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S E G As SeA., Pirma de nacionalidad espsafiola, resi-
dentg en Madrid, solicita autorizacion para el reglstro de
un Modelo de Utilidad por ATAQUE PIRATA .~ La mencionada
sociedad esta domioiliada en Madrid, calle de Adela de
Balboa n® 3.~
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- «La presentg memoria del mode;o de utilidad_a que se
refiere esta solicitud ¥ su plapo; tienen por objeto la
deseripeion del modelo que se solicita AéAQUE PIRATA a
favor de la firma SEGA, SeAs o~

La firma SEGA, S.A., queriendo constribuir de uma ma-%
nera eficaz a lo que pudieramos llamar deporte de salon , f
¥ que al mismo tiempo despertara un interes en los Jugado-y
res, a su amplia gama de maguinas recreativas; quiere a-
&regar hoy el que constituye objeto de este reglstro pgrt
ATAQUE PIRATA, que por sus oaracteristicas; su presenta -
clon y medios para llevarlo a su finalidad es comp;etamenp
te distinto a los que actualmente bay en €l mercado,-

Consiste el Modelo de Utilidad que se solicita en un
mueble de caras rectangulares , con la partioularidad que
en la frontel y a mitad de la misma, tiene un saliente
que forma una plataforma y un cuerpo adosado & esta cara
fronzal; en el que en este cuerpo y sobre la plataforma
va un saliente de forma coniea sobre el que esta situada
un arma o escopeta, pudiendo afectar este objeto dentro

de ser arma cualquier modalidad, espingarda, trabuco, pig-

tola, revolver, todos ellos con su correspondiente meog -
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nismo de disparo; ambientados en sus formas con caracteris
ticas de las armas utilizadas por los piratas y bucaneros
del siglo pasado.-

El jugador manejando el arma, que tiene toda clase de movi
mieﬁtoe, lo mismo en sentido vertical que lateral, la acci
na en relacion con una panoramica situada y vista en la p
tella reflejada, constituida por un rio que atraviesa un
campo de batalla, donde se desarrolla una lucha entre dos
bandos.- E1 enemigo, representado por piratas o soldados,
van apareciendo sin una secuencia exacta en el rio y sus
alrededorea; por medio de un dispositivo de motores que er
rotacion sccienan unas pletinas en la que van sujetas los
blancos ¥ que aparecen de una forma discontinua alternati

vamente .-

-E1 Jugador con el arma antes descrita debera apuntar y die

pararar para alcangar los blancos que estan en constante r
vimiento ousnde aparecen y a una distancia siempre distint
lo cual obliga al Jugador a demostrar su destreza de punte
ria pars aceptar en el blanco.-

Al ser alcanzado un blanco, este es derribado y es observ:
da el resplandor de una explosion que se produce; al act:
varse una lampara detras de un plastico con colores de ex.
plosion y al mismo tiempo se escucha el sonido caracteri:
tico de la misma.-

Egta maquina recreativa ataque pirata; lleva un dispositi:
de sonido mediante circuitos impresos transistorizados y
que reproducen el sonido del arma al disparar y sonido de
batélla y el sonido de la explosion al hacer blancoe.-
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La pantalla es reflejada al jugador mediante una serie de e:
pejos sibuados de farma pareli'ipeds en la maguina y en el
campo éa batalla que es de gran colorido y con pintura fluo-
rescente que adquiere unos efectos especiales debido & su il
minacion con luz negra.-
El tiempo del Juego esta regulado mediente un temporizador
que se pueda ajustar su duracion.- El Jugador gada vez que
consigue un blanco -obt;ene una puntacion en un marcador de
tambor que se refleja en la parte superior frontal mediante
una serie de puntos que son iluminados por unss lamparaes si-
tuadas detras y que se encienden en secuencia a medida que
aumenta el tanteo.- Al conseguir un predeterminado y ajusta
ble numero de puntos pueden obtener la continuaeion del jueg
Los dibujos Que se acompaiian en el plano adjunto aclaran lo
anteriormente expuesto y asi en la Fig. 18 se ha representa
do una perspectiva del conjunto de la maquina; en la Fig, 2
representacion simbolica de los elementos que aparscen refle
Jados en la pantalla o visor; seﬁalandoaelcoh el n? 1 conju
to del mueble; 2; panel fronmtal decorativo, 3 pentalla visor
4 repiaa'porta espingarda o arme, 5 escopeta o espingarda ar
ticulada, 6 mecanismo de disparo martillo, 7 soporte girato-
rio articulado porta espingarda, 8castillo o fartaleza desde
la que se realigzan los disparos, 9 representacion de un rio;
10.pixafaa o“soldados a los que se dispara que tiene movi-
miento prop;o arritmioco abatlbles en caso de acierto; 11 im-
paet§ luminoso del disparo en'ellterreno; 12 dispositivo so-
noro, 13 marcador de aclertys, 14 dispositivo de puesta en

meroba y repeticion de jugada si procede, 15 mecanismo recau
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dador de monedas.~16 salida de monedes defectuosas.-17 Tapa

de mecanismo interno.-

REIVIDIKNCACIONES
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Loa puntoa nuevoes que eevreivindican en la prescnte memora ¢

modplo de Utilidad por ATAQUE PIRATA, & favor de la firma SEC
S.A:x son los siguientes:

\ 18, ATAQUE PIRA&A; el ousl se caracteriia por estar
constf@vido por un mueble de caras rectangulares, con la par-
ticulariggd que en la frontal y a mitad de la misma, tiens w

saliente yue forma una plataforma y un ouerpo adosado a esta

~cara front: 1, y en el que en este cuerpo y sobre la platafor

ma va colocaio un saliente de forma conica sobre el qus esta
situada un ia; pudiendo ser este objeto; dentro de ser a
me cuslguier md?alidad, espingarda, trabuco, escopeta pistol:
todos ellos con h& correspondiente mecanismo de disparo, am
bientade en su fo s con caracteristicas de las armas utill
zadas por loa pirat ¥y bucaneros del siglo pasado .-

28 - ATAQUE PIRA£$ que ademas de la reivindicacion ant
terior se caraotariza;\gprque e; Jjugador manejando el arma g
tiene toda clase de movf&?entoa, lo mizmo en sebtido verties
que lateral, la accioma e relaeion con una paniramica situs
da y vista en la pantallai>gf1ejada; comstituida por un rio
que atraviesa un campo de h;%alla; donde se desarrolls una
lucha entre dos bandos.-El enegigo pepresentado por piratas
¥ soldadoa van apareciando ain upa secuencia exacte en el r:

y‘sus glrededores, por medio de un dispositive de motores q

\
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en rotacion accionan unas pletinas en la que van sujetés los
blancos ¥ iua aparecen de unas forma discontinua alternztivamen
toem | |

38 ,~ ATAQUE PIRATA; que ademas de las reivindicacionew ante-
riores =6 caracteriza; por que por medio del arma; el Jugador;
debera apuntar y disparar para alcanzar los blanoos que estan
en constante movimiente ocuando aparecén ¥y & una distancias slern
pre distinta lo cual obliga al Jugador a demostrar su destresza
de punteria pars aoeptar en el blanco e~

4% o= ATAQUE PIRATA, que ademas de las reivindioacionse ante-
riores se caracteriza,porque al ser aloanzado el blanco este €
derriba@o Yy es obsarvadé el resplandor de una explosion que ¢
produce, al activarse unalampars colocads detras de un plastic
con colores de explosion y al mismo tiempo se escucha el sonic
caracteristico de la misma.- | '

58 = ATAQUE PIRATA, que ademas de las reivindioaciones ante-
riores se caracteriza, por llevar un dispositivo de sonido me¢
te oirouitoé impresos trans@etorizadoa ¥ que reproducen el so:
do del arma al dieparar ¥ sonido de la batalla y el de la expl
sion al hacer blanco.~ |

68 4= ATAQUE PIRATA, que ademas de las reivindicacionea ante:
rea se caracteriza, porque la panxalla es reflejada al jugado
mediante una serie de eapéaos situados de forma paralepipedic:
en la magquina y en_el camy6‘de batglla>gue‘eé de gran colorid:
¥y con pinturas fluorezcente que adquiers unocs efectos especia.
les debido'a au 11um;nancion,cbn luz negrae=- |

78w ATAQUE PIRATA, que ademas de las reivindicaciones ante

riores se caraotefiza. porque el tiempo del juego esta regule




185

HOJA N2 6

RTINS SRR S

mediante un temporiza_ador que se pueds ajustar su duracion.~El Ju
gador cada veg que consigue un blanco obtiepe una puntuacion en
un marcador de tambor que se reflela en la parte superior de la
cara frontal mediante una serie de puntos que son iluminados D¢
unas lamparas situadas detras Y que 8o encienden en gecuencia
a medida que aumenta el tanteo.=-Al conseguir un pradeterminado
y adustable numero de puntcs puede obtener la continuacion del
Juego.= |

8%, ATAQUE PIRATA.~ | .

La presente memoria de modelo de utilidad consta de sels hojas
mecanografiadas a dos espacios por un selo lado con un total de
ciento cuarenta lineas y un planoe=-

Medrid 26 de Ener
El Agente

Firmado .- Myzuel F.Loaysa Pinzon
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