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MEMORIA DESCRIPTIVA

Han adquirido gran popularidad, en los Gltimos
afios, los juegos electrénicos en todas sus modalidade&d por

la peculiar manera de determinar la actividad lGditer*de los

participes, capaz de desarrollar fantasfas, combinaciones
y modalidades de entretenimiento absolutamente irﬂ;éiiza—
bles con los medios mechnicos o eléctricos clésicrzg-

El presente Modelo de Utilidad tiene por-osijeto
un juego de habilidad basado en una estructura de:ﬁéhcionam
miento electrénica, especialmente concebido para ser.utili-
zado como juego de sobremesa; o sea, se trata de gq'?nstrua
mento de entretenimiento familiar, idéneo para el AAiestraf
miento de los reflejos y la memoria de chicos y mayores.

Caracteriza esencialmente al juego electrbnico de
habilidad, para sobremesa, de referencia, el hecho de estar
constituido por un cuerpo compuesto de base y tapa, en cuyo
interior se halla alojado un dispositivo electrénice que
provisto de una unidad central de funcionamiento determina
el desarrollo del juego, viniendo montados en la tapa cua-
tro pulsadores de juego provistes de sefializadores audio-
visuales, asi como un interruptor de funcionamiento, un
conector de puesta en marcha, dos conectores de repeticién
de jugada, un conmutador de modo de juego, un conmutador

de extensidén de juego, y medios auditivos y/o visuales de se-

flalizacién del fin de jugada que distintamente indican si
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ha culminado sin error o se ha cometido error.

Asimismo es caracter{stico del juego, el hecho
de que su unidad central de funcionamiento produce, por
memorizacifn de secuencias precedentes y/o por preprogra-

macién, la activacién de los sefializadores audiovistmles

de los pulsadores de juego, dando lugar, como minihwb:a
una primera secuencia que deja el juego preparado péra la
intervencién continuada o alternada, segin el modo:..d.é. juego
elegido, del jugador o Jjugadores hasta la finalizac§6n de
la jugada, constituyendo una nueva secuencia la ejggucidn
de una serie de activaciones efectuada por el jugéﬂ?@ o,
automdticamente por el propio dispositivo electr&n@?g.

Destaca también como caracteristico el heeho de

LN
‘Oa.

que la unidad ceﬁtral de funcionamiento del juego hace fi-
nélizar.la jugada por comisibén de un error, cuando estando
preparado el juego para la intervencién de un jugador trans-
curre un predeterminado lapso de tiempo, o cuando un juga-
dor interviene sctivando los pulsadores en orden y/o nfme-
ro distinto a las activaciones producidas en la secuancia
inmediatamente anterior.,

Se senala asimismo que el conmutador de modo de
juego tiene tres posiciones, de manera que hallindose el con-
mutador de modo en la primera posicidn, el dispositivo elec~
trdnico produce automfticamente después de la intervencibn
sin error de un jugador, la repeticidn exacta de la secuen-—
cia anterior inmediata afiadiendo la activacién al azar de
un pulsador més, determinafndose también la finalizacibn de

una jugada, por culminacibén de la misma sin error, cuando
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se han completado correctamente un predeterminado nimero
de secuencias seleccionable por medio del conmutador de
extensién de juego, estando prevista preferentemente esta
posicibn para la participacién de un solo jugador.
Distintamente al desarrollo de juego para lg pri-

mera posicién, cuando el conmitador de modo se encienﬁka
en la segunda posicibn, el dirpositivo electrénico ;}pdu-

ce automiticamente la primera secuencia, a partir dé:la cual

finaliza también la jugada si el jugador omite afiadir a la

Ve g

obligada repeticién una pulsacién més cualquiera destinada

a dejar preparado el juego para una nueva intervenciép de

I".
un jugador, y asi sucesivamente, estando previsto,preferen-

temente esta posicidn para la participacién de dos o ‘mis

jugadores. : See
Y, finalmente, al estar el conmutador de modo en

la tercera posicibn, el dispositivo electrénico produce au-

.tom&ticamente después de la intervencién sin error de un

jugador, la repeticibn exacta de la secuencia anterior inme-
diata afadiendo la activacién al azar de un pulsador més,
hasta la comusién de un error, estando previsto preferente-
mente esta posicién para la partipipaci6n de dos eqguipous de
jugadores.
. Be puede revisar el desarrollo de lo actuado median
te la activacibn selectiva de uno de los conectores de repe-
ticién de jugada, con lo cual se produce la repeticidén auto-
mhAtica de la jugada precedente inmediata, errdnea o correcta,
respectivamente. O sea, cada conector ser8 utilizado selec-
tivamente, segin la (ltima jugada haya terminado con o sin

error.
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En la hoja de dibujos se ilustra un ejemplo de
realizacién préctica preferente, del juego electrénico de
habilidad para sobremesa, gue nos ocupa.

La Figura 1, es una vista de lado.

Y, la Figura 2, es una vista en planta.

* .
* o 4

Tal como ponen claramente de manifiesto Idé“ilus-

traciones indicadas, el juego estd constituido por un cuerpo

C compuesto de base 1 y tapa 2. En el interior de este cuerpo

C se encuentra alojado el dispositivo electrénico pridvisto

de una unidad central de funcionamiento para la determina~

cibén del desarrolle del juegs. e% e

En la tapa 2 se encuentran montados cuaéfo.%ulsa—
dores de juego 3, 4, 5 y 6 provistos de seﬁalizadér_u.é‘k audio-
visuales 7, 8, 9 y 10. En los dibujos se ha destacado con
distinto rayado esta sefializacién croémética.

También se dispone de un interruptor de funciona-
miento 11, un conector de puesta en marcha 12, dos conec~-
tores de repeticidn de jugada 13 y 14, un conmutador de modo
de juego 15, y un conmutador de extensién de juego 16.

Los pulsadores 3, 4, 5 y 6 son los que deben accio-
nar los jugadores al intervenir. Entonces, se activard la
correspondiente luz 7, 8, 9 6 10, asf como una sefial sonora
respectiva, Esta activaciédn de luces y senales correspondien-
tes, se produce igualmente cuando es el dispositivo el que
procede automiticamente a efectuar una secuencia de juego.

Se senala que el hecho de disponer de una sefial so-

nora diferenciada para cada pulsador permite que una persona
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privada de la vista pueda también, guilndose por las sefia-
les sonoras, participar en este juego.

El interruptor' 11 deséonecta los circuitos del jue-
go de la fuente de alimentacibén eleétrica.

Para iniciar una partida o jugada, y una vez-lleva-
do el interruptor 11 a la posicidn de conexibn, debé.bécio-

narse el conector 12 de puesta en marcha. Es entoncesg *cuando

la mAquina produce automiticamente la primera secueppﬁp d
juego al azar; o sea, activa color y sonido de uno eéalquie-
ra de los pulsadores 3, 4, 5 6§ 6. A continuacibén debgsparti-
cipar ya el jugador, o jugadores, seglin queda estaﬁ}?@ido.
Una vez finalizada una partida con error. s€ puede

conocer su desarrollo exacto accionando el conector J¢ repe-
L]

ticién de jugada 13. Y si la partida a culminado con éxito,
se puede igualmente reproducir en su integridad accionando
el conector de repeticién daz jugada 14.
Resta tan sélo describir la funcién de los conmuta-
dores 15 y 16. En efecto, el conmutador 15 permite elegir
el modo de juego deseado entre los tres posibles:
a) un jugador compite contra el dispositivo de juego.
b) dos jugadores compiten entre si.
c) dos equipos de jugadores compiten entre s{. .
Ya se ha explicado precedentemente el comportamien-
to automfético distinto del dispositivo de juego en cada uno
de dichos modos, asf{ como los requisitos gque deben observar
los jugadores para participar en ei juego sin cometer error.

Y e} conmutador 16 permite elegir la extensién del
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Jjuego en elvmodo primero, o sea cuando se ha escogido la
posicibén en que un jugador solo compite contra el disposi~
tivo de juego. la eleccidén de la extensidn de juego se efec-
tda predeterminando el nimero de secuencias correctas que

debe cumplir el jugador para culminar la partida sin erreor.

Seghin una realizacin préctica que se cita tan s6lo.a ma-
* e,

nera de ejemplo, la e2leccibn podrfa hacerse entre un% &ura;

00
*

cién de 8, 14, 20 6 31 secuencias.

La culminacidén de una jugada sin error prb@dbe

la activacién de una sefial sonora caracter{stica y péculiar,

L]
. - 2% s e
vy también se conoce la comisién de un error por medio de otra

| ] ®
L]
LN ) he

sefial sonora distinta. tee®

En la ejecucidn prictica del objeto del presente
Modelo de Utilidad podrén variar todos cuantos detAlles no
afecten, camhifindola o modificdndola, a su propia esenciali-

dad.
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REIVINLCICACIONES

Se reivindica como objeto del presente Modele
de Utilidad: c.eel

[ ,'..

1¢,.- Juego electrénico de habilidad,para sebre-
mesa, que se caracteriza por el hecho de estar constituido

por un cuerpo compuesto de base y tapa, en cuyo in‘teYrior

se halla alojado un dispositivo electrénico que pYovisto

. de una unidad central de funcionamiento determina%elzde-

sarrolle del juego, viniendo montados en la tapa'éuaéro
pulsadores de juego provistos de senalizadores adqféyisua—
les, as{ como un interruptor de funcionamiento, un conector
de puesta en marcha, dos conectores de repeticibén ¢ juga-
da, un conmutador de modo de juego, un conmutador de exten-
sién de juego, y medios auditivos y/o visuales de sefali-

zacién del fin de jugada que distintamente indican si ha

culminado sin error o se ha cometido error.

2¢,~ Juego electrénico de habilidad, para sobre-
mesa, seg@in la reivindicacién 1), que se caracteriza por
el hecho de que su unidad central de funcionamiento produ-
ce, por memorizacibn de secuencias precedentes y/0 por pre-
programacibén, la activacién de los sefializadores audiovi-
suales de los pulsadores de juego, dandc lugar, como mini-
mo, a una primera secuencia que deja el juego preparado

para la intervencién continuada o alternada, segfin el modo

de juego elegido, del jugador o jugadores hasta la finali-
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zacién de la jugada, constituyendo una nueva secuencia la
ejecuciédn de una serie de activaciones efectuada por el

jugador o, automAticamente por el propio dispositivo elec-

trbénico.

32..- Juego electrénico de habilidad, para.sghre-
mesa, segln las reivindicaciones 1) y 2), que se éégﬁbteri-

zan por el hecho de que su unidad central de funcionamiento

hace finalizar la jugada por comisidén de un error;'puando

*e o

estando preparado el juego para la intervencién dq:qn Jjuga-

dor transcurre un predeterminado lapso de tiempo, o cuando

®Lsas

un jugador interviene activando los pulsadores err orgden
....
y/o nimero distinto a las activaciones producidad en. la

*
.‘.
>

secuencia inmediatamente anterior. . oe
LI
l.‘

42,- Juego electrénico de habilidad, para sobre-

mesa, segiin las reivindicaciones 1) a 3), que se caracteri-

za por el hecho de que su conmutador de modo de juego tiene

tres posiciones.

52,- Juego electrénico de habilidad, para sobreme-
sa, seglin la reivindicacidn 4), que se caracteriza por el
hecho de que halldndose el conmutador de modo en la primers
posicién, el dispositivo electrénico produce automitica-
mente después de la intervencibn sin error de un jugador,
la repeticibn exacta de la secuencia anterior inmediata
afiadiendo la activacién al azar de un pulsador més, determi-
ndndose también la finalizacibén de una jugada, por culmina-

cibén de la misma sin error, cuando se han completado correc-

tamente un predeterminado nimero de secuencias selecciona
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ble por medio del conmutador de extensién de juego, estan-
do prevista preferentemente esta posicién para la partici-

pacién de un solo jugador.

62,~ Juego eléctrénico de habilidad, para sobre-
mesa, segin la reivindicacién 4), que se caracteriza‘por
el hecho de que hallindose el conmutador de modo eh.}é se-
gunda posicién, el dispositivo electrénico produce'&ﬁtom&-
ticamente la primera secuencia, a partir de la cuetil?f;lna-
liza también la jugada si el jugador omite afadir agla
obligada repeticién una pulsacidén mls cualquiera deskinada
a dejar preparado el juego para una nueva interveﬁgéﬁp de
un jugador, y as{ sucesivamente, estando previsto"gﬁéferen-

o

temente esta posicibén para la participacién de dos o.més

Jjugadores.

72.~ Juego electrénico de habilidad, para sobre-
mesa, segin la reivindicacidn 4), que se caracteriza por
el hecho de que hall&ndose el conmutador de modo en la
tercera posicidn, el dispositivo electrénico produce auto-
miticamente después de la intervencidn sin error de un
jugador, 1la repeticidn exacta de la secuencia anterior in-
mediata ariadiendo la activacibn al azar de un pulsador més,
hasta la comigibén de un error, estando previsto preferente-
mente esta posicibn para la participacién de dos equipos

de Jjugadores.

82,- Juego electrdnico de habilidad, para sobre-
mesa, segin las reivindicaciones 1) a 7), que se caracteriza

por el hecho de que la activacién selectiva de uno de los
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conectores de repeticibén de jugada da lugar a la repeticibn
automitica -de la jugada precedente inmediata, errfnea o

correcta, respectivamente.

99,- "JUEGO ELECTRONICO DE HABILIDAD, PARA SOBRE-~

MESA". e

Consta el presente Modelo de Utilidad de dfez

hojas foliadas y mecanografiadas por una sola caraz,?compaﬁa"

das de una hoja de dibujos. e

.

Madrid, 14 de Mayo de 1979

.
snge

D. Enrique ZARCO FA

poau
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