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k57 Resumen:
Consiste en un dispositivo electrónico para produ-
cir autodisparo en un mado para juegos de orde-
nador que comporta parte los microinterruptores de
detección de movimientos fundamentales y disparo,
cuya caracterización consiste en la incorporación de
un circuito electŕınico asociado a un microinterruptor
de disparo, conformado por, al menos, un oscilador
que genera una señal de onda cuadrada, un tempori-
zador y dos interruptores en conexión con un pulsa-
dor único dispuesto en el mando y con un simulador
de interruptor, aśı como una pila de alimentación.
La presión continua durante un tiempo predetermi-
nado sobre el pulsador facilitara la apertura de uno
de los interruptores permitiendo el paso de la onda
cuadrada a la entrada del simulador de interruptor
abriéndose y cerrándose en concordancia con la fre-
cuencia de dicha onda generando el efecto de auto-
disparo deseado.
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DESCRIPCION

La presente invención se refiere, como su enun-
ciado indica, a un dispositivo electrónico ideado
para producir autodisparo cont́ınuo o ráfagas en
un mando para juegos de ordenador, confor-
mando un nuevo prototipo de mando que incor-
pora parte de los micro-interruptores de detección
de movimientos fundamentales y disparo que, en
general, comportan todos los mandos de este tipo
existentes en el mercado, y un circuito electrónico
asociado a un micro-interruptor de disparo que
produce el efecto de disparo cont́ınuo cuando se
activa el botón correspondiente, siendo compati-
ble con todos los ordenadores domésticos que dis-
pongan de conector apropiado para la práctica de
videojuegos.

Existe, como es notorio, una gran diversifi-
cación de ordenadores domésticos en el mercado,
aplicados a la práctica de juegos y que guar-
dan entre śı algunas caracteŕısticas comunes de
público dominio. Se sabe, sin embargo, que no
todos ellos conllevan tensión de alimentación en
el conector, lo cual imposibilita la práctica de
de ráfagas de autodisparo porque la frecuencia
de entrada de señales es constante y, consecuen-
temente, cada disparo mantiene una frecuencia
temporal idéntica de los sucesivos.

También sucede que las señales que se acep-
tan a la entrada del conector puedan ser positiva,
en correspondencia con el micro-interruptor del
mando y según esté conectado a éste el otro polo,
a positivo o negativo. Con esta disposición se
precisa entonces, de la incorporación de un inte-
rruptor externo para el corte de la alimentación,
cuando aśı convenga, o de al menos, un pulsador
extra colocado en el mando y mediante el cual se
active o se interrumpa dicha alimentación a fin de
conseguir las ráfagas de autodisparo que interesen
para el desarrollo del juego de ordenador elegido.
Todo ello, exige que la fabricación de los mandos
para juegos sea igualmente diversificada, prescin-
diendo de pila de alimentación, o dotándolos de
ella, si bien en estos últimos resulta preciso incor-
porar elementos externos de activación o cierre
para la obtención de autodisparo, lo que genera
una serie de inconvenientes prácticos, tanto por la
complejidad que conlleva la propia fabricación del
mando que precisa de diversos pulsadores, como
para el propio usuario del videojuego ya que re-
sulta incómodo tener que accionar un interrup-
tor ajeno al propio pulsador para obtener ráfagas
de disparo rápido y desactivarlo cuando se quiere
continuar con la serie de disparos constantes que
produce el pulsador principal, dificultando la rea-
lización del juego en cuestión por la dispersión de
la atención hacia otros puntos del mando en el
desarrollo del mismo.

La presente invención resuelve todos estos pro-
blemas simplificando la elaboración de los mandos
para juegos utilizando sencillos elementos que se
complementan para lograr un alto grado de efica-
cia en su utilización, aśı como un fácil y cómodo
manejo, y una plena compatibilidad con todos
los ordenadores domésticos provistos del conector
apropiado.

Con el dispositivo ideado no es necesaria la do-
tación de interruptores de corte de alimentación,
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ni pulsadores extras en el mando, ya que se dis-
pone de un solo botón mediante el cual se acti-
van, tanto el disparador de frecuencia constante,
como el autodisparo o ráfagas a gran velocidad,
dada la incorporación de un circuito electrónico
que dispone de un oscilador, un temporizador y
un interruptor en conexión directa con el citado
pulsador único, lo que, sin duda representa una
acusada disminución en los costes de fabricación
del indicado mando ya que no es necesario dotarlo
de interruptores o pulsadores externos accesorios,
al mismo tiempo que se facilita un ventajoso ma-
nejo posibilitando que la atención se centre en el
desarrollo del juego sin distracciones hacia otros
puntos del mando para acceder a determinadas
aceleraciones de disparo, todo lo cual constituye
un importante avance técnico en el campo con-
creto de aplicación de estos dispositivos.

En la hoja de dibujos que se acompaña se re-
presenta un ejemplo de ejecución del montaje del
dispositivo electrónico que incorpora el mando,
según el presente invento. En dicho dibujo y
con el mismo valor representativo, aparecen las
siguientes referencias.

1. Es un oscilador mediante el cual se permite
la generación de una onda cuadrada de fre-
cuencia adecuada.

2. Consiste en un temporizador que enlaza con
el oscilador (1) y con un interruptor (3) que
permite el paso de la onda cuadrada que
genera el citado oscilador (1).

3. Se trata de dos interruptores dispuestos
en conexión con el pulsador del mando,
uno de los cuales acciona todo el circuito
electrónico, mientras que el otro conecta en
serie con el simulador de interruptor con-
vencional previsto en el mando y facilita la
apertura del circuito cuando la pila está des-
cargada o cuando se carece de pila.

En una forma preferente de ejecución, y debi-
damente conectado el mando al ordenador de que
se trate, el dispositivo completo se encontrará sin
activar, debido a que el interruptor de alimen-
tación (3) permanece cerrado. Al pulsar el botón
único de disparo de que dispone el mando, se ac-
cionan los dos interruptores (3). En este momento
se pone en funcionamiento el oscilador (1) que ge-
nera una señal de onda cuadrada que es recibida
por el temporizador (2), el cual permanece ce-
rrado mediante uno de los interruptores (3) si la
pulsión del botón de disparo situado en el mando
es inconstante. En este caso, dicho interruptor
(3) que conecta con un simulador de interruptor
y con el temporizador (2), permanece cerrado ac-
tuando como un interruptor normal.

Sin embargo, si la pulsión del botón de disparo
del mando es constante, transcurrido un tiempo
T predeterminado, el interruptor (3) se abre faci-
litando el paso de la onda cuadrada que genera el
oscilador (1), desde el temporizador (2) hasta la
entrada del simulador de interruptor, abriéndose
y cerrándose en correspondencia con la frecuencia
de dicha onda cuadrada. Ello permite que se pro-
duzca el efecto de ráfaga deseado o una sucesión
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ininterrumpida de disparos a gran velocidad, ori-
ginando el mismo resultado que se obtendŕıa de
pulsar repetidamente y muy deprisa un botón de
disparo normal de los mandos convencionales.

El otro interruptor (3), dispuesto en serie con
el simulador de interruptor anteriormente men-
cionado, sirve para abrir el circuito cuando la pila
está descargada o cuando no hay pila de alimen-
tación. De esta forma el pulsador de autodis-
paro único dispuesto en el mando reivindicado
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puede seguir funcionando como un pulsador de
disparo normal en caso de falta de dicha pila de
alimentación pudiendo continuarse el desarrollo
del juego iniciado.

Todos los elementos mencionados podrán ser
fabricados en cualquier clase de material y en
las formas y dimensiones más convenientes, sin
que pueda existir sobre el particular ninguna li-
mitación.
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REIVINDICACIONES

1. Dispositivo electrónico para producir au-
todisparo en un mando para juegos de ordena-
dor, esencialmente caracterizado porque dis-
pone de un circuito electrónico asociado al micro-
interruptor de disparo y que comporta, al menos,
un oscilador, un temporizador y dos interrupto-
res que se activan por medio de un pulsador único
dispuesto en el mando, y porque dicho mando ca-
rece de interruptores de alimentación y autodis-
paro independientes.

2. Dispositivo electrónico para producir auto-
disparo en un mando para juegos de ordenador,
según la reivindicación anterior, esencialmente
caracterizado porque uno de los interruptores
de que consta el circuito permanece cerrado impi-
diendo el paso de la onda cuadrada generada por
el oscilador hasta tanto no transcurre un tiempo
predeterminado de presión constante sobre el pul-
sador del mando, en cuyo momento dicha onda
será emitida desde el temporizador hasta la en-
trada de un similador de interruptor originando
el efecto de disparo rápido ininterrumpido, o au-
todisparo.
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3. Dispositivo electrónico para producir auto-
disparo en un mando para juegos de ordenador,
según la reivindicación anterior, esencialmente
caracterizado porque la presión discont́ınua del
pulsador impide la apertura del interruptor del
circuito de autodisparo, posibilitando el funciona-
miento del mando con una secuencia de disparo
normal.

4. Dispositivo electrónico para producir au-
todisparo en un mando para juegos de ordena-
dor, según la reivindicación anterior, esencial-
mente caracterizado porque otro de los inte-
rruptores facilita la apertura del circuito general
de conexión cuando la pila de alimentación está
descargada, o cuando se carece de la misma, facili-
tando el funcionamiento normalizado del mando.

5. Dispositivo electrónico para producir au-
todisparo en un mando para juegos de ordena-
dor, según la reivindicación anterior, esencial-
mente caracterizado porque la pila de alimen-
tación sólo se conecta mediante la presión cons-
tante del pulsador cuando se genera el efecto de
autodisparo, quedando nuevamente desconectada
cuando la presión sobre el pulsador sea incons-
tante.
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