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M E M O R I A  D E S C R I P T I V A  ...̂

El presente modelo de utilidad se refiere a una má— '-. 
quina recreativa de juego electrónico del tipo que/ previa 

5 la introducción de una monedas de diferentes valores, apa­
recen en una pantalla visualizadora de un tubo de ra^os da

*. *; "* '***tódicos unas determinadas y concretas figuras que realizan:
*-'* *unas de ellas movimientos y comportamientos programadÉ's —-
* *electrónicamente y otras responden a la actuación de l*os -* +* **10 jugadores obteniéndose resultados igualmente programados -
. . .electrónicamente. *
....
* **.En estos juegos la novedad y utilidad reside p*S?̂ p.lsa- 

mente en la configuración distinta de las figuras q^e\ypa- 
15 recen en la pantalla visualizadora en estrecha relap.^qn —  

con el conjunto de todas ellas y sus movimientos programa­
dos electrónicamente por lo que en esta memoria y dibujos 
unidos describiremos este modelo de juego electrónico re—  
fiejando sus características propias diferenciales y esen- 

20 cíales nuevas y originales no conocidas anteriormente en - 
España solicitando su propiedad exclusiva de acuerdo con 
la legislación en vigor y con arreglo a las esencialidades 
recogidas en las reivindicaciones finales.

25 Así en posición de espera de jugadores y como anuncie



e información del propio juego en la pantalla de video apa­
recen sucesivamente dos conjuntos de figuras inéditas, --
siendo estático el primer conjunto de imágenes y dinámico 
o en movimiento del segundo, que vamos a describir por re­
ferencia a las figuras unidas correspondientes a una reali^ 
zación escogida entre las innumerables posibles y teniendo 
en cuenta que debido a su formación electrónica mediante -

t * +la traducción visual sobre la pantalla visualizadora dé ün
„ * * *tubo de rayos catódicos, los cuales inciden en la pantalla* *..según el programa introducido en el elemento electrónico -+

*  +  *de control, estas figuras pueden tener variaciones en.la -
forma o dimensiones que no alterán la esencialidad dé**este

* **.modelo de juego electrónico, como se desprenderá del'.î eyto
*****de la presente memoria y las esencialidades recogida^^&p - 

las notas reivindicativas correspondietes. ....*

La primera composición de imágenes está representada 
en la figura 1, unida en la que a la izquierda representa­
mos los que podemos llamar personajes nuevos y originales 
que irán apareciendo a lo largo del juego cuyas formas y - 
diseños constituyen una de las esencialidades protegióles 
y siendo otra muy importante la propia secuencia inédita - 
y distinta a cualquier otra conocida y practicada hasta —  
ahora en que van siendo reproducidos en la pantalla visua­
lizadora generados electrónicamente según un programa ---



preestablecido y su frecuencia de tiempos igualmente gene­
rada electrónicamente. A la derecha aparecen unos símbolos 
numéricos que expresan el tanteo que se consigue respecto 
de cada figura y por encima unas menciones o rótulos y en 
el borde superior tres zonas de acumulación de tanteos ob­
tenidos en la que la central da en forma permanente 31 t^n

* * *  *

más alto conseguido por cualquier jugador.Esta imagen.*eptá
+ * ++ + +acompañada de unos sonidos musicales suaves y agradables -
* * *

generados también electrónicamente y que son traducidos.— r* + +* *.acústicamente por un altavoz dispuesto para esta finalidad.

Automáticamente cada cierto tiempo estas figuras son
* **.* w *son sustituidas por otras que representan el conjuntó*del

+ * *primer escenario de juego que es lá figura 2 y en la**3de - 
varias de las figuras aparecen en movimiento como uñares—  
pecie de resumen y simulación de una parte del juego que, 
como veremos más adelante, es más complejo y variado. En - 
esta imagen ya se aprecia que se trata de una invasión que 
las figuras fantásticas que vimos anteriormente hacen con­
tra una representación como de un paisaje terrestre que es 
defendido por una sola nave estelar terrestre, paisaje que 
se sitúa en la parte baja de la pantalla y la parte alta - 
ocupando algo más de la mitad de la imagen representa el - 
espacio interestelar apareciendo hacia su parte derecha une 
nube de puntos brillantes como una nebulosa y hacia la par-
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te izquierda la imagen de un planeta con anillo similar al 
de Saturno.

En la parte de la imagen que representa el paisaje - 
terrestre aparece en la parte más baja y hacia el centro - 
una figura como una diana que es el punto de despegue.de -

I* +una figura como una nave estelar terrestre cuyo movimiento/ *
es únicamente, en esta secuencia, horizontal a izquierda*y

* *  +

derecha produciendo por su extremo superior unos destellos* + * ****como disparos que cuando coinciden con las figuras atacan­
tes las destruye la nave estelar terrestre tiene una figura
cilindro alargado con dos alas laterales terminadas en*--
otros dos cilindros verticales. Por encima del nivel *&m* que 
se desplaza lateralmente la figura como nave terrestr&*apa 
rece a la izquierda un grupo de figuras en forma de'edifi­
cios terrestres y a su derecha en línea oblicua dos figura 
como grandes antenas parabólicas de radar o radiosondas —  
con su base que cabecen automáticamente como experando el 
espacio y algo más arriba y a la derecha aparece una fila . 
de figuras como depósitos esféricos de combustible con sus 
vigas de apoyo. Hacia la parte izquierda aparece un grupo 
de figuras, a la altura de las figuras de edificios, que - 
representan como instalaciones industriales y astilleros 
de naves especiales. Todas, estas figuras sirven como de —  
barrera a los trazos luminosos como proyectiles que produ

'lÓ.K;
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cen las figuras atacantes por lo que la figura como nave - 
terrestre puede protegerse por debajo mientras no sean des 
trüidos por los trazos como disparos atacantes. Sin embar-r 
go los trazos como disparos de la nave terrestre pasan a - 
través hacia las figuras atacantes.

*. ';*.*
Por encima de estos grupos de figuras terrestras^apa-

+ + +
rece-a todo lo ancho de la imagen una figura continua que

* * *

representa como un horizonte terrestre con pequeñas altura
* * *

y edificios que delimita la zona terrestre contra la que -
* * *
*en ocasiones se estrellan y destruyen algunos atacantes.
. ******

* * ** *
Por la parte superior izquierda aparecen unas fígú-. . . .

* * +ras fantásticas poco definidas contra el fondo oscurtf'áe - 
forma sensiblemente como exágonos con dos puntos brillan­
tes en su interior que se desplazan erráticamente hacia —  
abajo en dirección del paisaje terrestre saliendo de su —  
parte inferior como un chorro de llamas y trazos brillan—  
tes como disparos. A Estas figuras cuando llean a la figu­
ra del horizonte terrestre les aparecen unos apéndices que 
cuando atraviesa ese horizonte van formando una barrera de 
figuras como pequeños exágonos, al mismo tiempo que surgen 
trazos brillantes como disparos, barrera que detiene, des­
truyéndose, los trazos como disparos de la nave estelar - 
terrestre de figuras como exágonos de doble contorno que -

&

. ¿y



que descienden 
erráticos que 
lar terrestre

hacia la zona terrestre con movimientos —  - 
sí coinciden con la imagen de la nave este-^ 
la destruyen.
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Finalmente en esta secuencia, es destruida la figura
de la nave terrestre, volviendo automáticamente la imag&n* * +
a representar la secuencia fija de las figuras parti&ip^n-
tes reanudándose el ciclo automáticamente. Simultáneamente* * *
a la oposición de las figuras y siguiendo la secuencia se
producen electrónicamente una serie de sonidos musicales y** +
otros como ruidos de explosiones. *****

* **.** ***'+*.Cuando se introducen monedas para iniciar un juego -****** waparece la escena descrita como segunda secuencia pero con 
la particularidad de que los movimientos laterales deTensi 
vos de la figura como nave estelar terrestre son gobernae- 
dos u ordenados por el jugador así como la oposición de los 
trazos como disparos que hacen desaparecer de la pantalla 
las figuras de los atacantes al mismo tiempo que se produ­
cen tanteos que se van acumulando en los contadores de la 
parte superior de la imagen.

.25

Cuando la actuación de la figura como nave terrestre 
elimina de la pantalla las figuras como atacantes proceden 
tes del espacio se produce el efecto de que la nave estelar



terrestre despega hacia el espacio estar, figura 3 y 4 y - 
para lograr este efecto las figuras de esta secuencia, ex­
cepto la figura de la nave estelad terrestre se desplaza - 
hacia abajo desapareciendo de la imagen y quedando domina­
da la pantalla por un fondo negro en cuyo momento aparecen

*. *formaciones de figuras fantásticas como los platlllosJ^-2- 
tes que se desplazan erráticamente hacia abajo con la'gáp- 
ticularidad de que cuando se acercan a la figura de la'na-
vp estelar terrestre se agrandan y salen de su centre^ — .'"'.i".'-.*.-*

10 ferior trazos brillantes como disparos que debe eludirJpón 
desplazamiento horizontales la figura de nave estelar te—  
rrestre al mismo tiempo que a voluntad del jugador.se

****ducen saliendo de su punto unos trazos brillantes co^Q.dis* * *+ ***paros que tienen el doble efecto de que si coinciden con la
* * M * .15 figura atacante en su conformación de la parte de ala en - 

esta aparece la imagen de un incendio y toda la figura re­
duce su movimiento simulando estar averiada lo que facilita 
que algún trazo brillante como disparos de la figura de na 
ve estelar terrestre coincida con el centro en cuyo caso - 

20 desaparece en una como explosión.

Sí estas figuras descendentes no son eliminadas por­
que coincida con su centro un trazo brillante como disparo 
de la figura de nave estelar terrestre al llegar al borde 

25 inferior, aunque lleguen al mismo con la representación de



estar incendiada un ala, pasan automáticamente a aparecer 
por el borde superior con el mismo tamaño que hubieran ad­
quirido, debiendo indicarse que la figura como nave este—  
lar terrestre es eliminada de la pantalla aimilando su des­
trucción cuando coincida su figura con la de una dé los —
atacantes simulando un choque destructivo

+ **# * +*+ + iCuando en esta secuencia son eliminadas las figuras
i * ! * . - *

atacantes, aparece figura 5, en el centro de la imagep"sp-* . .**.bre un fondo oscuro estelar una nueva figura que represen-
*' + ..

ta una como especie de gran nave nodriza cuya parte iirfé—
*rior se abran pequeñas zonas como partezuelas de la que sa+ .**

len unas pequeñas figuras como naves que descienden c&n*mp- 
mientos erráticos saliendo de ellas unos trazos brillantes 
como disparos. Esta aparición de figurillas puede ser-eo—  
hibida por repetidos trazos brillantes como disparos que sa 
ga de la nave estelar terrestre pero para dificultarlo apa­
recen por los bordes de la imagen formaciones de figuras - 
como naves atacantes con movimientos erráticos hacia abajo 
y la figura como nave estelar terrestre que debe desplazar 
se para evitar los trazos o que coincida una figura con la 
figura de la nave estelar terrestre lo cual significa la - 
aparición de la imagen de su destrucción.

Cuando en la secuencia es eliminada la figura de la
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gran nave nodriza aparece una nueva imagen figura 6, cons-,
tituida por una serie de trazos brillantes rectos conver—
tes hacia arriba en cuya convergencia aparece como unos tra
zos que componen como una diana circular,trazos rectos que
están cortados por otros igualmente rectos delimitando como
unas cuadrículas en las que aparecen unas figuras fljap <co-

*  * *mo naves estelares posadas en un campo de aterrizaje al.mis/ ***
mo tiempo que se produce un sonido electrónico como de,pr-* * * .

gencia de que la figuia como nave estelar terrestre a^erg'i-
^  *  *  -****ce para lo cual la imagen de la figura de nave estelante-

rrestre se desplaza hasta la parte inferior y más amplia de
*****la figura de campo de aterrizaje e iniciando un desplaza—
* * *miento hacia la parte superior donde aparece la figurando 

la diana o punto de aterrizaje para lo cual el jugad&s^eon 
los movimientos laterales combinados con el desplazamiento 
lento hacia arriba ha de procurar que la figura de nave es­
telar terrestre no coincida con las figuras de las naves 
posadas pues aparecería la imagen de la destrucción de am­
bas.Por el contrario debe procurar coincidir con la imagen 
de como unos consiguen puntuación.

^5^

-¿.y**

Cuando la figura de la nave estelar terrestre coin—  
cide exactamente con la figura de diana del extremo superio 
de la figura que representa el campo de aterrizaje, en cu­
yos laterales aparecen unas imágenes como iluminando la pis

.i. ."'-i'



ta para dar mayor realismo al conjunto de figuras, aparecen 
en la pantalla una especie de figuras en forma de destello

zadora las figuras descritas en la primera secuencia repre­
sentando un paisaje terrestre repitiéndose las secuenci&s

clones son extraordinariamente sencillos pues se redu&ên a

de la figura de nave estelar terrestre. Otro pulsador^QO—  
rresponde al juego de un solo jugador y otro pulsador cuan­
do el juego se efectúa con dos jugadores. El bloque man­
do se completa con el habitual dispositivo introduztor de 
monedas. En la figura 8, representamos el diagrama de blo­
ques electrónico con los periféricos correspondientes panta 
lia visualizadora -1- altavoz -2- pupitre de mandos -3- dis 
positivo aceptador de monedas -4- circuito lógico -5- moni­
tor de televisión -6- y fuente de alimentación -7-.

Descrito con detalle, este modelo de utilidad en esta

de colores marcando la puntuación obtenida a esta secuencia!
En este momento vuelven a aparecer en la pantalla visuali- ! ^

descritas pero a mayor ritmo y dificultad,

Los mandos figura 7, de actuación de este modelo^de3 3
máquina recreativas de juego electrónico a pesar de la bom
plejidad y variée ad no conocida de situazione y configura-

una palanca de movimiento a izquierda y derecha y un"-bptón 
pulsador para que surja el trazo brillante como disRa^oá 0-
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R E I V I N D I C A C I O N E S

1.- MAQUINA RECREATIVA DE JUEGO ELECTRONICO DE VÍ­
DEO, caracterizada porque los diversas señales de video 
que son suministradas a la pantalla visualizadora de 
un tubo de rayos catódicos, así como las señales de audio 
que acompañan a las anteriores, son producidas en una 
unidad electrónica programada, constituida básicamente 
por una fuente de alimentación, un circuito lógico que 
contiene la programación, un monitor de programacgj&a^
un monitor de TV y los correspondientes dispositivos* * * *
periféricos constituidos por la botonera de mandos+áel 
jugador, que incorpora un único mando de movimiento hori­
zontal a izquierda y derecha del objeto generado*-p<3r* . ** * *
una señal de video controlada por el jugador, un botón

*de activación para la producción de supuestos disparos
por parte de dicho objeto, pudiendo duplicarse egtjas*** .*botones en el caso de dos jugadores, y un altavoz .Qpp

I * *
traduce auditivamente los impulsos generados electrónica-*.„ *****mente, habiéndose previsto que el mencionado circuito
lógico que contiene la programación suministre a la pan­
talla visualizadora, además del ya mencionado objeto 
controlable por el jugador, una pluralidad de grafismos 
móviles contrarios a este último e inaccesibles a su 
mando de control.
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2. - MAQUINA RECREATIVA DE JUEGO ELECTRONICO DE 
VIDEO; según reivindicación primera, caracterizada porque 
el objeto representado en pantalla a través de las co­
rrespondientes señales de vídeo controladas por el juga­
dor consiste en una especie de gran nave galáctica, mien^ 
tras que las señales de vídeo ajenas al control del juga-  ̂
dor motivan la aparición en pantalla de figuras móviles 
contrarias a la citada nave y que aparecen en pantalla
por su borde superior, así como motivos paisajisticos

, +  *- * * *que ocupan la zona inferior de la pantalla determinant's**.
de obstáculos que asimismo deben ser salvados por*.e.]?*
objeto controlado por el jugador. t*

+*****
3. - MAQUINA RECREATIVA DE JUEGO ELECTRONICo[*-pg

VIDEO; según reivindicaciones anteriores, caracterizada*
porque en situación de fiera de juego todos los grafismQ5
correspondientes a las respectivas señales de vídeo ápA-**.
recen en pantalla en situación estática, pasando die?%m*****
grafismos a una situad <n dinámica en el momento en que 
se activa el circuito de programación mediante la intro­
ducción de la correspond ente moneda.

4.- MAQUINA RECRiATIVA DE JUEGO ELECTRONICO DE 
VIDEO; según reivindicaciones anteriores, caracterizada 
porque el ciclo de pr gramación se interrumpe cuando



5

10

-  1 5  -

el grafismo controlado por el jugador consigue destruir 
todos los grafismos oponentes, o cuando por el contrario, 
dicho grafismo accionado por el jugador es destruido' 
por aquéllos o por impacto sobre los grafismos paisajís­
ticos, continuándose el programa con una secuencia dis­
tinta en la que los grafismos oponentes al del jugador 
están dotados de una mayor velocidad y en la que aumentan 
los obstáculos, paisajísticos, existiendo un número prede-/
terminado de secuencias establecido en la programación^*' *
del correspondiente circuito. *.̂ *t

***.* *

5.- MÁQUINA RECREATIVA DE JUEGO ELECTR0NIC0*;BE
VIDEO, según reivindicaciones anteriores, caracterj,g&^
porque los grafismos contrarios al controlado poy*.é*L*

15 jugador, es decir los grafismos atacantes, dotado^gte*
movimientos erráticos, desaparecen de la pantalla cuando
reciben un impacto en su centro, mientras que si el-iíf!?

***pacto les afecta lateralmente se produce úna fragmqpta^- 
ción de los mismos manteniéndose dichos fragmentos en 

20 pantalla con una menor velocidad.

6.- MAQUINA RECREATIVA DE JUEGO ELECTRONICO DE 
VIDEO; según reivindicaciones anteriores, caracterizada 
porque las diversas secuencias programadas en la máquina 
para una sola partida, van acompañadas de señales de25
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de audio diferentes.

10

7.- MAQUINA RECREATIVA DE JUEGO ELECTRONICO DE <
VIDEO, según reivindicaciones anteriores, caracterizada
porque en los ángulos superiores de la pantalla visuali-
zadora aparecen los correspondientes contadores de las
puntuaciones obtenidas y, por debajo, un señalizador de
la reserva de secuencias o ciclos de juego de que dispone
cada jugador, habiéndose previsto asimismo la existencia

* *de un contador asistido por la correspondiente memoH¡^á*¿
* **en la que se almacena la puntuación más alta obtenjjdq? 

por los jugadores. * 
- #

15

20

8.- MAQUINA RECREATIVA DE JUEGO ELECTRONICOJ&p*
VIDEO;

,**-*6'*.*- *  ̂* 6
t

25
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