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La presente memoria y dibujos adjuntos de este Modelo de utili- 

tiene como finalidad resaltar los puntos que constituyen no­
vedad y que por veinte años se solicita en España a favor de la firma 

SEGA,SA., p or JUEGO RECREATIVO consiste el Modelo de Utilidad
que se solicita en una nueva máquina de recreo, siendo esta nue- *  T f

va maquina un juego electrónico de video, totalmente de estado • T»

solido que incorpora cono elemento'central del juego un corrputa-
dor logico de alta tecnologia que con la intervención de uno o .i.%
dos jugadores simula una caseta de tiro de feria.
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* • »* « *
Los jugadores han de hacer blanco sobre tres hileras de patos, cq».# 

nejos y buhos que están en constante movimiento de desplazamiento.

í'$t Al iniciarse el juego en la pantalla del TVC aparecen tres hileras 

con unas figuras, correspondientes a patos, conejos y buhos y unas
señales cuadradas conteniendo unas cifras que bonifican al jugador 
cuando este hace blanco sobre dicha figura con el valor marcado; 

también mezcladas con las figuras y señales aparecen las letras 

BONOS que derribadas en correcto orden también bonifican al juga­

dor pon la cifra que marque el contador correspondiente al BONOS.

Sobre estas figuras, y en la zona central superior de la pantalla



una, noria comienza a girar, a1 *■*"■
\ ....': í?~;§ í^

go© una

tronica propia de ferias y carruseles llega a los oidos de los

$, sobre la 2ona inferior y entre dos lineas aparecen las

balas de que disponen los jugadores. Estos pierden diez bolas 

cada vez que un pato en vuelo se escapa del carpo de juego; 

durante el juego una cuadricula de color amarillo se ilumina 
y en su interior figuran una serie de cifras y señales, si es­

ta cuadricula es acertada el jugador puede sumar o restar el 

valor que marque en ese momento dicha cuadricula.

Una nueva señal conteniendo uná nota musical permite al jugador 

parar la melodia si este nace blanco sobre la señal, con un 

nuevo blanco sobre la misma señal pondrá la melodia a sonar co­

menzando donde esta quedara parada.
• *■* »
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Cuando un jugador consigue borrar todas las figuras y también la
% •

noria, entonces sobre la linea media del carpo de juego aparece • 

un oso blanco, que al ser acertado en su centro, se levanta y
#

dando un rápido giro cambia el sentido de desplazamiento, si un 

nuevo acierto se efectúa sobre el oso, este vuelve a cambiar de 
sentido de desplazamiento incrementando a cada impacto el ritmo •„ 

de velocidad, hasta que se escapa del campo de juego. Cada acier­

to sobre el oso se acompaña de un gran rugido, asi como tres dife­

rentes sonidos de graznido de pato se hacen presentes cuando estos 

levantan el vuelo. La.partida finaliza cuando el jugador pierde 

todas sus balas.

La máquina consta de una cabina rectangular donde convenientemente 

alojados se sitúan los elementos que integran el juego, dividida 

en dos partes esta cabina, en la mitad superior se aloja un moni­

tor de TVC, no obstante el sistema permite la visualización y uti­

lización de un monitor de blanco y negro; en la mitad inferior se



se sitúa el computador logico, un reproductor acústico, vina 

fuente de alimentación estabilizada para suministro de la ten­

sión de trabajo de los diversos elementos electrónicos de la

máquina y ya en el exterior un panel de control para ser ac­

cionado por los jugadores. El sistema central de la máquina 

es un computador logico compuesto por unas placas de circui­

to realizadas en fibra de vidrio e impresionadas por sus dos
..'vi?
caras donde se fijan e interconexionan entre si los diversos 

elementos y componentes electrónicos tanto discretos cono 
integrados.

Dentro del computador un oscilador general comienza a generar ** **** *
trenes de impulsos que a base de divisiones y subdivisiones ' ,*vr ' t
controlan mediente coordenadas toda la extensión de la pantalla *

* • **de el tubo de rayos catódicos.

También se utilizan otros tipos de osciladores que se ©tiplean 

para generar una extensa gama de sonidos que acompañan a todas 

las maniobras que se realizan en el transcurso del juego.

** • •
V.

et *

Mediante los controles del panel de mandos los jugadores van mo-».-» - 

dificando e introduciendo nueva información al computador, esta 

información es tratada por un microprocesador y en el mismo se 

transforman las señales electrónicas en señales luminosas de vis­

tosos colores sobre la pantalla del televisor variando estas en­

tre si en cuanto a tamaño, forma, intensidad de brillo y color.

Los dibujos que acompañan la presente memoria aclaran lo anterior­

mente expuesto, y asi en el dibujo n°l se ha representado una pers­

pectiva de la máquina señalándose' con el n°l la cabina, n°2 panta­

lla de juego, n°3 panel de control. En el dibujo n°2 se ha represen­

tado un detalle de la pantalla de juego, señalándose en particular



con ,;1 NB 1 loa contadores de tanteo de loe jugadores:,. NB 3, 
cuadro variable de bonificación negativa o positiva, NB- 
noria giratoria, nB 4' contador variable de bonus, N* 
ñal fija de bonificación da bales, NB 6 señal fija que pe 
mite a valuntad del jugador porner en marchar o parar la: 
melodia electrobica y con el NB 7 pato en vuelo.-
JSi ol dibujo 3 ae ha representado un diagrama eléctrico: d#afT|j

, ■*»
bloques donde se aprecian los dispositivos de juego y su# - 
conjuntos asi como el N® 1 sj ha señalado la. entrada de réd

• -i

con -1 Nfi 2 la fu-nte c~ alimentación, con el NB 3 1.Q.8 regu*~• • • • •
laüüias de tensión, con =1 NS 4 fuente de al imantación, CQ;

• • • * tel Nfi 5 cuadro da luces, con «=1 NB 6 contador de monedas, '"•$
• ...

con el NB 7 trampillas de monedas, con el NB' 8 entrada d# v
monadas, con d  Na 9 computador logico, con el NB #10 p'pmeí

• • • 1*
de control, con el Na 11 la unidad da video , con el NB 1¿ r 
d_coúixice.üor de ..ontrol y con el NB 13 altavoz.—

R E I V I N D I  C á C I O N B S • • • • • J

m-

pa
.'.a-íwvlí.los puntos nuevos, que se reivindican en la presente memoria-^* 

de Modelo ue Utiliaad y dibujos adjuntos que por veinte años.: j 
se solicitan a íevor de S-GA. SA por JÜ-GO RáCREATIVO son 
los siguientes.- 
i®.- JUAGO RaJREATIVO. el cual se caracteriza por estar consol 
tituido por u r i c ,  Cabina rectangular donde enrisu mitad aúpa ̂  
rior ae sitúa un monitor de televisión y la decoración inte 
na de lo, cabina.—
2®.- JUAGO RAORBaTIVO, que ademas de la reivindicación ahme<¡|?i



rlor se earaotarias* porque «& sistema del cója»utador peralte 
la visual!saoion de lee señales luminosas, situándose en 2a

:«wí
t-t

parte superior el reproductor acústico» la fuente de alimente* •'&
/ . .ala

íft.

•J
§Ü

o i o ^  y los mandos**» /1
y 4

3» *- JUEGO HEOHEASIVO» que ademas de las reivindi oaciones anta* ’j* «’v’.1'. aírp

rloreo se earacterisa» porque el Juego ae desarrolla desde un
|punto de vista visual» recibiendo se en la pantalla todas lee | 

incidencias del Juego, que aparecen en señale a luminosas» y per ¡
*rloe menea J es emitid o a pueden ser estar variada**-

4>«— JtUflOO fíi’CBSfTIVQ , que adema© be las reivindicaciones an*1
MV#

M
ta r i ores «e carnet‘¿riza, porque apare een en la  pahtalla figu r«n|

:•••: ;..r-de animales» objetos del blanco, que cuando son acertddtttf» ún íMV*. i|
sonido de acierta ae nace presente en el a ltaros*—

* ■í'í;
5*#- JUEGO 'RñiOHiíA ííIVO, que adama» de la© raivlndicacicpas ’ 

anteriores ¿e caracteriza, porcme en el transcurso del»*JstegO ■.

puede oon<->otarse au» melodía propia ese i¿ria y eamo^jiéo1 | ~ll
'* *  . • ■. Y :

6®*~ JUEGO IkOASAiCIVO, c.ue ndumas ce la s  reivindicaoiOACer.su-*

te n o re s  s-i« earaci -r iz a , al borrar todas laa  ae$s&S* jf• •••
figuras aparece <-n la  pantalla un oso blanco que a e a t e *^ *  

pacto emitw potentes rugidas*"»

7®#«* JUEGO Ib.. rtlÜ/v'rlVO, í-ue adema© ae i«n  reivindicaciones am*. 

teriorei? we caracteriza, porque - I  raovó.miento en la  pauta*»

lia de lv s figur.•& uoe oFluri se áepnl' w n  ur»a gran veloel*'- 

dad, le  ..ae cd iicu iv . ai. iociort aba t i  dora, lo  que motiva a l  

a l agotársele la  mnioiGxu-

8*—  JUEG O HECREAOT©.



La
por úna 
treinta

¡nte memoria consta de seis hojas mecanograiiadas 
sola cara a aoa eap-a. ios con un total de ciento 
y dos lineas.-
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