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por WPERFECCIOHAMIZNTOS BN Ui. DISPOSITIVO EﬁECTRONICQ EARA
T4 STMULACION DE UN PARTIDOY, & favor de Rosalba ARTANO y
Bartolomee FONTANDLLA, de nacionalidad italiana, residentes
en Via Kemnedy, 21 - 20097 S. DONATO MITANESE (Italia) y
Viale Ungheria,.l7/2 - 20138 MILAN (Italia), respectivamen-
te,

IEMORIA DESCRIPTIVA

Se pone un dispositivo electrdénico que puede simular
cualquier partido animado entre dos tinicos Jjugadores o dos
equipos, El citado dispositivo pueder ser preseleccionado
para tres tipos de partido; manual con diréccién directa
mediante dos opgéadores rivales; semliautomdtico en donde
solamente un operador gobierna su jugador o equipo contra
los adversarios gobernados autométicamente; automatico

en donde. en el partido no existe intervencidén del hombre,
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Circuitos OR, bloques 1ldgico y de memoria, a través de

° ..

codificadores y amplificadores apropiados fijan la zona de
campo de juego en donde &ste se verificard en un momento
dado y las sefilales relevantes se representan en un planc
de visualizacibn mediante »untos luminosos diferentes 0 so-
bre un cinescopio de televisidn mediante una exposic?én
continua, tanto en blanco y negro, como en forma polfcroma,
La presente invencibén se refiere a un dispositivo
electrénico mpaz de similar antomdticamente un encuentro
deportivo, en particular un encuentro entre dos equiﬁos
adversarios o riwvales, y.més particularmente un encuentro
de fhtbol. '
Actualmente en el comercio, especialments an loca-
les piblicos, son bien conocidas miquinas tales como futbo-
lines, flipper, juegos de pelota base, que buscan a simu-
lar encuentros deportivos y especialmente el jueso de fit-
bol, Istas méquines se basan en sistemas electromecénicos,
gue presentan la desventaja de no poder limitar el jJjuego
en tal forma como una copia suficlentemente real. In efec-
to, ninguna de las mdquinas existentes acltualmente es capaz
de imprimir a los cuerpos méviles en un Jjuego que se mani-
fiesta en elementos miltiples de movimienbo, un movimiento
que resulte natural en una forma sabisfactoria que'al propio
tiempo evite el fenbmeno de friccidn mecdnica que el presen~

te son inevitables. Ademds, las mdguinas existehtes en la
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actualidad para la simulacidn de juegos animadﬁs séh“o com=-
Dletamente pasivas con respecto al hombre, el cual debe in-
tervenir cada vez con su propia inteligencia para dazh la
pieza elegida el movimiento deseado, teniendo asimismo en
cuenta las reglas del juego, o presentan un grado limitado
de autométismo.

" Ia ndquina de acuerdo con la presente invenaidn
ofrece, respecto a los aparatos precedentes, ventajés nota~
bles entre las cuales la eliminacifn de cualquier elemento
que puede generar friccibn, gracias al uso de componentes
electrénicod estdticos. ALdemds, uno de los aspectosfgomple-
tamente nuevos de la mdquina de acuerdo con la presente in-
vencibn es que no existe un elemento pasivo para el hombre
sino, por que el contrario estd dotada de su propia inteli~
gencia, y autonomfa de accién y reaccidn a las diferentes
situaciones del juezo de acuerdo con las rezlas del propio
juego. Das posibilidades del juego pueden ser tedricamente
infinitas,, como asimismo las acciones y reacciones de cada
jugador unitario, respetando todas las reglas previstas por
el reglamento que en la prictice estarin limitadas solamen=—
te por razoneswde economia pero no por razones de concepto.

Esto se alcanza a través del uso de las técnicas
més avanzadas, tal como circultos integrados sobre tarjetas
modulares con circuito impreso, memorias magnéticas, tran-

sistores y en general componentes gbélidos que explotan las
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téenicas modulares. ILos cireuitos integrados o microcir-
cuitos son de hecho la novedad mds reciente en el campo de
componenten industriales apropiados pars resolver problemas
l6gicos.

Sin embargo no se debe excluir que por lb'ﬁénos
parcialmente los circuftos y los bloques definidos 2 conti~
nuacibn son realizables con componentes electromecdnicos
(relds, etc.) en luzar de electrbnicos. Otra caréb%éristioa
fundamental del dispositivo de acuerdo con la presehte ine-
vencibn se refiere a la representacibn del juego gue se
verifica sobre un plano y es visualizada a través[dél uso
de puntos luminosos convencionales de un color y iofma opor-
tunos capaces de simvlar en una forma "discontinua";los
cuerpos en movimiento, o por medio de ﬁna representacibn
de televisién que darfa wna simulacién "continua" de los
cuerpos méviles que son aptos en este caso para éctiVar ca~
si mwna cantidad infinita de puntos. Como una variante ulte-
rior, la representaciln puede verse asimismo en el espacio
por encima del campo de juego es decir en tres dimensiones.
En particular esta variante tiene significancia para agque-
1llos juegos tales como ffitbol, tenis, pelota base, etc., en
que estéd presente ﬁn cuerpo (la pelota) que tiene una tra-
yectoria espacial,

La méquina de scuerdo con la presente invencibn

ofrece sin embarszo tres progemas diferentes de Jjuego con



10.

15.

20.

25-

-5 A

383326
el posicionado oportunoc de un selector tnico, Estos tres
programas para el funcionamiento de la miquina son: "manual'
en que dos operadores dirizen respectivamente uno de los
dos equipos rivales; "semiautomdtico™ en el que un operador
dirige un equipo contra el equipo rival dirigido ehifdrma
completamente automética; "automatico" en gque los dcs equi-
pos rivales compiten entre si sin ninguna intervenci&h
externa del hombre. -

Oon objeto de dar evaluacién sencilla de las capa-
cidades y medios de representacibén del dispositivo, las des~
cripeibn siguiente se refiere al juego de fﬁtbol;:c{ertamen—
te muy difundido y bien conocido en todo el mundo;'nafural—
mente sin exeluir el hecho de que los mismos princibjOS se
pueden aplicar, con las modificaciones necesarias, a otros
juegos tal como pelota base, rugby, ebc., o incluso més
sencillamente a juegos entre adversarios unitarios tal como
el tenis.

Otras ventajas, particularidades y caracteristicas
de la méquina de acuerdo con la presente invencildn serén

obvias a los entendidos en el arte a partir de la descrip-

cién detallada que sigue de uma realizacibn y de dos modali~-
dades diferentes de representacién, dadas por via de un
ejemplo no limitativo de la invencidn, conrreferencia a los
dibujos anexos, en los que:

La figura 1 muestra el plano de representacidén del
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entre dos equipos de slete elementos cada uno.

La figura 2 representa el esquema general en blo-
que de la mdquina de acuerdo con la presente invencidn en
el caso de funcionamiento "semi-automético®,

La figura 3 representa uwn esqguema funcional. para
la transformacifn de la informacién que sale del esquema de
bloque de la figura 2 en forma digital en seflales capaces
de ser visuwalizedas continuamente a través de un cinescopio
de televisién. i

La figura 1 muestra el plano del campo de juego
subdividido en 6 + 2 partes para un partido entre dos squi-
pos, cada uno de siete elementos, Naturalmente el juzgo po-
dria verificarse asimismo entre dos equipos de 11 elementos,
en cuyo caso las. zonas serian 10 - 2, consideridndose ésto
una simple extensibn del caso descrito sin envolver ninguna
modificacién conceptual. Tos jugadores del equino M se indi-
can con anillos nesros y los juzadores del equipo A con ani-
1los blancos, mientras que el anillo blanco y nesro represen~
ta la peiota. Como se ve en la figura, el campo estd subdi-
vidido en seis zonas iguales Zl = Z6’ tres de un lado ¥y ires
en el otro con respecto a la linéa central, asi como también
dos zZonas extremas ZM v ZA reservadas para los porteros. IEn
cada una de estas seis zonag, puede moverse un par de Jju-

gadores de los equipos rivales, como por ejemplo el defen=
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sa derecho del equipo M y el delantero iuniérdo del equi-
po A y viceversa, o el medio centro del equipo A y el delan-
tero centro del equipo M y viceversa.

Debe recordarse que cada uno de estos pares de ju-
gadores tiene solo autonomfa en su zona propia quetiimita
el 4rea de accidén de ambos. ILa pelota en cambio éféne una,

.....

libertad de maniobra (esto es puede moverse) sobrg todo el

. campo, ocupando cualquier zona. Ia zona, que en hn'instante

dado, es ocupada por la pelota se hace autométicamente "ac~

......

tiva", esto es sélo los dos jugadores relativos a qquella
zona rivalizan directamente para la posicidn de lé:pélota

y sucesivamente para efectuar un pase "racional “'é;btras
zonas 0 hacla la porterfa adversaria. Por otra parte, los
jugadores que ocupan la parte "no activa® del campo no per-
manecen sin mévimiento, sino que siguen el juezo moviendo

y reaccionando en cada momento de acuerdo con los movimien-
tog de la pelota y de los jugadores contendientes en la zo=-
na activa arriba mencionada, Con esta participaciém general,
el concepto de un juego de equipo se hace més eficaz. En el
caso de funcionamiento manual o semi-automético, el opera=
dor tiene solamente una posibilidad limitada de intervenir
directamente en el juego ya que ciertas funciones permane-
cerdn completamente automatizadas con objeto de obbener un
equilibrio de fuerzas e introducir el factor probabilistico

en el Juego para ambos equipos. In efecto, en este caso el
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operador tiene solamente un selector con ocho posiciones
(N-NE-E=-SE-S~SU~W-NW) y una neutra (ver figura 2). De esta
forma, el operador puede en cada instante imponexr solamente
la"direccibén" que debe ser segulda por su jugador particu-
lar en la zona activa y, para el juego "manual", se da la
posibilidad de controlar la velocidad de movimientbiﬁel ju—~
gador con wn interruptor incorporado en el selectbf;jmien-
tras que las otras acciones se verifican en una fafmé comple=-
tamente automdticas y racional, esto es de acuerdo con la
realidad de un partido de fdtbol. ZEstas acciones Sbﬁ: el
avance del jugador por si mismo (cantidad de avance en el
caso del juego “"semiautomdtico", y momento del avance), el
conocimiento de la posesién de la pelota, la fuerza y la
direccibén del lance de la pelota en posesién. Bn el caso
del j&égo "manual®, asimismo el operador adversario tendrd

a su disposicidn wn selector con el cual serd capaz de go-
bernar los Jjugadores de éu proplo equipo. Para este tipo de
Jueso se respetarin automdtica y similarmente todas las re-
glas introducidas en el futbol, en particular, los goles

se contardn automdticemente, y el partido cesard automdtica-
mente cuando ha finalizado un cierto tiempo establecido en
el inicio; la puntuacidén adquirida por los dos equipos deter-
minard la victoria de unc o el empate. Por cuanto se refiere
al Juego “semi-automdtico", el juego se verifica como se

describe en el caso "manual', con la tnica diferencia de que



10.

15,

20.

25,

383326

un operador dirige su propio eguipo contra un adveféario au-~
tomé&tico que controla al otro equipo.

Por consiguiente, el juego se caracteriza por el
antagonismo entre hombre y miquina que harfa interesante y
atrayente este tipo de aceibn. Se ha buscado mantener cier-—
tag condiciones de iguakhd en tal juego, en cuanto se han dado
al hombre por un lado posibilidades limitadas de operacién
v por ¢l otro lado, esto es, para el adversario autcmético,
existe una inteligencia limitada, aungue pfecisa, en 1la eje-
cueibn de las maniobras. '

Ademds para ambos equipos se han introducido condi~
ciones probabilisticas con objeto de evitar una pre#alencia
constante de juego para una de las dos partes. Por ejenmplo,
la méquina podria ser concebida errbneamente de forma que
cuando un jugador entre en posicién de la pelota, la dispa-
re infaliblemente dentro de la porterfa marcando un gol. En
cambio, para hacer el jue;o mds real e interesante, se ha intro-
ducido un generador de probalidades, por ejemplo de acuerdo
con la posicién de la pelota, de la zona ocupada y del juga—
dor que entra en nosicibn de la pelota, lo que determina en
una forma probabilfstica y racional la direccidn en la que
lanzard la pelota. Al final de cada accilén (gol, fuera de
banda, corner, etc.,) la pelota asumird una posicidén apropia-
da de acuerdo con las reglas del fdtbol. Aln cuando los juga~

dores bajc control del operador reciben directamente de &1 la
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direccién de movimiento requerida, los del adversario
automdtico reciben Srdenes de circuitos especiales que
comparan la posicién de los jugadores con la de la pelo-
ta y que se describird en mayor detalle a conﬁinuagién
con referencia al esquema del bloque de la figurgi?.

En el caso de un juego “"aubomdtico", laUQOmpeti-
cibén se verifica como se describe para el juégo.ﬂéemi-auto—
méticd con la tinica diferencia de que los dos adversarios
automdticos dirigen sus equipos respectivos sin la inter-
vencibén del hombre. Il aspecto singular de este método de
accién es que no s6lo se puede asistir al juego ébmo espec-
tador, sino que es posible "a priori® transferir_a la mé-
guina el propio jucio sobre la fuerza competitiva de cada
uno de los dos equipos expresando su apreciacién a través
de selectores especiales gque se situard antes del inicio
del juego. Partiendo de esta idea, pueden introducirse fac~
tores variables o "pesos" en los circuitos arriba menciona-
dos modificando los parémetros teniendo encuenta las ca-
racteristicas efectivas y las condiciones de dos equipos
reales (eventualmente asimismo de los varios jugadores)
como por ejempio: velocidad del.jue o, grado de alineacidn,
posicién en clasificanon, ete. E1 juego aubtomftico tendré
en cuenta estos 'hesos" que sin embargo no determinarén el
resultado maﬁeméticaménte, ya que siempre estd presente

el factor probabilistico. Por consiguiente es natural pen-
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gar en otra forma interesante de utilizar lalméqﬁina de acuer~
do con la presente invencilén, y que es que se pronostica el
resultado de un partido que se jugard en realidad y por son-
siguiente se podrd determinar con una clerta probabilidad de
éxito las quinielas para las competiciones autorizadaé'éema—

nalmente asociadas con partidos de fditbol. Es posible obte=

......

“ -

miento, en tal forma que se pueda disponer de una réébeéenta—
cién lo mds préxima posible a la realidad en un planc visual
igual al ilustrado en la figura 1, actuando con un pre4selec-
tor de tres posiciones M~-SA-A situado a la entrada dei.bloque
IP de 1lbégica de programacién. ILa figura 2 que representa el
esquems, general de la mdquina, se refiere al programal"semi~
-~automdtico que es el mis completo ya que incluye como casos
secundarios, los programas Ymanual® y "automdtico". En este
tipo de funcionamiento, se excluye uno de los dos selectores
manuales (82) y los blogues By ¥ Bgison idénticos a los blo-
ques B’7 Ng st v actfan solamente como ecircufltos de "coinci-
denciaﬁ v no en el sentido general de "comparacibén', las partes
del esquema sin funcidn en el caso dado como ejemplo, Se han
trazado en lineas discontinuas y serd sencillo asimismo de la
lectura de la descripcidén siguiente comprender como se modi=
ficard el propio esquema en los otros dos programas de juego.
Haciendo referencia a la figura 2, se indica con

Sl el selector operante para el programa "manual', mientras
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que el conjunto de los circuftos incluidos en el é4rea 44
represents la lbgica de gobernado de los jugadores del equi=-
po M relativo al operador. Eg particular, el bloque Bl de~
codifica las ocho direcciones que se pueden atribuirAal pro-
pio operador a través del selector S, v asimismo ejecuta
el control de la direccidn eleglda. ILa seilal corresﬁqndien—
te al 4ltimo alcanza los blogues B, ¥y B3 en donde senﬁ?adu-
ce pricticamente en un mando "hacia adelante® o "habié atris!
o de “paro" para los contadores reversibles contenidds en
el interior de estos blogues. N

Ya que, como se ha dicho anteriormente, séiamente
es activo un jugador de un equipo cada ves, ¥ preciéémente
aquel en cuya zona estd la peldta para poder represeantar
asimismé los otros Jjugadores son necesaries las mismas canti-
dad de grupos de "memorias" representados por los bloques
B4 ¥y B5' Cada uno de estoé grupos de memoria se hace acti-
vo cuando la pelota estd en la zona correspondiente ZlT 2 g
Las salidas de cada grupo de memoria forman las lineas y
columnas de una mabriz cuyas inbtersecciones Xy ¥ Iy dan,
por medio de una etapa subsiguiente de amplificacién, (blo-
que 36), 1avrepresentac16n de los jugadores del equipo M,
Los circuitos contenidos en los blogues B7 ¥y Bg sirven para
el enlace del complejo de los circuitos contenidos en el
drea A, Telativa a la lfgica de dirigir la pelota y contie-

nen los circuitos de coincidencia para confrontar la posi-
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cibén del jugador M con la de la pelota P. Cuando se verifi-

ca esta coincidencia, significa que la posicién de la pelo~
ta por M se ha realizado y en este caso las salidas de B7
¥ Bg transmiten una sefial de "verificada coincidencia® en
el 4rea L. | o

Ya que el mismo intervalo minimo de tiempo, nece-
sario para permitir la visuslizacidén en el plano reﬁfééen—
tativo, podria verificarse una "ooincidencial para el otro
jugador rival presente en la misma zona activa, con objeto
de definir que el primero entra en posicién de la Peidfa,
se utilizan los circultos "exclusivos OR" contentdos cn el

bloque Bg, por lo gue solo una de las dos salidas Méx‘q Ae

de este blogque serd activa.

Consideremos ahora el "generador de probabilidad"
del blogue By, obtenido por codificacién en una forma dife-
rente en cinco trayectorias distintas ( 1 f 5), un tren de
impulsos originados por un generador conocido de alta velo=-
cidad. Por medio de los circuitos en el interior del bloque
By7 una de las cinco trayectorias arriba mencionadas, que
Se ven como impulsos no coincidentes numéricamente diferen=~
tes en el tiempo, se seleccionan y memorizan en el momento
en que se verifica la coincidencia de "jugador—~ pelota". Ia
probabilidad adquirida de esta forma, se utiliza por los
circuitos del blogue By, para dar la direccién hacia la

cual se moverd la pelota por medio de una decodificacién
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topogrifical variable de acuerdo con la zona en aguel moy
mento interesada, o de acuerdo con la zona ocupada en aquel
momento en que se verifica la posesién de la pelota por el
jugador. Obviamente, en la decodificacién topogréfica se
toma en consideracibn cual jugador rival realiza iarﬁpose-

PP

sién".

IR

Demos un ejemplo pare aclarar este punto; si el
delantero centro del equipo M toma la pelota, y és%é:ceroa
de la porterfa opuestas, es muy probable que tenderd a lan-
zar directamente a gol, menos probable que pase a un compa=
fiero lateral a &1 y finalmente improbable que lance la pelo-
ta hacia atrd., DPor consiguiente su comportamiento serd
substancialmente diferente desde, por ejemplo, el sxtremo
derecho que buscari en cambio lanzar la pelota hacia la
izquierda, y completamente opuesto al compart@miento del
delantero centro del equipo opuesto. Esto significa gque es
necesario considerar la posicidén topogréfica de la zona
activa discriminando por consiguiente la misidn asignada
a cada jugador,

La realizaciln prictica de lo gue se ha descrito
anteriormente, se verifica por medio de redes combinatorias
que utilizan circuitoé activos NAND y diodos contenidos en
el bloque Byq. IEn definitiva, la misibn de todos los circuf-
tos contenidos en el &rea A2 es la de determinar de vez

en cuando hacia que direccidén se lanzard la pelota cuando
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estd en la posicidn de uno cualquiera de los Jugadores. ILa
salida del blogue Byg dard por tanto las instrucciones
"hacia delante", "paro"™ o "hacia atrds", a los contadores
reversibles de 1os bloques 314 N B15 contenidos en el &rea
A3 relativa a la pelota. DIas salidas %, € ¥y de estos con-
tadores, analogamente con lo que se ha manifestad&nanterior-
mente, combinados en metrices de "lfnea y columng":& ampli=-
ficados en BlG con transistores, dard una represeﬂtécién de
la pelota. N

Cuanto se ha menifestado para el 4rea Ay del ju-
gador manual es asimismo védlido para el jugador éutomético
cuya drea estd indicada por A“) con la sola diferencia de
que mientras el operador ve y decide la direccidén hacia la
cual deberid dirigirse el propio jugador M para la posicién
de la pelota, tal perfeccion serd dada al jugador automdtico
por los circuitos de "comparacién" contenidos en B’7 v B'8.
Estos, ademis de realizar la tarea de evaluar la diferencia
entre la distancia "jugador automiatico-pelota" y transmitir
la informacibn al circuito rector en Bi, geflalan los circui-
tos del 4rea A, cuando se verifica "coincidencia analoga-

mente a cuanto ocurre para los circuitos lgualadores B7 y38

del 4rea Al‘ Todos los otros circuitos contenidos en los
blogues B'z ¥y B¢ realizan funciones idéhticas a las descri-

tas para los blogues correspondientes del &rea Al. Para esta-

blecer cual de las zonas (Zl ~ Zgy Iy o‘ZA? del campo es



383326

activa en un momento dado, o cual es ocupada por la pelota,
se utiliza un conjunto de circuitos OR combenido en el blo~
que Bl7°
Por lo que se refiere a los dos porteros Ple vy P,,
5. ge obtiene, por medio del circuito de los bloques Bie N B19
que incluyen osciladores con frecuencia modulada &Zfespecti-
vos amplificadores BZO ¥y 321 contenidos en el érééfg4, una
movilidad dentro del 4réa de la porteria respectiﬁg’io limi-
tada estrechamente a un posible tiro a puerta. De esta for-

10. ma, se hace incierta la posibilidad de poder para la pelo-
ta. En el esquema ilustrado en la figura 2, se da ua los por=-
teros la posibilidad de moverse golamente a largo de una de
las coordenadas y precisamente a lo largo del eje de absci-
sas.

15. Las reglas del juego de futbol se observan por me-
dio del circuito de los bloques 322 vy 323 en el &rea AS Y
no obstante constituyen uno de los atributos mis remarcables
del presente dispositivo, casi todos realizados por medio
de disposiciones téocnicas sencillas tal como todos los cire

20. cuitos descritos anteriormente que tienen una notable "fle-
xibilidad légica". Por ejemplo, la"pelota fuera de banda"

0 el "corner" y por consiguiente respectivamente el "saque
de banda" y el "saque de esguina" son registrados por la mi~
quina considerando gue el campo de Juego se extiende por una

25, cantidad ficticia interior a lo largo de su perimetro tobal,
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Esto es tmicamente lo mismo que extendiendo la cuenta de los
contadores de la pelota. Estas funciones se realizan por
medio de una sexrie inicial-de los basculadores de losg con-—
tadores, tanto para la pelota como para los jugadqres y por
medio de una légica probabilistica para el lanzamiento de
pelota, esplotando el misno gensrador BlO del &rea Az ané-
logamente con lo que se ha citado precedentemente. Con
disposiciones téenicas similares se realizan todas las
otras reglas prinecipales del fdthol.

Ies selidas de los blogues By, By, B, 135.,1814,
Bl5’ 318 v 319 son respectivamente la informacién en forma
digital que se refiere a las coordenadas geoméiricas x e y
de un plano, en particular de los puntos que deben represen-
tarse sobre é1. Tendremos en efecto para el 4rea Al las se~
flales Xy © yﬁ, que en la entrada del bloque decodificador y
amplificador B6’ dan la representacién de los jugadores del
equipo M sobre un plano de visualizacibén con puntos diferen—
tes, como ¢l representado en la figura 1. Andlogamente vara
el &rea A'l se tendrdn las salidas %, ey, del jugador auto-
mético, para el area A3, 1as'sa1idas X, e ¥, para la represen-
tacibn de la pelota y para el 4rea A4, las salidas PM vy PA’
que son respectivamente las Unicas coordenadas (abscisas) del
portero del equipo M y de aquel del equipo A.

Esta informacién puede ser remitida alternativa-

mente a los bloques de decodificacibn y ampliacidn dntes memn-
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cionados, ¢ a la entrada de la red ilustrada en la figura
3. Esta red que explota una pantalla de televisién (cines-
copio) da una reprssentacibn cinemdtica de tipo continuo.

Tomando en consideracifn la figura 3, el tipo de
representacibn descrito e ilustrado aquf se basa en el uso
del cinescopio de color C, en particular para.réﬁresenta—
ciones tricromiticas (rojo, verde y azul) caracterizadas
por un 4rea de visualizacibén G de dimendiones adecuadas.
A continuacién describiremos por via de ejemplo €l tipo de
representacién tricromdticas, ya que con ello puede intro-
ducirse con simplicidad la discriminacibn de lcs5yarios
cuerpos en movimiento. Sin embargo, son posibles repre-
sentaciones en blanco y negro, para 1o cual la a;scrimi—
nacibn de ios cuerpos se basa en la forma diferente. Na-
turalmente, la utilizacién de solamente tres colores no es
limitativa con respec 0 a los otros tipos de colores o un
maeyor nimexro de colores, La eleccién de estos elementos
se realiza de acuerdo con cada caso simple sobre la hase
de las gplicaciones diferentes que puedé tener el dispo-
gitivo y asimismo sobre las posibles modificaciones que
pueden aparecer dentro de los limetes de la misma apli-
cacibn,

El dispositivo aqui descrito e ilustrado en la
figura 3, y generalmente todos aquellos disbosihivos que

se derivan de ella, tiene entradas a través de las cuales se
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envia la informacién electrénica en forma digital (pero asi-
mismo en forma analbgica, como se veri mis adelante) que se
refiere, como ya se ha dicho, a la coordenadas geométricas

de los puntos en movimiento que representan tanto a los ju-
gados como a la pelota y provistoas por un complejc-de circui-
tos iguales a los representados en el esquema de biogueo de
la figura 2,

Ta informacidn en abscisa y ordenada (x-é y) debe
proveerse separadamente, pero es obviamente indispe@sable
que se proporcionen contemporineamente sise refiere a un
tnico punto para el cual estdn provistas movimientos oblicuos
sobre el plano (pelota y jugsadores excluyendo los porteros).
Toda la informacidn se transmite em un forma analdga por
medio de convertidores digitales-anzlégoos CDA especiales,
provistos de redes de decodificacién pesada. Con objeto de
dar a los puntos representados sobre la pantalla, un movimien-
to dindmico natural, incluyendo en ello las componentes nor-
males de aceleracibn y deceleracibn, toda informacidén se di-~
rige subsiguientemente dentro de los filtros T caracteriza-
dog por un elevado coeficiente de inercia.

A la informacién relativa de los puntos a los cuales
se atribuye una zona parcial de movimiento con respecto al
4rea total de juego (en el caso en cuestidén, todos los juge—
dores incluyendo los porteros) debe adicionarse una tensidn

or medio de divisores P y amplificadores sumadores BE. Ista
iy J



tensibn, que es estrictamente constante se suministra me-
diante un "generador constante de datos"™ X, pero es dife-
rente para la varia informacién y apropiado para simulaxr
los puntos en las zonas pertinentes. Ta informacidn gsi
5. elaborada se une a aguella para la cual no se proveyé;gla—
boracibn y se dirige ordenadamente hacla dos series dévse-

lectores de lectuwra "vertical Sv y horizontal Sh',

-
-

Independientemente del hecho de que se asigﬁén a
los puntos varias trayectorias y direcciones de moviniento
10, en el plano (como para los jugadores y la pelota) o.éﬁiar
mente un movimiento rectilineo, se verifica la lectura con-
tempordnea de dos bloques de informacién para cada punto.
Tstos son la tensidn vertical u oxdenada y la tensién hori-
gontal o abscisa, con la condicibén de que para los puntos
15, con solamente movimiento rectilineo, se genera la informa-
cibn fictiaeia de coordenada no dada en la entrada del dispo-
sitivo. BEsta informacién es necesaria vara ¢l posicionado en
el 4rea de la lineca de movimiento que ocuparia de otra forma
una de las lineas de centro del drea de representacidn. Ila
20. lectura de la informacién es programada por medic de un ge-
nerador-codificador eswvecial o "unidad de control" U, que
puede realizar con criterio variado y velocidades diferentes
la operacién arriba mencionada. En el caso aqui discutido,
la lectura de la tensién- informacién se realiza sucesiva=

25, mente en el tiempo, punto por punto, tomando cuidado de ac-
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thar con un ligero retraso, por medio del tempdriéador
miltiple T, el cafibn electrico r, v, b, que corresponde al
calor caracterfstico del punto. ZEsto es indispensable cuan=
do se utiliza un cinescopio cromitico, en efecto la actua—
eibn del cafibn contempordneamente con la lectura determina-
ria no solamente la proyeccién del punto en una Zona no
relevante, sino que asimismo ocasionaria en aparencia-un
color inexacto. -

Hasta este punto del procedimiento, la in?prmacién
es alin sin un contenido suficiente de energia para dztermi-
nar la deflexidn de los lédpices electrédnicos del cihéscopio.
Oportunamente ordenada en el tiempo, la informacidn»se diri-
ge luego hacla dos amplificadores de energfa de corriente
continua Adh y Adv del tivo 1lineal analégico, de los cuales
el primero impone la deflexién horizontal y el segundo la
deflexién vertical., Naturalmente, el cinescopio precisa de
otros pardmetros elécfricos de servicio y auxiliares, los
més importantes de los cuales son aguellos relativos a la
focalicacibn, a la brillantez, a la aceleracién de los 1épi-
ces electrénicos y por ltimo a la polarizacidén del Anodo
nayor, estando provista esta dltima por un alimentador es~
pecial a alta tensién HV, separado y auténomo con respecto
al alimentador basico de todos los otros circuitos.

Por cuanto se refiere:a la superficie de visualiza-

cién G en el cihescopio, la pantalla se cubre con un panel
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de material transparente por medio de una simple superposi=-
cidn.

Bste panel tiene la doble funcidn & neutralizar
dentro de los limites aceptables posibles radiaciones wvalio-
sas y permitir la creacidén de lineas u ofros signos por me-
dio de un procedimiento de pantografia y serigrafia con pin-
turas luminiscentes, que, debidamente iluminadas, representan
en su totalidad los limites del campo de Juego y los‘varios
simbolog necesarios. Pueden aportarse otras posibles modi-
ficaciones y/o adiciones por los entendidos en el arfe a las
realizaciones descritas del dispositivo de acuerdo éon la
presente invencibn sin salir del objeto defihido por las
relvindicaciones anexas. Por ejemplo, por cuanto se¢ refiere
a la repressntacibn del tipo de televisidn, puede introducir-
ge la posibilidad de superponer puntos predispuestos y tem-
porales con objeto de indicar el "marcado! por dos jugadores
reciprocamente rivales: asi el efecto determinard uan color
diferente en la zona de superposicidn parcial, hecha de esta
forma facilmente discernible. Ademds, no existen limitacio-
nes concernientes a los sistemas de proyeccidn de las imdge-
nes, por cuya razln no se excluye. Il uso de cinescopios
de méscara cromitica, o cinescopios de linea electrostética
paralela "Cromatrdén", o incluso de cinescopios s6lidos ac-
tunalmente en fase experimental. Por cuanto se refiere a la

formacidn del cuadro-imegen, puede obtenerse con o gin inter-
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calacién de varias exploraciones. Il dispositivo ilustrado
en la figura 3 es apropiado ademds para ser conectado a simu~
ladores de juego que proporcionan solamente informacibn ana-
légica, que en este caso se introducirfa a la salida de los
convertidores digital-analégicos CDA, cuya presencia es por
otra parte indispensable en el ejemplo descrito,

Otras posibilidades son por ejemplo: utiliza:‘pn
némero infinito de puntos que pueden ser animados en eli.é4rea
total de representacién, dando a los puntos en movimigépp un
nimero ilimitado de direcciones de trayectoria (asimismo in-
dependientemente de la cantidad de la informacién que ﬁﬁeda
ger recibida en las entradas), imprimiendo en los puntés de~
rivados de movimiento énélogo a aquellos que regulan las me-
canlcas naturales de los cuerpvos. Asimismo se pueden proyec-
tra, incluso en forma difereste para cada punto, zonas de
juego gue no coineciden con aquellas obtenidas en una subdivie-
8ibn geométrica rigurosa del 4rea, o gue pueden extenderse
a la totalidad del campo de juezo y asimismo imprimir sobre
ciertos puntos: elegidos, movimientos no estrictamente corde-
nados con la direccién del jugador., Cualquier tipo de repre—
gentacibén del juego puede hacerse mds prdéxima a la realidad
para el uso de sistemas de sonido que simulen las voces y los
comentarios de la masa de espectadores, el silbato del 4rbitro
en el momento oportuno y el ruido de la pelota cuando se lan-
za. Por @ltimo, como ya se ha indicado, las relaizaciones
pricticas del disvositivo tendrén limites debidos solamente

a razones econdmicas.,
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Se declaran nuevas y de propia invencidén las si-
guientes reivindicaciones con prioridad de la patente ita~
liana n® 21900 A/69 del 11 de septiembre de 1.969.
' 1.~ Perfeccionamientos en wn dispositivo electré-
5. nico para la simulagién de un partido, en particulgﬁ_entre
dos equipos, caracterizados por comprender un plano de visua-
lizacidn para representar el juego dividido en zonas de jue—~
go, en cada una de las cuales pueden hallarse por lo menps
un jugador; y un complejo de redes que generan y oue mandan
10. la informacién al citado plano de visualizacibén en la forma
de coordenadas geométricas, que pueden agruparse en varias
dreas conectadas entre las mismas, desde las cuales emiten
la seflal para la representacidén respectivamenté de los ju-
éadores de los dos equipos rivgles, una tercera emibte las
15, seflales para la representacibn de un elemento que es mévil
gobre la totalidad del campo de Jjuego, una cuarta emite la
gsefial para la representacién de los elementos que tiene un
movimiento a lo largo de una {mica coordenada, uns quinte
elabora la seifial provinente de los circuitos de las prime-
20, ras dos 4reas anbes mencionadas y dirige las sefiales de con-
trol para gobernar el elemento mévil sobre la totalidad del
-campo de Jjuego a la tercera 4rea arriba mencionada, y una
“sexta asegura que se siguen las reglas del juego introdu-

cidas de antemano,
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2.~ Perfeccionamientos, segin la reivindicacién 1,
en los que las dos primeras 4reas de red arriba mencionadas
contienen los circuités que efectuan respectivamente el go-
bierno légico de los jugadores de los dos equipos rivales y
que pueden trazarse en contadores reversibles, grupos de me—
moria y circuitos de comparacibn, formando las sg;idas de
los citados grupos de memoria, las lineas y las colummas de
una matriz cuyas intersecciones, por medio de una}étapa de
amplificacién, dan una representacidn de los jugadores de
uno de los dos equipos, previniendo las sefiales de control
para los citados contadores reversibles de un blédﬁe de co-
dificador y de control de una sefial generada por uﬁ selector
accionado manualmente o un bloque de comparacién automitico.

3.~ Perfeccionamientos, seglin la reivindicacibn 2,
en los que los circuitos de comparacidén contenidos en las
citadas primeras dos Areas incluyen circuitos de coinciden=
cia, cuyas seflales de salida entran en la citada quinta &rea,
y a través de circuitos exclusivamente OR y un blogue capaz
de seleccionar y memorizar una cantidad miltiple de impul-
508 no coinecidentes y numéricamente diferentes que provienen
de un generador de probabilidad, son las entradas a un blo -
que de codificador topogrifico que responde a la zona in-
erésada en juego en aquel momento, y de allf a un bloque
piloto realizado por medio de redes combinatorias que uti~

lizan circuitos NAND activos, cuya salida puede controlar
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los contadores reversibles en la citada tercera area con
respecto al elemento mbévil sobre la totalidad del campo de
Jjuego.
4.~ Perfeccionamientos, segin la reivindicacién 1,
5e en los que la citada terceré érea comprende un compiejo de
circuitos OR capaces de establecer en cual de las zonas del
canpo de juego, se verificard el juego en un momeni¢ dadow
5.= Perfeccionamientos, seglin la reivindicacién 1,
en los que la citada sona de juego para por lo menos wn ju-
1o, gador puede extenderse a la totalidad del campo de juego.
6.~ Perfeccionamientos, seglin la reivindicacién
3, en los que el citado generador de probabilidad consta de
medios para codificar en una forma diferente sobre una plu~
ralidad de trayec orias distintas, una sucesibén de impulsos
15, originados por un generador conocido de alta velocidad, e
interviene en la 1l6gica de movimiento del elemento mévil
sobre la totalidad del campo de juego, basé&ndose la citada
légica en las reglas introducidas en los circuitos de la
citada sexta 4drea por medio del preajuste de los contadores
20. reversibles.
7.~ Perfeccionamientos, segln la reivindicacién 1,
que comprenden ademis un selector de tres posiciones ante-
rior a todas las citadas 4reas de red para ejecutar un jue-
manual, semiavtomdtico o completamente automdtico al pi-

25, otar respectivamente los citados dos selectores manuales,
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“excluyendo uno o ambos de ellos y correspondientemente in-

troduciendo el gobierno automdtico por medio de los citados
circuitos de comparacidn.

8.~ Perfeccionamientos, segfin la reivindicazidn 1,
en los gue la informacidn en forma digital relativa a las
coordenadas geométricas de los puntos méviles del juego y
suministrado respectivamente a las salidas de las citadas
primera, segunda; tercera, y cuarta 4reas a través de los
blogues respectivos de codificador y amplificador, s2 re-
presenta mediante distintos puntos luminosos sobre un plano
de visualizacidn que forma esquemdticamente el campo de jue-
g0.

9.~ Perfeccionamientos, segin la reivindicacién 1,
en los que las seflales de salida de las citadas primeras
cuatro 4rcas, alternativamente a; citado blogue de dodifi-
cador y amplificador, se alimentan en las entradas de un
complejo ulterior de redes, a través de las cuales se intro-
ducen en un cinescopio para la exposicién por televisor en
blanco y negro o policromética.

10.~ Perfeccionamientos, segin la reivindicacién 9,
en los que el citado complejo de redes, incluye cohversores

digital-analégicos con redes de decodificacidn compensadas

nando la informacibén de las entradas es en forma digital,
filtros con un coeficiente de inercia elevado, capaces de

dar a los puntos representativos los componentes naturales
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de aceleracidn y deceleracidn de acuerdo con las leyes de
las dindmicas de los cuerpos, divisores y amplificadores
de adicibn a través de los cuales se adiciona a la sefial
una tensidn de referencia generada estrictamente constante
5. en sl tiempo, selectores que leen respectivamente vertical
y horizontalmente para la tensifn de ordenada y abscisa pro-
gramada por medic de un generador-codificador especial que
controla el criterio y la velocidad de lectura, aﬁplificado-
res de energia en corriente continwa del tipo linggl_analéu
10. gico para la deflexidén horizontal y vertical, y un tempori-
zador en el casode formacifn de una figura-imagen que no
es Para escansiones sucesivas.,
11.- Perfeccionamientos, segin la reivindicacidn 9,
en los que sobre la pantalls de cinemascopio, se superpone
15. un panel de material traunsparente sobre el cual las lfneas y
signos para indicar el campo de Juego se realizsn por medio
de cualquier tipo de proceso,
12.- Perfeccionamientos en un dispositivo electrdéni-
co para la simulacidén de un partida,
20, Segln se describe y rewindica en la presente me-
moria descriptiva que consta de 28 piginas foliadas y escri-
tas a miquina por una sole de sus caras y acompafiadas de los

dibujps reglame oS,
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