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La presente invencién, segfin se expresa en el enun-
ciado de esta memoria descriptiva, consiste en ua dispo-
sitivo variador de dificultad de juego en miquinas re-

creativas de video,

Es conocido el creciente auge que han tomado los _ -{
Juegos de video en las m&quinas recreativas instaladasﬁ
en lugares piliblicos y cuyos Juegos suelen consistir en
"objetos voladores" gue atacan a un elemento defensor ma-

nejado por el usuario del juego. Hasta el momento tales

Juegos vienen condicionados por una secuencia grabada en
L N ]

forma de prozramas en memorias que facilita el proﬁi& fa-

* oo

bricante de los Jjuegos, circunstancia esta que hace, que

todoz los juesos de este tipn distribufdos por el ﬁﬁ?éa—

LN ]

do presenten caracterfsticas comunss en cuanto a lo ‘que

.
XN RJ

en secuencias de Juego se reliere, por lo que existe una
L]

e?

cierta "monotonfa® en todos estos juegos. et
La invencién tiene por objeto aportar un medi&}&ée
permita la variacién de las distintas secuencias que;in—
tervienen en la duracién de una partida de juego, cir-
cunstancia ésta que va a imprimir un personal carécter
al juesgo al que se aplique y, con eilo, dicho juego va
a diferenciarse del resto de las miquinas recreativas
existentes; con las consijuientes ventajas para los pro-
pietarios de las m&quinas recreativas en cuestién.
En este sentido, por ejemplo, cabe decir que 8i a
un Juego de video se le aportan unos medios para que du-

rante el transcurso de la partida y en funcién de la des-—

treza del usuario el grado de dificultad en el desarrollo
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del juego siga una progresién creciente dicho juego va a
presentar un mayor interés y por tanto va a atraer hacia
s{ un mayor nimero de Jjugadores, conllevando tal circuns—

tancia a unos mayores beneficios en la explotacién de la

mdquina recreativa.

Asf pues, el dispositivo que presenta la invencidn
puede ser llevado a cabo mediante unos costos de produc-
cién sumamente bajos viene a aportar unas caracterf{sti-
cas de rentabilidad al propietario y una mayor versgti-

lidad de interés de Jjuego al usuario, caracteristicabnh

éstas de transcendental relevancia y que justifican, Xe

pleno, el presente registro. .

Para complementar la descripcidn que seguidameq@g

se va a realizar y con objeto de ayudar a una mejor com—

prensié® de Tas caracterfsticas de la invencién, se,agom~
e °

pafia @ la presente memoria descriptiva, formando pagfg.in-

tesrante de la misma, de un Juego de planos en el que con

carfcter ilustrativo y no limitativo se ha representado

o

lo siguiente:

Ia figura 1 corresponde al diagrama -1e bloques de Lla
estructuracién electrénica que comanda el funcionamiento
de la méquina recreativa durante el Jjuego de video.

La figura 2 representa un ejemplce de realizacidn de
la rutina de prosrama que modlfica la secuencia del jue-
go, haciendo que la dificultad de &ste siga una progre-=
sién creciente en funcién de la desftreza del usuario.

A la vista de las mencionadas figuras y como puede

comprobarse, una miquina recreativa para juegos de video
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estd gobernada por una unidad central de proceso o micro-
procesador (1), que a través de sus buses (2 y 3), conec-

ta con dos bloques de almacenamiento, uno de ellos el blo-

'que de memoria de solo lectura (3), realizado en memorias

de tipo EPROM o bien del tipo ROM. Igualmente el micropro-

cesador (1), conecta con el bloque de memoria activa, de

. lectura/escritura (4), consolidado por una pl.ralidad de

memorias del tipo RAM.

zn estos tloques de memoria EPROM y RAM (3 vy 4) res—
pectivamente se encuentran los programas y datos q;%::o-
mandan el desarrollo del Juego y genervan las imégeﬁéé.en
las pantallas de rayos catédicos (5), la cual esté ;;h—
trolada por su blogue monitor (6) y conecta con el‘ﬁﬁ;
(3), a través de su correspondiente interfase de aégsia-
mientq (2347 Izualmente existe una serie de bloques'&gfenr
trade/salida (8), para la adquisicién de daros de dfgéin—
tos elementos periféricos de la miquina, tales ccm;};i
blogue de ajustes (9), que determina y figa ciertos:pa-
rémnetro8 que caracterizan la secuencia de Jjuego.

Sezin esta estructumcién, el dispositivo variador
de dificultad de juego en mdquinas recreativas de video
que presernta la invencidn tiene por objeto el aportar
una sensible modificacién en lz secuencia del desarrollo
del jue-o y consiste, bidsicemente, en una rutina de pro-
grama, cuyo ejemplo m&s caracterfstico se muestra en.la
figura 2 del adjunto Juego de planos, que varfa la velo-
cidad del blanco u objeto mévil que se desplaza por la

rentalla con &nimo de "destruir" el clemento de defensa
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del usuario o Jugador.

Con relacién a dicha rutina cabe decir que mediante
(10) se enlaza con el programa principal del Jjuego, en
su fase final y puede observarse que dicha rutina cons-
ta de dos bifurcaciones condicionales determinadas por
los bloaues de interrogacién referenciados con, respec-
tivamente (11 v 12). Esta rutina es especialmente apliE
cable a aquellos Juegos en que una have atacgnte descien=-
de desde su posicién de méxima altitud hasta un 1Imitq
inferior, que, de alcanzarlo, hace gue el cafién delf?él
fensor, manejado por el usuario sea destrufdo. Sin Eﬁ;.

»eoa

bargo si durante el descenso de la nave atacante &std

es alcanzada por un proyectil lanzado desde el caﬁﬂg ‘
defensor, la nave volverd a su punto de partida iniéiéne
do unp nueva secuencia de descenso. | :'"f

En las m&quinas convencionales la velocidad dezéeé-
censo es siempre la misma mientras que al aplicarsé:éa}
dispgesitivo de la invencién. dicha velocidad de deseenso
va a ser vprogresivamente creciente con la consiguiente
dificultad para el defensor que deberi "afinar" su pun-mﬂ
terfa para evitar que la nave llegue al 1lfmite inferior
definido por el tloque de interrogacién (12).

Asf en la secuencia de instrucciones represertada
por la rutina de la figura 2, la sentencia referenciada
con (13) representa la orden de mover el desplazamiento

de la nave un punto en su trayectoria.
La sentencia (14), decrementa en una unidad el fndi-

ce del contador de vueltas, mientras que cuando se alcan-
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za el bloque de interrogacidén (11), se pregunta: ;Es el

nfmero de vueltas igual a cero?.

Para la respuesta afirmativa SI, la secuencia con-
tinda hacia el blogue (12), mientras gque para la respues—
ta negativa NO se realiza el bucle marcado por la trayec=-
toria (15), retornando al inicio de la rutina.

Se conforma de esta manera un bucle condicional iﬁe
modifica sensiblemente el desarrollo del juego tal y co-

mo viene concebido en origen.

Con relacién al bloque (12), en &1 se efectla la

pregunta: ;Llegé la nave al 1lfmite inferior?. "

Para la respuesta afirmativa SI el programa de ésta

rutina converge en la sentencia inclufda en el blcqdd '
(17) que contiene la orden de: "destruir el cafién dé%;n-
sor". Para la respuesta negativa en la pregunta eféé%?é-
da engél blogue (12), la salida del bucle se realizﬁip%r
la l1fnea de enlace (1f), que converge en la sentenéi.i;}
de cqytinuacidn de ‘u»~0 de su desarrollo normal. cesdhs
As{ pues, se ha comprobado como mediante el bucle
condicional definido por los blogues de instrucciones
(13, 14 v 11) y del enlace (15), la 'mave" u objeto vo=-
lador va aumentando su veltcidad de descenso ya que cuen-—
ta con una rutina de decremento en el nlmero de vueltas
que efectfia, siempre y cuando dicha "nave" sea alcanzada
por disparos del contmario durante su trayectoria y an~
tes e 1llerar =21 lfmite inferior marcado en la pantalla.
De esta forma se obtiene un elemento que "aviva'" el jue~

go y aporta un mayor interfes, tal y como se explicé an—~
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teriormente.
Complementariamente, el dispositivo que presenta la
invencién prevé la inclusidn de un mando externo debida-

mente relacionado con su correspondiente unidad de entra-~

145.- da/salida (8), mediante el cual el propietario de la mi-

quina pueda establecer desde el eXterior el grado de una

primera dificultad al inicio de la partida. Esta circuns-
:; tancia permite que la miquina vaya adquiriendo un mayor
' srado de dificultad paulatinamente con el grado de expe-

150.~ riencia que vaya adquirienco la clientela de dicha m¥qui-
[ 4

na recreativa con lo que se consigue obtener las condicio-
LR 2

nes Sptimas de funcionamiento, en funcidén de la habididad

media de los usuarios de la méquina. .

LK Y ]

-~ [
La forma, materiales y dimensiones, podrén ser varia-

155,.- bles 7 en general, cuanto sea accesorio y secundario,"§iem-
pre gue no altere, cambie o modifique la esencialidgd:gel

objeto que se describe.

~os términos en cue queda redactado esta memoria son
ciertos y fiel reflejo del objeto descrito, debiéndose to-
160.~ mar con cardcter amplio y nunca en furma limitativo.
- 21 Modelo de Utilidad que se solicita recaerd sobre

las particularidades caracterfsticas de las siguierntes

reivindicaciones.
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REIVINDICACIONES

12).~-"DISPOSITIVO VARIADOR DE DIFICULTAD DE JUEGO EN
MAQUINAS RECREATIVAS DE VIDEO", que teniendo como finali-
dad incrementar progresivamente el grado de dificultad a
1o larzo de una partida y siendo especialmente aplicable
a miquinas de las que cuentan con uno o m4s blancos mévi-
les que se desplazan en la panblla hacia el Jjugsdor esta-
bleciendo ciclos gue se interrumpen al recibir un impqpto,

esencialmente se caracteriza porque consiste en un blogque
...

de memoria o rutina de programa para control de la'Vglaci—
dad del blanco mévil, que contiene un bucle condiciéﬁél
de %gstrucciones, con un Indice decreciente en el n&gé%o
de vueltas de dicho bucle para los sucesivos ciclos de la
partida, todo ello en orden a conseguir que la veldﬁidéd

& AR
del blanco mévil aumente progresivamente en ciclos Hice~

sivos y, consecuentemente, la dificultad para conseglid

el impacto. Y

L LK Y
f'

22),-"DISPOSITIVO VARIADOR DE DIFICULTAD DE JUEGO EN
MAQUINAS RECREATIVAS DE VIDEO", segin la reivindicacién
primera, caracterizado porque comprende un mando externo
actuante sobre el bloque de memoria que permite un ajuste
en la dificultad de la fase final del Jjuego y que es inac-
cesible por parte del jugador. _

358),~"DISPOSITIVO VARIADOR DE DIFICULTAD DE JUEGO EN
MAQUINAS RECREATIVAS DE VIDEO".

La presente memoria descriptiva consta de nueve ho-

Jas foliadas y mecanografiadas por 1na sola cara, compo~-



nienvo un total de ciento noventa y una lfneas, incluf-

das las presentss.
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