, Si el participante pulsa el fﬂ*ﬁ#ﬁj

a'g %

.-'s,n
anterlor entera, y con la mdquina afiadiendo siempre un tono

LR J
% "‘

més a la secuencia anterior, £n el primer casoc de una~on£ da

1 mlcruproc=°“ .. tambien puede ser programadu para q&Hprarr~

‘!'11v4

alc;nza una longitud predeterminada, Por ejemplo, la-}gggitud~

faumenﬁarvlavuelccidad de la secuesncia a medida que se jusga la

Decpues de la conclusidn de la secuencia de juego,

-

de Oltima partiga 22. Segdn esta drden, el microprocesador sonari

TR R
i S A A R - 2

! b,
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'sscueneia mis larga jugada hasta la fecha pusde: ser examina-

da pulsando el interruptor pér ﬁulsador 24,
JUEGD 2

El juego 2 es seleceionado situando apropiadaments sl o
conmutador selector 28. En este juego, dos participalntes se |
turnan alternativamente repitiendes la szcucncia previ?,:f’:aﬁadisn-_A
do ctrd tono a la secdencia. Ei dispositivo 10 esté p;gg}amado
para mantener el rastro de la 4ltima secuencia, y songé"ia sefial
de error cuando uno de los participantes comete un aqgsg: Como

en el caso del juego 1, la secuencia de tonos més larga jugdda

por los participantes puede ser almacenada durante cuaiquiar

serie continua de juegos, y el interruptor per pulsadpr.utiliza- 7

do para recordar esta secuencia. De esta mansra, es pééible

L ]
para el ganador de una partida el comparar su realizacién con

la secusncia de tonos mas larga en la memoria, Seee

JUEGOS

Este juego es esencialmente una modificacifn del
jusgo 1 o del juego 2, en el que el participante tiene gue res-
ponde dentro de un intervalo de tiempo predeterminado, por
e jemplo, antes de que finalice el tono, 6 antes de que se extin-
ga su luz asociada. Si el _jugador reécciona demasiado lentaman-
te, 6 comete un error, la partida termin-,

JUEGO 4

En este jusgo, el dispositivo es prugramado para re-

cordar, no solamente la secuencia de entradas del interruptor
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en que es pulsado el interruptor de teclado y el intervalﬂ-dé»;

'Yy -’
pueden tocarse entonces en la méquina las tonadas ds bugIa
3 Ong’..
més familiares. .

r'J U E G 0

de técladq, simo tambien para recoerdar la duracidn del tismpe

tiempo ..a.ntr.a tales puls.ac.in.n..es,. ,B.e, esta ..m_;anerﬁa,, 8l dispesiti r.
pusde ser pragramad. para +ecar maledlas que estan'den;
capacldad de cuatrn tonos (en la presante realaza510n) dnl
d189951t1vo. 5i estos cuatro tonos son selscciﬂnadﬁs a:

menrite para gue correspondan a los toncs farmados an un

Este JUEQE eeta 1deado paru ser Jugada por mas dé
Jugador, Por EJemplo, a dos jugadores pueﬂan 331gnaraplas dasi

nos cada unu, § a cuatro Jusadores se les puede aslgnar ug ta

cada uno, El jueqgo puede ser jugado de una manera slmilax al

juege 1, generando la rmdquina una secuencia de tonos siﬂhpre
alargénddse, que dels ser repetida por los jugadores, siendo

cada jugador responsable para la'fapeticién‘de su tono & taﬁosf

asignados tal como apareceh en la secuencia, Cuando ur jugador-rgg
responsable de un tono responde incorrectamente pulsando la |
tecla incorrebta, 6 no responde, este tono es sacado de la’
secuencia, continuando el juego éntre los jugadores restantes,
Tambien, el botdn pulsadar asignado al participante que estéé
cometiendo el error, es activado para producir destellos indi-
catilvos de_qué jugador ha cometido error. La miquina continda
entonces construyendo secuenciaé, siempre alargéndoss, baséndo-xé
se en los tonos restantes. Cﬁando ocurrs otro error, el jugader
responsables de este tono es eliminadu,'y la partida contifda

con secuenhcias gus contienen solamente los tnnos restantes,
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hasta que sdlo queda un jugador,

Los juegos de arriba ae dan sdlo & modo de e lemplo,

y el nimero de juegos posibles estd limitado =olamente por la

capacidad del microprocesador dentro dal dispositivo y del 1ngcé—§
nio del programador. E1l nimero de juegos que pueden jugarse es

considerablemente mayor que los cinco e jemplos dados.., .

Con referencia ahora a la fig,2, el dispositivﬁ 10

] 2 3 L Y} .
utiliza un microprocesador 30, con una ssccidn de entrada-sali-

O.k-
da 32 conectando los interruptores accionables manualqéq;a 14,

16, 18, 20, 22, 24, 26, 28 y 29 a un dispositivo comﬁﬁ?ﬁaor

34, qus tiene una unidad aritmética ld8gica 36, una memdria ds

lectura solamsnte 38, y una memoria de acceso libre 40. Ta uni-

dad aritmética ldgica procesa las entradas recibidas de-los diz~ =

LA X Y

tintos drganos de entrada, de acuerdo con el juego sélevcionado,

de la memoria de lectura solamenta 38 por el interrupioxr’ selec-

tor 28 y sirve para accionar un altavoz 42 y cuatro luces indi-

' cadoras 44, 46, 48 y 50, asociada cada una con unc de los

raspectivos interruptores de taclado 14, 16, 18 y 20, de acuer=-
do con las reglas del juego seleccionado. De este modo, cuando
uno de los juegos almacenados en la memoria ds lectu;g solamen-
te 38. es seleccionado por el interruptor 28, la unidad aritmé-
tica 1légica 36 acciona las enuradas de los interruptores de te-
clado 14, 16, 18 y 20, para realizar los pasos aritméticos 16-
gicos necesarios y almacsnar los datos necesarios, tales como

le longitud de la Gltima secuencia én la memoria de acceso libre

40. La unidad aritmética ldgica 36 sirve tambien para suministrar
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las respuestas necesarias ai participante, por el encendido
apropiado de las luces 44, 46, 48 y 50, haciendo sonar sl
tono o sefial de error apropiado a través del altavoz 42,

‘Con referencia a la fig.3, el dispositivo 16 ilus—
trado en la fig.2 puede ser facilmente puestoc. en bréctica, uti-
lizando una fibha (nica, un microprocesador de circuﬂb@é*inte-
grados en gran escala 52, como el dispositlvo computa?g; prin-
cipal, Un microprocesador de ficha gnica TMS1000 fabn#%gao por

Texas Instruments, Inc., es apropiado para su uso comqs micropro-
. ®

cesador 52, y contiene el esquema ds conexiones de entrada-d&lifﬁ
da 32 y 8l dispositivo computador 34 ilustrado en la.flq.z._ “
Los transistores 1mpulsores 54, 56, 58, 60 y 62, Funn;é;;ndu

como parte del esquema de conexiones ds entrada—sallda 32, son
impulsados por salidas del microprocesador 52, y s;rdﬁ% ;ara

excitar las luces 44, 46, 48 y 50 y el altavoz 42, Jn‘df;cu1to
retardador comprendiendo un condensador 64 y un dicdo 66 se ocu- .
pa dae reponer e iniciar el funcionamiento del microprocesador
cada vez que es puesto en marcha. Un circuito de temporizacién

comprendiendo un condensador 6B y una resi.tencia 70 controla

al funcionamiento del reloj interno del microprocesader 52,

El microprocesador 52 comprusba el estado de los
interruptores da teclado de jdego 14, 16, 18 y 20, los conmuta-
dores de control 22, 24 y 26 y el interruptor selectseride |
jueguslza, (para los juegos I-II-III) axcitando secusncialmen-
te sus salidas R0O~-R10, mientras monitoriza sus entradas K1,

K2, K4 y KB, De este modo, cuando la salida RO es axcitada,
ed dispositivo puedes determinar la posicién del intérruptor

de teclado 28 al determinar cuales de sus entradas K1, K2 &
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K4.es axcitada, Similarmante, el microprocesador R1 puede
detafminar cuales de los interruptores 14, 16, 18 y 20 es ex-
citado, al comprobar las cuatro entradas K1, K2, K4 y K8 du-
rante el tiempo zn que la salida R1 es excitada., De una manera
similar, el dispositivo controla las entradas K1, K2 y K4
durante el tiempo en gue la salida R2 esté excitada ﬁﬁra.daigr-
minar cuales, si loe hay, de los interruptoreshzz, 24',;".56
esta excitado. Las salidas R4-R8 se utilizan para acé&ﬁgér ios
coPes

transistores impulsores 54,56;,/8,0 y 62 los cuales, a Bu vez,

excitan las luces indicadoras 44, 46, 48 y 50, y el dtavoz
42. | | o

El microprocesader 52 se programa Fécilmenié'&g la
manera descrita en el manual de datos de la serieATM§aééb

8 o0

publicado en Diciembre de 1975 pﬁr Texas Instruments;, lnc.
para realizar las funciones necesarias para jugar IOQ:iéegos
deseados. |

Los gra&ficos de recorrido que ilustran el programade

del microprocesador se representan en las figs.4-6.

En estas sus distintas partes tienen las siguientes

funciones:

Figura 4.

71.- Comienzo.

72.~ Corregir la memoria, Designar por sus inicialea-
Seffales,

73.- Incrementar la cuenta arbitraria de ndmeros,

74.- ;Tecla pulsada? 5i-No.

75.~ ;Tecla de comienzo®? Si-No

76.- ;Tecla de repeticién? Si=No
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de juego,

laos contadores.

indica an

77 .-

78, -

790“'
80.~

81.-

;Tecla de recuerdo? Si-No.

Interruptor de lectura de juego~almacenar tipo

Poner sefial de repeticidn.

Poner sefial de recuerdo.

Poner seffal de tono-Designar por sus ﬁkiétales
PERETS

Figura 5.~

D R

82.—

;jPuesta sefial de tono? Si-No.

-13-

*edos

*
83.- Incrementar la cuenta arbitraria de ndmesrcs.

B4,-
85.-
86.-

87.-

Encender la l&mpara de entrada de procesc como se

;Tecla pulsada? Si-No. -
(Techa de comienzc? Si-No,
;Tecla de juego? Si-No.

Almacenar ndmero de tecla.

las Reglas del Juego,

88.-
89.-
90.-
91.-
92.-
893.~-

94.-

95, -

jEntrada correcta? 8i-No.
Emitir tono de error.
Emitir tono de tecla,
;Tecla pulsada? 5i-No,
Buscar tipo de tono.
(Lampara encendida? 5i-No.
Buscar ndmero de lampara
Apagar lampara,

Emitir tono.

-
LA Y
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96,.- ¢(Lampara apagada? Si=No,

97.- Buscar nidmero de lémpara,
Apagar la lampara,

g8,- Incrementar cuenta de tonos,.

99.~ (Hecho? Si-No,

100.~ iPuesta sefial de repeticidén? Si-No.

101.- Reajustar seffales. N . {.-3
- * oo
102.-¢Puesta sefial de recuerdo? Si-No. -:o%
103.- Reajustar sefiales, ok
104,~- Reajustar saﬁa; de tono. ' i:ff
Figura 6.~ '.E,
105.~ Entrada correcta, Z"?
106.~ Hecha entrada de tecla? Si-No. .EEJ
107.- ¢Fin ds la partida? Si-No. e
108.- Poner sefial de tono, {::}

109.- Emitir tono de fin.de partida,

110.- ;Almacenar series de tono? Si-No,

111.- Almgéénar series de tono.

Cuando se presiona el interruptor de comienzo 26,
se reordena la memoria del microprocesador 52 y se increamen=-
ta la cuenta de ndmeros eleatorios (Fig.4), Se efectla una
determinacién de si alguna tecla pulsadora astd pulsada. En
caso negativo, la cuanta de ndmeros aleatorios se incrementa
continuamenﬁe. §i una de las teclas esté pulsada, se efectla
una deteeminacidn para determinar cual dé las teclae ha sido
pulsada. Si la tecla de comienzo ha sido‘pulsada, el microproce-

sador 52 lee la posicidn del interruptor selector de’ juegos 28
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da de la Fig.5), Si una de las teclas de juego estd pulsada, E

«15-

y selecciona el juego almacenado correspondiente a aquella

posicién., Si la tecla que solicita la repeticidén de la Glti-
ma secuencia, & la tecla que saolicita el recuerde de la sacuen=
cia mds larga es presionada, se pone el indicader apropiado :

de recusrde 6 repsticidn. También se pone la sefial ge «ono
8 .

. s o,

y se inician los contadores. ¢« .
Si la tecla de comienzo ha sido pulsada, haciencio
sefps :

que se almacene el juego apropiado, que se ponga el.ippo que

ha de ser sefialado y que se inicien los contadores,'Id‘colo-

cacidn de una sefal de tono ocasiona un tipo particular de

tono que debe ser alcanzado )Fig.5). Se hace entonééé'bna dete;

*
minacidn de si la lé&mpara asociada con ese tipo de fomo esté

e oe .4
. .
encendida. Si la limpara estd encendida, es emitiddé-+¢) tono, ]

de lo contrario, la limpara es encendida primero y el.tone
emitido. Despues que el tono ha sido emitido, la lampara es

apagada y la cuenta de tonos incrementada. Si no estén pues-

tas las sefiales ds repeticidn y recuerdo, lo cual es normal-
ments el caso durante el tiempo en sl que se estd jugando |
una partida, se pone de nuevo la seffal de tono. Despues de que‘w
se ha puesto de nuévo la sefial de tono, se hace otra determi- %

nacién para determinar si estd pulsada una tecla (rama izquier- ;

se hace una detsrminacidn para determinar si ha sido pulsada

la entrada dorrecta, como ordenan las reglas del juego. Basa-

do en esta determinacidn, es emitido un tono de error & un

tono rorrespondiente a la tecla de juego pulsada. Al mismo
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tiempo, si la entrada no as cerfécié; se emite un tone de fin.
de la partida (Fig.6) y son almacenadas las ssries ds tonos.
Si la entrada es correcta y de lo contrario la partida no es~
t4 terminada, la sefal de tono es puasta de Nuevo y es gensrado

el préximo tono.en secuencia (Fig.5), hasta que se cometa un

8rror.

Obviamente, son posibles muchas modificaciabad%y vari
e o4
ciones del presente invento a la luz de las instruccipngy de

arriba. Por ello, debe entenderse qua, dentro del ambjifa de las:

reivindicaciones adjuntas, el invento puede Ser reali;ggg de

.o.’ L
otro modo al descrito sspecificamante arriba, .

e
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1.- Juego de mesa electrdnico, controlado por micro-

procesador, caracterizado por comprender: medios para generar

- ada,

una secuencia en el tiempo ds sucesos sensorialmente percepti-éﬁ

R SR

bles, incluysndo dichos medics generadores de secuencias, me-

dios para generar una pluralidad de sucesos distintgs,.percep-,
o e

.O
tibles sensorialmente &n una secuencia predeterminéﬁg'pn el
tiempo. Sefe

0.’.

medios accionables por un participante paﬂa respon-
I. e

der a dicha secuencia en el tiempo de sucesos, incfﬁ}éndo di~

chos medios accionables por el participante, una pluralidad de
controles opsrables manualmente, asociado cada uno colf un Gnico.
¢ .,

de dichos sucesos distintos, perceptibles sensorialtedte y

accionable por el participante en respuesta a uno He-dichos sucg
.o

sSos distintos;.(y) Teiae

medios acoplados a dichos madios generadores de se-
cuencias en sl tiempo y a dichos medios accionables por 8l
participante, incluyendo dichos medios para determinar la
correccién, medios para almacsnar una representacidén de la
secuencia en el tiempo, ganerada por dichos medios generado-
res de secuencias en el tiempo y medios para comparar la repre-
santacién almacenada de las secuencias sn el tiempo, generadas
por dichos medios generadores de secuencias en el tiempo, Con
la secuencia en el tiempo de accién de dichos controles accio-
nables manualmente, incluyendo dichos medios ds comparacion,

medios para proporcionar una primera sefial de

cuando son acciocnados dichos controles acclona -
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bles manualmente en una secusncia predeterminada correspondien~
do a la secuencia ngenerada por dichos medios generadores de se-
cuengias en el tiempa, y para geherar una segunda saffal de cuwand

dichos controles accionables manualmente son accionados en una

secusncia en 8l tismpo de otra manera que dicha secuencia sn

el tiempo predeterminadaj . 5'.‘:
. l .
medios sensibles a dicha segunda indicacidn. pada

generar una seffal de error, y a dicha primera indicacign para

aumentar la longitud de la secuencia en el tiempo, gshfra-
. on® o .
da por los medios mencionados generadores de secuencias en el

tiempo y para establecer dichos medios generadores de sgcuen-
cias en sl tiempo, op=rativos para generar dicha secugae;a en

el tiempo aumentada de longitud; y . oo
.
medios acoplados a dichos medios almacenaddiéé de
. . '.“o

rapresentaciones para suministar una repeticion de la ultima
secuencia gensrada, gue fue seguida por una respuesta del par-
ticipante correcta,

2.- Juego de mesa electrénico, como se expons en
le reivindicacidn 1, caracterizado por que dicho medio genera-
dor de sucesos perceptibles sensorialmente incluye medios pa-

ra generar una pluralidad de tonos distintes perceptibles

"auditivamente.

3.- Juesgo de mesa electrdnico, como se expone en

la reivindicacion 1, caracterizado porgue dicho medio genera=-

dor de sucesos perceptibles sensorialmente incluye medios pa-

ra generar una pluralidad da sefiales distintas de luz, pesrcep-

tibles visualmente.

RS
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4.- Juego de mesa electrénico, como se expone
sn la reivindicacidn 18, caracterizado por incluir otro
mecio acopludo a dicho medio sensible a la longitud, para
alterar la longitud pradeterminada de dicha secusncia,.
5,- Juego de mesa glectrdnico caracterizado poTr @S-

tar dotado de un dispositivo de juego de secuencias é?yﬁgen—
| ]

: L4 )
diendo: . o
se® o

una pluralidad de medios accionatles manualjggntie,

accionable cada uho individualmente por un Inico de un#rplura-

fee? o

lidad de jugadores; .

*s o
[

medio para generar una secuencia en el tiempo

b I 1
perceptibhe sensorialmente de sucescs distintos, que JOgQurren
.o

- '...
en seris, siendoc generado cada uno de estos sucesos giatlntos

]
° L]
[ 3] »

individualmente y en una secuencia en un tiempo arbitraria,

[ 2 -
.

gstando asociado cada suceso distinto con un dnico m;HTH corres=-
pondiente a uno de estos maedios manualmente accionables;

medios acoplados a dichos medios accionables manual-
mente y dichos madios generadores de secuencias en el tiempo
para comparar la secuencia en el tiempo de sucescs generados
por idichos medios generadorzas de secuencia con una secuencia an
el tiempo generada por el manejo secuencial(sucesivo) de dichos
controles, siendo dichos medios de comparacidn operativos para
proporcionar una sefial de error, cuanco esta sacuencia, genera-
da por el manejo secuencial de dicho medio de control, no corres-
ponde a la secuencia generada por dichos medios generadores ds
secuencias, Y para syprimir de la secuencia generada por dichos
medios ganeradores de secuencias, sucesos en los cuales la se-

cuencia asociada con (correspondiente a) uno de dichos medios

i

SOSFRAE 3
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de control accionado incorrectamente, y por ello dando dichos

medios generadores des secushclas capaces de generar secuencias
de Gnicamente aquellos sucesos gqus no han sido suprimidos
de la secuencia,

6.~ Juego de mesa electrdnico, como se expone &n

. . by o
la reivindicacién 5, caracterizado por incluir, adaméf$.ﬂpdias 4

para sefialar visualmente uno de dict.os medios accionaﬁlqﬁ manual- -

e [ ]
mente, que hubiera sido accionado incorractamente, - sope
L]

7.- Juego de mesa electrénice, como se expofdlen

Ter? &

1a reivingicacidn 5 caracterizado por incluir, adem&s,;medios
[ 3

para sefialar auditivamente aguél de dichos medios accidngbles

s 5 00

manualmente gue hubiera sido incorrectamente accionado.,-,
*a

LI
§.- Juego de masz electrdnico, como se expgne.en la
. L ]

‘..n-

reiuindicacién 7 caracterizado porgque cada uno de los, mpdios

. [}
*e g

accionables manualmente incluye un botdn suisador.
g.~- Juego de mesa electrdnico, caracterizado por estar
dotado de un dispositivc de juego de secusncias comprendiendo:
una pluralidad de medios accionables manualmsnte,
accionahles cada uno individualmente y secuencialmente para
entrar un sucesoc correspondiente, distinto e individual, en
este dispositivo de juego, en una secuencia sn el tiempo deter-
minada por la secuencia de accidn de dichos medios accionables
manualmente (de sucesos en dicho dispcsitivo de juego);
medios dentro de dicho dispositivo de juego sensibles

a dichos medios accionables manualmente, para almacenar repre-

sentacionss de una primera sscuencia de sucesos, entrada por un
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primer narticipante y para almacenar representaciones de
una segunda secuencia de sucesos, entrada por urn segundo
partiripante; y

medios acoplados a dichos medios de almacenamiento
de la primera y segunda secuencias, para comparar estas prime~
ra y segunda secuencias, siendo capaces dichos medios?ﬂe}pompa_
racién da suministrar una primera sefial, si la ﬁltima{fgéuencia

gntrada de dichas primera y segunda secuencias incluya.",ma sg-

cuencia que corresponde a la primera entrada de dichae pgimera

...' o

y segunda secuencias y para proporcionar una sefial de error,

si dicha secuencia dltima entrada, no corresponde a la primera

0 0 g¢
gntrada de estas primera y segunda secuencias, . .,
» 8
n..l
10.- Juego de mesa electrdnico, caracterizado.por es-
[ ] [ ]
.OD"

tar dotado de un dispositivo de juego de secuencias sggiin la
. [

reivindicacidn 9, &n el que dicho medio, manualmente éﬁaﬁonabla,
comprende una pluralidad de botones pulsadores.

11.- Juego de mesa electrdnico, con un dispositiveo
de juego de secuencias como se expone en la reivindicacidn 10,
caracterizado por comprender ademas, medios para generar una
pluralidad de tonos distintos, estando ascciado cada tono con
uno sBlo de dichos pulsadores y emitiendoc un sonido en respues-—
ta al accionamiento del mismo,

12.~ Juego de mesa electrdnico, con un dispositivo
de juego de secuencias como se expone en la reivindicacidn
11, caracterizado por comprender, ademas, una pluralidad de
Juces, @stando cada luz asociada con uno sélo de dichos pulsa-

dores, sensible al accionamiento del mismo.



10

15

20

25

-P2=

13,~ Jurgo de mesa electrdnico, controladoc por micro-
procesaderes comprendiendos

- uMa caja (base);

- un microprocesador montado dentro de dicha cajaj

- una pluralidad de pulsadrces accionables manual ~

mente, fijados a (montadus en) dicha cajay accionablgb;hssde
. °

el exterior de dicha caja (hzse); o o

see®,

- medios, dentro de dicho microprocesador, pﬁna ge-

nerar una secuencia arbitraria en el tiempo, de sucesdS’pue

®o0® o

ocurran en serie dn una proporcidn predeterminadaj -

- medios para generar en serie una pluralidad de suce=

*» s g0

sos distintos perceptibles sensorialmente, cada unoc aegejado
LR d

con un suceso de dicha secuencia, arbitraria en el tjempo de su-
. *

cesos y con unc de los pulsadores mencionades, siendo, agtivado
. L]

cada uno ds dicho distintos sucesos en respuesta al sUEgso aso=
ciado y en respuesta al accionamiento de dicho pulsador asocia-
gosj

- medio .de control acoplado a dichos medios generado=-
res de secuencias arbitrarias en el tiempo, para hacer operati-
vos dichos medios generadores de sacuencias arbitrarias en el
tiempo, para generar una primera secuencia en el tiempo de suce-
sos y subsiguientemente, para hacer sansihles dichos medios gene-
radores de sucesos al accionamientn an serie de dichos pulsado-
res;

- medios sensibles a estos pulsadores y ardichos me-
dios generadorss de secuencias arbitrarias en el tiempd; para
comparar dicha secuencia de sSucescs, arbitraria en al tiempo,

con una secusncia sn el tiempc introducida manualmente de acciona-
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mientc en serie é individual de dichos pulsadores, sienro
capaces estos medios de comparacidn de generar una sefial de
srror y terminando la partida a la primera vez gue un suceso

de (cuando) dicha secuesncia en el tiempe introducida manualmen-
te no es idéntica a un suceso corregpondiente de dicha secuen-

cia arbitraria de sucescs, y para hacer oparativo dicho medio

0. ..

. . . os
de contrel para aumsntar la longitud de dicha secuenct a*drbi-
Ld L]
* oo .
traria, cuando dicha secuencia introducida correspondse«ef.dicha
]
R . . u.’a
secuencia arbitraria; y .
.0 Soy
a '3 Y < 2
- medios sansibles a la longitud de dicha seeugnclia
L]
arbitraria para aumentar dicha proporcidn predatermind@a cuan-
do sa aumenta la longitud de dicha sacuencia, s u e
, s s 0%, . .
14,- Juego de mesa electronico, contrglado pgr.micro-
LA N ] .
procesador como se expone an la reivindicacidn 12, cdracterizado
por que dichos sucessos perceptibles sensorialmente intityen

tonos musicales,

15.- Juego de mesa slectrénico, controlado por micro-
procesador, como se expone en la reivindicacidn 12, caracteriza-
do porque dichos sucesos perceptibles sensorialmente incluyen
luces intermitentes.

16.- Juego de mesa electrénico, controlado per micro-
procesador, como se expone en la reivindicacién 12, caracteri-
zado porque dicho medio de control comprende medios para aiadir
un sucesc adicional al final de dicha secuencia arbitraria, cuan-
do dicha secuencia introducida correspcnde a dicha secuencia

arbitraria,.
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17.- Jusgc de mesa electrénico caracterizado por
comprender:

medios para generar una secuencia en el tiempo da
sucescs, perceptible sensorialmente, incluyendo dichos medios
generadores de secuencias medios para generar una pluralidad

de distintos sucesos perceptibles sensorialmente, en yhéase-
»

cuencia predeterminada en el tiempoj v s

0.0..

medios accionables por un participantis paraniasponder

a dicha secuencia en el tiempo de sucesos, incluyendo®dlphos me—
dios accionables por el participante una pluralidad dg;gontro-

les operables manualmente, cada uno asociado con uno sdélp de

tm & g0

dichos sucesos distintos perceptibles sensorialmente y .ag¢ciona-
. . e

e

ble por el participante en respuesta a uno de estos diebintos
..‘..a'
sucasos; 0o oy

medios accplados a dichos mecios generadores de secuen-
cias sn gl tiempo y a dichos medios acciocnables por el partici-
pante para determinar la correccidn de la respuesta del parti-
cipante, incluyendo estos medios para detérminar la correccién,
medios para almacenar una reprasentacién de la secuencia en el
tiempo generada por dichos medios generadores de secuencias en
el tiempo, y medios para comparar la repressntacidn almacenada
de las secuancias en el tiempo generadas por dichos medios ge=
Nneradcres de secuencias en gl tiempop con la sscuencia en sl
tiempo de accionamiento de dichos controlas accionables manual-
mente, incluyendo dichos medios ds comparacién, medios para pro-
porcionar una primera sefiasl cuando s0On accionados estos contro-

les accionables manualmenge en una saecuencia predeterminada
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correspondiente a la secuencia gensrada por dichos medios
generadores de secuencias en el tiempo, y para generar una
segunda sefial cuando son accionados estos controles acciona-

bles manualmente en una secusncia en el tismpoy mas gque en

dicha secuencia pradeterminada;

medios sensibles a esta segunda sefial para generar

%

..
una seffal de error, y a dicha primera sefjal para aumehfap la

longitud de la secuencia dn el tiempo generada por dikbos§ me-
dios generadores de secuencias en el tiempo y para haﬂér estos
medios generadores de secusncias en el tiempo operatiﬁéﬁ?ﬂara
generar dicha secuencia en el tiempo aumentada en long%iUd; y

medios acoplados a dichos medios almacenantgs ge las

13 » . . b -
representaciones para proporcionar una repeticién de 1@ gecuan-—

®a

cia més larga pensrada, gue fue generada por una reseﬂﬁgia del
...O
participante wottecta. A

LI ] ]

18.~ Juego de mesa electrdnico, caracterizado pOT
caomprender:

medios para generar una secuencia en el tiempo percep-
tible sensorialmente de suéesos, ineluyendo dichos medins genera-
dores de seciencias, medios para generar-una pluralidad de suce-
sos distintos, perceptibles sensorialmente en una secuencia
oredeterminada en el tiempo;

medios accionables por un participante para respon=
der a dicha secuencia en el tiempo de sucesos, comprendisndo
estos medios accionables por el participante, una pluralidad
de controles accionables manualmente, cada uno asociado con
un sélo de dichios distintos sucesos perceptibles sensorialmen-~

ta, y accionable por gl participante an respussta a une de dichos
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distintos sucesos;

medios acoplados a dichos medios generadorses de se-~
cuencias en el tiempo y a dichos medios acciocnables por el par-
ticipante para determinar la correccidn de la respuesta del
participante, incluyendo estos medios determinadores de la
correccidn, medios para almacenar una secuencia en elsﬁggmpo
generada por dichos medios generadcres de secuencias éﬂﬁél
tiempo, y medios para comparar la representabién almaQAnada de
.
las sscuencias en el tiempo generadas por los medios géﬁgrado-
se® o

res de secuancias en el tiempo mencionados con la secyfpcia en

L 3

el tiempo de accionamiento de dichos controles accionablgs manual-

LR

mente, comprendiendo estos medios de comparacidn mediesepara
L 2

proporcicnar una primera sefial cuando son accionados dos con-
* L]

‘aeme
mencionados, en una sggyencia
..o Q:

predeterminada correspondiendo a la secuencia generada por

troles accionables manualmente,

dichos medios generadores de secuencias en el tiempo, y para
generar una segunda sefial cuando son accionados gstos controles
accionables manualmente en una sscuencia en el tiempo, més gue
en dicha secuencia en el tiempo predeterminada;

medios sensibles a dicha segunda sefial para generar
una sefial de error, y a dicha peimera sefial para aumentar la
longitud de la secuencia an el tiempo generada per estos medios
neneradores de secuenclas en el tiempo, y para hacer estos me-
dios generadores de secuencias en el tiempo operativos para

generar dicho aumento en ls longitud de la secuencia en el tiem-

po;j vy
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medios sensibles a la longitud de dicha secuencia
pare generar una sefal de vencedor cuando dicha secuencia

alcanza una longitud predeterminada,

19.- Juego de mesa electrdnico, controlado per micro-

procesador caracterizado por comprender:
- unha base;

- yna piluralidad de pulsadores accionables fgnyal-
' o o,°
mente montados en dicha base; * .

- medios para generar una secuencia arbitra;Sa de
L]
L ]

eventos; o Vo0

L]
’no':
- medios para generar una pluralidad de sucegos dis- .
LE X ]

> > - < » . ‘
tintos perceptibles sensorialments, asociddo cada uho con un

L
) e a
suceso de dicha secuencia arbitraria de sucesos y con ufo de
)
LR
Py L]

dichos pulsadores, activédndose cada uno de dichos sucgéﬁs dis-
. . - .

<
e @

»

tintos en respuasta al suceso asociado y en respuesta“¥l” acciona-
' ‘o * ...

miento de dicho pulsador asociado; boer

- medio de control acoplado a dichos medios generado-
res de secuencias arbitrarias para hacer este medio genarador
de secuencias arbitrarias operativo para generar una primera
sscuencia de sucesos y subsiguientemente para hacer dichos medios
generadores de sSucesos sensibles al accionamiento de dichos
pulsadores;

_ medios sensibles a dichos pulsadores y a dichos
medios generadores de secuencias arbifrarias para comparar e8-
ta sscusncia arbitraria de sucescs con una secusncia introduci-

da manualmente, de accionamiento da dichos pulsadores, siendo
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capaces dichos medios de comparacidn de generar una sefial de

error, cuando dicha secuencia introducida manualmente no es

idéntica a dicha ssecuencia arbitraria de sucessos, y para hacer
dicho medio de control operativo para aumsntar la longitud
de dicha secuencia arbitraria cuando dicha secusncia introdu-

0. ..
cida correspcnde a dicha secuencia arbitraria, en gl ﬁdhadicho

medio de control incluye medios para afMadir un suceso’.gdicional

[
al final de dicha secuencia arbitraria, cuando dicha 3#euencia

, - . . . L tre
introducida corresponde a dicha secuencia arbltrarla,a . medios

L 4
para generar una sefial de vencedor cuando dicha secuemsia intro=
’ )
ducida manualmente es identica a dicha secuencia y exgedse

de una longitud predetembinada. %
...

20.- Juegoc de mesa electrdénico, caracterizaly por

[ ]
Aanee

L
*

comprender:

o e By
L]

2400

medios para generar una secuencia en el tiempo de
sucesos perceptible sensorialmente, incluyendo dichos medias
genesradores de secuencias, medios para cenerar uria pluralidad
de sucesos distintos perceptibles sensorialmente en una secuen-
cia predetsrminada y en unz duracidn de tiempa predeterminadaj
medios accionables por un participante para respon-
der a dicha secusncia en el tiempo de sucesos, incluyendo di-
chos medios accionables pof el participante, una pluralidad
de controles accionables manualments, asociado cada uno don
uno sélo de dichlos sucesos distintos, perceptibles sensorial-

mente y accionable por el participante en respuesta a uno de
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.or ¢
‘medios generadores de secuencias en el tiempo, con la secuen~
LE B Y
3 . - ] - . L3
cia en el tiempo de accicnamiento de dichos controles acciona-
. .
*eage

dichos distintos sucesosy

medios acoplados a dichos medios generadores de

sacuencias en gl tiempo y a dichos medios accionables por el

participante, para determinar la correccidn de la respuesta del

participante, incluyendo dichos medics para determinar la correc-i

cién, medios para almacenar una representacidn de la Pacusncia
* &

en el tiempo generada por dichos medios generadores de §;cuen-
opn gy

cias en el tiempo, y medios para comparar la represenEﬁE}én
"

almacenada de las secuencias en el tiempo generadas poksdichos
. po g B e

bles manualmente, incluyendo dichos medios de comparagidn, me-
» g

LR
» L}
dios para proporcionar una primera sefial cuando son agcionados

AR )
¢ o

dichaos controles accionables manualmente en uha secuéﬁb?% pre-
e9 ve

determinada correspondiendo a 1a secusncia generada 5br'ﬁichos
medios generadores de secuencias en el tiempo, y para generar
una segunda sefal, cuando se accionan dichos controtes acciona-
bles manualmente en una secuencia en el tiempo, més que en dicha
secuencia en el tiempo predeterminada;

medios sensibles a dicha sesgunda sefial para generar
una sefial de error, y a dicha primera sefial para aumentar la
longitud de la secuencia en el tismpo generada por dichos medios
generadores de secuencias en el tiempo, y para hacer dichos me-
dios generadores de secuencias en ai tiempo operativos para gene—é

rar dicha secuencia en el tiempo aumentada en longitud; y

medios sensibles a la longitud de dicha secuencia
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en sl tiempo para aumentar dicha duracidn predeterminada,

cuando la longitud de dicha secuencia excede una longitud

predeterminada,

21.- Juego ds mesa electrdnico, controlado por

microprocesador, caracterizado por comprender:
- una caja portatii;
un microprocesador dentro de dicha caja porgﬁiig;
L g ..

- cuatro pulsadores dispuestos en un patrdn,redtan~

oo ..

gular dentro de dicha caja portdtil y extendiéndose agjgavés

de una superficie superior de dicha cajaj < Oma
.." :
- cuatro fuentes de luz dispuestas dentro dg:Qicha

L
caja portétil, estando asociada cada una de las fuentes de luz

Coeam

con uno solo de dichos pulsadores, y dispuestas bajo dipho
N )

a4,

pulsador asociado e iluminando dicho pulsador asociade.dgsde
B)
4 G
. . . R ‘1191’
abajo, por accionamientc de los mismos;

X ™
L d [ 4

- medios acoplados a dichas fuentes de luz pa¥a
activar selectivamente dichas fuentes de luz; ’

-~ medios dentro de dicho microprocesador para gehe=
rar seis frecuencias distintas de tono, estando asociadas cuatro
de dichas frecuencias de tono distintas, individualmente, con
los cuatro pulsadores dichos, y generadas individualmente por

accionamiento de estos pulsadores asociados, designandose

‘una de dichas frecuencias de tono como tono de vencedor y una

de dichas frecuencias de tonos como tono de error;
medio transductor acoplado a dichos medios generado-
res de frecusncias de toncs, para generar un tona distinto

audible en respussta a cada uno de dichas frecuesncias de tonoj
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medios dentroc de dicho microprocesador para generar
una saecusncia arbitraria en el tiempo de sucesos en una razén
predeterminada, salecciondndoss cada uno de dichos sucesos de
uno de cuatro posibles sucesos, estando asociado cada uno
de dichos posibles siécesos con uno sdlo de dichos pulsadores y

sus fuentes de luz y frecuencia de teno asociadas, ta:ieqﬂo
L]
. . o =g
dichos medios activantes selesctives y dichos medios ganegsado-

* ¢ e
see?®,

res de frecuencias de tono una primera condicién de oparacidn,
sl s
an la que dichos medios gensradores de frecuencias deLﬁgqo y
>
», b
: ] N . ;‘3".
dichos medios activantes selectivos son sensibles a dighos

* (Y

medios generadoures de secuencias arbitrarias en el tiefpo,

para activar selectivamente una de dichas fuentes de luz gena-
-~ .~'.
o »
rando simultaneamente dicha frecuencia de tono asociad® gn
@ ee 4,

respuesta a uno de dichos sucesos asociados, teniendéeéﬂhbien
0 Oy

dichos medios activantes selectivos;una seagunda congfciéﬁ de
operacién gn la gue dichos medios generadores de fpecuencias de
tono y dichos medios activantes sslectivos, son senéibles al
accionamiento de dichos pulsadores para activar selectivamente
una de dichas fuentes de luz, gensrando simulténeam?nte dicha
frecuencia de tono asociada en respuesta al accionamiento de
dicho pulsador asociados

medio de control dentro de dicho microproéesador para
accionar alternativamente dichos medios generadores de Frecuaﬁ-
cias de tono y dichos medios activantes selectivos desde dicha
primera condicidén de opsracién a dicha segunda condicidn de

operacidn;
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medio comparador sensible a la (ltima secuencia
de sucesos generada y a la Gltima secuencia introducida de
accionamiento de dichos pulsadores para comparar la dltima
secuencia generada de sucesos y dicha (ltima secusncia <intro-
ducida de accionamiento de dichos pulsadores asociado:c.p.:giendc
capaz dicho medio de comparacidn de hacer operativos éiﬁéos
medios generadores de secuencias para alargar dicha SQauencia
)

de sucesos si la dltima-secuencia generada de sucesog:é?}a

' »
citada Gdltima secuencia introducida de accicnamiento 4§, dichos
pulsadores asociados son idénticas, y pararhacer opera;iyos

-

rr e

dichos medios generadores de tonos para generar dicho tepo
LN

de srror, cuando dicha (ltima secuencia generada de suocasos y
Fs r

.
e 19O

dicha (ltima secuencis de accionamiento de dichos pulgadores, no
L 4

son idénticas; y T
medios sensibles 2 la longitud de‘dicha dltima secuen=

cia de sucesos generada, para aumentar dicha razdn predetermi-

nada de generacién de dicha secuencia arbitraria an el tiempo

de sucesos, cuanda dicha Ultima secuencia arbitraria en 8l tiem~-

po de sucesos generada excede una longitud predeterminada.

22.,- Juego de mesa electrénica, controlado por micro-
pracesador como se expone 80 la reivindicacidn 208, caracteriza-
do porque dicho medioc sensible a la longitud incluye medios
acoplados a dichos medips generadores dé frecuencias de tono

para generar dicha sefal de vengedor, cuando dicha secuencia

de sucesos esxcece una segunda longitud predeterminada.
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23.- Juego de mesa electrénico, controlade por
microprocesador, como se expone en la reivindicacidén 21,
caracterizado por incluir, ademép, un medio de cronometraje
acoplado & dichos madios genesradores de frecuencias de tone

para hacer operativos dichos medios generadores de frecusncias
[ )
[ ]
" ®

de tono, para generar dicha sefial de error, cuando gle t’.!dmpo
e 4 [ ]
. N . iy s
transcurrido entre sl accionamiento de’dichos pulsadosedaexca~

-4

de un intervalo de tiempo predeterminado. LS =

”, R Fd ...
24,~ Juego de mesz electronico, controlade yghemicro~-

procesadcT como se expone en 13 reivindicacién 21, caf@eteri-
,ado por incluir, ademis, medios sensibles a la longitudydel

tiempo en que es presionado cad3 botén pulsador, y m61i5$

)

para comparar dicha longitud de tiempo de pulsacidn gom la dura-

*s e

cidén de dicho suceso asociado. .’
e 00

R L4 ) .

25.- Juego de mesa glectrdnico, controlado por micro-
procesador caracterizado por comprender:

. 4 .

- una caja portétil;

- un microprocesador dentro de dicha caja portatil;

- cuatro pulsadores dispuestos en un patrén rectan-
gular dentro de dicha caja portétil, extendiéndose a través
ds una superficie superior de dicha caja;

- cuatro fuentss de luz dispuestas dentro de dicha
caja portétil, estando asociada cada unz de dichas fuentes de

luz con uno s86lo de dichos pulsadores y dispuestas debajo

de dicho pulsador asociado e iluminandoc desde abajo dicho pul=-
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sador, asociado, por accionamiento del mismo;

- medios acoplados a dichas fuentes de luz para
activar sslectivamente dichas fuentes de luz;

-~ medios demtro de dicho microprocesador para gene-
rar seis frecusncias distintés de tonos, estando asociadas in-

dividualmente cuatro de dichas frecuencias distintas d: tonos

: - . J2e *
con los cuatro pulsadores mencionados, y generando indivigual-

- - k3 3 - L » -
mente bajc acciocnamiento de dichos pulsadores asociadosye*desig- -
[ ]
- - .
néndose una de dichas frecuencias de tonos como tono dé*VYende-

dor y una de dichas frecuencias de tono como tono de exfqgr;

- medio transductior acopladoc a dichos mediosfgenera-
dores de Trecuencias de tono para generar un tono disbéinto,
audible en respuesta a cada una de dichas Frecuenciaé;éé:tonq;

- medios dentro de dicho microprocesador pﬁféigenerar

una secuencia arbitraria dn el tiempo de sucesos, en:ﬁng razdn
bredetsrminada, siendo seleccionado cada uno de dichocs sucesos
de uno de cuatro posiblss sucesos, estando asociawo cada uno

de dichos posibles sucesos con uno sdlo de dichos pulsadores

y sus fuentes de luz y frecuencia de tono asociadas, teniendo
dichos medios selectivos activantes y dichos medios ceneradores
de frecuencias de tono, una primera condicidn de operacidn an
la gue dichos medios generadorses de frecuencias de tono y

dichos medios selectivos activantes son sensibles a dichos me=

dios generadores de secuencias arbitrarias en el tiempo, para

activar selectivamente una de dichas fuentes de luz y para ge-

nerar dicha frecuencia asociada ds tono simultineamente, en
respuesta a uno de dichos esventos asociados, teniendo tambien

dichos medios selectivos de activacidn una segunda condicidn
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de operacién, en la que dichos medios gensradorss de frecuen-
cias de tono y dichos medios selectivos de activacidn son sen-~
sibles al accionamiento de diches pulsadores para activar selae~
tivamente una de las fuentes de lyz mencicnadas y generar simul-
t&nsamente dicha frecuencia de tono asociada, en respuesta al

accionamiento de dicho pulsador asociadog

medio de control dentro de dicho microprocespdog
s e,*
para accionar alternativamente dichos medios generadorasuda

frecuasncia de tono y dichos medios selectives de actiuﬁglon

desde dicha primera condicidn de operacidn a dicha segunda

condicidén de operacidn; y

- . - - L4
madio domparador dentrc de dicho microprocesador

para comparar la dltima sezuencis de sucesas generada cpn di-
cha (ltima secuencia introducida de accionamiento de dichos

pulsadores, y para aumentar la longitud de dicha seclbhcia

de sucesos, cuando dicha dltima secuencia de accicnahiwnto

de dichos pul:adores es idéntica a dicha Gltima sscuencla
generada de sucaisos; Yy cuando dicha secuancia de sucesos Yy
dicha secuencia de accionamiento no son idénticas, haciendo
operativos dichos medios generadores de frecuencias de tono,
para generar dicha sefial de error y haciendo operativos dichos
msdios generadores de secuencias arbitrarias, para eliminar

el suceso de los pasibles sucesos dichos, que no fue idéntico
al accionamiento corresponciente del pulsador, de la secuencia
de sucesocs, y affadir un suceso adicional seleccionado ds uno
de los otros posibles sucesos +incionados a dicha secuencia

de suceso,

26.- Juego de mesa slasctrénico, controlado por micro-
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procesador como se expong of 1@ reivindicacidén 25, carac-
terizado por incluir ademds, medios sensibles al ndmero

de posibles sucaesos restantes 0 dicha secuencia, para hacer
operatives dichos medios generadures de tonos para ganerar

una seffal de vencedor y para iluminar la fuente de luz asoccia-
da con el dltimo suceso posible, restante en la secuencia

de sucesos, cuando el nimero de sucesos posibles en dfz':ne:z: se~-

cuencia se reduce a uho, * o,

.
se0 %,

I 4 Y
27.- Juego de mesa elsctrdnice, controlado pon
L]
microprocesador, como S8 expone en la reivindicacién :25y:
oad o
caracterizada por incluir ademds, un madio de cronomeiraje

*

acoplado a dichos mediocs generadores de frecusncias Je tonos,

para hacer operativos dichos medios generadores de ftecuen-

cias de tanos para gsnerar dicha sefial de error, cuando el

tiempo transcurrido entre el accicnamiento de dichos.:p:lsa-
. [
fores excede un intervale de tiempo predetsrminado. e

28 .~ Jueno de mesa electrﬁnico, controladb por micro-
procesador, como se expone en la reivindicacidn 25, carac-
terizado por incluir, ademds, medios sensibles al tiempo
requerido en presionar cada pulsadcr, Yy medios para comparar
dicho tiempo requerido en presionar con la duracién de dicho
suceso asociado.’

29.- Juego de mesa elactrénico, ontrolado por micro=-
srocesador, para ser jugado por dos participantes, caracteri-
zado por comprander:

- una caja portatil;-

- un microprocesador dentro de dicha caja portatil;

- cuatro pulsadores dispuestos en un patfdn rectan-
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gular dentro de dicha caja portdtil y extendiéndose a través
de una superficie de dicha caja;

~ cuatro fuentes de luz dispuestas dentrp ae dicha
caja portatil, estando asociada cada fuente de luz mencionada
con uno 88lo de dichos pulsadores y dispuesta debajo de dicho

pulsador ascciade e iluminando dicho pulsador asociado, desdse

.. e
e, ®
[ ] Q..

abajo; por accionamiento del mismoj;
medios acoplados a dichas fuentes de luz pagé;ébti—

var selectivamente dichas fuentes de luz; --}.
medios dentro de dicho microprocesador parq:égnarar

seis distintas frecuencias de tcno, estando asociadas.guatro

de dichas frecuencias distintas de tono con dichos cyatrgo

pulsadores, y generadas individualmente por accionamiemio de

dichos pulsadores asociados, designandose una de diches frecuen-

*
oo O

cias de tono como un tono de vendedor, y ‘ina de dic@a&.frecuen-
®e 00.

cias de tono como tono de error;

medio transductor para almacenar representaciones
de una primera secuencia en el tiempo de accionamiento de di-
chos pulsadores;teniendo una longitud predeterminada e intro-
ducidas por dicho primer jugador; Y

medio comparador para co-.parar dicha primera secuen-
cia almacenada con una segunda secuencia en el tiempo mas larga
de accionamisnto de dichos pulsadores introducidos subsiguian-
temente por un segundo jugador, siendo capaz dicho medio com-
parador de introducir esta ssguida secuencia en dicha memoria

y borrar dicha primera secuenc:a, si la primera parte de di-

cha segunda secuencia 88 idéntica & dicha primera secusncia



10

15

20

25

=38

por entero, siendo capaz dicho comparador de cortar la
partida si la primera parte de dicha segunda secusncia
no es idéntica a la totalidad de dicha primera sscuencia,
30.- Jusgo de mesa electrdnico, controlado por
microprocesador, como se expone en la reivindicacidn 29

caracterizado porque dicho medio comparador incluye m@ﬂlhs

para hacer operativos dichos medios generadores de fnécyen-

cias de tonos, para generar dicho tono de error, si L§*9r1~

mera parte de dicha segunda secuencia no es idéntica.asela
ees o

totalidad de dicha primera secuencia, .

31.~ Juego de mesa elecirdnico, centrolado por

micraprocesador, como se expone en la reivindicacién 23

caracterizado por incluir, ademds, un medioc de cronqmqfrage
acoplado a dichos medios generadores de frecuencias da.tono
para hacer operativeos dichos medios gensradores de #2&Euen-
cias de tono para generar dicha seffial de error, cuando el

tiempo transcurrido entre sl accionamiento de dichos pulsa-

dores excede de un intervalo predeterminado,

32.- Jusgo de masa electronico, controlado por

microprocesadsr, como se expone en la reivindicacién 29 carac-

terizado por incluir, ademas, medios acoplados a dichos medios

de almacenamiento de representaciones para proporcionar una
repeticidén de la Gltima secuencia generada, que fue seguida

sor una respuesta correcta del participante.

33.~ Juego de mesa electrdnico, controlado por
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«30.

microprocesador comg se sxpone en la reivindicacidn 29,
caracterizado por incluir ademis, mediocs acoplados a dichos

medios de almacenamiento de represantaciones, para proporcio-

nar una repeticidn de la secusncia més larga generada, que
fue aeguida por una respuesta correcta del participante,

34.~"3UEGO DE MESA ELECTRONICO CONTROL ADO POR MICRO
PROCESABORY,

.. .
o o -

-
L ] .y

Oe conformidad en un todo en lo esencial y fines
[

industriales a lo descrito en la precedente memoria descrip-
> .

tiva y gréficémante representado en los adjuntos planoe, para

»
.oﬁ:
su mejor comprensidn. .

Esta memoria consta de TREINTA Y NUEVE hojas escri-

.
..'l.

tas o mecanografiadas por una sola cara a doble espaciq.
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