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451.993

PATENTE & IBVERCION

por VEIWL afioa

golicitada en Espafia a favor de PER AKE ANDERSSUN, de nacig
nalidad susom, domiciliado em 161 Woodfarm Acres,
Palmergtowm, County Dudlin, Irlenda, por "Porfecciocnamlens
tos en los juepos de compoticidn que incluyen fichas de jug
go y w tablowro", oon prioridad de la solicitud irisndess
2131/75 de focha 30 Septicmtars 1975 = = = = e w = v = = -

MEHORIA DESCRIPTIVA

Bota invencidén se refiere a juegos competitivos
do tablero del tipo en el gue dos o ée jugsdores ¢ dos ¢
mis equipos de jugadores mueven fichas sobrs la superficie
de un tablero narcado en respuesia & nedios qua indicam el
odmero de pasos permitido para comseguir una ventajn sotre
el Jjugador o equipo opamente y finalmente lograr wan pogi-
Ciln LONAIOTR, = = = = = = = w@ e - -~ —m—-----w-

Se disponen do muchos juegoes ds tablerc en loa
que el progresc de las fichas de wn jugador sobreo 13 supor-
ficie del tablero depende de carncterfoticas tales como una
superioridad ccondmicn o £isice basada en bienes financic-
ros, bienes rafces o la poteneia de ferzau armadas. Los mg
diog para indicar el ntmerc de pasos que el jugador puede
wover sus fichas durante su jugada ¥ tal ves otras accicnos
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suplenentarise vienen dsterminnadas por el lansamiento de
uno o uén Jados complementado en muchkos camog por tarjatos
que dan ingtrucciones relacionsdas al movimiento de las fi

In muchos jusgos de tablero, un clerto grado de
pericia basado 2uy s meoundc en inteligeneis y experiencia
e el Juego de un juego determinmdo influye en el ropultado
del juego pero los jusgos de tmblerc segin se describen més

- arriba con esencialments juegos de azar y ror muy hébiles

¢ inteligentes que asan los jJugadores no disponen de medios
de influir en el minm de pasos indicado por sl lungamien~
to de 1los dados o ol descubrimiente de una tarjota y el pro

Una finglidad de ls presents invencidn ez mejorar
sl grado ds pericia requerida y sjercitable en tales juepos
pruitiendo uns mayor influencia y participacién del jugador
on csda jugada proporcionando de esta forma una situmoién
de juego més realista. Al proporciocusr un resultado de dio-
tintas situsciones del jusgo besadas en une evaluacidén es-
tratégion de una situmeidn e juego fluctusnte, se introdu
cs un grado nés slevado de pericia en un juego eon una re-
duceién consiguiente dal slemento de agar. = = « = = « o =

En vex de contar con dados y/o tarjetas para indi
car ol nimerd de pazxos o grado de wovimiento que se le per—
mite a un jugador durante su Jjugada, la prements invencién
proporcionn medios indicadores slectrdnicos con facilidades
de pregramacién, si bien se apreciari que si se requiere la
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invencidn puede utilizer wn tal dispositive prograzable con
juntamente con dadom y/o tarjetas para mmpliar ) grado da

Asf, segdn un maspecto de las presente invencidn ge
proporciona en combinacidén un tablero marcads con zones in
dividunles correspondientes cedz unm a un peso unitario y
sobre las cunles se disponen les fichas del Jjuego para su
movimiento, y un dispositivo programsble electrdénico que in
cluye un panel indicador de¢ pasos a mover que tiene al menos
un dispopitivo visual dispuesto para iluminarss a fin de
exhibir una indicacidn del ndmero de pasog qus un jugador
Puedesrover sus plazas durmnte una jugnda: = o « = = w « =« -

Segin otro aspecto de la iunvencién se proporcioua
un dispositivo programsble electrdnico para su uso con el
tablero y las fibhas de la combinacién con inclusidn de me
diom para proporcionar un repsultado de una jugada, depeu~-
diendo dicho resultado bien del ejercicio ds pericis bien
del elemento de azar, medios para permitir que un jugador
ejerss una oleccidn entre distintes eetrategians del juego y
medios para proporcionar un resultado que depende de la ea—~
trategin escogida. ~ = = = o c m c m CE C e - .- -~

2a une realizacidén de la invencidn se proporeiona
un juego de $ablero ¢n que la mayor parte de la superficie
del tablero 1lustra uns zona de mar y las fichas del Juego
son navios, incluyendo la gona de mar instnlaciones de puer
to, de astilleros y reparacién y teniendo cada navio una de
terminada potencin de fuego y teniendo dicho dispositivo



prograsable electrdnico dicho indicador slectrdénico ds pa-
208 a mover juato con medios para persitir que un jugador
shcoga entre distiniss estrategias para llevar 2 uax situn

D La superficie de Jusgo de tablero, en vez de¢ reo=-
prosentar unan sona de mer, puede representar uns zona L
rresire gobre la cual son mdviles unidudes militares repra
"sentadas por las fiches, indicdndose los pasos a wover por

el indicador ciactr&gaico de movimisntos del dispositivo pro
10« grauable y proporcionande ests :Mltimo gl jugedor la elec~
eidn entre distintas estrategias a utilissr yara alcanzar

una situacidn de victorias =~ = - = v m v v w v v - - - -

Altercativansnte, en vez da jusgos que se basan

an combates o canflicto, pueden jugarse basados en detec~
-39 cifn 0 1la asconomia utilizando el dispositivo programable un
taoslero marcado apropiadsmente y fichas empecialeg. - - - -

Ahora se describird la invencién s titulo de ojem
ple dnicarente con referencie particular a los plenos ane-

XOUMI“QUO! W M SR e Gm U G P G GBS SR AP W B P AD en e WS W

20. Ln Tigura 1 es un diagrama de clrculto légico del
dispositivo programable utiliszable en la realirmcién de jus
go naval de la prssante invenoifng -~ v - v = = v e o w =

la Tigura 2 em una vists en plants de un tablero
que se usa en la realigmoidén de juego naval de la presente

25. INVENCION] « = = c c e r e e c e C e e - -—--
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1a Figura 3 ilustra distintas fichas para su uso

la Fizura 4 es una vista delantsra del pupitre de
mando del diwpositivo programable que tiene el diagrama de

la Pigurn 5 es un diegrama de cirecuito légico mo
dificado para el dispositivo programeble; ¥y - = « = = = =

las Piguras 6 y 7 son vistas en alzado delantero
¥ latersl del pupitra de mando del dispositivo programable
que utilign el diagrama de cirouito légico modificado de la

Pim'jo P G ap M PN ar mm B A GR G OF GN s e s e e WS NS 0% o5 iy

Con referencia inicial al dlagrama de circuito 1§
gico de la Figura 1, se proporciona un oscilador continuo 1
que incluye una resistencia Ri, condensador C1 e inversores
2, 3, 4y 5 conectados segin se ilustran, estando conectada
ung salida del oscilador 1 a un terminal de un intarruptor
6 de “computado® cuya otra terminal estf conectada a la pri
mera etapa de un contador binario seriado 7 de cuatro etal:
pas que forma parte de un chip de cireuito integrade indica
do substancialmente por la referencia 7g teniendo las res-
pectivas etapam del contador 7 termingles de salida QA, QB,
QCy Q. ¥l pupitre de mando (Figura 4) contiens un panel B
de indicaeifin de pneos a mover y lleva incorporados tres
diodos fotowmisores (DFE) 9, 10, 11, respectivacente seflals
dos con 2, 3 y 4 pasog unitarios de movimiento s través del
tablerc ilustrado en la Figura 2. Aef, #i todos los tres
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DPE estén iluminados, un jugsdor puede mover sobrs un totnl
de O "easillag® del tablero tal como se describe més ade-

Otros paneles 12, 13, 14 del pupitre de mendo in
cluyon cnda uno un vespectivo dicdo fotoemisor 15, 16, 17

para indiear cuande un jugsdor ha escogido los mandos
SPURGO™, "REPARACION® o “FLOTA™ vespactivammmte., = w « = -

PR 9 del indicador de puecs a mover emtd conecta
Ao 8l terminal de salida QB de la ssgundas etapa del conta-
dor binario 7 a través ds la resistencia R2. DPFE 10 estd
coneatads sl terminal de salida QT de 1la tarcers etape del
contador 7 a través de la resictencis E3. %1 DPE 11 esté co
nectado o la salida de una puerta NAND 10 a tvavés de la rg
gistencia R4, estando conectadas law entradas de la puerta
NAND 18 u los terminales de salida QB y QD do las atapes sg
gunda y cuarts reapectivamente del contador 7. Asf habrd
uns seflal en 1o salida de la puerta KAND 18 cusndo no ss xre
cive nefinl slguna de cualquiers o ambos terminsles (B, QD

DPFE 15 estf conectado o un terminal de un interrup
tor 19 de fuege a través de uns resistencia £5, estando co~
nectado sl otro termingl del interruptor 19 de fuego 2 la
pelida ds une segundn puerts XAND 20 s travée del inversor
21, cuyas dos sntrsdies estin conectadas o law salidas de
respsctivas puertss NAUD 22, 23. Una entrads de la Juerta
22 antd conectada directsusnte al terminal de salida QD de
la cuarts etapa del contador 7 mientras que la segunda en~
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treda de la mioma estd comectade a un terminal de un inte-
rruptor 24 de ataque/defensm del pupitre. Una antrads de lm
puerta NAND 23 emtd conectada directamente sl terminal de
salida QA Ge la primsra atapa del contador binario 7 mien-
tras que la otra entrada de la puerts RAND 23 estd conects
da a una salida del oscilador continuo 1. Otros dos termina
les del interruptor 24 de ataque/defensa emtén conectudos

8 los tmmslon»de salida QA, QC de las stapas primera y
tsroera respectivaments del contador binario Te « = = = = =

DFE 16 estd conectaio a un terminal de un interrup
tor 25 de flote/reparacifn del pupitre a través de lm rusis
tencia RB y el DFE 17 ecstd conectado a un segundo terminal
del interruptor 25 de flota/reparacidn a través de une resis
tencia R7 e inversor 26 cencctades on serie. Otro terminal
del interruptor 25 entf conectado a la salida ds la puerta
HAND 18. Otra puerta NAND 27 %Yiene ombas entm conacta=-
das a mess ¥ 1la salidn de la miema conectada en comin z los
torminales de reajuste deo las cuatro stapas del contador hi

En la disposicidn de 1a Figurs 1, los invermores
2 35 4, § del circuito oscilador 1 e¢ invervores 21 y 26 es
tén incorporados en un primer chip ITTL de circuito integrado
(tipo 7404). Lae pusrtas 13, 20, 22, 23] estén incorporadas
on un segundo chip P1L de circuito integrado (tipo 7400) ¥
tal como se ha desorits anteriormente, el contadoi T eatf
incorporado en un cohip 7a de circuito integrado que es un chi
™ de circuito integrado con contador de cuntro atapnma
(tipo T493)e =~ v m e mc cm c b cc c e e e - --
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™ servicio, el oscilador contiguo 1 suministra
tmpulaos & la primera etapa del contador binario 7 sienpre
que al interrupior 6 de "computalo™ dsl pupitre de mando
estd spretado para cerrar sus contactos. Dado que el conta
dor binario eutd detenido en respussta a impulsos sucesivos
del oscilador, se producirdn sefisles on uno o mée Je los
tersinnles de malida QA, Q3, QC, QD para iluminar uno o mde
de los DFE 9, 10, 11 para proporcionar una indicadidn del
nlmere de pasos que el jugador pusde realizar de acuerdo
con la suma de los valores de pases a mover adjudicados a
los DFE, por e¢jemple si los dlodes 9 y 19 eatén iluminmdos,
un jugador podrd mover sobre selm “casillea™ Zel tadblero y
cugndo lox tres DPE emtdn iluminados, podrd mover sobre nug

Cuando se spristz el pulsador 19 del interruptor
SFUEGO™ del pupitre para cerrar los contactos del interrup~
tor, el estado del TPR 15 dapenderd de lu sefin) presente
ot la ealida de la puerta NAND 20 que dependerd de las egefip
las que 8s roclban por las puertas NAND 22, 23 de lon termi
nales de aalidm dsl contedor 7. El entado del DFE 15 tembidn
dspanderd de ni se ha activado o no el interruptor 24 de aty
que/defensn. Asf, ¢l DFE 15 puede estar iluminado continue-
pente o estar apagado o funcionar de mamera interzitentes.
Los eatados de los IFE 16 y 17 dependerin del ajuste del in
tervuptor 25 de flota/reparacidn y bien ¢l DPE 16 sstard en
cendido 0 apagado o bien alteraativamente el DFE 17 estard
encendido o apagade. Se apreciard que ambos IIZ 16, 17 no
pasden estar iluminsdos simulténeamentsa, si bien ambos DFE
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pueden estar apagados al mismo tiempo. Tambifn ge apreciard
que la probabdilidad de que el dicdo fotoemisor 17 esté ilu-
minade es mayor que la probabilided de que ol DFRE 16 saté

ilmo. B G e e D s G W e M S WD W M Gn G G W W w ap A W W

Se fluatra la superficie dea juego en la Pigura 2
y couprende un tablers 30 que tiene una plurslidad de casi-
1las de juego 31 de forma hexegonal, estando la superficloe
de la gona marina salplcedus de zonae de tierra connistentos
en islas 32 y puortos o bases 33 gue incorporen astilleros
deyeparaciin J4, = c m c cc v cmr R e crc r .-

Lag fichas individuales para el Juego naval se
ilusiran on la Tigura 3 y cada jugador tiene 25 fichas con
gistentes en cuatro btuques necdriza, tres dragaminas, cuatro
destructores, cuatro fragatas, dos cruceros, un acoraxado,
un submering, un buque insignia, dos torpederos y tres cap~
pos de mings. Cadn ficha tiene una potencia deo fuegs espect
fice y figurs sefiglada an 18 esquinm superior derocha de ca
da ficha., Fl1 submarine tiane dos potencias de fuegoj indi-
cando el nimero més elevado sn la esquine izquierda superior
el valor de la potencia ds fuego cuando el submarino dispa~
ra primero @ indicando el valor inferior en ls esquina dere
cha superier la potencia de fuego cuando me le dimpara cone
tra el primero. Los torpederos tienen derecho a moverss so-
bre un nimero doble de casillas segin me indicg. « = = « =

Se comprenderi la presante invencidén mie claramen
te de la migulente deecripcidn de un método de jugar el jue
go naval utilizando ¢l tablero de la Plgura 2, las fichag
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de 1a Figura 3 y el dispositivo prograuable y pupitre Ze
1”?18“’“"4- e M s W W W M G W W W A W S W W o W

e juega entre dos o mfis jugadores o dos o méa
eguipor de jugado:;os. Cada jugador o squipo de jugsiores eg
$4 dotads d¢ un jusgo de fichas tal como se ilustra en la
Figura 3. Bstas fichas estdn marcadas, tal como se indica,
aélo en una puperficie y coda una esté provista de medios
para permitir colocar cada ficha de ple gobre el tadblero con
le supsrficis en blanco mirandoe hacia el oponente o equipo

Bl objeta del juego es llsvar un bugue en ol cuar
tel general o puarto de ls flotas del oponente. Si se hunde
1as totalidnd de una flota oponente, ms sncuentra sn repara-
eidn o bloqueado para hacer mis movizientos, mtonces el

opongnte debs rendirge. = = = = w - v v m c c w e o - - -

Para commmsar la batalla, cada jugador de Som o
cada equipo coloca sus fichas en aqualla mitad del tablero
que contiens su cuartel gemeral y que intenta defender. Cuumn
do hay dos personas en oposicidn csda jugador apriata el pul
sador 6 de “computado” del pupitre, a su vez y sl jugador
que logra la mayor suma en el panel 8 de indicador de pasocs

pusde hacer la primera Jugada. =~ c e v e a r v e we .

Se colocan el interruptor 24 de ataque/dsfensa y
¢l interruptor 25 de flota/reparscidn del pupitre a leas po-
sicioneo desendas y nusvaments se aprieta el interruptor 6
de “computado” para proporcionar una indicmcién del nimero
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de caplillas sobre las cunles puede moverne la ficha gelaec-
cionadn; dependisndo el nimero de casillas recorridas del
ndmero de BFR 9, 10, 11 iluminados, tal como so ha descrito
anteriormsonte. Cuendo una ficha determinada que se nueve
iluetra un igue que tiene una velocidad mayor que una velo
eidad normalizeda, por ejemplo, dos veces la velocidad memo
rizada, sntonces ge puede doblar el valor dado ea el indlca
dor 8 de pasos, como por ejemplo los torpederca de la Tigu-
ra 3. Do esta forma se desplazan los barcos segin se desee
dg acusrdo con el valor proporcionade por al indicador de
pagos y entonces se acclona el interruptor de fuegs 20; »ri
mero informsndo el jugador a quién le toca jugar al oponen—
te del muque deterainedo contra el cual dispara. Entonces aa
hos jugadores o equipoe dan a conocer sl otro el tipo de W
que que digpara y el tipo de bugque a que se digpara y cue
respectivas potencias de dispero y el buque que tiene la po
toncia mds elavada de fuego gana la batalla. Puede variarme
egte procedimients gegin me desea. 81 el dlodo fotoemisor
15 permanece iluminpdo entonces se registra un blanco y el
buque que tiene la menor potencis de fuego se consldera hun
dido y dobe retirarse dgl tablero. £i el DI'E 15 se pone en
estado intermitente entonces ello quiere decir gue sl uqus
con la menor potencia de fuego ha sido defiado y debe reti-
rargse de la parte active del tablero hacia lom astilleros
de reparsciones. Cuando todos los diquee 34 de reparzciones
estén llenos, un uique dafindo me considera hundido. Cuando
el DPB 15 dejn de iluminarme, interprata como un tiro falli

d°¢ -------—y-—--n- ------- - ar e e e

Cumde lane reparaciones estin progrsmsdas por ac-
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tivactifn ds1 interruptor de flota/reparacifn se ilumina 1
PR 17 del panel de reparaciones 14 del pupitre cuando la
reparacién eptd lista. Mtonces debe eacaras un buque de
cuglquier di@ue 34 do reparaciones fusra del dique de repa~
raciones y este pasc a una casilla f,“f'” ds la zona de 4i-

que de reparaciones no cugte como una jugsda, ~ =~ = = - -

Se apreciard que puede utilizarse un mimeroe consi
derable de estratogies diferentes y 1a siguiente Tahla 1
basada en un cicloc de 16 combinmciones da el resultado de la
estrategic determinads utilismndo el aparate prograzador se-
20 B he de3crito Mteriorfentel = = = = = = =~ - o ===
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TABLA I

PFE 10 DFE 11 Suma

DFE 9

Salidas del contador (7)

tota)

«
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Durante t programag de resultado de fu re
Sk %::aown y navio dnico son los agim{:
tess
TABLA IT
K9 de pasos |Ocurrencim medie | Dlanco Tire Dafindo |Reparacién | Navio
8 mover por  Juego fallido dnico
0 6,252 1007 - - 1008 -
2 18,754 BYE BYE B VH- -
3. 6,254 1007 - - 1007 1007
4 €, 25% 1007 - - 100% -
5 18,754 33 1/3E 33 V/3F 33 V3 1007
6 18,757 33 1/3% 33 /3% 33 /¥~ -
7 64254, 1005 - - 1008 100%
9 18,754 3131/ 33 /3% 33 /3R~ 1007
Qeurrencia
Total 1008 50 25% 25% 254 50%
Durante defensa, los progrevas de resultado de fu rep
raoign y navio dnico son los aigu‘f::'xtuc&
TABLA 1XX
H? de pssos| Ocurrencias media| 2lanco PTiro DYDafiado |Reparacidn| Havio
a zover por juego fallido vnico
0 6,254 1007 1004 -
2 18, 75% 33Y/% 33 /¥ 33 /333 /3 -
3 €, 2585 100% 100% 1004
4 6,251 1007 1007 -
9 18, 79# 33 /3% 33 V¥ 33 VI3 /K 100%
é 18,755 33 1/3% 33 1/3% 33 1/35 33 1/3% -
7 6,25¢ 1005 100 1004
9 18,75% 33 V¥ 33 /3% 33 /37 33 v/ 100%
Qcurrencia
Totsl 100% 25% 50% 29% 50% 50%
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Ahora ge deacribird el método de jugar ol juego
naval utilizando el dispositivo programable con e} eircuite
18zico de la Pigura 5 y el pupitre dg la Figura 6 con refe-
rancis también a las Figuras 2y 3 ya cltadag. ~ = « = =«

Con referencia a la Pigura S, el oscilador conti-~
nuo 1 incluye los tres inversores 2, 3, 4 con condensador
C1 de la Figura 1 substituido por la resistencia R8 y con-
densador C2 conectados en serie con la resistencis R a tra
vée de los inverseres 3, 4. W1 interruptor € do*vomputado™
de las Figuras 1 y 4 ectf substituldo por ol pulsador 64 de
“computado” ds la Figure 5, cuyos terminales entén conecta-
dos rogpectivamponte a la 9allida del onciledor 1y a 1la en-
trada 2¢ lu primera etapa del contador bingrio 7. Lom valo~
res numéricos de los DFE 9, 10, 11 hen eildo modificados de
20 3y 42 4, 3, 2 respoctivaments. K1 DPZ 9 estd ceneectado
a través de la resistencia R? al terminal de ealide QB de lm
pegunda etapa del contador 7. Il DFR 10 estd conectnda a
través de la resistencia R} al terminal de naelida QU ds An
tercara otapa del contador 7. E1 DFR 11 ahora estd conecta-
do a 1la ealida dc; 1la puerta NAND 184 a través de¢ la rosie-
tencia R4 ¢ inversor 23 congetados en serie, estundo conece
tadas las entradas de la puerta 184 a las torminales de sa-
1 QU Y. ~-wmecmmr e e s m e — -

Bl DFE 15 del control de "PURGO™ ceté conectado
tanbién en este caso a travée de la rasistencia R a un ter
ningl del interruptor pulsador 19 de fuego, cuyo otro termi
nal eaté conectado a un terminal del interruptor 24 de ata-
que/defensa. EL DPE 17 del control de "REPARACION LISTA® eg
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té conootadn a través de la resistencia R7 a un terminal

de un interruptor 264 de reparacién/navio Unico que subeti-~
tuye el interruptor 25 de flots/reparscidén de las Figuras
1y 4. E1 DFE 16 estf asocindo con €l mando de “navio dnico®
s vez del zando da "flota” y esté conectado a través do la
resigtencia R6 e otro terminal del interruptor 25A ds repa-
racién navio Unieco. Otro terminal del interruptor 254 estd
congctado g8l terminal de salida QC de la tarcers etapa del
contedor 7 y otre terminal del ianterruptor 25A esti conscia
40 o la salida ds 1la pusrta NAND 40, una de cuyas entrndas
estd conectada a un terminal del interruptor 24 defense/atas
que ¥ la otra entrads de la cual estd conectada a un termi-
nel de salide QA de la primera etapa del contador 7. Otro
tersminsl del interruptor 24 estf oonectado al termingl de
palida QD de la cunrrts etapa dsl contalor 7, eetando inter—
consctados fos de los terminales del interruptor 24 a través
del inversor 41 y uno de los dosg contactos imterconectados
estd conectado a la salida de otra puarta NAKD 42, une de cu
yas entradas eaté conectade o través del inversor 43 al ter
minal de walida QD de la cuarta etopa dsl contador 7. La 88
gunds entradn estéd conectada al terminal do salida QA de la
rrimera etapa del contador 7 a través de la puarta NAND 23A,
cuys meguade entrada estd conoctads directamente a una asli
da del oscilador 1. Al iguml gue mntes, otra puerta HAND 27A
tiene su salifa conectada = los terminales de entrada do rea
Juste de las cuatro etapas del contaldor binerio 7, estande
conectadss anbas entraidas de la puerta 27A & un potencial de
referancis. ¥1 funcionamiento del circuito de la Figura 5
serd evidente de la demcripeidn del funcionamiento del cir-
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cuito de la Pigura 1 dada anterlorments,. — — ~ = w = « « =

I vex del oscilador continuo descrito en conexidn
con los circuitos légicom de las Pigurss 1 y 5, el omecila~
dor puede suministrar grupos de impuleos en vez de un tren
continuo do 1mpuleoB. = = = = v - = w w w v @ .- --- -

En log circuitos de las FPiguraa 1y 5, ln capaci-
dad de control de la exhibicidn de diodos fotoemisorss por
el pulsndor € 6 €A respectivamente depande de los vzlorss do
Rty C1y Rty C2 respactivamente. No obatante, usde dispo
nerse ¢l circuito de oscilador de modo tal que el oscilador
no as continuo cuando ¢l pulsador 6 & 6A no eztd apretado.
481, la posidilidad de detener la exnibicién depende de los
valores de Ry C en el circuito del omeilador. Si me intro-
duce un tewporizador entre ¢l pulsador 6, 6A y el cirouito
oscilador, no hay control sobrs ¢l mimors de impulsos pro-
ducido y de ssta forma no se pusde influlr en la detencidn
de la exhibicién, una vez se¢ ha apretado el pulsador. Todos
los tres circultos arriba descritos dependen de la frecuen-—
ole fija del oscilador pero os posible producir el miemo
efecto variando la fraeczencia del circuits del oscilador du
rante o1 tiempo que ol pulsador eotd apratado, = ~ = = =«

Log diepositivos de exhidbicidn de dlodos fotoemi~
sores puedon utilisarse en une modalidgd de cdtodos comin o
énodo comin o una mezcla de &nodo comin/oftodo comin puede
utilizarse logrando de esta forma la alteracidn del resulta
do vy 1a probabilidad de las lecturas sxhibidse. ®n los cir-
ouitos légless descriton, 1w Figura 1 tiena una modalidad
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de cftodo comin pars los DPZ Yy en ¢l circuito de la Pigura
5 los PFE funcionan negin uns wodelidad de €nodo comin, - -

Fl reglamento del juegoe naval es ol siguiente: -

OBJERIVO

Se Llevar un navio al espacio de cuartel general del
enemigo. Zsta casilla estd merceds HQ en el puerto del ene-
migo en el tablero (Pigura 2). Kl jugador quién primero lo
gre oote objotivo o el ganadoy, = - w v c v v - v o w - -

COMPOSICION DR LA MARINA

10, Cadn banda tione 24 unldades. Son: un buque inaig
nisa, un acorazado, doe cruceros, cuatro destructores, cus-
tro fragatas, dos torpederos, un submarine, tres dragaeinas,
tres ugues nodrisa y tres ocempon d¢ winas. Los navios tie-
nen difereates potencias do fuego wercadss en la enquina de

15 recha superior de cada ficha (Pigurs 3). E1 submarino tienc
dos valores de potencis de fuego. El valor elevado (10) es
1la potencia de f,ixcgo vilida cuando el submarino dispara
primero y el nimero inferior (4) es su potencia de fusgo

oUANAD 80 10 ALBPAYR. = * = = = = = = @ " - - -~ - -

20,  HOVIMIENIOS

Todos los barcos pusden muversas en cualquier di-
reccifn un paso por punto sefialado por las ldmparas de wmovi

piento nuneradas en el pupitre {Pigura 6). Los barcos no
pueden pasar sobre la tierra marcada en el tablero (Figura 2).



Los buques bajo reparacién no pueden moverse sl menos que la
l4spars de reparacién lista esté encendida. Los campoe ds
minas 1o pusden noverss uns vers colocados an el tablero do
Juego. Lo jugadores deben mover hasta la suma total do laa
Se lémparas dal indicador de Pasos Q NOVEr. — = @ = «w o = = «

COMIENZO DEL JURO

Los Jugndoren colocen sus respectivas flotas en
cuglquier posicién en su ludo de la lines divisoria rojs,
naturalmente edlo en loe espacios correspondientss al sgua.

10. Al principic del juege las camillas de astilleres y repara-
cién no pueden ocuparse. Fntontes los jugadoren aprietsn el
puleador de "computado” del ordenador y el jugador con la
guma total méds clevadn emploza el Juego. El jugador enton-
ces decide la eetx‘é.hgig. progrema el ordenador y aprista el

15. puloador de “computado™ y se muave conforme al resultedo. ~

JUBADA DE RAVIO UNICO

Cuando el ordenador esti programadoe para navio dni
co y 1a lémpara de mando de navio dnico estd encondida el ju
gador deve wover sélo uan barco en el niimero de pasos dedo

20. por los puntos ds movimiento., = »- - - s v o s v e -

EOVIMIRNTO DR FLOTA

Cuando la l&mpara de mamde de navic dnico no estd
encendida, debe moverse wns flota de dos o més barcos. El 0
vimiento total de ls {lota no puede euperar la suma dada por

5. el indicndor de Pasds G MOVEre = = = = = @ = = = = ® « w -
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BOVIMISNT) DE TORPEDRROS

Xl torpederc tiens dos pamsos por un punto de movi
miento. La esquina derecias superior lleva "doble movimiento“.
No eatd permitido moverse un paso por punto, = =« = = = = -

PUEGO

N

. Un jugador puede disparar sflo cuando mueve cusl~
quiera de sus barcos en contacto directo de la andanada en
cualquier lado del buqua enemigo. Cuslquier diaparo es vo-
Juntario y el Jjugador puede desplacarse o ests posicién sin
disparar. Fuege sdle pusde producirse cusndo un Yugue e
rueve o una pseicidn de dippsye dursnte la jugada del juga-
dor. No ss pernmite disparar de uns posicifén estacionaria.
fusndo diepara el Jjugmdor aprieta sl pulsador de fuegpo y si
se enciende fija o intermitentamente la lémparas de resultae-
do de fuego, amboe jugadores dsben mosirar sus barcos y des
cubrir su potencia de tiro. Cuando la ldspara de resultado
e fuego permenecs encendida os un&blanoo y ol 'uhque con la
potencis de fuego menor se considera como hundido y se reti
ro del juego. Cuando la lémpars de resultado de fuego funcio
na da modo intermitente sl barco esté defiado ¢ inmediatamen
te e coloeom @) bdarco con la potencia de fuego menor en uns
canilla de reparacién (ver reparacién). Cuando la léapara de
resultado de fuego no esti encendida we considera coso um ti
ro fallido y no se ha de nostrar ningin barco. = = « = = =

PURGQ RULTIPLE

Mis de un barco puede moverse a une posicidn de fue
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go y disparer durmnte un=z misma fugada. Cuando se ha do mo=-
var mdp de un bareo, la unidad ds fuego dispara de la mane-
ra nornal pero para onda disparo subsiguiente debe apretar-
sc el pulmador de "computndo® antes Jdel pulsador de fuego.
Tllo se necesario para obtener la corrscta probabilidad ds
fuego. ¥o hay limite al nimero de barcos que pueden dispa~
rar turente une jugada siempre que la lénpara ds mando de ng

vio dnice no estd encandidat,. ,« = = = = = = @ o - - - - - -

~ FUBSO SOBRR WINAS

Cusndo un barco dispara sobre un cempo 8e miuss
tanto el barco que digpara como el campo de minas quedan deg
truidos y retirados da juego pere el dragsminas cetd exento
fle esta regla y cuando dispara sobre un canpo de wrinag, se
destruys ¢l campo de minms pero ¢l dragaminas peymanece en

Juﬂgo- GO W MR NS AP R WD SN WY T AP AP D B AU M GR MNP AP W G R W e

CASILLA DE RREPARACION

Un buque dafiado durante o6l juogo debe colocarse
en una cawilla do reparacidn no oocupada. Lom barcos en repa~
racldn no pueden moverse ni disparar haste que se snciende
la lémpara da reparaciones. Los tuques que no estén bajo Tz
paracién no pueden pegar a vasillas de reparacién. Si todas
lae ecasillss de reparacién estdn ocupadas se conmidera que
el tuque daflado estd abandonado y sa retira del juego. = =

REPARACION LISTA

Cumndo 1z lémpera de "reparacidn lista® cgtd encen
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dida el jJugador escoge ua barco de la casilla do reparacién
y lo desplaza un minimo de un paso. Yete barco shora entra-

BONIFICACION DE CION

Cusndo la lfupara ds “repuracién lista” estd en-
cendidn y el jugador no tiene barco algwio en el espacio de
reparacidn, ests Jjugndor recibe un punto ds moviamiento adi-~

eiom. W N N NN N ae ME G WS MmN S OR ew W W AT SN MR P W SN AR W ae A

FURRTO

Contiene capillas de repsracidn y la casilla del

mﬂlg‘nﬂral- o s W N R TR AR A R W A A er W e a W @ e

ASTILLEROS

Un jugador pusde construir un méximo de tres bugues
uno a la ves, an cualquier astillero, siempre que la casilla
de defenea de los astillerve esté ocupais por dicho jugador.

Cuslquier buque hundido o fuera de juego pusde re
construirge cuando el jugador asi deses colocéndolo on el
eupncio de los astillares. El tiempc de coste Jde la conatrug
cidn vienen determinndos utilizando un méximo de dos puntos
de movimients por jugsda para mover la sefig) de construccién
de metilleros a lo largo de la escala de 12 pasos en el bor
de del tablero. Cusndo se sloansa la omeilla nimero 12 el
tague estd listo para sccibén y pueds reasunir su serviclo
normal 1 proxina jugadf, = = = = @ = = = = = = -~ ---—-
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DRFENGA DR LOS ASTILLERON

8% ¢l enemige staca y destruye 2l bareo en la co~
silla de defenss de loe ustilleros y la oceupa econ wn bareco
enemigo, entonces diches instalsciones de comstruccidn para
el defonsor quedun elimiusdas durante el resto del jusgoe.
Asl el onemipo tieno dos astilleres para posiblee rscons=-

truccianes pero pusde trabasjor #2lo an una & 1a VeZe = = = =

La dnica poeibilidad que le queda al defensor pera
conetruir tres o el nimero restante de bugues es ocupar la

casilla opuenta 4o defaner de RatilleroB. = = o« = = e = = -

El bugque ensnigo que ocupa el e¢spnclo do defenas
da los sstilleros del contrario debe permsnecer alll &uran~
te ol resto del juego o hasta que quede hndido, = = = = = =

Cuando se hunda el Wique de defeneoa do los asti-
1lleros, tanto el bugque an los astillerom como loz puntom 1o

USo DEL ORDENADOR DE CONBATE

La mejor mansra de usar el ordenador os programar

y usarlo del siguiente ordent = e v v v cc v w e wm == -

1. Decidir si ee ntaca o se defiende y ajustar el
interruptor de programa conforme a elld, = = -

2. Decidir si se requiere una jugada de navio Uni
co de reparacidén y ajustar el interruptor de
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3. Apretar el pulsador de “computado™ para una
pasada del computador y soliar el interruptor

/

4. Anora las l4mparas de mando en 6l pupitre (pa
5e : sop 2, 3, 4y reparacién o navio Unice) ilustrs
rén las acclones permitidas. X1 ordenador sho-

ra contiene tanbién el resultado de fusgo no

CONOCLT0. = m v - - W - -

5. Planificnr los movimientos despuéds 3el mando de
10 computador y mover los buques deseados segdn el
mlmmto' mn—n-nwawwnudoo—-—

6. Cusndo mo mueve un buque » una posicidn de fue
go decitir si disparer contrs el buque enemigo

15 7. Cuomndo se sbre fusgo, apretar el pulsador de
fuego ¥y obedecer la lémpars de resultado de
fuogo ¥ ol Teglonento., « ~ = = v > = = - ~ -

8.~ Cumdo todas las operuciones resultantes da
une operacidn de fuege estén terminadas, ps~
20. sar el ordenador al oponente. El ordenador
o8 reprogra=mable para la jugads de cada jugador

ORDENADOR DE CONBATE, INFORWACION GENNRAL

£l oxrdenador e¢m un ordeasdor espacial pare este
Juego y tal como se ha indicado anteriormente en conexidn
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con el circuito légico de la Figura 1 tiene tres chips minis
turs de TTL de circuito mtagraﬂo. e wm we e e ar W oWm aw e

F1 interruptor de programa cambia len prodabilidad
del resultado. Lasz posibvilidedes de un bhlimoen durante el
ataque son naturalmente mayores que durante le defensa pero
las posibvilidades de reparacidn eon mayores en defensa que
en ataque, asf cuando un intercambio suy renlists ds fuego.

No obstente, una programacién cuidadopa pars de~-
fensa puede ser muy til para probar ls fuerza del enemizo
gin un risego demasisfo elevado do perder navios. El progra
ma de defansa puede utilicarse para acciones de contencién
y entorpecimiento mientras refuerzos o unidades reparades

Bl resultado de fuego “daflado”, al iguel como en
el combate raal, mandarf buques de reparascidn y el ordensw
dor salcula la probabilidsd de que se termine la reparacidn.
El tiempo necesario para la reparacidn, al igual que an la
realidad, verfa y un buque no siempre sotd listo cuando me

NECeBita. = = v = - = - - — - - ----——-

Bata programacidn y probabvilidad de resultado de
fuego da un méxime realismo para onda operacidu e intercam

También ee posible programsr un atague atrevide
por un solo navio y el ordenador éa la probabilidad sefialan

do oi estd pormitido O N0, = e c m c v cm e - - - - -



- 26 ~

Los 4ados convencionales estén substituidos por
un indicsdor de pasos g mover con lectura visual con wés

Las posibilidedes alegtorias de una victoria en
5 otros muchos juegom quedan substituidas asgquf por ls pericia
y juicio y ganard el jugador con la mejor disposicidén de
sus barcos junto com el uso ssiratégide del ordengdor, « - -

La sigulente Tabla IV da el resultado de la estra
tegin particuler utiligzando ¢l Jispositivo de programscién
10, descrito para la reslizacién de juego naval de la invenciin;
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TADLA IV

D C B A

e 0 0 0

0O 0 0 1

O 0 t 0

g 1 0 0
0 1t 0 1

1

0 1t 1

10 0 0

1t ¢ 0 1

1 0 1 0

10 1 1

Tt 0 0
171 01
t 110
Tt 1 1 1

binaciones

Mdzero de com

10
11
12

13
14
15
16

Total

& = Navio udnico
HE = Reparacidn

H = Blanco

Kotaz

K = %iro fallido
D = Dafiado



Ne 16 combinaciones:

N2 de pasos O tiene lugar 1 vez o sea 6,254
Ko de pesos 2 tlene lugar 3 veces o sea 15,754
No dg pagoe 3 tiene lugar 1 vezx o ses  6,25%
M2 de pasos 4 tieno lugmr 1 wvez o sea  6,25%
%o de¢ pasos 5 tiene lugar 3 veces 0o gesa  13,75%
Nt 3o pasos € tiane lugnr 3 veces o sea 18,75%
B9 e pasos 7 tiene lugar 1 vez O sem  6,25%
¥9 de pasos 9 tiene lugar 3 veces o sea 138,75%

N? da pasos medio para lag 16 combinacionss = 5

Nota:

La programacién del interruptor Ataque/Dsfensa y el inte
rruptor Nevio Unico/Reparacién no cambia lo arriba indi-

W AP T A W Wy WP WS AP YE W S SR W W ae

5e endo de ningung mamora.
Durante el Ataque:
Para las 16 combinaciones, las wodalidades de Blenco, Ziro
fallido y Dafiado se distribuyen como sigug: « = « = = =
Blanco = H (3 veces) - 50%
10. Mro fallido » M (4 vaces) - 253
Dafiado = D (4 vecas) - 257,

y durante lag mismas 16 combinacioncs se distribuyen la Re
paracifn y Navio dnico como signe:

NS A S M A EP W A W @ D W

Reparacidn - R (4 vecen) = 25%
1% Navio dnico = 8 (3 veces) - 505,
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Kotas
T2 ocurrencia de Navio dnico es independients del interrupe

torhtmue/ﬂefmsa- - e w o m ws E e e o e w oan W e W W e

fureats la Defensas

Para la Defensa lae 16 combinaciones de las modalidades da
Blanco, T™iro fallido y Dafiado se distrivuyen cowo sigues -

Blanco = 4 (4 veces) = 25%
Tiro fallido = i (8 veces) = S0%
Daflado = D (4 veces) = 25%

y durante las mismas 16 combinaciones se distrituyen la Re
paracidn y Navio Unico cOmO Blguel « = = = = v v = = w v

Baparacidn = R (8 veces) = 504
Navio dnice ® s (8 wecen) = 50%
Nota:

La ocurrencia de Havio tnico =a independiente dal interxrup-
tor Ataque/Defensn = = = = % = - - - - .o -

Notas sobre el interruptor Atague/Defensa:

La fracuencia de la modalidad de “Daflado™ es igual para Aty

La diferencia yeal entre Atague/Defengs s que dursnts Ata-

i . SO 1 - 258
R = 25¢
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¥ durmte Defonsa

H = 254 ] = 50%.
R = 50%

Asf qua en la préctios normal durente Defensa uno consigue

5, senog Blancos psro gqueds compensado por pfs Keparaciones
Gue 28 la vazdn porque se Programe pars Defensa en el pri-
BOY JUGDP: = = w o v ™ v v e m - n .-~
TABLA ¥
Iurante Adaque:
Pasos a | Frecusn Porecen " Tire Reparg |Havio
mover | cia taje Blaueo fallido Daflado [cidn Unico
0 1 6425 1007 - - 100 -
2 3 18,75 (33 /3% 33 /3 33 1/3% (- -
3 1 6,25 1004 - - 1005 100%
4 1 6,25 1007 - - 100# -
5 3 18,75 |33 /3% 31/ 333 |- 1007,
6 3 18,75 [ 33 /3% 33 /3% 33 1/3% |- -

7 1 6,25 | 1007 - - 1005 1004
9 kN 15,75 1 331/3¢ 33 1/3% 33 v/ |~ 100%
Total 100 503 25% 25¢ 25% S0%

TABLA VI
Durante Defensal
Pasos 8 | Frecuen Porcen Mro Ravio
wover | cle taje Blemco {allido Dafiado R:gnaré Unico
c

0 1 6,25 | =~ 1007 - 1005 -

2 3 18,75 BV I3V 33/ 33 U/ -

3 1 6,25 |~ 100% - 1007 1007

4 1 6,25 - 1005 - 100% -

5 3 18,75 | 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3%| 33 1/3%] 1004

6 3 18,75 | 33 v/3% 33 /3% 33 1/3F| 33 1/3% | -

7 1 6,25 - 1007 - 1007 1005

g 3 18,75 P YY 33 3 VY33 1/3% ] 1008
Total 10071 25% 508 257 507, 504
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Pas0s VIX

Tasla de frecuencins de los diodos fotoemisores de indieg
dor de pazos a mover

0 pRsos tiene lugar 6,25% de promedio en un
Juego

2 pasos tiena lugar 13,79% de promeldio en un
Juego

3 PASOS tiene lugar €+254 de promedio en un
Juego

3 pasos tiene lugar G,2% de promedio en un
Juego

5 pasos tiene lugar 18,751 de dromedio sn un
Juego

6 pasos tiens lugar 18,75% de promadic en un
Juego

1 pasos tiome lugar 6,255 de promedio en un
Juego

9 pasos tiene lugar 18,75¢ 3de promsdio en un

Juego
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TABLA VIIX
%alida de contador (7) e 9 DFE 10 nFE 11 Suma
4 3 2 Total
/ /
i} ¢ B A B ¢ A.D
0 0 0 0 4 3 2 9
o 0 0 4 3 2 9
0 0 1 0 - 3 2 5
0 o 1 1 - 3 2 5
0 1 0 0 4 - 2 6
0 1 0 1 4 - P 3
0 1 1 0 - - 2 2
0 1 1 1 - - 2 2
] 0 D 0 4 3 2 3
1 0 0 1 4 3 - 7
1 0 1 0 - 3 2 5
1 0 1 1 - 3 - 3
1 1 ) ) 4 - 2 6
1 1 0 1 4 - - 4
1 1 1 o - - 2 2
1 1 1 1 - - - 0

Obgérvese que la Tabla VIII hacs caso omiso de la etapa de
salida de cootandor A1-B1-C1=D1 dando un total de cero, y
que ge basen todas las sstadisticas en un ciclo de contaje

e 15.
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Ss apreciarfi que puedsn provesrse muchfsiuas va-
riaciones del dispomitivo progrsmador utilizado en la ilaven
cidn y que la invencidn 1o estd limitada a los juegoe deter
minados descritos anteriormente. También se apreciard que
puéde cambierse ls probabilidad de eventos programando por
ejemplo mediante el use de interruptores, pulsadores, tarje

tas, programadorae, eachufes o dispositivos magnéticos. - -

También se apreciard que el AMepositivo programa~—
dor utilizado en la invencién hace que el juego ses més res
lista y menoe dependiente de puro agar por su capacidad de
programacidén permitiendo asi que el jugador prograse cadas
movimiento o situacién. Una programacidén julciosa puede equi
1librar sl recultado en el santido de que wn mal enjuicin-
miento del juego y d¢ las situaciones o una progranacién
consistentenente agresiva o defensiva penaliza a loe jugade

TOGBe ™ " an w o & w = > - - - - - e - e o wr v s A e W W e W

21 bien se ha hecho referancis a loz chips T2L fde
circuito integrado pueden utilizarse otras formas de légica
tales como légicam resistencia~transistor (BTL) CHOS, KOSPETS,
diodo-transistor (DTL), ecircuitos 1égicos de componentee in
dividuales, circuitos integrados de gran escela (LSI) o in
cluso pueden utilizarece dispositivoe de légica fluida tales

como fluidistoreg:. = - - w e c v m v v v v v v c r e - --

Tle modo parecido, sl olen se han gdescrito los dio
dos fotoewisores, para las unidades de exhibicién del éispg
sitivo programable, al menos una unidad de exhibicidn de
siete segmentos o matris de puntos puede utilizerse en veg



1

10

15

204

25

IX -3 -

do los diodog fotoemisores, o cunlouier dispositivo de exhi
bicidn alfmumfrica puede utilisarse, por sjemplo, disposi~
tivos de exhibioidn do caistal Liidd, w e w w w w - = = -

Bl 2 A

Se declaran #s noveded y propiedad parz Bepafia,
mtmtm»;rplmndcnmlﬂﬂmun;sn-

BEIVINDICACIONES

1«~ FPorfeccionaniantos en loo jusgos 38 competi-
oifn que incluysn fiches do juego ¥y wma tablero, caracterisg
dos porque 61 Jusgo corprends wn tablerv marcado con zonan
separadas correspondimtes cads WA B UN pasc & mwver y oo~
bre sl cual me dispone ol desplisgue de fichas ds Juegs, ¥y
wn dispoaitivo programable elacizdnico que incluye uwn panel
indicador de panos & mover que tisns sl senos wn dispositi-
vo visual dispusato pmra lluminarse pars exhibir una indicy
ciln del mingro de pasos que Mt Jugndor pueds mover sus fi-
chas Curanto WA Mgald. v » r r v v nr m v - - - - --

2.~ Perfecoionasientos sagin la yeivindicoeidn ¢,
caracterisados porque el panel indicalioyr de pasos o mover
tiene waa pluralidad de dispositivos viesuales dispuestos pg
ra ilumingres y que ticoen cads wmo un valor determinado
o 1o que ol mimerc de pasos que wn Jjugador pueis mover sus
fichag durente wma jugada viese determinado por la tuma de
los valoaws de log diopogitivos Ltlumingdog, » = = « » = « =

3.+ Porfeccionaniontoe segin la reivindicacidn 1
8 2, carascterisados porgue sl dispositivo programable slec~
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trénico incluye meldios pars proporcionar el resultado de
unn jugeds, dependiendo Jicho resultado bien del ejercicio
de pericia bien del elemento de azar, medlos para permitir
que el jugador ejerza una eleccidn entre distintas estrate
gias de juego y medios para proporcionsr un resultado que

depende de¢ la estrategla escoglds,. e @ o« v v v v = = o = =

4.~ Porfeccionamientos semin la reivindicacidn 1
6 2, caracterizadoa porque la superficie del tablero rapre-
senta una gzong de mar salpicada de zonas de tlerra que in-
cluyen instslaciones de puerto, astilleros y reparscidn, y
porque las fichas son navios ques tisnen csda uno una poten-
cin de fuego detorminasda, y teniendo el disposiiive progra-
mado slectrénico dicho indicador electrdénico de pasos a mo-
var para determinar el ndmero de pasos que une fichs puede
mover sobre la gona de mar ¢ incluyendo medios para permi-
tir que un jugador escoja entre distintas estrategias para

llegar a unn posicidn ganadorf. = « = =~ & = = = =« = = =« =

S~ Perfeccionanientos segin la reivindicacidn 3,
caracterizados porque dicho panel indicador de pasos 2 mover
incluye una pluralidad c‘xe. diodos fotoemisores cada uno sefia~
lado con un valor diferente equivalents a cierto ndmero de

6.~ Perfeccionamientos segin la reivindicacidn 1
é 2, caracterizades porque la superficie del tablerc repre-
genta una zona de tlerra y porque les fiches son unidaded
de gjéroito qus tisnen coda una una potencia deteminﬁda de
fuego y dicho dimponitivo programable incluye medios para
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permitir que un jugador secoja entre dletintas estrategias

pars 1legar & una aituncidn ganadoras = « = = = = « « = = -

7.= Perfeccionamientos segpin la reivindicscién 3,
caracterizadoe porque el dispositivo programable elactréni
b c0 incluye wn oegcilador continuo dispuesto para suministrar
impulsos de aalida a la primera staps de un dispositivo con
tador des etapns miltiples para producir sefisles de ealida
en log terminsles de eonlida del mismo y un panel de indica-
d0r de paeos @ mover que incluye una pluralidsad de disposi-
10. tivos fotosmisoraes conectados selectivamense al menor a al-
gunos de los terminales de salide de las etapas de contador a
travée 3¢ circuitos 1ldgicos a fin de efectuar la iluminacidn
de los dispoaitivos fotosnisores, estando altjudicado caim
uno de Jdichos dispositivos un valor determinade con lo que
15. el uimero de pasos que us jugador puede mover esus fichas du
raate una jugads viene 3oterminado por la suma de logz wvalo-

rop de lom diepositivor fotoemisores iluminadog, = = = ~

8.~ Perfeccionamientos segin la reivindiecacibn 7,
caracterigados porque el dispositivo programable electrdni-
20. co incluye una pluralidad de interruptores manualmente ac-
cionables disponibles a un jugador para accionamiento duran
te una Jugada s fin de ejercer una seleccidn entre distin-
tas estrateglas de juego, estando interconectados los termi
nglee de dichos interruptores a travée de dichos circuitos
2. 16gicos con la sallda de dicho omcilador, los terminalss de
palida de las etapms del dimpositivo contsdor y otra plura-
lidad de dispogitivos fotosmisores con la finglidad de ilu-
sinar selectivamente dicha otra pluralided de dispositivos
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fotoemisores de ncuerdo con la sleccidn ejerclda por el ju

g&ﬂor. ‘‘‘‘‘ L R s ew U L e W GS s A s e A o e

¥.~ Perfaccionamiantos segin las reivindicaciones
7 v 8, caracterizado porque dicho panel de indicador de pa-
gos o mover incluye tres dispositivos fotoemisores uno de
los cunles entd conectado el terminal de salida de dos etg
pas de loa aispositivos portadores a través de una primers
puerta RAND de los oircuitos 1é6gicos, y porgue dicha otra
vluralidad de dispositivos fotoemisores incluye wn primer
fiigpositivo fotosmigor conectado s través de los termivales
de un primer interriptor y un inversor a la salida de wnn
seguiida puerta NAND de los circuitos légicos, un segunds dig
positivo fotoemisor conectado a un terminal de un segundo
1nt¢mptor; wn gegunde terminal del cual esté conectado 2
un tercer disporitive fotoemisor de dicha otra pluralidad
de dispositivop fotoemisores y estando conectado un tercer
torminal Je dAicho segundo interruptor a la salida de dichn
primera puerta NARD de lom circuitos 18gicos y estands co-
nectadas las entradaé de dichs segunda puerta NAND a las sg
lidas de puertas NAND tercera y cuarta, teniendo la tercers
puerta NARD sus entradas conectadas & un terminal de un ter
cer interruptor y a un Serminal de salida de una de las ata
pas de dicho dispositive contador y tenlendo la cuasrta puer
ta NAND sue entradas consotadas a un segundo Serminal de df
cho tercer interruptor a un teraminal de malida ds otra de
las etapar de dicho dispositivo contador y a la salids del

Oﬁcilader- o e G W o W on @ w5 - - e W WN M el G e s WD e A W

10.- Perfeccionamientos megin las reivindicaciones
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7 y 8, carapterisalos porgquo diche pomal indicador de pasos
8 maver incluye tres dispositivom fotosmisores, wio de los
cualos sobd conectado a los terminales de salida de doo ety
pas del dispogitivo contador a través de wna primera puerta
mdamumitoalmmginﬂwmuchaohapm
1idad ds Qispositivos fotoamisorss w primer dlspositive

fotosmisor coneotado a travis de loo taminales de wi prie
par interrupior o wn termingl de wn segundo interrupior, um
seando dispogitivo fotoemisor conectado o wn termival de

un terces interrupior y wn tercer dispoeitive fotcewizor de
dicha otarm pluralidad do dispogitivos fotosmisorss comoota-
do o wr segundo terminel de dicho tercor interruptcr, un

tercer terminal del cual eatd conectado @l terminal de salp
da do uns de las oviapas dol dispoeitivo contador, y estando
congotado W cuarto terminal del tarcer intesrruptor a la sg
lida de wna pegunda puerta NAND de los ocircuitos 18gicon

cuyas entradan estdn canectadas a otrc termuinal del sepado
intormptor y al terminal de salida ds otra etape de dicho
dispoeitive omntador, estando oomectadio otro torminal de )
cho sogmdn interruptor a la salida do wan tercera puorta

MAND ds dichos oireuites ldglcos, owyas sntradan estén co~
neotadan ol teminal de salida de otra etapa d8l dispoeiti~
vo contalar y & 1o salida d4e una cusris puorta NAND de di-
chon oircuitos 24gicom, cuyas entradas estdn conectadan al
teruinal de salida de wna de 1o stapas de dicho dispositi
vo contador a la aalids del osciindors = = = « = = = = - -

1o "PERVROC ICGNARIRNION ZH LOS JUBGOS OB COMVEZY
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CION QUE TNCLUYEN FICHAS OE JUBGO Y UN TABLERO®, = w = w w

Todo ello canforme se damoribe y reivindica an lg
Presente memoria que causta 3o treinta ¥ nueve hojas, folig
das y mecanografiadas por waa sola de sus caras, F de nois
1fminan de Gibujos que la ilustran.

MADRID, 30 SETW 1976
P, A. ¥. CURELL SUROL

W
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