
-  MODELO DE UTILIDAD -

que, por v e in te  años p a ra  España se s o l i c i t a  a  fa v o r de Don Gui 
llerm o MUNlZ FERNANDEZ Y Don José Antonio MAQUE DA LUGO, domici­
lia d o s  en ROTA (Cádiz) Crucero B a leares, nS. 4., po r: "JUEGO E- 
LECTRONICO DE MANIOBRAS NAVALES".

Memoria D e sc rip tiv a
E l p re sen te  r e g is t r o  de modelo de u t i l i d a d  concierne como- 

su enunciado in d ic a , a un juego e le c tré n ic o  de maniobras nava­
le s  de acuerdo con l a  d e sc rip c ió n  d e ta lla d a  que de l mismo se -  

5 r e a l i z a  debiendo de in te r p r e ta r s e  e s te  concepto en su más amplio 
sen tid o  y nunea en l im i ta t iv o .

E ste  juego e s tá  compuesto por dos ta b le ro s  h o rito n z a le s  en 
una misma p ie z a , separados por uno v e r t i c a l  p a ra  que ningún ju ­
gador pueda v e r lo  que ocurre  en e l  ta b le ro  d e l ad v e rsa rio , en 

10 é s te  so b re sa le  po r ambas ca ras  un marco cuad rangu lar de can tos-

-  1  -
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romos con un f r e n te  c i r c u la r  semejando una p a n ta l la  ra d a r , con 
la s  s i lu e ta s  o d ibujos de lo s  cu atro  barcos que componen l a  es­
cuadra d e l jugador c o n tra r io , t r a s  é s ta  p a n ta l la  se ilu m inará  -  
una lám para co in c id en te  con l a  zona de l barco que se haya í n t e r  

5 ceptado pn n u e s tra  jugada con e l  to rpedo , siendo  acompañado d e l 
ru ido  de una exploaién  en e l  i n t e r io r ,  producido por un núcleo - 
m évil d e s l iz a n te  en e l  i n t e r i o r  de una bobina que golpea en una 
c a ja  de re so n an c ia .

Los ta b le ro s  h o riz o n ta le s  se pueden c o n s id e ra r  d iv id id os en 
10 dos zonas a  d i s t i n t a  a l tu r a  de n iv e l  y  una zona in c lin a d a  de un 

n iv e l  a  o t r o ,  é s ta  zona in c lin a d a  l le v a  un grupo de v e in tic in c o  
ta la d ro s  en cinco l in e a s  de c inco , pa ra  a lo ja r  lo s  torpedos que 
se han de u t i l i z a r  en cada jugada. La zona de n iv e l  más a l to  -  
de forma re c ta n g u la r  es una ta p a  a b a tib le  o d e s l iz a n te  sobre l a  

15 que hay re p re se n ta d a  una s u p e r f ic ie  cuadrada p in ta d a  semejando- 
e l  mar y  d iv id id a  en c e in tic in c o  cu ad ricu las  de form a que l a s — 
oinco h i l e r a s  h o riz o n ta le s  forman la s  coordenadas y es tán  re p re  
sen tadas por orden numérico del uno a l  c inco , y la s  5 h i le r a s  -  
de c u ad rito s  d ispu esto s en sen tid o  v e r t i c a l ,  rep resen tan  la s  -  

20 ab sisas  y es tán  rep resen tad as  por l e t r a s  de l a  "A" a l a  "B", e l  
cen tro  de cada cu ad rito  e s tá  ta lad rad o  para  que puedan s a l i r  o- 
por e l lo s  unas pequeñas lamparas p e rte n e c ie n te s  a  los chasis de 
lo s  b a rco s , sobre lo s  que se  colocan a l  a tra v e s a r  la  tap a , la s -  
ca rcasas  de cada barco haciéndolos c o in c id ir  con los ta la d ro s  -  

25 que l le v a n  a l  e fec to  en su p a r te  i n f e r io r .  E stas pequeñas lampa 
ra s  se  encenderán a l  mismo tiempo que la s  de p a n ta l la  ra d a r de l 
jugador c o n tra r io  cuando é s te  in tro d u zca  en torpedo  en l a  r e t i c u  
l a  co rresp o n d ien te  donde hayamos in s ta la d o  n u e s tra  escuadra.

La zona h o r iz o n ta l  a  n iv e l  más bajo  e s tá  cu ad ricu lad a  de -  
30 ig u a l  form a que l a  a n te r io r ,  so lo  que e l espacio  es más re d u c i-
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do y posee alguna v a r ia n te s  de a p a r ie n c ia , ya que e s ta  no im ita  
a l a  s u p e r f ic ie  d e l mar como ¡la a n te r io r .  Sus cen tro s  tam bién -  
e s tán  ta la d ra d o s , en e s te  caso para  in t ro d u c ir  po r e l lo s  la s  -  
puntas m e tá licas  de lo s  torpedos con cada jugada.

Los torpedos e s tán  re a liz a d o s  en su forma ex te rn a  de mate­
r i a l  a i s la n te  a dos c o lo re s , que podrían  s e r  una ca ra  en azu l y 
l a  o t r a  en ro jo .  La p a r te  p r in c ip a l  l a  c o n s ti tu y e  l a  punta, ¡ya 
que se t r a t a  de una c la v i ja  que a l  in tro d u c irs e  en e l  c i r c u i to -  
co rresp o n d ien te , hace la  m isión de c e r r a r  ese c i r c u i to  como s i -  
de un in te r r u p to r  se t r a t a s e .  E l vastago que hace de c la v i ja  es 
t á  d iv id id o  en dos p a rte s  ig u a le s , l a  m itad i n f e r i o r  o punta es 
de m a te r ia l m etálioo  conductor y l a  m itad co rrespo nd ien te  a l a -  
p a r te  su p e r io r  es de un m a te r ia l  a i s la n te .  E l hecho de l le v a r  ^ 
una ca ra  de cada c o lo r es para  recordam os v is ib lem en te  e l  lu ­
g a r exacto donde a l  in t ro d u c i r  e l  torpedo ha hecho sonar l a  a - 
larm a y encender l a  lám para co rrespo nd ien te  a  l a  zona tocada , -  
con lo  que p a ra  d is t in g u ir lo  sobre lo s  que no han hecho blanco , 
puede e l  jugador v o lv e r h a c ia  s i  l a  c a ra  r o ja  d e l to rped o .

P ara  l a  debida comprensión de é s te  o b je to , se  ad ju n ta  a  -  
l a  p re se n te  memoria d e s c r ip t iv a  dos ho jas de p lan o s , en la s  que 
a  t í t u l o  de ejemplo se  re p re sen tan  todas y cada una de la s  par­
te s  que lo  forman y b re la c ió n  que guardan e n tre  s i i  

En la s  c ita d a s  h o jas  queda rep resen tad o :
Hoja 1 F ig . 16. M uestra un alzado l a t e r a l  d e l conjun to .

F ig . 26. ¡Es un alzado f r o n ta l  d e l miamo.
F ig . 3 . R epresenta l a  v i s t a  en p la n ta .
F ig . 46. I l u s t r a  una v i s t a  en p e rsp e c tiv a .

Hoja 2 Fig.- 5 . Es una descomposición de to d as  la s  p iezas -  
que in te rv ie n e n  en e l  i n t e r i o r  d e l conjunto , 
d ibu jadas en p e rcp ec tiv a  p a ra  mejor ap re c ia



F ig . 6 . M uestra e l  c i r c u i to  impreso de una de la s  p la ­
cas fundam entales.

En e s ta s  f ig u ra s  aparecen debidamente re fe re n c ia d a s  la s  -  
5 s ig u ie n te s  p a rte s  p r in c ip a le s :

La ca rcasa  p r in c ip a l  co nsta  p rinc ipa lm en te  de dos ta b le ro s  
gemelos en una misma p ie z a , d iv id idos por una separación  ( l )  pa 
r a  que ningún jugador pueda v e r lo  que ocurre  en e l  ta b le ro  del 
a d v e rsa rio . Cada d iv is ió n  d e l ta b le ro  (una por cada jugador)cons 

10 t a  de t r e s  p a rte s  fundam entales: P laca  mar de operaciones ( 3 ) , -  
cuadro p o r ta  torpedos (4) y cuadro lan za  to rpedos (5 ) . En la  se 
parac ión  v e r t i c a l  (1 ) po r ambas ca ras  l le v a  un marco cuadrnaugu 
l a r  de cantos romos (2 ) ,  y  centrado en é l  una p a n ta l la  ra d a r (6 ) 
de forma c i r c u la r  con la s  f ig u ra s  de cu a tro  b a rco s: un acoraza- 

15 do, un d e s tru c to r  y dos subm arinos, d e trá s  de e s to s  barcos hay 
d isp u esta s  unas lam p arita s  en número t o t a l  de s i e t e ,  t r e s  d e trá s  
d e l acorazado, dos t r á s  e l  d e s tru c to r  y una t r á s  cada uno de lo s  
dos subm arinos; e s ta s  lám paras van conectadas a unos te rm in a les  
(20 ) de s i e t e  cab les que por su o tro  extremo van unidas a la s  -  

20 c la v i ja s  y lámparas de unos ch asis  de ig u a le s  barcos (12 , 13, 14 

y 15) d ispu esto s de manera que encajados sobre l a s  lámparas pue 
dan co lo ca rse  la s  ca rcasas  con la s  formas ex te rn as  de lo s  mis­
mos (16, 17, 18 y 19) que forman l a  "escuad ra  n a v a l" . En e l  in ­
t e r i o r  de l a  d iv is ió n  v e r t i c a l  (1 ) l le v a  a lo jad o  una cámpara (7 ) 

25 que ilu m ina  po r ig u a l  la s  dos p a n ta lla s  y asimismo un "oonjunto 
bobina explosiones" c o n s is te n te  en una bobina (9 ) p ro v is ta  de -  
un núcleo m óvil (8 ) que go lpea en una peque&a c a ja  de resonan­
c ia  (10) simulando e l  ru ido  de una exp losión .

La p la c a  "mar de operaciones" (3) e s tá  form ada po r un re c -  
30 tángulo  adosado a l  ta b le ro  de forma que pueda le v a n ta rse  o ce-
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r r a r s e  como una tap ad e ra . La s u p e rf ic ie  d e l rec tán g u lo  e s tá  p in­
ta d a  im itando e l  mar y cu ad ricu lad a  en v e in t ic in c o  o u a d rito s , e l  
cen tro  de cada cuad ritom está  t a l a  dr ado ¿upara que puedan s a l i r  por 
e llo s  la s  lám paras de loa  ch as is  de cada barco (12 , 13, 14- y 15 ) .  
Las cinco h i le r a s  de o u ad rito s  h o riz o n ta le s  foim an la s  coordena­
das y e s tán  rep resen tad os por orden numérico d e l uno a l  cinco y 
la s  cinco h i le r a s  de o u ad rito s  d ispu esto s en sen tid o  v e r t i c a l , -  
re p re sen tan  la s  ab c isas  y e s tán  rep resen tad as  po r l e t r a s  de l a  -  
"A" a  l a  "E".

E l"cu a tro  la n z a  to rp e d o s" (5 ) se en cu en tra  cuadricu lado  y nu 
morado de ig u a l  forma que e l  a n te r io r  (3 ) ,  aunque con espacio  -  
más reducido , igualm ente e s tán  ta lad rad o s  lo s  cen tro s  de sus -  
cuadros con l a  m isión d$ p e rm it ir  in t ro d u c i r  p o r e l lo s  la s  pun­
ta s  de lo s  to rp e d ts  (30 y 31).

E l "cuadro p o rta -to rp ed o s"  (4) e s tá  a  l a  derecha d e l cua­
dro lan za-to rp ed o s (5) y se  t r a t a  de una base so p o rte  donde se -  
mantienen a lo jad o s lo s  to rpedos en ta la d ro s  onem buticiones has­
t a  que e l  jugador lo s  vaya necesitando  p a ra  su u t i l iz a c ió n  en -  
e l  juego . Habrá por ta n to  en e s te  espacio  v e in t ic in c o  to rped os- 
d ispu esto s v e rtic a lm e n te  en h i le r a s  de a  c in co .

Los torpedos es tán  re a liz ad o s  en m a te r ia l  a i s la n te  a  exceja 
ción de su punta que se  t r a t a  de una c la v i ja  d iv id id a  en dos -  
m itades ig u a le s , l a  p a rte  i n f e r io r  /30) es de m a te r ia l  m etálico  
conductor y l a  p a r te  su p e rio r  de l a  punta (31) de m a te ria l a is ­
la n te ,  e l  cuerpo (29) e s tá  p in tado  en dos ca ras  de d is t in to  co­
l o r .

La te n s ió n  de funcionam iento es de s e is  v o l t io s  a l te rn a  y 
p rev iene de un transform ados (2§) in te rc a la d o  en e l  cordón de­
en trad a  de c o r r ie n te  (27), que puede s e r  conectado a la  red  ge­
n e ra l  de 125 V. ó 220 V. seleccionándose l a  en trad a  adecuada -30



por medio de un pequelb conmutador incorporado en e l  t r a n s fo r ­
mador (2 8 ). E l juego e s ta r á  dotado igualm ente de un in te r ru p to r  
g e n e ra l.

Los c i rc u i to s  e lé c tr ic o s  de que se  compone e l  juego e s tá  -  
5 in teg rad o  c a s i to ta lm en te  po r un grupo de p lac as  ensambladas de 

t a l  forma que co incidan  con lo s  d is t in to s  espacios operaciona­
le s  del juego, como son los "mapas programas" (11) y "cuadros -  
lanzatorpedos" (5) de cada jugador. E stas p lacas  i r á n  a is la d a s -  
e n tre  s f  por medio de a ran d e las  a is la n te s  (25 de d is t in ta s  d i-  

10 mansiones p a ra  lo g ra r  unas d iv is io n e s  e n tre  p la c a s  que se com­
plementen con la s  c la v i ja s  y conectores que van a  in tro d u c irs e -  
en e l la s  como son lo s  ch asis  programadores (12 , 13, 14 y 15) y- 
lo s  torpedos (30, 31 ), E n tre  e s ta s  arandelas a is la n te s  (25) se -  
podrán p asa r unos to r n i l lo s  de f i j a c ió n  a l  marco que s irv e  de -  

1$ base (26) a l  conjunto g e n e ra l de ta b le ro s .
Bajo l a  "p laca  mar de operaciones" (3) se  encuen tra  una -  

p laca  programa" (11) cu ad ricu lad a  en l a  misma forma que la  an­
te d ic h a  (3 ) ,  so lo  que lo s  ta la d ro s  que l le v a n  en su cen tro  lo s -  
v e in tic in o o  c u a d rito s , son o tra s  ta n ta s  en trad as  de jazz  o co- 

20 n e c to res  donde se  in tro d u cen  lo s  te rm in a les  de lo s  ch asis  de -  
barcos (12/  13, 14 / 15)y tomando co n tac to  con una p laca  (21) en 
una fa se  con lo  cu a l todas l a s  lam p aritas  quedan conectadas por 
uno de sus te rm in a le s / y  por e l  o tro  lo  h a rá  con una p laca  de -  
c i r c u i to  impreso (2 4 ).

25 Bajo e l  cuadro lanza-to rp edo s" (5) se  encuentran  igualmen­
t e  dos p lac as , l a  su p e r io r  (22) e s tá  conectada so lid ariam en te  a 
uno de lo s  te rm in a les  de l a  bobina del conjunto de exp losiones- 
(9) y l a  p laca  i n f e r i o r  (23) conectada a l  polo c o n tra r io  de l a -  

Zplaca" programa ( l l )  con dos fu n c io n e s/ una da de c e r ra r  a l  c i r  
30 c u ito  de l a  bobina de explosiones (9) a l  i r  in troduciendo  l a  -



c la v i j a  d e l torpedo (3 0 )/ ya que l a  punta m e tá lic a  de é s te  puen 
t e  a  momentáneamente l a  "p la c a  de explosiones" (22 ) con l a  p la ­
ca  conductora (23) de una fa s e  cerrando e l  c i r c u i to  de l a  bobi­
na (9 ) , po r e s ta r  é s ta  conectada con e l  te rm in a l opuesto a l a  -  

5 fa se  c o n t r a l la .  La segunda func ión  de é s ta  p la c a  (23) es l a  de­
c e r r a r  e l  c i r c u i to  de la s  lam p arita s  d e l "programador" (12 , 13, 
14, 15) de lo s  d is t in to s  ta b le ro s  a l  quedar puenteados por l a -  
p a rte  m e tá lic a  de l a  c l a v i j a  de lo s  torpedos (30) ya que e l  t e r  
m inal opuesto de cada la m p a rita , va  conectado d irectam ente  a  l a  

10 fa se  c o n tr a r ia  de la  fu e n te  de a lim en tac ión . E s te  es e l  m otivo- 
por e l  cual cada jugador a l  in t ro d u c i r  en su "cuadro la n z a -to rp e  
dos" (5) un torpedo (29, 30, 31) puede c e r r a r ,  s i  co incide  con- 
l a  coordenada co rresp o n d ien te , e l  c i rc u i to  de alguna lam p arita - 
del "programador" (12 , 13, 14, 15) d e l jugador c o n tra r io  y, v i -  

15 cev ersa .
La p la c a  de c i r c u i to  impreso (24) combina lo s  c ir c u i to s  de 

los dos ta b le ro s  de t a l  forma que desde lo s  espacios "cuadro -  
lan za  torpedos" (5) se  puedan c e r r a r  lo s  c i r c u i to s  de la s  lampa 
l i t a s  de lo s  "programadores" (12 , 13, 14, 15) conectados en lo s  

20 espacios "mapa programa" (11) d e l ta b le ro  d e l jugador co n tra ­
r i o .  Al in tro d u c irs e  un "torpedo" (29, 30, 31 ), é s te  c ie r r e  e l -  
c i r c u i to  d e l ta b le ro  opuesto , siempre que &a#:a una lam p arita  en 
e l  cu a tro  co rrespo nd ien te  a l  que se ha in tro d u c id o  e l  to rpedo .

Las lam p aritas  de la s  " p a n ta l la  radar" (6 ) van coneotadas
f

25 en p a ra le lo  con lo s  ch asis  "progrmadores" '(12, 13, 14 y 15) de 
lo s  ta b le ro s  opuestos, de forma que a l  encenderse l a  lam p arita  
de un "programador" co rrespo nd ien te  a  l a  p roa d e l d e s tru c to r  -  
por ejem plo, también se  encenderá l a  la m p a rita  co rrespond ien te  
a  l a  p roa d e l d e s tu rc to r  s ilu e te a d o  en l a  p a n ta l la  ra d a r (6) -  

30 d e l ta b le ro  opuesto.^



La p u n ta  m e tá lica  d e l torpedo (30) hace conar l a  bobina de 
explosión  (9) só lo  momentáneamente ya que a l  s e g u ir  in tro d y o ien  
dolo c o in c id irá  l a  p la c a  de co n tac to  (22) con l a  p a r te  a is la d a -  
d e l vastago  (3 1 ).

5 D e s c r i ta  su fic ien tem en te  l a  n a tu ra le z a  del modelo, se  hace
c o n s ta r  expresam ente, que c u a lq u ie r  m odificación  de d e ta l le  que 
se  in tro d u z c a  en e l  mismo, se  co n s id e ra rá  in c lu id a  dentro  de ás 
t a  p ro te c c ió n , en ta n to  que no a l t e r e  o m odifique esencialm ente 
su f in a l id a d  c a r a c te r í s t i c a .

10 , N 0 T A
P or á ltim o  se  d ec la ran  de novedad y u t i l i d a d  la s  s ig u ien ­

t e s :
RIEVINDICACIONES

1 3 .-  Juego e le c tró n ic o  de maniobras n a v a le s , c a rac te riza d o  po r- 
15 que e s tá  c o n s titu id o  po r dos ta b le ro s  h o r iz o n ta le s , separados -  

por uno v e r t i c a l , '  estando compuesto cada ta b le ro  h o riz o n ta l por 
t r e s  zonas a  d is t in to s  n iv e le s ,  una de e l l a s  s ir v e  de sopo rte  a 
lo s  to rpedos que se  han de u t i l i z a r  p a ra  cada jugada; o t r a  p a ra  
in t ro d u c i r  cada uno de dichos to rpedos en ta la d ro s  de lo  que se 

20 meja campo de t i r o ,  y l a  t e r c e r a  zona p a ra  s i t u a r  lo s  barcos que 
forman l a  escuadra de a taq u e .
2 8 .-  Juego e le c tró n ic o  de maniobras n a v a le s , según re iv in d ic a c ió n  
prim era, c a ra c te riz a d o  porque e l  ta b le ro  v e r t i c a l  que impide v e r 
e l  campo d e l jugador c o n tra r io ,  l le v a  an su f r e n ta  una p a n ta l la  

25 ra d a r con lo s  d ibujos o s i lu e ta s  de lo s  barcos c o n tra r io s , tr&s 
de lo s  cu a les  se  encenderá una lám para co in c id e n te  con l a  zona- 
d e l barco  a c e rta d a  po r e l  jugador a l  co lo ca r un torpedo en l a  -  
c u a d ric u la  co rrespo nd ien te  a  l a  progrmada por e l  jugador con tra­
r i o .

30 3 8 .-  Juego e le c tró n ic o  de maniobras n a v a le s , según re iv in d ic a ­se



oiones a n te r io re s  c a ra c te riz a d o  por e s ta r  compuesto cada campo 
por v e in tic in c o  c u a d ric u la s /  de forma que la s  cinco h i le r a s  de 
cuadros h o riz o n ta le s  e s tá n  rep resen tad as po r orden numérico, y 
la s  cinco h i le r a s  s ig u ie n te s  en sen tid o  v e r t i c a l  es tán  rep resen  

5 tad as  por l e t r a s .
4 3 .- Juego e le c tré n ic o  de maniobras n av a le s , según re iv indicar- 
ciones a n te r io re s ,  c a ra c te r iz a d o  por e s ta r  c o n s ti tu id a  la  escua 
dra naval, por un acorazado, un d e s tru c to r  y dos subm arinos, o- 
cupando e s to s  barcos en sen tid o  lo n g itu d in a l t r e s  cu ad ricu las  -  

10 para  e l acorazado, dos p a ra  e l  d e s tru c to r  y una p a ra  cada subma 
r iñ o .
5 3 .-  Juego e le c tré n ic o  de maniobras n av a le s , según re iv in d ic a ­
ciones a n te r io re s , c a ra c te riz a d o  porque l a  zona d e l ta b le ro  ho 
r iz o n ta l  que re p re se n ta  e l  mar para  s itu a c ió n  de l a  escuadra de 

15 ataque e s tá  d isp u esta  en fórm a de ta p a  a b a t ib le ,  con ta la d ro s  -  
en e l  cen tro  de cada c u a d ric u la .
6§ . -  Juego e le c tré n ic o  de maniobras n av a le s , según re iv in d ic a ­
ciones a n te r io re s ,  c a ra c te r iz a d o  por l l e v a r  a lo jad o  bajo l a  t a ­
pa a b a t ib le  unos ch asis  a islantes con la s  s i lu e ta s  de cada barco ,

20 lle v a n -d e  es to s  ch as is  en su p a r te  i n f e r io r ,  unos jazz  o conecto
re s ,  y en su p a r te  su p e r io r  unas pequeñas lám paras en ig u a l número 
de la s  cu ad ricu las  que ocupa, de t a l  forma que a l  a b a t ir  la  t a ­
pa^ so b resa ld rán  la s  s u p e r f ic ie s  e s fé r ic a s  de é s ta s  lámparas pa 
r a  s e r le s  colocadas encima la s  formas ex te rn as de lo s  baroos.

25 7 3 .-  Juego e le c tré n ic o  de maniobras n av a les, según re iv in d ic a ­
ciones a n te r io re s ,  c a ra z te riz a d o  por l le v a r  unos d isp o s itiv o s  -  
en forma de to rp ed o s, con dos co lo res  d is t in to s  en cada ca ra , -  
llevando alo jado  en su p a r te  in f e r io r ,  un vastago  de m a te ria l -  
m etálico  conductor en su m itad in f e r io r  y a i s la n te  en e l  r e s to .  
8 3 .-  Juego e le c tré n ic o  de maniobras n av a les, según re iv in d ic a -30
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cienes a n te r io re s ,  c a ra c te riz a d o  por e s ta r  c o n s ti tu id o  en su e^
quema e le c tró n ic o  por p lacas  p erfo rad as  y de c i r c u i to  im preso ,-  
que peim iten  a l  r e a l i z a r  l a  jugada de t i r o ,  colocando un to rp e ­
do s i  co in c id e  en l a  misma s i tu a c ió n  que alguno de lo s  barcos -  

5 programados por e l  c o n tra r io , se  escuche en e l  i n t e r io r  e l  soni 
do de una exp losión  y se  encienda ta n to  en l a  p a n ta l la  d e l juga 
dor a c e r ta n te  como en e l  barco d e l c o n tra r io , una lámpara co in­
c id en te  con l a  zona tocada .
9&.- Juego e ló c tró n ic o  de maniobras n av a les, según re iv in d ica r­

lo ciones a n te r io re s , c a ra c te riz a d o  porque esos d iversos c ir c u i to s  
e s tán  alim entados por e l  secundario  de un transform ador-reduc­
to r  a  cuyo prim ario  a  su vez toma conexión de l a  re d  de sum inis 
t r o  e lé c t r ic o ,  portando e l  transform ador un conmutador p a ra  d is  
t in to s  v o l ta je s .

15 10 3 .- "JUEGO ELECTRONICO DE MANIOBRAS NAVALES"

Consta l a  p resen te  memoria d e sc r ip t iv a  de d iez  h o jas , nume 
radas y m ecanografiadas po r una s o la  ca ra  a la s  que se le  acom­
pañan dos de planos p a ra  su  m ejor comprensión.

Madrid,
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