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E Gi:- SAfima de nacionalidad escafiola con danicilio en PARIA,
Madrid, carretera de Toledo Km. 22,900, solicita autorizacidn

para 2l registro de un Modelo de Utilidad por WIVEGE _RECREA
TTVO.~

MEMORTIA

La presente memoria y dibujos adjuntos tienen como finalidad  © e
resaltar los puntos que constituyen novedad y que por 20 afios ~ R
se solicita en Espana a favor de la firma EE334, S.A. por $L¥E9G5\7' v
consiste el Modelo de Utilidad que se solicita en una nueva méquma
de recreo, siendo un nuevo juego electrénico de video, totalmente- de
estado-s61ido que incorpora camo elemento central del juego un coms
patador 16gico de alta técnologia, que con sus correspondientes p.eri—-
fericos de entrada~salida controlan electrSnicamente el s:Lstana-,” -t
generando, visualizando y modificando toda la informacidn 16g1ca. 0
senales 11.'-‘1'[11.1’10..)35 repreqentada en la pantalla de un monitor de ¥dke-

....b

visidnan color ¥y que con la intervencidn de uno o dos Jugadores
representa el simpitico juegc : RECPERLIVO .- Tt
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Consiste el juego. </ en un gran laberinto por el que circulan una serie
de pequenos, colcridcs y juaetones duendecillos, estos no cesan de
- corretear por los diferentes pasillos tratando de alcanzar el gran PUCK;
- el gran PUCK se encuentra entretenido en borrar unos pequenos iJuntos que
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hay a lo largo del laberinto. y al c*ue los duendecillos tratan de acorra—
lar para hacerlo desaparecer.

Para deferderse de los duendecillos el gran PUCK absorbe a uno de los
cuatro soles que hay en el laberinto, imediatamente los duendecillos
cambian de color aterrorizandose y huyendo del gran PUCK, que ahora es ;
el perseguidor ‘de 16s*diendes ; -cuando un duende esTabsorbido por el - =r===
PUCK desaparece de la pantalla, quedando solamente los 0jOs, que a gran
velocidad retornan 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 huscar el gran PUCK del modo mas directo por el labet into,

sin dudar el recorrido a segd;ir; cuando el gran PUCK logra borrar todos

los p.mtos de el laberinto, los duendes retornan ai recinto central y

al regenerarse la nueva carta salen « mayor velocidad del recinto y con

gran astucia se dirigen a la busca del gran PUCK para eliminarlo y reco~

menzar otro nmueve ciclo. En el transcurso del juego unas frutas aparecen. -
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- situan los elementos que intregran el juego, éividida. en dos partes

junto al recinto central cambiando estas de forma cuando son absorvidas
por el PUCK. El jugador controla al gran PUCK mediarite 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 de unos espectaculares
sonidos.

la maquina consta de una cabina rectangular donde convenientemente se '

esta cabina, en su mitad . superior se aloja un monitor de televisi6n

color, no obstante, el sistema permite la visualizacifn y tﬁ!iliizaciﬁn

de un monitorde blanco y negro ; en la mitad inferior se s1tua el

camputador légico, un reproductor acustico, una fuente de aliménta-
cién estabilizada para suministro de la tensitn de trabajo dq cada

elemento de la maquina, y ya en el exterior un panel de coxjt;:dl para
ser accionado por 1os jugadores.

El sistema central de la miguina es un camputador 1&gico eemplesto por
unas placas de circuito impreso realizado en fibra de vidrips ’a impre-

sionado por sus dos ca.as donde se fijan e ]_nterconehlonan eniIe si

los diversos elementos y camponentes electronicos tanto dfscretos
como . integrados . Dentro del camputador un oscilador genexgl.ganien~ -
za a generar trenes de impulsos que a base de divisiones v subdivi-
sionés controlan mediante coordenadas toda la extensidn de la pantalla
de el tubo de rayos catodicos; tambié&n se utilizan otros tif;os de

osciladores que generan una extensa gama de sonidos que accmpahan las
incidencias del juego.

Mediante los controles del panel de mandos los Jdugadores van modificando
e introduciendo nueva informacién al ccmputador , esta informacibén es

tratadapor un mlmprcx*esador yenel m:Lsmo se transforman las senales

electronicas en sehales lummosas de vistosos sobre 1a pantalla del

televisor variando estas entre si en cuanto a tamaho forma e intensidad
de briilo y color.

Los dilujos que acampanan la presente memoria aclaran lo anteriormente
expuesto, y asi en el dibujo N°1 se ha representado una perspectiva de
la mdguina y un detalle de la pantalla de juego sefalandose con el N°L
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la cabina, con el N°2 pantalla de juego, N°3 panel de contxol; en la
figura N°2 se ha sehalado con el N°l 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 obstaculos 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°11 gran PUCK de juesgo N°12, soles
que revitalizan el gran PUCK.

En el dibujo N°3 se ha representado un diagrama electronico de b]bqn
dorde se aprecian los dispositivos de juego y sus conjuntogp a!'.‘l'. con
el N°1 se ha seflalado la entrada de red, con el N°2 la :Euente,dg ali-
mentacifn , con el N°3 reguladores e tensién, N°4 fuente de-alimentacién T
N°5 cuadro de 1uces, con el N°6 contador de mandos , con el N‘W: trampi-
lla de monedas, N°8 entrada de monedas, N°9 computador loglcca., 'N°10

panel de control, N°1l mitad de video, N°12 decodificador dé co.o.or y
con el N°13 el altavoz. et

REIVINDICACIONES

Ios pantos rmevos que se reivindican en la presente memoria de Modelo
de Utilidad y dilajos adjuntos, que por veinte anos se solicita a favor'
de la fimma SEGA, s.a. por el juego recreativo, Ziji, 1I

ctw

1%-

JUEGO RECRFATIVO el cual se caracteriza por estar constituido por

una cabina rectangular donde en su mitad superior se situa un monitor

de televisidn en color y la deccracién interna de la cabina.

22~

JUBGO RECREATIVO _que- ademas de -la- relvuﬁlcac16n apterior se . _—f—
caractéfiza por estar construldo por una cabina rectangular donde

‘en su mitad inferior se situan el canputador lfgico, el reproductor
acustico, la fuente de alimentacidn estabilizada, y ya en el exte-

rior el panel de mandos con sus rorrespondientes controles para ser
accionados por los jugadores.

3%~ JUBGO RECREATIVO gue ademas de las reivindicaci6n anterior se




ﬁ@lfs 8o vioeo

H‘

Y DOr FLCiBiT uro: i

inctrucciones proc.ceptes-dal coxput_g

58,= JULG0 R.CREATIVO, (ué «delss d: leg reivipdi

-nterior:g se cur oleriee,porgus aporse

110 ' uneg acfilos luminoszs d- verios olores, y en
osars Spurece weoscde por un: siric Juguetones

y si no es b”tld&, los du: nd 5 ot rrorlz .dos ¢

vy ge elejen del lugmr.-

115 en turlorss .riza porgue sm todo &l

n

Jusgou un:s melodizs y esp:s ct«cvl arzs sonidos =&
tronzcurse del Juigoe

78.~ JU.GO RuCREATIVO,-

Le pres.nts mernorie consts Ge cu. 7o hojis mic inog
= doz espacios’ poOr uu. zols c.re con urn tot.l de

izz y ocko linszs ¥y tres plaros



N




©

7/
ya
va
s a3 s oge 5 »
-
n
]
a

U BT
|

!Iﬂl..l.-.

:ﬂ e

|
R
N
B

ESCALA VARRABLE
MADRJD ﬂ”’“ e

EL AG,,« 1§ oF1cial-




—llu.l..ll\l..l|.||.I||_

-

{

f

| oo,
|

| v os
|

|
f
]
i
I
!
t
L

VA

ESCALA

",';jg
o

maDRIETE

BLE
v/

&

P

Fur




	Bibliographic data
	Description
	Claims
	Drawings



