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MEMORIA DESCRIPTIVA

para s o l i c i t a r  PATEETE DE INTRODUCCION por 10 años

a nombre de SANDER3 ASSOCIATES, INC. 

en tid a d  n o rteam erican a

e s ta b le c id a  en D an ie l W ebster Highway, South Nashua, 
New Hampshire 03060 , E stad os Unidos 
de América

por:"UN APARATO PARA GENERAR SIMBOLOS SOBRE LA PANTALLA. 
DE UN EQUIPO DE VISUALIZACION LE TUBO DE RAYOS CA­
TODICOS"
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POMO DEL IHVMTO

Esta invención se re fie re  a un aparato 

y método mediante los cuales se pueden aprovechar los re­

ceptores de te lev isión  normales o estándard más "bien como 

5 instrumentos activos que pasivos. Esto se logra en c ie rta  

forma de realización tener que los participantes manipulen 

los controles de una unidad de control conectados a l recep­

tor de telev isión  para causar que algún símbolo como un^rec­

tángulo, un c írcu lo , un a n illo , una e s tr e l la ,  una cruz, una 

10 mancha o una pluralidad de manchas sean exhibidos sobre la  

pantalla de la  televisión y a s í lo s  participantes pueden 

jugar una variedad de juegos, p articipar en programas de 

entrenamiento simulados a l igual que llev ar a cabo otras 

actividades. A títu lo  de ejemplo se pueden jugar versiones 

15 modificadas del bien conocido juego de ping-pong, colocan­

do f ís ic a  o electrónicamente una máscara adecuada que re -  

presenta la  red sobre la  pantalla del receptor de te le v i­

sión» Tres manchas exhibidas representan dos raquetas y una 

pelota en donde la  pelota se mueve en una dirección en par- 

20 tic u la r  cuando es pegada por una raqueta»

Hasta la  fecha se han usado los recep­

tores de televisión  a colores y monocromáticos generalmente 

por los observadores domésticos y otros como dispositivos 

pasivos, es decir e l receptor de te lev isión  se usa únicamen 

25 te como dispositivo de exhibición para un programa creado en
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algún estudio. El observador o televidente está  limitado pa­

ra seleccionar las presentaciones disponibles para su obser­

vación y no es ningún participante en el sentido de que pu­

diera controlar o in flu ir  sobre la  naturaleza de la  presen- 

5 iación exhibida en la  pantalla del receptor o añadir o estas

presentaciones.

Un receptor estándard empleado con equipo 

au x ilia r  para proporcionar una forma activa de esparcimien­

to casero describe en una so licitu d  de patente para "aparato 

10 para juegos y entrenamiento con televisión  y método", No. 

de serie  en los Estados Unidos 697>798, presentada e l 15 de 

enero de 1968, y en nombre del causahabiente de esta so licitu d . 

Puesto que la  mayor parte de las  casas están equipadas con re­

ceptores de te lev isión , e l único gasto requerido para dar un 

15 mayor goce fam iliar es la  inversión correspondiente a la  com­

pra de una unidad de control de algún tipo.

SOMAHIO DE LA TMESCLm

Por lo  tanto es un objeto de la  presente in­

vención suministrar un aparato y métodos para exhibir señales 

20 de video sobre la  pantalla de un receptor de televisión en 

donde algunas o todas las señales de video se generan y se 

controlan por un aparato externo al propio aparato receptor.

El otro objeto de la  presente invención su­

m inistrar un aparato y método en donde se u tiliz a  un receptor 

25 de telev isión  estándard, ya sea a colores o monocromático, como
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un instrumento activo para jugar diferentes tipos de juegos 

que implican tino o varios participantes.

Es otro objeto de la  presente invención 

suministrar un dispositivo por lo  cual alguna persona pue- 

5 da agudizar su estado a le rta , su experiencia, su destreza

manual y su capacidad visual contra unas exhibiciones de video 

controladas automáticamente.

Es aún otro objeto de la  presente invención 

suministrar un aparato que genere manchas como cuadrados, rec 

10 tángulos, círcu los, a n illo s , e s tre lla s , e tc , que pueden ser con­

trolados por uno o varios participantes para jugar diferen­

tes tipos de juegos.

Es aún otro objeto de la  presente invención 

suministrar un aparato de un tubo de rayos catódicos para exhi 

15 b ir  símbolos que 'deben ser manipulados peor los participantes.

Es aún otro objeto de la  presente invención 

suministrar un aparato que permita que uno o varios p a r tic i­

pantes usen activamente un aparato estándard para te lev isión  

mientras reciben un fondo y otra información p ictórica  p e r ti-  

20 nente de una estación cooperativa de televisión comercial, de 

circu ito  cerrado o de una antená para comunidad, para combinar 

o alternar así la  información generada en el estudio y en la  

casa, sobre la  pantalla de te lev isión .

Es aún otro objeto de la  presente invención 

25 perm itir e l uso de un aparato de te lev isión  estándard para ser
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juegos u otras actividades sin que se necesite ninguna cla­

se de conexión e lé c tr ic a  interna a l aparato de televisión 

para la  introducción de señales de video y/o de aromatici­

dad, requiriéndose que tínicamente se hagan conexiones a los 

5 terminales externamente accesibles de las antenas.

La Figura de acuerdo con una forma de 

realización de la  presente invención, a un aparato de juego 

con telev isión  se provee para generar señales de video de 

acuerdo con e l formato de te lev isión  estandarizado, cuyas 

10 señales pueden ser controladas por un operador individual, 

mediante una palanca de mando u otro dispositivo operati­

vo manualmente. El aparato de juego con telev isión  compren­

de un aparato de control que tiene incluidos en él los c ir ­

cuitos electrónicos necesarios para producir señales de v i-  

15 deo que se compatibles con los receptores de televisión es- 

tdndard.

El aparato de control tiene un disposi­

tivo controlador de señales de video montado en él para ca­

da acceso y se han provisto dispositivos de conexión para 

20 acoplar las  señales de video generadas dentro de la  caja de 

control dal receptor de te lev isión .

A titu lo  de ilu stración , se puede u ti­

l iz a r  e l aparato de juego con telev isión  para jugar un jue­

go de ping-pong proporcionando sobre una pantalla de te le v i-  

25 sión dos manchas que representan raquetas. Se proporcionan
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dispositivos para perm itir que los jugadores controlen e l mo­

vimiento v ertica l de las manchas. También se proporcionan e le ­

mentos para generar sobre la  pantalla del receptor de te le ­

visión una tercera mancha que representa la  pelota de ping- 

5 -pong, cuya mancha se mueve automáticamente de una posición 

a la  izquierda-, fuera de la  pantalla, a una posición a la  

derecha, fuera de la  pantalla, y v id v e rsa , hasta que sea pe­

gada por la  mancha que representa una raqueta después de lo  

cual la  mancha que representa la  pelota cambiará de dirección. 

10 los jugadores tienen controles adicionales para cambiar la  

posición v e rtic a l de la  mancha que representa la  pelota.

Se pueden usar recubrimientos adecuados 

o bien presentaciones procedentes de alguna estación de tele, 

visión cooperativa en combinación con estos juegos para me- 

15 jo rar su atracción e s té tic a .

Breve Descripción de los Dibujos

Las caracterís ticas  anteriores asi como 

otras adicionales y los objetos de esta Invención se harán 

más aparentes, haciendo referencia a la  siguiente descripción 

20 que se sirva tomar en combinación oon los dibujos adjuntos, 

en los cualess

la  Figura 1 es una v ista  p ictó rica  que 

ilu s tra  los componentes principales de una forma de rea liza ­

ción del invento.

25 La Figura 1A es una v is ta  p ictó rica  que
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Ilu stra  otra forma de realización para la  unidad de control 

de la  Figura 1»

La Figura 2 es un "bosquejo que ilu s tra  una 

típ ica  pantalla de telev isión  y una máscara de recubrímien 

5 to según se emplea en una forma de realización de este in­

vento»

La Figura 3 es un dibujo que ilu stra  la  

manera en que se forman manchas sobre una pantalla de te le ­

visión.

10 La figura 4 es un diagrama de bloques

que ilu s tra  la  generación de manchas.

La Figura 5 es un diagrama de bloque del 

modo preferido de generar manchas sobre una pantalla de te ­

lev isión .

15 La Figura 6 constituye una pluralidad

de dibujos que ilu stran  formas de manchas representativas.

La Figura 7 es una v ista  esquemática de 

un generador de sincronización con diente de sierra  emplea­

do en la  forma de realización de la  Figura 5»

20 La Figura 8 representa v istas esquemá­

tica s  de circu itos empleados en la  forma de realización de 

la  Figura 5.

La Figura es una v ista  esquemática de 

controles de potenciómetro utilizados para generar volta jes 

25 de control de tipo rebanador.
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La Figura 9B es una v ista  esquemática de potenció­

metros controlados con una palanca de mando, utilizados para 

generar v o lta jes  controladores de tipo rebanador.

La Figura 90 es una v ista  esquemática de un con- 

5 tro l de integrador y potenciómetro controlado con palanca 

de mando, que se u tiliz a  para generar los v o lta jes  de con­

tro l de tipo rebanador,.

La Figura 1QA. es una v is ta  esquemática de un c ir ­

cuito basculador de posiciones que se usan para controlar 

10 la s  manchas en c iertas  aplicaciones de esta  invención»

La Figura 1QB constituye dibujos de formas de on 

das representativas del c ircu ito  de la  Figura 1QA.

La Figura 11A es un diagrama de bloque del apara­

to para controlar una mancha que se debe acertar o pegar,

15 o sea una mancha de acierto»

La Figura 11B es un dibujo que ilu s tra  la  manera 

en que e l aparato de la  Figura 11A controla una mancha de 

acierto»

La Figura 11C es una v ista  esquemática del d ife - 

20 renciador bloqueado horizontal de la  Figura 11A.

La Figura 11D es una v is ta  esquemática del in­

terruptor b ila te r a l ,  integrador y control del rebote de pa­

red, segfln la  Figura 11A.

La Figura 12A es un diagrama de un aparato para 

25 hacer un juago simulado de ping-pong.
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La Figura 1ZB es un dibujo de una pantalla 

de telev isión  que ilu s tra  la  manera de jugar e l juego de

ping~pong según la  Figura 12A,

La Figura 12C es un dibujo de una pantalla 

5 de te lev isión  que ilu s tra  la  manera de jugar un juego de 

hockey simulado utilizando e l aparato de la  Figura 12a„

La Figura 121) es un dibujo de una pantalla 

de te lev isión  que ilu stra  la  manera de jugar un juego de 

béisbol simulado,

10 La Figura 13 es un dibujo que ilu stra  una

clase de juego del tipo de persecución, que pueden ser 

jugados utilizando e l aparato de esta invención.

La Figura 14 es un diagrama de aparato pa­

ra un juego de hockey simulado,

15 La Figura es un diagrama de aparato

para un juego de frontón simulado,,

La Figura 15B es un dibujo de una pantalla 

de telev isión  que ilu s tra  la  manera de jugar un juego de 

pelota a mano o frontón simulado, con el empleo del apa- 

20 rato de la  Figura 15A.

La Figura 16A es un diagrama de un aparato 

para un juego de pinos o boliche simulado.

La Figura 16B es un dibujo de una pantalla 

de telev isión  que ilu s tra  manera de jugar un juego de pelo- 

25 ta con pinos utilizando el aparato de la  Figura l6A.
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La Figura 1?A es un diagrama de un aparato pa­

ra un juego de 'boliche simulado.

La Figura 1TB es un dibujo de una pantalla de 

te lev isión  que ilu s tra  la  manera de jugar un juego de bo~

5 lích e utilizando e l aparato de la  Figura 17A,

Las Figuras 18A-18C son diagramas de bloque 

de modalidades "incorporadas" de la  invención.

La Figura 19 es un diagrama de bloque sim­

plificado de otra forma de realización de un aparato de 

10 juego con te lev isión , y

la  Figura 20 es otra forma de realización  de 

circu itos empleados en la  modalidad de la  Figura 5.

Descripción de la s  Modalidades Preferidas 

Las componentes principales de una forma de 

15 realización de un sistema de juego con te lev isió n , confi­

gurado de acuerdo con la  invención, se ilu stran  en la  F i­

gura 1 que constituye una v ista  p ictó rica  que muestra un 

receptor de te lev isión  10, una unidad de control 14 y un 

dispositivo 12 para conectar la  unidad de control 14 al 

20 receptor 10.

El receptor de te lev isión  10 empleado puede 

ser cualquiera de los modelos comerciales estándard, que 

se u tilizan  generalmente para e l esparcimiento doméstico. 

Se puede usar un aparato a coloras o un telev isor mono- 

25 cromático con la  presente invención, puesto que los p rin -
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cipios fundamentales de la  invención se aplican a ambos t i ­

pos. Los elementos de conexión 12 constituyen en esta forma 

de realización un cable protegido, por ejemplo un conductor 

doble protegido y se conecta a los terminales de antena del 

5 receptor 10 de la  manera convencional.

La unidad de control 14 genera señales 

de video que se muestran como manchas 20^, 2O2 y 21. Las man­

chas 20̂  y 20g se colocan en la  pantalla receptora 18 por 

los botones 16^, 17q y 162, 172» respectivamente. Para ma- 

10 yor claridad se ilu s tra  la  mancha 21 como un circulo y las 

manchas 20 se ilu stran  como rombos, sin embargo se pueden 

generar muchas formas» En los dispositivos que se describen 

más adelante, generalmente se usan circu ios.

E l botón 16 controla la  posición v e r ti-  

15 cal a la  mancha 20̂  mientras e l botón 17 controla su posi­

ción horizontal. Asi se puede ver que la  mancha 20  ̂ puede 

colocarse en cualquier s it io  en la  pantalla por e l manejo 

adecuado de los botones 16 y 17. La mancha 2C>2 se coloca de 

manera sim ilar con e l botón 161, 17q. En esta forma de rea- 

20 lízación  la  mancha 21 se coloca automáticamente en la  pan­

ta l la  18 sin control manual. Este se describe más adelante 

en mayor d eta lle . Un interruptor de reajuste 26 se muestra 

en la  unidad de control 14 y se usa para reajustar la  ima­

gen en la  pantalla de la  te lev isión . Por ejemplo, se puede 

25 jugar un juego en el cual una mancha se debe colocar sobre
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la  otra y cuando esto se logra una mancha desaparecerá 

y e l fondo cambiará de color,, Cuando se juegan juegos de 

esta naturaleza se requiere un dispositivo de reajuste 

antes de resumir e l juego„ El interruptor de reajuste 

5 26 desempeña esta función.

Un botón 15 controla e l color de fondo 

para aplicaciones en receptores de telev isión  a colores 

en los cuales se emplea un generador de cromaticidad de 

la  manera indicada en la  citada so lic itu d  No. de serie  

10 697j 798» Por otra parte se puede desintegrar la  unidad

de control 14 en una unidad de control maestro que con­

tiene los circu itos electrónicos y unidades de control 

individuales que contienen los botones de control l6-j_,

1 7 p  y 162; 172 y a<luf ca<ia participante puede operar 

15 de una posición le jan a de la  otra para no intervenir en 

los demás jugadores. Esto se ilu s tra  en la  Plgura 1A en 

la  cual la  unidad de control 14 está  dividida en una uni­

dad de control maestro 27 y unidades.-de control indivi­

duales 22 y 23o La unidad de control maestro 27 contiene 

20 e l circu ito  electrónico encontrado en la  unidad de control 

14 y los controles 26 y 15. Los botones 16 , 17 y ló^, 17^ 

se colocan la s  manchas 20¡_ y 202 , se sitúan en la s  unida­

des de control individuales 22 y 23, respectivamente.

Los botones 16, 17 se pueden combinar 

25 en una sola palanca de mando que permite e l control de la
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colocación de la  mancha horizontal y v ertica l por un solo 

dispositivo de control.

Es posible incorporar otros disposi­

tivos para controlar las  posiciones de las manchas (no se 

5 muestran) em la  unidad o en las unidades de control, y es­

tos elementos se describirán más adelante.

En vez de proporcionar una unidad de 

control separadat e l circu ito  electrónico de la  unidad de 

control podría incorporarse en e l receptor de televisión 

10 como una parte constituyente del mismo y e l  receptor se 

podría vender así como un sistema activo y pasivo para 

disparcimiento doméstico. Las unidades de control que con 

tienen lo s controles de manejo reales pueden ser propor­

cionadas como arriba.

15 Una típ ic a  secuencia de los pasos pa­

ra jugar en juego con e l empleo de la  presente invención 

se ría  la  siguientes 1. Hay que conectar e l elemento de 

conexión 12 a l aparato de televisión  10 en sus terminales 

de antena, s i  todavía no está  conectado. 2 . Se prende la  

20 te lev isión , 3. Se selecciona e l canal adecuado en e l apa­

rato para la  unidad de control en uso. 4. Se aplica ener­

gía a la  unidad de control, 5« Se conecta una máscara por 

encima de la  cara de la  pantalla de televisión que asi es 

requerido para e l juego que se quiere jugar. 6. Se in ic ia  

25 e l juego.
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Ahora se  hace referencia a la  Figura 2 , don­

de se ilu s tra  una pantalla de telev isión  18 que tiene 3 man­

chas 24]_íi 242 y 25 exhibidas en e l la . Las manchas 24 son 

la s  manchas acertadoras y la  mancha 25 es una maneto que 

5 se debe pegar o sea la  mancha de a c ie rto . Las manchas 24  ̂

y 242 representan por ejemplo jugadores de hockey en tanto 

que la  mancha 25 representa el "puck" o disco de hockey. Una 

máscara de recubrimiento 30 de algún tipo de m aterial trans­

parente como p lástico  o sim ilar y que tien e  algún patrón,

10 una imagen u otra ilu stración  correspondiente al juego en 

particular que se quiere jugar, se muestra en una posición 

levantada. Antes de in ic ia r  e l juego, se conecta la  másca­

ra de recubrimiento 30 temporalmente a la  pantalla de te le ­

visión 18 y en una proximidad adecuada para no crear nin—

15 guna distorsión cuando se observa con referencia a la s  man­

etos 24 y 25. Un tipo de máscara de recubrimiento represen­

ta  un campo de hockey que se u tiliz a rá  para jugar un juego 

modificado de hockey. Aún otro patrón o diseño podría re­

presentar una mesa de ping-pong, un campo de b éisb o l, e tc .

20 He aquí solo unos cuantos de los muchos juegos que pueden

adaptarse para su empleo o ejecución con la  presente’ inven­

ción.

Por otra parte y en vez de emplear la  máscara 

de recubrimiento 30, se podría exhibir e l diseño que se quiere 

25 proveer, directamente en la  pantalla 18. Este patrón o diseño

l8o8.72
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podría ser difundido por estaciones de televisión o por 

otra parte se podría mandar a un canal no utilizado a 

través de líneas de un circu ito  cerrado o televisión con 

antena para comunidad. También se podría generar e lectró - 

5 nicamente en e l sistema de control de video.

La teÓria básica de los dispositivos 

para juegos con telev isión  según se describe en la  presen­

te , se señala abora.

Haciendo referencia a la  Figura 3, en 

10 elrrmomento .cero el rayo electrónico de la  televisión se en 

cuentra en la  parte izquierda superior de la  pantalla 18. 

Comienza moverse rápidamente a la  derecha y va bajando len 

tamente. Sesenta y tres y medio microsegundos más tarde 

se alimenta un impulso de sincronización horizontal de 5 

15 microsegundos en e l aparato de te lev isión , causando que 

este haz o rayo, regrese rápidamente a la  izquierda de la  

pantalla. Luego e l rayo se mueve a la  derecha durante 63,5 

microsegundos hasta que el siguiente impulso de sincroniza­

ción horizontal provoque e l siguiente retom o hacia a la  

20 izquierda. Aproximadamente 250 exploraciones horizontales 

o líneas duran hasta que e l rayo ha progresado hasta el 

fondo de la  pantalla. Un impulso de sincronización v e rti­

cal alimentada en e l aparato de televisión causa un rápido 

retomo v e rtica l de un milisegundo a la  parte superior de 

25 la  pantalla y ahora puede comenzar otro c ic lo .
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Ahora, siguiendo haciendo referencia a la  

Figura 3» suponemos que la  mayor porción de la  pantalla es­

tá oscura (rayo blanqueado) excepto para la s  áreas mostradas 

como la  MANCHA 1 y MANCHA 2. Las manchas se hacen pasando 

5 una señal de video sin blanquear (positiva) a un aparato 

de te lev isión  cuando, y exclusivamente cuando e l "rayo" 

pasa sobre las  áreas de las manchas» (Se u tiliz a n  comillas 

para la  palabra rayo puesto que aunque no e x is te  un rayo 

rea l cuando se está  efectuando el blanqueado, la s  señales 

10 de exploración ocurren y se puede imaginar como moviendo 

el "rayo"no existente" en e l diseño de exploración).

Las señales de video (desblanqueadoras) re­

queridas para la  generación de las  manchas se describen con 

ayuda de la  Figura 3. Para derivar la  MANCHA 1 se supone 

15 que un impulso con un ancho es generado t ^  microsegun- 

dos después de la  ocurrencia de cada impulso de sincroni­

zación horizontal. Se definen estos nuevos impulsos como 

e l impulso de video horizontal para la  mancha 1 , Se usa­

ran estos impulsos T-^ como de tipo desblanqueador (video)

20 en e l juego de te lev isión , se iluminaría e l rayo cuando

tendría que mover con una distancia equivalente a Tg-j_ desde 

e l lado izquierdo de la  pantalla. Quedarla b r illa n te  por un 

tramo equivalente a I j  y luego oscurecerla. Todo esto ocurri 

r ía  durante l a  exploración v ertica l y asi aparecerían 250 

25 pequeños segmentos de lín e a , b rillan tes,co n  un ancho Wg a
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la  v is ta  en forma de Tina columna v e rtica l (mostrados en 

forma sombreada en la  Figura 3)»

Ahora, los impulsos de video vertica­

le s  para la  MANCHA l s P yj se hacen con un ancho Yíy y ellos 

5 ocurrirán milisegundos después del in ic io  del barrido 

v e r tic a l. V7y es del orden de 63.5 mierosegundos} permitien­

do que ocurran aproximadamente 10 exploraciones horizonta­

le s  mientras dura Pyj_. Pŷ  se usará solo como la  señal desblau­

que ador a (video) para el aparato de te lev isión , se iluminaría 

10 10 líneas por e l ancho del aparato, por e l tiempo de dura­

ción de Py  ̂ y a sí se observaría una barra horizontal b rilla n  

te con un ancho Wy (mostrada en forma sombreada en la  Figura 

3 ) .

Como el último paso en la  generación de 

15 manchas, los impulsos de video horizontal para la  MANCHA 1,

(Tjh y los impulsos de video v e rtica l (Py-¡_) se hacen pasar 

a través de una compuerta de coincidencia,, Esta compuerta 

tiene una salida únicamente cuando funcionan P ^  y P ^ . La 

salida de la  compuerta se convierte en una señal de video 

20 para la  MANCHA 1, (desblanqueadora). Le la  Figura 3 es obvio 

que ahora el rayo está desblanqueado tínicamente donde la  co­

lumna sombreada v e rtic a l Pj^ y la  barra sombreada horizontal 

Py  ̂ se trasladan. Así se desarrolla una mancha b rillan te  MAN­

CHA 1, que consta de aproximadamente 10 pequeños segmentos 

25 lin e a le s , cada cual con un ancho de Wg. La mancha 2 se de-
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sarro lla  de manera sim ilar

Las Figuras 4 y 5 son diagramas de "bloque 

que ilu stran  la  manera en que se generan las  señales d iscu ti­

das con respecto a la  Figura 3»

5 La temporizad6n o sea la  cronometría

para e l sistema de juego con telev isión  se establecen me­

diante un generador de sincronización horizontal en diente 

de s ie rra  31 y un generador de sincronización v e r tic a l con 

diente de sierra  32. E l generador de sincronización hori- 

10 zontal con diente de sierra  31 genera una serie  de impulsos 

de sincronización horizontal, de tipo negativo, 33, que t ie ­

nen una tasa de repetición equivalente a la  frecuencia de 

exploración horizontal estándard utilizad a en los te lev i­

sores comerciales norteamericanos y e l generador de sincro- 

15 nización v e rtica l con diente de sierra  genera una serie  de 

impulsos negativos de sincronización v e rtica l 34„

El generador de sincronización v e r tic a l 

con diente de s ie rra  31 también genera una onda en diente 

de s ie rra  de 15*75 KHa 35 (haciendo ahora referencia a la  

20 Figura 5)0 La onda en diente de s ie rra  35 tiene sus lim i­

tes terminales de 4- E y 0. Está acoplada directamente a un 

rebanador horizontal 36, para la  MANCHA 1. Una rebanada de 

la  rampa del diente de s ie rra  con un largo de se pasa a 

tavés del rebanador. Variando e l v o lta je  se puede variar 

25 e l retardo para colocar la  mancha desde la  izquierda hacia
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la  derecha de la  pantalla de telev isión .

Un diente de sierra  37 j que tiene 60 Hz 

es generado por el generador de sincronización v ertica l con 

diente de s ie rra  32 y se rebana similannente en un rebana- 

5 dor v e rtica l 29 para la  MANCHA 1, para dar e l ancho de ram­

pa Uy y un retardo controlado por v o lta je , T ^ . 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  MUCHA 1. Puesto que la

10 corriente a través de un condensador es de C de, los im-
dt

pulsos de la  corriente aparecen únicamente durante las por­

ciones de- rampa de las formas de onda rebanadas. Aunque la  

inclinación de la  rampa v e rtica l solamente es de 1/260 ve­

ces aquella de la  rampa horizontal ( 60HZ ) ,

15 !5t50Hz

haciendo e l condensador 39 aproximadamente 260 veces e l va­

lo r  del condensador 38, los impulsos de corriente i j^  e 

1^2 se hacen iguales en cuanto a magnitud. Tanto e l i ^  co­

mo e l iy-¡ deben estar presentes para exceder e l magnitud e l 

20 umbral (negativo) de la  compuerta para producir asf la  se­

ñal de video de la  MANCHA 1.

Si s e ha de emplear la  invención en com­

binación con sistemas de telev isión  que cuentan con frecuen­

cias diferentes (número de lineas horizontal y retomo v e r t i-  

25 c a l) , entonces se construirían en diferentes frecuencias los
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generadores con diente de s ie rra  para la  sincronización 

v e rtic a l y horizontal. Esto sería  especialmente aplica­

ble en combinación con sistemas extranjeros de te lev isión , 

es decir que no corresponderían a los sistemas utilizados 

5 en los Estados Unidos.

Otras manchas se generan de manera s i ­

m ilar, Por ejemplo, e l rebanador horizontal 41 para la  

MANCHA. 2 también se acopla a l generador de sincronización 

horizontal con diente de sierra  32 y el rebanador venti­

lo cal 42 para la  MANCHA 2 también se acopla a l generador para 

la  sincronización v e rtica l en diente de sierra  32. Los re­

bañaderas horizontales y v ertica les  41 y 42 se acoplan a 

una compuerta de coincidencia 42 para la  MANCHA 2 por loa 

condensadores 44 y 45» respectivamente. Todas las  señales 

15 de mancha de video se alimentan a una compuerta 0 BIEN 

y a un configurador de impulsos 45. La compuerta 0 BIEN 

impide un abrillantamiento excesivo cuando se colocan 

las  manchas en posición sobrepuesta. El configurador de 

impulsos se requiere ya que en la  presente modalidad se 

20 u tilizan  formas de onda en diente de s ie rra  de 6 v o ltio s . 

Con este v o lta je  tan b a jo , la  acción rebanadora es blanda 

(redondeando al principio y a l f in a l de la  rebanada de la  

rampa). Por consiguiente, los impulsos de corriente pro­

ducidos por diferenciación de lo s rebanadores de rampa 

25 son impulsos redondeados. Sin configurar e llo s  producen
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una mancha sin  bordes nítidamente definidos, es decir los 

"bordes simplemente desvanecen gradualmente hasta e l fon» 

do oscuro. El modulador sumador y el oscilador de radio­

frecuencia de 28 se explican en la  so licitud  de patente 

5 norteamericana No, de serie  697,798. La señal de radio­

frecuencia presentada a los terminales de la  antena es 

detectada y procesada por e l receptor de televisión de la  

manera acostumbrada y se exhibe sobre su pantalla. La sa­

lid a  de la  compuerta 0 BIEN y del configurador de impulsos 

10 46 se aplica a un sumador que suma todas las señales p íe-

sentadas a l mismo ('incluyendo los impulsos de sincroniza­

ción procedentes de los generadores de sincronización hori­

zontal y v e r tic a l, en diente de s ie rra , la  salidas d ge­

nerador de aromaticidad, s i  se usa, e t c . ) .  Esta forma la  

15 señal de video compuesta. Esta señal se aplica a un mo­

dulador y a un oscilador de radiofrecuencia par©, modular 

la  información de video con e l portador del oscilador EP 

para generar la  requerida señal EP modulada que se acopla 

a los terminales de la  antena de la  te lev isión ,

20 Uno de los objetos de la  presente inven­

ción es un sistema para producir una mancha redonda que en 

algunos casos es más agradable y más interesante que una 

mancha cuadrada o rectangular (especialmente para los juegos 

de "pelota" como ping-pong- béisbol, e t c , ) ,

25 Esto se logra (adn oon e l configurador de
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impulsos que solamente da tordas nítidamente definidos a 

la  mancha redonda) por los "bordes redondeados" de los 

impulsos de corrientes que entran en la  compuerta de coin­

cidencia, Por ejemplo, están redondeados los bordes de 

5 guía y de arranque del impulso de.corriente y iy . A sí, 

cualquier impulso íjq , que se agrega a iy-¡_ en este mo­

mento tendrá porciones más delgadas que se proyectan por 

debajo del nivel umbral de la  compuerta, es decir porcio­

nes más delgadas que aquellas que aparecen durante e l 

10 centro de amplitud plena de 1 ^ ,  La configuración es sub­

siguiente de los impulsos que pasan por e l umbral de la  

compuerta hace más escarpados sus lados (para bordes nfti. ■ 

dos de la  mancha) pero no cambia su ancho. Así la  mancha 

es más estrecha en la  parte superior y en la  parte in fe -  

15 r io r  que en su parte de enmedio.

Algunas de las diferentes formas para 

manchas que pueden ser generadas, se muestran en la  Figura 

6, Las manchas a , b y ese generan simplemente variando e l 

umbral de la  compuerta de coincidencia 53. (Para una man- 

20 oha individual, o también todas las manchas pueden hacer­

se cambiar su forma en combinación cambiando la  amplitud 

y la  inclinación de los generadores comunes en diente de 

s ie r ra ) ,

Las manchas 33 y e se hacen ya sea cam— 

25 Mando la  inclinación del diente de s ie rra  (cambiando a sí
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\7jj y lh¡) , O BIEN cambiando la  amplitud de la  rebanada 

(cambiando nuevamente *H y % ) .

Varias otras formas (e s tre lla  de cuatro 

puntosf cruz, e tc) se pueden generar mediante sencillos 

5 a justes de diferentes valores de los componentes o vol­

ta je s  y por conmutación. Todas las manchas pueden hacer 

se huecas, segfln se describe más adelante.

Haciendo ahora referencia a la  Figura 7, 

se  ilu s tra  aquí esquemáticamente una forma de realización 

10 de los generadores de sincronización con diente de s ie rra .

Un generador de este tipo se describe detalladamente en 

la  so licitu d  de patente actualmente pendiente en los Esta 

dos Unido3} que lleva por t ítu lo  "generador en diente de 

sierra  lin e a l" , Ho. de serie  713.862, presentada e l 18 de 

15 marzo de 1968.

Los rebanadores 36, 29 para la  EAHCHi 1, 

la  compuerta de coincidencia 40 para la  MAlíCEi 1 y la  com­

puerta "0 EIE1T" y el configurador de impulsos 46 ilu stran  

esquemáticamente la  Figura 8, La forma de onda en diente 

20 de s ie rra  horizontal de 15.75 Hz, 35» y la  onda en diente 

de sierra  v e rtica l de 60 Hz, Ho. de 37, se rebanan en los 

rebanadores 36 y 29, respectivamente. Los rebanadores inclu­

yen elementos para generar una rebanada predeterminada de 

las  formas de onda en diente de s ie rra  y en la.presente for 

25 ma de realización 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 sierra  a un la  

do de la  pareja de diodos, mientras e l otro lado se aco­

pla capacitivamente por vía de los condensadores 51 , 52,

5 respectivamente a la  s ie rra , para reciM r un suministro 

de los v o lta jes  e ^  y respectivamente» Los diodos 

47 “ 50 son preferiblemente diodos de germanio ya que sus 

bajas en cuanto a l v o lta je  de conducción de tipo reducido 

permite e l logro de un tamaño razonablemente pequeño de la  

10 mancha (determinado por la  duración de la  rampa rebanada)' 

con un diente de s ie rra  de 6 v o ltio s . Los condensadores 51,

52 sirven para hacer los v o lta jes  de control de retardo e™.¿IX
y Qyi y aparecen como auténticas fuentes de v o lta je  en ca­

sos donde proceden de los cursores de potenciómetros de una 

15 impadancia relativamente a lta . Los condensadores de d ife­

renciación 38, 39 que producen i  y i ^  son seguidos por 

la  compuerta de coincidencia 40. Un nivel de umbral varia­

b le  en proporciones por un potenciómetro 53 para producir 

e l tamaño y la  forma deseados’ de la  mancha, segün se ha se - 

20 ñalado anteriormente.

Se hacen: pasar señales de video para 

la s  manchas a través de riña compuerta o bien de diodo, 54, 

de la  compuerta 0 BIEN y del configurador de impulsos 46.

La señal de video bloqueado por la  entrada 0 BIEN, para 

25 "manchas m últiples11, pasa después a través de un configura-1'
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dor de impulsos 55» d’Je hace más escarpados los lados y apla­

na las partes superiores de los impulsos» dando así "bordes de 

manchas claramente definidos y una b rilla n te s  uniforme sobre 

e l área de la  mancha.

Luego la señal de video configurada en 

impulsos se alimenta» junto con las  señales de sincroniza­

ción horizontal y vertical»  de tipo negativo (y s i es ap li­

cable» Xa salida del generador de aromaticidad) a l sumador 

y a l oscilador de radiofrecuencia, según se indica en la  Fi­

gura 4»

En caso conveniente» se puede extraer 

la  sincronizad6n de 60 Hs de un fotomensor fotográfico di­

rigido hacia la  parte frontal de la  pantalla de televisión 

y se puede obtener la  sincronizad6n horizontal de una bo­

bina de tocadisco ta l  y como se describe en la  citada s o li­

citud de patente norteamericana, lo .  de serie  697, 798. Se 

puede generar manchas utilizando la  señal de video descri­

ta arriba para cortocircu itear o conectar por "palanca de 

horquilla" los terminales de la  antena; no se u tiliz a  s i 

oscilador de radio-frecuencia. Estas caracterís ticas  son 

compatibles con una estación cooperativa de televisión o 

de televisión con antena para comunidad, según se descri­

be en la  citada so licitu d  de patente norteamericana, Ho. 

de serie  697, 798.

Haciendo ahora referencia a la  Figura 20, 

se ilu s tra  aquí otra forma de realización de una generación de



manchas para un juego de te lev isión , Esta modalidad parece' 

mucho a la  forma de realización de la  Figura 8, sin emhar—

S°s se han introducido cambios para suministar una mayor es­

tabilidad de temperatura y de v o lta je  de manera qu,e las man— 

5 chas generadas mantendrán su tamaño en un grado mayor sobre 

excursiones mayores de temperatura y v o lta je .

La cronometría para e l sistema es es­

tablecida por un generador en dientes de sie rra  de sincro­

nización horizontal 210 de un generador en diente de sierra  

10 para la  sincronización v e r tic a l, 211» Estos generadores son 

iguales a los generadores 31, 32, ilustrados en la  Figura 

7 , sin embargo, e llo s  u tilizan  un v o lta je  Vcc mayor, es de­

c ir  en e l presente ejemplo de 9 v o ltio s .

La salida en diente de sierra  de los ge- 

15 neradores 210, 211 se aplican a un generador .horizontal 212 

y un rebanador v e rtica l 213, respectivamente. Los rebanado- 

res 212, 213 son como los rebanadores 36, 29 de la  Figura 8 

con la  excepción de que se u tilizan  los diodos de silicon a 

en vez de los diodos de germanio para lograr la  estabilidad 

20 de la  temperatura. No obstante, los diodos de s ilicon a  tiene- 

una baja  mucho mayor del v o lta je  y por lo tanto se u tiliz a  

e l diente de sierra  de 9 voltios para obtener un diente de 

s ie rra  más escarpado para así no aumentar e l tamaño de la  

mancha, lo  cual ocurriría  s i  se usara e l diente de sierra  

25 de 6 voltios de la  Figura 8,

18.8.72
FC

26 -



Se diferencíe, las d03 ondas rebanadas, CO'

mo previamente, mediante los condensadores 214 y 215 y se 

aplican a una compuerta de coincidencia de mancha 216* El 

v o lta je  de corriente continua para la  compuerta de coinci- 

5 dencla de mancha 216 es estabilizada por un diodo zener 217o 

También se u til iz a  un diodo 218 para compensar la  tempera­

tura* El cambio principal en la  compuerta de coincidencia 

de MARCHA. 216 en contacto con la  compuerta de coincidencia 

de marcha 40 de la  Figura 8 de la  adición de un detector 

10 de cresta 219 que detecta la  cresta de los impulsos de man­

cha horizontales que v iajan  sobre los impulsos de mancha 

v ertica les  y alimenta esta señal otra vez hacia atrás pa­

ra polarizar adecuadamente la  compuerta de coincidencia pa­

ra mantener a s i e l tamaño de las  manchas.

15 La compuerta 0 BIEN 220, e l configurador

de impulsos 221, e l  sumador 222 y la  oscilación BF y modu­

lador 223 tiene las  mismas funciones como aquellas descri­

tas con respecto a la  Figura 8„

Antes de describ ir varios juegos que pue- 

20 den jugarse con el empleo de la  presente invención, se des­

criben aquí diferentes funciones electrónicas que puede su­

m inistrarse en sistema* Muchos de e llo s  dependen fuertemen­

te de las  características  colocadores del control de v o lta je  

del sistema.

25 Los v o lta jes e ^ ,  eyft (ilustrados en las
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Figuras 5 7 8) controlan una posición horizontal v e rtica l 

de una mancha. Al cambiarse de cero voltios hasta por 

ejemplo 4- 6 v o ltio s , una mancha se mueve sobre la  pantalla 

desde una posición derecha fuera de la  pantalla a una p osi- 

5 ciSn izquierda fuera de la  pantalla. Un cambio sim ilar en 

eVn nueve una mancha desde la  parte in fe rio r  fuere, de la  

pantalla hasta la  parte superior, fuera de la  pantalla.

En una forma de realización , se derivan 

los v o lta jes  e^ e i-y desde los cursores del potenciómetro 

10 56 y 57 están conectados entre 3.a t ie r ra  y por ejemplo,

4- 6 voltios (véase la  Figura $ k )c Los botones 16, 17 y 16,

17 de las  Figuras 1 y 1A están unidos a los potenciómetros 

para controlar la s  posiciones de la  MUCHA. 1 y MUCHA 2.

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

15 s itarían  potenciómetros adicionales y los botones l6n y 17^ 

además de los rebanadores de manchas horizontales y vertíca-“ 

le s  y la s  compuertas para la  coincidencia de la s  manchas. Por 

otra parte se pueden conectar dos potenciómetros (uno v e rtica l 

y uno horizontal) a una sola palanca de mando 58 a f in  de pro 

20 porcionar al usuario un control de una sola mano, para la  po­

sición (véase la  Figura 9B)„

Cuando los potenciómetros de control 57,

58 son seguidos per los Integradores 59 j 60, respectivamen­

te , (véase la  Figura <?C) con enh y eVjl obtenidos de la s  sa~

25 lid as de loa integradores, se obtiene un diferente tipo de co~
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locación de mancha. Por ejemplo, con los dos potenciómetros 

unidos mecánicamente a una sola palanca de mando 58, la  man­

cha se moverá siempre y cuando la  palanca de mando 58 queda 

remota de su posición central. La velocidad del movimiento 

5 de la s  manchas es proporcional a la  distancia por la  cual 

la  palanca de mando quede desplazada de su posición central 

y la  dirección del movimiento de la  mancha es determinada 

por la  posición angular de la  palanca de mando,

Sn tanto que la  palanca simple, H y V,

10 de la  Figura 9B de un control directo en e l cual la  mancha 

retorna a la  pantalla central cuando se regresa la  palanca 

de mando a l centro, esta  "palanca de mando de integrador" 

de la  Figura $G simplemente detiene a la  mancha dondequiera 

esté cuando se regrese la  apalanca de mando a la  posición cen 

15 t r a l .

La acción de colocación "más esponjosa" 

resultante es mucho más interesantes para ciertos tipos de 

juegos como la  persecución, e l hockey (e l movimiento "espon 

joso simula mvy bien los patinadores que se deslizan), el 

20 fú tbol, carreras de coches, e tc .

Haciendo ahora referencia a la  Figura 1QA. 

se ilu s tra  aquí aún otro arreglo para proporcionar los volta­

je s  colocadores de manchas epy, y e  .
1 Vn

Cuando se a justa el hasculador 61 de mane- 

23 ra que quede a lta  la  salida 62 y baja la  salida 63, se puede
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variar e l v o lta je  en e l s i t i o  64 desde aproximadamente hasta 

4- Y voltios (por ejemplo 6 v o ltios) ajustando e l potencióme­

tro  65 (e l potenciómetro 66 no tiene ningún efecto puesto 

que está desconectado del c ircu ito  por una pareja de diodos 

5 polarizados hacia atrás 67, 68) , Con e l hasculador 61 en su 

otro estado estab le, e l potenciómetro 66 controla e l volta­

je  en e l s i t io  64 y e l potenciómetro 65 queda desconectado 

por una pareja dé diodos 69, 70.

Cuando e l v o lta je  de control de re tra -

10 so, es decir su conector para una mancha ( la  entrada v e ,  o
a Yn

®gjj) está conectado al s i t io  64 se puede hacer mover la  man­

cha (rápidamente) entre dos posiciones estab les. Las posi­

ciones estables son controladas por los potenciómetros 65 

y 66,

15 Para c iertas  aplicaciones e l  movimien­

to rápido no es conveniente. En estos casos se añade una 

constante de tiempo de EC, proporcionada por una resisten ­

cia  71 y un condensador 72, La mancha sigue moviéndose tam­

bién aquí entre dos posiciones estables pero da e l efecto 

20 de moverse rápido cuando es pegada o golpeada, para des­

pués desacelerarse y finalmente lleg ar a un punto muerto.

Cuando la  constante del tiempo EC es 

reemplazada por un integrador, la  mancha se moverá con una 

velocidad constante. Desde luego, cuando se usan dos bascu- 

25 ladores (uno para la  horizontal y otro para la  v e r tic a l)  se
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puede hacer mover una mancha a cualquiera de las  4 posi­

ciones estables, controlables con e l potenciómetro.

En la  Figura 10B se ilu stran  típ icas  for­

mas de onda tomadas en los s it io s  62, 63 y 64» El g a tillo  

5 para e l basculado 61 puede ser la  salida procedente da un 

circu ito  de coincidencia o bien un basculador de "servicio" 

ta l  y como se describirá más adelante»

’Al cambiarse la  secuencia de disparo de 2 

basouladores, se obtienen diferentes trayectorias» Un bas- 

10 culador de más calibre y lenta es d t i l  para serv ir  o sacar 

una pelota que feyádo fuera de l a  pantalla. Cuando se usa en 

un juego de ping-pong, e tc . Esto se describe en mayor de­

t a l l e ,  en párrafos posteriores.

Para jugar juegos, muchas veces se gene- 

15 ran dos tipos funcionalmente diferentes de manchas, es de­

c ir  una mancha que se debe pegar o sea la  mancha de acierto 

y una mancha que pega o sea la  mancha acertadora. La mancha 

de acierto  simula una pelota, un disco para hockey, e tc .

Una mancha acertador simula una raqueta, un palo de hockey,

20 un palo de g o lf, una mano, e tc . Los usos para la s  manchas

de acierto  y acertadores se harán rápidamente aparentes cuan 

do se describen los diferentes juegos, en párrafos sucesivos. 

Haciendo ahora referencia a las  Figuras 11A- 

-11B, se ilu s tra  afin otra función electrónica que queda in -  

25 cluida en la  presente invención.
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Esta función e lé c tr ic a  proporciona los vol­

ta je s  colocadores de la s  manchas ejj y ©y para una mancha de 

acierto  como la  mancha 63 en la  Figura 11B, Estos v o lta je s , 

la s  salidas del circu ito  de la  Figura 11A, se aplican a los 

5 rehanadores horizontales y v ertica les  del generador de la  

mancha de a c ierto . Las entradas para e l circu ito  de la  Figu­

ra 11A constituye los v o lta jes  de control de una mancha acer 

tadora, por ejemplo, la  mancha 74 o la  mancha 67 de la  Figu­

ra 11B» La forma de realización mostrada es para aplicaciones 

10 que cuentan con dos manchas aeertadoras que podrían represen­

ta r por ejemplo dos raquetas de ping-pong en -un juego de ping­

-pong simulado.

Los v o lta je s  de control horizontal de la s  

manchas aeertadoras se aplican a un d iferencial bloqueado 

15 horizontal 85 y los v o lta jes  de control v e rtica l de la s  man­

chas aeertadoras se aplican a un diferenciador bloqueador ver 

t ic a l  86, Cada uno de los diferenciadores bloqueados tienen 

como entradas u lteriores a los mismos salidas desde una pa­

re ja  de multivibradores de un solo disparo 8l ,  82, Los mul- 

20 tivibradores 81,82 son disparados por medio de la s  salidas 

desde una pareja de detectores de coincidencia 83, 84, res­

pectivamente, E1 detector de coincidencia 83 señala la  coin­

cidencia entre una primera mancha acertadora, por ejemplo la  

mancha 74, y la  mancha aoertada, por ejemplo la  mancha 73, El 

25 detector de coincidencia 84 señala la  coincidencia entre una
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segunda mancipa acertadora por ejemplo la  mancha 77 y la  

mancha que se debe pegar o sea la  mancha de a c ierto . Una 

forma de realización de los detectores de coincidencia 

se ilu s tra  en la  citada so licitu d  de patente norteamericana,

5 Ko. de serie  697s798.

En los diferenciadores bloqueados 85,

86 proporcionan impulsos cuyas amplitudes son proporciona- 

le s  a los componentes horizontales y v ertica les de la  ve­

locidad de la  mancha acertadora en el momento de contacto 

10 entre la  mancha acertadora y la  mancha de acierto . El an­

cho del impulso corresponde a aquel de los impulsos proce­

dentes de los multiplicadores de un solo disparo, 8 l y 82. 

Por lo tanto esto provoca que la  mancha de acierto  v ia je  

en la  dirección desde la  cual fue pegada y con una v eloci- 

15 dad proporcional a la  dureza "del golpe".

Una forma de realización preferida del 

diferenciador bloqueado horizontal 85 se muestra en la  Figura 

11C. E l diferenciador bloqueado v e r tic a l, es decir con com­

puerta para impulsos v e rtica le s , 86, se construye, en forma 

20 sim ilar. E l diferenciador consta de los condensadores 19Q 

y 191 y e l amplificador de retroalimentación 68. Las seña­

le s  de entrada y Hg se acoplan al diferenciador» Una pa­

re ja  de interruptores 65 y 66 siguen los condensadores de di­

ferenciación 190 y 191. Los interruptores 75 y 78 están ñor- 

25 malmente cerrados. Uno u otro es abierto por una señal ya sea
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del multivibrador 8 l o bien del 82 peimitiendo que e l d i-  

ferencdador diferencie la  señal de entrada de la  mancha que 

establece una coincidencia con la  mancha de acierto . Las 

resisten cias 87, 88 impiden el cortocircu ito  a la  t ie r ra  

de la  señal deseada cuando está cerrado e l interruptor pa­

ra la  otra señal 66 o 75$ la  resisten cia  89 es la  resisten cia  

de retroalimentaciÓn diferenciadora. E l impulso de salida de 

este c ircu ito  puede ser positivo o negativo según la  dirección 

de la  mancha acertadora cuando coincide con la  mancha de ac ier  

to . Utilizando el diferenciador bloqueado preferido de la  Fi 

gura HCj se evitan tiro s  inconvenientes por arriba y  prema­

turos toda vez que la  conmutación se lleva a cabo después de 

los condensadores de diferenciación en vez de antes de e llo s .

Haciendo nuevamente referencia a la  F i­

gura llAj, para proporcionar lo s v o lta je s  de control para la  

mancha de a c ie rto , se debe integrar por un período la  señal

dB|. Cuando señales son integradas por un período equivalen- 
dt

te a l ancho relativamente corto del impulso de los m ultivi- 

bradores de un solo disparo, se movería la  mancha de acierto 

únicamente durante este tiempo, y este constituye un movi­

miento demasiado rápido para la  mancha. Por lo  tanto es 

conveniente e s tira r  e l tiempo de movimiento de esta  mancha 

por ejemplo proporcionando un retardo EC para la  señal

dBn. Esto sería  cosa se n c illa  s i  dBh y dVn tuvieron siempre 
dt dt dt



de la  misma polaridad,,- Sin embargo puesto que dBh y dVn pue-
dt d t”

den tener cualquier polaridad, se requiere un arreglo más 

complejo,

5 Cuando alguna mancha acertadora hace

coincidencia con la  mancha de a c ie rto , un impulso de coin­

cidencia de los multivibradores 8l u 82 permite que las 

compuertas b ila te ra le s  92 y 93 pasen los impulsos positivos

o negativos dife. y dVn para los condensadores de estiramien- 
10 d t " dt

to 94 í> y 95¡i respectivamente, Al terminar e l impulso de coin­

cidencia, la s  compuertas b ila te ra le s  regresan a su estado 

de impedancia a lta , o sea estado abierto, y e l v o lta je  en 

lo s  condensadores 94 y 95/fcetarda con una tasa determinada 

15 por los condensadores y por la s  resistencias 106 y 107,

Los impulsos estirados en los condensa­

dores 94 y 95 se acoplan a los integradores 90 y 91, Las sa­

lid as de los integradores son volta jes e jj y e^, Estos vol­

ta je s  se convierten en los v o lta jes  de control para la  man- 

20 cba de acierto .

E l efecto resultante es que la  mancha de 

acierto  _se mueve en la  misma dirección en donde está movien 

do la  mancha acertadora cuando se hace una coincidencia.

Cuando se pega duro, la  mancha de a c ie r- 

2-5 to se mueve rápidamente y le jo s . Cuando la  mancha acertadora
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se mueve lentamente durante la  coincidencia, simplemente se 

desplaza, la  maneto golpeada por poca distancia y s e mueve 

con lentitud»

Sn la  forma de realización ilu strad a,

5 se incluye la  ca ra cte rís tica  de un relióte contra una pared. 

Cuando la  mancha de acierto  dehe v ia ja r  por ejemplo a lo  

largo de la  línea 102 (véase la  Figura 133) 9 se ah re e l in­

terruptor 104 y se cierra  e l interruptor 105 y la  señal va 

pasando lateralmente por e l inversor 108. Cuando la  mancha 

10 de acierto  alcanza e l borde de la  pantalla de la  te lev isión  

es de conveniente que rebote segfin se muestra por la  línea 

103 de la  Figura 1139 simulando por ejemplo un disco o pe­

lo ta  que rebota contra la  pared o e l rebordeen un juego simu­

lado de hochey sobre h ielo o que simula una pelota de h i -  

15 l l a r  que rebota contra la  banda. la  mancha de acierto  re­

bota de los lados de la  pantalla eon un ángulo de re f le jo  

igual al ángulo de incidencia. Cuando la  mancha alcanza e l 

borde de la  pantalla, se abre e l interruptor 104 y se ábra­

lo s , La señal de la. compuerta b ila te r a l  se aplica ahora al 

20 integrador por medio del inversor 108o Un explorador de pa­

red horizontal o v ertica l 109, 102, sea e l caso, proporcio­

na la  señal requerida para causar la  conmutación de los in ­

terruptores 104, 105 y 192, 193,

l í je s e  que en e l caso de que no se re—

25 quiera la  ca ra cte rís tica  de un rebote contra la  pared, se pue-
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de modificar e l sistema horizontal de la  Figura 11A omi­

tiendo los interruptores 104, 10.% e l inversor 108 y el 

explorador del golpe contra la  pared horizontal 109? J  

también se pueden eliminar componentes sim ilares del s is -  

5 tama v e r tic a l»

La comp\ierta b ila te ra l 98? e l integra- 

dor 90 7 e l circu ito  para e l  rebote contra la  pared hori­

zontal, se muestran en mayor detalle  en la  Figura 11D« 

he provee también un circu ito  sim ilar para la  porción 

10 v e rtica l del sistema»

El impulso de señal diferenciada dHn
*  «ggxja 'xa

dt

se aplica a la  compuerta b ila te ra l 92 que consta de una 

pareja de transistores 180, 181» Se obtienen señales in - 

15 di cativas de coincidencia entre una mancha acertadora y 

una mancha de acierto  a p a rtir  de los dos lados de los 

multivibradores de coincidencia y se aplican a la s  bases 

de los tran sistores segfin se muestra» poniéndose en mar­

cha los impulsos negativos l 8 l , y también los impulsos 

20 positivos 180» Los interruptores 104? 105 de la  Figura 

11A constan de los transistores 182? 183? respectivamen­

te» La señal de control de la  mancha acertadora? 

en forma de salida., se obtiene a la  salida del ín tegra- 

dor 90.

25 La salida del integrador $0 se aplica
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también al explorador de golpes contra la  pared horizontal 

108 que consta de una pareja de diodos zener 182, 183 que 

provoca la  conmutación de un hasculador 184 cuando se l l e ­

ga a l v o lta je  equivalente al v o lta je  fuera de la  pantalla 

5 (por ejemplo 0 vo ltios o 4- 6 v o lt io s ). Inicialm ente el bas- 

culador I 84 queda ajustado en un estado dado después de pro­

ducirse una coincidencia entre la  mancha acertadora y la  

mancha de acierto  por una salida procedente del tra n sís - 

to r  I 85 para asegurar la  dirección correcta de la  mancha 

10 de ac ierto . Si e l hasculador estuviera en e l estado incorrec­

to 9 la  mancha de acierto  se movería 180o de la  dirección 

deseada»

Los circu itos 186 y 187 se proporcio­

nan para impedir la oscilación del hasculador 184 y una 

15 fa l la  para bascular correctamente que puede ocurrir cuando 

la  mancha de aciertos se acerca a una posición fuera de la  

pantalla muy lentamente de ta l manera que tínicamente una se­

ñal pobre referente a l tiempo de ascenso queda disponible 

para disparar e l hasculador.

20 Con e l control de v o lta je  de una posi­

ción horizontal y v ertica l de una mancha es obvio que su 

movimiento es sim ilar a aquel de una mancha en un o sc ilo s - 

copiOo Así se puede provocar que la  mancha de te lev isión  

siga cualquier trayectoria que puede hacerse en un oso i- 

25 loscopio.
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Un ejemplo de e llo  son los dibujos o los patrones 

de Lissajous0 Los sinusoides desfasados, utilizados para la  

colocación horizontal y v ertica l (aplicados como la s  entradas 

y ay para los rebanadores de mancha) dan por resultado unas 

5 trayectorias de mancha en círcu los, e lip ses, la s  Figuras 8, 

e tc ,

Segdn se ha mencionado previamente, es posible 

a lte ra r  e l tamaño y la  configuración de la s  manchas. Por ejem 

pío la  forma de una mancha se puede cambiar para que simule 

10 efectos tridimensionales (por ejemplo una bola para boliche 

que va haciéndose pequeño a medida que avance por la  p is ta ). 

Esto se logra variando e l potenciómetro de umbral 53 de la  

compuerta de coincidencia de la  Figura 8, Esto se logra sin 

d ificu ltad es, por la  v ía  electrónica, por medio de una entra- 

15 da de v o lta je  variab le.

En ciertas  modalidades puede ser conveniente 

una mancha hueca o an illo  y esto se puede lograr sin proble­

ma alguno invirtiendo los impulsos no cuadrados en la  base del 

configurador 55 de la  Figura 8 y haciendo una resta de los im~ 

20 pulsos originales a f in  de "ahuecarlos".

Otras funciones electrónicas que pueden ser ge­

nerados son la  acción de bombeo de video de tipo negativo, 

lograr efectos cualedoseÓp3oo$, desplazamiento de mancha de paz 

a impar y manchas de tipo esclavo. Cada uno de e llos escribi© 

25 remos ahora en mayor d etalle .
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En c iertas aplicaciones de juego, en e l  

hockey simulado, es conveniente u t iliz a r  una mancha negra 

(es decir para indicar e l disco de hockey). Esto se logra 

invirtíendo la  señal de video.

5 Es posible generar manchas en colores ap li­

cando la  señal de video a la  porción desplazadora de fase 

del generador de aromaticidad, por ejemplo por medio de 

Tina resisten cia  variable.

Cuando se sincroniza un generador de im- 

10 pulsos que corre con un múltiple in tegral de 15.750 kg, 

con las  señales de sincronización horizontal y los impul­

sos se alimentan a la  etapa de suma de video, se obtiene 

un fondo de columnas v ertica les  negras y blancas. Cuando la  

señal de video horizontal desde una "mancha" es aprovechada 

15 para sincronizar e l generador de impulsos se pueden mover 

la s  columnas de un lado a otro . Similarmente se pueden ob­

tener barras horizontales con un generador de impulsos de 

60 cps.

Un bloqueo de coincidencia de la s  columnas 

20 v ertica les  con las  barras horizontales de manera que se i lu ­

mina la  pantalla únicamente cuando se cruzan, produce un di­

seño de tablero de damas, con cuadrados iluminados o bien 

rectángulos contra un fondo oscu ro}'la  inversión de esta se­

ñal de desde luego cuadrados o c a s illa s  de color negro so—

25 bre un fondo blanco,
f s•' • • ' .  - ■ ' ' {>
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Cuando los vo lta jes de colocación horizontal 

y v ertica l de una mancha se obtienen a p artir  de sinusoides 

de cuadratura nominal, se obtienen diferentes patrones cuan­

do se cambian la  frecuencia sinusoidal y e l  desplazamiento 

3 de la  fase . Algunos patrones o diseños son estacionarios; 

otros tienen movimientos; ato otros constituyen una combi­

nación» El efecto es algo sim ilar a aquel de un estrobos­

copio o un caleidoscopio»

Cuando la  salida de un fotoexplorador es a l i -  

10 mentada a un basculador, e l explorador se dirige hacia un pun 

to iluminado en e l aparato de televisión^ se obtiene un d i- 

oernimiento de mancha de tipo par/impar. Este basculado? se 

rea justa  cada vez de manera que e l lado A es alto» Cuando 

se presenta la  mancha, e l basculador cambia con la  tasa de 

15 exploración v e rtica l de 60 cps» Guando la  mancha permanece 

prendida o funcionando por un número par de exploraciones, 

e l lado A del basculador es a lto  cuando se quita la  mancha. 

Cuando la  mancha está  presente por un número impar de explo­

raciones, e l lado A permanece bajo cuando se quita la  mancha. 

20 Asi se puede d iscernir electrónicamente una mancha codificada, 

visualmente idéntica a las demás» Desde luego, e l basculador 

puede hacer sonar una campana, prender una luz, etc»

normalmente los impulsos de corriente v e rti­

cales y horizontales de una mancha son bloqueados en coin cl- 

2.5 denela según se muestra en las Figuras 5 y 8 en las compuertas
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da coincidencia 40 y 43.

Cuando e l impulso v e rtic a l de una man­

cha es "bloqueado por coincidencia con su propio impulso 

horizontal y con e l impulso horizontal de una segunda man- 

5 oha¡, entonces aparece una tercera mancha. Esta se llama 

una mancha "esclava» puesto que su posición horizontal 

es controlada por una de la s  manchas reales y su posición 

v ertica l por la  o tra . Obviamente con dos manchas reales 

se generan fácilmente dos manchas esclava.

■ 10 El m aterial que sigue conviene una des­

cripción de juegos típ icos que se pueden jugar utilizando 

la s  funciones electrónicas señaladas arrib a . Estos juegos 

son solamente ejemplos de los muchos que pueden jugarse 

y solamente se fa c i lita n  para ilu s tra r  algunas de las  ma- 

15 ñeras en que se combinan la s  diferentes funciones electró­

n icas.

Un juego típ ico  es un juego de ping-pong 

simulado y esto se ilu s tra  en la s  Figuras 12J. y 12B.

La pelota de ping-pong-simulada 13 es ge- 

20 nerada por e l generador 114 de la  mancha 3 que tiene entra­

das desde e l generador de sincronización v e rtic a l con dien­

te  de s ie rra  115 y del generador de sincronización horizon­

ta l con diente de s ie rra  116 (del tipo señalado en la  Figu­

ra 7 ) . Los generadores de manchas son sim ilares a aquellos 

25 señalados en la  Figura 8. Los v o lta jes  de control para los
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rebanad ores horizontales del generador 114 de la  mancha 

3 se derivan de un. eolocador de hasculador 117 del tipo 

descrito en la  Figura 1QA» El eolocador de hasculador 117 

proporciona v o lta jes de control en la  salid a 118» 119»

5 oj.ie mueven la  pelota entre las posiciones fuera de la  

pantalla Ĥ » 7^» y Hg» Vg„ (L a. Izquierda} B a derecha).

El eolocador de hasculador 117 es controlado por un has­

culador de marcha lih re  y lenta o hasculador de servicio 

o saque 120 y por la  salid a de un detector de coinciden- 

10 dencias 121, En un estado e l hasculador 122 servirá o 

sacará la  pelota desde una posición izquierda» fuera de 

la  pantalla» hacia tina posición derecha» fuera de la  pan­

ta lla»  y en el otro estado desde la  posición derecha fuera 

de la  pantalla a una posición izquierda» fuera de la  pantalla. 

15 La salida del detector de coincidencia 121 se aprovecha pa­

ra consultar lo s estados de hasculador cuando la  pelota es 

pegada por una de la s  dos raquetas simuladas. El hasculador 

de saque 120 se acopla a ambos lados del hasculador 122.

Con este arreglo» cuando una raqueta pega primero la  pelota,

20 el hasculador de serv icio  o saque no puede volver a dispa­

rar e l hasculador 122 hasta que la  pelota salga fuera de 

la  pantalla por e l otro lado de esta última»

Las entradas para e l detector de coin­

cidencia 121 son e l impulso de video para la  mancha 1 (raqueta 

25 123)y e l impulso de video para la  mancha 2 (raqueta 124) y e l
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impulso de video correspondiente a la  mancha 3 (pelota 113) ,  

los cuales son derivados de los respectivos generadores de 

manchas 125» 126 y H 4. Los impulsos de video se obtienen 

desde la  salidas de las  compuertas de coincidencia de los 

5 generadores de mancha» por ejemplo, la  salid a de la  compuer 

ta de coincidencia 40 del generador de mancha que se mues­

tra en la  Figura 8»

Las posiciones fuera de la  pantalla VR 

y VL de la  pelota 113 son controladas por los jugadores A y 

10 B, respectivamente» mediante ajustes en los potenciómetros 

125 y 126» por vía de lo s  botones 127 y 128» respectivamen­

te»

La posición v e rtica l de las  raquetas A 

y B es determinada por e l a juste de los potenciómetros 129 

15 y 130 que proporcionan los v o lta jes  de control v ertica l pa­

ra los rebanadores v ertica les  de los generadores 125 y 126 

para la  mancha 1 y 2 respectivamente. Los botones 131 y 132 

controlan lo s potenciómetros 129, 130»

El juego de ping-pong simulado se juega 

20 de la  siguiente manera?

Se conecta la  pelota 113, con la s  cons­

tantes de tiempo RC 133» 134 a l hasculador 122 que mueve la  

pelota entre la s  posiciones fuera de la  pantalla VL, y 

Hg, Vg. La constante de tiempo de RC que impide un movimien- 

25 t© instantáneo de la  mancha. Adicionalmente» puesto que la  ve—
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locidad resultante tiene una naturaleza exponencial, la  

mancha comienza rápidamente para después irse  desácele— 

rando, a l moverse los potenciómetros 134? 135 se contro­

lan Hg y hacia adentro, en dirección a la  pantalla,

5 se logra un movimiento bastante lento de la  pelota» Pero 

moviendo hacia afuera Hjj y se obtiene un juego más rá 

pido»

Suponemos que la  pelota se encuentra 

en se saca automáticamente cuando cambia e l has-

10 culador de marcha lib re  120» La pelota avanza hacia Hg

Vgo El jugador B mueve la  raqueta B verticalmente (giran­

do el botón 132 conectado al potenciómetro 130) para tra ­

ta r  de pegar la  pelota» Cuando fa lla  pierde un punto, cuando 

pasa a la  posición derecha fuera de la  pantalla (donde se~

15 rá  sacada automáticamente, otra vez, gracias al basculador 

de marcha l ib r e ) .

Sin embargo, cuando pega la  pelota, és~ 

ta  rebota contra su raqueta y se mueve ahora a la  izquier­

da en dirección a Hj,, Y^. Ahora, é l  e jerce control sobre 

20 su vuelo, y ajustando Y  ̂ con su otra mano (girando e l bo­

tón 128 conectado a l potenciómetro 126), puede mandar la  

pelota hacia arriba o hacia abajo o afin tra ta r  de menear­

la  alrededor de la  raqueta de jugador A.

El jugador A controla e l movimiento ver- 

25 t ic a l  de la  raqueta A (girando e l botón 131 conectado al po-
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tenciómetro 129) ,  y, cuando pega la  pelota, gana control 

sobre su trayectoria mediante e l a juste %  (girando el bo­

tón 127 conectado al potenciómetro 125)*

El juego puede hacerse rdpido o lento 

5 ajustando HL y H2 (potenciómetro 1359 134) o ajustando las  

raquetas en posiciones horizontales y diferentes (ajustando 

los potenciómetros dentro de los generadores 125, 126) .

Cuando se usa color, la  pelota y la s  

raquetas son blancas y la  mesa tiene un color verde» Los 

10 recubrimientos o bien determinados fondos de te lev isión  

o producidos por una estación con antena para comunidad, 

con indicaciones de una mesa delineada y una red, mejoran 

e l efecto» El juego puede ser ejecutado por equipos de dos 

hombres. Un hombre controla la  raqueta mientras e l otro 

15 hombre domina la  trayectoria de la  pelota.

Por modificación de la  modalidad de 

la  Figura 12, se puede jugar un juego de ping-pong con p is­

tola» En esta  modalidad lo s jugadores u tiliz a n  p isto las ex­

ploradoras de luz en vez de manchas que representan raque— 

20 tas para pegar la  pelota en vaivén. Una salida del explo­

rador luminosa es aprovechada para disparar e l basculador 

122 en vez del detector de coincidencia 121. lío se  requie­

ren los botones de control 131 y 132. Ya que es d i f íc i l  

que un solo hombre apunte con la  p isto la  y controle un po- 

25 tenciómetro, es mejor ejecutar el juego con equipos de dos
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hombres. Un hombre dispara y su compañero controla la  tra ­

yectoria de la  pelota, o bien, cuando se usa una p isto la , 

un jugador puede jugar con una mano y u tiliz a r  un poten­

ciómetro con la  o tra . También es posible u tiliz a r  un cam- 

5 bio electrónico aleatorio  o seudo~aleatoxio de Vp y V .̂

El sistema electrónico para llevar 

a cabo esta función de "p isto la" ilu stra  en la  so licitud  

de patente citada 697>798. Una célula sensible a la  luz 

está  contenida, por ejemplo, dentro del tubo de una p is- 

10 to la  y se u tiliz a  para disparar un EOS, Se proporciona un 

interruptor para reajustarlo»

Se puede jugar un simple juego de hockey 

que usa la  misma mecánica que los juegos de ping-pong ante­

r io re s , inclusive e l  basculador de saque automático (véa- 

15 se la  Figura 12C). Las raquetas (ahora las porterías) se 

mueven más cerca hasta alentro, es decir hacia e l centro, 

donde e l disco se mueve con mayor rapidez»

Cuando un jugador B (con la  mancha 133) 

paga e l disco 137> este se mueve a la  izquierda y el jugador 

20 controla su trayectoria moviendo Vp» Trata de In ic ia r  e l dis­

co alrededor del portero A (mancha 139) para meterlo, en la  

portería.

El jugador A controla Vp después de que pe­

ga e l disco,

25 En una aplicación de televisión a colores,
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es preferib le u t iliz a r  porteros blancos, un disco negro 

(utilizando video negativo) y h ielo  azul,

Nuevamente este ,iuego es adaptable a 

equipo de dos hombres, y aón más se u tilizan  más manchas,

5 Otro juego que se puede jugar con e l em-

pleo de la  mayor parte del sistema mostrado en la  Figura 

1?A es un juego de béisbol simulado. Esto se ilu s tra  en 

la  Figura 12B.

El picher controla la  trayectoria de una 

10 pelota 140 ajustando los botones 12? y 128 conectados a

los potenciómetros 125 y 128 que por lo  tanto controlan VL 

y Vjj» Por lo  tanto la  pelota va desde la  posición Ĥ , VB 

hasta HBf VE.

Otro botón (no mostrado) se conecta a l 

15 potenciómetro 134 y asi permite un control de la  v eloci­

dad por parte del picher»

El bateador tra ta  de pegar la  pelota 140 

moviendo el bat 141 (mancha 2) verticalmente girando e l 

botón 132. Eo se requiere la  mancha 1 para e ste  juego» Cuan 

20 do e l bateador conecta la  pelota, esta será pegada a la  iz ­

quierda para regresar a la  posición HL, VL„ Cuando fa l la  el 

bateador, la  pelota será regresada automáticamente como en 

los juegos anteriores»

En otra forma de re a liz a d  ón, se puede e l i —

25 minar e l basculador de saque de marcha lib re  120 y se puede usar
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un "botón opresor de a juste y reajuste para e l basculador 

122, para e l picheo manual y e l reajuste»

Una clase de juegos que aprovecha la  

función electrónica ilustrada en la  Figura $C se muestra 

5 en la  Figura 13» Esta clase de juegos requiere too o va­

rios controles en forma de una palanca de mando, 142, aco­

plados a los integradores 143» Las salidas de los in te -  

gradores se aplican a los re"banadores horizontales y ver­

t ic a le s  de sus respectivos generadores de manchas» Con e s- 

10 te  sistenm. se pueden hacer juegos de carreras, e tc . El efec­

to esponjoso algo retardado del 1 r.te  gradar y el no retorno 

a l centro requiere más dexteridad o habilidad de los ju ­

gadores que una palanca de mando de "control d irecto".

lesde luego no pueden usar fondos ade- 

15 euados o recubrimientos. Es posible u tiliz a r  una tercera

mancha o más en carácter de "obstáculo". Cuando un jugador 

la  tenga, e l impulso de coincidencia puede ser usado para 

hacer desaparecer todas las  manchas o para cambiar e l co­

lo r  de la  pantalla, e t c . ,  segfin se describe en la  citada 

20 so licitu d  de patente, nárnero de serie  697,798» Para juegos

de persecución o casa, la  coincidencia del perseguidor y del 

perseguido puede hacer la  misma cosa»

Un juego de hockey más sofisticado que 

aquel descrito con respecto a la  Figura 12C puede ser e je -  

25 cutado empleando los circu itos señalados anteriormente. Este
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juego se indica en la  Figura 14» Los generadores de sin­

cronización horizontal y v e rtica l con diente de sierra» 

los generadores de manchas, la  compuerta 0 BIECT y el con- 

íigurador de impulsos y e l sumador y los osciladores de 

5 radiofrecuencia tiene la  misma función como aquella des­

c r ita  anteriormente* Los v o lta jes  de control para los re­

banado res horizontales y v ertica les  del generador de mancha 

1 se obtienen a p artir  de las  salidas de un integrador de 

balanza de mando 144 del tipo ilustrado en la  Figura y 

10 los vo lta jes de control para los rebanadores del generador 

de mancha 2 se obtienen de la  salida de un segundo integra­

do? de palanca de mando 145«

Las señales de control para los reba­

nadores horizontales y v ertica les  del generador de mancha 3 

15 se obtienen a las salidas 147» 148 de la  mancha de acierto  

y del sistema de rebote de pared 146. El sistema de la  man­

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

la  Figura 11» Las entradas para e l sistema 146 constituyen 

la s  salidas respectivas de los integrantes de la  palanca de 

20 mando 144 y 145»

Con dos jugadores en los integradores 

de la  palanca de mando 144» 145 y un disco que mueve según se le  

pega» se obtiene un juego re a lis ta  de hockey, La respuesta 

lenta de los integradores da un efecto  sim ilar a los jugado- 

25 res de hockey reales que se desligan sobre el h ie lo . Ellos
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no pueden detenerse o cambiar de dirección instantáneamente» 

El disco puede ser movido lentamente cuando se pega con fa­

cilidad o bien se puede acelerar con gran velocidad s i se 

pega rápidamente. Se puede notar así que la  función de que 

5 " la  pelota se mueve en la  dirección pegada11 deriva el gol­

pe de la  diferenciación de los v o lta jes  colocadores de la  

mancha acertadora» Viene como una sorpresa para un jugador 

que queda parado^ cuidándo su portería mientras e l disco se 

desliza derechito a través de su mancha defensora estaciona™ 

10 r ia ,

Cuando e l disco es pegado con gran du­

reza, puede rebotar varias veces contra la  pantalla antes de 

detenerse. Con las  manchas lentas creadas por e l integrador 

de la  palanca de mando y con e l rebote de los lados de la  

15 pantalla , un jugador debe anticipar e l rebote» Por lo  gene­

ra l no puede i r  derechito detrás del disco, sino que debe 

moverse a un lugar que anticipa por donde pasará este disco 

después del rebote. Este juego puede ser simplificado en a l­

guna medida omitiendo la  característica  de rebote contra la  

20 pared de la  manera descrita anteriormente.

Un juego de frontón simulado se logra 

cuando la s  manchas del jugador se encuentran en palancas 

de mango de control directo sin  integradores (según se mues­

tra  en la  Figura 9B)« I® mancha pegada con e l  sistema de re - 

25 bote contra la  pared de la  Figura 11, se emplea para sumi-
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n istrar los -voltajes de control del rebanador para e l  ge­

nerador de la  mancha de acierto  o pelota, con una peque­

ña variación. Se omite uno de los v o lta jes  de referencia 

de tipo comparador de manera que la  mancha de acierto  o 

5 sea la  pelota 2 se rebotará contra e l fondo de la  pan­

ta l la .

El rebote de pared se u tiliz a  solamen­

te en la  parte superior de la  pantalla, en el lado dere­

cho e izquierdo. El jugador A pega la  pelota. Debe pegar 

10 la  pared frontal (de arriba) en algfin momento durante su

vuelo. El jugador B tra ta  de pegar la  pelota. Cuando f a l la ,  

la  pelota desaparece por la  parte superior fuera de la  pan­

ta l la ,  y asi pierde un punto y luego se saca la  pelota auto­

máticamente desde la  posición fuera de la  pantalla después 

15 de un determinado tiempo mediante e l uso de un arreglo de 

tipo basculador, como aquel que se muestra en la  Figura 10 

en combinación con un basculador de marcha lib re  y lenta 

para dispararlo automáticamente o bien en combinación con 

un g a tillo  en forma de un botón opresor para el rea juste 

20 manual»

Este juego de frontón se ilu s tra  en la s  

Figuras 15A y I 5B, El sistema electrónico general 149 es igual 

a aquel mostrado en la  Figura 12A, Los v o lta jes  de control pa­

ra los rebanadores del generador de la  mancha 1 se obtienen 

25 de una palanca de control recto 150 (váase la  Figura 9B),
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El generador de la  mancha 1 genera la  mancha 151 que re™ 

presenta e l Jugador A0 Una segunda palanca de mando para e l 

control jr recto 152 proporciona los -voltajes de control pa­

ra e l jugador B , mancha 153. La pelota o sea la  mancha de 

5 acierto 154 es generada por e l  generador de mancha 3 y re­

c ite  sus v o lta jes  controladores de rebanadores a p artir  

de una mancha de acierto  y un sistema de re tó te , contra 

1a. pared 155? que es sim ilar a aquel de la  Figura 11A, 

sin embargo, e l comparador 111 no tiene un nivel de re fe - 

10 rencia 0 de manera que la  pelota rebotará contra todas las 

paredes menos contra e l piso o fondo» Un basculador para 

la s  posiciones, 156, sim ilar a aquel de la  Figura 10A. se 

usa para regresar e l pelota a la  zona de juego, pero me­

diante un disparo de un interruptor 157« Por otra parte 

15 se podría emplear aquí también un basculador de saque de

marcha lib re  y len ta , ta l  cy como se ha descrito en el in­

te r io r  de esta patente»

Las Figuras 16k  y l6B ilu stran  un 

juego simulado con una bola y con pinos. El generador de 

20 mancha 3 o sea e l generador de pelota recibe sus volta jes 

controladores del rebanador horizontal y v ertica l a p artir 

de una pareja de integradores 158 y 159o F íjese  en esta a p li- 

cacién que no se necesita e l generador para la  mancha 1 ni 

e l generador para la  mancha 2 del sistema general 149. El 

25 jugador opera una palanca de mando para causar un movimiento
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de la  pelota l6 l»  La pelota se mantiene moviendo siempre 

y cuando la  palanca de mando quede fuera de la  posición 

cen tral. La pelota se rebotara contra las  paredes o bor­

des de la  pantalla puesto que una pareja de comparadores 

5 162 y I 63 causará que una pareja de basculadores 164

y I 65 cambien la  dirección de la  pelota invirtiendo o cam­

biando la  polaridad de la s  señales aplicadas a los in te -  

gradores 158 y 159 de la  manera descrita previamente a l tra ­

tarse e l circu ito  de la  Figura 11.

10 Varias manchas para marcas se colocan

en la  pantalla por recubrimiento, por sistema electrónico , 

segfoi ocurre en una zona terminal de juego 1Ó7» El juego 

es iniciado por un juego que "arro ja" su palanca de mando 

ISO a alguna posición fuera del centro y quita la  mano,

15 Luego la  pelota l6 l  sigue moviéndose, Cuando pega contra

una pared la te ra l rebota, y cuando acierta  se maroan puntos 

de recompensa . El juego continua hasta que la  pelota en­

tra  en la  zona fin a l del juego 167,

El to ta l de los puntos se observa 

20 visualmente, Sin embargo se pueden generar la s  manchas mar­

cadoras electrónicamente mediante generadores adicionales 

de manchas y con e l marcador hecho durante la  ocurrencia 

de una coincidencia con el empleo de un detector de coin­

cidencia del tipo descrito previamente»

25 Un juego de boliche simulado, ilu s tr a -
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do en la s  Figuras ]JA y 17B es jugado proporcionando una 

clase de p ista  168 que es representada por un recubrimien­

to o un fondo de talevisión por ejemplo por una estación 

que emite con antena para comunidad» Bebe i r  desde una 

5 esquina de la  pantalla hasta la  otra esquina, en la  parte 

superior, y la  pelota se va estrechando para dar un e fec- 

to tridimensional» Una o varias manchas que simulan p i­

nos de boliche se encuentran en extremo superior de la  

pista» Se ha ilustrado una mancha 169» El jugador t ir a  

10 una pelota 160 mediante su palanca de mando 171. Cuando 

se aciertan los pinos o solo un pino, e llo s  desaparecen.

En caso de fa l ta ,  la  pelota sigue su marcha pasándolos 

para i r  fuera de la  pantalla. Se puede regresar la  pelo­

ta  a l punto de arranque ya sea por la  palanca de mando 

15 o bien con algún aparato de reajuste instantáneo a base 

de un botín opresor (no se muestra).

La palanca de mando 171 se conecta 

a los potenciómetros 17?, 173 ,cuya salidas están conec­

tadas por via de los integradores 174, 175 a la  salidas 

20 de v o lta je  de control, para los rebanadores horizontales - 

y v ertica les  del generador de la  mancha 3 óel sistema de 

generadores 149» Cuando la  pelota 170 pega a algfln pino 

169, e l detector de coincidencia y e l circuito de la  barra 

ahorquillada 1?6 causa la  desaparición del pino, Una fo r- 

25 ma de realización de este detector de coincidencia.y del
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circu ito  de la  "barra ahorquillada se señala en la  so lic ita d  

de patente , lío. de serie  697, 798. La pelota se hace más pe­

queña cuando se acerca a los pinos, gracias a l uso de un 

v o lta je  variable como el v o lta je  aplicado a la  resisten cia  

5 de ajuste de umbral» En este juego se u t il iz a r ía  e l vol­

ta je  de control v e r tic a l.

Los diferentes juegos ilustrados ante­

riormente constituyen solo unos cuantos de múltiples juegos 

que pueden ser ejecutados utilizando los conceptos enséña­

lo dos por la  presente invencién» Las funciones e lé c tr ic a s  para 

generar diferentes configuraciones se pueden combinar en 

cualquier número de manera posibles«Por ejemplo se puede 

jugar un juego de poteo de go lf sobre algún fondo verde 

utilizando un agujero de video negativo de color hegro. Una 

15 pequeña mancha blanca se puede u ti l iz a r , como la  pelota de 

go lf y una mancha blanca mayor se puede u tiliz a r  corno . e l 

palo de poteo. La mancha de poteo se puede controlar median 

te una palanca de mando recta del tipo ilustrado en la  f i ­

gura 9B» La pelota puede ser controlada desde un circu ito  

20 como aquel que se muestra, en la  figura 11A, preferiblemente 

sin la  ca ra cte rís tica  de rebote contra la  pared. E l juego 

puede ser mejorado adicionalmente, s i  así se desea, por una 

temporizadGn o cronometría de lo s impulsos de coincidencia 

de manera que cuando se mueve muy lentamente la  pelota cuan- 

25 do pega e l agujero, desaparecerá. Cuando la  pelota se mueve muy
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rápidamente, pasará en forma recta  a través del agujero.

Una versión más sen cilla  no necesitarla  

un circu ito  de coincidencia. Cuando la  pelota llega a re­

posar sobre el agujero, la  señal de video negativa de la  

5 pelota pasa por encima del video positivo que corresponde 

a la  pelota y blanquea la  pelota.

En otro ejemplo se puede jugar al b i l la r  

de mesa. Las pelotas de los jugadores se encuentran en palo» 

cas de mando de control recto (véase la  Figura $B) • Se pega 

10 la  tercera pelota utilizando un control de la  Figura 11A,

Se u tiliz a  un rebote de pared en todos los 4 lados. El juga­

dor pega una tercera pelota. Esta última debe pegar cuando 

menos primero una pared y después pegar la  pelota del con­

t r i  cante para marcar un punto,

15 Para los jugadores hábiles o experimen­

tados, la  tercera pelota debe pegar dos paredes primero; y 

se puede elaborar e l juego para e l b i l la r  de tresbbandas, 

También se pueden jugar juegos de la ­

berin to , utilizando la s  diferentes cara cte rís tica s . Las 

20 pantallas de televisión no son lo  suficientemente grandes 

para perm itir un laberinto lin ea l de tipo normal. La tra ­

yectoria correcta a través del laberinto sería  demasiado 

obvia. Por lo tanto se concibió un laberinto numérico. Se 

u tiliz a  un recubrimiento o un fondo dividido en rectángu- 

25 lo s . En cada rectángulo se encuentra un número,
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Uno de dos jugadores se designa como par en 

mientras e l otro lleva e l número impar» El número par mueve 

su mancha o an illo  de manera que la  suma de sus números y de 

sus oponentes sea un número par» El jugador IMPAR se mué- 

5 ve para lograr una suma impar.

El patrón codificado resultante de la s  ju­

gadas permite que el diseñador de laberinto mantenga los 

dos jugadores en trayectoria separadas o en trayectorias 

compartidas» Las trayactorias de laberinto se trazan pri~

10 mero y luego se insertan los números. Los laberintos pue­

den ser sen s illo s  o complejoss conteniendo muchos cami­

nos en falso y calle jones sin sa lid a , normalmente la s  ju­

gadas son un espacio a la  vez horizontal o verticalm ente.

Como variación, cuando un jugador puede 

15 llegar a l mismo número que ocupa su oponente en otro lu­

gar tiene derecho a una jugada extra , (El jugador con e l 

número IMPAR puede hacer esto aún cuando al hacerlo esta­

blezca una suma temporalmente PAR»

A no ser que se u t i l ic e  un gran número de 

20 rectángulos, e l diseñador del laberinto queda limitado si 

tra ta  de mantener los jugadores en trayectorias aisladas y 

separadas»

Se logra una flex ib ilid ad  del patrón consi­

derablemente mayor cuando una trayectoria puede brincar so- 

25 bre la  otra» Esto se logra por saltes entre números id én ti-
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eos con un espacio entre e llo s . Por ejemplo cuando un ju­

gador se encuentre en el nf<mero 2 y necesita moverse a un 

número impar como 7$ después de que se ha movido al núme- 

ro 7 puede brincar por un espacio en dirección horizontal 

5 o v e rtic a l a otro número 7= Se permiten saltos múltiples 

y este sistema se puede incorporar en e l laberinto»

Se pueden establecer patrones más com­

plicados e interesantes cuando se u tilis a  una suma de tres 

términos o tres  elementos,, es decir los jugadores sacan 

10 la  suma de los dos números que ocupan y aquel que tratan 

de alcansar para lograr un número par o un número impar, 

según sea e l caso.

Una versíún más sen cilla  de este juego 

se logra con colores» El cSdigo o la  clave disponible para 

15 el diseñador es la  misma. Si. se u tilizan  rectángulos rojos 

y blancos, por ejemplo, la  regla para ambos jugadores es 

simplemente moverse a una c a s il la  ro ja  a nqéer que ambos 

jugadores se encuentran en ro jo .

Se puede jugar un simple juego de fan- 

20 tasma en donde se usa un fondo a base de le tra s  o algún

recubrimiento. Los jugadores mueven las manchas para con- 

juntamente deletrear tana palabra. El jugador que termina 

una palabra pierde un punto»

Un juego para revisar la  ortografía es 

25 jugado colocándo le tra s  en columnas. Los jugadores avanzan
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por una columna se pueden añadir una le tra  a una palabra 

conjuntamente deletrada, Eegresan una o varias columnas 

y pueden encontrar una le tr a  adecuada solamente a l lá ,

Segdn se ha mencionado anteriormente!

5 la s  unidades de control o cualquier parte de la s  mismas

se pueden incorporar un receptor de te lev isión  como su par­

te  constituyente en vez de hacer ima unidad separada, pa­

ra hacer un acoplamiento a los terminales de antena segfin 

hemos descrito previamente. En algunas otras formas de 

10 realización , algunos elementos contenidos en e l aparato 

para e l juego se pueden eliminar y reemplazar por otras 

funciones que ya están provistas en los receptores con­

vencionales de te lev isión .

Las Figuras l 8¿  y 18C inclusive son 

15 ejemplos de aparatos para juegos con la  te lev isión  que

pueden ser incorporados en un receptor de te lev isión  con­

vencional»

■Haciendo ahora referencia a la  Figura 

l 8i ,  se ilu s tra  una forma de realización de un aparato de 

20 televisión  incorporado todo e l aparato de la  Figura 18A. 

o cualquier parte del oomo se puede incorporar en un re­

ceptor de te lev isión  190, La manera.descrita previamente 

se proporcionan la s  manohas de medio de los generadores 

de manoha 191 y 192, Los generadores de mancha reoihen 

25 entradas del generador de sincronización v e rtic a l con dien-
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te de sierra  115 y e l generador de sincronización horizon­

ta l con diente de s ie rra  116. Las entradas de control de 

v o lta je  para los generadores de mancha se pueden derivar de 

un potenciómetro o un potenciómetro en conexión a un in~

5 iegrador o las  salidas de otros generadores de manchas.

En otras palabras, las entradas controladoras de vol­

ta je  pueden ser cualquier tipo y todas las entradas de 

control de v o lta je  como hemos descrito anteriormente.

Las salidas de los generadores de mancha 

10 se aplican por vía de una compuerta 0 BIEN y un configurador 

de impulsos a un sumador 194o El sumador 194 también re c i­

be la s  salidas de sincronización del generador de sincro­

nización v e rtic a l de diente de s ie rra  115 y e l generador de 

sincronización horizontal con diente de sierra  116. El su- 

15 mador 194 d ifiere  de sumadores descritos previamente en que no 

se requiere ningún oscilador de radio-frecuencia ni tampoco 

un modulador citado puesto que su salida se acopla interna­

mente y en forma directa a l circu ito  de video del receptor 

de telev isión  190.

20 La salida del sumador 194 se conecta por

ejemplo a un contacto 203 de un interruptor 200. El brazo 

central 201 del interruptor 200 se acopla a l amplificador 

de video 196 del receptor de televisión convencional 190.

Otro contacto 202 del interruptor 200 se acopla a l detec- 

25 tor de video del receptor de televisión convencional 190. En
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esta forma se puede cambiar e l receptor 190 desde el detector 

de video o desde un modo de observación pasiva (para re c ib ir  

programas difundidos) a l sumador o sea a un modo de operación 

activoo

5 En ciertas  formas de realización es me­

nester conectar ambos contactos 2Q2 y 203 a l amplificador 

de video donde por ejemplo se u tiliz a rá  e l receptor de mo­

do activo en combinación con programas difundidos que emiten 

algf.n fondo dínfundido u otro información. Se u til iz a  la  d i- 

10 fusión aquí en el sentido más amplio para que incluya pro­

gramas generadores por alguna estación de te lev isión  con an­

tena para comunídad, programas generados por algíín arreglo 

de telev isión  en circu ito  cerrado, la  información generada 

por un grabador en cinta de video y por algfta proyector de 

15 transparencias, Muchas de la s  generaciones de símbolos des­

cr ita s  en la  presente pueden ponerse por encima de fondos ge­

nerados por alguna estación difusora y asi se pueden hacer 

juegos combinados.

Desde luego, los demás sistemas descritos 

20 previamente también pueden ser incorporados en los receptores

de te lev isió n , con sus salidas aplicadas a la  entrada de antena 

del receptor de te lev isión .

Haciendo ahora referencia a la  Figura 18B, 

se ilu s tra  aquí otro aparato para un juego con te lev isión , de 

25 tipo incorporado. En esta modalidad e l generador de sincroni-
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zación v e rtica l en diente de sierra  115 y e l generador de 

sincronización horizontal en diente de s ie rra  116 están 

reemplazadas por un generador en diente de sierra  v ertica l 

197 y el generador en diente de s ie rra  horizontal 198 que 

5 generan más hlen ondas en diente de sierra  que impulsos de 

sincronización y ondas en diente de sierra» Los generadores 

en diente de sierra  197 y 198 están sincronizados a la  sin­

cronización del receptor de televisión convencional 190 

por una pareja de salidas desde un separador de siñeroni- 

10 zación 199o En esta  modalidad no se necesita un sumador 

separado 194 toda vez que los impulsos de sincronización 

se derivan del receptor convencional en forma difundida por 

alguna estación difusora y así no se requieren los impulsos 

de sincronización externas» Por lo  tanto, la  entrada del 

15 contacto 203 en esta forma de realización constituye sim­

plemente la  salida del configurador de impulsos 193»

En otra forma de realización d.e un apa­

rato de juego con telev isión  de tipo incorporado (véase la  

Figura 18C) los dientes de sierra  requeridos para una genera- 

20 oión de manchas se derivan de los circu itos de deflexión de 

horquilla v e rtica l y horizontal 204, 205, dentro del recep­

tor de televisión convencional 190. Los circu itos retarda­

dores 206 y 207 cambian e l diente de sierra  de la  corriente 

del circu ito  de deflexión en formas de onda de v olta je  y pro- 

25 porcionan la  polaridad adecuada asi como la  corrección de am-
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plitud. Puesto que los circu itos de deflexión de horquilla o 

v e rtica l y horizontal ya se encuentran sincronizados, no se 

necesita ninguna sincronización externa ni se necesita una 

conexión interna adicional,, A danés, cualquier forma de on»

5 da generada dentro del receptor de te lev isión  convencional 

puede ser u tilizad a , en los casos adecuados, para la  gene- 

ración de símbolos en juegos con la  televisión»

En otra forma de realización de esta 

invención, se da a conocer una unidad que se usa exclu ai-

10 vamente para hacer un juego con la  te lev isión  y que no tiene
¡

niííguna capacidad para re c ib ir  programas difundidos» Esto se 

ilu s tra  en el diagrama de bloque simplificado de la  Figura 

19 o

Las manchas están provistas de la  misma 

15 manera como en los casos anteriores, por los generadores de

manchas 191, 192 que reciben la s  entradas en dientes de s ie rra  

desde los generadores de sincronización y diente de s ie rra  

115 ¡) 116 y también reciben la s  entradas de control de v o lta je  

eV y ®HU ^as salidas desde los generadores de manchas 191,

20 192 se acoplan a la  compuerta 0 BIEN y a l configurador de im­

pulsos 193»

La salida de la  compuerta 0 BIEN y del con­

figurador de impulsos 193 se ap lica  a la  entrada de in tensi­

dad de un tubo de rayos catódicos 209 por v ía  d© un am plifi- 

25 cador de video 208» Mediante una selección adecuada de lo s  •
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parámetros de los generadores de mancha, se puede desarro­

l l a r  un. tamaño adecuado para los impulsos de video y por lo 

tanto se pueden eliminar los propios amplificadores de v i­

deo,

5 Los impulsos de sincronización v ertica l

del generador de sincronización v e rtica l y diente de sierra  

115 se aplican a la  horquilla v e rtica l del tubo de rayos ca­

tódicos 209 por medio del oscilador de deflexión v ertica l 

224 y los amplificadores v ertica les 225» de una manera co- 

10 nocida.

Los impulsos de sincronización horizon­

ta l  procedentes del generador de sincronización horizontal y 

diente de s ie rra  116 se aplican a la  horquilla horizontal 

del tubo de rayos catódicos 209 por vía del oscilador hori- 

15 zontal 226 y los amplificadores horizontales 227 de una ma­

nera conocida. El amplificador horizontal también suminis­

tra  e l alt-o v o lta je  al tubo de rayos catódicos 209 por vía 

de un rectificad or de v olta je  228,

Así se ha de entender que las  modalida- 

20 des mostradas solamente se fa c ilita n  a títu lo  ilu stra tiv o  

y que es posible introducir muchas variaciones y modifica­

ciones sin  s a l ir  de los principios de la  invención que aquí 

se da a conocer y que es definida por las  reivindicaciones ad­

juntas.
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REIVINDICACIONES

Los puntos de invención propia y no nueva, 

pero no presentada, p ra ctica d a  n i divulgada en España, 

que se presentan para que sean objeto de e s ta  s o lic itu d  

5 de Patente de Introd ucción, por DIEZ años, son loa  s i ­

gu ien tes:

I 8 . -  Un aparato para generar símbolos sobre 

l a  p a n ta lla  de un equipo de v isu a liz a ció n  de tubo de 

rayos catód icos con exploración de trama que debe ser  

10 manipulado por a l menos un p a rtic ip a n te , que compren­

de: medios para generar un símbolo in cid en te ; y medios 

para generar un símbolo de blanco que incluyen medios 

para v e r i f ic a r  l a  co in cid en cia  entre dicho símbolo in­

cidente y dicho símbolo de blanco y medios para comu—

15 n ica r  un movimiento d is tin to  a dicho símbolo de blanco 

a l  producirse l a  co in cid en cia .
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2 a . -  Un aparato según la  re iv in d icació n  I a, 

en e l que dichos medios para generar un símbolo in c i ­

dente incluyen medios para proporcionar señales de con 

t r o l  h orizon tales y v e r tic a le s  para v a r ia r  la s  posicio  

nes h o rizon tales y v e r tic a le s  de dicho símbolo inciden  

te .

3®.“ Un aparato según la  re iv in d icació n  2®, 

en e l que dichos medios para proporcionar señales de 

con tro l h orizon tales incluyen uh manantial de tensión, 

un potenciómetro acoplado a través de dicho manantial 

de tensión y un in tegrador acoplado a l brazo de dicho 

potencióm etro, derivándose dicho con tro l en l a  salid a  

de dicho in te g r a d o r ,'

4 ® .- Ün aparato según l a  reiv in d icación  I a, 

en e l que dichos medios para generar un símbolo da blan 

oo incluyen medios, para proporcionar señales de con­

tr o l  h orizon tales y v e r t ic a le s  para v a r ia r  la s  posicio  

nes h o rizon tales y v e r tic a le s  de dicho símbolo de blan 

co .

5a . -  Un aparato según la  reiv in d icación  4 a , 

en e l que dichos medios para proporcionar señales de 

co n tro l h orizon tales para dicho símbolo de blanco inclu  

yen medios para hacer que dicho símbolo de blanco se 

mueva de un lado a otro  a trav és de l a  p a n ta lla .

6a . -  Un aparato según l a  reiv in d icació n  5§,
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en e l que dichos medios para hacer que dicho símbolo 

de blanco se mueva de un lado a otro  a trav és  de l a  

p a n ta lla  incluyen un m ultivibrador de marcha lib re  len  

t a .

7 a . -  Un aparato segiín la  re iv in d icació n  5§, 

que incluye además medios para d e te c ta r  l a  coin ciden- 

- c ia  entre un símbolo de blanco y un símbolo in cidente  

y medios para hacer que dicho símbolo de blanco cam­

bie de d irecció n  a l producirse l a  co in cid en cia .

8 a . -  Un aparato segdn una cualq uiera de la s  

reiv in d icacion es 1® a 7-» en e l  que dichos medios para  

generar un símbolo de blanco incluyen además medios pa­

ra  hacer que dicho símbolo de blanco se mueva apartán­

dose da una posición predeterminada de l a  p a n ta lla  con 

un ángulo de re fle x ió n  ig u al a l ángulo in cid en te bajo 

el cual dicho símbolo de blanco se aproximó a dicha po­

s ic ió n  predeterminada.

9 a t -  Un aparato sdgdn l a  re iv in d icació n  lfij 

en e l que dichos medios para generar dichos símbolos 

in cid en tes y de blanco comprenden: medios' para sin cro ­

n iz a r  una exploración de trama de te le v is ió n ; medios 

para generar señales e lé c t r ic a s  que representan un 

símbolo in cid en te ; medios acoplados a dichos medios 

para generar señales rep resen ta tiv as  de un símbolo in  

cidente para generar señales de con tro l primera y s e -



gunda a f in  de v a r ia r  la s  posiciones horizontales y 

v e r tic a le s  de dicho símbolo in cid en te ; medios para ve­

r i f i c a r  l a  coin cid en cia  entre un símbolo incidente y 

un símbolo de blanco; primeros medios para d iferen ciar  

5 una p arte  de la  sa lid a  de señales de dichos primeros

medios generadores de señales de con tro l a l  producir­

se coin cid en cia  entre dicho símbolo incidente y dicho 

símbolo de blanco; segundos medios para d ife re n cia r  una 

p arte  de l a  s a lid a  de, señales de dichos segundos medios 

10 generadores de señales de con tro l al producirse coin -

^ cid en cia  entre dicho símbolo incidente y dicho símbo­

lo  de blanco; primeros medios para in te g ra r  dicha p ri­

mera señal d iferen ciad a a f in  de proporcionar una p ri­

mera tensión de oontrol del símbolo de blanco; segun- 

15 dos medios para in te g ra r  dicha segunda señal diferen­

ciad a y para proporcionar una segunda tensión de con­

t r o l  del símbolo de blanco; un generador de símbolos 

de blanco que tien e como entradas de con trol a él d i- 

ohas primera y segunda tensiones de con trol del símbo- 

20 lo  de blanco, con lo  que dicho símbolo de blanco se

mueve con una velocidad proporcional a la  velocidad
/

de un símbolo in cid en te cuando coincide con é l ,

1 0 § .-  Un aparato según l a  reiv in d icación  

que incluye además c ir c u ito s  de retard o RC primero y 

25 segundo acoplados a dichos medios diferenciadores p ri
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meros y segundos, respectivam ente.

5

1 1 § . -  Un aparato según l a  re iv in d ica ció n  IOS, 

que incluye además medios para in v e r t i r  l a  polaridad  

de dichas primera y segunda tensiones de co n tro l del 

símbolo de blanco cuando la s  sa lid as  de dichos in te g ra  

dores primero y segundo alcanzan a l  menos un primer n i 

v el.d e  tensión predeterminado.

' 10

1 2 3 .-.U n aparato según l a  re iv in d icació n  l i s ,  

en e l que dichos medios in versores de polaridad in clu ­

yen: un primero y un segundo comparadores acoplados a 

la s  sa lid a s  de dichos in tegrad ores primero y segundo, 

respectivam ente; medios para a p lic a r  señales de re fe ­

re n cia  a dichos comparadores primero y segundo; y medios 

para in v e r t i r  l a  polaridad de la s  sa lid as  de dichos d i-

15 feren ciad ores en resp u esta a sa lid a s  de dichos compara­

dores.

20

1 3 § . -  ün aparato según l a  re iv in d icació n  129, 

que incluye además un primero y un segundo mui tim b ra ­

dores b iestab les  acoplados a dichos comparadores p r i­

mero y segundo, respectivam ente, sign ifican do la s  s a l i ­

das de dichos m ultivibradores b iestab les  l a  polaridad  

r e la t iv a  deseada de dichas sa lid a s  de lo s  in tegrad o- 

r e s .

25

1 4 § . -  Dn aparato según una cualq uiera de la s  

re iv in d icacio n es 19 a 7 - ,  en e l  que dichos medios para
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generar dichos símbolos in cidentes y de blanco compren 

den: medios para generar señales de sincronism o; medios 

para generar una primera onda en dientes de s ie r ra ; me­

dios para generar una segunda onda en dientes de s ie r ra  

un primer generador de símbolos in cid en tes; un segundo 

generador de símbolos in cid en tes; un generador de sím­

bolos de blanco; medios para a p lic a r  dichas ondas en 

dientes de s ie r r a  primera y segunda a dichos generado­

res de símbolos; medios para generar señales de control 

primera y segunda para 'dicho primer generador de -símbo­

lo s  in cid e n te s ; medios para acoplar dichas señales de 

con trol primera y segunda a dicho primer generador de 

símbolos in cid e n te s ; medios para generar señales de con 

t r o l  te r c e ra  y cu arta  para dicho segundo generador de 

símbolos in cid en tes; medios para acoplar dichas señales 

de con tro l te r c e ra  y QUarta a dicho segundo generador 

de símbolos in cid en tes; medios para generar señales de 

con tro l quinta y sex ta  para dicho generador de símbo­

lo s  de blanco; medios para acoplar dichas señales de 

co n tro l quinta y se x ta  a dicho generador de símbolos 

de blanco; medios para acoplar dichas señales de con­

t r o l  prim era, segunda, te r c e ra  y cu arta  a dichos medios 

para generar señales de co n tro l quinta y se x ta ; y medios 

para acop lar la s  sa lid as  de dichos generadores de sim 

bolos y dichas señales de sincronismo a l  equipo de 

v isu a liz a ció n .
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1 5 § . -  Un aparato según la  re iv in d icació n  1 4 § , 

en e l que dichos medios para generar señales de con tro l  

quinta y se x ta  incluyen: primeros medios para d e te cta r  

coin cid en cia  entre dicho primer símbolo de blanco y di­

cho símbolo in cid en te ; segundos medios para d e te c ta r  

coin cid en cia  entre dicho segundo símbolo de blanco y 

dicho símbolo in cid en te ; un primer m ultivibrador monoep 

tab le  acoplado a dichos primeros medios- de coin cid en cia ; 

un segundo m ultivibrador morxoestable acoplado a dichos 

segundos medios de co in cid en cia ; puertas prim era, según 

da, te r c e ra  y cu a rta  que tienen  como entradas a e lla s  

dichas señales de con tro l prim era, segunda, te r c e ra  y 

cu a rta , respectivam ente; medios para acop lar l a  sa lid a  

de dicho primer m ultivibrador monoestable a dichas puer 

ta s  primera y te r c e r a ; medios para aooplar l a  s a lid a  

de dicho segundo m ultivibrador a dichas puertas segun­

da y cu a rta ; un primer d iferen ciad or acopla'do a dichas 

puertas primera y segunda; un segundo d iferen ciad or  

acoplado a dichas puertas te r c e ra  y cu a rta ; primeros 

medios de muestreo acoplados a dicho primer d iferen cia ­

dor; segundos medios de muestreo acoplados a dicho se­

gundo d iferen ciad o r; puertas 0 primera y segunda cuyas 

sa lid a s  están  acopladas a dichos medios de muestreo p ri  

meros y segundos, respectivam ente, estando acopladas
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sus entradas a ambos m ultivibradores monoestables c i t a -

5

dos; d etecto res de pico primero y segundo acoplados a 

dichos medios de muestreo primeros y segundos, respec­

tivam ente; e in tegradores primero y segundo acoplados 

a dichos d etecto res de pico primero y segundo, respec­

tivamente, derivándose dichas seriales de con trol quin­

ta  y se x ta  en la s  sa lid as  de dichos integradores p r i­

mero y segundo, respectivam ente.

1 6 8 .-  Un aparato según l a  reiv in d icación  15§ ,

. 10 que incluye además: puertas 0 te rc e ra  y cu a rta , acopla­

da cada una a ambos m ultivibradores monoestables 'c i ta ­

dos; un primero y un segundo m ultivibradores b iesíab les, 

cada uno de lo s  cuales tien e entradas primera y segun­

da, tomándose dichas primeras entradas en la s  s a l id a s .

15 de dichas puertas 0 te rc e ra  y cu arta , respectivam ente; 

un primero y un segundo comparadores cuyas salid as es­

tán  acopladas a entradas segundas de dichos m ultivibra­

dores b iestab lg s primero y segundo,' respeotivam ents; 

estando acoplados dichos comparadores primero y segun­

20 do a dichos in tegradores primero y segundo, resp ectiv a­

mente; medios para generar tensiones de re fe re n cia ; 

medios pára a p lic a r  dichas tensiones de re fe re n cia  a 

dichos comparadores; y medios primeros y segundos pa­

ra  in v e r t i r  l a  polaridad de la s  sa lid as  de dichos detec

25 to re s  de p ico , estando acoplados dichos medios in v er-
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I

sores de polaridad a la s  sa lid a s  de dichos m u ltivih ra— 

dores b iestab les  primero y segundo, respectivam ente.

1 7 s . -  Un aparato según una cualq uiera de la s  

reiv in d icacion es 1§ a 7 S> en e l  que dichos medios pa—

5 ra  generar dichos símbolos in cid en tes y de blanco com­

prenden: medios para generar una primera onda en dien­

te s  de s ie r r a ;  medios para generar una segunda onda en 

dientes de s ie r r a ; un primer generador de símbolos 

in cid en tes; un segundo generador de símbolos in ciden- 

0 te s ;  un generador de símbolos de blanco; medios para  

a p lic a r  dichas ondas en dientes de s ie r r a  prim era y 

segunda a dichos generadores de símbolos; medios para  

generar señales de co n tro l prim era y segunda para di-  

oho primer generador de símbolos in cid e n te s ; medios pa- 

5 ra  acoplar dichas señales de con tro l primera y segunda 

a dicho primer generador de símbolos in cid en tes para 

cambiar l a  posición  del mismo; medios para generar se­

ñales de con tro l te rc e ra  y cu arta  para dicho segundo 

generador de símbolos in cid en tes ; medios’ para acop lar  

3 dichas señales de con tro l te r c e ra  y cu arta  a dicho se­

gundo generador de símbolos in cid en tes para cambiar l a  

posición  del mismo; y medios para a p lic a r  l a  sa lid a  de 

dicho generador de puntos a l am plificador de video de 

dicho equipo de v isu a liz a ció n .

? 1 8 § .-  Un aparato según l a  re iv in d ica ció n  1§,
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en e l que están  p rev isto s medios para p ra c tic a r  juegos 

del tip o  del ping-pong mediante l a  presentación y ma­

nipulación de símbolos en l a  p an talla  del tubo de ra ­

yos catód icos y en e l que dichos medios para generar 

5 dichos símbolos in cid en tes y de blanco comprenden; me­

dios para generar un primer punto in cid en te ; medios pa­

r a  generar un segundo pünto in cid en te ; medios para ge­

n erar un punto de blanco; medios para cambiar la  posi­

ción v e r t ic a l  de dicho primer punto in cid en te ; medios 

10 para cambiar l a  posición v e r t ic a l  de dicho segundo

punto in cid en te ; medios para hacer que dicho punto de 

blanco se mueva desde una posición a l a  izquierda fue­

ra  de l a  p a n ta lla  h asta  una posición a l a  derecha fue­

ra  de l a  p a n ta lla , y v icev ersa ; medios para cambiar d i-  

15 chas posiciones a la  derecha fu era  de l a  p an talla  y a 

l a  izquierda fu era  de l a  p a n ta lla ; medios para denotar 

coin cid en cia entre dicho primer punto in cidente y di­

cho punto de blanco; medios para denotar coincidencia  

entre dicho segundo punto in cidente y dicho punto de 

20 blanco; medios para hacer que dicho punto de blanco

cambie de d irección  horizon tal a l producirse coinciden­

c ia  entre dicho punto de blanco y uno u otro de dichos 

puntos in cid en tes; y medios para presentar dichos pun­

to s  sobre l a  p a n ta lla  de dicho tubo de rayos ca tó d i-  

2 5  eos.
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1 9 s »“ Un aparato segdn l a  re iv in d icació n  18§, 

que incluye además medios para hacer que dicho punto 

de blanco se mueva sobre l a  p a n ta lla  después de que ha­

ya tenido lu gar movimiento de dicho punto de blanco 

fu era de la  p a n ta lla  cuando dicho punto de blanco1 no 

estab lece  co in cid en cia  con uno de dichos puntos inciden  

te s  en e l  momento en que e s tá  en a lin eació n  v e r t ic a l  

con é l .

2 0 3 .-  ün aparato segdn l a  reiv in d icació n  18, 

en e l que están  p rev isto s  medios para p r a c t ic a r  un jue­

go del tip o  del ping-pong con cañones sobre l a  p an talla  

del tubo de rayos catód icos y en e l que dichos medios 

para generar dichos símbolos in cid en tes y de blanco com 

prenden: medios para generar un punto de blanco; un p ri­

mer cañón sen sib le a la  lu z ; un segundo cañón sensible  

a l a  lu z ; medios para hacer que dicho punto de blanco 

se mueva desde una posición a l a  derecha fu era  de l a  

p a n ta lla  h asta  una posición a l a  izquierda fu era  de l a  

p a n ta lla , y v icev ersa ; medios para hacer que dicho pun­

to  de blanco cambie de d irecció n  cuando uno de dichos 

cañones de luz recib e  un impulso de energía luminosa 

procedente de dicho punto de blanco; y medios para s e r­

v i r  a dicho punto de blanco cuando éste  sa le  de l a  pan­

t a l l a .

2 1 8 .-  Un aparato segdn l a  re iv in d icació n  1®,
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en e l que están  p revistos medios para p ra c tic a r  un jue­

go del tip o  de p elo ta  base sobre l a  p an talla  del tubo 

de rayos catód icos y en e l que dichos medios para gene­

r a r  dichos símbolos in cid en tes y de blanco comprenden:

5 medios para p resen tar un punto de blanco; medios para

p resen tar un punto in cid en te ; medios para a ju sta r  la  

posición  v e r t ic a l  de dicho punto in cid en te ; medios pa­

r a  s e rv ir  a dicho punto de blanco; medios para v a ria r  

l a  posición v e r t ic a l  de dicho punto de blanco; y medios 

10 para denotar coin cid en cia entre dicho punto de blanco

y dicho punto in cid en te , con lo  que se in v e rtirá n  la s  

d ireccion es de dicho punto de blanco.

2 2 8 .-  Un aparato según la  reiv in d icación  18, 

en e l que están  p rev isto s medios para p ra c tic a r  un jue- 

15 go del tip o  del jockey sobre l a  p an ta lla  del tuba-de

rayos catód icos y en e l que dichos medios para generar 

dichos símbolos in cidentes y de blanco comprenden: me­

dios para p resen tar un primer punto in cid en te ; medios 

para p resen tar un segundo punto in cid en te ; medios para 

20 p resen tar un punto de blanco; medios para co n tro lar  la

posición  de dichos puntos in cid en tes primero y segun­

do; medios para co n tro la r  l a  posición de dicho punto 

de blanco, que incluyen medios para v e r if ic a r  l a  coin­

cid en cia  entre uno u otro de dichos puntos incidentes  

2 5  y dicho punto de blanco y medios para comunicar un mo-
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vimiento d is tin to  a  dicho punto de blanco a l  producir­

se l a  co in cid en cia .

2 3 ^ .-  Un aparato según l a  re iv in d icació n  22§, 

en e l que dichos medios para co n tro la r  dicho punto de 

blanco incluyen medios para hacer que dicho punto de 

blanco se mueva en l a  d irecció n  inducida por un punto 

in cid en te y medios para hacer que dicho punto de blan­

co rebote apartándose de lo s lados de dicho tubo de ra ­

yos catód icos cuando coincide con e l lo s .

24§. -  Un aparato según l a  re iv in d ica ció n  1§, 

en e l  que están  p rev isto s  medios para p r a c t ic a r  un jue­

go simulado de balonmano sobre la  p a n ta lla  del tubo de 

rayos catód icos y en e l  que dichos medios p ara generar 

dichos símbolos in cid en tes y de blanco comprenden me­

dios para p resen tar un primer símbolo que rep resen ta  

un primer jugador; medios para p resen tar un segundo sím 

bolo que rep resen ta  un segundo jugador; y medios para 

p resen tar un te r c e r  símbolo que rep resen ta  un balón; 

medios para co n tro la r  la  posioión de dicho primer sím­

bolo sobre dicho tubo de rayos ca tó d ico s ; medios para  

co n tro la r  l a  posición  de dicho segundo símbolo sobre 

dicho tubo de rayos ca tó d ico s ; medios para co n tro la r  

l a  posición de dicho te r c e r  símbolo sobre dicho tubo 

de rayos ca tó d ico s ; incluyendo dichos medios para con­

t r o la r  l a  p osición  de dicho te r c e r  símbolo sobre dicho
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tubo de rayos catód icos unos medios para hacer que di­

cho te r c e r  símbolo cambie de d irección  a l producirse  

coin cid en cia  entre uno u otro  de dichos símbolos p r i­

mero y segundo, y medios para hacer que dicho te r c e r  

símbolo rebote desde tre s  de dichos cuatro lados de 

dicho tubo de bayos catód icos a l  producirse coinciden­

c ia  con e llo s  y salga  de l a  p an ta lla  cuando coincida  

con dicho cuarto  lado de dicho tubo de rayos catód icos; 

y medios para s e rv ir  a dicho te r c e r  símbolo cuando sa­

le  de l a  p a n ta lla  por dicho cuarto lado de dicho tubo 

de rayos ca tó d ico s .

25§ .~ Un aparato según la  re iv in d icació n  1§, 

en e l que dichos medios para generar dichos símbolos 

in cid en tes y de blanco comprenden; medios para generar 

señales de sin cron ización ; medios para generar señales 

e lé c tr ic a s  que representan un símbolo in cid en te ; me­

dios acoplados a dichos medios para generar señales  

e lé c tr ic a s  que representan un símbolo in cidente y des­

tinados a generar señales de co n tro l primera y segunda 

para v a r ia r  la s  posiciones h orizon tales y v e r tic a le s  

de dicho símbolo in cid en te ; primeros medios para dife­

re n c ia r  una p arte  de l a  sa lid a  de señales de dichos 

primeros medios generadores de señales de co n tro l; se­

gundos medios para d ife re n cia r  una parte  de l a  sa lid a  

de señales de dichos segundos medios generadores de se -
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ríales de co n tro l; primeros medios para in te g ra r  dicha 

primera señal d iferen ciad a a f in  de proporcionar una 

primera ten sión  de co n tro l del símbolo de blanco; se­

gundos medios para in te g ra r  dicha segunda señal d ife ­

5 renciada y para proporcionar una segunda ten sión  de con 

t r o l  del símbolo de blanco; y un generador de símbolos 

que tien e  como entradas de co n tro l a é l  dichas primera 

y segunda tensiones de co n tro l del símbolo de blanco, 

con lo  que dicho símbolo de blanco se mueve con una

10

* -

velocidad proporcional a l a  velocidad de dicho símbolo 

in cidente cuando coincide con é l .

2 6 § .-  Un aparato según la  re iv in d icació n  lfi, 

en e l que dichos medios para generar dichos símbolos 

in cid en tes y de blanco comprenden: medios para generar

15 señales de sincronism o; medios para generar una prime­

ra  onda en dientes de s ie r r a ;  medios para generar una 

segunda onda en dientes de s ie r r a ; un primer generador 

da símbolos in cid en tes; un segundo generador de sím­

bolos in cid en tes; un generador de símbolos de blanco;

20 medios para a p lic a r  dichas ondas en dientes de s ie r ra  

primera y segunda a dichos generadores de símbolos; me­

dios para generar señales de con tro l primera y segunda

Q para dicho primer generador de símbolos in cid en tes; 

medios para acop lar dichas señales de co n tro l primera

25 y segunda a dicho primer generador de símbolos inciden
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te s ;  medios para generar señales de con tro l te rc e ra  y 

cu arta  para dicho segundo generador de símbolos inciden­

te s ;  medios para acoplar dichas seriales de con tro l te r ­

ce ra  y cu arta  a dicho segundo generador de símbolos in­

cid en tes; medios para generar señales de con trol quin­

t a  y se x ta  para dicho generador de símbolos de blanco; 

medios para acoplar dichas señales de con tro l quinta y 

se x ta  a dicho generador de símbolos de blanco; medios 

para acoplar dichas señales de con tro l primera, segun­

da, te rc e ra  y cu arta  a dichos medios para generar seña­

le s  de Control quinta y se x ta ; y medios para acoplar 

la s  sa lid a s  de dichos generadores de símbolos y dichas, 

señales de sincronismo a un equipo de v isu aliaación  de 

tubo de rayos oatódlcos con 'exploración de trama.

2 7 s «- Üh aparato segiín l a  reiv in d icación  i s ,  

en e l qué dichos medios para generar dichos símbolos 

in cid en tes y de blanco comprendení medios para generar 

una primera onda en dientes de s ie r r a ; medios para ge­

n erar una segunda onda en dientes de s ie r r a ; un primer 

generador de símbolos in cid en tes; un segundó generador 

de símbolos in cid en tes; un generador de símbolos de 

blanco; medios para a p lic a r  dichas ondas en dientes de 

s ie r r a  primera y segunda a dichos generadores de sím­

bolos; medios para generar señales de con tro l primera 

y segunda para dicho primer generador de símbolos in ci
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¿en tes ; medios para acop lar dichas señales de con tro l 

primera y segunda a dicho primer generador de símbolos 

in cid en tes; medios para generar señales de co n tro l t e r ­

cera  y cu arta  para dicho segundo generador de símbolos 

in cid en tes; medios para acop lar dichas señales de con­

t r o l  te r c e r a  y cu arta  a dicho segundo generador de sím­

bolos in cid en tes; medios para generar señales de con­

t r o l  quinta y se x ta  para dicho generador de símbolos 

de blanco; medios para acop lar dichas señales de con­

t r o l  quinta y se x ta  a dicho generador de símbolos de 

blanco; medios para acop lar dichas señales de co n tro l  

primera, segunda, te r c e ra  y cu arta  a dichos medios para  

generar señales de co n tro l quinta y s e x ta ; y medies pa­

ra  acoplar la s  sa lid as  de dichos generadores de símbo­

lo s  a l am plificador de video de un equipo de v is u a liz a -  

ción de tubo de rayos catód icos con exploración  de t r a ­

ma.

2 8 § .-  Un aparato para generar símbolos sobre 

l a  p a n ta lla  de un equipo de v isu a liz a ció n  de tubo de 

rayos ca tó d ico s .

Tal y como se ha d e scrito -e n  l a  Memoria que 

antecede, representado en lo s  dibujos que se acompañan 

y para lo s  fin es que se han esp ecificad o .
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E sta  Memoria consta de ochenta y tre s  hojas

e s c r i ta s  a máquina por una so la  cara .
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