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Correspondiente a una Patente de Introduccién por
diez afios, para todo el territorio espafiocl, colo=
nlas y protectorados, por: SISTEMA FOTOELECTRONICO
APLICABLE A JUEGOS DE HABILIDAD, a favor de Don.
MARCOS SIBONI BENCHETRIT y Don. JOSE GALILEA ALVA-
REZ, el primero de nacionalided norteamericana v

el segundo de nacionalidad espafiola, ambos domici-
liados en M AD R I D, Augusto Figueroa, 43 y Sagun=-

to, 12, respectivamente.
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El slstemn electrénico Que describe la presente
Patente de Introducclédn, se aplica a juegos de tiro
al blanco de salén, cuya ornamentacidén o motivo del
Juego pusde variar, refiriéndose el ejemplo que se
describe en éste memoria a un submarino con movimien~

tos similados propios del mismo.
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La introduccién de una fichs & moneda en 18 rew
nura del contador pone en marcha un pequefio motor cbn
sus correspondlentes jusgos de transmisién destinados
& crear los movimlentos de inmersién, salida a la su~
perficle del mar y desaparicién bajo 4sta del submapri-
no que actda como blanco,

La silueta de la nave estd proviste de tres blan-
¢os. Durante el intervalo de tiempo en que el submari-
no aparece a la vista del jugador, &ste puede disparar
el rayo luminoso apuntando a cada una de las tres es-
cotillas del submerino., Si ha hecho blanco, la excita=-
cién de la célula fotoeléctrica cilerra el circuito de%
registro de puntos (un primer relé contedor) y ol juga-
dor se apunta 100. Diez tiros acertados proporcionan
el jugador 1000 puntos iluminfndose entonces la lectura
correspondlente en la pantalla vertical por el clerre
de un segundo relé contador., Tembién pusde obtenerse
éste mismo mimero de puntos si rdpidamente se hace blan~-
co en las tres escotillas del submarino antes de que
éste se sumerja.

Hasta doscientos cincuenta disparos puede efec~-
tuar el jugador dependiendo el ndmero de puntos ob-
tenidos del nimero de blancos hechos ¥ do las veces
que ha hecho blanco en las tres escotillas de la nave
en el intervalo de und aparicidn de ésta ante su vista,

En la Fig. 12 del plano adjunto se ha representado

de una forma esquemdtica el conjunto de la mdquina con

sus diferentes mecanismos y dispositivos ¥ en la Fig.

22 el esquema electrdédnico que hace funcionar el Juego.
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La pistola =1~ lanzs un destello luminoso cuando
6l jugador aprieta el disparador, que de coincidiy con

alguna de las tres células fotoeldctricas dlspuestas

~en la figura del submarino -2=, 08 reflejedo el acier=~

to en la pantalla,

La parte exterior del mueble representa la super-
ficie del mar y la vertical el horizonte, sobre cuyos
planos aparece y desaparece el submarino dendo impresién
de realidad. El movimiento automdtico del submarino es
producido por una serie de excéntricas que le hacen
avanzar, sumergirse y emerger en distintos puntos de
la pantalla, obligando al jugador a cambiar constante-
mente de posieidén la pistola.

Cuando alguna de las células se excita por inci-
dir sobre ella el rayo luminoso que lanza la pistola,
varia la polarizecién del Thiratrén Vz =3=, hacilendo
funcioner el relé de mando R, ~-4-, que es quilen accio=-
na el contador de blancos,

La vélvula V, del esquema de la Fig. 22, tiene
por misién la de amplificar las débiles corrientes
producidas en la fotocélula pare llevarlas al valor
necesarlo para la activacidén del Thiratrén.

El disparador del arms hace funcioner la fuente
de alimentacién eldctrica -SQ pare el circulto de la
méquina.

Descrito suflclentements el objeto de ésta paten-
te de lntroduccién, se hace constar gue cualquier mo-
dificacién que se introduzca en la esencialidad del -
slstema deécrito, se conslderard como propia de 4sta -

patente, ya que el motivo del juego o la disposicién
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Se declaran de novedad en Espafia las siguientes

l2,- Sistema fotoelectrénico aplicable a juegos
de habilidad, que se carscteriza por disponér un blan-
¢o movido automdticamente en distintas direccionses
por una serie de excéntricas, cuyo blanco mévil va
provisto de tres fotocédlulas, que seglin se exclten
en cada momento de visibilidad las tres correlativa-
mente o s8élo una o dos, hacen funclonar unos relés
que contabilizan los blancos conseguldos, premiando
el acierto triple,

Q2 ,- Sistema fotoelectrénico apliceble a juegos
de habilidad, segin la reivindicacién anterior, que
se caracterliza porque exteriormente del apareto se
dispone un arma que lanza destellos luminosos al
apretar el disparador, alimentando 8l mismo tlempo
el sistema electrénico y del circulto sléctrico.

5% .~ Sistema fotoelectrénico aplicable & juegos
de habilidad, segin las reivindicacionses anteriores,
que se caracterlza porque el rayo luminoso lanzado

por el arme al coinecildir con alguna de las células
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del blanco mévil y excltarlae, hace variar la polari-
zacién de un Thiratrén que hace funcioner el relé de
mando que es qulen acciona el contador de aclertos,
La débil corriente producida en la célula fotoeléetri-
c&, es amplificada por une védlvula para llevarle al
valor necesario para la activacién del Thiratrén.

4% ,~- SISTEMA FOTOELECTRONICO ATLICABLE A JUEGOS
DE HABILIDAD. |

Todo ello segin se describe y reivindica en la
presente memorisa descriptivae, que consta de ¢inco ho-
Jas escritas a médquina, por una sola de sus caras y
se 1llustra con el plano reglamentario que & la misma

86 sacompafia,

Medrid, 16 de Febrero de 1955¢=
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