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SEGA. S.A, firma de nacionalidad espafiola, con domiciiio en la poblacion

de PARLA (Madrid) Carretera de Toledo Km.22,900 solicita autorizacidn
para el registro de un Modelo de Utilidad por JUEGO RECREATIVO.

La presente memoria y dibujos adjuntos de este Modeio de Utilidad tienen
como finalidad resaltar los puntos que constituyen novedad y que por 20
afios se solicita en Espafia a favor de la firma SESA;S.2. por "JUZGO EE-
CREATIVO:nsiste el Modelo de Utilidad que se solicita en una nueva
maquina de recreo, siendo un juego electronico de video, totaimente de
estado solido, que incorpors como elemerito central del jueao, cirquitss
integrades l6gicos de alta integracidn tal como ROMS , PAMS y CPU,:esgos
circuitos almacenadores de memoria, generan, envian v reciben infofgﬁé%én
codificada, para controlar el funcionamiento de multiplexores, contpadores,
programadores y enclaves gque intervienen en la reaijzacién del juggp:.asi
como del resto de los circuitos integrados 15gicos, que con la infgryencién
de uno o dos jugadores representa una guerra astral, donde la defensa’ corre
a cargo de 1os jugadores. Los jugadores disﬁonen de tres cohetes y.de una
indeterminada cantidad de disparos, perc si de una cantidad fija dé £oinbus-
tible; finalizando el juego cuando son destruidos los tres coheté;:§°e1 ni-

vel de combustible 1lega a cero. e
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Comienza el juego apareciendo en la pantalla del televisor una zgpa de ba-
talla astral, en la parte superior un < —po de tres contadores cantdbiliza
el tanteo obtenido por leos jugadores, usi como el tanteo mas altu obienido
durante el juego. Deia’o de estcs contadores una linea marca el nivel de

combustible existente y encima de esta 1°nea unas ventanas se iluminan con
las deferentes formas de enemigos con ’o0s que se deben enfrentar los juaa-

dores; en la zona inferior del campo de juege el cohete espacial manejada
por los jugadores.

Al iniciarse la partida unz 1luvia de meteoritos cae sobre el cohete que pa-
ra defenderse debe desplazarse hacia ambos lados de la pantalla, pues debe
evitar ser alcanzado por alouno de estos meteoritos, al iiempo aue hace dis-
paros sobre ellos para borrarlos del campo de juego. Cuando se hace blanco
sabre uno de estos objetos, este desaparece de 1a pantalla, rasando su valor
a incrementar el contador del jugador correspondiente,

Despues de la 1luvia inicial de meteoritos, once aviones enemigos aparecen
en perfecta formacidn, el enemigo se desplaza lentamente de izquierda a de-
recha por el campo de jueqo y comienzan a disparar hacia abajo y a ambos la-

dos sin ninguna cadencia fija de disparo, variando estos en frecuencia y en
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nsidad, pero subiendo lentamente de velocidad, segin los jugadores
hacen blanco sobre estas formaciones.

i

Si durante la lucha, el cohete controlado por el jugador es alcanzado por

el enemigo, el jugador cuenta con un cohete menos, y de nuevo vuelve a apa-
recer la misma formacidn de aviones.

Cada vez que la formacidn completa un ciclo de desplazamiento por la panta-
11a, toda la formacion desciende un espacio hacia abajo, tratando de 1lepar
hacia donde se encuentra el cohete controlado por los jucadores.

Si los jugadores consiquen deshacerse de esta formacién, otra diferente for-
macién aparece en el campo de juego, consiste esta nueva formacién en dos
lineas de seis aviones que bajan en espacio hacia el jugador, cada,ygz que
completa un ciclo de desplazamiento; entra én jueago esta nueva formacnon con
un abundante fuego en andanadas diriaidas principalmente hacia la 2bha'en que
sc encuentra el cohete. Si la habilidad del juocador permite e11m1nat'este ene-
migo, una nueva escuadra aérea entra en accidn, compuesta esta escuadra por
doce nuevos aviones diferentes a los anteriores y sin ningun orden de formac1on
y desplazamiento comienzan a disparar sobre el cohete, que esta vez,uésta mas
proximo al enemigo con objeto de dificultar mas el jueco. .
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Si esta nueva escuadra es destruida, otra nueva entra en juego, s’endo mayor
en nimero, y como la anterior no guarda orden de desplazamiento, hi.ae forma-
ci6n, no obstante su fueao es mas intenso que 1a anterior escuady’d,

Cuando un jucador por proteger su nave de los disparos enemigos “dejd escapar
una nave enemiga tiene que volver a enirentarse a la misma escuadrilla, de mo-

do que renite la misma carta hasta que no quede ningun elemento de la escuadri-
1a.

Si una nave enemiga se escapa, la nave controlada por el jugador asciende una
altura, siendo repetida esta operacidn tantas veces como el jugador deje es-

capar una nave enemiga; incrementando la dificultad de juego a cada nueva ascen
sidn.

Previamente destruida esta nueva escuadra de quince naves, sobre el centro de
ja pantalla comienza a generarse un tunel de tiempo, de sorprendentes efectos
y vistosos colores, en 1a mitad superior del campo de juego nace un brillante
astro, formado este por una extrafia figura en continuo movimiento de expansion
y contraccidon al tiempo que dispara terribles misiles hacia el cohete, este-
astro, 1lamado el amo espacial solo puede ser destruido si uno de l1os disparos

le acierta n su zona central pero cuando el amo espacicl aparece en el cam-
po de juego el tanque

de combustible esta peliarosamente vacio, por lo que si
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réi jﬁgaddf no hace blanco en su brillante ojo, este absorverd el resto
del combustible haciendo que finalice 1a partida. No obstante si el juga-
dor hace blanco sobre el amo espacial, este desaparece y en su lugar un

tanque de combustible con una conduccién comenzarda a bajar hasta su cohete
para rellenar sus vacios tanques.

80

Una vez rellenados los tanques el juego comenzara por su primera secuencia
al tiempo que una mayor cantidad de enemigos, dispara una mayor cantidad de
misiles y estos adquieren una mayor velocidad.

La maquina consta principalmente de una cabina rectancular donde convenien-
85 temente alojados se situan los elementos que integran el jueao, dividida
en dos partes esta cabina, en la mitad superior va situado el monitor de

televisidon en color, la decoracidon interna de la cabina lograndose con la
combinacisn de estos elementos unos sorprendentes efectos espacialéssetan-
to de relieve como de profundidad; y en su mitad inferior se situa-@ﬁ:wa~
nel de mandos con los correspondientes controles para ser accionadqﬁ{p&r

los jugadores, el computador 16gico, un reproductor acustico y una fuente

de alimentacidn estabilizada, para suministro de la tension de trabajs de
los diversos elementos electronicos de la maquina.
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E1 sistema central de la miquina es un computador 16gico, compuesto: por unas
placas de circuito impreso realizadas en fibra de vidrio e impresignadas por
sus dos capas, donde se fijan e interconexionan entre si los divef%oqicompoj
nentes electronicos, tanto integrados como discretos. oot

Dentro del computador un oscilador general comienza a cenerar trenes de impul-
. [
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sos, que a base de divisiones y subdivisiones controlan mediante &86rdenadas
100 toda la extensifn de la batalla de el tubo de rayos catodicos, tambien se uti-
izan otros tipos de osciladores en este juego que sirven para fijar y sincro-
nizar los impulsos y sefiales electronicas entre el monitor de television y el

computador permitiendo mantener fija y estable 1la imacen en la pantalla del
‘televisor.

105 Mediante los controles del panel de mandos los jugadores van modificando e in-

troduciendo nueve informacién al computador, esta informacién es trztada y pro-
cesada por una CPU y a requerimiento de 1a misma se transforma en sefiales lumi-
nosas reflejadas en el televisor, variando entre si, en cuanto a tamano forma

e intensidad de brillo, permitiendo diferenciar claramente cada objeto visuali-
110 zado en la pantalla. Acompafando a estas imagenes lleanan a los jugadores una

serie de sonidos caracteristicos espaciales, tal como de despeaue de nave, cho-
que, explosion y disparos.

Los dibujos que acompanan la siqguiente memoria aclaran lo anteriormente expues:

to, y asi en la figura del dibujo n°1, se ha representado una persoectiva del
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conjunto de 1a méquina, en el dibujo n°2, 3, 4, 5, 6, 7 y 8 siete diferen-
tes fases del campo de batalla astral y en el dibujo n°9 se ha representado
un diagrama electrico de bloques.

En el dibujo n°1 se ha sefialado con el n°1 la pantalla de juego, con el n®

2 el control de navegacidn, con el n°3 el boton de disparos, con el n°4

el botén de arranque para un jugador, con el n°5 el botdn de arranque de

dos jugadores y con el n°6 el conjunto de la cabina.

En el dibujo n°3, se han representado siete diferentes fases del campo de
batalla astral, sefialandose con el n°l el tanteador del jusador n°l, con

el n52 el tanteador mas alto de la partida, con el n°3 el tanteador corres-
pondiente al segundo jugador, con el n64 las naves enemigas, con el n°5

la Tinea indicadora del nivel de combustible, con el n°6 las ventanat® torres-
pondientes a la fijura enemiga que estd en juego, con el n°7 el mis{i?@gfen-

sor, con el n°8 la estela luminosa producida por la combustidn de 108 motores.
®
. L]

En
se

el dibujo n°9 se ha -representado un diagrama: electrico de blogfies-"donde
aprecian los dispositivos electricos del juego y sus conjuntos,.’dsi, con

n°l se ha sefialado la entrada de red, con®1 n°2 la fuente de a{{ﬁéntacién,
con el n°3 los reguladores de tensidn, con el n°4 fuente de a]imeniiéﬁén,

con el n®5 cuadro de luces, con el n°5 contador de monedas, con el-ni7 tram-
pilla de monedas, con el n°8 entrada de monedas, con el n°9 computader 16gico,

con el n°10 panel de control, con el n°ll la unidad de video y coQ:§1'n°12
el altavoz. “eas s

el

REI"INDICACIONES

Los puntos nuevos que se reivindican en la presente memoria de Mod:lo de

Utilidad y Dibujos Adjuntos, que por veinte afios se solicita a favor de la
firmaSEGA S, por el juego recreativo.

1° JUEGO RECREATIVO el cual se caracteriza por esta constituido por una ca-
bina rectangular donde en su mitad superior se situa un monitor de tele-

vision, la decoracidn interna de la cabina y un espejo que superpone y
refleja a 1a vez todas las imagenes.

2° JUEGO RECREATIVO gue ademas de la reivindicacion anterior se caracteriza
por estar constituido por una cabina rectangular donde en su mitad infe-
rior se situan el computador 1d6gico, el reproductor acustico, la fuente
de alimentacidn estabilizada y ya en el exterior el panel de mandos con

sus correspondientes controles para que puedan ser accionados por los
jugadores.
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38, JUBGO RECREATIVO, aque ademas de las reivindicaciom s |
antcriores se carscteriza,porque sl juego se desarrolla ae-‘;
de un punto de vista totalmente visuael, recibicndose en la
pantalla del televi«or las sefiales de video generadas por nn,g
computad.r logigO.=

48 e JULGO RECRBATIVO, que ademmag de las reivindiescionss

‘I.QO

anteriorss se caracterizs, porgue al iniclsrse sl Juago, aw

perecen an la pantalla unsg sefizlew luminosas, corresponﬂien

ter al campo de julge, representado por una parialla astral

a un misll en @l que 8@ =prscia la estele luminosa ggqgnﬂio

da por la combustion de los motores, =si como 1ls liﬁhﬁxhun

mares el nivel de combustihle.= )
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58 o= JULGO R CREATIVO, gue adsmap de las reivinﬁieacioa.n

anteriores ge caracteriza,porque 2l iniciazrse el juégo‘apa-

rs¢en en le pantalla, unas seflales luminosas e@rreépondicn-

tem a la lluvia de meteoritos, =si como las sefialal gl fire

mamento, seflalee luminosag corrcspondientes a una =acusdrie

1ls de naves, = Otr: escuadrilla de naves, y otra escuadrilla

de naves, y otras corr:gpondientes al ll=mado tumnsl dei tiem
po y amo del espacio, como tzmbien el momento gque estande 1la
nave oontrolada, es rellensdz de combustible por el amo del
e3pacioe~

68 4= JULGO RNMCREATIVD, gue adem s de l=s reivinsieaciones
snterioreys 86 caracisriga,per constituir la unided de videe ’
an monitor de television en color , par: la mejor identificae

cion de lase difsrsntes sefislea luminosas gue intervisnen en
el Juego,=
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T8 JUEGO R REATIVO, que ademas de 1as reivindicacion es

anteriores se cersgteriss, paorque ¢ads nueva formagiom de nAw.

vea 50 visumliza ¢n difercntes vistosos coloredee :
B%ye JU-GO R: RBATIVO, que ademae de las reivindicaciones anaé

t.riorss se paracteriza, porque 2l sistema tambiem pormite is:

-
L XX Y

visusligacion ¢n un monitor de televizion en blance ¥, 02Er0.4™ .

984 JULGO R:iUREATIVO, que ademms de las reivindicacidhes apm.

terioree ss earagteriga, porgue al inielarse el Jucgo o8 co :

L] .
tadores de remteo, se reponen a eero qucdando praparados pam
LA Y

ra reelbir lae nuevee puntuscion es,w

108 ym JUEGO RE.REATIVO, que ademas de l=s reivindicacidnes

teriores se car.eterize,porgue & medids que transcurder vl Juse
de paves.y avioe

nag

nes enemigos, eatos imprimen una mayor velocidad a{sué des »

#9 ¥ se hace blanoge sobre las formae iones

plaganientos, :sl como eusnde una formsecion es deatﬁéé?a, une
mieva y diversnte formacion :ntre sn el CREPOe= :
118,~ JUEGD R-CREATIVO, gue sdemss de las reivindieacionea aﬁ%
teriores se earmcteriza,porque em $0d0 momento se hace comtrol.
€sl miwll aceionando € mando de dlsperos y el de acolonamions
tory 281 como leos misiles mi:ntrze ne =on destrnidos, estan em

agelon y s1 todrs las naves y formsciones de aviomes desapa-

recen, surgen loao cohet g para sy total dostruccionee
128 = JULGO R CRE.TEVO, que sdemas @e las relvindicacionss ane
terior: se earacteriga, porgus Juntemente con las sefiales lumi

nosEs que gparecen en la pantalla, se scompaiian de aonidos ewe
peeiales earacteriaticoay=
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