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(57) Resumen

Se describe un sistema y un procedimiento para simulacién interactiva y para desanimar sobre el comportamiento de toma de drogas,

en el que una ingestién simulada de drogas proporciona una sensacién intensificada inicial de movimiento y sonido, asf como también
una aparente ejecucién y rendimiento mejorados de un jugador. Después de un tiempo determinado el efecto se termina, el jugador tiene
que tomarse tiempo para obtener y tomar otra dosis. El escenario se repite, pero con cada repeticion crece la tolerancia a la droga, los
"altos" se hacen mds cortos y un porcentaje creciente del tiempo del jugador se tiene que dedicar a obtener y tomar las drogas. Una serie
de repeticiones convierte la euforia inicial en frustracién y desanima fuertemente al uso de las drogas. La invenci6n se ilustra por una
implantacién de la forma de un juego de multimedia modificado de carreras de motocicletas.
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SISTEMA Y PROCEDIMIENTO PARA SIMULAR INTERACTIVAMENTE
Y DESANIMAR SOBRE EL USO DE LAS DROGAS

CAMPO DE LA INVENCION

Esta invencidén se refiere generalmente al campo de
la modificacibén cognitiva y, mas particularmente, a 1la
utilizacién de medios tecnolégicos para simular los
efectos nocivos del uso de las drogas y, con ello,

desanimar a los jovenes sobre el uso de las drogas.

ANTECEDENTES DE LA INVENCION

El uso de drogas adictivas por la gente joven es un
problema mundial tremendo y tragico. Las propuestas
actuales para resolver este problema incluyen esfuerzos
internacionales, militares y de policia para controlar la
produccién y para prohibir el flujo de drogas adictivas,
asi como también diversos conjuntos de programas dque
implican educacién y modelos a imitar para disuadir a los

joévenes del uso de drogas.

La presente invencién estd enfocada en el "lado del
usuario" del problema. Sin embargo, en lugar de usar
medios convencionales pasivos, tales como relatos, libros
o videos, la presente invencién busca el empleo de
métodos de distribucidén m&s activos, para aumentar 1la

potencia y la eficacia del mensaje anti-drogas.

Esta bien establecido que los videos interactivos,
arcadas o galerias de soportales y Jjuegos multimedia de
ordenador capturan la atencidén de la gente joven, como lo
hacen otros juguetes. Se le ha ocurrido al inventor que
podria ser ©posible usar estos medios interactivos
particulares combinados con la informacidén que el

inventor ha recopilado profesionalmente en relacién con
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los modelos de usos de droga y adicidn, para crear a los
jovenes una mayor y duradera predisposicién contra su
implicacién en 1las drogas. La toma de drogas se
caracteriza por un inicial "alto", segqguido por un estado
depresivo cuando la droga desaparece o se termina. La
ingestidén repetida da como resultado "tolerancia", es
decir, menos de un alto para una dosis especifica, un
alto mas corto, y siempre profundizacidén de los estados
de depresiébn gque siguen. Una ansiedad y preocupacién
considerables rodean al proceso caro de asegurar otra
dosis. E1 aumento de 1la dosis puede temporalmente
contrarrestar el desarrollo de la tolerancia, pero los
siguientes ataques de depresidn tipicamente se
profundizan. Ademds, aumentando la dosis (o usando drogas
de intensidad desconocida) es muy facil autocadministrarse
una sobredosis, que puede matar facilmente. Con algunas
drogas se producen intensos efectos de retirada, cuando
no se puede sostener un habito establecido.
Evidentemente, 1las drogas constituyen un "area de
desastre" para nuestra Jjuventud y una amenaza continua
para la sociedad.

OBJETO DE LA INVENCION

Un objeto de la presente invencidn es aprovechar los
medios interactivos mAs poderosos disponibles para
distribuir un mensaje anti-drogas convincente y duradero

a la gente joven.

Otros objetos de 1la invencidén incluyen los

siguientes:

* proporcionar una experiencia simulada de tomar
realmente una decisidén sobre tomar o no tomar
una dosis de drogas y, posteriormente demostrar
los efectos de esa decisidn,

* proporcionar un sistema que se pueda usar en

PCT/ES98/00181



10

15

20

25

30

35

WO 98/58717

PCT/ES98/00181

3

cualquier momento del dia o semana y que no
esté limitado a algunas sesiones fisicas o
psicolégicas,

* proporcionar un sistema versatil que se pueda
usar solo; que se pueda usar para proporcionar
sesiones "impulsoras" para impacto
intensificado o para reforzar otros
tratamientos; que se pueda usar para desanimar
al uso por parte de la gente que nunca ha usado
drogas; o que se pueda usar para tratar a la
gente adicta,

* proporcionar implantaciones especificas de la
invencién en una diversidad de realizaciones,
para tener la opcidn de obtener refuerzo
readministrando 1la realizacién original o
administrando diferentes realizaciones durante
un periodo de tiempo,

* proporcionar diferentes implantaciones
alternativas que tengan como objetivo
diferentes drogas,

* alentar situaciones en las que un sujeto que
haya usado la invencién y su opcién simulada de
toma de drogas, sugiera a otro sujeto no usar

la opcidén de droga simulada.

Los objetos de la invencién se consiguen a través de
juegos electrénicos multimedia que se pueden adaptar para
funcionar de una diversidad de formas sobre cualquiera de
varias plataformas de juego del estado actual de 1la
técnica. En tal juego, una ingestién simulada de drogas
proporciona una sensacidén intensificada de movimiento y
sonido y un rendimiento aparente intensificado del
jugador. Después de un tiempo determinado el efecto
desaparece, el jugador tiene que atender a la
preocupacién de tomar otra dosis. E1l escenario se repite,

pero con cada repeticién la tolerancia a la droga
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aumenta, el tiempo de M"altos" es mads corto y un
porcentaje creciente del tiempo del jugador se tiene que
dedicar a obtener y tomar las drogas. Después de una
serie de repeticiones gqueda claro que en lugar de
intensificar la capacidad del jugador para Jjugar el
juego, la toma de drogas se ha convertido en una seria
limitacién que frustra completamente cualquier esfuerzo

relativo para jugar el juego de forma competitiva.

Como se indica en 1la descripcidn que sigue a
continuacidén, y en los dibujos adjuntos, la invencidn se
ha implantado en forma de un Jjuego de carreras de
motocicletas en una plataforma "multimedia PC". Sin
embargo, como se explica adicionalmente en dicha
descripcién, los principios de la invencién tanmbién se
podrian implantar en cualquiera de una diversidad de
juegos electrénicos que oponen la experiencia del usuario
contra el ordenador, o efectivamente contra otros
usuarios Yy sobre cualquiera de una diversidad de
plataformas de juego.

BREVE DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS

La Figura 1 es un diagrama de flujo que presenta el
funcionamiento global de la invencién.

La Figura 2 describe un sistema multimedia tipico de
juegos por ordenador, presentado jugando la versiédn

convencional del presente juego.

La Figura 3 es una vista instantanea de pantalla que
presenta la opcidén de apertura para jugar un Jjuego

convencional o para jugar el juego con cocaina.

Las Figuras 4-8 son vistas instantaneas de pantalla

que presentan la ejecucidén del Jjuego con el juego

PCT/ES98/00181
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convencional de carrera de motocicletas.

Las Figuras 9-13 son vistas instantaneas de pantalla
que presentan la ejecucidén del juego con el juego de
carreras de motocicletas modificado de acuerdo con 1la

presente invencién.

La Figura 14 es un diagrama de flujo que presenta el
funcionamiento de las rutinas, sustitutivas Yy
adicionales, incorporadas al Jjuego de carreras de
motocicletas modificado para implantar la presente
invencidn.

DESCRIPCION DETALLADA DE LA REALIZACION PREFERENTE

Funcionamiento Tipico de la Invencién

La Figura 1 es un diagrama de flujo gue representa
el modo tipico de funcionamiento de la invencién en el
contexto de un Jjuego electrdnico interactivo. Es
importante reconocer que los principios de la invenciédn,
segln se indica en la Figura 1, se podrian implantar en
un nimero ilimitado de programas interactivos de juegos
completamente diferentes y, ademds, que tales principios
no son especificos de droga aditiva particular alguna.
Por 1lo tanto, el diagrama de flujo de 1la Figura 1
representa en si mismo una realizacién especifica en la
que se han efectuado algunas decisiones de disefio no
dictadas por 1los principios de 1la invencién, como
eleccidn arbitraria o para facilidad de la ilustracién.
Por lo tanto, no hay que entender que la Figura 1 define
los limites de la invencién.

En la Figura 1, el programa empieza en un estado
"Start" ("Iniciacién"), 101. A continuacidn sigue 1la

inicializacién general 103, apropiada para el tipo de

PCT/ES98/00181
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juego implicado. Posteriormente, después de la etapa 103
(como se indica en este documento, para claridad) o como
parte de la etapa 103, se fijan por defecto, o como
niveles de base 105 algunos parametros de ejecucidn para
el juego.

A continuacién, se presenta al usuario una opcién
107 para tomar o no tomar una dosis simulada de drogas.
Si el usuario elige no tomar 1las drogas sigue 1la

ejecucidébn del juego convencional 109.

Si el wusuario opta por tomar 1las drogas, a
continuacién sigue una serie adicional de etapas de
inicializacién (111 a 117). Se fija un nivel inicial de
droga, 111. Se pone en marcha un temporizador, 113. Se
"intensifican" los paradmetros de ejecucién seleccionados
- es decir, aumentan o disminuyen para proporcionar al
usuario caracteristicas aparentes de rendimiento
superior, o para proporcionar caracteristicas inferiores
a los oponentes y/o antagonistas del juego. Se inician
efectos basicos de fondo (misica, etc.), 117 (una etapa

normal de inicializacidén que se ha demorado.

Entonces, el juego entra en un ciclo de sucesos,
representado aqui como una etapa de eleccidn de sucesos
115.

En cada "sefal de temporizador" 121, se examina el
nivel de droga y posiblemente se reduce en una cierta
cantidad, 123 y los paradmetros de ejecucidén se ajustan
opcionalmente 125, de acuerdo con el nuevo nivel de
droga. El procesado de temporizador por defecto 127
maneja el proceso normal que tiene que ocurrir en cada
sefial de temporizador en un Jjuego del tipo implicado. (Se
consideran, pero no se representan, otros tipos normales

de proceso, tales como el procesado de sucesos de control
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de entrada del usuario).

El juego puede definir "sucesos especiales", tales
como colisiones, secuencias de guerra, etc., que hay que
manejar, por ejemplo, mds benignamente que lo normal, a
fin de aumentar la percepcién de la ejecucién
intensificada. Tales sucesos especiales se detectan 129

Y se procesan segin se desee 131.

Finalmente cuando el nivel de droga se ha reducido
suficientemente por repeticiones de la etapa 123, surge
una condicién de "droga agotada", que se detecta en 1la
etapa 133. Si en la etapa 133 se detecta que las drogas
se han agotado, se efectla un ciclo de etapas 135-143,

antes de que continGe la ejecucién del juego.

En primer lugar, el jugador disminuye la velocidad
y/o se para (representado aqui como una parada repentina)
135; los paréametros de ejecucidn, si todavia estan
intensificados dejan de estarlo y los efectos basicos de

fondo se suspenden.

Entonces, se presenta al usuario una decisidn sobre
tomar o no tomar otra dosis de drogas 137. En este
ejemplo, el Gnico camino para que el usuario siga con el
juego es tomar otra dosis. Una respuesta de "Yes" ("Si")
da como resultado una restauracidn, plena o parcial, del
nivel de droga 139, correspondiente al ajuste de
parametros 141, reanudacién de los efectos basicos de

fondo 143, y reanudacidén del juego en el ciclo de sucesos
115.

Lo anterior ilustra sobre las caracteristicas de un
juego tipico que incorpora los principios de 1la
invencién. Las variaciones y las extensiones de los modos

de funcionamiento representados, con respecto a la
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implantacién de juegos, seran evidentes para las personas
expertas en la técnica de la implantacién de juegos
electrdénicos y, con respecto al disefio de juegos, para

las personas versadas en la farmacologia de las drogas
adictivas.

Funcionamiento de una Versidén de Trabajo de la Invencién

- Un Juego Modificado de Carreras de Motocicletas

Como se ha indicado anteriormente, la invenciédn,
como se ilustra en la Figura 1, se puede implantar en un
nimero ilimitado de Jjuegos interactivos, basandose el
modo de interaccién en una diversidad de sustancias
adictivas. El ejemplo elegido por el inventor, con objeto
de demostracidén, estd basado en un juego de carreras de

motocicletas, y se ha elegido como droga la cocaina.

Este ejemplo se ha implantado hasta el punto de un
prototipo de trabajo manejable. Es una modificacién de un
juego multimedia popular existente de carreras de
motocicletas, "Cyclemania" de Compro Software System Ltd,
de Israel. Las copias del juego sin modificar estéan
disponibles a través de 1los canales ordinarios de
distribucién de software de entretenimiento. La
modificacién proporciona una opcién, al principio del
juego, de jugar en modo convencional, sin drogas, o de

jugar en un modo diferente, con cocaina.

Cyclemania es un juego aparecido hacia 1994, y la
demostracién se cred con un presupuesto limitado. Aungque
ilustra sobre los principios de la invencién y es la
realizacidén preferida en este momento, evidentemente, se
puede efectuar mucho mds en los entornos de software y
plataformas mds poderosos que existen en la fecha de esta
solicitud de patente. Tales plataformas incluyen

poderosas maquinas dedicadas a arcadas o galerias de
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soportales, consolas de realidad virtual con
presentaciones montadas sobre la cabeza, los sistemas de
videojuegos Nintendo 64, Sony Playstation y Sega Saturn,
ordenadores personales basados en chips de Intel o en
otras CPU, asi como también en ordenadores de red, due
ejecutan aplicaciones distribuidas de juegos
interactivos. La realizacién preferida se ejecuta en
equipo modesto de PC. Una instalacién minima requiere un
procesador 486-66, o mas rapido, 8 MB o mds de memoria
RAM, una tarjeta de sonido SoundBlaster, u otra
reconocida, y una unidad de CD ROM de 2X o mejor. Los
detalles de la realizacién preferida no limitan en modo

alguno la invencién ni las reivindicaciones adjuntas.

La Figura 2 ilustra sobre una instalacién tipica de
ordenador para ejecutar juegos multimedia de la variedad
de "arcada/accién". Dicha instalacidén comprende una CPU
201, monitor de video 250, unidad de CD ROM de alta
velocidad (2X o mejor) 210, palanca de mando 240, teclado
230, altavoces estéreo 260, 265, y, opcionalmente, un
ratdbn 220. El1 monitor de video 250 se representa en la
Figura 2 presentando una escena tipica de una sesidén de

juego convencional (sin drogas) con el juego
"Cyclemania".

La Figura 3 es una "vista instantéanea de pantalla"
(una impresidn de imagen capturada de pantalla plena del
monitor de video 250) de la primera pantalla del juego
Cyclemania modificado que aparece después de la
acreditacién de apertura y de 1la inicializacién. La
presentacién basica 310 es la misma que en el juego sin
modificar. Superpuesta en esta pantalla, hay una casilla
de didlogo 320, dgque aparece automaticamente y que
presenta las opciones seleccionables por teclado, 330,
340, para ejecutar un juego convencional "sin drogas" o

para ejecutar un juego "con cocaina'", usando las teclas
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de funcidén del teclado "F1" o “F2",

Las Figuras también representan el panel 350 de
instrumentos de la motocicleta (con velocimetro métrico
analégico 351, tacémetro e indicador 352 de cambio de
velocidad e indicador de (gas 353), indicadores
superpuestos de posicién y vuelta 311-314, asi como
también temporizador 315, representando el tiempo
transcurrido en el juego. Parcialmente oscurecida por la
casilla de didlogo, en esta Figura, hay una presentacién
digital de velocidad en "millas por hora" 316, en la
parte central superior (ademas del velocimetro métrico
analégico 351). La posicién de iniciacién o salida del
jugador se fija como el tercero de seis corredores.

Un Ensayo de una Sesidén de Juego Convencional

La Figura 4 representa la iniciacién de un juego
convencional. Como es tipico para los juegos de este
género, los disefiadores del programa han ido a grandes
longitudes para proporcionar realismo en la fisica de
vehiculos y en 1la ejecucién del juego. Este juego
particular es notable por el realismo del escenario y la
generacidén del terreno en 3 dimensiones del entorno, que
proporciona una carrera vertiginosa simulada (sin drogas)

a través de carreteras reales de Israel.

El usuario tiene que adquirir considerable pericia
para girar de una forma competitiva en el Jjuego
convencional. La Figura 4 presenta que, a la iniciacién
del juego, se hace visible un panel 411 adicional de
estado, que presenta donde esta el jugador 420 (sefialado
inicialmente mediante una flecha 421) en relacién con los
otros cinco corredores de la carrera. Un segundo después
de empezar el Jjuego, como se representa en el
temporizador 315, el jugador ya ha descendido al dltimo

lugar, justamente intentando conseguir el movimiento de

PCT/ES98/00181
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la motocicleta.

La motocicleta se acelera rapidamente para conseguir
velocidades superiores a 150 m.p.h. Sin embargo, a esta
velocidad hay que ejecutar las curvas cuidadosamente, o
la motocicleta resbalara con consecuencias desastrosas.
La Figura 5 presenta los resultados inmediatos de tal
resbalamiento (jel motorista 511 y la motocicleta 512
caidos sobre el suelo!).

En el Jjuego convencional, es posible empezar
alcanzando al grupo. La Figura 6 representa al jugador
611 habiendo avanzado al tercer 1lugar, intentando
adelantar a la motocicleta del segundo lugar 612. Sin
embargo, una ligera colisién entre ambas motocicletas
hace caer de nuevo a nuestro jugador que, en el mundo
virtual, Gnicamente da como resultado el envio de &1, o
de ella, al dltimo lugar.

Intentando una vez mas alcanzar a los otros, el
jugador 711 en la Figura 7 llega sobre un Porsche® de
"movimiento lento" 712. No sorprendentemente, como se
presenta en la Figura 8, el hecho de no ir alrededor del
vehiculo mas lento, da como resultado un accidente 811,
lo que envia de nuevo al jugador al Gltimo lugar. A pesar
de tales retrasos potenciales, con esfuerzo y

aprendizaje, el Jjuego convencional se puede dominar vy
ganar.

Descripcidn de Ejecucidn del Juego "Con Cocaina"

La presente invencidén se ilustra cuando el usuario,
al que se presenta la opcidén inocente de la Figura 3,
selecciona a través del teclado la opcidén simulada 340
para tomar cocalna. Los caracteres del ordenador del

jugador dicen entonces "Whoa what a rush!" (";So, que
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impetu!" y empieza el juego modificado.

La Figura 9 presenta la iniciacién del Jjuego
modificado. Esta escena es similar a la de la Figura 4
del juego convencional, excepto en gue la indicacién 353
de la Figura 4 se ha sustituido en la Figura 9 por un
grafico de barras 953, con forma de cabeza. Este grafico
de barras sirve como una forma de "medidor de drogas" que
presenta la cantidad de droga que permanece en la
"cabeza" del jugador. La barra se representa en color,
siendo roja en el fondo y cambiando a ambar en el medio
y a amarilla en la parte superior. Cuando al principio
del Jjuego modificado se selecciona 1la opcién de
"cocaina", y siempre que el usuario "se rellena" con la
droga durante el curso del juego, el grafico de barras se
mueve desde vacio hasta lleno, en una secuencia animada,
durante aproximadamente dos segundos, dando el efecto
visual de llenar la cabeza del jugador con un "“esnife o
inhalacién" de cocaina. Como acompafiamiento, se

proporciona un efecto de sonido silbante.

Después de este breve interludio, empieza el juego.
El reloj empieza a funcionar, pero - a diferencia del
juego convencional - las otras motocicletas no empiezan
a moverse hasta que la motocicleta del jugador ha
empezado a circular. El usuario aqui cambia a un inicio
razonable en cuarto lugar (ligado para tercero, segGn el
panel 911). Cuando todas las motocicletas van disparadas,
el jugador se evade, torciendo rapidamente a derecha e
izgquierda, a través de todos ellos, casi inmediatamente
Yy surge en el primer lugar, corriendo la motocicleta
hasta aproximadamente 170 m.p.h. (Figura 10).

La motocicleta no caera en las vueltas,
inclinaciones, con el trafico alcanzado y gque viene de

frente, ni con los obstdculos (incluyendo motocicletas de
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oponentes, peatones, caballos, etc), y es esencialmente
imparable. Sin embargo, como se presenta en el indicador
1053 de "“cabeza", inevitablemente la droga se agota. El
reloj 1015 de la Figura 10 presenta la situacién a 23
segundos después de empezar el juego. El jugador surge en
primer lugar durante aproximadamente otros cinco segundos
Y, posteriormente, funciona sin drogas en aproximadamente
30 segundos. Evidentemente, esto es insoportable por 1lo
que el jugador frena violentamente, decelera de 170 a 0
m.p.h. en unos pocos segundos, y en aproximadamente 35
segundos de reloj 1115 se para completamente al lado de
la carretera como se presenta en la Figura 11. Unicamente
hay una cosa en su mente: aparece un dialogo 1160 en
forma de una "burbuja de pensamiento" que dice "inecesito
otra dosis!". Como se ve en el panel 1111, el corredor

mas cercano que va por detras de él, ya ha "volado".

La toma de otra dosis no es realmente una "opcidn"
en esta realizacién. Es una necesidad. El1 jugador no
puede contestar "no" a esta pregunta. El1 Gnico camino
(corte de golpe del conmutador de potencia) es pulsar 1la
tecla de escape, con lo que se lleva la opcidén de salir
del programa, reanudar o empezar un nuevo juego. Cuando
se empieza el juego modificado, no hay manera alguna de
continuar sin tomar drogas.

Pulsando la tecla Return (Enter) (Introducir) el
jugador obtiene la dosis necesaria. Cuando el jugador
termina de esnifar o inhalar, el resto de las
motocicletas de los otros jugadores se ha aumentado. El
jugador, con algin esfuerzo puede obtener de nuevo una
posicidén razonable, pero empieza a ser mas dificil con
cada repeticidén, ya que la duracidén del "“alto" de 1la
dosis de cocaina gradualmente disminuye con la repeticién
de las dosis desde la duracién inicial de 30 segundos en

el reloj del juego hasta menos de 10 a 12 segundos de
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intervalo.

La Figura 12 presenta una situacién de 1:14 minutos
en un juego, después de un "rellenado". El jugador 1220
estd acercandose al corredor del tercer lugar 1212. Sin
embargo, el indicador 1253 indica que el Jjugador
justamente se ha gquedado sin drogas y, en lugar de
adelantar al corredor 1212, el jugador 1220 aprieta 1los
frenos y se detiene chirriando, como se presenta en la
Figura 13, demandando "otra dosis". Unos siete segundos
después, Figura 12, como se indica en el reloj 1315, el
jugador estd de nuevo en el Ultimo lugar. Entonces,
él/ella se rellena, el jugador volverd a estar en primer
lugar, enfrentandose siempre a los efectos reiteradamente

disminuidos de la dosis especifica de drogas.

El resultado es que, a pesar del aparente aumento de
su rendimiento, el jugador cae constantemente detras y se
hace completamente imposible a causa de la obsesidn
recurrente, debilitadora de tener gque conseguir otra

dosis, siempre para alcanzar a otros corredores.

cCébmo Funciona?

Programando las modificaciones presentadas aqui
implicadas superpuestas sobre algunos graficos simples
(el "grafico de barras de cabeza" en las pantallas del
juego existente, presentando continuamente el estado de
la "cabeza", de dentro del "ciclo de sucesos" del juego,
manipulando diversas variables de control y

proporcionando unas rutinas sustitutivas de programa de
alto nivel.

En cyclemania, como en el Jjuego tipico de
accidén/arcada, se "expone" un gran nimero de variables

internas de programa, en la superficie, o cerca de la
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superficie del interfaz de usuario. Esto es para
facilitar 1la programacién con sentencias de nivel
relativamente alto, asi como también para controlar los
atributos de ejecucién de control del juego, con objeto
de ensayo, depuracién y revisién. Una situacién tipica en
la que variables similares se alteran, aunque por razones
totalmente diferentes, es proporcionar "cddigos de
trampa" y "modos de Dios" en estos tipos de Jjuegos
(puestos algunas veces para ayudar a los que efectdan los
ensayos y, posteriormente quitarlos (pero no publicarlos)
para "broma" y para futuro desarrollo).

Cyclemania tiene un complemento pleno de estas
variables internas expuestas. En combinacién con algunas
modificaciones muy simples en cdédigo fuente (las
secuencias de control para los didalogos de apertura de
pantalla y de "Necesito Otra Dosis"), estas variables se
pueden utilizar facilmente para cumplir 1los dnicos

requisitos de la invencién.

La Figura 14 es un diagrama de flujo que presenta el
funcionamiento de las rutinas sustitutivas y adicionales
incorporadas al Jjuego modificado de Cyclemania para
implantar 1la invencién. En resumen, en Cyclemania
convencional hay una gama basica de parametros de
rendimiento que incluyen pardmetros tales como velocidad
del jugador, velocidad del oponente, agresividad, grado
de reaccidn a entradas del usuario, volumen de sonido,
ritmo, tiempo y parametros similares. Al principio del
juego, una extensién 1407-1419 de la rutina 1405 de
inicializacién del programa instala el diadlogo de
apertura de con drogas/sin drogas, y hace funcionar el
grafico animado de "cabeza" y fija el temporizador para
la primera vez. Cuando, al principio de la ejecuciédn del
juego, el usuario selecciona tomar cocaina 1410, el

programa modificado simula un estado inducido por 1la
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droga, intensificando esos parametros por encima de la
gama basica, reduciendo la velocidad de los oponentes,
fijando el nivel de gas en "lleno" e inhabilitando 1la
disminucién de la variable que indica el consumo de gas
(1412~-1419). Ademds se proporcionan (en 1460) tres
rutinas sustitutivas para ejecutar, en lugar de la rutina
de colisidén ordinaria. Primeramente, cuando la colisién
es con otro corredor, la rutina sustitutiva 1462, en
lugar de causar una caida, provoca que la motocicleta del
jugador corra precipitadamente hacia otra motocicleta
(sin entrada alguna de conduccidén de usuario e, incluso,
cuando el movimiento evasivo implica fuerzas G
imposibles). Si la colisién es con otro tipo cualquiera
de objeto de la carretera, entonces, no importa lo grande
que sea este objeto, la rapidez con que se mueve el
jugador ni la direccidn en la gue se mueve, se invoca una
seqgunda rutina sustitutiva 1464 para provocar que la
motocicleta del jugador salte sobre dicho elemento (con
lo que se desafia a la gravedad). (Asi pues, el corredor
con cocalna puede circular a 170 m.p.h. por el lado
contrario de la carretera y dirigirse contra el radiador
de un camién semitrailer con el gque se encuentra y el
programa elevara la motocicleta sobre el camién,
permitiendo que nuestro jugador continlGe sobre su camino
a una velocidad que no ha disminuido). Cuando la colisién
es contra el lado de la carretera (o contra el decorado),
una tercera rutina 1466, sustitutiva simplemente dirige
la motocicleta a lo largo del borde de la carretera a su
velocidad normal independientemente de 1la entrada de

usuario o de las fuerzas G.

La principal accién en el juego se invoca desde el
circuito de sucesos 1430 que empieza cuando termina la
inicializacién. E1 circuito de sucesos es un ciclo
continuo gue selecciona unos sucesos definidos y los

procesa hasta que se produce un suceso que obliga a la
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terminacién del ciclo. Los sucesos a procesar incluyen un
namero de sucesos gque Se procesan en un Jjuego
convencional y, en algunos casos, estos sucesos se
procesan de la misma forma que en el juego convencional.
Los elementos manejados convencionalmente incluyen el
procesado por defecto 1444 del temporizador (con base en
sefales del sistema de reloj); el procesado por defecto
1452 de la entrada (aunque con parametros alterados de
sensibilidad y de aceleracidn); la generacién de graficos
1456, 1457 y la presentacidén 1458 durante el "retrazado
vertical" de la presentacién de video 1455; la recarga de
datos sobre el terreno del CD 1470, 1471; y los sucesos
de sonido 1475, 1477.

Sin embargo, en la versién del juego con drogas, el
procesado 1440 de "sefial de temporizador", ademds del
procesado normal por defecto 1444, también afecta al
nivel de drogas. Después de que se ha proporcionado una
dosis de cocaina, la dosis se reducira a cero durante
algin periodo (que disminuye) de tiempo, como resultado
de la disminucién en la etapa 1442, en respuesta a un
suceso 1440 de sefal de temporizador. E1l agotamiento de
este temporizador, dispara un suceso 1480 de "sin
cocaina". La ocurrencia de este suceso no afecta a los
corredores oponentes (excepto en que ellos reanudan su
velocidad normal) ni detiene el reloj, sino que provoca

que se ejecuten rutinas para efectuar lo siguiente:

1. Desacelerar la motocicleta del jugador hasta
una parada, fijar a los oponentes de nuevo la
velocidad normal 1481-1484.

2. Hacer surgir el didlogo de ‘"necesito otra
dosis" y esperar el tiempo necesario para que
se produzca un pulsado afirmativo de la tecla

"Enter" o un pulsado de la tecla "Escape" 1485-
1487.
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3. Llenar el grafico animado de barras de "cabeza"
1489-1492.
4. Reponer a los oponentes a velocidad reducida
1493.
5. Continuar (dejar al Jjugador reiniciar su

motocicleta) 1494-1497.

Cada vez que el jugador toma una dosis de drogas, el
valor inicial (DLINIT) del contador de disminucién que
especifica el nGmero de sefiales del reloj del sistema
hasta que la dosis actual que disminuye, se reduce en un
25%, hasta que la duracién del "alto" de cocaina se ha

recortado hasta su minimo de 10 segundos 1489-1491.

La rutina que reduce la presentacién de la barra de
"cabeza" mientras que el jugador estd corriendo en
motocicleta es una rutina sustitutiva de la rutina normal
que maneja la indicacidén de gas. La rutina original de
gas no se usa en la versidén modificada y, en cualquier
caso, en la versién modificada, la presentacién de 1la
indicacién de gas se ha superpuesto por el "grafico de
cabeza". La rutina sustitutiva trabaja de la misma forma
que el informe normal de indicacién de gas, excepto en
que el indicador de "cabeza" es una pura funcidn de
tiempo determinada completamente por la fijacién inicial
de una variable de disminucién y de sefiales de

temporizador 1440 en el circuito de sucesos 1430 del
programa.

Opciones para Refinamiento y Desarrollo Adicionales

Hay numerosas opciones para la variacién potencial
0 enbellecimiento de 1la presente realizacién. Por
ejemplo, se puede proporcionar la posibilidad de aumentar
o calibrar la dosis, proporcionando una estimulacién

temporal, posterior depresidn profunda y la posibilidad
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de muerte repentina a través de una sobredosis. Se puede
incorporar aleatoriedad, que afecta a parametros tales
como la resistencia a un grupo de drogas (también con la
posibilidad de sobredosis). Se puede proporcionar un
juego multijugadores en el que los jugadores (con drogas)
pueden competir con otros que juegan convencionalmente

(y/o con Jjugadores adicionales controlados por el
ordenador) .

Ademas de los juegos de carreras de motocicletas se
utilizaran otros Jjuegos, vya gque 1los objetos de 1la
invencién se consiguen mejor en una diversidad de juegos
que hay disponibles. Otras implantaciones pueden incluir
cualquier género de Jjuego interactivo gque opone 1la
pericia o destreza del usuario contra el ordenador y/o
contra otros jugadores. Algunos ejemplos incluyen otras
formas de juegos de carreras, otros ejemplos incluyen
juegos de "accidén" tales como Jjuegos de '"pistoleros",
juegos de guerra y juegos de deportes, entre otros, asi
como también juegos de simulaciones, aventuras y juegos
de imitacién.

Cualquiera de tales juegos se podria implantar sobre
cualquiera de los videojuegos o sistemas de ordenadores
de arcadas, realidad virtual, discutidos en este
documento o en plataformas futuras cualesquiera de

ejecuciébn de juegos.

Ademas, se podrian modelar otras drogas. En el
contexto del presente juego de carreras de motocicletas,

algunos ejemplos posibles incluyen los siguientes:

Opiaceos (heroina): "(F2) con heroina o (F1l) sin
drogas". Cuando se selecciona F2 se toca un sonido de
aspiracidén que indica que el corredor estd esnifando o

"persiguiendo al dragdén". La cabeza presentada qgue indica
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el nivel de drogas en el cuerpo estd llena. Todos los
jugadores empiezan a correr excepto el "colocado o
drogado" que dice "So, gque impetu" o (algo por el
estilo), dobla su cabeza y no se mueve. Cuando el nivel
de la cabeza ha disminuido una cuarta parte, entonces,
estd preparado para correr en las mismas condiciones de
la opcidén de cocaina de la tentativa de ensayo: saltando
sobre otros coches, no cayendo, etc. Este ciclo se repite
como en la opcién de la cocaina. Si se elige F1 se

produce una carrera normal.

Alcohol: "“(F2) con alcohol o (Fl1) sin drogas".
Cuando se selecciona F2, la pantalla se vuelve borrosa y
el resto se produce de la misma forma que con la opcién
de cocaina. La UGnica diferencia es que con alcohol 1los
accidentes tienen lugar como en la opcidén normal y se

tarda un poco mads de tiempo en recuperarse de los mismos.

En resumen, después de una representacidén inicial de

los efectos diferenciales de '"comportamiento y/o
subjetivos" de las drogas (es decir, cocaina =
excitacidén, heroina = somnolencia, alcohol = visién

borrosa), el bienestar y sentido de potencia que ofrecen
estas drogas es similar ('"que impetu", velocidad, etc.).
Estos efectos y otros diferentes de cada droga también se
puede representar dependiendo del tipo de juego o accién,
de 1la potencial ‘'"personalidad del Jjugador, de 1la
dosificacién de la droga tomada, o de una combinacidén de
estas variables. Por ejemplo, para un juego con dos
niveles posibles de toma de cocaina, la dosis mayor debe
"paralizar al jugador"™ y con la dosis menor el jugador se
debe presentar como le vemos en el presente juego. Se
pueden agregar sonidos o efectos fisioldgicos més
complejos, de forma que el jugador tenga un conocimiento
més profundo de los efectos internos de la droga. Por

ejemplo, también se puede presentar la velocidad del
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corazén. En el caso de 1la cocaina, la velocidad del
corazdn debe ser mas alta al principio de la toma de la
droga y <decrecer 1lentamente en paralelo con el
decrecimiento del marcador de nivel de droga en la
cabeza, proporcionando un efecto mas realistico de 1la
experiencia de jugar "drogado".

Aunque lo anteriormente discutido en el contexto del
ejemplo de juego de carreras de motocicletas, usando
técnicas similares, las personas expertas en la técnica
pueden simular facilmente los efectos de diferentes
drogas en los diferentes modos o versiones de cualquier

juego construido de acuerdo con los principios de esta
invencién.

Con lo anteriormente indicado, es evidente que se ha
desarrollado un nuevo sistema y procedimiento que
demuestra la gran potencia de los medios interactivos de
juego para distribuir un mensaje convincente antidroga a
los jbévenes. E1 inventor espera que esta invencién se
usara con éxito para que los nifios se abstengan siempre
de usar drogas. Aunque la implantacién existente en 1la
actualidad se ha descrito con el mayor detalle, seréa
evidente para las personas expertas en la técnica que se
pueden sustituir los juegos y medios interactivos, hasta
el minuto, y se puede variar el orden del juego y la
interaccidén sin apartarse del objeto y del espiritu de la
invencién, como se define en las siguientes

reivindicaciones.
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REIVINDICACTIONTES

Un sistema para simular interactivamente vy

desanimar al comportamiento de toma de drogas, que

comprende:

medios para ejecutar un programa interactivo de
juego;

comprendiendo ademds dicho programa:

una gama basica de parametros de ejecucién y
rendimiento para el Jjuego, que incluyen
parametros tales como velocidad, agresividad,
grado de reaccién a entradas del usuario,
volumen del sonido, ritmo, tiempo y parametros
similares;

medios que responden a entradas del usuario,
para provocar que el sistema simule una
ingestién de una dosis de drogas y un estado
resultante inducido por las drogas,
intensificando uno © varios de dichos
parametros de ejecucién de la gama basica
anteriormente indicada;

medios de temporizacién para determinar, de
acuerdo con un valor de temporizacidén, cuando
terminar dicha simulacién de estado inducido
por las drogas;

medios gque responden a dichos medios de
temporizacién para simular la terminacién de
dicho estado inducido por las drogas, mediante
reduccién de uno o varios de dichos parametros
de ejecucidén y rendimiento a dicha gama béasica
o por debajo de la misma; y

medios que también responden a dichos medios de
temporizacidén para representar a dicho usuario
dicha eleccién simulada de tomar una dosis
adicional de drogas, y continuar dicho programa

de una forma que responde a dicha eleccién.



10

15

20

25

30

35

WO 98/58717

23

2. El sistema de la reivindicacién 1, en el que
cuando el usuario debe ejercer la eleccidn representada
de tomar una dosis adicional de drogas, se disminuye
dicho valor de temporizacién.

3. El sistema de la reivindicacién 1, en el que el
ejercicio de la eleccién representada de tomar una dosis
adicional de drogas toma un tiempo en el programa,
durante el cual el usuario no puede participar y, ademas,
durante el cual se permite que continien otros sucesos

del programa gque disminuyen el rendimiento relativo del
usuario.

4. El sistema de la reivindicacién 1, en el que la
eleccién de tomar una dosis adicional de drogas requiere
que el usuario conteste afirmativamente o se salga del
programa, y cualquier demora resultante en la ejecucién
de esta decisién, reste valor a la ejecucién y al

rendimiento relativo del usuario en el programa.

5. El sistema de la reivindicacién 1, en el que el

usuario tiene un carécter en el juego.

6. El sistema de la reivindicacién 1, en el que el

juego es un juego multi-jugadores.

7. El sistema de la reivindicacién 1, en el que se
disponen medios de entrada para gque el usuario

especifique el tamafio de cada dosis de drogas.

8. El sistema de la reivindicacién 7, en el que se
disponen medios para determinar si una dosis especifica

de drogas es una sobredosis.

9. El sistema de la reivindicacién 1, en el que el

tamafio de cada dosis de drogas esta sometido a ejecucién
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aleatoria.

10. El sistema de la reivindicacién 1, en el que se
proporciona 1la opcidén de tomar wuna diversidad de
dosificaciones, con efectos de dosificacién que varian

con el tamafho de la dosis tomada.

11. El sistema de la reivindicacién 1, en el que se
proporcionan resultados fisioldégicos simulados de

retroalimentacién, tales como la velocidad del corazén.

12. El sistema de la reivindicacién 1, en el que se
proporciona una entrada para especificar la personalidad
del jugador, lo gque influye en el curso de la ejecucién

del juego proporcionado.

13. El sistema de la reivindicacién 1, en el que la
ejecucidén del juego se altera dependiendo de una o varias
entradas del grupo siguiente: tipo de juego o accién,
personalidad del jugador y dosis de droga tomada.

14. Un procedimiento para simulacién interactiva y
desanimacién del comportamiento de toma de drogas, que
comprende:

ejecutar un programa de juego interactivo;

programa en el que se efectlan las acciones

siguientes:

fijar una gama basica de parametros de
ejecucién y rendimiento para el Jjuego, que
incluye parametros tales como velocidad,
agresividad, grado de reaccién a entradas del
usuario, volumen de sonido, ritmo, tiempo, y
parametros similares;

responder a la entrada del wusuario, para
provocar que el sistema simule la ingestién de

una dosis de drogas y simule un estado inducido
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por las drogas, intensificando uno o varios de
dichos parametros de ejecucién y rendimiento de
la gama bésica anteriormente indicada;
determinar, de acuerdo con un valor de
temporizacién introducido en un medio de
temporizacidén, cuando termina dicha simulacién
de estado inducido por drogas;

simular, como respuesta a la lectura de dichos
medios de temporizacién, 1la terminacién de
dicho estado inducido por las drogas,
reduciendo uno o varios de dichos parametros de
ejecucién a dicha gama bdsica, o por debajo de
la misma; y

responder adicionalmente a dicha lectura de
temporizador, representando a dicho usuario,
dicha eleccidén simulada para tomar una dosis
adicional de drogas, y continuando dicho

programa de una forma que responde a dicha
eleccidn.

15. El procedimiento de la reivindicacién 14, en el
que cuando el wusuario debe ejercitar la eleccién
representada de tomar una dosis adicional de drogas, se

disminuye dicho valor de temporizacién.

16. El procedimiento de la reivindicacién 14, en el
que el ejercicio de la eleccidn representada de tomar una
dosis adicional de drogas, toma un tiempo en el programa,
durante el cual el usuario no puede participar y, ademéas,
durante el cual se permite que continfien otros sucesos

del programa que disminuyen la ejecucién y rendimiento
relativos del usuario.

17. El procedimiento de la reivindicacién 14, en el
que la eleccién de tomar una dosis adicional de drogas

requiere que el usuario conteste afirmativamente o se
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salga del programa, y cualquier demora resultante en la
ejecucidén de esta decisidn, reste valor a la ejecucién y

al rendimiento relativo del usuario en el programa.

18. El procedimiento de la reivindicacién 14, en el

que el usuario tiene un caricter en el juego.

19. El procedimiento de la reivindicacién 14, en el
que el juego es un juego multi-jugadores.

20. El procedimiento de la reivindicacién 14, en el
que se disponen medios de entrada para que el usuario

especifique el tamafio de cada dosis de drogas.

21. El procedimiento de la reivindicacién 20, en el
que se disponen medios para determinar si una dosis
especifica de drogas es una sobredosis.

22. El procedimiento de la reivindicacién 14, en el
que el tamano de cada dosis de drogas estd sometido a una
ejecucidn aleatoria.

23. El procedimiento de la reivindicacién 14, en el
que se proporciona la opcién de tomar una diversidad de
dosificaciones, con efectos de dosificacién que varian
con el tamafio de la dosis tomada.

24. El procedimiento de la reivindicacién 14, en el
que se proporcionan resultados fisioldégicos de
retroalimentacidén, tales como la velocidad del corazén.

25. El procedimiento de la reivindicacién 14, en el
que se proporciona una entrada para especificar la
personalidad del jugador, que influye en el curso de la
ejecucidén del juego proporcionado.
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26. El procedimiento de la reivindicacién 14, en el
que la ejecucidén del juego se altera dependiendo de una
o varias entradas del grupo siguiente: tipo de juego o
accién, personalidad del jugador y dosificacién de 1la
toma de drogas.

27. Un medio legible por maquina para almacenar un
programa de ordenador, en el gque se ha grabado un

programa  para ejecutar el procedimiento de la
reivindicacién 14.

28. Un medio legible por maquina para almacenar un
programa de ordenador, en el que se ha grabado un

programa para ejecutar el procedimiento de la
reivindicacién 15.

29. Un medio legible por maquina para almacenar un
programa de ordenador, en el gque se ha grabado un

programa para ejecutar el procedimiento de la
reivindicacién 16.

30. Un medio legible por maquina para almacenar un
programa de ordenador, en el que se ha grabado un

programa para ejecutar el procedimiento de la
reivindicacién 17.

31. Un medio legible por maquina para almacenar un
programa de ordenador, en el que se ha grabado un

programa para ejecutar el procedimiento de la
reivindicacién 18.

32. Un medio legible por maquina para almacenar un
programa de ordenador, en el que se ha grabado un

programa para ejecutar el procedimiento de la
reivindicacién 19.
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33. Un medio legible por médquina para almacenar
programa de ordenador, en el gque se ha grabado

programa  para ejecutar el procedimiento de
reivindicacién 20.

34. Un medio legible por maquina para almacenar
programa de ordenador, en el gque se ha grabado

programa para ejecutar el procedimiento de
reivindicacién 21.

35. Un medio legible por maquina para almacenar
programa de ordenador, en el gque se ha grabado
programa  para ejecutar el procedimiento de
reivindicacién 22.

36. Un medio legible por maguina para almacenar
programa de ordenador, en el gue se ha grabado

programa para ejecutar el procedimiento de
reivindicacién 23.

37. Un medio legible por maquina para almacenar
programa de ordenador, en el que se ha grabado
programa para ejecutar el procedimiento de
reivindicacién 24.

38. Un medio legible por maquina para almacenar
programa de ordenador, en el que se ha grabado

programa para ejecutar el procedimiento de
reivindicacidén 25.

39. Un medio legible por maguina para almacenar
programa de ordenador, en el que se ha grabado
programa para ejecutar el procedimiento de
reivindicacidn 26.
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