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FONDO DEL INVENTO

Esta invencidn se refiere a un aparato y
método mediante los cuales se pueden aprovechar los
receptores de televisidn normales o esténdard més
bien como instrumentos activos gue pasivos. Esto se
logra en cierta forma de realizacidon tener que los
participantes manipulen los controles de una unmidad
de control conectados al receptor de televisidn para
causar gue algun simbolo comoé un rectdngulo, un cir-
culo, un anillo, una estrella, una eruz, une mancha
0 una pluralidad de manches sean exhibidos sobre la
pantalla Gelatelevisidén y as{ los participantes pueden
Jugar una vgriedad de juegos, participar en programas
de entrernariento simulados al igual que llevar a cabo

otras actividades. A titulo de ejemplo se pueden ju-

gar versiones modificadas del bien condecido jJuego de

ping-pong, colocando fisica o electrdénicamente una méds-
cara adecuada que representa lag red sobre la pantalla
del receptor de televisidn. Tres manchas exhibidas re-
presentan dos raguetas y una pelota en donde la pelo-
ta se mueve en una direccidén en particular cuando es
pegada por una requeta.

Hasta la fecha se han usado los receptores
de tdlevisidn a colores y monocromiticos generalmente

por los observadores domésticos y otros como dispo-
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gitivos pasivos, es decir el receptor de televisidn
8¢ usa uUnicamente como dispositivo de exhibicidn pa-
ra un programs creado en algin estudio. El observa-
dor o televidente estd limitado para seleccionar lag
presentaciones disponibles para su observacidn y no
es ningin participante en el sentido de yue .pudiera
controlar o influir sobre la naturaleza de la presen—
tacién exhibida en la pantalla del receptor o affadir
o estas presentaciones

Un receptor esténdard empleado con equipo
auxiliar para proporcionar une forma activa de espar-
cimiento casero de describe en una solicitud de pa-
tente para "éparato para juegos y entrenamiento con
television y método". No. de serie en los Estados Uni-
dos 697.798, presentada el 15 de enero de 1968, y en
nombre~§el causahablente de esta solicitud. Puesto que
la mayor parte de las casas estédn equipadas con recep-
tores de televisidn, el iUnico gasto requerido pars dar
mayor goce familiar es la inversidn correspondiente a

le compra de una unidad de control de algin +ipo.
SUMARTO DE_LA INVENCION
Por lo tanto es un objeto de la presente in-
vencidn suministrar un aparato y métodos para exhibir
sefiales de video sobre la pantalla de un receptor de

televisidn en donde algunas o todas los sefales de vie
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deo se generan y se controlan por un aparato ex-
terno al propio aparato receptor.

El otro objeto de la presente invencidn
suministrar un aparato y método en donde se utilize
un receptor de televisién estdndard, ya sea a colo-
res 0 monocromético, como un instrumento activo pa-
ra jugar diferentes tipos de juegos que implican uno
0 varios participantes.

Es otro objeto de la presente invencidn su-
ministrar un dispositivo por lo cual alguna persona
pueda agudizar su estado alerta, su experiencia, su
destreza manual y su capacidad visual contre unas ex-
hibiciones de video controladas automiticamente.

Es ain otro objeto de la presente invencidn
suministrar un aparato que genere manchas como cuadra—
dos, rectangulos, circulos, anillos; estrellas, etc.
que pueden ser controlados por uno o varios partici-
pantes para jugar diferentes tipos de Juegos.

Es ain otro objeto de la presente invencidn
suministrar un aparato de un tubo de rayos catddicos
para exhibir simbolos que deben ser manipulados por
los participantes.

Es ain otro objeto de la presente invencién
suninistrar un aparato que permita que uno o varios

participantes usen activamente un aparato esténdardpa-
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ra televisidn mientras reciben un fondo y otra infor-
macidn pictérica pertinente de una estacidn coopera-
tivae de televisidn comercial, de circuite cerrado o
de una antena para comunidad, para combinar o alter-
ner asi{ la informacién generads en el estudio y en la
casa, sobre la pantalla de televisién.

Es aun otro objeto de la presente invencién
permitir el uso de un aparato de televisidn esténdard
pare ser Jjuegos u otras actividades sin yue se nece-
site ninguna clase de conexidn eléctrica interna al
aparato de televisidén para la introduccidén de sefiales
de video y/o de cromaticidad, requiriéndose que tnica-
mente se hagan conexiones a los terminales externamen-

te accesibles de las antenas.

La Figura de acuerdo con una forma de reali-

zacién de la presente invencidén, & un aparato de juego

con televisidn se provee para generar sefiales de video
de acuerdo con el formato de televisidn estandarizado,
cuyas sefiales pueden ser controladas por un operador
individual mediante una palanca de mando u otro dis-
positivo operativo manualmente., El aparato de Juego
con televisidn comprende un aparato de control gue tie-
ne ificluidos en él los circuitos eléctrdnicos necesa-
rios pa¥a producir sefiales de video que se¢ céompatibles

eon loe receptores de televiaidn estdndard,
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El aparato de control tiene un dispositivo
controlador de sefiales de video montado en él para
cada acceso y se han provisto dispositivos de conexidn’
para acoplar las sefiales de video generadas dentro de
la caja de control al receptor de televisidn.

A titulo de ilustracidn, se puede utilizar
el aparato de juego con televisidn para jugar un jue-
&0 de ping-pong proporcionandorsobre una pantalla de

televisidén dos manchas que representan raquetas. Se
proporcionan dispositivos para permitir que los juga-
dores controlen el movimiento vertical de las manchas.
También se proporcionan elementos para generar sobre
la pantalla del receptor de televisién una tercera men-
cha que representa la pelota de ping~pong, cuya mancha
se mueve automdticamente de una posicidén a la izquier-
da, fuera de la pantalla, a una posicidn a la derechs,
fuera de la pantalla, y viceversa, hasta que sea pege~
de por la mancha gque representa una raqueta después de
1o cual la mancha gue represents la pelota cambiard de
direccion. Los jugadores tienen controles adicionales
para cambiar la posicion verticel de la manchs que re-
presenta la pelota,

Se pueden usar recubrimientos adecuzdos o
bien presentaciones procedentes de alguna estacidn de

television cooperativa en combinacidn con estos Juegos
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para mejorar su atraccidn estética.

Las caracteristicas anteriores as{ como otras
adicionales y los objetos de esta invencidn se hardn més
aparentes, haciendo referencia a la siguiente descripecidn
que Be sirva tomar en combinacidn con los dibujos adjun-
tog, en los cuales:

la Figura 1 es una vista pictérica que ilustra
los componentes principales de una forma de realizacidm
del invento.

Iz Figura 1A es una vista piptérica que ilus-~
tra otra forma de realizacidén para la unidad de control

de la Figure 1.

La Figura 2 es un bosquejo que ilustra una ti-
pica pantalla de televisién y una méscéra de recubri-
miento seglin se emplea en una forme de realizacién de
eate invento.

La Figura 3 es un dibujo gque ilustra la mane~
ra en que se forman manchas sobre una pantalla de tele-
visién.

La figura 4 es un diagrema de bloques que ilus-
tra la generacidén de manches.

La Figura 5 es un diagreama de bloque del modo
preferido de generar manchas sobre una pantalla de tele-

visidn.
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La Figura 6 constituye una pluralidad de dibu~
jos que ilustran formas de manchas representativas.

La Figura 7 es una vista esquemdtica de un
generador de sincronizacidn con diente de sierra em~
pleado en la forma de realizacidn de la Figura 5.

La Figura 8 representa vistas esquemdticas
de circuitos empleados en la forma de realizacidn ds
la Figura 5.

La Figura 9A es una vista esquemdtica de con-
troles de potencidmetro utilizados pars generar volta-
Jes de control de tipo rebanador,

La Figura 9B es una vista esquemdtica de po-
tencidmetros controlados con un2 palance de mando, wti-
lizados para generar voltajes controladores de tipo re-
banédor.

La Figura 9C es una ¥ista esquemdtica de un
control de integrador y potencidmetro controlado con pa-
lanéa de mando, que se utiliza para generar los voltajes
de control de tipo rebanador.

La Figura 10A es una vista esquemética de wun
c¢ircuito basculador de posiciones queAse usan pars con~-
trolar las manchas en ciertas aplicaciones ds esta in-
venecién,

La Figura 10B constituye dibujos de formas de
ondas representativas del oircuito de la Pigura 10A.
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La Pigura 11A es un diagrama de blogue Qdel
aparato para controlar una mancha gque se debe acertar
0 pegar, 0 sea una mancha de abierto.

La Pigura 11B es un dibujo gue ilustra la ma-
nera en que el aparato de la Figura 11A controla una
mancha de acierto.

La Figura 11C es una vista esquemdtica del
diferenciador blogueado horizontal de la Figura 11A.

Ia Figura 11D es una vista esquemédtica del
interruptor bilateral, integrador y conirol del rebote
de pared, segun la Figura 11A.

La Pigura 12A es un diagrama de un aparato
para hecer un Jjuego simulado de ping-pong.

'La figura 12B es un dibujo de una pantalla de
televisidén que ilustra la manera de jugar el juego de
ping-pong segin la Figura 12A.

~ La Figura 12C es un dibujo de una pantella
de televisidn que ilustra la manera de jugar un juego -
de hockey simulado utilizando el aparato de la Figura
12a.

La Figura 12D es un dibujo de una pantalla de
televisidn que ilustra la manera de jugar un juego de
beisbol simulado.

La Pigura 13 es un dibujo que ilustra una

clase de juego del tipo de persecusidn, que pueden ser
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jugadoes utilizando el aparato de esta invencidn.

La Figura 14 es un diagrama de aparato para
un juego de hockey simulado.

La Figura 15A es un diagrama de aparato para
un juego de frontdéa simulado.

La Figura 15B es un dibujo de una pantalla de
televisidn que ilustra la manera de jugar un juego de
pelota a mano o frontdén simulado, con el empled del
aparato de la Figura 15A.

La Figura 16A e€s un diagrama de un aparato
pard un juegd de pinos o boliche simulado.

La Figura 16B es un dibujo de una pantalla
de televisidfi que ilustra manera de jugar wn jJuego d€
pelota con pinos utilizando él aparato de 1ld Figura
16A.

La Figura 17A es un diagrame de un aparato
para un juego de boliche simulado.

La Pigura 17B es un dibujo de una pantalla
de televisidén gue ilustra la manera de jugar un juego
de boliche utilizando el aparato de la Figura 17A.

Las Figuras 184-18C son diagramas de blogue
de modalidades "incorporadas" de la invenecida,

La Figura 19 es un diegrama de blogue sim-
plificado de otra forme de realizacidn de wn aparato

de juego con televisidnm, y

- 10 -
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La Figura 20 es otra forma de realizacidn

de eircuitos empleados en la modalidad de la Figura

5.

Las componentes principales de una forma de
realizacidn de un sistema de juego con televisién,
configurado de acuerdo con la invencidn, se ilustran
en la Figura 1 que constituye una vista pictérica que
nuestra un receptor de televisidén 10, une unidad de
control 14 y un dispositivo 12 para conectar la unidad
de control 14 al receptor 10.

El receptor de televisidén 10 empleado puede
ser cugslquiera de los moedelos comerciales estdndard,
que se utilizan generalmente para el esparcimiento do-
méstico. Se puede usar un aparato a colores 0 un tele~-
visor monocromético con la presente invencidn, puesto
yue los prineipios fundamentales de la invencidn se
aplicen a ambos tipos. Los elementos de conexidn 12
constituyen en esta forma de realizacidn un cable pro-
tegido, por ejemplo un conductor doble protegido y se
conectan a los terminales de antena del receptor 10
de la manera convencional.

La unidad de control 14 genera seflales de vi-
deo que se muestran como manchas 201, 202 ¥y 21. Las man-

chas 201 Yy 202 se colocan en la pantalla receptora 18

-11 -
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pbr los botones 161, 174 5 162, 1755 respectivamente.
Para mayor claridad se ilustra la mancha 21 como un
circulo y las manchas 20 se ilustran como rombos, sin
embargo se pueden generar muchas formas. En los dispo-
sitivos que se describen mis adelante, generalmente se
usan circulos.

El botdn 16 controla la posicidn vertical
2 la mancha 20, mientras el botén 17 controla su po-
gicidn horizontal. Asi se puede ver yue la mancha 201
puede colocarse en cualyuier sitio en la pantalla por
el mane jo adecuado de los botones 16 ¥ 17. Lz mancha
20, se coloca de manera similar con el botén 1645 179,
En esta forma de realizacidn la mancha 21 se coloeca
autométicamente en 1la pantalla 18 sin control manual.
Este se describe mds adelante en mayor detalle. Un in-
terruptor de reajuste 26 se muestra en 1z unidad de
control 14 y se usa para reajustar la imagen en la
pantalla de la televisidn. Por ejemplo, se puede ju-
&2r un juego en el cual una mencha se debe colocar so-
bre la otra y cuando zsto se logra una mancha desapa-
receré'y el fondo cambiarad de color. Cuando se Juegan
Juegos de esta naturaleza se reyuiere un dispositivo
de reajuste antes de resumir el Juego. El interruptor
de reajuste 26 desempefia esta funcidn.

Un botén 15 controla el color de fondo para

-12 -
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aplicaciones en receptores de televisidn a colores en
los cuales se emplea un generador de cromaticidad de

la manera indicada en la citada solicitud No. de serie
697.798. Por otra parte se puede desintegrar la unidad
de control 14 en la unidad de control maestro que con-
tiene los circuitos electrdnicos ¥y unidedes de control
individuales yue contienen los botones de eontrol 161,
1745 ¥ 165, 17, ¥ aqui cada participante puede operar
de una posicidn lejana de la otra pare no intervenir en
los demds jugadores. Esto se ilustra en la figura 1A en
la cual la unidad de control 14 estd dividida en una
unidad de control maestro 27 y unidades de control in-
dividuales 22 y 23, La unidad de control maestro 27
contiene el circuito electrdénico encontrado en la wni-
dad de control 14 y los controles 26 ¥ 15. Los botones
16, 17 ¥y 164, 17, se colocan las manchas 204 y 20,, se
eitian en lms unidades de control individuales 22 ¥y 23,
respectivamente.

Los botones 16, 17 se pueden combinar en una
sola palanca de mendo gue permite el control de la co-
locacién de la mencha horizontal y vertical por un sole
dispositivo de control.

Es posible incorporar otros dispositivos pa-
ra controlar las posiciones de las manchas (no se muss-—

tran) en la unidad o en las unidades de control, y estos

-13 =



elementos se describirdn mds adelante.

En vez de proporcionar una unidad de control
separada, el circuito electrénico de 1la unidad de con~
trol podria incorporarse en el receptor de televisidn

5 como una parte constituyente del mismo Y el receptor

se podria vender asi como un sistema activo y pasivo
para disparcimiento doméstico. Las unidades de control
yue contienen los controles de mene jo reales pueden ser
proporcionadas como arriba.

Una tipica secuencia de los pasos para jugar
wn juego con el empleo de la presente invencidn seris
la siguiente: 1. Hay que conectar el elemento de cone—
xién 12 al aparato de televisién 10 en sus terminales
de antena, si todavia no estd conectado. 2. Se prende
15 la televisidn.3. Se selecciona el canal adecuado en

el aparato para las unidad de control en uso. 4. Se
- aplica energia a la unidad de control. 5. Se conecta una
méscara por encima de la cara de la pantalla de televi-
sién que as{ es requerido para el juego gue se quiere
20 Jugar. 6. Se inicia el juego.

' Ahora se hace referencia & 1la FPigura 2, don-
de se ilusitra uns pantalla de televisidn 18 que tiene
3 manchag 241, 242 ¥ 25 exhibidas en ella. ILas manchas
24 son las manchas acertadoras Y la mancha 25 es una

25 mancha que se debe pegar 0 sea la mancha de acierto. Las

9.12.74 - 14 -
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manchas 241 y 242 representan por ejemplo Jugadores
de hockey en tanto que la mancha 25 representa el
"puck" o disco de hockey. La mdscara de recubrimiento
30 de algum tipo de material transparente como plds-
tico o similar Y que tiene algin patrén, una imagen

u otra ilustracidn Correspondiente al juego en parti-
cular que se quiere Jugar, se muestra en una posicion
levantada. Antes de iniciar el Juego, se conecta la
méscara de recubrimiento 30 temporalmente a 1lg panta-
lle de televisidn 18 y en una proximidad adecuada pa-
T4 no crear ninguna distorsidn cuando se observa con
referencia a las manchas 24 ¥ 25. Un tipo de mdscarg
de recubfimiénto representa un campo de hockey que se
utilizard pare jugar un juego modificado de hockey. Aun
0tro patrén o disefio podria representar una mesa de
ping-pong, un campo de beisbol, ete. He aqui solo unos
cuantos ae los muchos juegos que pueden adaptarse para
su empleo o0 ejecucidén con lg presente invencidn.

Por otra parte y en vez de emplear la misca—
ra de recubrimiento 30, se podria exhibir el disefio que
8e quiere proveer, directamente en la pantalla 18, Eg-
te patrén o disefio podrfas ser difundido por estaciones
de televisidn o por otra perte es podr{a mandar a wn
canal no utilizado a través de 1ineas de un circuito

cerrado o televisién con antena para comunided. También

- 15 =
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se podria generar electrdnicamente en el sistema de
control de video.

La teoriz bisica en los dispositivos para
juegos con televisidn segin se describe en la presen-
te, se sefiala ahora.

Haciendo referencia a la Figura 3, en el

momento cerc el reyo electrdénico de la televisidn se

encuentra en la parte izquierda superior de la panta-

lla 18. Comienza moverse répidamente a la derecha y
va bajando lentamente. Sesenta y tres y medio micro-
segundos mds tarde se alimenta un impulso de sincroni-
zacidn horizontal de 5 microsegundos en el aparato de
televisi5n, causando Que este haz 0 rayo regress répi-
damente a la izquierda de la pantalla. Luego el rayo
Se mueve a la derecha durante 63,5 microsegundos hasta
que el siguiente impulso de sincronizacidn horizontal
provoque.el siguiente retorno hacia la izquierda. Apro-
Ximadamente 250 exploraciones horizontales o 1{neas du~
ran hasta yue el rayo ha progresado hasta el fondo de
la pantalla. Un impulso de sineronizacidn vertical ali-
mentada en el aparato de televisidn causa un rédpido re-
torno vertical de un milisegundo a la parte superior de
la pantalla y ahora puede comenzar otro ciclo.

Ahora, siguiendo haciendo referenciz a la Pi-

gura 3, suponemos que la mayor porcidn de la pantalla

- 16 -
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estd oscura (rayo blanyueado) excepto para las &reas
mostradas como la MANCHA 1 y.MANCHA 2. Las manchas
se hacen parando una sefial de video sin blan,uear
(positiva) a wn aparato de televisidn cuando, Yy ex—
clusivamente cusndo el "rayo" pass sobre las dreas
de las manchas. (Se utilizan comillas para la pala-
bra rayo puesto yue aunque no existe un rgyo real cuan-
do se estd efectusndo el blanguesdo, les sefiales de
exploracidén ocurren y se puede imaginar como movien-
do el "rayo no existente" en el disefio de explora-
cién).

Las seflales de video (desblanyueadoras) re-
queridas para la generacidn de las manchas-se descri-
ben con ayuda de la Figura 3. Para derivar la MANCHA 1
8e supone que un impulse con un ancho WH e3 generado
tHl microsegundos después de la ocurrencia de cads
impulso de sincronizacidn horizontal. Se definen es-
tos nuevos impulsos como el impulso de video horizon-
tal PHL para la mancha 1. Si se usaran estos impulsos
THl como de tipo desblangueador (video) en el juego
de televisidn, se iluminaria el rayo cuando tendria
que mover con una distancia equivalente a THl desde
el lado izquierdo de la pantalla. wuedaria brillante
por un tramo eyuivalente a Wy y luego oscureceria.

Todo esto ocurriria durante la exploracidén vertical

=17 -
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¥ asi aparecerian 250 pequefios segmentos de linea,
brillantes, con un ancho Wﬁ a la vista en forma de
una columna vertical (mostraéos en forma sombreada
en la Figura 3).

Ahora, los impulsos de video verticales para
la MAXCHA 1, PVl s hacen con un ancho Wy ¥ ellos ocu-
rrirdn Ty, milisegundos después del inicio del barri-
do vertical. Wy es del orden de 63,5 nicrosegundos,
permitiendo que ocurran aproximadamente 10 explora-
ciones horizontales mientras dura Py Pv1 se usg-
ré solo como la sefal desblanqueadora (video) para
el aparato de televisidn, se iluminarie 10 1ineas por
el ancho del aparato, por el tiempo de duracidn de
Py ¥ asi se observaria una barra horizontel brillan—
te eon un ancho Wy (mostrada en forma sombreada en la
Figura 3).

Como el ultimo paso en la generacidén de man~
chas, los impulsos de video horizontal para la MANCHA
1, (THl ¥ los impulsos de video vertical (Pyy) se ha-
cen pasar a través de una compuerta de coincidencia.
Esta compuerta tiene una salida unicamente cuando fun-
cionan Pyy ¥ Pyy. La salida de la compuerts se con-
vierte en una sefial de video para la MANCHA 1, (des—
blenqueadora). De la Figura 3 es obvio que ahora el

rayo estd desblanyueado Unicamente donde la columns

- 18 -
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gombreada vertical PHl Y la barra sombreada horizon-

tal P, se trasladan. Asi se desarrolla una manchsa

Vi
brillante MANCHA 1, gque consta de aproximadamente 10
pequefios segmentos lineales, cada cual con un ancho

de WH. La mancha 2 se desarrolla de manefa similer,

Las Piguras 4 y 5 son diagramas de blo ue
que ilustran la manera en que se generan las sefiales
discutidas con respecto 2 la Figura 3.

La temporizacidn o sea la cronometria pars
el sistema de juego con televisidn se establecen me-
diante un generador de sincronizacidn horizontel en
diente de sierra 31 y un generador de sincronizacidn
vertical con diente de sierra 32. El generador de sin-
cronizacidn horizontal con diente de sierra 31 genera
una serie de impulsos de sineronizacidn horizontel, de
tipo negativo, 33, yue tienen una tasa de repeticidn
equivalente a la frecuencia de exploracién horizontal
estandard utilizada en los televisores comerciales
norteamericancs y el generador de sincronizacidn ver-
tical con diente de sierra genera una serie de impul-
808 negativos de sineronizacidn vertical 34.

' El generador de sineronizacidn vertical con
diente de sierra 31 también geners una onda en diente
de slerra de 15,75 KHz, 35 (haciendo ahora referencis
a la Figura 5). La onda en diente de sierra 35 tiene sus

- 19 -



limites terminales de + E y O. Esté acoplada directa-
mente a un rebanador horizontal 365 para la MANCHA 1.
Una rebanada de la rampa del diente de sierra con un
largo de WH se pasa a través del rebanador. Variando
5 el voltaje EHl se puede variar el retardo THl para
coloecar la manchs desde la izguierda hacia la dere-
cha de la pantalla de televisidn.
Un diente de sierra 37, que tiene 60 Hz es
generado por el generador de sineronizacidn vertical
10 con diente de sierra 32 y se rebana similarmente en
. un rebanador vertical 29 para la MANCHA 1, para dar
el ancho de rampa WV ¥ un retardo controlado por vole
taje, TVl. Las dos ondas rebanadas son diferenciadas
por los condensadores 38 y 39 yue conectan a la impe-
15 dencia de entrada baja de una compuerta de coinciden~
cia 40 para la MANCHA 1. Puesto que la corriénte a
través de un condensador es de C %%, los impulos de
la corrients aparecen Unicamente durante las porcio-
nes de rampa de las formas de onda rebanadas. Aunque
20 la inclinacidn de la rampa verticsl solamente es de

1/260 veces aquella de la rampe horizontal ( 60H,,

15750H,,
haciendo el condensador 39 aproximadamente 260 veces el
valor del condensador 38, los impulsos de corriente

25 iHl e iVl se hacen iguales en cuanto a magnitud. Tanto
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el iHl como el iVl deben estar presenten para exceder
el magnitud el umbral (negativo) de la compuerta para
producir asi la sefial de video de la MANCHA 1.

Si se ha de emplear la invencidn en combina-
eion con sistemas de televisidn yue cuentan con frecuen-
cias diferentes (numero de lineas horizontal y retorno
vertical), entonces se construirian en diferentes fre-
cuencias los generadores con diente de sierra para la
sincronizacidn vertical ¥y horigzontal. Esto seria espe-
cialmente aplicable en combinacidn con sistemas extran-
Jeros de televisidn, es decir yue no corresponderima
los sistemas utilizados en los Estados Unidos.,

Otras manchas se generan de maners sgimilar.
Por ejemplo, el rebanador horizontal 41 para la MANCHA
2 también se acopla al generador de sincronizacidn ho-
rizontal con diente de sierra 32 ¥ el rebanador verti-
cal 42 para la MANCHA 2 también se acoplae al generador
para la sincronizacidn vertical en diente de sierra

32. Los rebanadores horizontales ¥y verticales 41 y 42

. 8e acoplan a una compuerta de coincidencia 42 para la

MANCHA 2 por los condensadores 44 y 45, respectivamen—
te. Todas las sefiales de mancha de video se alimentan
& una compuerta O 3I:zN y a un configurador de impulsos
46. La compuerta O BIZN impide un abrillantamiento exe

cesivo cuando se colocan las manchas en posicidn sobre-
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puesta. El configurador de impulsos se requiere ya que
én la presente modalidad se utilizan formas de onda en
diente de sierra de 6 voltios. Con este voltaje tan
jo, la accidn rebanadora es blanda (redondeande al
5 prineipio y al final de la rebanads de la rampa). Por
consiguiente, los impulsos de corriente producidos por
diferenciacidén de 1los rebanadores de rampa son impulsos
redondeados. Sin configurar ellos producen una mancha
sin bordes nitidamente definidos, es decir los bordes
1% simplemente desvansmen gradualmente hasta el fondo og-
curo. El modulador sumador y el O0scilador de radiofre-
cuencia de 28 se explican en 1a solicitud de patente
norteamericana No. de serie 697.798. La sefiel de radio-
frecuencia presentada a los terminales de 1a antena es
15 detectada y procesada por el receptor de televisidn de
la manera acostumbrads ¥ se exhibe sobre su pantalla.
La salida de 1la compuerta 0 BIEN y del configurador de
impulsos 46 se aplica & un sumasdor que sume todas lasg
sefiales presentadas al mismo (ineluyendo los impulsos
20 de sincronizacidn procedentes de los generadores de sin-
cronizacidén horizontal y vertical, en diente de sierra,
la salida del generador de cromaticidad, si ge usa, etc.).
Esta forma la sefial de video compuesta. Esta sefial se
eplica a un modulador Y 2 un oseilador de radiofrecuen~
25 cia para modular la informacidén de video con el porta-

dor del oscilador RF para generar la requerida gefial RF
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modulada ,ue se acopla a los terminales de 1a antena
de la televisidn.

Uno de los objetos de la presente invencidn
es un sistema para producir una mencha redonda que en
algunos casos es mds agradable y mds interesante gue
una mancha cuadrada o rectangular (especialmente para
los juegos de "pelota" como ping-pong- beisbol, etc.).

Est0 se logra (ain con el configurador de
impulsos que solzmente da bordes nitidamente defini-
dos a la mancha redonda) por los "bordes redondeadog"
de los impulsos de corrientes gque entran en la compuer-
ta de coineidencia. Por ejemplo, estdn redondeados log
bordes de gqia ¥ de arranqgue del impulso de corriente
y iv. Asi, cualquier impulso iH1 yue se agrega a iy
en este momento tendrs porciones mids delgadas que se
proyectan por debajo del nivel unbral de 1la compuerta,
es decir porciones mds delgadas que aquellas que apa-
recen durante el centro de amplitud piena de iVl' La
configuracién es subsiguiente de 1los impuleos que pasen
por el umbral de la compuerta hace mds escarpados sus
lados (para bordes nftidos de la mancha) pero no cembia
su ancho. As{ la mancha es mds estrecha en 1a parte su-
perior y en la parte inferior que en su parie de enme-
dio,

Algunas de las diferentes formas para manchas
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que pueden ser generadas, se muestran en la Pigura 6.
Las manchas a, b y ¢ se generan simplemente variando
el umbral de la compuerta de coincidencia 53. (Para
uné mancha individual, o también todas las manchas
Pueden hacerse cambiar su forma en combinaeidn cambian-
do la amplitud ¥ la inclinacidn de los generadores co-
munes en diente de sierra).

Las manchas D Y e se hacen ya sea cambiando
la inclinacién el diente de sierra (cambiando asi
WH y Wv), O BIEN cambisndo 1la amplitud de la rebanads
(cambiando nuevamente Wy WV)'

Varias otras formas (estrella de cuatro pun-
tos, oruz, ete) se pueden generar mediante sencillos
ajustes de diferentes valores de los componentes o vol-
tajes y por conmutacién. Todas las manchas pueden ha-
cerse huecas, segin se describe mas adelante,

" Haciendo shora referencia a la Figura 7, se
1lustra aqui esqueméticamente una forma de realizacidn
de los generadores de sincronizacidn con diente de sie=-
rra, Un genefador de este tipo se describe detalladsmen-
te en la solieitud de patente actualmente pendiente en
los Estados Unidos, yue lleva por titulo "generador en
diente de sierra lineal". No. de serie 713.862, presen-

tada el 18 de marzc de 1968.
Los rebanadores 36, 29 para la MANCHA 1, la
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compuerta de coincidencia 40 para la MANCHA 1 ¥ la
compuerta "0 BIEN" y el configurador de impulsos 46
ilustran esyuemdticamente la Figura 8. Ia forma ge

onda en diente de sierrs horizontal de 15,75 Hz, 35,

¥ la onda en diente de sierra vertical de 60 Hz, No.

de 37, se rebanan en los rebanadores 36 y 29, respec-
tivamente. Los r:banadores incluyen'elementos para ge-
nerar una rebanads predeterminada de las formas de

onda en diente de sierra y en 1la presente forma Qe
realizacidn incluyen los diodos colocados espalda con-
tra espalda 47, 48 ¥y 49, 50, respectivamente. Se apli-
can las formas de onda de entrada en diente de sierra
2 un lado de lg pareja de diodos, mientras el otro la-
do se acopla capacitivamente por via de los condensa-
dores 51, 52, respectivamente g lg sierra, para recibir
un suministro de los voltajes eM1 h'4 eVl’ respectiva-
mente. Los diodos 47 - 50 scn preferiblemente diocdos de
germanio ya yue sus bajas en cuanto al voltaje de con-
duceidn de tipo reducido permite el logro de un tamafio
razonablemente pequeifio de la mancha (determinado por la
duracién de 1sa rampa rebanada) con un diente de sierrs
de 6 voltios., TLos condensadores 51, 52 girven para ha-
cer los voltajes de control de retardo eH1 ¥ ey1 Y apa=~
recen como auténticas fuentes de voltaje en casos donde

proceden de los cursores de potencidmetros de una impe-
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dancia relativamente alta. Los condensadores de dife~
renciacidn 38, 39 gue producen iHl y iv1 son seguidos
por la compuerta de coincicdencia 40. Un nivel de umbral
variable es proporcionado Por un poiencidmetro 53 pare
5 producir el tamafio ¥y la forma Gdeseados de la mancha,
segin se ha sefialado anteriormente.

Se hacen pasar sefiales de video para las man-
chas & través de una compuerta o bien de diodo, 54, de
la compuerta 0 BIEN ¥ del configurador de impulsos 46,

10 La sefial de video bloyueado por la entrada O BIEN, para
"menchas miltiples", pasa después a través de un confi-
gurador de impulsos 55, yue hace més escarpades los lg-
dos y aplana lss partes superiores de los impulsos, dan-
do asi bordes de manches claramente definidos ¥y una bri-

15 llantez wniforme sobre el 4rea de la mancha.

Luego la sefial de video configurada en impulsos
se alimenta, junto con las sefleles de sincronizacidn he-
rizontal y vertical, de tipo negative (y si es aplicable,
le salida del generador de cromaticidad) al sumador y

20 al oscilador de radiofrecuencia segin se indica en la
Figura 4.

En caso conveniente, se puede extraer la sin-
cronizaecion de 60 Hz de un fotosensor fotogréfico dipri-
gldo hacia la parte frontal de 1g pantalla de televisidn

25 ¥ 8e puede obtener la sincronizacidn horizontal de una
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bobina de tocadisco tal Yy como se describe en 1a citada
solicitud de patente norteamericana, No. de serie 697.798.
Se pueden generar manchas utilizendo 1a sefial de video
deserita arriba para cortocircuitear o coneciar por "pa-

5 lanca de horguililan los terminales ge 1a antena no se
utiliza el oscilador de radio-frecusncia. Estas carac-—
ter{sticas son compatibles con una estacidn cooperativae
de televisidn o de televisidn con antena para comunidad,
Segun se describe en 1la citada solicitud de patente nor-
teamericana, No. de serie 697.798.

Haciendo ahors referencia a 1lg Figura 20, se
ilustra agui otra forma de realizacidn de una generacién
de manchas para un Juego de televisién. Esta modelidag
parece mucho a la forma de realizacidén de la Figura 8,

15 8in embargo, se han introducido cambios para suminis trar
una mayor estabilidad de temperatura y de voltaje de ma~
nera que las manchas generadas mantendrén su tamafio en
un grado mayor sobre excursiones mayorss de temperaturs
¥y voltaje.

20 ' La cronometria para el sistema es establecida
POr un generador en dientes de slerra de sineronizacidn
horizontal 210 de wun generador en diente de sierra para
la sincronizacidn vertical, 211, Estos generadores son
iguales a log generadores 31, 32, ilustrados en 1la Figu-

25 ra 7, ain embargo, ellos utilizan un voltaje Vee mayor,
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es decir en el presente ejemplo de 9 voltios.

La salida en diente de sierra de los gene-
radores 210, 211 ge aplican a un generador horizontal
212 y un rebanagor vertical 213, respectivamente. Los
rebanadores 212, 213 son como los rebanadores 36, 29
de la Figura 8 con la excepeidn de yue se utilizan log
diodos de silicona eén vez de los diodos de gérmanio pa~-
ra lograr la estabilidad de 1a temperatura. No obstan~
te, los diocdos de silicona tiene wuna baja mucho mayor
del voltaje ¥ Por 1o tanto se utiliza el diente de sie~
rra de 9 voltios para obtener un diente de sierra mds
85carpado para asi no aumentar el tamafio de la mancha,
1o cual ocurriria si se usara e1 diente de sierra de §
voltios de lé Figura 8,

Se diferencia las dos ondas rebanadas, como
previamente, mediante los condensadores 214 y 215 ¥y se
éplican a una compuerta ge coincidencia de mancha 216,
El voltaje de corrients continua para la compuerts de
coincidencia de mancha 216 es estabilizads por un diodo
zener 217. También se utilizg un diodo 218 pars compen~
sar la temperatura, El cambio principal en 1a compuer-
ta de coineidencia ge MANCHA 216 en ¢ontraste eon la com-
puerta de coincidencia de mancha 40 de 1lg Figura 8 es 1g
adicién de un detector de cresta 219 que detecta la cres-

ta de los impulsos ge mancha horizontales que viajan go-
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bre los impulsos de mancha verticales ¥y alimenta esta
seflal otra vez hacig atrias para polarizar adecuadamen-~
te la compuerta de coincidencia para mantener asl el ta-
mafio de las manchas.

La compuerta O BIEN 220, el configurador de
impulsos 221, el sumador 222 ¥y la oscilacién RF y mo-
dulador 223 tiene las mismas funciones como agquellas
descritas con respecto a la Pigurs 8.

Antes de describir varios juegos que pueden
Jugarse con el enipleo de la presente invencidn, se des-
criben agui diferentes funciones electrdnicas que pue-
den suministrarse en sistema. Muchos de ellos dependen
fuertemente de las caracteristicas colocadores del con-
trol de voltaje del sistema,

Los voltajes mpr ey, (ilustrados en las Fi-
guras 5 y 8) controlan una posicidn horizontal vertical
de una mancha. Al cambiarse 8y, 48 cero voltios hasta
Por ejemplo + 6 voltios, una mancha se mueve 80bre la
pantalla desde una posicidén derechs fuera de la panta-
lla a una posicién izquierda fuera de 1la pantalla. Un
cambio similar en eyn BUeVe una mancha desde la parte
inferior fuera de la pantalla hasta la parte superior,

fuera de la pantalla,

En una forma de realizacidn, se derivan losg

voltajes ey e iy desde los cursores del potencidmetro
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56 ¥ 57 que estdn conectados entre la tierras ¥ por
ejemplo, + 6 voltios (véase 1a Figura 94). Los boto-
nes 16, 17 y 16, 17 de las Figuras 1 y 14 estdn uni—
dos a los potencidmetros para controler las posicio-
nes de la MANCHA 1 y MaNCHA 2. Cuando se necesita mds
de dos manchas colocadas, se necesitarian potencidme-
tros adicionales y los botones 16, ¥ 17, ademds de los
rebanadores de manchas horizontales y verticales ¥y las
compuertas para la coincidencia de las manchas. Popr
otra parte se pusden coneciar gos potencidmetros (uno
vertical y wno horizontal) a una sola palanca de man-
Go 58 a fin de Proporeionar al usuario wn control de
una sola.mané, para la posicién (véase la Pigura 9EB).
Cuando los potencidmetros de control 57, 58
son seguidos por los integradores 59, 60, respectiva-
mente, (véase la Figura 9C) con ®un ¥ Oy, Obtenidos de
las salidas de los integradores, se obtiene un diferen-
te tipo de colocacidn de mancha. Por ejemplo, con los
dos potencidmetros unidos mecédnicamente a una sols pa-
lanca de mando 58, la mancha se movera siempre y cuan-
do la palanca de mando 58 iueda remota de su posicidn

central. La velocidagd del movimiento de las manchas es

. Proporcional a la G@istancia por la cual la palanca de

mando quede desplazada de su posicién central y la girec-

cidn del movimiento de la mancha es determinada por ls
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posicidn angular de la palanca de mando.

En tanto 4ue la palanca simple, § Yy Vv, de
la Figura 9B da un control édirecto en el cual la man-—
cha retorna a la pantalla central cuando se regresa
la palanca de mando al centro, esta "palanca de mando
de integrador" de 1la Figura 9C simplemente detiene a
la mancha dondequiera esté cuando se regrese la palan-
ca de mando a la posicidn central.

La accidn de colocacidn "mis esponjosa" re-
sultante es mucho mds interesante para ciertos tipos
de juegos como la persecucidn, el hockey (el movimien—
to "esponjoso" simula muy blen 10s patinadores que se
deslizan), el fitbol, carreras de coches, ete.

Haciendo ahora referencia a 1a Tigura 104 se
ilustra a,uf afn otro arreglo parz proporcionar los
voltajes colocadores de manchas em ¥ eyne.

Cuando gse ajusta el basculador 61 de manera
que quede alta la salida 62 ¥ baja la salida 63, se pue=-—
de variar el voltaje en el sitio 64 desde aproximadamen—
te hasta + V voltios (por ejemplo 6 voltios) ajustando
el potencidmetro 65 (el potencidmetro 65 no tiene ningin
efecto puesto gue estd desconectado del eircuito por
une pareja de diodos polarizados hacis atrds 67, 68).
Con el basculador 61 en su otro estado estable, el po-

tencidmetro 66 controls el voltaje en el sitio 64 y el
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potencidmetro 65 gueda desconectado por una pareja
de diodos 69, 70.

Cuando el voltaje de‘control de retraso, esg
decir su conector para una manche (la entrada y eyn ©
em,) estd conectado al 81tio 64 se puede hacer mover la
mancha (répidamente) entre dos posiciones estables. Las
pPosiciones estables Son controladas por los potencidme~
tros 65 y 66.

Para ciertas aplicaciones el movimiento rapi-
do no es conveniente, En'estos casos se aflade una cong-
tante de tiempo de RC, proporeionada por una resisten-
cia 71 y un condensador 72. La mancha sigue movieéndoge
también agui entre dos posiciones estables pero da el
efecto de moverse répido cuando es pegada o golpeada,
para después desacelerarse ¥ finalmente llegar a un
punto muerto.

.Cuando la constante del tiempo RC es reem-
plazada por un integrador, la mancha se moverd con ung
velocidad constante, Desde luego, cuando se usan dos bascu
ladores (uno para 1a horizontal y otro para 1a vertical)
S€ puede hacer mover una manchs & cualquiera de lag 4
posiciones estables, controlables con el potencidmetro,

En la Figura 10B se ilustran tipicas formas
de onda tomadas en los sitios 62, 63 y 64. E1 gatillo

para el basculador 61 puede ser la salida procedente
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de un circuito de coineidencia o bien un basculador de
"servicio" tal y como se describird mds adelante.

Al cambiarse la secuenciz de disparo de 2
basculadores, se obtienen diferentes trayectorizs. Un
basculador de mads calibre y lenta es Util para servir
0 sacar una pelota gue ha ido fuera de la pantalla,
cuando se usa en un juego de ping-pong, etec. Esto se
describe en mayor detalle, en parrafos posteriores.

Para jugar juegos, muchas veces se generan
dos tipos funcionalmente diferentes de manchas, es de-
cir una mancha gue se debe pegar o sea la mancha de
acierto y una mancha yue pega o sea la mancha acerta-
dora. La mancha ds acierto simula una pelota, un dis-
¢o0 para hockey, ete. Una mancha acertador simula una
rayueta, wn palo de hockey, un palo de golf, una mano,
ete. Los usos para las manchas de acierto y acertado-
res se harén rédpidamente aparentes cuando se deseriben
los diferentes jJuegos, en parrafos sucesivos.

Haciendo ahora referencia a las Figuras 11A-11B,
se ilustra ain otra funcidn electrdnica que gueda inclui-
de en la presente inveneidn.

Esta funcidn eléctrica proporciona los volta-
jes colocadores de las manchas 8y ¥y ey para una mancha
de acierto como la mancha 63 en la Figura 11B. Estos vol-

tajes, las salidas del circuito de la Figura 114, se apli-
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can a 10s rebanadores horizontales ¥ verticales del
geénerador de la mancha de acierto. Las entradas para
el circuito de 1a Figura 114 constituye los voltajes
de control de una mancha acertadora, POr ejemplo, la
mancha 74 o la mancha 67 de la Pigura 11B. La forma de
realizacidn mostrads eg para aplicaciones que cuentan
con dos manchas acertadoras wue podrian representar
POr ejemplo dos rayuetas de ping-pong en un Jjuego ge
ping-pong simulado,

Los voltajes de control horizontal de las
manchas acertadoras se aplican a un diferenciador blo-
queado horizontal 85 y los voltajes de control vertical
de las manchas acertadoras se aplican a un diferencig-
dor blogueador vVertical 86. Cada uno de los diferencig-
dores bloyueados tienen como entradas ulteriores & los
mismos salidas desde una pareja de multivibradores de
un solo disparo 81, 82. ILos mul tivibradores 81, 82 son
disparados por medio de las salidas desde una pareja
de detectores de coincidencisa 83, 84, respectivamente.
El detector de coincidencia 83 sefiala 1a coincidencia
entre una primera mancha acertadora, por ejemplo la man-
cha 74, y la mancha acertada, por ejemplo la mancha 73,
El detector de coincidencis 84 sefiala 1a coincidencia en-
tre una segunda mancha ecertadora por ejemplo la mancha

77 ¥y la mancha Que se debe pegar o sea 1la mancha de acier-
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to. Una forma de realizacidn de los detectores de coin-
cidencia se ilustra en 1z citada solicitud de patente
norteamericana, No. de serie 697.798.

En los diferenciadores blogueados 85, 86
proporcionan impulsos cuyas amplitudes son proporciona-
les a los componentes horizontales y verticales de la
velocidad de la mancha acertzdora en el momento de con-
tacto entre la mancha acertadora ¥ la mancha de acier-
to. El ancho del impulso corresponde a aquel de los im~
pulsos procedentes de 1los multivibradores de un solo
disparo, 81 y 82. Por 1o tanto esto provoca gue la man-
cha de acierto viaje en la direccidn desde la cual fue
pegada y con -una veloecidad proporcional a la dureza "del
g0lpe",

Una forma de realizacidn preferida del dife-
renciador bloyueado horizontal 85 se muestra en la Fi-
gura 11C. E1 diferenciuador bloyueado vertical, es decir
oon compuerta para impulsos verticales, 85, se construye
en forma similar. E1l diferenciador consta de los conden-
sadores 190 y 191 y el amplificador de retroalimentacidn
68. Las seflales de entrada H1 ¥y H, se acoplan al dife-
renciador. Una pareja de interruptores 65 y 66 siguen
1os condensadores de diferenciacidén 190 y 191. Los in-
terruptores 75 y 76 estén normalmente cerrados. Uno u

otro es abierto por una seiial ya sea del multivibredor
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81 o bien del 82 permitiendo wue el diferenciador di-
ferencie la sefial de entirada de la mancha que establece
wa coincidencia con 1a mancha de acierto. Las resis—
tencias 87, 88 impiden el cortocircuiteo a la tierra
5 de la sefial deseada cuando estd cerrado el interruptor
para la otra sefial 66 o 75, la resistencia 89 es la re-
sistencia ge retroalimentacidn diferenciadora., El im—
pulso de salida de este circuito puede ser positivo o
negativo segin la direccidn de la manche acertadora
cuando coincide con 1a mancha de acierto. Utilizando
el diferenciador blo,ueado preferido de 1la Figura 11C,
se evitan tiros inconvenientes Por arriba y prematuros
toda vez gue 1a conmutacidn se lleva a cabo después de
los condensadofes de diferenciacidn en veg de antes de
15 ellos.
Haciendo nuevarente referencia a 1g Figura 114,
' para prOporciohar los voltajes de eontrol para la manchs
de acierto, se debe integrer por un perfodo la sefigl %%?.
Cuando sefiales son integradas por un reriodo equivalente
20 al ancho relativamente corto del impulso de los multi-
vibradores de un solo disparo, se moveria la mancha ge
acierto ﬁnieamente durante este tiempo, y este consti-~
tuye un movimiento demasiado répido para la mancha, Por
lo tanto es conveniente estirar el tiempo de movimiento

25 de esta mancha por €jemplo proporcionando un retardo RC

9.12.74
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para la seflal dHn. Esto ser{is ¢0sa sencilla si din y

%%? tuvieron szzggre de la misma polaridad. Sin(igbar-

80 puesto que dHn y dVn pueden tener cualquier polari-
ICE AR5

dad, se requiere un arreglo mis comple jo.

Cuando alguna mancha acertadora hace coinci-
dencia con la manchs de acierto, un impulso de coinci-
dencia de los multivibradores 81 u 82 permite que las
compuertas bilaterales 92 ¥ 93 pasen los impulsos posi-~
tivos o negativos din y ggg para los condensadores de
estiramiento 94, y 95, ré;;ectivamente. Al terminar el
impulso de coincidencia, las compuertas bilaterales
regresan a su estado de impedancia alta, o sea estado
ebierto, y el voltaje en los condensadores 94 y 95 re-
tarda con una tasa determinada por loes condensadores
¥y por las resistencias 106 y 107.

Los impulsos estirados en los condensadores
94 y 95 se acoplan a los integradores 90 y 91, Las sa-
lides de los imtegradores son voltajes eg ¥ ey Estos
voltajes se convierten en los voltajes de control para

la mancha de acierto.

El efecto resultante es yue la mancha de acier-

to se mueve en la misma direccidn en donde estd movien-—
do la mancha acertadora cuando se hace una coincidencia.
Cuando se pega duro, la mancha de acierto se

mueve rdpidamente ¥ lejos. Cuando la mancha acertadors
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§e mueve lentamente durante 1a coincidencia, 51mple-
mente se desplaza 1a méncha golpeada por poca distan-
cia y se mueve con lentitud.
En la forma de realizacidn ilustrada, se

5 ineluye la caracter{stica de un rebote contrs una pa-
red. Cuando la mancha de acierto debe viajar por ejem-
plo a 1o largo de la 1{nea 102 (véase la Figura 11B),
se abre el interruptor 104 ¥ se cierra el interruptor
105 y la sefial va pasando lateralmente por el inversor

10 108. Cuando la mancha de acilerto dcanza el borde de 1a
paatalla de la televisién es de conveniente gue rebote
segin se muestra por lz linea 103 de la Figura 11B, si-
mulando por ejemplo un disco o pelota que rebota contrs
la pared o el reborde en un juego simulado de hockey

15 sobre hielo o yue simula una pelota de billar que re-
bota contra la banda, La mancha de acierto rebota de
los lados de 1a pantalla con un dngulo de reflejo igual
al déngulo de ineidencia. Cuando 1a mancha gleanza el bor-
de de la pantalla, se abre el interruptor 104 Y se abre

20 105. La sefial de 1a compuerta bilateral se aplica shora
2l integrador por medio del inversor 108. Un explorador
de pared horizontal o vertical 109, 102, sea el caso,
Proporciona la gefial requerida para causar la conmuta-
cidén de los interruptores 104, 105 ¥y 192, 193,

25 Fijese yue en el caso de qQue no se requiers
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la caracteristica de wn rebote contra la pared, se
puede modificar el sistema horizontal ge la Tigura

11A omitiendo los interruptores 104, 105, el inversor
108 y el explorador del golpe contra la pared horizon—
tal 109, y también se pueden eliminar componentes si-
milares del sistema vertical.

La compuerta bilateral 98, el integrador 90
Y el circuito para el rebote contra la pared horizon-
tal, se muestran en mayor detalle en la Figura 11D. Se
provee también un circuito similar para la porcidn ver-
tical del sistema.

El impulso de sepal diferenciada dHn se apli-
ca a la compuerta bilateral 92 que consta dzfz;a pareja
de transistorés 180, 181. Se obtienen seflales indicati~
vas de coineidencia entre una mancha acertadora ¥y uns
manche de acierto a partir de los dos lados de los mul-
tivibradores de coincidencia y se aplican a las basesa
de los transistores gegun se muestra, poniéndose en mayr-
cha los impulsos negativos 181, ¥y también los impulsos
positivos 180, Leos interruptores 104, 105 de 1g Figura
11A constan de los transistores 182, 183, respectivamen~
te. La seial de control de la mancha acertadora, eH, en
forma de salida, se obtiene a la salida del integrador.
90. '

La salida del integrador 90 se aplica también
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al explorador de &0lpes contra 1a pared horizontal 109
due consta de una pareja de diodos zener 182, 183 que
provoeca la conmutacidn de un basculador 184 cuando se
llega al voltaje equivalente al voltaje fuera de lg
pantalla (por ejemplo 0 voltios o + 6 voltios). Ini-
cialmente el basculador 184 yueda ajustado en un es-
tado dado después de producirse una coincidencia entre
la mancha acertadora ¥ la mancha gde acierto por una sg-
1ida procedente cel transistor 185 para asegurar la di-
reccidn corrects de la mencha de acierto. Si el baseue
lador estuviera en el estado incorrecto, la mancha de
acierto se moveria 1802 en la direccidn deseada.

Los circuitos 186 ¥ 187 se proporeionan para
impedir la oscilacidn del basculador 184 y una fallas
para bascular correctamenie yue puede ocurrir cusndo
la mancha de aciertos S€é acerca a una posicidn Tuers
de la pantslla muy lentamente de tal manera yue dnica-
mente una seﬁal'pobre referente al tiempo de ascenso
wueda disponible para disparar el basculzdor.

Con el control de voltaje de wma posicidn ho-
rizontal y vertical de una manchs és obvio que su movie
miento es similar g ayuel de una mancha en un oscilos-
copio. 4si se puede provocar que la mancha de televi-
sidn siga cualyuier trayectoria que puede hacerse en un

o0sciloscopio,
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Un ejemplo de ello son los dibujos o los pa-
trones de Lissajous. Los sinusoides desfasados, uti~
lizados para la colocacidén horizontal y vertical (apli-
cados como las entradas €y ¥ ey prara los rebanadores
de mancha) dan por resultado una trayectoria de mancha
en circulos, elipses, las Figuras 8, etec.

Segln se han mencionado previamente, es pogi-
ble alterar el tamafio y la configuracién de las manchas.
Por ejemplo, la forma de una mancha se puede cambiar
para que simule efectos tridimensionales (por e jemplo
una bola para boliche gue va haciéndose pequefio a me-
dida due avance por la pista). Esto se logra variando
el potencidmetro de umbral 53 de la compuerta de coin-
cidencia de la Figura 8. Esto se logre sin dificulta—
des, por la via electrénica, por medio de una entrada
de voltaje variable.

En ciertas modalidades puede ser conveniente
una mancha hueca o anillo y esto se puede lograr sin
problema alguno invirtiendo los impulsos no cuadrados
en la base del configurador 55 de la Figura 8 ¥y hacien-
do una resta de los impulsos originales a fin de "ahue-
carlos",

Otras funciones electrdnicas gue pueden ser
generados son la accién de bombeo de video de tipo ne-

gativo, lograr efsctos caledoscdpicos, desplazamiento
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de mancha de par a impar y manchas de tipo esclavo.
Cada uno de ellos escribiremos ahora en mayor deta-—
lle.
En ciertes aplicaciones de juego, en el
5 hockey simulado, es conveniente utilizar una mancha
negra (es decir para indicar el disco de hockey). Esto
se logra invirtiendo la sefial de video.
Es posible generar manchas en colores apli-
cando la sefial de video a la porcién desplazadors de
10 . fage del generador de cromaticidad, por ejemplo por
medio de una resistencia variable.
‘ Cuando se sincroniza wi generador de impul-
808 que corfe con un miltiple integral de 15.750 kg,
con las sefiales de sincronizacién horizontal y los im-
15 pulsos se alimentan a la etapa de suma de videb, se
obtiene un fondo de columnas verticales negras y blan-
cas. Cuando la sefial de video horizontal desde una'man=- -
cha" es aprovechada para sincronizar el generador de
impulsos se pueden mover las columnas de un lado a otro.
20 Similarmente se pueden obtener barras horizontales con
un generador de impulsos de 60 cps.
Un bloyueo de coincidencia de las columnas
verticales con las barras horizontales de manera que
se ilumina la pantalla tnicamente cuando se cruzen,

25 produce un diseilio de tablero de damas, oon ouadrados
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iluminados o bien rectangulos contra un fondo oscuros
la inversidn de esta sefial da desde luego cuadrados
o casillas de color negro sobre un fondo blanco.
Cuendo 1los voltajes de colocacidén hori-

zontal y vertical de una manche se obtienen a partir
de sinusoides de cuadratura nominal, se obtienen di-
ferentes patrones cuando se cambian la frecuencia si-
nusoidal y el desplazamiento de la fase. Algunos pa-
trones o disefios son estacionarios, otros tienen mo-
vimientos; ain otros constituyen una combinacién. EL
efecto es algo similar a aguel de un estroboscopio o
un caleidoscopio.

Cuando la salida de un fotoexplorador es
alimentada a un basculador, el explorador se dirige

hacia un punto iluminado en el aparato de televisidng

se obtiene un dicernimiento de mancha de tipo par/impar.

Este baéoulador se reajusta cada vez de manera que el
lado A es alto. Cuando se presenta la mancha, el bas-
culador cambia con la tasa de exploracidn vertical de
60 cps. Cuando la mancha permanece prendida o funcio-

nando por un numero par de exploraciones, el lado A

del basculador es alto cuando se guita la mancha. Cuan-

do la manche estid presente por un numero impar de ex-

ploraciones, el lado A permanece bajo cuando se guita

1a mancha, As{ se puede dicernir elactrdnicamente une mancha
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codificada, visualmente idéntica a las demds. Desde
luego, el vasculador puede haéer sonar una campana,
prender una luz, etc,

Normalmente los impulsos de corriente ver-
ticales y horizontales de una mancha son bloyusados en
coincidencia segun se muestra en las Figuras 5 y 8 en
las compuertas de coincidencia 40 ¥ 43. 7

Cuando el impulso vertical de una mancha es
blogueado por coincidencia con su propio impulso hori-
zontal y con el impulso horizontal de una segunda mane-
cha, entonces aparece una tercera mancha. Esta se lla-
ma una mancha "esclava" puesto que su posicidn horizon-
tal es coﬁtroiada por una de las manchas reales y su po-
sicidén vertical por la otra. Obviaments con dos manchas
rezles se generan facilmente dos manchas esclava.

El material yue sigue conviene une deéscripcidn
e juegos tipicos que se pueden jugar utilizando las
funciones electrénicas sefialadas arriba. Estos Juegos
son solamente ejemplos de los muchos que pueden jugar-
Se y solamente se facilitan para ilustrar aigunas de
las maneras en gue se combinan las diferentés funcio-
nes slectrénicas.

Un juego tipico es un juego de ping-pong si-
mulado y esto se ilustra en las Figuras 124 y 12B.

La pelote de ping-pong-simulada 13 es generads
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por el generador 114 de la mancha 3 yue tiene entradas
desde el generador de sineronizacidn vertical con dien-
te de sierra 115 y del generador de sincronizacidén ho-
rizontal con diente de sierra 116 (del tipo sefialado en
la Figura 7). Los generadores de manchas son similares
a ajuellos sefialados en la Figura 8. Los voltajes de
control para los rebanadores horizontales del generador
114 de la mancha 3 se deriven de un colocador de bascu-
lador 117 del tipo descrito en la Figura 10A. El colo-
cador de basculador 117 proporciona voltajes de control
en la salida 118, 119, que mueven la pelota entre las
posiciones fuera de la pantalla Hp, Vp» ¥ Hp» VR. (L =
izquierda; R = derecha). El colocador de basculador 117
es controlado por un basculador de mancha libre y lenta
0 basculador de servicio 6 sague 120 y por la salida de
un detector de coincidencias 121. En un estado ¢l bascu-
lador 122 servird o sacard la pelota desde una posicion
izquierda, fuera de la pantalle, hecia una posicién de-
recha, fuera dé la pantalla, y en el otro eatado desde
la posicidén derecha fuera de la pantalla a una posicidn
izquierda, fuera de la pentalla. La sglida del detector
de coincideneia 121 se aprovecha para conmutar los es-
tados del basculador cuando la pelota es pegada por una
de las dos résjuetas simuladas. El basculador de saque

120 pe acopla a ambos lados del basculador 122. Con es-~
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te arreglo, cuando una rayueta pega primero la pelota,
el basculador de servicio o0 sayue no puede volver a dis-
parar el basculador 122 hasta que la pelota salga fuers
de la pantalla por el otro lado de esta Ultima.

Las entradas para el detector de coincidencis
121 son el impulso de video para la mancha 1 (ragueta
123), el impulso de video para la mancha 2 (ragueta
124) y el impulso de video correspondiente a la mancha
3 (pelota 113), los cuales son derivados de 1los res-
pectivos generadores de manchas 125, 126 y 114. Los im-
pulsos de video se obtienen desde les salidas de las com-
puertas de coincidencia de los generadores de mancha,
por ejemplo, la salida de la compuerta de coincidencia
40 del generador de mancha que se muestra en la Figura
8.

Las posiciones fuerae de la pantalla VR hg VL
de la pelota 113 son controladas por los jugadores A
¥ B, respectivamente, mediante ajustes en los potencid-
metros 125 y 126, por via de los botones 127 y 128, res-
pectivamente.

La posicidn vertical de las raguetas Ay B
es determinada por el ajuste de los potencidmetros
129 y 130 que proporcionan los voltajes de control ver-
tical para los rebanadores verticales de los generadores

125 y 126 para la mancha 1 y 2 respectivemente. Los bo-
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tones 131 y 132 controlan los potencidmetros 129, 130.

El juego de ping-pong simulado se juega de la
siguiente manera:

Se congcta la pelota 113, con lasg constantes
de tiempo RC 133, 134 al basculador 122 yue mueve la
pelota entre las posiciones fuera de la pantalla HL’
VL’ y HR’ VR' La constante de tiempo de RC que impide
un movimiento instentineo de la mancha. Adicionalmente,
puesto gue la velocidad resultante tiene una naturaleza
exponencial, la mancha comienza répidamente para después
irse desacelerandos al moverse los potenciémetros 134,
135 se controlan H, y R, hacia adentro, en direccitn
a la pantalla, se logra un movimiento bastante lento de
la pelota. Pero moviendo hacia afuera HR y HL’ se Obtie-
ne un juego més rapido. :

Suponemos yue la pelota se encuentra en HL’
VL’ se saca automaticamente cuando cambia el bascula-
dor de marcha libre 120. La pelota avanza hacia HR VR'
El jugador B mueve la ragueta B verticalmente (girando
el botén 132 conectado al potencidmetro 130) para tra-
tar de pegar la pelota. Cuando falla pierde un punto,
cuando pasa a la posicioén derecha fuera de la pantalla
(donde seréd sacada automiticamente, otra vez, gracias
al basculador de marcha libre).

Sin embargo, cuando pega la pelota, ésta re-
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bota contra su ra.uveta y se mueve ahora g la izquierda
en direccidn a Hi, VL, Ahora él ejerce control sobre

su vuelo, y ajustando VL con su otra meno (girando el
botén 128 conectado al potencidmetro 126), puede man-
dar la pelota hacia arriba o hacia abajo 0 ain puede
tratar de menearla alrededor de la ragueta de jugador
A,

El Jjugador A controla el movimiento vertical
de la ragueta A (girando el botdén 131 conectado al po-—
tencidmetro 129), y, cuzando pegz le pelota, gana con-
trol sobre su ftrayectoria mediante el ajuste VR (giran-
do el botdén 127 conectado al potencidmetro 125).

. E1 juego puede hacerse rapido o lento ajus~
tando Hp ¥y HR,(potenciémetro 135, 134) o ajustando las
raguetas en posiciones horizontales y diferentes (ajus-
tando los potencidmetros deniro de los generadores 125,
126).

Cuando se usa color, la pelota y las raguetas

son blancas y la mesa tiene un color verde. Los recubri
mientos o bien determinados fondos de televisidén o pro-
ducidos por una estacidén con antena para comunidad, con
indicaciones de una mesa delineada y una red, mejoran
el efecto. El juego puede ser ejecutado por equipos de
dos horibres. Un hombre controla lz rayquetz mientras el

otro howbre domina la trayectoria de la pelota.
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Por modificacidn de la modalidad de la Figu-
ra 12, se puede jugar un juego de ping-pong con pisto-
la. En esta modalidad los jugadores utilizan pistolas
exploradoras de luz en vez de manchas yue representan
raguetas para pegar la pelota en vaiven. Una salida
del explorador luminosa es aprovechada para disparar
el basculador 122 en vez del detector de coincidencia
121. No se reguieren los botones de control 131 y 132.
Ya que es diffcil gue un s0lo hombre apunte con la pis-
tola y controle un potencidmetro, es mejor ejecutar el
juego con eyuipos de dos hombres. Un hombre dispara y
su compallero controla la trayectoriz de la pelota. O
bien, cuando.se usa una pistola, un jugador puede jugar
con una nano y utilizar un potencidmetro con la otra.
También es posible utilizar un cambio electrénico alea-
torio o seudo-aleatorio de VR y VL‘

El sistema electrdnico para llevar a cabo es-
ta funcidén de "pistola" ilustra en la solicitud de pa-
tente citada 697, 798. Una célula sensible a la luz estd
contenida, por ejemplo, dentro del tubo de una pistola
y se utiliza para disparar un RCS. Se proporeciona wn in-
terruptor para reajustarlo.

Se puede jugar un simple juesgo de hockey gue
usa la misma mecédnica yue los juegos de ping-pong ante-

’ . Ié
riores, inclusive el basculador de sayue automatico (veg
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se la Figura 12C). Las rayuetas (ahora las porterias)
Se mueven mas cerca hasta adentro, es deeir hacis el
centro, donde el disco se mueve con mayor rapidez.

Cuando un jugador B (con la mancha 138) pega

5 el disco 137, este se mueve a la izguierda y el juga-

dor controla su trayectoria moviendo VL' Trata de ini-
ciar el disco alrededor del portero A (mancha 139) pa-~
ra meterlo, en la porteria.

El jugador A4 controla Vo después de yue pega

10 el disco.

En una aplicacidn de televisidn a colores,
es preferible utilizar porteros blancos, un disco ne-
gro (utilizando video negativo) y hielo azul.

Nuevamente este juego es adaptable a equipo

15 de dos hombres, y atn mds se utilizan mds menchas.

Otro juego yue se puede juger con el empleo
de la mayor parte del sistema mostrado en la Figura
12A es un juego de beisbol simulado. Esto se ilustra
en la Figura 12B,

20 El picher controla la trayectorie de wuna pe—
lota 140 ajustando los botones 127 y 128 conectados a
los potencidmetros 125 y 127 gue por 1o tanto controlan
VL, ¥ Vz. Por lo tanto la pelota va desde la posicidn Hp,
VR hasta HR’ Vo e

R
25 Otro botdn (no mostrado) se conecta al poten—
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cidmetro 134 y asi permite un control ée la velocidad
por parte del picher.

El bateador trata de pegar la pelota 140 mo-
viendo el bat 141 (mexcha 2) verticalmente girando el
botdén 132. No se requiere la mancha 1 para este Jjuego.
Cuando el bateador conecta la pelota, esta sera pega-
da a la izgquierda para regresar a la posicidn Hi, VL'
Cuando falla el bateador, la pelota serd regresada
automdticamente como en los juegos anteriores.

En otra forma de realizacidn, se puede eli-
minar el basculador de sayue de marcha libre 120 y
se puede usar un botdn opresor de ajuste y reajuste
pare el basculador 122, para el picheo manual y el rea-
juste.

Una clase de juegos gue aprovecha la funcién
electronica ilustrada en la Figura 9C se muestra en la
Figura 13. Esta clase de juegoés requiere uno o varios
controles en forma de wna palanca de mando, 142, aco-
plados a los integradores 143. Las salidas de los inte-
gradores se aplican a los rebanadores horizontales y
verticales de sus respectivos generadores de manchas.
Con este sistema se pueden hacer juegos de carreras,
etc. E1l efecto esponjoso algo retardado del integra-
dor y el no retorno al centro reyuiere més dexteridad

0 habilidad Ge los jugadores yue una palanca de mando
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de "control directo”.

Desde luego se pueden usar fondos adecuados
0 recubrimientos. Es posible utilizar uwna tercera man-
cha o mds en cardcter de "obsticulo". Cuando un juga-
dor la tenga, el impulso de coinecidenciz puede ser usa-
do para hacer desaparecer todas las manchas o para cam-—
biar el color de la pantalla, etc., segﬁn se describe en
la citada solicitud de patente, numero de serie 697.798.
Pafa juegos de persecucién o caza, la coincidencia del
perseguidor y del perseguido puede hacer la misma cosa.

Un juego de hockey mds sofisticado que aquel
descrito con respecto a la Figura 12C puede ser ejecu—~
tado empleando los circuitos seflalados anteriormente.
Este juego se indica en la Figura 14, Los generadores
de sincronizacidn horizontal y vertical con diente de
sierra, los generadores de manchas, la compuerta O BIEN
¥ el configurador de impulsos y el sumador y los osci-
ladores de radiofrecuencia tiene la misma funcidn como
aguella descrita anteriormente. Los voltajes de conirol
para los rebanadores horizontales y verticales del ge-
nerador de mancha 1 se obtienen & partir de la salids
de un integrador de balanza de mando 144 del tipo ilus-
trado en la Figura 9C y los voliajes de control para los
rebanadores del generador de mancha 2 se obtienen de la

salida de un segundo integrador de palanca de mando 145.
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Las sefiales de control para los rebanadores
horizontales y verticales del generador de mancha 3
se obtienen a las salidas 147, 148 de la mancha de
acierto y del sistema de rebote de pared 146. El sis-
tema de la mancha de acierto y de rebote de pared se
muestra en detalle en la Figura 11. Las entradas para
el sistema 146 constituyen las salidas respectivas
de los integradores de la palanca de mando 144 y 145.

Con dos jugadores en los integradores de la
palanca de mando 144, 145 y un disco que mueve segun
se le pega, se obtiene un juego realista de hockey. La
respuesta lenta de los integradores da un efecto simi-
lar a los jugadores de hockey reales yue se desligan
sobre el hielo. Ellos no pueden detenerse o cambia de
direccidn instantdneamente. El disco puede ser movido
lentamente cuanéo se pega con facilidad © bien se pue-
de acelerar con gran velocidad si se pega rédpidamente.
Se puede notar asi que la funeidn de gue "la pelota se
mueve en la direccidn pegada" deriva el golpe de la di-
ferenciacidn de los voltajes colocadores de la mancha
acertadora. Viene como una sorpresa para un jugador
que gueda parado, cuiddndo su porteria mientras el dis-
co se desliza derechito a través de su marcha defenso-
ra estacicnaria.

Cuando el disco es pegado con gran dureza,
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puede rebotar varias veces contra la pantalls antes
de detenerse. Con las manchzs lentas creadas por el
integrador de la palanca de mando ¥ con el rebote de
los lados de la pantalla, un Jugador debe anticipar
5 el rebote. Por lo general no puede ir derechito detrds
del disco, sino gue debe moverse a2 un lugar que anti-
cipa por donde pasard este disco después del rebote.
Este juego puede ser simplificado en alguna medida omi-
tiendo la caracteristica de rebote contra la pared de
10 la menera descrita anteriormente.

Un juego de frontén simulado se logra cuando
las manchas del jugador se encuentren en palancas de
mango dg control directo sin integradéres (segin se
muestra en la Figura 9B). La mancha pegada con el sis-

15 tema de rebote contra la pared de la Figura 11, se em-
plea para suministrar los voltajes de control del re-
banador para el generador de la mancha de acierto 0 pe=~-
lota, con una pequefla variacidn. Se omite uno de los
voltajes de referenciz de tipo comparador de manera que

20 la mancha de acierto o sea la pelota 2 se rebotard con-
tra el fondo de la pantalle.

El rebote de pared se utiliza solamente en la
parte superior de la pantalla, en el lado derecho e iz—
quierdo. El jugador A pega la pelota. Debe pegar la pa-

25 red frontal (de arriba) en algin momento durante su vue-

9-12.74
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lo. El jugador B trata de pegar la pelota. Cuando falla,
la pelota desaparece por la parte superior fuera de la
pantalla, y asi pierde un punto y luego se saca la pelo-
ta automdticamente desde la posicién fuera de la panta-
lla después de un determinado tiempo mediante el uso de
un arreglo de tipo basculador, como ayuel que se mues-—
tra en la Figura 10 en combinacidn con un basculador de
marcha libre y lenta para dispararlo automdticamente o
bien en combinacién con un gatillo en forma de un botdén
opresor para el reajuste manual.

Este juego de frontdén se ilustra en las Figu-
ras 154 y 15B. El sistema electrdnico general 149 es
igual a aguel mostrado en la Figura 12A. Los voltajes
de control para los rebanadores del generador de la
mancha 1 se obtienen de una palanca de control recto
150 (véase la Figura 9B). El generador de la mancha 1
genera la mencha 151 que representa el Jugaedor A. Una
segunda palanca de mando parz el control y recto 152
proporciona los voltajes de control para el jugador B,
mancha 153. La pelota o sea la mancha de acierto 154
es generada por el generador de mancha 3 y recibe sus
voltajes controladores de rebanadores a partir de una
mancha de acierto y un sistema de rebote, contra la pa-
red 155, que es similar a aguel de la Figura 114, sin

embargo, el comparador 111 no tiene un nivel de referen-

- 55 =



10

15

20

25

S.12.74

cia O de manera que la pelota rebotars contra todas
las paredes menos contra el piso o fondo. Un bascu~
lador para las posiciones, 156, similar a aquel de la
Figura 10A se usa para regresar la pelota a la zone
de juego, pero mediante un disparo de un interruptor
157. Por otra parte se podria emplear agqui también wn
basculador de sayue de marcha libre ¥y lenta, tal y
como se ha descrito en el interior de esta patente.
Las Figuras 164 y 16B ilustran wn Juego si~
mulado con una bola y con pinos. El generador de mar—
cha 3 o0 sea el generador de pelota recibe sus volta-
Jes controladores del rebanador horizontal y vertical
a partir de una pareja de integradores 158 y 159. F{-
Jese en esta aplicacidn que no se necesita el genera-
dor para la manche 1 ni el generador para la manchs 2
del sistema general 149. El1 Jugador opera una palanca
de mando para causar un movimiento de la pelota 161.
La pelota se mantiene moviendo siempre y cuando la pa-
lanca de mando quede fuera de 1la posicidn central.rLa
pelota se rebotard contra las paredes o bordes de la
pantalla puesto que una pareja de comparadores 162 h'g
163 causard gue una pareja de basculadores 164 y 165
cambien la direccidn de la pelota invirtiendo o cambian-
do la polaridad de las sefiales aplicadas a los integra-

dores 158 y 159 de la manera deserita previamente al
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tratarse el circuito de la Tigura 11.

Varias manchas para marcas se colocan en la
pantalla por recubrimientos, por sistema electronico,
segin ocurre en una zona terminal de juego 167. El
Juego es iniciado por un juego yue "arroja" su palan~
ca de mando 160 & alguna posicion fuera del centro y
quita la mano. Luego la pelota 161 sigue moviéndose.
Cuando pega conira una pared lateral rebota, y cuando
acierta se marcan puntos de recompensa. El juego con-
tinua hasta yue la pelota entra en la zona final del
Jjuego 167.

El total de los puntos se observa visualmen-
te. Sin embargo se pueden generar las manchas marcado-
ras electrdnicamente mediante generadores adicionales
de manchas y con el marcador hecho durante la ocurren-
cia de una coincidencia con el empleo de un detector
de coincidencia del +tipo descrito previamente.

Un juego de boliche simulado, ilustrado en
las Figuras 174 y 17B es jugado proporcionando una cla-
se de pista 168 gue es representada por un recubrimien=
to o un fondo de televisidén por ejemplo por una esta-
cidn que emite con antena para comunidad. Debe ir des-
de una esquina de la pantalla hasta la otra esquina, en
la parte superior, y la pelota se va estrechando para

dar un efecto tridimensional. Una ¢ varias manchas gque
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simulan pinos de boliche se encuentran en extremo su-—
perior de la pista. Se ha ilustrado una mencha 169. El
Jugador tira una pelota 160 mediante su palanca de man~
do 171. Cuando se aciertan 1los pinos o solo wn pino,
ellos desaparecen. En caso de falla, la pelota sigue
su warcha pasdndoles para ir fuera de la pantalla. Se
puede regresar la pelota al punto de arranque ya sea
por la palanca de mando o bien con algin aparato de
reajuste instanténeo a base de un botdén opresor (no se
muestra).

La palanca de mando 171 se conecta a los po-
tencidmetros 172, 173, cuya salidas estdn conectadas
por via de los integradores 174, 175 & las salidas de
voltaje de control, para los rebanasdores horizontales
¥y verticales del generador de la mancha 3 del siste~
ma de generadores 149. Cuando la pelota 170 pega a al-
gin pino 169, el detector de coincidencia y el cirecui-
to de la barra ahorquillada 176 causa la desaparicidn
del pino. Una forma de realizacidn de este detector de
coincidencia y del eircuito de 1la barra ghorquillada
Se seflala en la solicitud de patente, No. de serie .
697.798. La pelota se hace mas peguefla cuando se acer-
ca a los pinos, gracias a2l uso de un voltaje variable
como el voltaje aplicado a la resistencis de ajuste de

umbral. En este juego se utilizaria el voltaje de con-
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trol vertical.

Los diferentes juegos ilustrados anteriormen-—
te constituyen solo unos cuantos de miltiples juegos
que pueden ser ejecutados utilizando los conceptos en-
gseflados por la presente invencidn. Las funciones eléc—
tricas para generar diferentes configuraciones se pue-
den cimbinar en cualguier nimero de manera posibles. Por
ejemplo se puede jugar un juego de poteo de golf sobre
algun fondo verde utilizando un agujero de video nega-
tivo de color negro. Una pequefiz mancha blanca se puede
utilizar, como la pelota de golf y una mancha blanca
mayor se puede utilizar como el palo de poteo. La man-
cha de pofeo se puede controlar mediante una palanca de
mendo recta del tipo ilustrado en la Figura 9B. La pe~
lota puede ser controlada desde un circuito como aguel
yue se muestra en la Figura 11A, preferiblemente sin la
caracteristica de rebote contra la pared. El Jjuego puede
ser mejorado adicionalmente, si asi se desea, por una
temporizacidn o cronometria de los impulsos de coineci~
dencia de manera que cuando se mueve muy lentamente la
pelota cuando pega el agujero, desapareceri. Cuzndo la
pelota se mueve muy rapidamente, pasaréd en forma recta
a traves del agujero.

Una versidn més sencilla no necesitar{a un
circuito de coineidencia. Cuando la pelota llega a re-

posar sobre el agujero, la seflal de video negative de
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la pelota pasa por encima del video positivo yue co-
rresponde a la pelota y blanquea la pelota.

En otro ejemplo se puede Jugar el billar
de mesa. Las pelotas de los Jugadores se encuentran
en palancas de mando de control recto (véase la Migu-
ra 9B). Se pega la tercera pelota utilizando un con-
trol de la Figura 11iA. Se utiliza un rebote de pared
en -todos los 4 lados. El Jugador pega una tercera pe-—
lota. Esta Wltima debe pegar cuando menos primero una
pared y después pegar la pelota del contrincante para
marcar un punio.

Para los jugadores hibiles o experimentados,
la tercera pelota debe pegar dos paredes primero; y se
puede elaborar el juego para el billar de tres bandas,

También se pueden jugar juegos de laberinto,
utilizando las diferentes caracteristicas. Las panta-
llas de televisidn no son lo suficientemente grandes
para permitir un lszberinto lineal de tipo normal. la
trayectoria correcta a través del laberinto seria de~
masiado obvia. Por lo tanto se concibid un laberinto
numérico. Se utiliza un recubrimiento o un fondo divi-
dido en recténgulos. In cada rectdngulo se encuentra
un numero.

Uno de dos jugadores se designa como par mien-—

tras el otro lleva el nimero impzr. El nimero par mueve
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su mancha o anillo de manera que la suma de sus numeros
y de sus oponentes sea un nimero par. El jugador IMPAR
Sé mueve para lograr una suma impar.

El patrdén codificado resultante de las juga-
das permite gue el diseflador de laberinto mantenga los
dos jugadores en trayectoria  separadas o en trayecto~
rias compartidas. Las trayectorizs de laberinto se tra-
zan primero y luego se insertan 1os numeros. Los labe-
rintos pueden ser sencillos o comple jos, conteniendo
muchos caninos en falso y callejones sin salida. Nor-
malmente las jugadas son un espacio a la vez horizontal
o verticalmente.

" Como variacidn, cuando un Jjugador puede lle-
gar al mismo mimero que ocupa su oponente en otro lugar
tiene derecho a una jugada extra. (El Jugador con el
numero INPAR puede hacer esto aun cuzndo al hacerlo es-
tablezca una sume temporalmente PAR.

A no ser gue se utilice un gran nimero de rec-
téngulos, el disefiador del laberinto ueda limitado si
trata de mantener los jugadores en trayectorias aisladas
¥ separadas.

Se logra una flexibilidad del patrdén conside-
rablerente mayor cuando una trayectoria puede brincar so-
bre la otra. Esto se logra por saltos entre mimeros idén-

ticos con un espacio entre ellos. Por ejemplo cuando un
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jugador se encuentre en el nidmero 2 ¥y necesita moverse
a un numero impar como 7, después de yue se ha movido
al nimero 7 puede brincar pPor un espacio en direccidn
horizontal o vertical a otro ndmero 7. Se permiten sal-
tos miltiples y este sistema Se puede incorporar en el
laberinto,

Se pueden establecer patrones mds complicados
e 1nteresantes cuando se utiliza una sums de tres tér-
minos o tres elementos, es decir los jugadores sacan lg
suma de los dos numeros gque ocupan y aquel que tratan
de alcanzar para lograr un nimero Par o un ntmero im-
par, segun sea el caso,

Una versidn mds sencilla de este Juego se lo-
gra con colores. El cbdigo o la clave disponible para
el disefiador es la miema. Si se utilizan recténgulos ro-
Jos y blancos, por ejemplo, la regla para ambos jugado-
res es simplemente moverse a una casilla roja a no ser
que ambos jugadores se encuentren en rojo,

Se puede jugar un simple juego de fantasma en
donde se usa wn fondo a base de letras o algun recubri-
miento. Los jugadores mueven mas manchas para conjunta-
mente deletrear una palabra. El jugador que termina unsa
palabra pierde un punto,

Un juego para revisar 1g ortografia es jugado

colocédndo letras en cclumnas. Los jugadores avanzan par
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una columna se pueden afladir wna letra a una palabra
conjuntamente deletreada. Regresan una o varias co-
lumnas y pueden encontrar wna letra adecuzda solamen-
te alld.

Segin se han mencionado anteriormente, las
unidades de control o cual.uier parte ée las mismas
ge pueden incorporar un receptor de televisidn como su
parte constituyente en vez de hacer una unidad separa-
da, para hacer un acoplamiento a los terminales de an-
tena segin hemos descrito previamente. En algunas otras
formas de realizacidn, algunos elementos contenidos en
el aparato para el juego se pueden eliminar Y reempla-—
zar por otras funciones que ya estdn provisias en los
receptores convencionales de televisién.

las Figuras 18A a 18C inclusive son ejem~

plos de aparatos para juegos con la televisidn gue pue=~
den ser incorporados en un receptor de televisidn conven-
cional.

Haciendo ahora referencia a la Figura 184,
se ilustra en forma de realizacidén de un aparato de te-
levisién incorporado todo el aparato de la Figura 184 o
cualyuier parte del mismo se puede incorporar en un recep-
tor de televisidn 190. A la manera descrita previamente
Se proporcionan las manchas en medio de los generadores

de mancha 191 y 182. Los generadores de mancha reciben
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entradas del generador de sincronizacidn vertical con
diente de sierra 115 Yy el generador de sincronizacidn
horizontal con diente de sierrs 116. Las entradas de
control de voltaje para los generadores de mancha se
pueden derivar ds un potencidmetro o un potencidmetro
en conexidn con wn integrador o las salidas de otros
generadores de manchas etc., . En otras palabras, las
entradas controladoras de voltaje deben ser cualguier
tipo y todas las entradas de control de voltaje como
hemos descrito anteriormente.

Las salicas de los generadores de mancha se
aplican por via de una compuerta O BIEN y un confi-

gurador de impulsos 193 a un sumador 194. E1 sumador

-194 también recibe las salidas de sincronizacidn del

generador de sincronizacidn vertical de diente de sie~
rra 115 y el generador de sinecronizacidn horizontel con
diente de sierra 116. El sumador 194 difiere de los su-
madores descritos previamente en gue no se requiere nin-
gun oscilador de radio-frecuencia ni tampoco un modula-
dor sparadpuesto que su salida se acopla internamente
¥ en forma directa al circuito de video del receptor de
televisén 190,

La salida del sumador 194 se conecta por ejem-
plo a un contacto 203 de un interruptor 200. El brazo

central 201 del interruptor 200 se acopla al amplifica-
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dor de video 196 del receptor de televisidn convencio-
nal 190. Otro contacto 202 del interruptor 200 se aco-
pla al detector de video del receptor de televisidn
convencional 190. En esta forma se puede cambiar el
receptor 190 desde el detector de video o desde un
modo de observacién pasiva (para recibir programas
difundidos) al sumador o sea a un modo de operacidn
activo,

En ciertas formas de realizacidn es menes-
ter conectar ambos contactos 202 y 203 al amplifica-
dor de video donde por ejemplo se utilizard el recep=-
tor de modo activo en combinacidn con programas difun-
didos que emiten algin fondo difundido u otra informa-~
cidn. Se utiliza la difusidén aquf en el sentido mas
amplio para gue incluya programas generadores por ale-
guna estacidn de televisién con antena para comunidad,
programas generados por algin arreglo de televisidn en
circuito cerrado, la informacidn generada por un gra-
bador en cinta de video y por algin proyector de trans-
parencias. Muchas de las generaciones de simbolos des-
critas en la presente pueden ponerse por encima de fon~
dos generados por alguna estacidén difusora y as{ se pue~
den hacer juegos combinados.

Desde luego, los demds sistemas descritos pre-

viamente también pueden ser incorporados en los recepto-
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res de televisidn, con sus salidas aplicadas a la en-
trada de antena del receptor de televisidn.

Haciendo ahora referencia a la Figura 183,
se ilustra aqui otro aparato para un juego con tele-
visidn, de tipo incorporado. En esta modalided el ge-
nerador de sineronizacidn vertical en diente de sierrs
115 y el generador de sincronizacidn horizontal en dien-~
te de sierra 116 estdn reemplazadas por un generador en
diente de sierrs vertical 197 ¥y el generador en diente
de sierra horizontal 198 que generan més bien ondas en
diente de sierra que impulsos de sincronizacidn y ondas
en diente de sierra. Los generadores en diente de sie-
rra 197 & 198 estén sincronizados a la sincronizacidn
del receptor de televisidn convencional 190 por una pa-
reja de salidas desde un separador de sincronizacién
199. En esta modalidad no se necesita un sumador sepa-
rado 194 toda vez que los impulsos de sincronizacidn
se derivan del receptor convencional en forma difundida
por alguna estacidn difusora y asi no se requieren los
impulsos de sincronizacidn externas. Por 1o tanto, la
entrada del contacto 203 en esta forma de realizacidn
constituye simplemente la salida del configurador de
impulsos 193.

En otra forma de realizacién de un aparato de

juego con televisidn de tipo incorporado (véase la Figu-
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ra 18C) los dientes de sierra reyueridos para una ge-
neracidén de manchas se derivan de los circuitos de
deflexidn de horguilla vertical y horizontal 204, 205,
dentro del receptor de televisidn convencional 190.
Los circuitos retardadores 206 y 207 cambian el diente
de sierra de la corriente del circuito de deflexidn

en formas de onda de voltaje y proporciocnan la pola—~
ridad adecuada asi como la correccidn de anmplitud.
Puesto- que los circuitos de deflexidn de horquilla o
vertical y horizontal ya se encuentran sincronizados,
no se necesita ninguna sinecronizacidn externa ni se
necesita una conexién interna adicional. Ademds, cual-
quier forma de onda generada dentro del receptor de
televisidén convencional puede ser utilizada, en los
casos adecuados, para la generacidén de simbolos en
Jjuegos con la televisidn.

En otra forma de realizacidén de esta inven-
cidn, se da a2 conocer una wnidad gue se usa exclusiva~
mente para hacer un juego con la televisidn y gue no
tiene ninguna capacidad para recibir programas difun-
didos. Esto se ilustra en el diagrama de blogue sim-
plificado de la Figura 19.

Las manchas estdn provistas de la misma ma—
nera como en los casos anteriores, por 1los generadores

de manchas 191, 192 que reciben las entradas en dientes
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de sierra desde los generadores de sineronizacidn h's
dientes de sierra 115, 116 y también reciben las en-
tradas de control de voltaje ey ¥ ey. Las salidas
desde los generadores de manchag 191, 192 se acoplan
& la compuerta O BIEN y al configurador de impulsos
193.

La salida de la compuerta O BIEN y del con-
figurador de impulsos 193 se aplica a la entrada de
intensidad de un tubo de rayos catddicos 209 por via
de un amplificador de video 208. Mediante una selec-
cidn adecuada de los pardmetros de los generadores de
mancha,.se puede desarrollar un tamafio adecuado para
los impulsos de video y por lo tanto se pueden elimi-
nar los propios amplificadores de video.

Los impulsos de sincronizacidn vertical del
generador de sincronizacidn vertical y diente de sie-
rra 115 se aplican a la horquilla vertical del tubo
de rayos catédicos 209 por medio del oscilador de
deflexidn vertical 224 y los emplificadores vertica—
les 225, de una manera conocida.

Los impulsos de sincronizacidén horizontal
procedentes del generador de sineronizacidn horigon-
tal y diente de sierra 116 se aplican a la horguilla
horizontal del tubo de rayos catédicos 209 por via del

oscilador horizontal 226 y los amplificadores horizon-
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tales 227 de una manera conocida. El amplificador ho-
rizontal tembién suministra el alto voltaje al tubo
de rayos catdédicos 209 por via de un rectificador de
voltaje 228.

Asi se ha de entender que las modelidades
mostradas solamente se facilitan a titulo ilustrativo
Yy Que es posible introduecir muchas variaciones ¥y modi-
ficaciones sin salir de los principios de la inveneciédn
que agui se da a conocer y que es definida por las rei-

vindicaciones adjuntas.

REIVINDICACIONES

Los puntos de invenecidn propia, no nueva, pe-
ro no establecida, practicada ni divulgada en Espaiia,
que se presentan para que sean objeto de esta solici-
tud de Patente de Introducecidn, son los que se recogen
en las reivindicaciones siguientes:

18.~ Un aparato para jugar presentando y ma-
nipulando s{mbolos en la pantalla de un tubo de rayos

catodicos, que comprende: medios para generar sefiales
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de sineronizacién en direccidn vertiecal ¥ en direccién
horizontal; medios que responden a dichas sedales de
sineronizacidn para desviar el haz de dicho tubo de ra-
yos catddicos con el fin de generar una reticula en di-
cha pantalle; medios acoplados a dichos medios generg~
dores de sefiales de sincronizacidn y a dicho tubo de
rayos catédicos para generar un primer simbolo en dichs
pantalla en uwna posicidn gue es directamente controla-
da por un jugador; medios acoplados a dichos medios ge—
neradores de sefiales de sineronizacidn ¥ a dicho tubo
de rayos catddicos para generar un segundo simbolo en
dicha pantalla, el cual es movible; medios acoplados

& dichos medios generadores del primer simbolo ¥y a di-
chos medios generadores del segundo simbolo para de—
terminar una primera coincidencia entre dicho primer
simbolo y dicho segundo simbolo; y medios acoplados g
dichos medios de determinacidn de coincidencia y a di-
chos medios generadores del segundo simbolo para comu~
nicar un movimiento distintivo a dicho segundo simbolo
en respuesta a dicha coincidencia.

28.- Un aparato segin la reivindicacidn 1e,
que incluye ademds: medios acoplados & dichos medios
generadores de gefiales de sincronizacidn y & dicho tu-
bo de rayos catddicos para generar un tercer simbolo

en dicha pantalla, en una posicidn que es controlads
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pPor wn jugador; medios acoplados a dichos medios ge-
neradores del tercer simbolo ¥ a dichos medios genera-
dores del segundo simbolo, para determinar uns segun-
da coincidencia entre dicho tercer simbolo ¥y dicho
segundo simbolo; y medios acoplados a dichos medios
de determinacidn de coincidencia del segundo y del
tercer simbolos y a dichos medios generadores del ge-
gundo simbolo para comunicar un movimiento distintivo
8 dicho segundo simbolo, en respueste a dicha segunda
coincidenciz.

38.~ Un aparato segin la reivindicacién 28,
que comprende ademas medios para hacer que dicho se-
gundo simbolo se desplace a través de dicha pantalla,
desde un lado de dicha retficula al otro lado de dicha
reticula en ausencia de una ocurrencia de coinecidencia
entre dicho segundo sfmbolo y dicho primero o dicho ter—
cer simbolos, después de una coincidencis de dicho segun-
do simbolo con dicho tercer o dicho primer simbolos.

4.~ Un aparato segin la reivindicecién 2a,
que incluye ademds: medios para determinar una tercera
coincidencia de una sefial 4yue representa dicho segundo
g{mbolo y una sefinl Gue guarda una relacidn de tiempo
especifica con un borde de dicha reticula; y medios aco-
plados a dichos medios de determinacidén de tercera coin-—

cidencia y a dichos medios generadores del segundo sim-
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bolo, parz alterar el movimiento de dicho segundo sim-
bolo en respuests a dicha tercera coincidencia,

58,~ Un aparato segln la reivindicacidn 4e,
en el Gue dichos medios de alterseidn dél movimiento
comunican a dicho segundo simbolo un desplazamiento que
€3 un reflejo de su movimiento inmediatamente antes de
su desplazamiento a dicha tercera coincidencia,

6&.- Un aparato para jugar presentando Yy ma-
nipulando simbolos en 1a pantalla de un tubo de rayos
catddicos,

Tal y como se ha descrito en la Memoria que
antecede, representado en los dibujos que se acomparian
Y para los fines yue se han especificado,

Esta Memoria consta de setenta Y dos hojas
escritas a miyuina por una sola cara.

Kadrid,

P.A,
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