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SE G”A. S A., firma de na01ona11dad espafiols, residente

" en Madrld calle de Adela de Balboa ne 3, solicita autori

&-

‘3'2301on para el registro de un Modelo de Utilidad por: =--

‘
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.tc.c..ooonoo.noo.‘}_}'i" CL.KS;",CAC‘UN"‘ (;.
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La presente memoria de Modelo de Utilidad y ad-

Junto plano tiene por objeto 1a remvmnd10301on del Hodelo -7

--que se sollclta en Egpafia, a favor de la firma SEGA, S.A. -
_ por un perlodo de duracidén de 20’ aﬁos, due consiste en —— ‘f

;ATAQUE ABREO.-

Cuando se pretende conauntar, de una parte, el

. entrétenimlento y la diversion, con la pericia, la eno——-

cién y hasta una sensacidn de peligrosidad, es evidente -

que hemos alcanzado ung meta en el sentldo de la finali—--
dad que nos proponemos, hoy dia es de actualidad, la ju---

gueteria y los aparstos belicos, y tanto para nifics como

‘- para meyores, sirven y distraen con cierto interés, prac-

ticamente, parece que todos queremos jugar a la guerra.-

Une vez mas la firma SEGA, S.A. especializuada -

en maquines . recreativas y que tanto entretenimiento ha —-

sembrado entre los usuarios de las mismas, ha concebido -

" unsg méquina de este tipo que la ha denominado atague aereo

i

que por sus caracteristicas, su formato, medios empleados

'y finalidad, se distingue de todas las similares que hay

- en el mercado.

Cons:l.s'be el Modelo de Utilidad que se solicita,

" por estar constltuldo por un mueble, de caras rectangula- E
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res, en el que la cara frontal en su parte media superior

se han 1nstalado une serie de aparatos, alusivos y seme--

'Jantes, a los que lleve un av1on‘de combate, sobresalien~ -

do en esta parte unos mandos semeaantes, e los de estos -
aparatos.— En la parte me.s superlor de esa cara frontal,
lleva.una pantalla en la que se reflega, una vision en -~

tres dlmen51ones, de un escenarlo que estd sobrevolando = .

el av1on, y que practlcamente es condu01do por el jugador

dando la sensa01on de ser el jugador, el que estd pilitan “

" do el av1on;—A la vista del Jugador gse presenta, por me—— -

dio de-una correa gin fin, en movimiento y por medio de =

un 81stema de espejos debldamente emplazados, toda clase

‘de a001dentes del terreno, como fortalezas militares, po~.

: .bla01ones, puertos, refugios, que se mantienen en constan

te movimlento y ofreciendo por’ tanto una vision diferente

‘T en cada momento.

El jugador controla en cada momento la posicidn.

del av1on medlante el movimlento y orientacion de la palan

- ca de mando de control, pre01sando en cada momento, cual

ha de;ser.el blanco escogido, pudiendo ejecutar, toda cla

se de vuelos, rasantes, en picado, ascendente, sintiendo

y daido la sensacidén como si realmente estuviera dentro -

~del avidén de combate, ,y ante él, debajo, se presentaran -

las distintas vistas de un escenario.-

Une vez que el Jjugador ha escogido el blanco, -

< pulsaré el botén de disparo, saliendo el proyectil en di~

reccidn al blanco y cuya trayectoria podrs ser comprobada

medlante une estela luminosa, escuchandose el sonigo del

dlsparo y el ruido del desplazamlento del proyectil,- Por
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 un procedimiento electromecanico-acustico, si el proyec--
. %il alcanza el blanco, se aprecia un gran resplandor que
indice el impacto, y un sonido agudo del impacto del pro-

. yectil en el blanco.-

Mientras que se desarrolla la accion, el juga--

dor tiene ademas que evitar, toda clase de objetos y des-
!'plazémientos bélicos que se le interpongan en su vuelo, -
' como;son cohetes antiserecs, cohetes aire aire, aviones - .?{,
" de céia, todo ello podré ser esquivado por la palanca de e
control situada en el aparato, para asi poder alcanzar el AT?f

" blanco que de otra forma queda anulado.~ Por otra parte -

por un sistema de control, todos los blancos acertados —-

. quedaran resefiados y anotados en un marcador, asi como --
.‘los fallos y al finglizar el juego se puede ver en la pag'

talla un 1nd10ador que dice "MISION OUMPLIDA" -

Los dlbugos que se acompaﬁan en el plano adjun-:

. to aclaran 1o anteriormente manifestado y asi, en la Fig.

12 ge ha representado el modelo y en la Fig. 28 represen-—

',taolon esquematlca de la cinta sin fin, seflalandose con —,
. el n2 1, conaunto de la maqulna, con el n® 2 marcador de
.dlsparos y blanco, con el 3 pantalla donde aparece reile-
f_‘jada?la imagen, con el n® 4 marcha del avidn que responde
~ra a los giros de la palanca de'mando vy del que salen las

1 estelas producidas por los proyectiles, con el n? 5 este-

la ﬁel proyectil, el n? 6 palanca de mando con Sus MOvVi--

mientos, n9;7 disparador de proyectiles, con el n? 8 ranu

-ra para poner el modelo en movimiento, con el n? 9 forta-

lezd}representada en la cinta, con el n? 10 puerto mariti

;. mo, con el n? 11 cinta sin fin,'el 12 emplazamiento béli-
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co que tendra que sortear el jugador, 13 impacto sobre un
" carro de combate con su correspondiente sonido.- 14 impagc

to en el terreno con su sonido.- 15 cuadro de mandos del

avién.- 16 escuadrilla aserea que tendra que sortear el ju

igador.-

REIVINDICACILONES

ILos puntos nuevos que se reivindican en el pre-
sente modelo de utilidad, reflejados en esta memoria y --

adjunto plano que por veinte aflos se solicitan son los si

" guientes:

18,~- ATAQUE AEREQO, el cual se caracteriza por =-
estar constituido por un mueble de caras rectangulares, -
en el que en la cars frontal en su parte media superior -

se han instalado una serie de aparatos alusivos y semejan

tes a los que lleva un avién de combate, sobresaliendo en

esta parte unos mandos semejantes a los de estos aparatos. -

En la parte mas superior de esta cara frontal lleva una -

pantalla en la que se refleja una vision en tres dimensio

nes de un escenario que estéd sobrevolando el avidn y que

précticamente es conducido por el jugador, dando la sensa

‘cidn de ser el jugador el que estd pilotando el avidn.- A

la vista del jugador se presenta, por medio de una correa

. sin fin en movimiento, toda clase de accidentes del terre

no, como fortalezas militares, poblaciones, puertos, refu

. gios, que se mantienen en constante movimiento y ofrecien

" do por tanto una vigidn diferente en cada momento.-

oa,— ATAQUE AEREO, que ademas de la reivindica-

. ¢cidn anterior se caracteriza porque el jugador controla -

en cads momento ‘la posicidn del avion, mediante el movi--
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miento y orientacion de la palanéa de mando de control, -

'pre01sando en cada momento cual he, de ser el blanco esco-

gido, pudiendo ejecutar , toda clase de vuelos, rasantes,

- en picado, ascendentes, s1ntlendo y dando la sensacion co

mo si realmente estuviera dentro-del avion de combate, ¥y

ante el, debajo, se presentaran las distintas vistas de -

. un escenario.-

38,~- ATAQUE AEREO, que:ademés'de las reivindica; f

ciones anterlores, se caracterlza, porque una vez que el

'Jugador ha escogido el blanco,: pulsara el boton de dispa-

ro, sallendo un proyectil en dlre001on al blanco y cuya -

trayectoria podra ser comprobada mediante una estela lumi

" nosa, escuchéndose el sonido del disparo y el ruido del -

desplazamiento del proyectil.- Si el proyectil alcanza el
blanco se apreciara un gran resplandor que indica el im--

pacto y un sonido agudo del impacto del proyectil en el -

. blanco.

1

48 .- ATAQUE AEREO, que ademas de las reivindica
ciones anteriores, se caracteriza, porque mientras se de-
sarrolle la accidn del jugador tiene ademas que evitar --

toda clase de objetos y emplazamientos bélicos que se le

interpongan en su vuelo como son cohetes antiaereos,cohe-

tes aire-aire, aviones de cagza, todo ello podra ser esqui
vado por la palanca de control situada en el aparato, pg=-

re asl poder alcanzar el blanco que de otra forma queda -

58,- ATAQUE AEREC, que ademds de las reivindicg

ciones anteriores, se caracteriza, porque todos los blan-

cos acertados quedan reseflados y anotados en un marcador,
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asi como los fallos y al finalizar el juego puede ver en

140, . la pantalla un indicador que dice "MISION CUNMPLIDA".-
8, ATAQUE AEREO,- |

" 4 4 SEP. 970

Medrid,

El Agente Oficial

e MIGUSL FERMANDIZ LOAYSA
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