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La presente memoria se refiere, como su enun~
ciado indica, a ciertos perfeccionamientos introdu-
cidos en los Juegos electromecédnicos de mesa consis—
tentes en haberse previsto un recipiente con agus
imitando un puerto, en el que flotan unos sumergi-
bles que llevanen su periscopio uns célula foto~-
eléctrica que acciona por medio de unos relés las
védlvulas de un circuito de aire comprimido gque sir-
ve para llenar de agua unas pequefias odmaras de in-
mergibn que llevan los submarinos.

E1l juego va provisto de unas armes que proyec—
tan un haz luminoso, al apretar un gatillo, gue de-
be dirigirse contra las células fotoeléctricaas que
mandan los dispositivos de inmersién de los submari-
nos. 3e completa el juego por otros dispoisitivos
para aleaje, numeradores de disparos, numeradores de
blancos, ruidos de batalla, efectos luminosos diver-
808,

Este Juego por la diversidad de efectos especia-
les, lo ingenioso de su sistems de disparo tendrd pro-
bablemente un gran éxito comercial.

A continvecidn se hard una detallada descripcién
de la Patente de Invencién que se solicita con refe-
rencia a los planos que se acompafian en los cuales
ge representa a simple titulo de ejemplo no limite~
tive una forma preferente de realizacibn.

En la Fige 1 se representa un esquema general
del Jjuego.

En la fige 2 un dibujo esquemético del disposi-
tivo de disparo.
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En la Fige 3 un esquema de una de las cdmaras
de inmersién llena de agua.

En la Fige 4 un esquems de la misms cémara
llena de aire.

EY mencionado Juego perfeccionado poses una
mesa en la que existe una magueta reducida de un
puerto de mar con un recipiente lleno de sgua don-
de se encuentran dos submarinos de Jjuguete (46)
bprovistos de sendos periscopios con una célule fo-
toeléctrica, y sendas cdmaras de inmersibn (47) que
poseen un pistén libre y que por medio de aire com-
primido y un sistema de tuberias y vdlvulas se lle~
nan o vacian de agua. Tiene ademds elyjuego una es-
copete. (48) por cuyo cafibn sale al apretar el ga~
t1llo un haz luminoso que el jugador debe dirigir
contra el periscopic. Un sistema de relés electro-
magnéticos acciona las vélvulas de la instalacién
de aire, al hacer blanco el haz luminoso en las cé-
lulag fotoeléctricas y provoean la inmersién del
Submarino. Las cdmaras de inmersién (Pigse 3 y 4)
estdn conétituidas cada una por un cilindro de alu-
minio eerrado por dos tapones de pléstico (49) pro-

Vvistas cada una de una tetilla para conexibén de

unos tubos flexibles (50) de llenado Y vaciado y de
entrada y salida de aire. En el interior del cilin-
dro de cada cdmare hay un pistén loco (51) que es

impulsado de un lado a otro de la cAmars por el zi-
re comprimido almacenado en un calderin por un gru-
bo motocompremor (52). E1 citado pistén provoeas el

llenado o vaciado de la cdmars de inmersién por la
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aceibn del aire, y por tanto la inmersién y ele-

vacién de los submerinos. En el comienzo de los
tubos flexibles de entrads y salida en las cédma-
ras de inmersién van unas valvulas (53) accionadas
por cuatro electroimanes (23 y 24) que actuan si-
multdneamente de dos en dos conectados alternati-
vamente por un conmutador (15) de forma gue cuan-—
do un submarino sale a la superficie el otro se su-
merge.

Ia escopeta que emite el haz luminoso al apre-
tar el gatillo posee dos contactos uno (8) que es
el que enciende la luz del proyector y el otro (9)
que mueve el numerador de disparos(A) efectuados
a través de un electroimin (10).

El numerador de disparos efectuados se com-
pone de un commutador gque lleva sus plote conecta—
dos a las bombillitas de un marcador luminoso, y
que tiene su brazo o escobilla giratorie sujeta a
una rueds dentada que por la accién de un muelle en
espiral tiende a girar de forma que el numerador
marque cero. &1 numerador se inmovilize por la ac-
cibn de un trinquete de escape accionado por un
electroimin (5) que suelta el numerador. Otro trin-
quete sirve para hacer avanzar al numerador acciona-
do por otro electroimdn (10).

Otro numerador (B) igual al primero marca los
blancos efectuados y el electroimén de avance es ac-
cionado a través de un relevador eléctrébnico por la
célula fotoeléctrice que lleva cada sumergible. El

conmutador de este numersdor lleva doble circulo
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de plots uno de ellos lleva cada cinco posicio-

nes unas derivaciones que alimentan un electro-
imdms (29) que mueve el trinquete de avance de otras
rueda solidaria al brazo de otro eonmdtador (¢)

que acciona tres electroimanees (30, 32, 36) de pues-
ta en marcha de diversos mecanismos de efectos es-
peciales luminosos y acdsticos tales como reldmpa-~
gos, faros, ruidos de tommenta y de ametralladoras,
efce

El relé electrénico no es mds que un paso am- .
plificador con una vélvula triodo gue acciona un
electroimén (14) que abre o cierra un interruptor
de mando del commutador (15) que hace que los sub-
marinos se sumerjan o salgan a la superficie alter—
nativamente. Dicho conmutador (15) esté compuesto
por dos electroimanes (16 y 17) colocados vertical-
mente con sus nficleos libres apoyados en 1los bra—
zos (18 y 19) de sendos basculantes de mercurio
(21 y 22). Los ndcleos mencicnados al ser atraidos
por los electrofimenes hacia arriba empujan a uno
de los brazos de un balancin (20) que lleva dos in-
terruptores de ampolls de mercurio que son los que
aobren o0 cierran la alimentacién 4 los electroima-
nes del conmutador que se describe,

Para la puesta en funcionumiento del juego
existe un dispositivo colector de monedas colocado
en una caja o mueble separado de la caja de juego,
que al ser accionado por el jugador después de in-
troducir una moneda empuja un véstago (54) que cie-

rra cuatro contactos (1, 2, 3, 4). E1 primero de esos
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contactos lo cierra solamente un instante para ali-
mentar las bobinas de escape (5, 6 6 7) de los tres
conmutadores de los numeradores, y del conmutador
de efectos especiales, Los otros tres contactos
(2, 3, 4) quedan conectados durante el juego haste
que no los desconecte un electroiman (14) alimenta-
do a través del Wltimo plot del conmutador (C) de
efectos especiales y son los que ponen en funciona-
miento todo el juegoe

Los efectos especialee pueden ser mds o menos
numerosos segin convenga. Se ha previsto unas pale-
tas (12) para provocar oleaje movidas por un motor
eléctrico que se pone en marcha al cerrarse uno de
los contactos (4) del dispositivo de puesta en fun-
cionamiento del juego. &n una de sus posiciones el
conmutador de efectos especiales (C) acciona un elec-
troimén (30), con regulacibn de tiempo por cilindro
de aire, que conecta una lémpare de luz negra que
ilumina la pintura fosforecente de la decoracibn
del Jjuego. Ln otra de sus posiciones el citado con-
mutador acciona otro electroimdn (32), con regula-
cién de tiempo, que cierra un contacto (33) que ali-
menta el motor de un sinfin que hace girar un pe-
quefio faro y una lémpara en el interior de éste. En
la rueda dentada del eje del faro existe una chape
metdlica que en su momento y al pasar por un contac-—
to (34) alimenta un zumbador (35) que repiquetea so-
bre un parche de pilel tensado produciendo un redo-
ble, cuyo sonido prolongan unos perdigones esparci-

dos por el parche; dicho contacto (33) alimenta tam—
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bién y simulténeamente un tubo fluorescente des—
tinado a producir el efecto de un rayo que se trans-
parenta por el cristal azul que sirve de fondo a
la decoracibn. “n otra de sus posiciones el con-
mutador acciona otro electroimén (36) que cierra
un contacto (37) que pone en marcha un motor (38)
que acciona dos sirenas (43y 44), un martille (55)
que imita el ruido de una ametralladora y unas lu-
ces que imitan los destellos de los fogonazos. El
contacto (37) del electroimén citado ¥ltimamente
enciende directamente dos reflectores (39 y 40).

La forma, materiales y dimensiones podréin ser
variables y en general cuanto sea accesorio y secunda-
rio siempre que no altere, cambie o modifique la |
esencialidad del objeto deseritoe.

N O T A

Se reivindican como propios y nuevos para que
sean objeto de una Patente de Invencién en Espafie,
por veinte dios, los puntos siguientes:

l.~ Perfeccionamientos en los juegos electro-
mecénicos, caracterizadosporque en una mequeta de
un puerto de mar provista de una cubeta o recipiente
1lleno de agua van dos submarinos de juguete, que
llevan en sus periscopios una céluls fotoeléctrica
conectada por unos hilos flexibles aislados conm un
amplificador electrénico, llevando los citados sub-
marinos sendas cédmaras de inmersibn constitufdas
cada una por un cilindro cerrado por dos tapones
provistos de unas tetillas para conexién de unos

tubos flexibles que van conectados a través de unas
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vélvulas con el calderin de aire de un grupo moto-
compresor estando una de las tuberias de cada sub-—
marino llena de agus y llevando los cilindros un
pistbén loco en su interior,

2.~ Perfeccionamientos en los juegos electro-
mecdnicos, segin ls reivindicaeibn 1, ecaracteriza-
dos por un amplificador de la sefisl producida en
las células fotoeléctricas por el haz luminoso, el
cual acciona un commutador que alterna$ivamente abre
las vdlvulas de paso de aire de las tuberfas de ai-
re que provocan la immersidn y salida a la superfi-
cie de los submarinos alternstivamentes.

3.~ Perfeccionamientos en los juegos electro-
mecénicos, segln las reivindiecaciones 1 y 2, carac-
terizados porque el interruptor que acciona el am—
plificador de la sefial de las células aceions un con—
mutador de un numerador de blancos efectuados,.

4.—»Perfeccionamientos en los Juegos electro-
mecénicos, segin las reivindicaciones 1, 2 y 3, ca-
racterizados por un conmutador movido por electro-
imén, que es alimentado cada cierto ntmero de blan-
cos a través del conmutador del numerasdor fie blan-
co8, que alimenta dis tintos efectos especiales eleo-
troaclisticos. mecano-eléctricos, luminosos, etce.

5e= Perfeccionamientos en los juegos electro-
mecénicos, segin las reivindicaciones 1, 2, 3 y 4,
caracterizados por haberse previsto un dispositivo

colector de moneds que es movido por el jugador des—

pués de introducir una de ellag y que acciona un pulsaée

dor y tres interruptores, el pulsador por medio de



10

15

unos electroimanes suelta los escapes gue pérmiten
la puesta a cerc de los numeradores, y los inte-
rruptores uno, conecta el grupo motocompresor de
aire 2l accionar el limitador de tiempo (émbolo

de aire) y éate acciona un contacto que cierra el
circuito del motor hasta que el aire se gasta; otro
pone en marcha un motor que acciona unas paletas
productoras de oleaje y el otro conecta el resto
del juegoe.

6 e— PERFECCIONAMIENTOS EN LOS JUEGOS ELECTRO-
MECANICOS,

Todo conforme se describe en la memoria que
antecede, me ilustra como ejejmplo de ejecucibn en
los planos unidos a ella y se reivindica en su Notaze

Egte memoris corsta de nueve hojas foliadas y
escritas a mdquina por una sola cara y planos que
la acompafiene

Madrid, 7 de Enero de 1.956
Agus;?{'rin, Pandrraga Seiz
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