406016

P. 51.829,-
D 2580

" g ._Ho%l N [ pess |

MEHORIA DESCRIPTIVA
para solicitar PATENTE DE INTRODUCCION por 1O afios
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establecida en Daniel Webster Highway, South Nashua,

New Hampshire 03060, Estados Unidos
de América

por:"UN APARATO PARA GENERAR SIMBOLOS SOBRE LA PANTATLA
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FONDO DEL INVENTO

Esta invencidn se refiere a un aparato
y m&todo mediante los cuales se pueden aprovechar los re-
ceptores de televigifn normales o estédndard mé&s bien como
instrumentos activos gue pasivos, Esto se logra en cierta
forme de realizaciln tener que los participantes manipulen
los controles de una unidad de control conectados al recep—
tor de televisibn para causar que algfin simbolo como un.rece—
téngulo, wn cfrculo, un anillo, una estrella, una cruz, una
mancha o una pluralidad de manchas sean exhibidos sobre la
pantalla de la televisgibn y as? los participantes pueden
Jugar una variedad de juegos, participar en programas de
entrenamiento simulados al igual que llevar a cabo otras
actividades. A tZtulo de ejemplo se pusden jugar versiones
modificadas del bien conocide juego de ping-pong, colocan-
do ffsica o electrénicamente unt méscara adecuada que re—
presenta la red sobre la pantalia del receptor de televi-
sifn, Tres manchas exhibidas re%resentan dos raquetas y una
pelota en donde la pelota se mieve en wna direccifn en par-
ticular cuando es pegada por una raqueta.

Hasta la fecha se han usado los recep-
tores de televisibn a colores y monocromfticos generalmente
por los cbservadores domésticos y otros coma dispositivos
pasivos, es decir el receptor de televisifn se usa @nicamen

te como dispositivo de exhibicidn para un programs creado en
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algfin estudio, E1 observador o televidente est4 limitado pe~
ra seleccionar las presentaciones disponibles para su obser~
vacifn y no es ningfin participante en el sentido de que pu~
diera controlar o influir sobre la naturaleza de la presen—
5 tacién exhidida en la pantalla del receptor o afiadir o estas
presentacliones,
Un receptor esténdard empleado con equipo
auxiliar pare proporcionar una forma activa de esparcimie -
40 casero describe en una solicitud de patente para "aparato
10  para juegos y entrenamienio con televisién y mé&todo", No.
de serie en los Estados Unidos 697,798, presentada el 15 de
enero de 1968, y en nombre del cawsahabiente de esta solicltud.
Puesto que la mayor parite de lag casas estén equipadas con re-
ceptores de televisibn, el finico gasto requerido para dar un
15 mayor goce familiar es la inversién correspondiente a la come
pra de una unidad de control de algfn tipo.
SUMARTIO DE LA INVENCION

Por lo tanto es un objeto de la presente in-
vencifn suministrar un aparato y métodos para exhibir seflales
20 de video sobre la pantalla de un receptor de televisién en
donde algunas o todas las seflales de video se generan y se
controlan por un aparato externo al propio asparato receptor.
El otro objeto de la presente invencibn su-
ministrar un aparato v m&todo en donde se utiliza un receptor

25 de televisidn esténdard, ya sea a colores o monocromético, como

18,8.72 -3
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un instrumento activo para jugar diferentes tipos de Juegos
que implican uno o varios participantes.

Es otro objeto de la presente invencién
suministrar un dispositive por lo cuzal alguna persona pue-—-
da agudizar su estado alerta, su experiencia, su destreza
manual y su capacidad visual contra umas exhibiciones de video
controladas autom&ticamente,

Es afin otro objeto de la presente invencién
suministrar un aparato que genere manchas como cuadrados, rec
tdngulos, circulos, anillos, estrellas, etc, que pueden sezr cone
trolados por uno o varios participantes para jugar diferen-
tes tipos de juegos. |

Es afin otro objeto de la presente invencisn
suministrar un aparato de un tubo de rayos catédicos para exhi
bir simbolos que "deben ser manipulados por los participantes,

Es afin otro objeto de la presente invencisn
suministrar un sparato que permita que uno o varios partici-
pantes usen activaments un aparato esténdard para televisién
mientras reciben un fondo y otra informacién pictérica psrti-
nente de una estacién cooperati@a de televisién comercial, de
circuito cerrado o de una antena pare comunidad, para combinar
o alternar as! la informacién generada en el estudio y en la
casd, sobre la pantalla de televisién.

Es afin otro objeto de la presente invencién

permitir el uso de un aparato de televisidén esténdard para ser
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Jjuegos u otras actividades sin que se necesite ninguna cla-
se de conexién eléctrica interna al aparato de televisién
para la introduccién de seiiales de video y/b de cromatici-~
dad, requirié&ndose que finicamente se hagan conexiones a los
terminales externamente accesibles de las antenas.

La Figura de acuerdo con una forma de
realizacifn de la presente invencibn, a un aparato de juego
con televisién se provee para generar sefiales de video de
acuerdo con ol formato de {elevisibn estanderizado, cuyas
sefiales pueden ser controladas por un operador individual.
mediante una palanca de mando u otro dispositivo operati-
vo manualmente. E1 aparato de juego con televisibn compren—
de un aparato de control que tiene incluidos en &1 los cir-
cuitos electrénicos necesarios para producir sefiales de vi-
deo que se compatibles con los receptores de televisibn es-
$4ndard,

El apareto de control tiene un disposi-
tivo controladorrde seflales de video montado en 81 para ca-
da acceso y se han provigto dispositivos de conexién para
acoplar las seflales de video generadas dentro de la caja de
control dal receptor de televisiédn,

4 tftulo de ilustmcibn, se puede uti-
lizar el aparato de juego con televisibn para jugar un jue-
g0 de ping-pong proporcionando sobre una pantalla de televi-

s16n dos manchas que representan raguetas, Se proporcionan
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dispositivos para permitir que los jugadores controlen el mo-
vimiento vertical de las manchas, También se proporcionan ele-
mentos para generar sobre la pantalla del receptor de tele~
visién una tercera mancha que representa la pelota de ping-
~pong, cuya manche se mueve automZticamente de una posicith
& la izquierds, fuera de la pantalla, a una posicibn a la
derecha, fuera de la pantalla, y viciversa, hasta que sea pe-
gada por la mancha que representa una ragueta después de lo
cual la mancha que representa la pelota cambiarf de direccién,
Los jugadores tienen controles adicionales para cambiar la
posicifn vertical de la mancha que representa la pelota,

Se pueden usar recubrimientos adecuados
o bien presentaciones procedentes de alguna estacién de telg
visidn cooperativa en combinacifn con estos juegos para me~
jorar su atracecién estética,

Breve Descripcifn de los Dibujos

Las caracter?sticas anteriores asf como
otras addclonales y los cbjetos de esta invencién se harén
més aparentes, haclendo referencia a la siguiente descripcién
que se sirva tomar en combinacifn con los dibujos adjuntos,
en loz cuales:

la Figura 1 es una vista pictérica que
ilustra los componentes principales de una forme de realiza-

c¢ifn del invento,

La Figurs 14 es una vista pictérica que

18.8.72 - b=
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1lustra otra forma de realizacién para la unidad de control
de la Figura 1.

Lo FMgura 2 es un bosquejo gque ilustra una
tfpica pantalia de televisidn y una miscara de recubrimlen
to segfin se emplea en una forma de realizacidn de este in-
vento,

La Figura 3 es un dibujo que ilustra la
manera en que se forman menchas sobre una pantalla de tele-
visibn.

La figura 4 es un diagrama de blagues
que ilustra la generacifn de manchas,

La Flgura 5 es un diagrama de blogue del
modo preferido de generar manchas sobre una pantalla de te-
levisibn,

La Figura 6 constituye una pluralidad
de dibujos que ilusiran formas de manchas representativas,

La Pigura T es una viste esquemftica de
un gensrador de sincronizacién con dlente de sierra emplea-
do en la forma de realizacién de la Figura 5.

La Figura 8 representa vistas esquemé-
ticas de circuitos empleados en la forme de reallzaclién de
la Figura 5,

La Plgura 94 es una vista esquemdtica de
controles de potencibmetro utilizades para generar voltajes

de control de tipo rebanzador,
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La Figura 9B es una vista esquem&tica de potencis-
metros controlados con una palanca de mando, utilizados para
generar voltajes controladores de tipo rebanador.

La Figura 9C es una vista esquemdtica de un con-
trol de integrador y potencidmetro controlado com palanca
de mando, que se utiliza para generar los voltajes de con-
trol de tipo rebanador.

La Figura 10A es una vista esquemdtica de un cir-
cuito basculador de posiciones que se usan para controlar
las manchas en ciertas aplicaciones de esta invencién,

La Figura 1CB constituye dibujos de formas de on
das representativas del circuito de la Figura 104,

La Figura 11A es wn diagrama de dloque del apara-
to para controlar una manche que se debe acertar o pegar,

0 sea uha mencha de acierto.

La Figura 11B es wn dibujo que ilustra la manera
en que el aparato de la Figura 11A controla una maencha de
aclerto,

La Figura 11C es una vista esquemftica del dife-
renclador blogueado horizontal de la Figura 114,

La Figura 11D es una vista esquemétice del in—
terruptor bilateral, integrador y control del rebote de pa-
red, segfin la Figura 11A.

La Figura 124 es un diagrama de un aparato para

hacer m juego simulado de ping-pong,

= 8 =



Le Figura 12B es wn d&bujo de una pantalls
de televisifn que ilusira la manera de Jugar el juego de
ping=pong gsegln la Figura 124,

La Pigura 12C es un dibujo de una panialla

5 de televisifn que 1lustra la menera de jugar un juego de
hockey simulado utilizando el aparato de la Figura 12a,

La Figura 12D ez un dibujo de una pantalla
de televisién que ilustre la manera de jugar un juego de
beisbol simulado,

1¢ La IMigura 13 es un dibujo que ilustra una
clase de juego del tipo de persecucifn, gue pueden ser
Jjugzdos utilizando el aparato de esta invencién.

La Figura 14 es un diagrams de aparato pa—
ra un juego de hockey simulads,

15 La Figura 154 es un diagrams de aparato
rars un juego de frontdn simulado,

La Figura 15B es un didbujo de una pantalla
de televisién que ilustra la manera de jugar un juego de
velota a mano o frontén simuledo, con el empleo del apa=-

20 rato de la Figura 154,

La Figura 164 es un diagrame de un apareto
para un juego de pinos o beliche simulado,

La Figura 16B es un dibujo de una panialla
de tele&isién que ilusira manere de jugar un juego de pelo~

25 ta con pinos utilizendo el aparato de la Figura 164,

18.8.72 -9 -
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La Figura 1TA es wn diagrema de un aparato pa-~
ra un juego de boliche simulado.

La Figura 17B es un dibujo de una pantalla de
televisibn que ilustra la manera de jugar un juego de bo-
liche utilizando el aparato de la Figura 174,

Los Figuras 184-18C son diagramas de blogue
de modalidades "incorporadas! de la invencisn.

La Figura 19 es un diagrama de blogue sim-
plificado de otra forma de realizacién de un aparato de
Juego con televisién, y

la Figura 20 es otra forma de realizacién de
circuitos empleados en la modalidad de la Figura 5,

Descripeidn de las Modalidades Preferidas

Las componentes principales de una forms de
realizacifn de un sistema de juego con televisién, confi-
gurado de acuerdo con la invencién, se ilustran en la Fi-
gura 1 que constituye una vista pictérica que muestra un
receptar de felevisifn 10, una unidad de control 14 y un
dispositive 12 para conecter la unidad de control 14 al
receptor 10,

Bl receptor de televigién 10 empleado puede
ser cualqulera de los modelos comerciales estdndard, que
se utilizen generalmente para ol esparcimiento dom&stico,
Se puede usar un aparato a colores o un televisor mono-

cromético con la presente invencién, pussto que los prin-
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cipios fundamentales de la invencifn se aplican a ambog ti-
pos, Los elementos de conexibn 12 constituyen en esta forma
de realizacién un cable protegido, por ejemplo un conductor
doble protegido y se conecta a los terminales de antgna del
receptor 10 de la manera convencional,

La unidad de control 14 genere seflalesg
de video que se muesiran como manchas 20y, 20, y 21. Las man-
chas 201 y 202 se colocan en la pantalla receptora 18 por
los botones 161, 1Ty y 16y, 175, respectivamente. Para ma-
yor claridad se iflustra la mancha 21 como un cifrculo y las
manchas 20 se ilustran como rombos, sin embargo se pueden
generar muchas formas, En los dispositivos que se describen
més adelante, generalmenie se usan clrculos,

E1 botén 16 controla la posicién verti-
cal a la mancha 201 mientras el botén 17 controla su pogsi~
cibn horizontal., Asf se puede ver que la mancha 201 puede
colocarse en cualquier sitic en la pantalla por -el manejo
adecnado de los botones 16 y 17. La mancha 202 se coloca Qe
maner2 similar con el botén 161, 1T;. En esta forma de rea-
lizacifn la mancha 21 se coloca automfticamente en la pan-
talla 18 sin control manual, Este se describe més adelante
en mayor detalle. Un interruptor de reajuste 26 se muesira
en la unidad de control 14 y se usa para resjusiar la ima-
gen en la pantalla de la televisifn, Por ejemplo, se puede

Jugar un juego en el cual una mancha se debe colocar sobre

'—1808072 b 11 haud
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la otra y cuando esto se logrse una mancha desaparecerﬁ
¥ el fondo cambiarf de color., Cuando se juegan juegos de
esta naturaleza se requiere un dispositivo de reajuste
antes de resumir el juego., El interruptor de reajuste

5 26 desempefia esta funcién,

Un botén 15 controla el color ds fondo
para aplicaciones en receptores de televisién a colores
en los cudles se empled un generador de cromaticidad de
la manere indicada en la citada solicitud No. de serie

10 697,798, Por otra parte se puede desintegrar la unidad
de control 14 en una unidad de control masstro que con-
tiene los circultos electrdnicosry unidades de control
individuales que contienen los botones de control 161,
171, ¥ 160, 175 y aqui cada participante puede operar

15 de una posicidn lejana de la otra pars no intervenir en
log demfs Jugadores. Esto se ilustra en la Figura 14 en
la .cual la unidad de control 14 est4 dividida en una uni-
dad de conirol maestro 27 y unidades.de control indivi-
duvales 22 y 23, La unidad de control maestiro 27 contiene

20 el circulto slectrénico encontrade en la unidad de control
14 y los controles 26 y 15, Los botones 16, 17 y 164, 11,
se colocan las manchas 20y y 205, se sitfan en las unida-
des de control individuales 22 y 23, respectivamente.

Los botones 16, 1T se pueden combinar

25 en una sola palanca de mando que permite &l control de la

18.8,72 -12 -
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colocacifn de la manche horizontal y vertical por un solo
dispositivo de control,

Es posible incorporar otros disposi-
tivos para controlar las posiciones de las manchas (no se
muestiren) em la unidad o en las unidades de control, y es.
tog elementos se describirfn mis adelante.

En vez de proporcionar wma unidad de
control separada, el circulto electrfnico de la unidad de
control pedrfa Incorporarse en el receptor de televisién
como una parte constituyente del mismo y el receptor se
podria vender asf como un sistema active y pasivo pars
disparcimiento doméstico, Las unidades de control que con
tienen log controles de manejo reales pueden ser propor-
clonadas como arriba,

Una ifpica secuencia de los pasos pa~
ra jugar en juego con el empleo de la presente invencibn
serfa la siguiente; 1. Hay que conectar el elemento de
conexién 12 sl-aparato de televisién_lo en sus terminales
de antena, si todavia no est4 conectado, 2, Se prende la
televisibn, 3. Se selecciona el canal adecuado en el apa=
rato para le unidad de control en uso. 4, Se aplica ener-
gia a2 la unidad de control, 5. Se conecta una méscara por
encima de la cara de la pantalla de televisisn que asf es
requerido para ei Juego que se quiere jugar. 6. Se inicia

el Jjuego.
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Abors se hace referencia a la Figura 2, don=
de se ilustra una pantalla de televisién 18 que tiene 3 man-
chas 241, 24, ¥y 25 exhibidas en ella. Las manchas 24 son
las manchas acertadoras y 1a manche 25 es una mancha que
se debe pegar o sea la mancha de aclerio, Las manchas 241
¥ 245 representan por ejemplo jugadores de hockey en tanto
que la mancha 25 representa el "puck" o disco de hockey. Una
méscara de recubrimiento 30 de alglin tipo de material trans~
parente como pldstico o similar y que tiene algn patrén,
wa imagen u otra ilustracién correspondiente al Jjuego en
particular que se quiere jugar, se muestra en una posicién
levantada. Antes de iniciar el juego, se conecta la mésca-
ra de recubrimiento 30 temporalmente a la pantalla de tele-
visién 18 y en una proximidad adecuada para no crear nin-
guna distorsién cuando se observa con referencia a las man-
chas 24 y 25. Un tipo de miscara de recubrimiento represen-
ta un cempo de hockey que se utilizari para jugar un juego
modificado de hockey. Afin otro patrbn o disello podria re-
presentar una mesa ds ping-pong, un campo de beisbol; etc,
He aguf solo unos cuantos de los muchos juegos que pueden
adaplarse para su emplec o ejecucidn con la presente inven-
cidn,

Por otra parte y en vez de emplear la miscara
de recubrimiento 30, se podrfa exhibir el disefio que se quiere

proveer, direcctamente en la pantalla 18, Este patrén o disefio
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podria ser difundide por estaciones de televisidn o por
otra parte se podrfa mandar a un canal no utilizado a
través de 1fneas de un circulto cerrado o felevisién con
antena para comunidad. También se podrfa generar electrd-—
nicamente en el sistems de control de video,

La tebria bésica de los dispositivos
para juegos con felevisibn segfin se describe en la presen-—
te, se sefiala ahora.

Haciendo referencia a la Figure 3, en
elrmomento cero el rayc electrfnico de la televisién se en
cuentra en la parie izquierda superior de la panialla 18,
Comienza moverse répidamente a la dexecha y va bajando len
tamente, Sesenta y tres y medio microsegundos més tarde
se alimenta un impulso de sincronizacidn horizontal de 5
microsegundos en el aparato de televisifn, causendo que
este haz o rayo regrese répidamente a2 la izquierda de la
pantalla, Luego el rayo se mueve a la derecha durante 63.5
microsegundos hasta que el siguiente impulso de sincroniza-
cifn horizontal provoque el siguiente retorno hacia a la
izquierda, Aproximedaments 250 exploraciones horizontales
0 1fneas duran hasta que el rayo ha progresado hasta el
fondo de la pantalla, Un impulse de sincronizacién verti-
cal alimentada en el aparato de televisién causa wn répido
retorno vertical de un milisegundo a la parte superior de

la pantalla y shora puede comenzar otro ciclo.

'18..8072 hd 15 -
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Ahora, siguiendc haclendo rsferencia a la
Figura 3, suponemos que lz mayor porcién de la pantalla es—
%4 oscura (rayo blanqueado) excepto para las Arecas mostradas
como lz MANCHA 1 y MANCHA 2, Las manchas se hacen pasando
wa sefizl de video sin blanquesr (positiva) a un aparato
de televisibn cuando, y exclusivemente cuando el "rayo¥
pasa sobre las freas de las manchas, (Se utilizan comillas
para la palabra rayo puesto gue aunque no existe un rayo
real cuande se estd efectuando el blanqueado, las seflales
de exploracifn ocurren y se puede imaginar como moviendo
el "rayo™o existente" en el disefio do exploracién).

Las sefiales de video (desblangueadoras) re-
queridas para la generacién de las manchas se describen con
ayuda de la Figura 3. Para derivar la MANCHA 1 se supone:
que un impulso con un ancho WH es generado tBl microsegun—
dos después ds la ocurrencia de cada impulso de sincroni-
zacifn horizontal, Se definen estos nuevos impulsos como
el impulso de video horizontal PBL para la mancha 1, Se usae
ran estos impulsos THl como de tipo desblanqueador (video)
en el juego de televisidn, se ilumina;ia el rayo ocuando
tendrfa que mover con wne distancia equivalents a T desde
el lado izgquierdo de la pantalla, Quedarfa brillante por wun
tramo equivalents a Wy ¥ luego oscurecerfa, Todo esto ocurri~
rfa durante le exploracién vertical y asf aparscerlan 250

pequefios segmentos de lfnea, brillantes,con un ancho Wy a

18.8,72 - 16
rC



10

15

20

25

18.8.72
Fe

la vigta en forma de una columna vertical (mostrados en
Torma sombreads en la Figura 3)e

Abora, los impulsos de video vertica-
les para la MANCHA 1, Py se hacen con un ancho Wy y ellos
ocurrirén Typ milisegundos despubs del inicio del barride
vertical, Wy es del orden de 63,5 microsegundos, permitien-
do que courran zproximadamente 10 exploraciones horizonta-
les mientras dura Pyy. Pv1 se usarf solo como la sefial desblan~
queadora (video) pars el aparato de televisibn, se ilummarfa
10 1lfneas por el ancho del azparato, por el tiempo de dura-
cifn de Pyq y asi se observaria una barra hordzontal brillan
te con un ancho WV (mostrade en forma sombreada en la Figura
3).

Como el @ltimo paso en la generacidén de
manchas, los'impulsos de video horizontal para la MANCHA 1,
(Tyy ¥ los impulsos de video vertical (PVI) se hacen pasar
a través de una compuerta de coincidenc_;ia° Esta compuerta
tiene una selida finicamente cuando fuﬁcionan Pmy PVl' La
salida de la compuerta se convierte en una sefial de video
para la MANCHA 1, {desblangueadora). De la Figura 3 es obvic
gue ahora el rayo estd desblangueado dnicamente donde la co-
lumna sombreada vertical PHl ¥ la barra sombreada horizontal
Py, se trasladan, Asf se desarrolla une mencha brillante MAN-
CHA 1, que consta de aproximademente 10 pequefios segmentos

1ineaies, ceds cual con un ancho de Wy, La mancha 2 se de~

- 17 -



sarrolla de manera similar.

Las Figuras 4 y 5 son diagramas de blogue
que ilustran la manera en que se generan las sefifles Giseutie
das con respecto a la Flgura 3.

5 La temporizacién o sea la cronometria
para el sistema de juego con televisiln se establecen me-
diante un generador de sincronizacidn horizontal en diente
de sierra 31 y un generador de sincronizacién vertical con
diente de sierra 32. El generador de sincronizaci®n hori-

10 zontal con diente de sierra 31 genera una serie de impulsos
de sincronizacifn horizontal, de tipo negativo, 33, que tie-
nen una tasa de repeticidn squivalente a la frecuencia de
exploracién horizontal estédndard utilizada en los televi-
sores comerciales norteamericanos y el generador de sincro-

15 nizacifn vertical con diente de sierra genera una serie de
impulsos negativos de sincronizacién vertical 34.

El generador de sincronizacién vertical
con diente de sierra 31 también geners una onda en diente
de sierra de 15,75 KHz 35 (haciendo ahora referencia a la

20 TFigura 5), La onda en dlente de sierra 35 tiene sus 1Imi-
tes terminales de & E y O, Esté acoplade directamente a un
vebanador horizontal 36, pars la MANCHA 1., Una rebanade de
la rempa del dlente de sierra con un large de Wﬁ se pasa a
tav8s del rebanador, Variando el voliaje By se puede variar

25 el retardo Ty para colocar la mancha desde la izquierda hacia

18.8,72 - 18 -
. FC



10

15

20

25

la derecha de la pantalla de televisiéa.

Un diente de sierra 3T, que tiene 60 H,
es generado por el generador de sincronizacién vertical con
diente de sierras 32 y se rebana similarmente en un rebana-
dor vertical 29 para la MANCHA 1, pera dar el ancho de ram.-
pa Ny y un retardo controlado por voltaje, TVl’ Las dos on-
das rebanadas son diferenciadas por los condensadores 38 y
39 que conectan a la impedancia de entrada baja de una com-
puerta de coincidencia 40 para la MANCHA 1. Puesto que la
corriente a través de un condensador ;s de ¢ de, los im~
pulsos de la corriente aparecen finicamente duragze Jas por-
clones de rampa de las'fqrmas de onda rebanadas, Aunque la
inclinacifn de la rampa vertical solamente es de 1/260 ve-

ces aguella de la rampa horizontal ( 60H,, ),
157508,

haciendo el condensador 39 aproximadamente 260 veces el va-
lor del condensador 38, log impulsos de corriente iHl e
iVl se hacen iguales en cuanto a magnitud. Tanto el igq co-
mo el iyq deben estar presentes para exceder el magnitud el
umbral (negativo) de la compuerta para producir asf laz se-
flal de video de la MANCHA 1,

- 81 se ha de emplear la invencién en com-
binacién con sistemas de televisifn que cuentan con frecuen-
cdias diferentes (nfmero de 1fneas horizontal y retorno verti-

cal), entonces se construirfan en diferentes frecuencias los
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generadores con diente de sierra para la sincronizacién

vertical y horizontal. Esto serfa especialmente aplica—

ble en combinacién con sistemes extranjeros de televisidn,

es decir que no corresponderfan a los sistemas uiilizados
5 en los Estados Unidos,

Otras manchas se generan de manera si-
milar, Por ejemplo, el rebanadoer horizontal 41 para la
MANCHA 2 también se acoplas al generador de sincronizacién
horizontal con diente de sierra 32 y el rebanader verti-

10 cal 42 para la MANCHA 2 también se acopla al generador para
lé sincronizacién vertical en diente de sierra 32. Los re~
banadoras horizontales y verticales 41 y 42 se acoplan a
una compuerta de coincidencia 42 para la MAWCHA 2 por los
condensadores 44 y 45, respectivamente. Todas las seflales

15  de mancha de video se alimentan a una compuerta O BIEN
y o un configurador de impulsos 46, La compuerta O BIEN
impide wn dbrillantamientq excesivo cuando se colocan
las manchas en posicibn sobrepuesta. El configurador de
impulsos se requiers ya que en la presente modalidad se

20  utilizan formas de onda en diente de sierra de 6 voltios,
Con esie voltaje tan bajo, la acclén rebanadora es blanda
(redondeando al principio y al final de la rebanada de la
rampa). Por consiguiente, los impulsos de corriente pro-
ducidos por diferenciacifn de los rebanadores de rampa

25 son impulsos redondeados. Sin configurar ellos producen
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una mancha sin bordes nftidamente definidos, es decir los
bordes simplementie desvanecen gradualmenie hasta el fon-

do ogcure, El modulador sumador y el oscilador de radio—
frecuencia de 28 se explican en la solicitud de patente
norteamericana No, de serie 697,798. La sefial de radio-
frecuencia presentada z los terminales de la antena es
detectada y procesada por el receptor de televisibn de 1o
manera acostumbrada y se exhibe sobre su pantalla, La s@-
lida de la compuerta O BIEN y del configurador de impulsos
46 se aplica a un sumador que suma $odas las sefiales pie-—
sentadas al mismo (incluyendo los impulsos de sincr-:niza-
¢ifdn procedentes de los generadores de sincronizacién horl-
zontal y vertlcal, en diente de sierra, la salidas &  ge-
nerador de cromaticidad, si se usa, etc.). Esta forma la
sefial de video compuesta, Esta sefial se aplice a2 un mo-
dulador y a un oscilador de radiofrecuesncia pazre modular
la informacidn de video con el portador del oscilador RF
para generar la requerida sefial RF modulada que se acopla

a los terminales de la antena de la felevisifn,

Uno de los objetos de la presente inven—
¢ibn es un sigtema para producir una mancha redonda que en
algunos casos es mAs agradable y més interesante que una
mancha cuadrada o rectangular (especialmente para los juegos
de "pelota" como ping-pong- beisbol, stc.),

Esto se logra (aftn con el configurador de
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impulscs que solamente da bordes nftidsmente definidos a
la mancha redonda) por los '"bordes redondeados" de los
impulsos de corrientes que entran en la compuerta de coin-
cidencia, Por ejemplo, estén redondeados los bordes de
gufa y de arrsnque del impuleo de corriente y iy. &sf,
cualquier impulso ipy que se agregn a iyy en este mo-
mento tendrd pomciones mls delgadas que se proyectan por
debajo del nivel umbral de la compuerta, es decir porcioc-
nes més delgadas que aguellas gue aparecen duranic el

centro de amplitud plena de i . La configuracibn es sube

vl
sigulente de los impulsos que pasan por el umbral de la
compuerta hace méds escarpados sus lados (para bordes nftl -
dos de la mancha) pero no cambiz su ancho, Asf 1a mancha
es més estrecha en la parte superior y en la parte infe-
rior que en su parte de enmedio,

Algunas de las diferentes formas para
manchas que pueden ser generadds, se muestran en la Figura
6, Las manchas 8, by cse geneéan simplemente variando el
urbral de la compuerta de coinéidencia 53. (Para una man-
cha individual, o tanbién todas las manchas pueden hacer-
se camblar su forma en combinaci®n cambiando la amplitud
¥y la inclinacién de los generadores comunes en diente de
sierra),

Las manchas D y ¢ se hacen ya sea cam—

blando la inclinacibn del diente de sierra (cambiando asf

1858072 b 22 hid
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Wy ¥ %), O BIEN cambiando la amplitud de la rebanada
(cambiando nuevamente Wy y VWy)o

Varias otras formas (estrella de cuairo

puntosy cruz, etc) se pueden generar mediante sencillos

5 ajustes de diferentes valores de los componentes o vol-
tajes y por conmutacién, Todas las manchas pueden hacer
se huecas, segln se describe més adelante.

Haciendo ahora referencia a la Figura T,
se ilustrse aqu? esquemfticamente una forma de realizacidn

10  de los generadores de sincronizacién con diente de sierza,
Un generador de este tipo de describe detalladamente en
la zolicitud de patente actualmente pendiente eon los Esta
dos Unidos, que lleva por titule "generador en diente de
sierra lineal!, No. de sexie 7130862; presentada el 18 de
15 marzo de 1968,

Los rebanadores 36, 29 para la MANCHA 1,
la compuerta de coincidencia 40 para la MANCHA 1 y la com—
puerta "0 BIEN" y el configurador de impulsos 46 ilustran
esqueméticamente l2 Figura 8. La forma de onde en diente

20 de sierra horizontal de 15.75 Hz, 35, y la onda en diente
de slerra vertical de 60 Hz, No, de 37, se rebanan en los
rebanadores 36 y 29, respectivamente. Los rebanadores inclu-
yven elementos para genersr una rebanads predeterminada de
las formas de onda en diente de sierra y en la presente for

25 ma de realizacién incluyen los diodos colocados espalda con-.
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tra espalda 47, 48 y 49, 50, respectivamente, Se aplican
las formas de onda de entrada en diente de sierrs a un la
do de la pareja de diodos, mientras el otro lado se aco-
pla capacitivamente por vfa de los condensadores 51, 52,
respectivamente a la sierra, para recibir un suministro
de los voltajes om ¥ &yys respectivamente, Loz diodos
47 - 50 son preferiblemente diodos de germanio ya que sus
bajes en cuanto al voltaje de conduccién de tipq reducido
permite el logro de un tamafio razonablemente pequefio de la
mancha (determinado por la duracifn de la rampa rebanada)
con un diente de sierra de 6 voltios, Los condensadorss 51,
52 sirven para hacer los voltajes de control de retardo eq
¥ eyy ¥ aparecen como auténticas fuentes de voltaje en ca-
sos donde proceden de los cursores de potencifbmetros de una
impedancia relativemente alta. Los condensadores de dife—
renciacifn 38, 39 que producen iEl ¥ iy, son seguidos por
la compuerta de coincidencia 40. Un nivel de umbral varia—
ble en proporciones por un potenciémetro 53 para producir
el tamafio y la forma deseados de la mancha, segfin se ha se-
finlado anteriormente,

Se hacen;pasar seflales de video para
las manchas a través de una cémpuerta 0 bien de diodo, 54,
de la compuerta O BIEN y del configurador de impulsos 46.
La seflal de video blogueade por la entrada C BIEN, para

"manchas mdltiples", pasa despuds a través de un configura-t
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dor de impulsos 55, que hace mds escarpados los lados y aplae
na las partes superiores de los impulsos, dondo as? hordes de
manchas claramente definidos y una brillantez uniforme sobre

el &rea de la mancha,

Luego la sefial de video configurada en
impulsos se alimenta, junto con las seflales de sincroniza-
cifn horizontal y vertical, de #ipo negetive (y si es apli-
cable, la salida del generador de cromaticidad) al sumador
¥ al osciladoer de radiofrecuencia segfn se indicz en la Fi-
aura 4,

Bn caso conveniente; se puede extraer
la sincronizacifn de 60 Hz de un fotomensor fotogr&fico di-
rigido hacia la parte fronial de la pantalla de televisifn
¥ se puede cbtener la sincronizacién horizontal de una bo-
bina de tocadisco tal y como se describe en la ciliada soli-
cltud de patente noriesmericana, No, de serie 697,798, Se
puede generar menchas utilizendo la sefial de video descri-
ta arriba para cortocircuitear o conectar por "pzlanca de
horquilla® los terminales de la antena; no se utiliza el
oscilador de radioufreouehciaa Estas caracterfsticas son
compatibles con una estacifn cooperativa de televisifn o
de televisifn con antena para comunidad, segfin se descri-
be en la citada solicitud de patente norteamericana, No,
de serie 697,798.

Haciendo ahora referencia a la FPigura 20,

se ilustra aquf otre forma de reslizacién de una generacién de
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manchas para un juego de televisifn, Este modalidad narece-
mucho a la forma de realizacién de la Figura 8, sin embar~
80y se han introducido cambios para suministar una mayor es-
tabilidad de temperatura y de voltaje de manera que las man—
chas generadas mantendrin su tamafio en un grado mayor sobre
excursiones mayores de temperatura y voltaje.

La cronometrfa para el sistems es es-
tablecida por un generador en dientes de sierra de sinero-
nlzacién horizontal 210 de un generador en diente de sierre
para la sincronizacién vertical, 211, Estos generadores son
iguales a los generadores 31, 32, ilustrados en la Pigura
Ty sin embargo, ellos utilizan un voltaje Vee mayor, es de-—
cir en el presente ejemplo de 9 voltios.

La salida en diente de sisrra de los ge-
neradores 210, 211 se apllican a un generador .horizontal 212
y un rebanador vertical 213, respectivamente, Los rebanado-
ros 212; 213 son como los rebanadores 36, 29 de la Figura 8
con la excepcidn de que se utilizan los diodos de silicona
en vez de los diodos de germanio para lograr la estabilided
de la temperatura, No cbstante, los diodos de silicona tiene.
una baja mucho mayor del voliaje y por lo tanto se utiliza
el dlente de silerra de 9 voltios para obtener un diente de
sierra mfs escarpado para asf no aumentar el tamafio ds la
manche, lo cual ocurrirfa si se usara el diente de sierra

de 6 voltios de la Pigura 8,

w 26 e



Se diferencifzs lag dos ondas rebanadas, co-
mo previamente, mediante los condensadores 214 y 215 y se
aplican a una compuerta de coincidencia de mancha 216, El
voliaje de corrliente continua para le compuerts de coinci-

5 dencia de mencha 216 es estabilizada por un diodo zener 217,
También se utiliza un diodo 218 para compensar la tempera-
tura, El cambio principal en la compuerta de coincidencia
de MARCHA 216 en contacto con la compueria decoincidencia
de marcha 40 de la Figura 8 de 18 adici®n de un detector

10 de cresta 219 que detecta la cresta de los impulsos de man-
cha horizontales que viajan sobre los impulsos de mancha
verticales Jy alimenta esta sefial ofre vez hacia atrfs pa-
ra polarizar adecuadamente la compueria de coincidencia pa-
re mantener asf el temafio de las manchas,

15 La compuerta O BIEN 220, el configurador
de impulsos 221, el sumador 222 y la oscilacién EF y modu-
lador 223 tiene las mismas funciones como aguellas descri-
tas con respechto a la Figura 8,

Antes de describir varios juegos que pue-

20 den jugarse con el emplec de la presente invencibn, se des—
criben aquf diferentes funciones electrBnicas que puede su-
ministrarse en glstema, Muchos de ellos dependen fuertemen-
te de las caracterfsticas colocadorez del control de voliaje
del sistema,

25 Los voliejes ep Oyn (ilustrados en las
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Figuras 5 y 8) controlan una posicién horizontal vertical
de una mancha, Al cambiarse ey, de cero voltios hasta por
ejemplo & 6 voltios, una mancha se mueve sobre la pantalla
desde una posicibn derecha fuera de la pantalla a una posi-
e} cidn izquierda fuera de 1la pantalla, Un combio similar en
8yy hueve una mancha desde la parie infericr fuera de la
pantalla hasts la parte superior, fuerz de la pantalla,
En una forma de realizacifn, se derivan
los voltajes ey e iv desde los curséres del potencidmetro

10 56 y 51 que estén conectados entre la tierra y por ejemplo,

4 6 voltios (v8ase la Figura 94). Los botones 16, 17 y 16,
17 de las Figuras 1 y 1A estén unidos a los potenciémetros
para controlar las posiclones de la MANCHA 1 y MANCHA 2,

Cuando se necesita mfs de dos manchas colocadas, se nece-

15 sitarfan potencilmetros adicionales y los botones 16, ¥ 171
ademés de los rebanadores de manchas horizontales y vertica-
les y las compuertas para la coincidencia de las menchas, Por
otra parte se pueden conectar dos potencidmetros (uno vertical
¥y uno hqrizontal) a una sola palanca de mando 58 a fin de pro

20 porcionar al usuario un control de una sola meno, para la po-
‘sicibn (v8ase la Figura 9B),

Cuando los potencilmetros de control 57,
58 son seguidos por les integraderes 59, 60, respectivamen-
te, (v8ase la Figura 9C) con em ¥ oyy Obtenidos de las sa-

25 lidas de los integradores, se obtiene un diferente tipo de co~
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locacién de mancha, Por ejemplo, con los dos potencidmetros
unidos mecénicamente a una sola palanca de mando 58, la man-
cha se moverd siempre y cuando la palanca de mando 58 queda
remota de su posicién egniral., La velocidad del movimiento
de las manchas es proporcional a la distsoncia por la cual

la palanca de mando guede desplazada de su posicién central
¥y la direccifn del movimiento de la mancha es detemminada
por la posicién angular de la palanca de mando.

En tanto que la palanca simple, H y V,
de la Figura 9B de un control dirécto en el cual la mancha
retorna a la pantalla central cuando se regresa la palanca
de mando al centro, esta “palanca de mando de integrador"
de la Figura 9C simplemente detiene a la mancha dondequisra
esté cuando se regrese ls apalancé de mando a la pogicién égﬂ
tral,

La accifn de colocacifn "m&s esponjosa®
resultante es mucho mds interesantes para ciertos tipos de
Juegos como la persecucibn, el hockey (el movimiento "espon
Joso simula myy bien los patinadores que se deslizan), el
fitbol, carreras de coches, etso.

Haclendo ahora referencia a la Figura 104
se ilustra agul afin otro arreglo para proporcionar los volta~
jes colocadores de manchas e ¥ eVn°

Cuando se ajusta ¢l basculador 61 de mane~

re. que quede alta la salida 62 y baja la salida 63, se puede
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variar el voltaje en el sitio 64 desde aproximadamente hasta
4 V voltios (por ejemplo 6 voltios) ajustando el potencitme-
$ro 65 (21 potencibmetro 66 no tiene ningfin efecto puesto
que ests desconectado del circuito por una pareja de diodos
5 polarizados hacia atrds 67, 68). Con el basculador 61 en su
otro estado estable, el potencifmetro 66 controla el volta-
Jje en el sitio 64 y el potencibmetro 65 queda desconectado
por uvna pareja dé diodos 69, 70.
Cuando el voltaje de control de retra-

10 so, es decir su conector para una mancha (la entrada y e, O

n
eEh) estd conectado a3l sitio 64 se puede hacer mover la man-

cha (répidamente) entre dos posiciones estables. lLas posi-
ciones establas son controladas por los potencidémetros 65
y 66,

15 Para clertas aplicaciones el movimien--
to répido no es conveniente. En estos casos se aflade una
constente de tiempo de RC, proporcionada por una resisten~
cia 71 y un condensador 72‘ La mancha sigue moviéndose tam
bién aqui entre dos posiciones estebles pero ds el efecto

20 de moverse rdpido cuando ss pegada o golpeada, para des-
pués desacelerarse y finalmente lleger a un punto muerto.

Cuando la constante del tiempo RC es
reemplazada por un integrador, la manche se moverd con una
velocidad constente, Desde luego, cuando se usan dos bascu—

25 ladores (uno para la horizontal y otro para la vertical) se
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puede hacer mover una mancha a cualquiera de las 4 posi-
clones estables, controlebles con el potencidmeire,

En 1a Pigura 10B se ilustran tfpicas for
mes de onde tomades en los sitios 62, 63 y 64. E1l gatillo
para el basculadoe 61 puede ser la salida procedente de wn
eircuito de colncidencia éibien uh basculador de "servicio"
tal y como se describirf mfds adelante,

"Al camblarse la secuencia de disparc de 2
basculadores, se obtienen diferentes trayectorias, Un bas-
culador de m&s calibre y lenta es fitil para servir o sacar
e pelctaqpelﬁddo fuera de le pantalla. Cuando se usa en
un Juego de ping-pong, etc. Bsto se describe en mayor de-
talle, en p&rrafos posteriores.r

Para jugar Juegos, muchas veces se gene-
ran doz tipos funcionalmente diferentes de manchas, es de~
cir una mancha que se debe pegar o sea la mancha de aclerto
w una mancha gque pege o sea la mancha acertadora, la mancha
de aclerto simula una pelota, un disco para hoekey; etc,

Une mancha acertador simula una raqueta; un palo de hockey;
un pale de golf, una mano, etocs Los_usos para las manchasg

de aclerto y acertadores se harfn rfpldemente aparentes cuan
do se describen log diferentes juegos, en pdrrafos sucesivos,

Haclendo ahora referencia a las Figuras 1li~
~11B, se ilustra afin otra funciln electrdnica que queda ine

cluida en la presente invencidn,
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Esta funcién slé&ctrica proporciona los vol-
tajes colocadores de las manchag ég ¥ ey para una mancha de
aclerto como la mancha 63 en la Figura 11B, Estos volta jes,
las salidas del circuito de la Figura 114, se aplican a los

5 zrebanadores horizontales y verticales del generador de la
mancha de acierto, Las emirades para el circuito de la F&gﬁu
ra 114 constituye los voltajes de control de una mancha acer
tadora, por ejemplo, la mencha T4 o la mancha 67 de la Figu-
ra 11B, La forma de realizacifn mostrada es para aplicaciones

10 que cuentan con dos manchag acertadoras que podrfan represen—
tar por ejemplo dos raquetas de ping-pong en un juego de ping-
=pong simula&o.

Los voltajes de control horizonial de las
menchas acertadoras se aplican a un diferencial bloqueado

15 horizontalVBS ¥ los voltajes de contiol vertical de las man-
chas acertadoras se gplican a un qiferenciador blogueador ver
tical 86, Cada uno de los diferenciadores blogueados tienen
como entradas ulteriores a los mismos salidas desde una pa=
Teje de multivibradores de un solo disparo 81, 82, Los mul-

20  tivibredores 81;82 son disparados por medio de las salidas
desde una pareja de detectores de soincidencia 83, 84, res~
pectivamente.-Iﬂ detector de coincidencia 83 sefiala la coin-
cldencia entre une primere mencha acertadora, por ejemplo la
mgncha 74, vy la manpha aoertada; por ejemplo la mancha 739~31

25 detector de coincidencia 84 seffale la coincidencia enire wma
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segunda mancija acertadora por ejemple la mancha 77 y la
mancha gue se debe pegar o sea la moncha de acierio, Una
forma de realizacifdn de los detectores de coincidencia
8z ilustrs eh la citada solicitud de patente norteamericena,
No, de serie 697;?985

En los diferenciadores blogueados 85,
86 proporcionan impulses cuyas amplitudes son proporciona—
les a los compcnentes horizontales y verticales de la ve-
locidad de la mancha acertaderz en el momento de contacto
entre la mancha acertadora y la mancha de acieric, El ane
cho del impulse corresponde a aquel de los impulsos proce-
dentes de los multiplicadores de un solo disparc, 81 y 82.
Por lo tanto esto provoca que la manchs de acierto viaje
en la direccifn desde la cual fue pegada y con una veloci-
dad proporcional a la dureza "del golpe',

- Una forma de realizacidn preferida del
diferenciador blogueado horizontal 85 se muestra en la Figura
11C; El diferenciador blogueado vertical, es deciT con com-
pueria pare impulsos verticales, 86, se construye.en forma
gimilar, Bl diferenciador consta de los condensadores 190
¥ 191 y el amplificador de retroalimentacién 68, Las sefia-
les de entrada Hy y Hy se acoplan al diferenciador, Una pa~
reja de interruptores 65 y 66 siguen los condensadores de di-
ferenclacifn 190 y 191, Los interruptores 75 y 76 estén nor-

malmente cerrades, Uno u otro es abierto por una sefial Jya sea
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del multivibrador 81 o bien del 82 permitiendo que el di-
Terenciador diferencie la sefial de entrada de la mancha que
establece una coincidencia con la mancha de acierto. Las
resistencias 87, 88 impiden el cortocircuito a la tierra
5 de la sefial deseada cuendo estf cerrado el interruptor pa-
Ta la otra sefial 66 o 75, la resistencia 89 es la resistencia
de retroalimentacién diferenciadora, El impulso de salida de
este circuifo puede ser positive o negativo segfin la dimeceisn
de la mancha acertadors cuando coincide con la mancha de acler
10 to, Utilizando el diferenciador bloqueado préfbrido de la Fi
gura 11C, se evitan tiros inconvenientes por arriba Y prema-
turos toda vez que la conmutacién se lleva a cabo despuésrde
los condensadores de diferenciacidn en vez de antes de ellos,
Haciendo nuevamente referencia a la Fie
15 gura 114, para proporcionar los voltajes de control parz la
mencha de acierto, se debe integrar por un perfodo }a sefial
g%%, Cuando sefiales son integradas por un perfodo equivalen—~
te al ancho relativemente corto del impulso de los multivie
20 bradores de un solo disparo, se moverfa la mancha de acierto
fnicamente durante este ‘bi._empo., ¥y este constituye un movi-
miento demasiado r4pido para la mencha, Por lo tanto es
conveniente estirar el tiempo de movimiento de esta mancha
por ejemplo proporcionando un retardo RC para la sefial

25 din, BEsto serfa cosa sencilla si dfn ¥y d¥n tuvieron siempre
at at  dt
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de la misma polaridad. Sin embargo puesto que dHin y dVn pue-
at dt
den tener cualquier polaridad, se requiere un arreglc més
compleja. |
5 Cuando alguna mancha acertadora hace
coincidencia con la mancha de acierto, un impulso de coin-
cidencia de log multivibradores 81 u 82 permite que las
compuertas bilaterales 92 y 93 pasen los impulsos positivos
o negatives diin y dn para los condensadores de estiramien-
10 dt at
to 94y y 95, respectivamente, Al terminar el impulso de colne
cidencia, las compueritas bilaterales regresan a su estado
de impedancia alba, o sea estado abierto, y el voltaje en
los condensadores 94 y %hetarda con una tasa deteminada
15 por los condensadores y por las resistencias 106 y 107.

Los impulsos estirados en los condensa-
dores 94 y 95 se acoplan a log integradores 90 y 91, lLas so-
lidas de los integradores son voltajes eg y ey. Estos vol-
tajes se convierten en los voltajes de contrel para la man-

20 cha de aclexto,

El efecto resultante es que la mancha de
aclerto .se mueve en la misme direccién en donde est4 movien
do la mancha acerfadora cuando se hace una coincidencia.

Cuando se pega duro, la mancha de acier~

25 o se mueve vrfpidamente y lejos. Cuando la mancha acertadora
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se mueve lentamente durante la coincidencia, simplemente se
desplaza la mancha golpeada por poca distancia ¥ se mueve
con lentitud.

En la forma de realizecifn jlustreda,

5 se incluye la caracterfstica de un rebote contra una pared,
Cuando la mancha de acierto dgbe viajar por ejemplo a lo
largo de la 1%nea 102 (véase la Figura 11B), se abre el ine
terruptor 104 y se cierra el interruptor 105 y la sefial va
pasando lateralmente por el inversor 108, Cuando la mancha

10 de aclerto alcanza ¢l horde de la pantalla de la televisién
es de conveniente que rebote seglin se muestra por la 1fnea
103 de la Figura 11B; simulando por e jemplo un disco o pe-
lota que rebota contra la pared o el rebordeen un juego simu-
lado de hochey sobre hielo o que simula una pelota de bi-

15 lar gue rebota contra la banda. 1a mancha de acierto ro-
bota de log lados de la pantalla eon um &ngulo de reflejo
igual al &ngulo de incidencia, Cuando la mancha alcanza el -
bords de la pantalla; se abre el interruptor 104 y se abre
105, La sefial de la compuerta bilateral se aplica ahora al

20  integrador por medio del inversor 108, Un explorsdor de pa=
red horizontal o vertical 109, 102, sea el caso, proporcio=
na la seflal requerida para causar la conmutzcién de los ine
terruptores 104, 105 y 192, 193.

Fijese que en el caso de gue no se re-

25  quiera la caracterfstica de un rebote contra la pared, se pue-

1808@?2 = 36 =
e



k%) ]

10

20

25

de modificar el sigtema horizontal de la Figura 114 omi--
tiendo los interruptores 104, 105, el inverser 108 y el
explorador del golpe conitra la pared horizontal 109, y
también se pueden eliminar componentes similares del sis-
tema vertleal,

La compuerta hilateral 98, el integra.
dor 90 ¥ el cirvceulto para el rebote conira la pared hori-
zontal, se muestran en wayor detalle en la Figura 11D
Se provee también un circeulite similar par2 la porcién
vertical del sistema,

E) impulso de sefiel diferenciada din

at
se aplica a la compusrta bilatersl 92 que consta de una
pareja de transistores 180, 181. Se obtienen sefiales in-
dcativas de coinclidencia entre una mancha acertadora y
una mancha de acierto a partir de los dos lados de los
multivibradores de colncidencia y se aplican a las bases
de los transistores segfin se muestra, pondéndose en mar-
cha los impulscs negatives 181, y también los impulsos
positivos 180, Los interruptores 104, 105 de la Figura
114 consten de los transistores 182, 183, respectivemen-
te. 1a sefial de control de la mancha agertadora, ey,
en forma de sallda, se obtiene a la salida del integra-
dor 90,

La salids del integrador 90 se aplica
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también al explorador de golpes contra la pared horizontal
108 que consta de una parsja de diodos zener 182, 183 que
provoce la conmutacién de un basculador 184 cuando se lle-
ga al voltaje equivalente al voltaje fuersa de la pantalla
(por ejemplo O voltios o & 6 voltios)o Inicialmente €1 bas—
culador 184 queda ajustzade en un estade dado después de pro- |
ducirse wna coincidencia entre la mancha acertadora Yy la
mancha de acierto por una salida procedente del transis.

tor 185 para asegurar la direccién corrects de la mencha

de acierto, S1 el basculador estuviera en el estado incorreéu
toy la mancha de acierto se moverfa 1802 ds la direccién
deseads,

Los circuitos 186 y 187 se proporcio-
nan para impedir la oscilacién del basculador 184 y una
falla para bascular correctamente que puede ocurrir cuando
le mancha de aciertos se acerce a una posicién fuere de 1a
pentalla muy lentamente de tal manera que find camente una se-
fial pobre referente al tiempo de ascenso queda disponible
para digparar el Yasculador,

Con el control de voliaje de una posi-
cif8n horizontal y vertlcal de une mancha es obvio que su
movimiento es similar a aquel de una mancha en un Qscilos—
coplo, As? se puede provecar quée la mancha de televisién
glga cualauler trayectorie gque puede hacerse en un osoi-

loscopio,
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Un ejemplo de ello son los dibujos o los patrones
de Lissajous, Los sinuscides desfasades, utilizados para la
colocacién horizontal y vertical (aplicados como las entradas
ey 7 ey para los rebanadores de mancha) dan por resultado unas
trayechorias de mancha en cfroulos, elipses, las Figuras 8,
etc,

Segfin se ha mencionado previamente, es posfble
alterar el tameflo y la configuracién de las manchas, Por ejem
plo la forma de une mancha se puede camblar para que simule
efectos tridimensionales (por gjemplo una bola para boliche
que va hacléndose pequeiio a medida que avance por la plsta).
Esto se logra variando el potencilmetro de umbral 53 de la
compuerta de coinoidencia de la Figura 8, Esto se logra sin
difioultades, por la via clectrénlica, por medic de una entra-
da de voltaje variable,

En clertas modalidades puede ser conveniente
una mancha hueca o anillo y esto se puede lograr sin proble-
ma algmo inviztiendq los impulsos no cuadrados en la base del
configurador 55 de la Figura 8 y haciendo una resta de los im-
pulsos originales a fin de "ahuecarlos",

Otras funciongs electr&nicasrque pueden ser ge-
nerados son la acciﬁn de bombeo de video de tipo negativo,
lograr efectos cualedosc8picos, desplazamiento de mancha de paz
& impar y manchas de tipo esclavo, Cada uno de ellos escribie

remog ahora en mayor detalle,
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En clertas aplicaciones de Juego, en el
hockey simulado, es conveniente utilizar una mancha negra
(es decir pare indicar el disco de hockey). Esto se logra
invirtiendo la sefial de video,

Is posible generar menchas en colcxes apli-
cande la seflel de video a la porcién desplazadora de fase
del generader de cromaticidad, por ejemplo por medio de
una resistencia variable,

Cuando se sincroniza un gemerador de im-
pulsos que corre con un m&liiple integral de 15,750 kg,
con las sefigles de sincronizaclén horizonial y los impule
s0s se alimentan a la etapa de suma de video, se obtiene
un fondo de columnas verticales negras y blancas. Cuando la
sefial de video horizontal desde une "mancha® es aprovechada
para sineronizar el generador de impulsos se pueden mover
las columnas de un lado a otro. Similarmente se pueden obe
tener barras horizontales con wn generador de impulsos de
60 ops.,

Un bloqueo de coincidencia de las columnas
verticales con las barras horizontales de manera que se ilu.-
mina la pantalla fnicamente cusndo se cruzan, produce un di.-
sefio de tablero de damas, con cuadrados iluminados o bien
rectdngulos contra un fondo oscuro; la inversién de esta se-
fial de desde luego cuadrados o casillas de color negro so.-

bre un fonde blanco,
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Cuando los voltajes de colocacién horizontal
¥ vertiocal de una mancha se obilenen 2 pa;tir de sinusoides
de cuadratura nominal# se obidenen diferentes patrones cuan=
do se cembian la frecuencia sinuseidal y el desplazamiento
de la fage, Algunos patrones o disefios son estacionariosg
otros tienen movimientos; afin otros constituyen una combi-~
nacién, El efecto es alge similar a agquel de un estroboge
coplo o un caleidoscopio,

Cuando la salida de un foioexplorador es ali-
mentada a un basculador, el explorador se dirige hacis un pup
to 1luminedo en el aparato de televisidn, se chtiene un di-
cernimiento de maneha de *ipo par/&mpar. Este basculador se
reajusta cada vez de manera gque él lado A es alto, Cuando
se presenta la mencha, el basculador cambia con la tasa de
exploracién vertical de 60 cps. Cuando la mancha permansce
prendida o funcionande por un nfimera par de exploraciones,
el lado A del ‘basculador es 2lto cuando se quita la mancha;
Cuando la mancha estf presente por un nfmero impar de explo-
raciones; el lado & permanece bajo cuando se quita la mancha,
Asf se puede discernir electrénicamente una mancha codificada,
visualmente id8ntica a las demés. Tesde luego, el baseculador
puede hacer sonar una campana, prender una luz; etc,

Normelmente los impulsos de corriente verti.-
cales y horizentales de una mancha son bloqueados en coincti.-

dencia segln ce muestra en las Figuras 5 y 8 en las compuertas
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de coineidencia 40 y 43,

Cuando el impulso vertical ds una man-
cha es bloqueado por coincidencia con su propio impulso
horizontal y con el impulso horizontal de una segunda men.

5 cha, entonces aparece una tercere mancha. Bsta se llame
na mancha "esclavall puesto que su posici8n horizontal
es controlada por una de las manchas reales y su posiciln
vertical por la otra, Chviamente con dos manchas reales
se generan ficilmente dos manchas esclava,

-10 El material que sigue conviene una des-
cripeién de Jusges tfpicos que se pueden jugar utilizando
las funciones electrénicas sefialadas arriba. Estos juegos
son sclamsnte ejemplos de los muchos que pueden jugarse
¥ solamente se facilitan parz ilustrar algunas de las ma-

15 neras en que se combinan las diferentes funciones electréu
nicas,

Un juego tfpico es un juego de ping~pong
simulado y esto se ilustra en las Figuras 124 y 128,

Ia pelota de ping-pong-simulada 13 es ge=

20 nerada por el generador 114 de la mancha 3 que tiene entra-
das desde el generador de sincronizacifn verticsl con dien-
te de sierra 115 y el generador de sincronizacién horizon-
tal con diente de sierra 116 (del tipo sefialado en la Figu-
ra 7). Los generadores de manches son simileres 2 aguellos

25 seflalados en la Figurz 8, Los voliajes de control para los
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rebanadores horizontales del generador 114 de la mancha
3 ge dexrivan de un colocador de basculador 117 del *ipo
descrito en la Figura 104, El colocador de basculador 117
proporciona voltajes de control en la salida 118; 119,
que mueven la pelota entre las posiciones fuera de la
pantalla Hy; Vp, ¥ Hpy Vpo (L = dzquierda; R = derecha),
ElL colocador de bas?ulador 117 es controlado por un bas-
culador de mercha lidbre y lenta o basculador de servicio
o sague 120 y por 1; salide de un detector de coinciden—
dencizs 121, En un estado el basculador 122 servirs o
sacard la pelota deéde una posicifn izquierda; fuera de
la pantalla, hacia una posicién derecha, fuera de la pan-
talla, y en el otro estado desde la posicifn derecha fuera
de ls pantalla a wna posicidn izquierda, fuera de la pantalla,
La salida del detector de coincidencia 1721 se aprovecha paw
ra consuliar log estades de basculador cuando la pelota es
pegada por una de las dos raquetas simuladas, El basculador
de sague 120 se acopla a ambos lados del basculador 122.
Con este arreglo, cuando una ragueta pega primero la pelo@a;
el basculador ds servicio o saque no puede volver a dispa-
rar ¢l basculador 122 hasta que lo pelota salga Ffuera de ~
la pantalla por el otro lado de esta 4ltima,

Lag entradas pera el detector de coin-
cidencia 121 son el impulso de video para la mancha 1 (raqueta

123); el 4mpulso de video para la mancha 2 (raqueta 124) y el

=43
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impulso de video correspondiente a la mancha 3 (pelota 113),
los cuales son derivades de los respectivos generadores de
manchas 125, 126 y 114, Los impulsos de video se obtienen
desde la salidas de las compuerias de coincidencia de los
generaderes de mencha, per ejemplo, la salida de la compuer
ta de coincidencia 40 del generador de mancha que se muese
tra en la Figura 8,

Las posiclones fuera de la pantalla Vg
y VL de la pelota 113 son controladas por los jugzadores & y
B, respectivamente, mediante ajustes en los potenciémetros
125 y 126, por v2a de los botones 127 y 128, respectivamen—
te,

La posicidn vertical de las raquetas A
¥ B es determinada por el ajuste de los potenciémetros 129
¥ 130 que proporcionen les voltajes de control vertical pPa=
ra los rebanadores verticales de los generadores 125 y 126
para 1la mancha 1 y 2 respectivamente., Los botones 131 y 132
controlan los potencifmetros 129, 130,

El juego ds ping-pong simulado se juega
de la siguiente maneras

Se conecta la pelota 113, con las cons—
tantes de tiempo RC 133, 134 al basculador 122 qus mueve la
pelota enire las posiciones fuera de la pantalla Hi, Vi, ¥
Hﬁ, VR0 La constante de tiempo de RC que impide un movimien-

to instanténeo de la mancha. Adicionalmente, puesto que la ve-
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locidad resultante ilene una naturaleza exponencial, la
mancha comienza ripidamente para después irse desacele-
rando, al moverse los potencimetrog 134, 135 se contro-
lan Hp y By, hacia adentro, en direccién a la pantalla,
se logra un movimiento hastante lento de la pelota, Pero
moviendo hacla afuera Hp y Hy, se obtiene un juego més 4
pido,

Suponemos gue la pelota se encuentira
en Hp, Vi, se saca automdticamente cuando cambia el bas-
culador de marcha 1libre 120, La pelota avanzz hacia Hy
VRo El jugador B mueve la ragueta B verticalmente (giran-
do &l botén 132 conectado al potencilmetro 13C) para tra-
tar de pegar la pelota. Cuando falla pierde un punto, cuando
pasa a la posicidn derecha fuera de la pantalla (donde se-
ré sacada automiticamenie, otra vez, gracias al basculador
de marcha libre).

Sin embargo, cuando pega la pelota, &s-
ta rebota contra su raqueta y se mueve ahora a la izquier-
da en direccién a Hp, Vp. Ahors &1 ejerce control sobre
su vuelo, y ajustando Vy con su otra mano (girando el bo-
t6n 128 conectado 8l potencifmetro 126), puede mandar la
pelota hacla arriba o hacia abajo o afin tratar de menear-
la alrededor de la raqueta de jugador 4.

El jugador A controla el movimiento ver~

$ical de la raqusta 4 (girando el botén 131 conectado al po=
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tencifmetro 129), ¥y cuando pega la pelota, gana control
sobre su treyectoria mediante el ajuste Vp (girando el bo-
t6n 127 conectado al potenciémetro 125),

E1l juego puede hacerse ré&pido o lento
ajustando Hy y Hp (potencibmetro 135, 134) o ajustando las
raquetas en posiciones horizontales y diferentes (ajustando
los pohencidémetros dentro de los generadores 125, 126).

Cuando se usa color,; la pelota y las
raguetas sem blancas y la mesa tiene un color verde, Los
recubrimientos o bien determinados fondos de televisién
o preoducidos por wna estacién con antenza para comunidad,
con indicaciones de una mesa delineada y uma red, mejoran
el efscto, E1 juego puede ser ejecutado por equipos de dos
hombres. Un hombre controla la raqueta mientras el otro
hombre domins la trayectoria de la pelota.

Por modificacién de la modalidad de
la Figura 12, se puede jugar un juego de ping-pong con pig-
tola. En esta modalidad los jugaderes utilizan pistolas ex~
ploradoras de luz en vez de manchas que represenisn raguee
tas para pegar la pelota en vaiven., Una salida del explo=-
rador lumincsa es aprovechada para dispsrar el basculador
122 en vez del detechor de coincidencla 121, No se requie-
ren log botones de contrel 131 y 132. Ya que es diffcil
que un solo hombre aspunte con la pistola y cenirole wn po-

tencibmetro, es mejor ejecutar el juego con equipos de dos
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hombres, Un hombre dispara y su compaiizro controla la tra-
yectoria de la pelota, o bien, cuando se usa wna pistola,
un jugador puede jugar con una manc y utilizar un poien-
ciémetro con la olra, También es posible utilizar un cem=
blo elecirfnico aleatorio o seudo-nleatorio de Vg ¥y Vyio

£]l eistema electrdnico para llevar
a czbo esta funcifn de Upistola" ilustira en la solicitud
de patente cltada 697,798. Una célula sensible a la luz
est4 contenida, por ejemplo, dentro del tubo de una pis.
t0lz ¥y se utiliza para disparar un RCS, Se proporciona un
interruptor para reajustarlo,

Se puede jugar un simple juego de hockey
que usa la misma mecfnica que log juegos de ping-pong ante~
riores, inclusive el basculador de saque automitico (v8o-
se la Figura 12C). Las raguetas (ahora las porterfas) se
mueven mAs cercs hastaadentro, es decir hacla el centro,
donde el disco se mueve con mayor rapidez.

Cuando un jugador B (con la mencha 133)
page el disco 137, este se mueve a la izquierda y el Jjugador
controla su trayectoris moviendo Vy. Trata de iniciar el dis-
co alradedor del portero 4 (mencha 139) pars meterlo, en la
porterfa.

El jugador A controla Vp después de gque pe~
ga el disco,.

En una aplicacifin de televisifn a colores,

- 47 -
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es preferible utilizar portercs blancos, un disco negro
{(utilizando video negetive) y hielo azul.
Tuevamente este juego es adaptable o

squipoc de dos hombres, y afin m4s se utilizan m&s manchae,

wi

Otro juego que se puede jugar con el em-
vleo de la mayor parite del sistema mostrado en la Figura
124 es un juego de beisbol simulade. Esto se ilustra en
la Figura 128,

El picher controla la trayectoeria de una
10 pelota 140 ajustando los botones 127 y 128 conectados a

los potencibmetros 125 y 128 que por Lo tanth conirolan Ty,
¥ Vgo Por lo tanto la pelota va desde la posicién i, Vg
hasta Hp, Vp.

Otro botén (no mostrado) se conecta al

15 potencibmetro 134 y asf permite wn control de la veloci-
dad por parte del picher.

El batsadar trata de pegar la pelota 140
moviendo el bat 141 (mancha 2) verticalmente girando el
botbn 132. No se requiere la mancha 1 para este juego. Cuan

20 do el bateador conecta la pelots, esta serd pegade a la iz-
gulerda para regresar & la posieciédn Hy, VL. Cuando fallae el
bateador, la pelota serf regresada automdticamente como en
los Juegos anteriores,

En otra forma de reallizaclifln, se pusde eli-

25 minar el basculador de saque de marcha libre 120 y se puede usar

1808072 bl 48 am
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un botén oprescr de ajusie y reajuste para el basculador
122, pors el picheo manual y el reajusie.
Una clase de juegesque aprovecha la

funcién electrbnica ilustrada en la Figura 9C se muesira

i

en la Figura 13, Esta clase de juegons requiere unc o va-
rios controles en forma de una palanca de mando, 142, aco-
plados a los integradores 143, Las salidas de log inte..
gradores se aplican a los rebanadores horizontalez y ver-
ticales de sus respectivos generaderes de manchas, Con ege
10 te sisteme se pueden hacer juegos de carreras, etec, El efec~
to esponjoso algo retardado del intesgrador y el no retorno
al centro requiere més dexterided o habilidad de los ju-
gadores gue una palanca de mando de "control directo!,
Tesde luego no pueden usar fondos sde-
15 cuzdos o recubrimientos. Eg posible utilizar una tercera
mancha o més en carfcter de "obstfculo", Cuando un jugador
1la tenga, ¢l impulso de coinecidencla puede ser usado para
hacer desaparecer todas las manchas o para camblar el co-
lor de la pantalla, etc., segfin se describe en la citada
20 solicitud de patente, nfimero de sexie 697,798, Para juegos
de persecucidn o caza, la coincidencia del perseguidor y del
perseguido puede hacer la misma cosa,
Un juego de hockey mfs sofistlcado que
aguel descrito con respecto a la Figura 12C puede ser eje~

25 cutado empleande los circuitos sefialados anterlormente. Este
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Juego se indica en la Figura 14, Los generadores de sine

cronizacibn hordzontal y vertical con diente de sierra,

los generadores de manchas, la compuerta O BIEN y el cone

figurador de impulsos y el sumador y los osciladores de

5 radicfrecuencia iiene la misma funcién como zquella des~
crita anteriormente, Los voltajes de control pera los re-
banadores horizontales y werticales del generacor de mancha
1 se obtienen a partir de las salidas de un integrador de
balanze de mando 144 del tipo ilustrado en 1z Figure 9C y

10 los voltajes de conirol para los rebanadores del generador
de mancha 2 se obtienen de la salida de un segundo integra-
dor de palanca de mando 145.

Las sellales de control para los reba-

nadores horizontales y verticzles del generador de mancha 3
15 se obtienen a las salidas 147, 148 de la moncha de aclerto

vy del sistema de rebote de pared7146u Il sigtema de la man-

cha de aclerto y de rebote de pared se muestra en detalle en

la Figura 11, Las entradas para el sistema 146 constituyen

lag salldas respectivas de los integrantes de la palanca de
20 mando 144 y 145.

Con dog jugadores en los integradores
de la palanca de mando 144, 145 y un disco gue mueve segdn so ls
pega, se obtiene un juego realista de hockey, La respuesta
lenta de los integradores da un efecto similar a los jugado-

25 res de hockey reales que se desligan sobre el hielo. Ellos
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no pueden detenerse o cambiar de direccién instanténeamente,
El disco puede ser movido lenbamente cuando se pega con fa-
cilidad o bien se puede acelerar con gran velocidad si se
pega répidamente, Se puede notar asf que la funcién de que
"la pelota se mueve erm la direccidn pegada" deriva sl gol-
pe de la diferenciaclién de los voliajss colocadores de la
mancha aceriadora, Viene comeo una sorpresa para un jugador
que queda parado, euidéndo su porterla mientras el disco se
desliza derechito a itrav8s de su mancha defensora estaciona-
ria,

Cuando el disco es pegado con gran du-
reza, puede mebotar varias veces contra la pantalla antes de
detenerse, Con las manchas lentas creadas por el integrador
de la palanca de mande y con el rebote de los lados de la
pantalla, un jugador debe anticipar ¢l rebote. Por lo gene-
ral no puede ir derechito detrds del disco, sino que dehe
moverse & un lugar que anticipa por donde pasari este disco
después del rebote, Bste juogo puede ser simplificado en zl-~
guna medide omitiendo la caracterfstica de rebote contre la
pared de la mansra descrita anteriormente,

Un juego de froentén simulado se lograe
cuando las manchas del jugador se encuentran en palancas
de mango de control directo sin integradores (segfn se mues-
tra en la Figura 9B), La mancha pegeda con el sistema de re-

bote contra la pared de la Figura 11, se emplea para sumi-~
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nistrar los voltajes de control del rebanador para el ge-
nerador de la mencha de acisrto o pelota, con una peque--
fla variacifn, Se omite wno de los voltajes de referencia
de tipo comparador de manera que la manche de acierto o
sea la pelota 2 se rebotard contra el fondo de la pane-
talla,

Bl rebote de pared se utiliza solamen-
te en la parie superior de la pantalla, en el lado dere-
cho e izquierdo. E1 jugador A pega la pelota. Debe pegar
la pared frontal (de arriba) en algfin momento durante su
vuelo, El jugador B trata de pegar la pelota. Cuands falla,
la pelota desaparece por la parte superior fuera de la pane
talla, y as? pierde un punto y luego se saca la pelcta aunto~
méticamente desde la posicién fuera de la pantalla después
de un determinado tlempo mediante el uso de un arreglc de
tipo basculador, como aguel que se muestra en la Figura 10
en combinacifn con un basculador de marcha libre y lenta
para dispararle autom8ticamente o bien en combinacién con
un gatillo en forma de un botén opresor para el reajuste
manuval ,

Este juego de frontén se ilustra en las
Tiguras 154 y 15B, El sistema electirfnico general 149 es igual
& aquel mostrado en la Figura 124, Los voltajes de control pa-
ra los rebanadores del generador de la mancha 1 se obtiensn

de una palanca de control recto 150 (v&ase la Figura 9B).
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El generador de la mancha 1 genera la mancha 151 que re-
presenta el Jugador A, Una segunda palanca ds mando para el
control ¥y recto 152 proporciona los voltajes de conirol pa-
ra el jugador B, mancha 153, La pelota o sea la mancha de
acierto 154 es generada por el generador de mancha 3 y re—
cibe suz volbajes controladores de rebanadores a pariir
de una manche de aclerin y un sistema de rebote, contra
la pared 155, que es similar a aquel de la Figura 114,
sin embargo, el comparador 111 no tiene un nivel de refe-
rencia O de manera que la pelota rebotard contra todas las
paredes menos contra el pisc o fondo. Un basculader pars
las posiciones, 156, similar a aquel de la Figura 104 se
uga para regresar ¢l pelota a la zona de Jjuego, perc me-
diante un disparo de un interruptor 157. Por otra parte
ge podrfa emplear aqul también un basculador de saque de
marcha libre y lenta, %al cy como se ha descrito en el in-
terior de esta patente,

Las Figuras 164 y 16B ilusizon un
Juego simulado con una bela y con pinos. El generador de
mancha 3 o sed el generador de pelota recibe sus voltajes
controladores del rebanador horlzontal y vertical a partir
de una pareda de integradores 158 y 159, Ffjese en esta apli-
caclidn que no se necesita el gensredor para la mancha 1 ni
el generador para la mancha 2 del sistema general 149, E1

Jugador opers ung palance de mando psra causar un movimiento
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de 1s pelota 161, La vpelota se mantiene moviendo silempre

¥ cvando la palanca de mando quede fuera de la posicién
central, La pelota se rebotard contra las paredes o bor-

des de la pantalla puesto que una pareja de comparadorss
162 y 163 causarf que una pareja de basculadores 164

¥ 165 cambien la direccién de la peloia invirtiende o came
biando la polaridad de las sefiales aplicadas a los inte-
gradores 158 y 159 de la manera descrita nreviamente al $rae
tarse el circuito de la Figura 11,

Varias manchas para marcas se colocan
en la pantalla por recubrimiento, por sistema electrénico,
segfin ocurre en una zona termminal de juego 167, EL1 juego
es inlciado por un juege que "arroja' su palanca de mando
160 a alguna posicifn fuera del centro y quita la mano,
Luego la pelota 161 sigue moviéndose. Cuando pegs contra
una pared lateral rebota; y cuando aclerts se marcan puntos
de recompenss ., Bl juego continua hasta que la pelota en—
tra en la zona final del juego 167,

El total de los puntos se observa
visvalmente. Sin embarge se pueden generar las manchas mer-
cadoras electrénicemente mediante generadores adicionales
de manchas y con el marcador hecho durante la ocurrencia
de una coineldencia con el empleo de un detecitor de coin=
cidencia del tipo descxito previamente,

Un juego de boliche simulado, ilustra-
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do en las Figuras 174 y 17B es Jugado proporcionands una
clase de pista 168 que ss representada por un recubrimien-
to o un fondo de televisibn por ejemplo por una estacién
que emite con antena pars comunidad. Debe ir desds una

5 esquina de la pantalla hasta la otra esquina, en la parte
superior; ¥ 1la pelota se va estrechando para dar un efec-
to tridimensional, Una o varias manches que simulan pie
nos de boliche se encuentran en extremo superior de la
pista, Se ha ilustrado una mancha 169, Bl jugador tira

10 una pelota 160 mediante su palanca de mando 171l. Cusndo
se aclertan los pinos o s0ls un pino, ellos desaparscen.
En caso de falta, la peloia sigue sn marcha paséndolesr
para ir fuera de la pantalla, Se puede regresar la pelo-
ta al punto de arrangue ya sed por la palanca de mando

15 © bien con algfn aparato de reajuste instantinec a base
de un botén opresor (no se muestra),

La palanca de mando 171 se conecta

a los potencifmetros 172, 173,mya salidas estfn conec-
tadas por via de los integradores 174, 175 a la salidas

20 de voltaje de control, para log mebanadores horizontales
y verticales del generador de la mencha 3 del sistema de
generadores 149, Cuando la pelots 170 pege o algfin pine
169, el detector de coincidencia y el circuito de la barre
ahorquillade 176 causa la desaparicién del pino, Una fore

25 ma de realizacliln de este detector de colncidendiz y del
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circuito de 1la barra ahorquillada se sefials en la solicitud
de patente ; No. de serie 697,798, La pelota se hace m#s pe-
quefla cuando se acerca a2 los pinos, gracias al uso de un
voltaje variable como el voltaje aplicado z la resistencia
de ajuste de umbral, En este juego se utilizarfa el vol~
taje de control vertical.

Log diferentes juezos ilustirados ante-
riormente constituyen solo unos cuantos de mfiltiples juegos
que pueden ser ejecutados utilizando loa conceptos ensefia..
dos por la presente invencién. Las funciones eléctricas pare
generaer diferentes configuraciones se pueden combinar en
cualguier nimero de manexa posidbles.Por ejemplo se puede
Jugar un juego de poteo de golf sobre alsgfin fondo verde
utilizando un agujero de video negativo de color hegro. Una
pequeila mancha blanca se puede utilizar,; como la pelota de
golf y una mancha blanca mayor se puede utilizar como . el
palo de poteo. La mancha de poteo se puede controlar mediég
te una palanca de mando recta del tipe 3lusirado en la Fi-
gura 9B, La pelota puede ser conirolada desde un circuito
como aquel que se muestre en la Figura 114, preferitlemente
sin la caracterlstica ds rebote conira la pared. Bl jueso
puede ser mejorado adicionalmente, si as? se desea, por una
temporizacibn o cronemetrfa de los impulsos de coincidencia

de manera gue cuando se mueve muy lentamenie la pelota cuane

da pega el agujero, desaparecerf, Cuanlo la pelota se mueve muy
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répidamente, pasard en forma recta a través del agujero,

Una versidn mis sencilla no necesitarfa
un circuito de coincldencia, Cuando la pelota llege a re-
posar sobre el agujero, la sefial de video negativa de la
pelota pasa por encimaz del video positivo que corresponde
a la »elota y blanguea la pelota,

En otro gjemplo se puede jugar zl billar
de mesa, Las pelotas de les jugadores se encnentran en palan
cas de.handa de control recto (vase la Figura 9B). Se pegs
la tercera pelota utilizando w control de la Figura 114,

Se utiliza un rebote de pared en todos log 4 lados, El juga—
dor pega una tercera pelota, Esita fltima debe pegar cuando
menos primero una pared y despuds pegar la pelota del con=
tricante para marcar wn punto,

Para los jugadores h&biles o experimen~
tados, la tercera pelota debe peger dos paredes primero; y
se puede elsborar el juego para el blllar de tresgbbandas,

También se pueden Jjugar juegos de la-
berinto, utilizande las diferentes ceracterfzticas, las
pantallas de televisifn mo son lo suficlentemente grandes
para psrmitiz wn laberinto lineal de tipo normal, Lo tra-
yectoria correcta a través del leberinto sexrfa demasiado
cbvia, Por lo tanio se concibié un laberinio numérico. Se
u{iliza un recubrimiento o un fondo dividido en rectlngu~

log, Bn cada recténgulo se encuentra wn nfimero,
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Uno de dos jugsdores se desigha como par en
mizntras el otro lleva el nfmero impar. Bl nfmero par musve
su mancha o anillo de manera que la suma de sus nfmeros y de
sus oponentes sea un nfmerc par. Bl jugeder INPAR se mie~
ve pare lograr uwna suma impar,

El patrfn codificado resultante de las ju-
gadas permite que el diseflador de leberinto mantenga los
dos Jjugadores en trayectoria separadas o en trayectorias
compartidas. Las irayactorias de laberinto se trazen pri-
mero ¥y luego se insertan los nfimeros, Los laberintos pue-
den ser seneillos o complejos, conteniende muchos cami-
nos en falso y callejones sin salida. Normalmente las ju-
gadas son un espacio a la vez horizonial o verticalmente.

Como variacifn, cuando un jugedor puede
llegar al mismo nfimero que scupa su oponente en otro lu~
gar tiene derecho a una jugada extra, (El jugador con el
nimero IIIPAR puede hacer esto afln cuando =1 hacerlo esto=—
blezca una suma temporalmente PAR,

4 no ser que se utilice un gren nfmero de
recténzulos, el disefiador del laberinito queda limitado =i
trata de mantener los jugadores en trayectoriss ajsladas y
separadas,

Se logra una flexibilidad del patrén congi-
derablemente mayor cuando una trayectoria puede dbrincar so-

bre la otra, Esto se logra por salice entre nfmeros idé&nti--
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cos con un espicio entre elles. Por ejemplo cuando un Ju-
gador ge encuentre en el nfmerc 2 ¥y necesita moverse a wn
nfimero impar como T, después de que se ha movido al nfime-
ro T puede brincar por un espacic en dirscceién horizontal

5 o vertical a otro nfmere T. Se permiten saltos mfAltiples
¥ este sistema se puede incorporar en el labexinto.

Se pueden establecer patrones mds com—
plicados e interesantes cuando se utiliza una sumzs de hres
términos o ires elementos, es decir los jugadores sacan

10 1a suma de los dos nfimercs que occupan y aquel que txatan
Ge alcanzar para lograr un ndmero par ¢ un nfmero impar,
sexzfin  sea el caso,

Una versibn més sencilla de este juem
se logma con colores, El cdigo o la clave disponible para

15 el diseflador es la misma. Si se utilizan recténgulos rojos
¥y blancosy; por ejemplo, la regla para ambos jugadores es
gimplemente moverse a una casilla xoja a noker que ambos
Jugadores se encuentren en rojo.

Se puede jugar un simple juege de ot

20 tasma en donde se usa un fondo a hase de letras o algfn
recubrimiento. Los jugadores musven las manchas pard con-
Juntamente delekrear wma palabra. El jugador que termina
una palebra plerde un punto,

Un juego para reviser la ortografia es

25 jugado colocfnde letras en columnas. Los jugadores avanzen
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por una columna se pueden afiadir una letra 2 una palabra
conjuntamente de;etrada, Regresan una o varias columnas
¥ pueden encontrar una letra adecuada solamente alld,

Segfin se ha_menoionado anieriornmente,
las unidades de control o cualquier parte de 1as<mismas
se pueden incorporar un receptor de televisifn ccmo su par-
te oonstituyeqte en vez de hacer una unidad separada; pa=
ra haoer un acoplemiento a los temminales de antena segfin
hemos descrito previamente. En algunas otras formas de
realizacién, slgunos elementos contenidos en el aparato
para el juego se pueden eliminar yrreémplazar por otras
funciones que ya egtén provistes on lom receptorss con-
venclonales de televisidn, | _

‘Las Figures 184 y 18C inclusive son
ejemplos de aparatos para juegos con la televisién=que
pueden ser incorporados en un receptor de televisién con- '
vencionnl.

‘Haclendo ahora referencia a la Figura
184, se ilustra une forme de realizacién de un aperato de
televisién incorporade todo el aparato de la FMgura 184
o cualquier parte del oomo se pusde incorporar en un re-
ceptor de televiai&n 190, La manera.descrita previamente
se prcporcionan las Qanohas de medio de los generadores
de mancha 191 y 152, Los generadores de mancha reciben

entradas del generador de sincronizacidén vertlcal con dien-
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te de sierra 115 y el generador de sincrenizacisn horiszone
tal con diente de sierra 116, Las entradas de control de
voltaje para los generadores de= mancha se pueden derivar de
un potencidmetro o un potencibmetro en conezlén a un in-

5 tegrader o las salidas de otros meneradores de manchas,

IEn otras palabras, las entradas controladoras de vole
taje pueden ser cualquier tipo y todas las entradas de
control de voltaje como hemog descrito anteriormente,

Lag salidas de los generadores de mancha

10  se aplican por via de una compuerta O BIEN y un configurador
de Impulses 2 un sumador 194, Bl sumador 194 también reci-
be lag salidas de sincronizacién del generador de sincro-
nizacidén vertical de diente de sierra 115 y el generador de
sincronizacién horizontal con diente de sierra 116, £l su-

15 mador 194 difiere de sumadores descritos previamente en que no
se requlere ningfin oscilador de radio-~frecuencia ni tampoco
un modulader citado puesto que su salida se acopla interna-
mente y en farma directa al circulto de video del receptor
de televigifn 190,

20 La salida del sumcdor 194 se conecta por
ejemplo a un contacto 203 de un intermuptor 200. El brazo
central 201 del interruptor 200 se acopla al amplificador
de video 196 del receptor de televisién convencional 190.
Otro contacto 202 del interruptor 200 se acopla al detece

25 tor de video del receptor de televisifn convencional 190. En
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esta forma se puede camblar el recsptor 190 desde el detector
de video o desde un modo de observacifn pasiva (para recibir
programas difundidos) &l sumador o sea a un modo de oneracifn
activo,

En ciertas formas de realizacibn es me-
nester conectar ambos contactos 202 y 203 al amplificador
de video donde por ejemplo se utilizard el receptor de mo-
do activo en combinacién con programas difundidos que emiten
algfn fondo dinfundido u otro informacifn, Se utiliza la di-
fusifn aguf en el sentido més amplic para que incluye pPro-
gramas generadores por alguna estacibn de televisisn con an-
tena para comunidad, programas generados por algfn arreglo
de televisifn en clrcuito cerrado, la informacién generasda
por un grabador en cinta de videc y por algfin proyector de
transparencies. Muchas de las generaclones de sfmbolos dege
critas en la presente pueden ponerse por encima de fondos ge-
nerados per alguna estacién difusora y asi se pueden hacer
Jueges combinados.

Desde luegoy loz demfs sistemas descritos
previamente también pueden ser incorporsdos en los receptores
de televisidn, con sus salidas aplicadas a la entrada de antena
del receptor de televigidén,

Haciendo ahora referencia a la Figura 18B,
se 1ilustra aquf otro aparato para un juego con televisidn, de

tipo incorporado, En esta modalidad el gensrador de sincronie
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zacifn vertical en dlente de sierra 115 y el generador de
sincronizacién horizontal en diente de sierra 116 estén
reemplazadas por un generador en diente de sierra veriical
197 ¥ el generador en diente de sierra horizental 198 que
genaran més bien ondas en diente de sierra que impulsos de
sincronizacién y ondas en dienbe de sierra. Los genersdores
en diente de sierra 197 y 198 estén sincronizados a la sin-
cronizacifn del veceptor de televisifn convencional 190
PoOT unarpareja qe a2lidas desde un separzdor de sincroni.-
zacifn 199, En esta modalidad no se necesita un sumador
separado 194 toda vez que los impulsos de sincronizacién

se derivan del receptor convencional en forma difundida por
alguns estacién difusora ¥y as? no se requieren los impulsos
de sincronizecién externas. Por lo tanto, la entrada del
contacto 203 en esgta forme de realizacifn constituye sim-
plements la selida del configurador de impulsos 193;

En otra forma de realizacién de un apa-
rato de juego con ielevisién de tipo incorporado (v8ase la
Figura 18C) los dientes de sierra requerl dos para una genera-
clén de manchas se deriven de los circuitos de deflexidn de
horquilla vertical y horizental 204, 205, dentro del ‘recep-
tor de televisifn convencional 190, Los clrcuitos retarda-
dores 206 y 207 cambian el diente de siermﬁ de la corriente
del clircuito de deflexién en formas de onda de vol?aje Y pro-

porcionan la polaridad adgcuada as? como la correccI8n de om-—
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plitud. Puesto que los circuitos de deflexifn de horquilla o
vertical y horizontal ya se encuentran sincronizados, no se
necesita ninguna sincronizaclén externa ni se neceslta una
nonexibn interna adicional. Ademfs, cuzlguier forma de on~
da generada dentro del raceptor ds televisifn convencional
puede ser utilizada, en loz casos adecuadcs; pare la gene—
racidn de sfnbolos en juegos con la televisién,

En otra forma de realizacién de esta
invencién, se da a conocer wna unidad que se usz exclumi-
vamente para hacer un juego con la felevisibn y que no tiene
ninguna capacided pare recibir programas difundidos. Esto se
ilustra en €1 diagrama de blogue simplificado de la Figurs
19, |

Las manchas estdn provistas de lz misma
manerd como en los casos anteriores, por losg generadores de
manchas 191,7192 que reciben las entradas en dientes de sierra
desde loz gemsradores de sincronizacifn g diente de sierras
115, 116 y también reciden las entradas de control de voliaje
oy ¥ ep. Las salidas desde los generadores de menchas 191,
192 se acoplan a la compueria O BIEIN y 8l configurador de im-
pulsos 193,

La galida de la compuerta O BIEN y del cone
figurador de impulses 193 se aplica a la entrade de intensi-
dad de un tvho de rayos cat8dicos 209 por vfa de un amplifi..

caedor de video 208, Mediante una seleccisn adecnada de los
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parfmetros de los generadores de mancha, se puede desarro-
1lar v famafio adecuado pare log impulsos de videco y por lo
tanto se pueden eliminar los yproples amplificadores de vi-
dea,

Los impulsos de sincronizacifn veriical
del generador de sincronizacifén vertical y diente de slerra
115 2e aplican a la horgquilla veriical del tubo de rayos ca~
t4dicos 209 por medic del oscilador de deflexidn vertical
224 y loz amplificadores verticales 225, de ura manex® co-
nocida,

Iog impulsos de sincronizacién hordzon-
tal procedentes del generador de sincronizacién horizonial y
diente de sierrs 116 se aplican a la horguilla horizontal
del tubo de rayos cat8dicos 209 por vla del oscilador hori-
zontal 226 y los amplificadores horizontales 227 de una ma-
ners concecida. El1 amplificador horizontal también suminis-
tra el alto voltaje &l fubo de rayos catfdicos 209 por viae
de vn rectificador de voltaje 228,

As? se ha de entender que las modalida—
des mestradas solamente ze facilitan a tftulo 1lustrativo
¥ que es posible introducir muches variaclones y modifice~
clones sin salir de los principios de Ja invencién que aguf
se do a oonocer ¥y que es definida por las reivindicaciones ad-

Juntas,
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REIVINDICACIONES

Los puntos de invencidn propia y no nueva,
pero no presentada, practicada ni divulgade en Espafia,
que se presentan para gue sean objeto de esta solicitud

- 5 de Patente de Introduccién, por DIEZ afios, son los gi-

guientes:
' 18,- Un aparato para generar simbolos sohre
la pantalla de un equipo de visualizacidn de tubo de
rayos catddicos con exploracién de ‘trema que debe ser

10 menipulado por al menos un participante, que compren-
de: medios para generar un simbolo incidente; ¥y medios
para generar un simbolo de blanco que incluyen medios
pare verificar le coincidencia entre dicho simbolo in-
cidente y dicho simbolo de blanco y medios para comu-

15 nicar un movimiento distinto a dicho simbolo de blanco

. al producirse la coincidencia.
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22, Un aparato segin la reivindicacidn 18,
en el que dichos medios para generar un simbolo inci-
dente incluyen medios para proporcionar sefiales de con
trol horizontales y verticales para variar las posicip
nes horizontales y verticales de dicho simbolo inciden
te.

38,= Un aparafo segin la reivindicacién 28,

en el gque dichos medios para proporcionar seilales Qe

control horizontales incluyen un menential de tensién,

un potencidmetro acoplade a través de dicho ménantial

de’tensibn y un integrador acoplado al brazo de dicho

potenciéﬁetro, derivéndose dicho control en la salida
de dicho integrador,.’

48,- Un aparato segin la reivindicacién 18,
en el que dlchos medios para generar un simbolo de blan
do incluysn medics para proporcionar seilales de coun-
trol horizontales y verticales para veriar lag posicio
nes horizontales y verticales de dicho simbolo de blan
co,

52.~ Un aparato segin la reivindicacién 48,
en el que dichos medios para proporcionar sefiales de ‘
control horizontales para dicho simbolo de blanco inclu
yen medios para hacer que dicho simbolo de blanco se
nueve de un lado a otro a través de la pantalla.

68,~ Un aparato segin le reivindicacién 58,
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en el que dichos medios para hacer que dicho simbolo
de blanco se mueva de un lado a otro a través de la
pantella incluyen un multivibrador de marcha libre len
ta,

78.- Un aparato seguin la reivindicacién 58,

que incluye ademés medios para detectar la coinciden-

. cia entre un simbolo de blanco ¥ un simbolo incidente

¥ medios para hacer que dicho simbolo de blanco cam—
bie de direccidn al producirse la coincidencia.

88.~ Un aparato segin una cualquiera de las
reivindicaciones 18 a 7%, en el que dichos medicé para
generar un simbolo de blanco incluyen ademés medios pa-
ra hacer que dicho sfimbolc de blanco se mueva apartin~
dose de una posieidn predeterminada de la pantalla con
un éngulo de reflexién igual al dngulo incidente bajo
el cual dicho simbolo de blanco se aproximé & diche po-
sicidén predeterminada.

98,~ Un aparato segin la reivindicacidn 18,
en ol que éichos medlios pare generar dichos simbolos
incidentes y de blanco comprenden: mediOS'paré sinero-~
nizar una exploracién de trama de televisidn; medios
para generar seilales eléctricas que representan un
simbolo incidente; medios acoplados a dichos medios
para generar seilales representativas de un sfmbolo in

cidente para generar sefiales de control primera y se-
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gunda a fin de variar las posiciones horizontales y
verticales de dicho simbolo incidente; medios para ve-
rificar la coincidenciea entre un simbolo incidente y
un simbolo de blanco; primeros medios para diferenciar
una parte de la salida de sefiales de dichos primeros
medios generadores de seiflales de coﬁtrol al producir-
ge coincidencia entre dicho simbolo incidente y dicho
simbolo de blanco; segundos medios para diférencia? una,
parte de la salida ae,seﬁales de dichos segundos medios
generadores de sefiales de control al producirse coin-
cidencia entre dicho simbolo incidente y dicho simbo-
lo de blanco; primeros medios pare integrar.dicha pri-
mera seilal diferenciada a fin de proporcionar una pri-
mera ‘tensidn de control del sImbolo de blanco; segun—
des medlios para integrar dicha segunds seilal diferen-
ciada y para proporcionar une ségunda tensidén de con-~
trol del simbolo de blanco; un generador de simbolos
de blanso gue tlene como entrades de control a 61 di~
ches primera y sepunda tensiones de control del simbo-
lo de blanco, con lo que dicho simbolo de blanco se
mueve con una velocidad proporcionsl a la velocidad
de An simbolo incidente cuando coincide con é1.

108,~ Un aparato segin la reivindicacién 98,
que incluye ademds circuitos de retardo RC primero y

segundo acoplados & dichos medios diferenciadores pri
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meros y segundos, respectivamente.
112.~ Un aparato segdn la reivindicacidén 108,
que incluye ademds medios parae invertir la polaridad
de dichas primera y segunda tensiones de control del
5 simbolo de blanco cuando las salidas de dichos integra
dores primero y segundo alcanzan al menos un primer ni
vel. de tensidn predeterminado,
128,~ Un aparato segén la reivindicacidn 1le,
en el gue dichos medios inversores de polaridadrinclu-
10 yen: un primero y un segundo comparadores acoplados a
las salidas de dichos integradores priumero y segundp,
respectivamente; medios para aplicar seiiales de réfe-
rencia a dichos comparadores primero y segundo; j ﬁedios
para invertir la polaridad de las sslidas de dichos di-
15 ferenciadores en reépuesta a salidas de dichos compéra~
dores. ' '
138.- Un aparato seguin la reivindicacidn 128,
que incluye ademds un primero y un sezundo multivibrea-
dores biestables acoplados a dichos comparadores pri-
20 mero y segundo, respectivamente, significando las sali-
das de dichos multivibradores biestables la polaridad
relativa deseada de dichas salidas de los integrado-
- res,
1l48,~ Un aparato segin una cualquiera de las-

25 relvindicaciones 12 a 72, en el que dichos medios para
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generar dichos simbolos incidentes y de blanco compren
den: medios para generar seiiales de sincronismo; medios
para generar una primers onda en dientes de sierra; me-
dios para generar una segunda onda en dientes de sierra;
un primer generador de simbolos incidentes; un segundo
generador de simbolos incidentes; un generador de sim-
bolog de blanco; medios para aplicar dichas ondas en
dientes de sierra primera y segunda a dichos. genersdo-
res de simbolos; medios para generar seiiales de control
prinera y segunda para ‘dicho primer generador de simbo-
los incidentes; medios para acoplar dichas sefiales de '
control primera y segunda a dicho primer generador de
simbolos incidentes; medios para generar sefiales de con
trol tercere y tuarta para dicho segundo generador de.
simbolos incidentes; medios para acoplar dichas sefiales
de control tercera y olarta a digho segundo generador
de simbolos incldentes; medlos para generar sefiales de
control quin?a ¥ sexte para dicho generador de simbo~
los de blanco; medios para acoplar dichas seiigles de
control quinta y sexta a dicho generador de simbolos

de blanco; medios para acoplar dichas sefiales de con-
trol primera, segunda, tercera y cuarta a dichos medios
para generar setiales de control quinta y sexta; y medios
para acoplar las salidas de dichos generadores de sim
bolos y dichas sefiales de sincronismo al equipo de

visualizacidn,
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158.~ Un aparato segun la reivindicacidn 148,
eh el que dichos medios para generar sefisles de control
quinta y sexta incluyen: primeros medios para detectar
coincidencia entre dicho primer simbolo de blanco y di-
cho simbolo incidente; segundos medios para detectar
coincidencia entre dicho segundo simbolo de blanco y
dicho simbolo incidente; un primer multivibrador monoeg
table acoplado a dichos primeros medios-de coincidencia;
un segundo multivibrador monoestable acoplado a dichos
segundos medios de coincidencia; puertas primersa, segun
da, tercera y cuarta que tienen como entradas a ellas
dichas serales de control primera, segunda, tercera y
cuarte, respectivamente; medios para acoplar la salida
de dicho primer multivibrador monoestable a dichas puer
tas primera y tercera; medios pars scoplar la sallda
de dicho segundo multivibrador a dichas puertas segun-
da y cusrta: un primer diferenciador acoplado a dichas
puertas primera y segunda; un megundo diferenciedor
acoplado a dichas puertas tercera y cuarta; primeros
medios de muestreo acoplados a dicho primer diferencia-
dor; segundos medios de muestreo acoplados a dicho se-
gundo diferenciador; puertas O primera y segunda cuyas
salidas estén acopladas a dichos mediocs de muestreo pri

meros y segundos, respectivamente, estando acopladas
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sus entradas a ambos multivibradores monoestables cita-
dos; detectores de pico primero y segundo acoplados a
dichos medios de muestreo primerocs y segundos, respec-—
tivamenté; e integradores primero y segundo acoplados
a dichosrdetectores de pico primero y segundo,rrespec-
tivemente, derivéndose dichas sefiales de control quin-
ta y sexta en las salidas de dichos integradores pri-
mero y segundo, respectiveamente, ' 7
165.-'Un'aparato segun la reivindicacidn 158,
que incluye ademéds: puertas O tercera y cuarta, acopla-
da cada una a ambos multivibradores monoestables ‘cita-
dos; un primero y un segundo multivibradores bieétables,
cada uno de log cuales tiene entradas primera ¥y ségun-
da, toméndose dichme primeras éntradas en las salidaé.
de dichas puertas O tercera y cuarta, respectivamente;
un primero y un segundo comparadores cuyas salidas es-—
tén acopladas e entradas segundas de dichos multivibra-
dores bissfables primero & segundo, respesttiveaments;
sstando acoplados dichos comparadores primero y segun-
do a dichos integradores primero y segundo, respsctiva-
mente; medios pare generar tensiones de referencia;
medios para eplicar dichas tensiones de referencie a
dichos comparadores; y medios primeros y segundos pe-
ra invertir la polaridad de las salidas de dichos detec

tores de pico, estando acoplados dichos medios inver—
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sores de polarided a las salidas de dichos multivibra;
dores biestables primero y segundo, respectivamente.

178.- Un aparato segin una cualquiersa de las
reivindicaciones 18 o T8, en el que dichos medios pa-
ra generar-dichos simbolos incidentes y de blanco com-
prenden: medios pare generar una primera onda en dien-
tes de sierra; medios pars generar uns segunda onda en
dientes de sierra; un primer generador de simbolos
incidentes; un segundo generador de simbolos inciden—
tes; un generador de simbolos de blanco; medios ﬁara
aplicar dichas ondas en dientes de sierra primera 'y
segunda a dichos generadores de simbolos; medios para
gehnerar sefiales de confrol primera y segunde para di-
olio primer generador de simbolos inoldentes; mediss Pa~
ra acoplar dichas sefieles de control primers y segundas
8 dicho primer generador de sfmbolos incidentes'para
cembiar la posiclén del mismo; medios para generad se-
fieles de control tercera y ouarta para dicho segundo
generador de simbolos incidentes; medios pars acoplar
dichas sefiales de control tercera y cuarta o dicho se-
gundo generador de simbolos incidentes para cembiar la
posicién del mismo; y medios para aplicar la salida de
dicho generador de puntos al amplificador de video de
dicho equipo de visualizacidn.,

182.~ Un aparato segin la reivindicacién 18,

- 74 -



9-2~76

10

15

20

25

en el que estén previstos medios para practicar juegos
del tipo del ping-pong medisnte la presentacidén y ma-~
nipulacidn de simbolos en la pantalla del tubo de ra-
yos catbdicos y en el que dichos medios pera genersr
dichos simbolos incidentes y de blanco comprenden§ me-
dios para generar un primer punto incidente; medios pa-
ra generar un segundo plinto incidente; medios para ge-
nerar un punto de blanco; medios para cambiar la pogi-
cibn vertical de dicho primer punto incidente; medios
péra cambiar la posicién vertical de dicho segundo
punto incidente; medios para hacer que dicho punto de
blanco se mueva desdé una posicién a la izquierds fue-
ra de la pantalla hasta ung posicidn a 1s derecha Iue-
te de la pentalla, y viceversa; medios para cembisr di-
chag posiclones a la derecha fuera de la pantalia y a
la izquierda fuera de la pantalla; medios para denotar
coincidencia enﬁre dicho piimer punto incidente y di-
cho punto de blanco; medios para denotar coincidencie
entre dicho segundo punto incidente y dicho punto de
blanco; medios para hacer que dicho punto de blanco
cambie de direccidén horizontal al producirse coinciden-
cie entre dicho punto de blanco y uno u otro de dichos
puntos incidentes; y medios para presentar dichos pun-
tos sobre la pantalla de dicho tubo de rayos catddi-

cod.
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198.- Un aparato segin la reivindicacidn 188,
que incluye ademés medics para hacer que dicho punto
de blanco se mueva sobre la pantalla después de que ha-
ya tenido lugar movimiento de dicho punto de blanco
fuera de la pantalla cuando dicho punto de blanco no
establece coincidencia con uno de dichos puntos inciden
tes en el momento en que estd en alineacidn vertical
con él1,

208,~ Un aperato segin la reivindicacidnllﬁ,
en el que estédn previstos medios para practicar ur jue-
go del tipo del ping-pong con cafiones sobre la pantalla
del tubo de rayos catédicos y en el que dichos medios
para generar dichos simbolos incidentes y de blanco com
prenden: medios para gensrar un punto de blanco; un pri-
mer caiibn sensible a la luz; un segundo cafién sensible
a la luz; medios para hacer que dicho punto de blanco
se mueva desde una posicidn a la derecha fuera de la
pantalle hasta una posiciéda a.la izquierda fuera de la
pantalla, y viceversa; medios para hacer gue dicho pun-
to de blanco cambie de direccién cuando uno de dichos
cafiones de luz recibe un impulso de energfa luminosa
procedente de dicho punto de blanco; y medios para ser—
vir a dicho punto de blanco cuando éste sale de la pan-
talls.

218.- Un aparato segun la reivindicacién 1%,
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en el que estdn previstos medics para practicar un jue-
go del tipo de pelota base sobre la pantalla del tubo
de rayos catbédicos y en el que dichos medios para gene-
rar dichos simbolos incidentes y de blahco comprenden:
medios para presentar un punto de blanco; medics para
presentar un punto incidente; medios pera ajustar la
posicibn vertical de dicho punto incidente; medios pa-
ra servir a dicho punto de blanco; medios para variar
la posicidn vertical de dichd punto de blanco; y medios
para denotar coincidencia entre dicho punto de blanco

y dicho punto incidente, con lo que ge invertirdn las
direcciones de dicho punto de blanco.

228,- Un aparato segln la reivindicacidén 12,
en el que estén previstos medios para practicar un jue-
2o del 1tilpo del jockey sobre la pantalla del tubu.de
rayos catédicos y en el que dichos medios para géherar
dichos simbolos incidentes ¥ de blanco comprenden: me~-
dios pare pregentar un primer punte incidente; medios
para presentar un segundo punto incidente; medios para
presentar un punto de blanco; medios para controlar ls
posicién de dichos puntos incidentes primero y segun-—
do; medios para controlar la posicién de dicho punto
de blanco, que incluyen medios para verificar la coin-
cidencia entre uno u otro de dichos puntos incidentes

y dicho punto de blanco y medios para comunicar un mo-—
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vimiento distinto a dicho punto de blanco al producir-
se la coincidencia.

232.- Un aparato segin la reivindicacién 228,
en el que dichos medios para controlar dicho punto de
blanco incluyen medios para hacer que dicho punto de
blanco se mueva en la direccién inducida por un punto
incidente y medios para hacer que dicho punto de blan~
co rebote apartdndose de los lados de dicho tubo de ra-
yos catédicos cuando céincide con ellos.

248,- Un aparato segun la reivindicacién 18,
en el que estédn previstos medios para practicar un jue-
g0 simulado de balonmano sobre la pantalla‘del tubio de
rayos catédicos y en el que dichos medios pare gsnerar
dichos simbolos incidentes y de blanco comprendeﬁ'me~
dios para presentar un primer sfimbolo que represants
un primer jugaedor; medios para presentar un segundo sin
bolo que representa un segundo jugador; y medios para
presentar un ‘tercer simbolc que representa un balén;
medios pare controlar la posicidn de dicho primer sim-
bolo sobre dicho tubo de rayos catédicos; medios paera
controlar la posicidén de dicho segundo simbolo sobre
dicho tubo de rayos catddicos; medios para controlar
la pogicidn de dicho tercer simbolo sobre dicho tubo
de rayos catédicos; incluyendo dichos medios para con-

trolar la posicidn de dicho tercer simbolo sobre dicho
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tubo de rayos catéddicos unos medios para hacer que di-
cho tercer simbolo cambie de direccién al producirse
coincidencia entre uno u otro de dichos simbolos pri-
mero y segundo, y medios para hacer que dicho tercer
simbolo febote desde tres de dichos cuatro lados de
dicho tubo de rayos catédicos al producirse coinciden~
tia con ellos y salga de la pantalla cuando coincida
con dicho cuarto lado de dicho tubo de rayos catédicos;
y medios para servir a dicho tercer simbolo cuandéc sa-
le de la pantalla por dicho cuarto lado de dicho wubo
de rayos catddicos, '

258 ,~ Un aparato segin la rei#indicacién 18,
en el que dichos medios para generar dichos simbolsns
incldentes y de blanco comprenden: mediocs pars ganarar
sefiales de sincronizacién; mediocs para generar sefiales
eléctricas que répresentan un simbolo incidente; ﬁe—
dios acoplados a dichos medios para generar sefiales
eléctricas que representan un gimbolo incidente y des—
tinados a generar seflales de control primera y segunda
para variar las posiciones horizontales y verticales
de dicho simbolo incidente; primeros medios para dife-
renciar una parte de la salida de sefiales de dichos
primeros medios generadores de sefiales de cbntrol; se~
sundos medios para diferenciar una parte de la salida

de seflales de dichos segundos medios generadores de se~
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fiales de control; primeros medios para integrar dicha
primera sefial diferenciada a fin de proporcicnar una
primera tensidén de control del simbolo de blanco; se-
gundos medios para integrar dicha segunda sefial dife-
renciada y para proporcionar una segunda tensidn de con
trol del simbolo de blanco; y un generador de simbolos
que tiene como entradas de control a é1 dichas primera
y segunda tensiones de control del simbolo de bianco,
con lo que dicho simbolo de blanco se nmueve con una
velocidad proporcional a la velocidad de dicho sfmbolo
incidente cuando coincide con &1,

262.- Un aparato segin la reivindicacidn 18,
en el que dichos @edios para generar dichos simbclos
incidentes y de blanco comprenden: medios para generar
seflales de sincronismo; medlos para generar una prime-
ra onda en dientes de sierra; medios para generar una
segunda onda en dientes de sierra; un primer genersdor
de simbolos incidentes; un segundo generador de sim-
bolos incidentes; un generador de simbolos de blancoj
medios para gplicar dichas ondas en dientes de sierra
primera y segunda s dichos generadores de simbolos; me-
dios para generar seflales de control primera y segunda
para dicho primer generador de simbolos incidentes;
medios para acoplar dichas seilales de control primera

¥y segunda a dicho primer generador de simbolos inciden
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tes; medios para generer seciiales de confrol tercera y
cuarta para dicho segundo generador de simbolos inciden~
teg; medios pers acoplar dichas seﬁaleé de control ter-
cera y cuarta a dicho segundo generador de simbolos in-
cidentes; médios para generar sefiales de control gquin-
ta y sexta para dicho gemerador de simbolos de blanco;
medios para acoplar dichas sefiales de control quinta y
dexta a dicho generador de simbolos de blanco; madios
para acoplar dichas sefiales de control primers, sogun-'
da, tercera y cuarta a dichos medios para generar sefla~
les de ¢ontrol quinta y sexta; y medios para acoplar
las salidas de¢ dichos generadores de simbolos y dichas.
seflales de sincrohismo & un equipo de visualizacidn de
tubo de rayos catdédicos con’expioracidn de trama.

278 ,~ Un aparato ssgin la reivindicacidn 18,
en el que dichos medios para generar dichos simnoles
incidentes y de blanco compfendenz medios para generar
una primere onda en dlenten de glerra; medlios para ge=-
nerar une segunda onda en dientes de sierra; un primer
generadqr de simbolos incidentes; un segundo genérador
de simbolos incidentes; un generador de simbolos de
blanco; medlos para eplicesr dichss ondas en dientes de
sierra primera y segunda a dichos generadores de sim-
bolos; medios para generar seflales de conlrol primera
¥y segunda para dicho primer generador de simbolos inci

- 81 -



10

15

20

9-2-76

dentes; medios para acoplar dichas sefiales de control
primera y segunda & dicho primer generador de simbolos
incidentes; medios para generar seilales de control ter~
cera y cuarta para dicho segundo generador de simbolos
incidentes; medios para acoplar dichas sefiales de con-
trol tercera y cuarta a dicho segundo generador de sim-
bolos incidentes; medios para generar seflales de con-
trol quinta y sexta para dicho generador de simboius
ds blanco; medios para acoplar dichas sefiales de con-—
trol quinta y sexta ardicho generador de simbolos -de
blanco; medios para acoplar dichas seilales de control
primera, segunda, tercera y cuarta a dichos medios para
generar seilales de control quinta y sexta; y medics pa~
ra acoplar las salidas de dichos generadores de simbo-
los al amplificador de video de un equipo de visuszliza-
cién de tubo de rayos catédicos con exploracidén de tra-
ma.

288,~ Un aparato para generar simbolos sobre
la pantalla de un equipo de visualizacidn de tubo de
rayocs catédicos,

Tal y como se ha descrito-en la Memoria que
antecede, representado en los dibujos que se acompafian

¥y para los fines que se han especificado.
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Esta Iiemoria consta de ochenta y tres hojas

escritas a mlguina por una sola cara.

. Iadrid,

13 FEB, 1975

P.A,

Alberto de Elzaiury

Por Bodar, \
’ )/ .
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