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CAMPO DEL INVENTO

Este invento se refiere generalmente a juego*
mas particularmente a un juego de tablero electrónico que*pro**

* •••
porciona indicaciones audibles y visuales del progreso del jue-

•

go al participante en el juego.
DESCRIPCION DEL ESTADO ACTUAL DE LA TECNICA

• • ,

Se conocen juegas y juguetes musicales y produgto-• • • ••
res de tono electrónico. Tales juegos y juguetes toman pegual-• •
ment. la forma de instrumentos musicales de bajo coste,.tales: • •

,  , .  •  •  •como pianos, órganos y similares, o mecanismos musicales. que• m
secuencian automáticamente a su través una pluralidad dé tonos 
ó efectos especiales. También se han usado tonos musicales, elec­
trónicamente generados conjuntamente con máquina tipo billar 
automático, para indicar el progreso del juego,•y se han ideado 
máquinas que generan una secuencia arbitraria de números que de­
ben ser adivinados por un participante. Sin embargo, aún cuando 
estas máquinas proporcionan mucha diversión, generalmente no 
proveen tales máquinas un juego en el que un participante 
puede jugar contra la máquina ó con un mecanismo que controla 
la interacción da dos participantes.
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* •••

En consecuencia, un objeto del presente invento es 
proporcionar un juego electrónico que controla la interacción 
entre dos participantes, ó que puede jugarse contra la máquina 
misma.

•• •.• • •Otro objeto del presente invento es proporecorto!' un
• •

juego que pone a prueba la memoria auricular y visual tkf’ún 
participante contra la máquina.

Es un objeto adicional del invento, el provea» lun 
dispositivo de juego, tipo teclado, que provea una sscl^bcia 
automática de pruebas, que debe ser repetida por un participan­

t e
Otro objeto aún del invento es el proveer dfr «juego

controlado por microprocesador que controle el curso «Sé*tjna
• • ••

partida jugada entre dos participantes.
Otro objeto aún del presente invento es el proveer 

un juego controlado por microprocesador que pueda ser programado 
para jugar una variedad de juegos.

De acuerdo con una realización preferida del invento 
el juego está provisto de un dispositivo que tiene un teclado 
con el que se controla una pluralidad de interruptores por pul­
sador, cada uno asociado con un tono ó luj, ó ambos. El disposi­
tivo utiliza un microprocesador para generar una secuencia 
de tonos, cada uno asociado con una luz y uno de los interrupto­
res de teclado en el teclado. El microprocesador está programado 
para generar una secuencia arbitraria de tonos ó luces, ó ambos, 
que deben ser repetidos por un participante presionando los
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interruptoras de teclado correctos» Si el participante repite 
correctamente la secuencia, la maquina añada otra entrada a la 
secuencia y juega la secuencia silargada que debe ser repetida 
de nuevo por el participante» El proceso es repetido para sumí*? 
nistrar una secuencia siempre alargable, hasta que el partici­
pante comete un error, ó, si se desea, hasta que la secuencia
alcanza una longitud predeterminada. La maquina indica entonces

• •* • «si la máquina ó el participante ha ganado, pud¿endo se**Jbcograma- 
da para indicar la secuencia mas larga repetida con exiío» Tam-

•* V*bien puede ser suprimida la generación de tonos ó la gaa^racion 
de luz, para proveer un juego que puede jugarse solamétflfe en res­
puesta a las secuencias de tono ó de luz. También pueden.'.dispo- 
nerse controles para aumentar la velocidad del juego, •pfejito ma- 
nualmente como automáticamente, a medida que el juego;^progresa,

En una realización alternativa, la máquina «ptiétje ser• • «•
utilizada para controlar la acción de dos participantes. En 
una realización tal, uno de los participantes genera una primera 
secuencia que debe ser repetida por el otro, que añade una prueba 
subsiguiente a la secuencia. Como en el caso de la realización 
arriba descrita, la máquina njantiene al 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 caso de 
la realización superior, la secuencia pueda tomar la forma de 
una secuencia de tonos, una secuencia de luz, ó una combinación 
de una secuencia de tonos y de luz.

DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS

Estos y otros objetos y ventajas del presente inven­
to serán mas evidentes con referencia a la siguiente descrip-



clon tomada conjuntamente con les dibujos que se acompañan* ’M-¿f
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La fig.1 as una vista en perspectiva de una realiza 
cien preferida del dispositivo, de acuerdo con el invenfcoi

La fig,2 es un diagrama de conjunto de les eompojnen- 
tes eléctricos del jgego, según el invento;

La f ig. 3 es un diagrama esquemático, detallado^» de 
lo8 circuitos electrónicos del juego, de acuerdo con el* presen»*e|es
te invento; y • *.

, * ** •Las figs 4-6 son gráficas de recorrido lógicas,' ’ •« r V _
ilustrando las funciones realizadas por el microprocesador
que controla la operación del juego de acuerdo con el# inven-

•  *•  Mto.

~i«r*W¿i

m

m e
DESCRIPCION DETALLADA DE LA REALIZACION PREFERIDA

•  •  •  *

• • es
Con referencia ahora al dibujo, con atención particu­

lar a la fig.1, se muestra una realización del juego según el 
presente invento designado con la referencia numérica 10. El
juego 10 incluye úna caja 12 que contiene cuatro interruptores 
por pulsador 14, 16, 18 y 20 los cuales son accionados por un

20 participante del juego. Cada uno de los interruptores por
pulsador 14, 16, 18 y 20, está asociado a un tono particular
que suena cuando uno de los respectivos interruptores de teclado
es presionado. Por añadidura, una, de una pluralidad de luces 
indicadoras, puede ser iluminada mediante el pulsado de cada uno, 
de los interruptores de teclado. En la realización ilustrada25
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I
en la fig.1, las luces indicadoras están situadas bajo loa 
respectivos interruptores de teclado, y sirven para iluminar 
loa interruptores de teclado cuando son presionados. Además,
hay unos interruptores por pulsador de control 22, 24 y 26, ,31

■ '-Íque permiten el recuerdo de la secuencia de tonos jugada ulti- . i
s • ;|mámente, la secuencia de tonos más larga y el control Jdl^*inicio

•  . «de un nuevo juego, respectivamente. Un interruptor de *£tfFisor
*  • 1: o’

28 permita al usuario seleccionar uno de varios juegosrtf£esibles
Á

con este aparato, y un interruptor 29 selecciona la longitud T: 
de la secuencia que tiene que lograr el participante p<era ser
declarado vencedor. - , . ¿

Se pueden jugar varios juegos con el disposltj.ta>
10 ilustrado en la fig.1. Tales juegos son seleccionadóS'.situan—
do apropiadamente al interruptor de cursor 28. Se deseriben

1 * < *
abajo cinco juegos; sin embargo, el microprocesador (descrita 
en una parte subsiguiente de la descripción) puede ser programa­
do para jugar otros juegos.
3 U E G O  1

mediante pulsado del interruptor 26 de iniciación 
del juego, el microprocesador hará sonar una de las cuatro 
notas contenidas en su memoria. Además, se iluminará una da las 
cuatro luces indicadoras, asociada con uno en particular de los 
interruptores de teclado 14, 16, 18 y 20. El jugador participan­
te tiene que presionar ahora uno de los interruptores de tecla­
do 14, 16, 18 y 20. El jugador participante tiene que presionar



ahora uno dB los interruptores de teclado 14, 16, 16 y 20, aeo^
ciado con al tono que ha sonado tal como indicó la iluminación 1
de su lámpara asociada. Si el participante pulsa el i«te^iap*fc
tor de teclado correcto de los cuatro 14, 16, 16 y 26, la

máquina repite el tono‘pre\/io y añade un nuevo tono (y luz
. / *****

asociada) a la secuencia. La partida continúa con el ita##*©!-
9 4 ::

& 3,0pante y el dispositivo 10, cada uno, repitiendo la se<&#n&la
anterior entera, y con la máquina añadiendo siempre un tono

* *•*<
más a la secuencia anterior. En el primer caso de unar<en€pada

* ,
de teclado errónea, al microprocesador hace sonar una rafSal
indicativa de error. Esto concluye la secuencia do la’ partida»
El microprocf3" - también puede ser programado para $$9 ra?

j” »'úna segunda señal distintiva de "vencedor", cuando 1 a,pj3j£ueneia 
alcanza una longitud predeterminada. Por ejemplo, la ’̂ ongitud
de una secuencia tal puede ser seleccionada para ser da ocho, 
catorce ó veinte tonos, situando apropiadamente el interruptor 
29-.. Finalmente, b1 dispositivo 10 puede ser programado para 
aumentar la velocidad de la secuencia a medida que se juega la 
partida, para hacer la partida más estimulante.

Después de la conclusión de la secuencia de juego, 
si participante'.tiene la opción de t ̂ menzar una nueva partida, 
pulsando el interruptor por pulsador 26, ó puede examinar la 
secuencia de tonos previamente pulsada presionando el pulsador 
de última partida 22. Según esta orden, el microprocesador sonarÓS¡ 
automáticamente la secuencia entera de tonos que han sido pulsa- J 

dos hasta el punto en el cual se hizo el error de pulsado. La |
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secuencia más larga jugada hasta la fecha pusde'sar examina­
da pulsando el interruptor pér pulsador 24.
3 U £ G 0 2

£1 juego 2 es seleccionado situando apropiadamente el
conmutador selector 28. En este juego, dos participalntea se
turnan alternativamente repitiendo la secuencia previ^%y*«añadíen

• ••*
do otro tono a la secuencia. £1 dispositivo 10 está p/ogramado 
para mantener el rastro de la última secuencia, y sonadla señal

m

de error cuando uno de los participantes comete un arjtot% Como
"••• •

en el caso del juego 1, la secuencia de tonos más larga jugdda• • •
por los participantes puede ser almacenada durante cualquier

• M
serie continua de juegos, y el interruptor pór pulsa^pr.utiliza­
do para recordar esta sscuencia. Os esta manera, es ppasíble
para el ganador de una partida el comparar su realización con• • • •

• e
la secuencia de tonos más larga en la memoria. **•*
3 U E G 0 3

Este juego es esencialmente una modificación del 
jueqo 1 o del juego 2, en el que el participante tiene que res­
ponde dentro de un intervalo de tiempo predeterminado, por 
ejemplo, antes de que finalice el tono, ó antes de que se extin 
ga su luz asociada. Si el jjugador reacciona demasiado lentamen 
te, ó comete un error, la partida termin 
3 U E G 0 4

25

En este juego, el dispositivo es prugramado para re­
cordar., no solamente la secuencia de entradas del interruptor



de teclado, sino también para recordar la duración del tiempo /|| 
en que es pulsado el interruptor de teclado y el intervalo de -J|

.A»tiempo entr# tales pulsaciones,. De esta manera, el diepositi^

% ¡ ¡  
m
■::rd

puede ser programado para tocar melodías que están dent*ó" 
capacidad de cuatro tonos (en la presente realdzeoión) del
dispositivo. Si estos cuatro tonos son seleccionados a^Jepuada-

: • • •' ! '■•  m*mente para que correspondan a los tonos formados en uq bqgle,
•••pueden tocarse entonces en la maquina las tonadas da 

más familiares.
. 3 ü £ G 0 5 .

le
•*̂ i

e.

Este juego está ideado para ser jugado por más de un
•••••

jugador. Por ejemplo, a dos jugadores pueden asignárselas dos toír
• • * •’S p'.>

nos cada uno, Ó a cuatro jugadores se les puede asignar*u() tono
r • •

cada uno. El juego puede ser jugado de una manera sirniríár al• • •••' *
juego 1, generando la máquina una secuencia de tonos siempre 
alargándose, que deba ser repetida por los jugadores, siendo 
cada jugador responsable para la repetición de su tono ó tonos
asignados tal como aparecen en la secuencia. Cuando un jugador 
responsable de un tono responde incorrectamente pulsando la 
tBcla incorrecta, ó no responde, este tono es sacado de la
secuencia, continuando el juego entra los jugadores restantes. 
También, el botón pulsador asignado al participante que está, 
cometiendo el error, es activado para producir destellos indi­
cativos de que jugador ha cometido error. La máquina continua 
entonces construyendo secuencias, siempre alargándose, basándo­
se en les tonos restantes. Cuando ocurre otro error, el jugador 
responsable de este tono es eliminado, y la partida contiftóa 
con secuencias que contienen solamente los tonos restantes,
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hasta que sólo queda un jugador.
Los juegos de arriba oe dan sólo a modo de ejemplo,

y el numero de juegos posibles está limitado solamente por la jf
• '■$*

capacidad del microprocesador dentro del dispositivo y del inga?»
nio del programador. El número de juegos que pueden jugarse as i

considerablemente mayor que los cinco ejemplos dados.«s .
•Con referencia ahora a la fig.2, el dispositivq 10
* *•*,  ••• •utiliza un microprocesador 30, con una sección de entrada-salí- 

da 32 conectando los interruptores accionables manualmente 14,
16, 18, 20, 22, 24, 26, 28 y 29 a un dispositivo compút'aíJor

• 334, que tiene una unidad aritmética lógica 36, una memoria de 5
lectura solamente 38, y una memoria de acceso libre 40.* Ha uni—

•  •dad aritmética lógica procesa las entradas recibidas «fe *los dis-
♦  •  •  •

# .tintos órganos de entrada, de acuerdo con el juego sáleocionado,• • •*
de la memoria de lectura solamente 38 por el interruptor, selec­
tor 28 y sirve para accionar un altavoz 42 y cuatro luces indi­
cadoras 44, 46, 48 y 50, asociada cada una con uno de los 
respectivos interruptores de teclado 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 da lectura solamen­
te 38. es seleccionado por el interruptor 28, la unidad aritmé­
tica lógica 36 acciona las entradas de los interruptores de te­
clado 14, 16, 18 y 20y para realizar los pasos aritméticos ló­
gicos necesarios y almacenar los datos necesarios, tales como 
la longitud de la última secuencia dn la memoria de acceso libre 
40. La unidad aritmética lógica 36 sirve también para suministrar
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las respuestas necesarias al participante, por el encendido 
apropiado de las luces 44, 46, 48 y 50, haciendo sonar el 
tono o señal de error apropiado a través del altavoz 42*

Con referencia a la flg.3, el dispositivo 10 ilus­
trado en la fig.2 puede ser fácilmente puesto en práctica, uti­
lizando una fibha única, un microprocesador de circui2f®rf*ints- 
grados en gran escala 52. como si dispositivo comput^ílojp;prin­
cipal. Un microprocesador de ficha única TRIS 1000 fabrj^fldo por
Texas Instruments, Inc. es apropiado para su uso comcv micropro-

* . . • :

cesador 52, y contiene el esquema de conexiones de entrada—dali— ;
da 32 y el dispositivo computador 34 ilustrado en la fiĉ .2*
Los transistores impulsores 54, 56, 58, 60 y 62, funtiiqoando

V  :
como parte del esquema de conexiones de entrada-salida .52, son

•  •
.  * * * • •impulsados por salidas del microprocesador 52, y sirvenpara• e

excitar las luces 44, 46, 48 y 50 y el altavoz 42. Un Vircuito 
retardador comprendiendo un condensador 64 y un diodo 66 se ocu­
pa de reponer e iniciar el funcionamiento del microprocesador 
cada vez que es puesto en marcha. Un circuito de temporizacion 
comprendiendo un condensador 68 y una resistencia 70 controla 
el funcionamiento del reloj interno del microprocesador 52.

El microprocesador 52 comprueba el estado de los 
interruptores de teclado de juego 14, 16, 18 y 20, los conmuta­
dores de control 22, 24 y 26 y el interruptor selectooHde 
juegos 28, (para los juegos I-II-IIl) excitando secuencialmen- 
te sus salidas RQ-R1Q, mientras monitoriza sus entradas K1,
K2, K4 y K8. De este modo, cuando la salida R0 es excitada, 
eá dispositivo puede determinar la posición del interruptor 
de teclado 28 al determinar cuales de sus entradas K1, K2 á
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K4.es excitada. Sirifílarmente, el microprocesador R1 puede 
determinar 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 en que la salida R1 es excitada. Oe una manera 
similar, el dispositivo controla las entradas K1, K2 y K4 
durante el tiempo en que la salida R2 está excitada p^ra deter- 
minar cuales, si los hay, de los interruptores 22, 2^#y#,26 
está excitado. Las salidas R4-R8 se utilizan para acci*onfcr los 
transistores impulsores 54,56^^8^50 y 62 los cuales, a Su vez,

: v:excitan las luces indicadoras 44, 46, 48 y 50, y el ailfavoz
• • #

42.
• 'El microprocesador 52 se programa fácilmenté‘dfe la

•  • * .manera descrita en el manual de datos de la serie TMS^OOO
•****.publicado en Oiciembre de 1975 por Texas Instruments;.¿Q'c.
*t ••para realizar las funciones necesarias para jugar los##̂ uegos 

deseados.
Los gráficos de recorrido que ilustran el programado 

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 iniciales-

Sen ales.
73. - Incrementar la cuenta arbitraria de números.
74. - ¿Tecla pulsada? 51-No.
75. - ¿Tecla de comienzo? Si-No
76. - ¿Tecla de repetición? Si-No



77.- ¿Tecla de recuerdo? Si-No.

78.-
de juego.

Interruptor de lectura de juego-almacenar tipo

79.- Poner señal de repetición.

80.­5 Poner señal de recuerdo.

81.-
los contadores,

Poner señal de tono-Oesignar por sus i3fic*iales• ••
• •

* * /•*••• #
Figura 5.-

82.-
• • • •;Puesta señal de tono? Si-No. 1 ••

83.­10 , Incrementar la cuenta arbitraria de números.•
84.- ¿Tecla pulsada? Si-No.- .. .

85.- ¿Tecla de comienzo? Si-No. *..**•

86.­
87.-

¿Tecla de juego? Si-No. •**,**. 
Almacenar número de tecla. * * • • * m

Encender la lámpara de entrada de proceso como se 
indica en las Reglas del Duego.

88.- ¿Entrada correcta? Si-No.

89.- Emitir tono de error.

•

ocr\ ■ Emitir tono de tecla.

„ 91.­20 • ¿Tecla pulsada? Si-No.

92.-■ Buscar tipo de tono.

93.-- ¿Lámpara encendida? Si-No.
94.-- Buscar número de lampara .

Apagar lámpara.

25 95 mitir tono
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96. - ¿Lámpara apagada? Si-No.
97. - a uscar número de lámpara.

Apagar la lámpara.
98. - Incrementar cuenta de tonos.
99. - ¿Hecho? Si-No.
100. - ¿puesta señal de repetición? Si-No,
101. - Reajustar señales.
102. -¿Puesta señal de recuerdo? Si-No.
103. - Reajustar señales.
104. - Reajustar señal de tono.
Figura 6.-

• *» • • *
•

•  «  
•  « L *

: v:
• • s

*

• • ••• •

105. - Entrada correcta.
106. - ¿Hecha entrada de tecla? Si-No.
107. - ¿Fin de la partida? Si-No.
108. - Poner señal de tono.
109. - Emitir tono de finada partida.
110. - ¿Almacenar series de tono? Si-No.
111. - Almacenar series de tono.
Cuando se presiona el interruptor de comienzo 26, 

se reordena la memoria del microprocesador 52 y se incremen­
ta la cuenta de números aleatorios (Fig.4), Se efectúa una 
determinación de si alguna tecla pulsadora está pulsada. En 
caso negativo, la cuanta de números aleatorios se incrementa
continuamente. Si una de las teclas está pulsada, se efectúa 
una determinación para determinar cual de’ las teclas ha sido 
pulsada. Si la tecla de comienzo ha sido pulsada, el microproce­
sador 52 lee la posición del interruptor selector de’juegos 2fl
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y selecciona el juego almacenado correspondiente a aquella 
posición. Si la tecla que solicita la repetición de la últi­
ma secuencia, ó la tecla que solicita el recuerdo de la secuen­
cia más larga es presionada, se pone el indicador apropiado
de recuerdo ó repetición. También se pone la señal ^e «tono• • I•  * « •
v se inician los contadores. • •• ••*

Si la tecla de comienzo ha sido pulsada, haciendo
que se almacene el juego apropiado, que se ponga el.fcpno que

* • *
ha de ser señalado y que se inicien los contadores, la colo-

• • •
cación de una señal de tono ocasiona un tipo particular da

 ̂• • eetono que debe ser alcanzado )Fig.5). Se hace entonces una deter• •*.• » ,  ,minación de si la lámpara asociada con ese tipo de fono esta• * • • e •encendida. Si la lámpara está encendida, es emitidó«*al tono,* * «•
de lo contrario, la lámpara es encendida primero y altitono 
emitido. Oespues que el tono ha sido emitido, la lampara es 
apagada y la cuenta de tonos incrementada. Si no están pues­
tas las señales de repetición y recuerdo, lo cual es normal­
mente el caso durante el tiempo en el que se está jugando 
una partida, se pone de nuevo la señal de tono. Oespues de que 
se ha puesto de nuav/o la señal de tono, se hace otra determi­
nación para determinar si está pulsada una tecla (rama izquier 
da de la Fig.5), Si una de las teclas de juego está pulsada, 
se hace una determinación para determinar si ha sido pulsada 
la entrada correcta, como ordenan las reglas del juego. Basa­
do en esta determinación, es emitido un tono de error ó un 
tono correspondiente a la tecla dB juego pulsada. Al mismo
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tiempo, si la entrada no as correcta, se emite un tono de fin 
de la partida (Fig.6^ y son almacenadas las series de tonos.
Si la entrada es correcta y de lo contrario la partida no es­
tá terminada, la señal de tono es puesta de nuevo y es generado 
el próximo tono ..en secuencia (fig.5), hasta que se cometa un 
error.

Obviamente, son posibles muchas modificaciofrgtflvy•
dones del presente invento a la luz de las instrucci£n$$ da
arriba. Por alio, debe entenderse que, dentro del ámb¿£g de las
reivindicaciones adjuntas, el invento puede ser realzado de

*. •* .
otro modo al descrito específicamente arriba.
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1.- luego de mesa electrónico, controlado por micro­

procesador, caracterizado por comprender* medios para generar ■% 

una secuencia en si tiempo de sucesos sensorialmente percepti— ; 

bles, incluyendo dichos medios generadores de secuencias, me— s

dios para generar una pluralidad de sucesos distintos» percep-
•  •  I
9

tibies sensorialmente en una secuencia predeterminad3 £ n
tiempo. .

medios accionables por un participante par*a ̂ respon—
der a dicha secuencia en el tiempo de sucesos, inclVyéndo di- :sí=

*  .
*  •  •  # ‘ >

chos medios accionables por el participante, una pluralidad de
controles operables manualmente, asociado cada uno coh un único

da dichos sucesos distintos, perceptibles sensorialftíeffte y
•  *  •  •

accionable por el participante en respuesta a uno Ue*áichos suce
• i  • •

sos distintos; (y)
medios acoplados a dichos medios generadores de se­

cuencias en el tiempo y a dichos medios accionables por al 

participante, incluyendo dichas medios para determinar la 
corrección, medios para almacenar una representación de la 
secuencia en el tiempo, generada por dichos medios generado­

res de secuencias en el tiempo y medios para comparar la repre­

sentación almacenada de las secuencias en el tiempo, generadas 

por dichos medios generadores de secuencias en el tiBmpo, con 
la secuencia en el tiempo de acción de dichos controlas accio­

nadles manualmente, incluyendo dichos medios de comparación, 

medios para proporcionar una primera señal de 

cuando son accionados dichos controles acciona —
25
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bles manualmente en una secuencia predeterminada correspondien­
do a la secuencia generada por dichos medios generadores de se­
cuencias en el tiempo, y para gehsrar una segunda señal de cuan* 
dichos controles accionables manualmente son accionados en una 
secuencia en el tiempo de otra manera que dicha secuencia en 

el tiempo predeterminada; J
medios sensibles a dicha segunda indicación.*pa¡Ja 

generar una señal de error, y a dicha primera indicacju^ft parae
aumentar la longitud de la secuencia en el tiempo, ganáis—

*••• .
da por los medios mencionados generadores de secuencias^ en el
tiempo y para establecer dichos medios generadores de se.cuen-
cias en al tiempo, operativos para generar dicha secueqe¿a sn

el tiempo aumentada de longitud; y ♦**/*.
• • •

medios acoplados a dichos medios almacenado.^ de• ♦
representaciones para suministar una repetición de la'Mltima 

secuencia generada, que fue seguida por una respuesta del par- 

ticipante correcta.
2. - 3uego de mesa electrónico, como se expone en

la reivindicación 1, caracterizado por que dicho medio genera­
dor da sucesos perceptibles sensor!almenta incluya medios pa­

ra generar una pluralidad de tonos distintcs perceptibles 

auditivamente.
3. - juego de mesa electrónico, como se expone en

%

la reivindicación 1, car acterizado porque dicho medio genera-

■M

■‘■1$

■si
■'á

-J¡•••'Sí

. , „onfíhl0S sensorialmente incluye medios pa-dor de sucesos perceptiDxso «
- i »jgfi de señales distintas de luz, percep- ra generar una pluralidad oh «= r

tibies visualmente
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; i

4. - Juago de masa electrónico, como se expone 1

an la reivindicación 18, caracterizado por incluir otro

medio acoplado a dicho medio sensible a la longitud, para «
alterar la longitud predeterminada de dicha secuencia. ¡

5. - Juego de rtrnsa electrónico caracterizado por es­

tar dotado de un dispositivo de juego de secuencias afolen-
• «

di en do: *../•!
una pluralidad de medios accionadles manualmente,

accionable cada uho individualmente por un único de ynyylura-

üdad de jugadorasj
medio para generar una secuencia en el tiempo  ̂

perceptibfcB sensortalmente de sucesos distintos, que «pjurren 

en seria, siendo generado cada uno de estos sucesos distintos
l_ * % * * *  ,individualmente y en una secuencia en un tiempo arbitraria,• ♦

estando asociado cada suceso distinto con un único me’cfió corres­

pondiente a uno de estos medios manualmente accionables;
medios acoplados a dichos medios accionables manual­

mente y dichos medios generadores de secuencias en el tiempo 

para comparar la secuencia en el tiempo de sucesos generados 
por dichos medios generadoras de secuencia con una secuencia en 

el tiempo generada por el manejo secuencial(sucasivo) de dichos 
controles, siendo dichos medios de comparación operativos para 

proporcionar una señal de error, cuando esta secuencia, genera­

da por el manejo secuencial de dicho medio de control, no corres­
ponde a la secuencia generada por dichos medios generadores de 

secuencias, y para syiprimir de la secuencia generada por dichos 
medios generadores de secuencias, sucesos en los cuales la se­

cuencia asociada con (correspondiente a) uno de dichos medios
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de control accionado incorrectamente, y por ello dando dichos 

medios generadores de secuencias capaces de generar secuencias 

de únicamente aquellos sucesos que no han sido suprimidos 

de la secuencia.
6. - luego de mesa electrónico, como se expone en

la reivindicación 5, caracterizado por incluir, ademáJV.Jjpdios 
para señalar visualmente uno de dichas medios accionafe'la.á manual­

mente, que hubiera sido accionado incorrectamente. *•*»-
7. - luego de mesa electrónico, como se exporté,'en** *

la reivindicación 5 caracterizado por incluir, ademásfc;medios«
□ara señalar auditivamente aquél de dichos medios accionables

manualmente que hubiera sido incorrectamente accionado..*,
* • •*

8 - lueqo de mes?, electrónico, como se expone.jen la
.  ' *»»* •

reivindicación 7 caracterizado porque cada uno de los.jnpjdios• •
 ̂ *• ••accionables manualmente incluye un boton pulsador,.

9.- luego de mesa electrónico, caracterizado por estar 

dotado de un dispositi*'c de juego de secuencias comprendiendo: 

una pluralidad de medios accionables manualmente, 

accionables cada uno individualmente y secuencialmente para 

entrar un suceso correspondiente, distinto e individual, en 

este dispositivo de juego, en una secuencia en el tiempo deter­

minada por la secuencia de acción de dichos medios accionables 

manualmente (de sucesos en dicho dispositivo de juego);
medios dentro de dicho dispositivo de juego sensibles 

a dichos medios accionables manualmente, para almacenar repre­
sentaciones de una primera secuencia de sucesos, entrada por un25
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primer participante y para almacenar representaciones de 

una segunda secuencia de sucesos, entrada por un segundo 

participante; 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#1ieVcompa— 
ración da suministrar una primera señal, si la última.*seáuencia 

antrada de dichas primera y segunda secuencias incluyamela se- 

cuencia que corresponde a la primera entrada de dichafi "primera 
y segunda secuencias y para proporcionar una señal de .srror,

e

si dicha secuencia última entrada, no corresponde a la primera
*  * * . .

entrada de estas primera y segunda secuencias. • • *.
10. “ Juego de mesa electrónico, caracterizado.4Jor es-

•..vtar dotado de un dispositivo de juego de secuencias s p g y n  la• I
reivindicación 9, en si que dicho medio, manualmente accionable, 

comprenda una pluralidad de botones pulsadores.

11. - Juego de mesa electrónico, con un dispositivo 
de juego de secuencias como se expone en la reivindicación 10, 

caracterizado por comprender ademas, medios para generar una 
pluralidad de tonos distintos, estando asociado cada tono con 

uno sólo de dichas pulsadores y emitiendo un sonido en respues­

ta al accionamiento del mismo.

12. - Juego de mesa electrónico, con un dispositivo 

de juego de secuencias como se expons en la reivindicación 
11, caracterizado por comprender, ademas, una pluralidad de 

luces, estando cada luz asociada con uno sólo da dichos pulsa­

dores, sensibla al accionamiento del mismo.
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procesadores comprendiendo:
- urta caja (base);
“ un microprocesador montado dentro de dicha caja;
- una pluralidad de pulsadores accionables manual“

mente, fijados a (montados en) dicha caja y accionabl«\*$esde
• «

el exterior de dicha caja (hese);
- medios, dentro de dicho microprocesador, p§£a ge-

nerar una secuencia arbitraria en el tiempo, de sucesos. Jjue• •* .
ocurran en serie dn una proporción predeterminada; ...

- medios para generar en serie una pluralidad p e  suce­
sos distintos perceptibles sensorialmenre, cada uno aeQej.ado
con un suceso de dicha secuencia, arbitraria en el tirapo de su—

*****cssos y con uno de los pulsadores mencionados, siendo.«aíjtiuado 
cada uno dB dicho distintos sucesos en respuesta al suceso aso­
ciado y en respuesta al accionamiento de dicho pulsador asocia­

do;
- medio.de control acoplado a dichos medios generado­

res de secuencias arbitrarias en el tiempo, para hacer operati- 
uos dichos medios generadores de secuencias arbitrarias en el 
tiempo, para generar una primera secuencia en el tiempo da suce­
sos y subsiguientemente, para hacer sensibles dichos medios gene­
radores de sucesos al accionamiento an serie de dichos pulsado­

res;
- medios sensibles a estos pulsadores y ardichos me­

dios generadores de secuencias arbitrarias en el tiempo,, para 
comparar dicha secuencia de sucesos, arbitraria en el tiempo,

con una secuencia an el tiempo introducida manualmente de acciona
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miento en serie I individual de dichos pulsadores, siendo 

capaces estos medios de comparación de generar una señal de 

error y terminando la partida a la primera vez que un suceso 
de (cuando) dicha secuencia en el tiempo introducida manualmen­
te no es idéntica a un suceso correspondiente de dicha secuen— 
nía arbitraria de sucesos, y para hacer operativo dicho medio
de control para aumentar la longitud de dicha secuenda#rfrbi-• •• «r« .traria, cuando dicha secuencia introducida corresponde**s»dicha 

secuencia arbitraria; y •
.♦ V- medios sensibles a la longitud de dicha ŝ eíifcncia 

arbitraria para aumentar dicha proporción predetermináis cuan­

do sb aumenta la longitud de dicha secuencia. •*•••
* * **•14.- Juego de mesa electrónico, controlado Rf»r,micro- 

procesador como se expone an la reivindicación 12, caracterizado 
por que dichos sucesos perceptibles sensorialmente inM-tiyen 

tonos musicales.
15. - Juego de mesa electrónico, controlado por micro- 

procesador, como se expone en la reivindicación 12, caracteriza­

do porque dichos sucesos perceptibles sensorialmente incluyen 

luces intermitentes.
16. - lluego de mesa electrónico, controlado por micro- 

procesador, como se expone en la reivindicación 12, caracteri­

zado porque dicho medio de control comprende medios para añadir 
un suceso adicional al final de dicha secuencia arbitraria, cuan­
do dicha secuencia introducida corresponde a dicha secuencia

arbitraria.
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17.- 3uagc de mesa electrónico caracterizado por

comprender:
medios para generar una secuencia en el tiempo de

sucesos, perceptible sensorialmente, incluyendo dichos medios

generadores de secuencias medios para generar una pluralidad
de distintos sucesos perceptibles sensorialmente, en «ii»â *se—

• •cuencia predeterminada en el tiempo;
medios accionables por un participante para»^asponder

a dicha secuencia en el tiempo de sucesos, incluyendo»*d^phos me—*••• •
dios accionables por el participante una pluralidad d^'pontro— 
les operables manualmente, cada uno asociado con uno sólp de• • * a»
dichos sucesos distintos perceptibles sensorialmente y #apciona—

** .*
ble por el participante en respuesta a uno de estos ij¿<e»t»intos

Wm • * *
sucesos; •• *•' « «* • ••

medios acoplados a dichos medios generadores de secuen­
cias sn si tiempo y a dichos medios accionables por el partici­
pante para determinar la corrección de la respuesta del parti­

cipante, incluyendo estos medios para determinar la corrección, 
medios para almacenar una representación de la secuencia en el 

tiempo generada por dichos medios generadores de secuencias en 
b1 tiempo, y medios para comparar la representación almacenada 

de las sec uencias en el tiempo generadas por dichos medios ge— 
neracicres de secuencias en el tiempo^ con la secuencia en el 
tiempo de accionamiento de dichos controles accionables manual­
mente, incluyendo dichos medios de comparación, medios para pro­
porcionar una primera serial cuando son accionados estos contro­

les accionables manualmente en una secuencia predeterminada
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correspondiente a la secuencia generada por dichos medios

generadores de secuencias en el tiempo, y para generar una

segunda señal cuando son accionados estos controles acciona-
bles manualmente en una secuencia en el tiempo^, más que en
dicha secuencia predeterminada;

medios sensibles a esta segunda señal para generar
una señal de error, y a dicha primera señal para aume¿£ap la

« •
longitud de la secuencia dn el tiempo generada por di&bi^ me“ 
dios generadores de secuencias en el tiempo y para haC^t* estos

• **imedios generadores de secuencias en el tiempo operatij/o^jpara 
generar dicha secuencia en el tiempo aumentada en longitud; y 

medios acoplados a dichos medios almacenante^ ¿a las 
representaciones para proporcionar una repetición de l^secuan- 

cia más larga generada, que fue generada por una respl^VJ;a del

participante aofcrecta. .****♦
*  *  • *

18.- Duego de mesa electrónico, caracterizado por 

comprender:
medios para generar una secuencia en el tiempo percep­

tible sensorialmente de sucesos, incluyendo dichos medios genera­
dores de secuencias, medios para generar.una pluralidad de suce­

sos distintos, perceptibles sensorialmente en una secuencia 

predeterminada en el tiempo;
medios accionables por un participante para respon­

der a dicha secuencia en el tiempo de sucesos, comprendiendo 

estos medios accionables por el participante, una pluralidad 

de controles accionables manualmente, cada uno asociaó° con 
un sólo de dichos distintos sucesos perceptibles sensorialmen- 
ta, y accionable por el participante en respuesta a uno de dichos
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distintos sucesos;

medios acoplados a dichos medios generadores de se­
cuencias en el tiempo y a dichos medios accionables por el par­
ticipante para determinar la corrección de la respuesta del

participante, incluyendo estos medios determinadores de la
,  *. ,corrección, medios para almacenar una secuencia en el»e|$npo

generada por dichos medios generadores de secuencias én*ál
tiempo, y medios para comparar la representación almac4n*ada de
las secuencias en el tiempo generadas por los medios ^áft^rado—
res de secuencias en el tiempo mencionados con la seeg§gcia en*
el tiempo de accionamiento de dichos controles accionables manual
menta, comprendiendo estos medios de comparación me dio separa

V  •• • •
proporcionar una primera señal cuando son accionados Icbst con-
troles accionables manualmente, mencionados, en una spp¿{jBncia

* •predeterminada correspondiendo a la secuencia generada por 
dichos medios generadores de secuencias en el tiempo, y para 

generar una segunda señal cuando son accionados estos controles 
accionables manualmente en una secuencia en el tiempo, más que 
en dicha secuencia en el tiempo predeterminada;

medios sensibles a dicha segunda señal para generar 
una señal de error, y a dicha peimera señal para aumentar la 

longitud de la secuencia en el tiempo generada por estos medios 
generadores de secuencias en el tiempo, y para hacer estos me­
dios generadores de secuencias en el tiempo operativos para 
generar dicho aumento en la longitud de la secuencia en el tiem' 
po; y
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para generar una señal de vencedor cuando dicha secuencia 

alcanza una longitud predeterminada,
19,- Juego de mesa electrónico, controlado por micro- 

procesador caracterizado por comprender:
- una base;

yna pluralidad de pulsadores accionables J*^n%al-
• ***

mente montados en dicha base; ,*• •«
- medios para generar una secuencia arbitraria de

«
eventos; #•

'»** í
- medios para generar una pluralidad de sucesos dis—*# *

tintos perceptibles sensorialmente, asocisldo cada uno con un
* • • «*

suceso de dicha secuencia arbitraria de sucesos y con, urjo de
é + z * •

dichos pulsadores, activándose cada uno de dichos sucfsps dis-
tintos en respuesta al suceso asociado y en respuesta'^!* acciona-

» #
miento de dicho pulsador asociado;

- medio de control acoplado a dichos medios generado­

res de secuencias arbitrarias para hacer este medio generador 
de secuencias arbitrarias operativo para generar una primera 
secuencia de sucesos y subsiguientemente para hacer dichos medios 

generadores de sucesos sensibles al accionamiento de dichos

pulsadores;
- medios sensibles a dichos pulsadores y a dichos 

medios generadores de secuencias arbitrarias para comparar es­
ta secuencia arbitraria de sucesos con una secuencia introduci­

da manualmente, de accionamiento da dichos pulsadores, siendo
25
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capaces dichos medios de comparación de generar una señal de
error, cuando dicha secuencia introducida manualmente no es
idéntica a dicha secuencia arbitraria de sucesos, y para hacer

dicho medio de control operativo para aumentar la longitud
de dicha secuencia arbitraria cuando dicha secuencia introdu­

je *•cida corresponde a dicha secuencia arbitraria, en al qtfW/dicho
• •

medio de control incluye medios para añadir un s uceso'.juJ Ĵcional
al final de dicha secuencia arbitraria, cuando dicha Subtienda

*****introducida corresponde a dicha secuencia arbitraria, medios
para generar una señal de vencedor cuando dicha secuertaia intro-
ducida manualmente es idéntica a dicha secuencia y exrfî djg
de una longitud predeterminada. * **•

20.- 3uego de mesa electrónico, caracteriza?^' fcor%•♦*
comprender : * • ••

*  *

medios para generar una secuencia en el tiempo de 
sucesos perceptible sensorialmente, incluyendo dichos medios 
generadores de secuencias, medios para generar una pluralidad 
de sucesos distintos perceptibles sensorialmente en una secuen­

cia predeterminada y en un¿ duración de tiempo predeterminada;
medios accionables por un participante para respon­

der a dicha secuencia en el tiempo de sucesos, incluyendo di­

chos medios accionables por el participante, una pluralidad 
de controles accionables manualmente, asociado cada uno üon 

uno sólo de dichos sucesos distintos, perceptibles sensorial- 
mente y accionable por el participante en respuesta a uno de
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medios acoplados a dichos medios generadores de 

secuencias en si tiempo y a dichos medios accionables por el 
participante, para determinar la corrección de la respuesta del 
participante, incluyendo dichos medios para determinar la correc­

ción, medios para almacenar una representación de la ^ctaencia
en al tiempo generada por dichos medios generadores de sacuen-

• •• ••
cias en el tiempo, y medios para comparar la representación

*
almacenada de las secuencias en el tiempo generadas a»B*dichos
medios generadores de secuencias en el tiempo, con la secuen-*
cia en el tiempo de accionamiento de dichos controles ácciona-

* • • ñ
bles manualmente, incluyendo dichos medios de comparapiqn, tne—

* *♦ * #

dios para proporcionar una primera señal cuando son accionados
dichos controles accionables manualmente en uíia secueñfci'a pra-* * • #* •determinada correspondiendo a la secuencia generada pflf'̂ jichos 
medios generadores de secuencias en el tiempo, y para generar 
una segunda señal, cuando se accionan dichos controles acciona- 
bles manualmente en una secuencia en el tiempo, más que en dicha 
secuencia en el tiempo predeterminada;

medios sensibles a dicha segunda señal para generar 
una señal de error, y a dicha primera señal para aumentar la 
longitud de la secuencia en el tiempo generada por dichos medios 
generadores de secuencias en el tiempo, y para hacer dichos me­

dios generadoras de secuencias en el tiempo operativos para gene 
rar dicha secuencia en el tiempo aumentada en longitud; y

medios sensibles a la longitud de dicha secuencia
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an el tiempo para aumentar dicha duración predeterminada, 

cuando la longitud de dicha secuencia excede una longitud 
predeterminada.

21.- Ouego de mesa electrónico, controlado por 
microprocesador, caracterizado por comprender:

- una caja portátil;

un microprocesador dentro de dicha caja por
•

- cuatro pulsadores dispuestos en un patrón.*r%<¿tan-
guiar dentro de dicha caja portátil y extendiéndose aul^vavás 
de una superficie superior de dicha caja; ''

- cuatro fuentes de luz dispuestas dentro de«dicha
4

caja portátil, estando asociada cada una de las fuentes de luz
* • • i»

con uno solo de dichas pulsadores, y dispuestas bajo dipfjo 
pulsador asociado e iluminando dicho pulsador asociado.dosde

«• l 4 4abajo, por accionamiento de los mismos; ̂  ̂ f • 4• 4
- medias acoplados a dichas fuentes de luz páKa

act:Lvar select ivamenta dichas f uen tes de luz;
- medios dentro de dicho microprocesador para gene-

rar seis frecuencías distintas de tono, estando asociadas cuatro
de dichas frec uenci as de tono dist intss, individualmente, con

los cuatro pul sadores dichos, y 90neradas individualmente por
accionamiento de estos pulsadores asociados, designándose

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 frecuencias de tonos, para generar un tono distinto 

audible en respuesta a cada uno de dichas frecuencias de tono;
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medios dentro de dicho microprocesador para generar

una secuencia arbitraria en el tiempo de sucesos en una razón
predeterminada, seleccionándose cada uno de dichos sucesos de

uno de cuatro posibles sucesos, estando asociado cada uno
da dichos pasibles sticesos con una sólo de dichos1, pulsadores y
sus fuentes de luz y frecuencia de tono asociadas, te«|¿e<jdo

* **•*dichos medios activantes selectivos y dichos medios ganenado—
****** .  ,res de frecuencias de tono una primera condición de oparacion, 

en la qfije dichos medios generadores de frecuencias de^^Qljo y
*{'«* idichos medios activantes selectivos son sensibles a dighos

. . . »  «

medios generadores de secuencias arbitrarias en el tiempo,
V  * *nara activar selectivamente una de dichas fuentes de luz gene—

pando simultáneamente dicha frecuencia de tono asociacfá'en■* * *.4
respuesta a uno de dichos sucesos asociados, teniendí*t®nbien 

dichos medios activantes selectivos.una segunda condición do 
operación en la que dichos medios generadores de frecuencias de 

tono y dichos medios activantes selectivos, son sensibles al 
accionamiento de dichos pulsadores para activar selectivamente 
una de dichas fuentes de luz, generando simultáneamente dicha 
frecuencia de tono asociada en respuesta al accionamiento de 

dicho pulsador asociado»
medio de control dentro de dicho microprocesador para 

accionar alternativamente dichos medios generadores de frecuen­

cias de tono y dichos medios activantes selectivos desde dicha 

primera condición de operación a dicha segunda condición de 

operación;
25



5

10

15

20

25

madio comparador sensible a la última secuencia 

de sucesos generada y a la última secuencia introducida de 
accionamiento de dichos pulsadores para comparar la última 

secuencia generada de sucesos y dicha última secuencia -intro­
ducida de accionamiento de dichos pulsadores asociadojP^^iendo

capaz dicho medio de comparación de hacer operativos di^os
*medios generadores de secuencias para alargar dicha s«gu@ncia

de sucesos si la ultima-secuencia generada de sucesos*&*J.a* <* •»
citada última secuencia introducida de accionamiento df«dichos 
pulsadores asociados son idénticas, y pararhacer operativos ̂ • ■» • j»
dichos medios generadores de tonos para generar dicho' topo• ~. •
de arror, cuando dicha última secuencia generada de ^uoasos y 
dicha última secuencia de accionamiento de dichos pul j ^ ores, no 

son idénticas; y
medios sensibles a la longitud de dicha última secuen­

cia de sucesos generada, para aumentar dicha razón predetermi­

nada de generación de dicha secuencia arbitraria an el tiempo 
de sucesos, cuando dicha última secuencia arbitraria en al tiem­

po ds sucesos Generada excede una longitud predeterminada.
22*- Duego de mesa electrónico, controlado por micro­

procesador como se expone an la reivindicación 20, caracteriza­

do parque dicho medio sensible a la longitud incluye medios 

acoplados a dichos medios generadores dé frecuencias de tono 

para generar dicha señal de venador, cuando dicha secuencia 

de sucesos excede una segunda longitud predeterminada.
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23. - Juego de mesa electrónico, controlado por 

microprocesador, como se expone en le reivindicación 21, 

caracterizado por incluir, adema?, un medio de cronometraje 
acoplado a dichos medios generadores de frecuencias de tono 
nara hacer operativos dichos medios generadores de frecuencias

l *  %
de tono, para generar dicha señal de error, cuando el* t4*fmpo

t * •
transcurrido entre el accionamiento de dichos p u l s a d o exea—

de un intervalo de tiempo predeterminado. ,
»

24. - Juego de mesa electrónico, controlado i p micro­
procesador como se expone en la reivindicación 21, cafjfcteri- 
zado por incluir, además, medios sensibles a la longitudidel 
tiempo en que es presionado cada botón pulsador, y me^íbj
para comparar dicha longitud de tiempo de pulsación t i o a ^ l a  dura-

• • ••cion da dicho suceso asociado. • *
25. - Juego de mesa electrónico, controlado por micro-

procesador caracterizado por comprender:

- una caja portátil;
- un microprocesador dentro de dicha caja portátil;
- cuatro pulsadores dispuestos en un patrón rectan­

gular dentro de dicha caja portátil, extendiéndose a través 

de una superficie superior de dicha caja;
- cuatro fuentes de luz dispuestas dentro de dicha 

caja portátil, estando asociada cada una de dichas fuentes de 
luz con uno sólo de dichos pulsadores y dispuestas debajo
de dicho pulsador asociado e iluminando desde abajo dicho pul-
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sador,asociado, por accionamiento del mismo;
- medios acoplados a dichas fuentes de luz para 

activar selectivamente dichas fuentes de luz;
- medios dentro de dicho microprocesador para gene­

rar seis frecuencias distintas de tonos, estando asociadas in­
dividualmente cuatro de dichas frecuencias distintas d.< tonos
con los cuatro pulsadores mencionados, y generando indíviffual-

• •

mente baje accionamiento de dichos pulsadores asociados^«**3esig- 
nándose una de dichas frecuencias de tonos como tono de**tfends- 
dar y una de dichas frecuencias de tono como tono de .̂fcftyr;

- medio transductor acoplado a dichos medio^jgenera- 
dores de frecuencias de tono para generar un tono di»ki.iVfco, 
audible en respuesta a cada una de dichas frecuencias-dé; tono;

- medios dentro de dicho microprocesador p£r.á ".generar• • • •
una secuencia arbitraria dn el tiempo de sucesos, en/ürts razón• • • •
predeterminada, siendo seleccionado cada uno de dichos sucesos 
de uno de cuatro posibles sucesos, estando asociado cada uno 
de dichos posibles sucesos con uno sólo de dichos pulsadores 
y sus fuentes de luz y frecuencia de tono asociadas, teniendo 
dichos medios selectivos activantes y dichos medios generadores 
de frecuencias de tono, una primera condición de operación en 

la que dichos medios generadores 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 da tono simultáneamente, en 

respuesta a uno de dichos eventos asociados, teniendo también 

dichos medios selectivos de activación una segunda condición
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de operación, en la que dichos medios generadores de frecuen­
cias de tono y dichos medios selectivos de activación son sen­

sibles al accionamiento de dichos pulsadores para activar salse- 
tivamente una de las fuentes de luz mencionadas y generar simul­
táneamente dicha frecuencia de tono asociada, en respuesta al 
accionamiento de dicho pulsador asociado;

medio de control dentro de dicho microprocesador
• *•••

para accionar alternativamente dichos medios generador.6SücJe 
frecuencia de tono y dichos medios selectivos de activación

m

desde dicha primera condición de operación a dicha segunda
• :  •••• •

condición de operación; y •• • •
medio Comparador dentro de dicho microprocesador 

□ara comparar la última stjuencia de sucesos generadf cpn di—
H v * :
cha última secuencia introducida de accionamiento de.dichos

• • •
pulsadores, y para aumentar la longitud de dicha secú&hcia

• .
de sucesos, cuando dicha última secuencia de accicnafalwito 
de dichos pul .adores es idéntica a dicha última secuencia 
generada de sucesos; y cuando dicha secuencia de sucesos y 
dicha secuencia de accionamiento no son idénticas, haciendo 
operativos dichos medios generadores de frecuencias de tono, 
para generar dicha señal de error y haciendo operativos dichos 
medios generadores de secuencias arbitrarias, para eliminar 
s.t suceso de los posibles sucesos dichos, que no fue idéntico 
al accionamiento correspondíante del pulsador, de la secuencia 

¡je sucesos, y añadir un suceso adicional seleccionado de uno 
de los otros posibles sucesos -jncionados a dicha secuencia

26.- luego de mesa electrónico, controlado por micro-
da suceso.
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procesador como se expone eri la reivindicación 25, carac­

terizado por incluir además, medios sensibles al número 
de posibles sucesos restantes en dicha secuencia, para hacer 

operativos dichos medios generadores de tonos para generar 

una señal de vencedor y para iluminar la fuente de luz asocia­
da con el último suceso posible, restante en 1* secuencia

*• •de sucesos^ cuando el numero de sucesos posibles en dfct̂ a; se-
* .

cuencia se reduce a uno.
.

2 7. - Juego de mesa electrónico, controlado pO«>

microprocesador, como se expone en ia reivindicación ¿i.-:' 7 «•• #

caracterizado por incluir ademas, un medio de cronometraje♦
acoplado a dichos medios generadores de frecuencias dentónos,
□ara hacer operativos dichos medios generadores de ftecuen-

cias de tonos para generar dicha señal de error, cuafwdt> el
• # • •

tiempo transcurrido entre el accionamiento de dichosi «p̂ jlsa-
• • • •

flores excede un intervalo de tiempo predeterminado.
28. - Juego de mesa electrónico, controlado por micro- 

procesador, como se expone en la reivindicación 25, carac­

terizado por incluir, además, medios sensibles al tiempo 
requerido en presionar cada pulsador, y medios para comparar 
dicho tiempo requerido en presionar con la duración de dicho 

suceso asociado."
29. — Jueoo de mesa electrónico, ontrolado por micro 

procesador, para ser jugado por dos participantes, caracteri­

zado por comprender:
- una caja portátil;r
— un microprocesador dentro de dicha caja portátil;
- cuatro pulsadores dispuestos en un patrón rectan-



5

10

15

20

25

guiar dentro de dicha caja portátil y extendiéndoos a través

de una superficie de dicha caja;
- cuatro fuentes de luz dispuestas dentro de dicha

caja portátil, estando asociada cada fuente de luz mencionada
con uno dolo de dichos pulsadores y dispuesta debajo de dicho
pulsador asociado e iluminando dicho pulsador asociado, desde

•• .abajo* por accionamiento del mismo; ¿ ¡
• .medios acoplados a dichas fuentes de luz para^icti-

var selectivamente dichas fuentes de luz;
medios dentro de dicho microprocesador par^* gáfierar• •• .

seis distintas frecuencias de tono, estando asociadas.éjjatro

de dichas frecuencias distintas de tono con dichos cuatro
........

pulsadores, y generadas individualmente por acción am^efrto de
••••

dichos pulsadores asociados, designándose una de dictre» frecuen—♦ • •• • • •
cias de tono coma un tono de vendedor, y una de dichuas,.frecuen- 

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 comparar dicha primera secuen­

cia almacenada con una segunda secuencia en el tiempo mas larga 
de accionamiento de dichos pulsadores introducidos subsiguien­

temente por un segundo jugador, siendo capaz dicho medio com­
parador de introducir esta seguida secuencia en dicha memoria 

y borrar dicha primera secuenc. a» si ’a primara parte de di­
cha segunda secuencia es idéntica a dicha primera secuencia
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por entero, siendo capaz dicho comparador de cortar la

partida si la primera parte de dicha segunda secuencia
no es idéntica a la totalidad de dicha primera secuencia.

30.- Juego de mesa electrónico, controlado por
microprocesador, como se expone en la reivindicación 29
caracterizado porque dicho medio comparador incluye m̂ njitos• •••
para hacer operativos dichos medios generadores de frjScyen- 

cias de tonos, para generar dicho tono de error, si ]*a^gri-
mera parta de dicha segunda secuencia no es idéntica.^Aa

• •<
totalidad de dicha primera secuencia.

•  •  9

31. - 3uego de mesa electrónico, controlado por
' - . i

microprocesador, como se expone en la reivindicación. 29̂
• • ^

caracterizado por incluir, además, un medio de cronojqqiraje
acoplado a dichos medios generadores de frecuencias t<3ê  tono

• •
para hacer operativos dichos medios generadores de í̂ réfcuen— 
cias de tono para generar dicha serial de error, cuando el 
tiempo transcurrido entre el accionamiento de dichos pulsa­

dores excede de un intervalo predeterminado.
32. - Juego de mesa electrónico, controlado por 

microprocesador, como se expone en la reivindicación 29 carac­
terizado por incluir, además, medios acoplados a dichos medios 
de almacenamiento de representaciones para proporcionar una 
repetición de la última secuencia generada, que fue seguida 

por una respuesta correcta del participante.

25
33.- Juego de mesa electrónico, controlado por
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microprocesador como sa expone en la reivindicación 29, 
caracterizado por incluir además, medios acoplados a dichos 
medios de almacenamiento de representaciones, para proporcio­
nar una repetición de la secuencia más larga generada, que 
fue seguida por una respuesta correcta del participante.

3 4 j Ul GQ DE liles A ELECTRONICO CONTROLADO POR MICRO 

PROCESADOR".

De conformidad en un todo en lo esencial y finas* •••
industriales a lo descrito en la precedente memoria descrip-

. - •

tiva y gráficamente representado en los adjuntos planee..para
su mejor comprensión. .•«•

Esta memoria consta de TREINTA Y NUEVE hojas escri-
* * •tas o mecanografiadas por una sola cara a doble espacio.

Por autorizac

5

« •
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