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S E 6 A . S.A#, firm a de nacionalidad española, con domi­

c i l i o  en Madrid# C a lle  de Adela de Balboa nP 3, s o l ic i t a  auto­

r iza c ió n  para e l  r e g is t ro  de un Modelo de U tilidad  COCHES 

LOCOS#-

M B M 0 R I A

La presente memoria de modelo de u tilid a d  y adjunto plano, 

tien e  por ob jeto  l a  descripción  de l modelo que ee s o l ic i ta  , 

a fa vo r de la  firm a SEGA# S#A#, por COCHES LOCOS#-

Quizas en lo s  tienpos actuales una de la s  maquinas recrea­

t iv a s  que mas pueden in teresar, son la s  que están relacionadas 

con la  c ircu lac ión  de veh ícu los, ahora que parece que vivimos 

una época de carreras y  desafueros, b ien venidas sean estos 

entretenim ientos que ademas de recream os, pueden dar sensa­

te z  a la s  locuras que hoy se ven en la s  c a lle s  y  carreteras, 

por e l lo  SEGA# S#A#, siempre a la  vanguardia de esta fa b r i -  

cacion t ip o  rec rea tiva  tra e  hoy este Modelo , que por sus e -  

lementos componentes, su desarro llo  y la  fih a lid ad  que p e rs i­

gue lo  hace completamente d ife ren tes  a lo s  actuales que hay en 

e l  mercado#—

El Modelo que se s o l ic i ta  esta  constitu ido por un mueble 

de t ip o  angular, formado por un fro n ta l y una base alargada 

que se apoya en e l  suelo por me io  de cuatro patas,llevando 

en la  parte fro n ta l e l  temporizador y  contador y  en la  parte 

horizon ta l in fe r io r  en donde va colocado e l  campo de juego o 

accion#-

En la  parte delantera de esta plataforma horizon ta l, y en 

su parte a n terio r va colocada un vo lan te r e a l de un automóvil 

para la  conducción de un automóvil, e l  cual a su vez persigue 

a o tro  que no va conducido por nadie, e l  cual marcha en d ire  o—
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c ion  caprichosa ,  que c ircu la  en z ig -  zag , ccn velocidadea va-, 

r ia b lea , y  e l  ob jeto  de l juego ea que e l  coche conducido por a l 

jugador l o  d i r i ja  contra a l coche que marcha locamente por la  

ca rretera  y tra te  de chocar con e l  y l o  haga vo lca r

El coche que ea conducido por e l  jugador, situado en la  parte 

ceroana a l  vo lante y  esta unido al adamo por un d isp os itivo  de 

polea y  engranajes, mientras que e l  o tro  es ta  situado en la  

parte le jan a  de l vo lan te y unido a un motor situado en la  parte 

in te r io r  de la  na quina que lo  hace mover de un lado para otro 

de íá  carretera  de forma va r iab le  y  que en e l  momento que es 

alcanzado por e l  que con duce e l  jugador da forma apropiada 

dándole un golpe y produciendo se e l  vuelco , quedando en esta  

posic ión  de volcado unos segundos para recobrar posteriormente 

su posic ión  normal

A l conseguir e l  jugador vo lca r e l  otro coche se escucha e l 

sonido ca ra c te r ís t ic o  de una c o lis ió n  de autos, con lo s  c la s i­

cos dél golpe del metal y frenazo as i como la  explosión consi­

guiente +-

E l juego esta siempre acompañado del sonido ea rac te r is to  de 

lo s  motores de explosión  y e l  rué o de lo s  coches en marcha 

por carretera , con todas la s  in term itencias propias de estas 

conduociones.-

La acción se desarro lla  en una carretera  en movimiento de gran 

co lo r id o  y  que esta  en movimiento , mientras que lo s  autos es­

tán  rt en acción de co rrer haciendo parecer v e r íd ico  su caminar 

y se tra ta  de una banda que g ira  o ro ta  s in  f i n  impulsada por 

unas poleas y  engranajes y motor que a su vez  lo s  Impulsa*- 

E l d isp os it iv o  del sonido es mediante c irc u ito s  impresos tran -
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s istorizadoa  con sonido de motores, choques, frenados y explo­

siones*— Se obtiene a s i mismo un resplandor de llamarada en ca­

da c o lis ió n  y a l producirse l a  misma consiguiendo vo lca r e l  co­

che adversario o perseguido se obtiene una puntuación que s i  

l le g a  a aumentar a un tanteo adecuado permite a l jugador conti­

nuar au juego*— A ei mi amo al tiempo del juego es a justable me -  

diante un temporizador eituado en la  parte fro n ta l del mueble*— 

Loe dibujos que se acompañan en e l  plano adjunto aclaran lo  

anteriormente expuesto y as i en la  F ig . 1* se ha representa­

do una perspectiva del conjunto de la  maquina, en la  F ig* 2 

representación esquemática del funcionamiento, señalándose con 

e l  N* 1, conjunto del mueble, 2 ,pan ta lla  superior, 3,temporiza­

dor, 4 ,Contador de Tantos, 5 ,campo de ju ego ,6 vo lan te , 7auto 

d ir ig id o  por e l  jugador, 8 auto con movimiento propio en z ig ­

zag y pos ib ilidad  de ser voñcado por e l  choque, $ carretera 

o c in ta  sin  f in  en movimiento, lOmecanisno de polea y engrane- 

je  que transmiten movimientos horizon ta les rea lizados por e l 

jugador mediante e l  vo lan te , 11 resplandor que se produce cuan­

do se rea liza  un choque, 12 d isp os it iv o  de sonido,13 disposi­

t iv o  recaudación de modenas, 14 sa lidas de monedas defectuosas, 

15 acelerador que aumenta y disminuye velocidad  de p is ta  de 

carreras **

R E I V I N D I C A C I O N E S

Los puntos nuevos que se re iv in d ican  en la  presente memoria 

de Modelo de U tilidad  y  adjunsto plano que por ve in te  años se 

s o l ic i t a  por COCHES LOCOS, a favor de la  firm a SEGA* S .A ,, son 

lo s  s igu ien tes !

1 * * -  COCHES LOCOS,el cual se ca rac te r iza  por estar cons
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t itu id o  por un mueblo de t ip o  angular, formado por mi fron ta l 

y una baae alargada que ae apoya en e l auelo por medio de cua­

t ro  pataa, llevando en la  parte fro n ta l un tamporizador y un 

contador, y  en la  parte in fe r io r  en donde v  a colocado e l  cam­

po de juego o aoo ion .-

2*#— COCHES LOCOS, que ademas de la  re iv in d icac ión  an­

t e r io r  ae caracteriza,porque en la  parte delantera de esta pla- 

tafoma h orizon ta l, y en au parte an terio r va colocado un vo­

lan te rea l de automóvil para la  conducción de un automóvil, e l  

cual a au vez persigue a otro  que no va conducido por nadie, 

e l oual marcha en d irecc ión  caprichosa, que c ircu la  en z ig  -  

zag, con velocidades va r iab les , siendo 3L ob jeto  del juego e l  

que e l  coche conducido por e l  jugador lo  d i r i ja  contra e l co­

che que marcha locamente por la  carretera  y t ra te  de chocar 

con d í y lo  haga vo lc a r*-

33.— COCHES LOCOS, que aden&s de laa  re iv ind icac iones an­

te r io re s  ae caracteriza,porque e l  coche que ea conducido por 

e l jugador, situado en la  parte cercana a l vo lan te , esta uni­

do a l mismo por un d isp os it iv o  depoleaa y engranajes, mientras 

que e l otro  que esta  situado en la  parte le ja n a  del volante y 

unido a un motor situado en la  parte in te r io r  de la  maquina, 

que l o  hace mover de un lado para otro de la  carretera  de fo r ­

ma va r iab le  y  que en e l  momento que es alcanzado por e l que 

conduce e l  jugador de forma apropiada dándole un golpe y  pro­

duciéndose e l  vuelco, quedando en esta pos ic ión  de volcado u- 

nos segundea para recobrar posteriormente su posición  normal. -

4*+— COCHES LOCOS, que ademac de la s  re iv ind icac iones an­

te r io re s  se ca rac te r iza , porque a l conseguir e l  jugador vo l -  

car e l o tro  coche,se escucha e l ruido ca ra c te r ís t ic o  de una
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c o lis ió n  de autos, con lo s  c las icos de l go lpe del metal, f r e ­

nazo a s i como la  explosión  conaigu ien te,-

5 0 ,— COCHES 10003, que ademas délas re iv ind icac iones 

an teriores se caracteriza,porque todo e l  desarro llo  del juego 

eata siempre acompaHado de loa  sonidos ca ra c te r ís t ic o s  de lo s  

motores de explosión, e l  ruido de lo s  coches en marcha, sus 

aceleraciones, con todas la s  interm itencias propias de estas 

oonducciones.-

69 ,- COCHES LOCOS, que ademas de la s  re iv ind icac iones 

an teriores , se caracteriza,porque la  acción se desarro lla  en 

una carretera  en movimiento de gran co lo r id o  y  que está movi­

miento, mientras que lo s  autos están en acción  de correr haciez 

do parecer v e r íd ic o  su caminar, y  se tra ta  de una banda que g i­

ra  y  ro ta  s in  f i n  impulsada por unas poleas y  engranajes y  un 

motor que a su vez la  impulsa

7 * .-COCHES LOCOS, que ademas de la s  re iv ind icac iones 

an terio res , se ca rac te r iza , por que e l  d isp o s it iv o  de l sonido 

es mediante c ircu ito s  impresos trans ictorizados con sonidos de 

motoras, choques, frenazos y exp losiones,-Se obtiene ad i mis­

mo un resplandor de llamarada en cada c o l i l io n  y a l producir­

se la  misma consiguiendo vo lca r e l  coche perseguido ae obtiene 

una puntuación que s i  l le g a  aumentar a un tanteo adecuado per­

mite a l  jugador continuar su ju ego ,-  Asi mismo e l  ¡tiempo de 

juego ea a juatablo mediante un temporizador situado en la  par­

te  fro n ta l d e l mueble,**

69,- COCHES LOCOS,-

La presente memoria consta de cinco hojas mecanografiadas por 
so lo lado a dos espades con un t o ta l  de d e n tó  tre in ta  lin eas  
y  un plano. -

Madrid 26 de Enero 1.973 
E l Agente C f i d a l
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