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MODELO DE UTILIDAD
Cuyo registro se solicita, por VEINTE afios, a favor de Q.
ADRIANUS MARCELUS VAN DE WIJNGAAD, de nacionalided holande—
sa, residente en San Sebastién, calle de Matia n°- 18, gor un

APARATO BLECTRICO DE JUEGO.

MEMORIA DESCRIPTIVA
El aparato de que se trete en la presente memoris, aegconh
pone de diferentes elementos mecanicos y eléctricos cuyd con-
junto congtituyen el objeto de este modelo.

Y que en lineas generales eaté congtituida por una bola me—

talica que impulsads por medio de un resorte, con maa o;menoé
fuerza graduable & voluntad de la persona que va & jugaf, co—
rre sobre un plano ligeramemte inolinado y encerrado en una ca—~
ja con tepa de oristal. En dicho plano hay colocados diferene
tee obetéculos y resortea, éstos para evitar que la bolé que-
de quiets hasta llegar al punto inicial de reposo; &l thpezar
la bola con los obstaculos marce una cantidad que se refleja
en una pantalla colooada en la parte superior del aparaﬁo, can—
tidades que ae van gumando conforme la bola va tropezan@o con
loa diferentes obstéoculos, hasta el momento en que dicha bola
llega al punto de reposoc, en que ge dé por terminsda la’ jugada,
quedando en la pantalla marosdo el mimero total de puntos obte-
mdos. Para iniciar otra jusads basta pulsar un botén y;auto-
maticamente la bols salta al punto de salida y las cifras que
marce la pantalla ge ponen a cero. "

Una vez descrito el conjumo del aparato, objeto de este mo-
delo, vamos & proceder a detallar los diferentes elementos de
que se ocompone, au.colocaoién y distribucidn eléctricea y meca~—

nice de logs mismos.
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" ral, rechszs & la misma siéndo el clerre del circuito momenténeo.

Mesa inclinada.— Este esta constituida como se Ve en el phano
figura I, por una caja de maders u otro material aielanbé, con
tapa de oristal y de dimensiones variables, teniendo en su inte-

rior el plano ligeramente inolinado (1), formado por una‘ilaca de

cobre u otro material buen conductor de la electricided, y perfe-

tamente aislado. En dsicho plano van colocados diferentes obstacu-

los y resortes (2), distribuidos arbitrariamente y estan formados

(Figura III), por un espArrago metélico sujeto al tablerd que lle-i-
va en su parte superior un platillo (B), que sirve de tepa vy su- E;
jecoidn & una espiral de alambre de acero (4), que ademés de ser

el contacto para cerrar el circuito al tocar la bola en ia eepi—.

Eétoa obptaculos ven, como decimos, sujetos al tablero metalico

y perfectamente aislados dél mismo, por medio de arandelas de
mica u otros aislantes (5). f

En los bordes del tablero y en las partes centrales, oomo 80

ve en la figura 1, se colocan unas espirales o muelles d? acero
(), con el Unico objeto de que la bola no toque a las p@redea

de la caja y no pueda detenerse heste ol momento en que 5ata 1le-

gue al punto de reposo (7). La salida del ocenal de tiro (8), 1le- ¢

ve una pequefia compuerts (9), al objeto de que la bola una vez {
fuers de dicho canel, nd pueda retroceder por la misma. 5 ?,
E1 pumto de reposo de la bola (7), 1lleva un dispositivo eléctri- g
00 para iniciar la Jjugada, qge detallaremoguindependienbémente,7 é;
Bn 1a parte superior de la mesa de juego lleva una B?Euhﬁﬁ- oaja |
(10) que encierrs todo el mecanismo. que dﬁtallqremoa'independienr é‘
temente y la pantalla donde se proyectan las cifwas obtenlidas. i

(11).
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pérrago con muelle y una egcala graduade pare regular la fuerza

del tiro,

TP TN o

El aparato de puesta en marcha del juego, o sea, la salida de

ﬁ/l.
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la bole de su punto de reposo, figure II1I, esta formado ﬁor una
bobins dlectroimén (13)’ cuyo micleo va articulado & una palan—

ca (14) que gira sobre un eje. Al cerrar el circuito de dicha

bobins por medio del pulsador (15) atrae el miocleo haciendo fun-
cionar le palanca que impulse a la bole fuera de su hueco hacien-
dola pasar por la inclinaciodn del tablepoc al punto de 1mpileidn
(12) y volviendo dicha palanca & su primitiva posicidén por medio
del muelle (168) tan pronto se deja suelto el pulsador y por tan-
to quedando roto el circuito. Todas las conexiones eléctricas
como el funcionamiento de los diferentes aparatos, se detalla-
rén en parrafo aparte.

Mecanismo principal.— Este mecanismo, que va encerrado como
dijimos en la caja (id), figura I, y feprssentado en la figura
IV, esta comsituido por un eje principal en el cual ven monta-—
dos un disco metdlico o de cualquier otro material (17) con un
porde de materias pléstica (18) en donde van calados los nimeros
correspondientes & las cantidedes que se han de proyectar, so-
bre este miemo eje va asimismo montada una rueda dentada (19)
correppondiendo cada diente a una de las cantidades marcadas
en el disco antedicho, llevando tambien elimencionado eje un
muelle o resorte (QQ) que tiende a volver todo el cbn;uﬁto a
la posicidn iniocial. |

Para el funcionamiento de este conjunto se dispone de tres
bobinas‘electrofimén. Le primera (21) intercala en el circuito
que peass por el tablero metélico y los obstéoulos colocados
en ol mismo, circuito que se cierra al tocar la bola metélica
con cualquiera de las espirales de dichos omstéculos, funcio-
nando en este momento ls bohina (21) que cierra asimigmo el
diyuntor (22) que pone en funcionamiento la bobina (23); cu-
yo miclec eetd articulado a un juego de palancas (24) que al
funcionar hace correr un diente s la ruedsa (19) y por t&nto un
lugar al disco numerado; quedando todo el sistema sujeto en
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esta poeicion por medio del trimquete (25) colocado en lé bobi-
na (26) que funciona por el cirecuito independiente aocioéado
por el pulsador (15). f

Pare la proyeccion @obre la pantalla de loa numeros mafcadoa
en el disco se dispomne un proyector corriente formado por dos®
lentes (27) y una lampara 1ncandeanenbe. (28)

Funcionamiento y esquema de conexiones.— Por tratarse ée ¥n
aparato gue puede ser manejadogpor muy diferentes péraonéa, in-

cluso por nifios, se dispone que trabaje a una tensidn de§25 o

. 30" voltios, para lo cual lleva un pequefio transformador i29)’

que baja la corriente mormal de 110 - 120 voltios a 25 0 30 vol-
tilos,

Dé dicho tranmformador se sacan las tomas de corriente a dos
barras de distribucidn (30) figura V, de donde parten,lo% dife-
renxee oircuitos que se marcan en el esquema, que son tres inde~
pendientes; el primero egté formado por un hilo de corribnte
directo sl tablero metdlico y el otro a la bobina (21),gsalien-
do de eata a todos los obgtéculos (2), colocados en el ﬁablero,
haciendo las compxiomes de dichos obetaculos en derivacidn.

Bl segundo eeta formado por un hilo de corriente que va al
disyuntor (22) saliendc de éste a la bobina eleotro—iman (23),

que mande el Juego de palsnces (24), y de éstas a las barraa

de distribueién,’y el terceroc, que esté dividido en dos%y accio-

nado por el mismo pulsador (15), sale un hilo de corriemte al
puleador y de ésta a la bobina (26)), que actla el trinquete de
sujeccidn, y el otro hilo direoto a dicha bobina; del mismo pul-
pador sale otro hiko & la bobina (13), que mueve la palanca de
impulsidn de la bola.

Pers dar comienzo al Juego, 86 oprime el pulesador (15) que
cierra, como hemos indicado, el cirouito de la bobina (13) que
al funcionar lanza la bola metalics fuera de su posioiéﬁ de

reposo por medio de la palanca (14) corriendo por la inclina~
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0idn del tablero al pumto de disparoc (12) v al miemo tieﬁbo,
olerra el circuito de sujeccién que actlia por la bobina (28),
quedando libre la rueda dentads (19)' que por la acoidn del mue-—
1le (20) pasa tanto éste como el disco numerado & la posiocidn
de principio, o sea marcando en la pantalla la posicidn cero,
volviendo los dos electroimenes a su primitiva posicién tan pron-
to ge deja de pulsar y por tanto queda roto el circuito.v

Una vez lanzada la bola metalica por medio del resorte (12)
oorre a 1lo largo de la cahal (B) pasando a trevés de la compuer-—
ta (9) al recinto de contactos. Al tropezar dicha bola en cual-
quiera de los obstaculos colocados en este recinto clerra el oir-
cuito de la bobina (21)" que al funcionar da corriente por medio
del disyuntor a la bobina (23) que hace avanzaer un diente por
medio del Juego de palancas {R4) & la rueda dentada (19) y por
tanto al disco (117) quedando la primera cantidad frenmte al pro-—
yector y reflejadas én la pantalla y fija en esta posicién por
medic del trinquete de la bobina (26) hasta el momento en que
ls bols toce con otro obstéculo y se repits la operaciénﬁ gi~
gulendo de esta forme hasta el momento en que la bola llega &
su punto de reposo [7) que queda el circuito abierto, maroando
en la pantalla la cantidad total obtenida segun el nimero de

obstaculos con gue haya tropezado.

REIVINDICACIKONES _

PRIMERA.—~ Un sparato eléotrico de juego conmstituido por une
oaja de madérs & obtro material sislante, con tapa de oristal

v el fordo o suselo, un poco inclinado, formado por una placa

de cobre U otro material buen conductor de la electricidad;

todo ello sobre uns mesa de altura corriente.

Eh ol interior de osa caja, van cclocados varios obstésculos

¥ resortes, aquéllos consistentes, en espirragos metélicos su-

Jetos al tablero, y que llevan en 1a parte superior, un pla-

t1llo, que sirve de sujeccidn a un espiral de acero, por el
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que pasa la corriente eléotrioca, que es el contacto para cerrar
el cirouifo, al tocar en é1 un objeto metélico, que vaya rodan-
do gobre la chaps de oobre.

Dispuestsa 81 la oajJa o eparato eléotrico, o1 desde un extre—
mo del tablerc se impulss una bole metalica, ésta tropezaré con
los obstéculos y resortes, y al chocar en los primeros, esﬁable-
ce el contacto, cerrando el cirocuito, entre la chapa de cobre del
guelo y el obgtéculo tocado, marcimiose entoncee una cantidad,
reflejada en una pantalla colocada en la parte superior del apa~—
rato, v agl hasta que la bola llega al punto de reposo.

Loe pesortes tlenen por objeto, que la bola no quede quieta,
hasta 1legar el punto inioclal del reposo.

SEGUNDA. — Bl aparato desorito en la anterior reivindicac@én,
que va encerrado en uns csja, tiene un eje pfinoipal, en el que
ven montados, un disco motalico o de cualquier otro nmmetiél,
con un borde de materia pléstica, en donde van colocados 1@8 mi-
mercp de lag cantidades marcadas en ei disco antedicho, llévando
también el mencionado eje, un muelle o resorte, que tiendega vol-
ver todo el conjumto & la posicidn inicial.

Las cantidades que figuran marcadgs en el disco, pueden ir su—
mando en camntidades iguales, como asimismo en cantidades d@feren—
tes, segin el obstaculo que toquen. ‘ 2

TERCERA. — Un aparato eldctrico de juego.

Todo ollo segun se detalla en la peesente memoria, que consta
de seis hojas escritas a maquina por una sola carg y de Qihoo
dibujos, acompafiados de la documentacidén correspondiente.

Madrid, veintisiete de Agosto de mil novecientos oincuenta

y dos.
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