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S E G A *— SA , firma da Racionalidad española,r a —. ^  

sidente en Parla ( Maarid ) Carretera de. Toledo Km. 22.9oq§
solicita autorización para el registro de un Modelo de 
Utilidad por JUEGO RECREATIVO

M E M O R I A

La presente memoria de Modelo de Utilidad y adjunto 
plano, tiene por objeto de la descripción del Modelo da 
Utilidad que por veinte años se solicita en España, por 
la firma S E G A.- SA, para la exclusiva fabricación
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del mismo en toda la Nación y consiste en un JUEGO 
RECREATIVO.-

Una vez mas la firma SEGA. SA, sale al mercado nació—3 

nal, con el deseo de entretener y distraer, y especializa^!^ 
da en estos juegos de cierto incentivo e interes, presentéS
la solicitud de un Modelo de Utilidad por JUEGO Ru.CEEATI-r-3 
VO, el cual por su exclusividad y novedad en este aspecto^ 
puede llenar un vacio en este clasico deporte casero.—

Se caracteriza este juego, por utilizar un monitor de ¡ 
televisión,una placa de circuitos integrados lógicos como 
generador de señales, nrtp placa generadora de sonidos, una*, 
fuente de alimentación y un panel de mancos compuestos de 
un pulsador que actúa como acelerador de uro de los vehí­
culos que aparecen en la pantalla durante el juego; en es*-' 
te mismo panel se halla situado un mando de control para . 
variar el curso del antedicho vehículo.-
Al iniciar el juego aparece en el tubo de rayos catódicos 
del monitor una serie de rectángulos concéntricos simu­
lando una serie de pistas concéntricas; estos rectángulos
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se encuentran cortados en el centro de cada uno da lós^ 
lados dejando una abertura de unos vente m.m. para * ,j 
que el jugador pueda cambiar el vehículo de pista.— 
Estas pistas se encuentran jalonadas de unos puntog,^ 

los cuales al hacer pasar el vehículo el jugador au<-,-§ 
mentaran el tanteo conseguido ñor este.-

La característica princjp&l de este juego es: Al i—  ii#
niciar el juego, aparece en la pantalla en la parta . ^ 
media de ln pista exterior en su parte inferior dos
vehículos orientados en sntido inverso, al pulsar i

, ^el jugador el boton situado -n el panel de mandos ace—y 
lerara el vehículo controlado por él, mientras que el ; 
otro vehículo irá acelerando de una forma Drogresiva -3 

controlado por una computadora incorporada en la tar-. 
geta de circuitos lógicos.-El jugador al hacer ais— ^ 
currir su vehículo a lo jargo de las pistas, hara pa­
sar este sobre unos puntos marcados a lo largo de las 
pistad acumulando en su tanteo cinc^ puntos por cada 
obstáculo que desaparezca de las pistas.- i
La habilidad oei jugador consiste en hacer que el 

vehículo que el maniobra cambie de pista el llegar a
una de las aberturas y evitar el encuentro con el vehi

<!culo oponente en un tramo cerrado conde se producirá ^
un choque.- Al ocuurir este, los coches se repondtian^ 
¿n su posición inicial.- ^

Si el jugador consigue limpiar las pistas completa-^ 
mente de obstáculos obtendrá una bonificación de tiem—  ̂
po de juego.-
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Este jue^o también se caracteriza por la gama de sonidos^ 

que tiene como aon : sonidos indepedientes para ambos vahi.^
Jculos, que varían de acuerdo con la velocidad adquirida, por*' 

ambos; sonido característico de un vehículo al derrapar 
en cada esquina de las pistas y al cambiar los ve&iculos
de una pista a otra y un sonido característico de un cho— ^
que al producirse una colisión ^ntra los dos vehículos que. ^

' iaparecen en la pantalla.- j
Igualmente se h^ce constar que este sistema se carao- ; 

teriza por estar diseñado para ser acopiado indistintamente¡ 
en un monitor de color o de blanco y negro.- .1

Los dibujos que se acampanan en los planos adjunto,acia- ; 
ran los anteriormente descrito, asi en el plano NB i se 
representa el mueble donde va instalado el juego de fren—1 

te y horizontal, r señanuose con el NS 1  el control de a- j¡
celeracion, con el NR 2 la pantalla de juego y con el NB 3 
3 el cambio pista.-Igualmente y en el mismo plano NB 1 i 
se representa lo que pudiéramos llamar " pantalla de juego"j
señalándose con el NR 1  la tabla de los máximos tanteos ob— " 
tenidos, con el NR 2 vehículo controlado por el computador, 
con el.NR 3 tanteos del jugador, con el nR 4 obstáculos 
de tanteos, y con o- NB 5 vehículo del jugador.-
En el ulano nR 2 se representado una gr.fica de lo que, 

pudiéramos llamar el " diagrama eléctrico de bloques " y 
en donde se pu^de apreciar perfectamente todo el disposi­
tivo eléctrico del juego y sus dependencias y asi con el 
NR 1  la entrada de la red iu-rza, con el NB 2 fuente de 
alimentación, con el NB 3 r.gui^óor^s de tensión, con el

4 fuente de alimentación, con el NR 5 cuadro de luces.80
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4
con el NR 6 contador de monedas, con el NB 7 trampilla ̂
de monadas, con el NB 8 entrada de monedas, con el NB 
9 placa de circuitos lógicos, con el NB 10 panel de con-4 
trol, con el NB il codificador de color, con el NB 12 ^
sincronismo color, con el NB 13 computador de juego, "1
connel NB 14 placa de sonido, con el NB 15 unidad de 
audio, con el NB 16 unidad de video, y con el NB 17 
altavoz.—

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

Los puntos nuevos que se reivindican en el Mocelo de ? 
utilidad que se solicita por JUEGO RECREATIVO, a fa-  ̂
vor de la firma SEGA. SA, por veinte años en Empana 1 

son los siguientes:
1-.- JUEGO RECREATIVO,el cual se caracteriza por ,1 

estar constituido por un monitor de televisión, una nla-á 
ca de circuitos intsgr-dcs lógicos como generador de se 
nales, una placa generadora de sonidos una fuente de a—  ̂
lamentación y una panel de mandos compuestos de un pul­
sador que actúa como acelerador de uno de los vehículos ' 
que ¿parece en la pantalla durante el juego.-

JUEeO ¿tECREaTIVO, que ademas de la reivin-j 
dicacion ant.rior se caracteriza,porque al iniciarse el) 
juego,aparece en el tubo de rayos catódicos del monitor 
una serie de r^cuanguios concéntricos simulando una se— . 
rie da pistas concéntricas.-

3-.- JUEGO H-t.AhaTIVO, que ademas de la reivin-^ 
dicacion anterior se carnet riza, porque los rectangu
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los concéntricos, se encuentran cortados en el centro de -"--ÍÜ
-9

.Ji
cada uno de los lados dejando una abertura de unos veinte  ̂
m.m. para que el jugador pueda cambiar el veniculo de pis- j 
ta.-

49.- JUEGO RECREATIVO, que ademas de las reivindicacio
nes anteriores se caracteriza,porque al iniciarse el juego,
aparece en la pantalla en la parte media de la pista exte- ^
rior en su parte inferior dos vehículos orientados en sen-̂ j 
tido contrario.- Al pulsar el boton de mando situado en eR.$ 
panel correspondiente, acelerara el vhhiculo contralado 
por á^l , mientras que el otfo vehículo va acelerándose 
controlado por una computadora incorporada a la targeta de :§ 
circuitos lógicos.-

53.- JUEGO RECREATIVO, que ademas de las reivindicación^ 
nes anteriores se caracteriza,por la gama de sonidos que 
tiene cono son : sonidos independientes para ambos vehicu- .* 
los que varia de acuerdo con la velocidad adquirida por am— 
bos, sonido caracterizado de un vehículo al derrapar en ca-j 
da esquina de las pistas y -1 cambiar los vehículos de una  ̂
pista a otra y un sonido garacteristico de un choque al pro 
lucirse una colisión entre los Ó03 vehículos que aparecen 
en la pantalla.-

ó§.— JUAGO RECREATIVO, cue ademas de las reivindicacio­
nes anteriores se caracteriza,por estar diseñ^dp para ser 
acoplado indistintamente er mn monitor de color o de blanco ; 
y negro.-

?s.- JUEGO RECREATIVO
La presente memoria de Modelo de Utilidad consta de 

cinco hojas mecanografiadas por una sol<r. cara a dos espa— 'i
 ̂  ̂̂
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cioa con un to ta l  de ciento t r e in ta  y cinco l ineas  a l a  

que se adjunta dos p lanos.-

Madrid 20 de Sep tiembre 1.979
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