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R’m 22,900, solicita autorizaci6n

thtvo de un Modelo de Utilidad por JUEGO RECREATIVO.

MEMORIA

o La presente mermoria y dibujos adjuntos de este Modelo de Utili-
' dad tiene como finalidad resaltar los puntos gue constituyen no-
vedad y que por veinte anos se solicita en Espana a favor de la firmg
SEGA,SA., por JUEGO RECREATIVO consiste el Modelo de Utilidad - +e.%

-

que se solicita en una nueva miguina de recreo, siendo esta nue- _ ;:-‘

10 va méquina un juego electronico de video, totalmente de estado -« ..
soi;i.cio que incorpora como elemento central del juego un computa- . .. %
dor logico de alta tecnologia cue con la intervencifn de uno o .E .
dos jugadores simula una caseta de tiro de feria. “M»_;
'..ﬁ":
Ios jugadores han de hacer blanco sobre tres hileras de patos, oq-,:_.,. '
15 o

nejos y buhos que estan en constante movimiento de desplazamiento;

Al iniciarse el juego en la pantalla del TVC aparecen tres hileras
con unas figuras, correspondientes a patos, conejos y buhos y unas
sefiales cuadradas conteniendo unas cifras que bonifican al jugador
‘cuando este hace blancc sobre dicha fiqura con el valor marcado;
‘tambien mezcladas con las figuras y sehales aparecen las letras

| _- BONUS cue derribadas en correcto orden tambien bonifican al juga-

dor con la cifra que marque el contador corresrondiente al BONUS.

Sobreestas figuras, y en la zona central superior de la pentalla
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tronica propia de fexfias y carruseles llega a_i los oidos de los
jugadores, sobre la zona inferior v entre dos lineas aparecén las
balas de que disponen los jugadores. Estos pierden diez holas
cadé vez que un pato en vuelo se escapa del campo de juego;
durante el juego una cuadricula de color amarillo se ilumina

y en su interior figquran una serie de cifras y sehales, si es-
ta cuadricula es acertada el jugador puedé sumar o restar el

valor que marcue en ese momento dicha cuadricula.

Una nueva sefial conteniendo und nota musical permite al jugador
parar la melodia si este hace blanco sobre la sefial, con un
’ "._‘L.

nuevo blanco sobre la misma sefial pondra la melodia a sonar co-

menzando donde esta quedara parada.

~

A

Cuando un jjugador consigue borrar todas las figuras y tambien la

noria, entonces sobre la linea media del campo de juego aparece *

(&3
- Fegn -
un oso blanco, que al ser acertado en su centro, se levanta y

dando un rapido giro cambia el sentido de desplazamiento, si un .

Ve
Brg

nuevo acierto se efectua sobre el oso, este vuelve a cambiar de o J,°

ab”"

sentido de desplazamiento incrementando a cada impacto el ritmo .,...

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

tosobreelososeacompaﬁadeungranrugido, 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 mdquina consta de una cabina rectahgular donde convenientemente
alojadbg se situan los elementos cue mtegran el juego, dividida
en dbs partes esta cabina, en la mitad superior se alojé un moni-
tor de TVC, no obstanﬁe el sistema permite la visualizaci6n y uti-

lizaci6n de un monitor de blanco y negro; en 1armitad inferior se

LT NSRRI T NL TIPS R I



60

65

70

75

80

" fuente de alimentacién estabilizada para suministro de la ten-

pectiva de la mAquina seﬁalandose'con?l n°l la cabina, n°2 panta-

si6n de trabajo de los diversos elementos electronicos de la
mdguina y ya en el exterior un panel de control para ser ac-

cionado por los jugadores, El sistema central de la mécmuina

~es un computador logico compuesto por unas placas de circui-

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

elementos y oomporientes electronicos tanto discretos cono

integrados.

Dentro del computador wn oscilador general comienza a generar

trenes de impulsos que a base de divisiones y subdivisiones - ..
controlan mediente coordenadas toda la extensifn de la pantalla :
. ¢ :
de el tubo de rayos catodicos. "..
r.a9¢
, _ e
Tambien se utilizan otros tipos de osciladores que se emplean ¢
para generar wa extensa gama de sonidos que acampahan a todas .r“:\
las maniobras que se realizan en el transcurso del .juego. "'":.:
2

Mediante los controles del panel de mandos los jugadores van mo-e.es - CE
dificando e introduciendo nueva informacidén al computador, esta

informacitn es tratada por un miCmprocesadorA y en el mismo se

transforman las sefiales electronicas en sefiales 'lmtdnosas de vis—
toscs colores sobre la pantalla del televisor variando estas en-

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

los dibujos gue acompanan la presente memoria aclaran lo anterior-

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

1lla de juego, n°3 panel de control. En el dibujo n°2 se ha repfeser:—'.

tado un detalle de la pantalla de juego, senalandose en particula;r
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con 21 N® 1 los contsdorus de tanteo de los Jjugadorsm, W
cundro vuriablé de'bonificaoibn nagative o positiva, N§-3
noria giratoriam, nf 4 cont.dor Vaﬂiable ae bonus, N2 Gi-g
flal fije de honificucion ds bales, N2 6 safial fija que per
mite & valuntad del jugador porner en marchar o parar 1a{
melodia electrohica y con =1 N2 7 pato sn vuelo.-

Bh <1 dibujo 3 se hs r.presentado un diagrama electrico:

"

blaques dondc se apr.cien losg dispositivos de juago y sd&'

con =1 N2 2 1o 1Tu.rnte ue 2limentacion, con el N2 3 lgs reg

[ A XA N J
lowores de tungion, con <1 N& 4 fuente de limentagion, -
tes *
<1 N2 5 cuadro d: luces, con =1 N2 6 cont.udor de mopsdas,

con ¢l N® 7 trumpi.lus de monedas, con ¢l N2 8 :ntrada 4e
mon.des, con <l N® 9 comput.dor logico, con el N2 10 p

de conmtrol, con sl N¢ 11 la urldéad de video , con &) N2 12

L4
R seesns
d.cocificudor de .ontrol y con :1 N2 13 8ltavoz.-

REIVINDICACIONES oo

Los purtos nuevos gus sé reivindican en la presente memorig
de Modelo we Utilicad y dibujos .éjuntos gus por vsinte afio

s& solicitun & Iavor de SuGA. SA por JU.GO R.UREATIVO son

|

0s siguicntes.—
18.~ JUEGO RLUREATIVO, s1 cu=zl ss car—ctiriza por estar cong
tituido por un. cabine rﬁct;ngular donde enrsu mitad supe:
rior se situd un monitor de talevisiom y la dacoraéion ins

ne de la cabing .-

28 .~ JUEGO R:CREATIVO, que ademss &6 la reivincicecion an
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rior se earaotefz-isigﬁ; porque ol sistema del ocomputador yam't
la visualizacion de las seflales luminoess, situandéose en :Ia‘v g
parte superior el reproductor acustico, la fuente de aunoutm
eﬁ.a& ¥ los mandomew

riarens s @ama'barim, porque el Juego ae desarrells desde un
punto de vista viaual, regibiendose en la pantalla tada- las
incidenciae del juego, que aparecen en sefiales 1uni.noam, ¥ p
Los menesjes emitidoes pusden ser estay varindeage= _
40 i JINCO RECREMIVE , que smdemas d¢ lag reivindicecionem anes
teriores s¢ cnreeterlsa, porpue aparczeen én la pahtalls figurs

de animnles, m'b;jc-r}oa del blance; ¢ue Quando aon acertaﬂﬁgﬁ wn

..
aonide du aoledt0  me nage presense £n ol altavoBem  ees

58 g JULGO MuCREA TIVO, gue ademas do las'raivindicaeiahga .
enterioros s Curuoboriza, porque eon ol transourso dels-filego
pusde copscbalase  dile wwiddla proples de r:rda y carruyélcﬂ
68 e JULGO ReCREBALCIVO, cue denas ce lae reivinﬂicéeionqg.am

teriores o eacact . rizsa, povime 321 borrar todas las aeﬁgﬁbs y

*ea’
figuras cparegs cn La pantaila W0 056 hlaned guse a cadm-Lme
Yoe®®
pecto  enlte potentes rMugldoses .

TR ewn JUWARD 1L RN IVO, oMe udGtsr a& Llan reivindicaciOnﬂs‘an#.
t&PiOTEHIME caracteriﬁa, porisue 1 movinisnto en la pan#u—_
Jle de lrs fizur e cee nFlen s dasnl-sswn o opng oran velflﬂi#‘:.
Gat, Lu ,ue Giilcadls M. dccion absticors, 1e gue motiva al

fin al esgotarsele la municione=

88 .o JUEG O RECREBATIVO,=




La preosente meworis consts de  sels hojas mecanograiiadas

por any 50la CcaXa & doa esp=.ioa  con un total de ci:nto

lreint- 7 dos lineas .-

oy

Madrid 14 ae BEnsro
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