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^ ^  firma de nacionalidad española con domicilio en PARLA.,
Madrid, carretera de Toledo Km. 22,900, solicita autorización 
para el registro de un Modelo de Utilidad por -RECREA
rn/c*.-

M E M O R I A
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La presente memoria y dibujos adjuntos tienen como finalidad * *** 
resaltar los puntos que constituyen novedad y que por 20 años / 
se solicita en España a favor de la firma S.A. por
consiste el Modelo de Utilidad que se solicita en una nueva máquina 
de recreo, siendo un nuevo juego electrónico de video, totalmente-de 
estado" sólido que incorpora como elemento central del juego un caap- 
putador lógico de alta técnologia, que con sus correspondientes peri­
féricos de entrada-salida controlan electrónicamente el sistema/

- **.generando, visualizando y modificando toda la información lógicá.$n. 
señales luminosas representada en la pantalla de un monitor de

* . - -visiónen color; y que con la intervención de uno o dos jugadores 
representa el simpático juego ' * —
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Consiste el en un gran laberinto por el que circulan una serie
de pequeños, coloridos y juqetones duendecillos, estos no cesan de 
corretear por los diferentes pasillos tratando de alcanzar el gran HJCK; 
el gran PUCK se encuentra entretenido en borrar unos pequeños puntos que 
hay a lo largo del laberinto- y al que los duendecillos tratan de acorra­
lar para hacerlo desaparecer.
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Para defenderse de los duendecillos el gran PUCK absorbe a uno de los 
cuatro soles que hay en el laberinto, inmediatamente los duendecillos 
cambian de color aterrorizándose y huyendo del gran PUCK, que ahora es 
el perseguidor *de los-duendes ; cuando un duende eslabsorbido por el -**- 
PUCK desaparece de la pantalla, quedando solamente los ojos, que a gran 
velocidad retoman a el recinto donde una vez revitalizado vuelve a flotar 
en el mismo hasta que logra salir otra vez a los laberintos, donde esta 
vez trata de buscar el gran PUCK del modo mas directo por el laberinto, 
sin dudar el recorrido a seguir; cuando el gran PUCK logra borrar todos 
los puntos de el laberinto, los duendes retoman al recinto central y 
al regenerarse la nueva carta salen a mayor velocidad del recinto y con 
gran astucia se dirigen a la busca del gran PUCK para eliminarlo y reco­
menzar otro nuevo ciclo. En el transcurso del juego unas frutas aparecen



junto al recinto central cambiando estas de forma cuándo son absorbidas 
por el PUCK.. El jugador controla al gran PUCK mediante un panel de con­
trol que permite ser conducido por el laberinto y las dos salidas de 
escape.

Durante el juego unos textos con gran atractivo informa a los juga­
dores del siguiente paso del juego, asi cano áe unos espectaculares 
sonidos.

La máquina consta de una cabina rectangular dónde convenientemente se
sitúan los elementos que intregran el juego, dividida en dos partes
esta cabina, en su mitad - superior se aloja un monitor de televisión
color, no obstante, el sistema permite la visualización y  uCilS&aciRn* ***de un monitorde blanco y negro ; en la mitad inferior se sitúa .ela #
computador lógico, un reproductor acústico, una fuente de alimenta-+
ción estabilizada para suministro de la tensión de trabajo d^ cada
elemento de la máquina, y ya en el exterior un panel de cojjtprdl para

* * **ser accionado por los jugadores. .

El sistema central de la máquina es un computador lógico eanag&esto por
unas placas de circuito impreso realizado en fibra de vidriola impre-

* *.*sionado por sus dos caías donde se fijan e interconexionan entre si 
los diversos elementos y componentes electrónicos tanto diectttos 
como integrados . Dentro del computador un oscilador generg 1 .Comien­
za a generar trenes de impulsos que a base de divisiones y subdivi­
siones controlan mediante coordenadas toda la extensión de la pantalla 
de el tubo de rayos catódicos; también se utilizan otros tipos de 
osciladores que generan una extensa gama de sonidos que acompañan las 
incidencias del juego.

Mediante los controles del panel de mandos los jugadores van modificando 
e introduciendo nueva información al computador, esta información es 
tratadapor un miniprocesador y en el mismo se transforman las señales 
electrónicas en señales luminosas de vistosos sobre la punta lia del 
televisor variando estas entre si en cuanto a tamaño forma e intensidad 
de brillo y color.

Los dibujos que acompañan la presente memoria aclaran lo anteriormente 
expuesto, y así en el dibujo N°1 se ha representado una perspectiva de 
la maquina y un detalle de la pantalla de juego señalándose con el N°1



la cabina, con el N°2 pantalla de juego, N°3 panel de control? en la 
figura N°2 se ha señalado con el N°1 el contador de primar jugador, . 
con el N°2 el contador de alto tanteo, con el N°3 el contador del. 
segundo jugador, con el N°4 el limite del campo de juego y labe­
rinto con el N°5 puntos y obstáculos del laberinto, N° 6 los duendes 
de varios colores, N°7 cerezas de aviso fin de carta, N°8 cereza de 
carta renovada, N°9 duende aterrorizado, N°10, contador de PUCK'S 
quedispone el jugador, con el N°1I. gran PUCK de juego N°12, soles 
que revitalizan el gran PUCK.

En el dibujo N°3 se ha representado un diagrama electrónico de bloques
donde se aprecian los dispositivos de juego y sus conjunto^f^así con

+ ***el N°1 se ha señalado la entrada de red, con el N°2 la fuente.^ ali- 
mentación , con el N°3 reguladores de tensión, N°4 fuente de * alimentación 
N°5 cuadro de luces, con el N°6 contador de mandos, con el trampi­
lla de monedas, N°8 entrada de monedas, N°9 computador lógica^ ̂ °10 
panel de control, N°ll mitad de video, N°12 decodificador dé color y 
con el N°13 el altavoz. * I *

R E I V I N D I C A C I O N E S

**+ + <*

* * *
* - * *

los puntos nuevos que se reivindican en la presente memoria de Modelo 
de Utilidad y dibujos adjuntos, que por veinte años se solicita a favor 
de la firma S.A. por el juego recreativo,

1?- JUEGO RECREATIVO el cual se caracteriza por estar constituido por 
una cabina rectangular donde en su mitad superior se sitúa un monitor 
de televisión en color y la decoración interna de la cabina.

2 ? - JUEGO RECREATIVO jpre; adsnas ?de la reivindicación anter ior^e
caracteriza por estar construido por una cabina rectangular donde 
en su mitad inferior se sitúan el computador lógico, el reproductor 
acústico, la fuente de alimentación estabilizada, y ya en el exte­
rior el panel de mandos con sus correspondientes controles para ser 
accionados por los jugadores.

3?- JUEGO RECREATIVO que adouas de las reivindicación anterior se
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cnr-cteri^y porgue vi sicteme asi . -  ̂ - - ̂ computador logice,, ,
P"eymita,.tLa ̂ visvhliz„;eion cu? le.r.

4^.- JU^OO R-

n^ñtaila^ in%<
r..

^ ̂ -^l3^-#dh!Í^Q sa'g.A

^ la§.reivínJíc ciotga
S-y* O a.,^'G ü ,̂. 4^ÍZ r*̂ ry P 0.^ it*'n. OlL^^y^at ^

Q^ vice. y por r.siKiy ur,. .;n,;. i., ej.rji.e
instrucciones proc.daptea 'del oo^put.;d^:#i3Ur liz .dó J-.-*'
5^.— JU^GO RECREATIVO, qu& .̂d̂ mas de Iss reivinHc ACion09^ \

*#
-nterior^s s^ car.eteriza,porque apareces en 1?. pJaÍMÍla

- ***w ^
unas e^ñ l.s luminosas d^ varios colores, y en donüa^ttna ^

*
figure: aparece acosede. por une serie de juguetones ̂ Jondea'

** **y ai no es abatida, los duendas ?t.rrorizí dos camgi^^de bUiR
y se alejan del lugar

i63.- JUEGO RECREATIVO, que ademes de las reivincic^e&ones 
an t.rieres se caracteriza porque en todo al momc%{^d3l'-h
juEgou unes melodías y espectaculares sonidos ¿congyj^n 3 l \  

transcurso del juego.- 
73.- JU..CO RECREATIVO.-

La presante memoria consta de cu.tro hojas mac-nografi-dasnê:is?5g'
a dos espacios' por un- sola c-ra con un tot.1 de ciento ' 
aiez y ocho lineas y tres planos.-
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