
p*y

M E M O R I A  D E S C R I P T I V A

Correspondiente a la  solicitud de registro de una Patente de Inven­

ción que por veinte años, se so lic ita  para España, a favor de D. 

José Luis ALONSO BEHBEGAL, domiciliado en Zaragoza, Avda. de Ameri­

ca, ne 3, ------------------------------------------------------------------------

p o r

"MEJORAS INTRODUCIDAS EN LOS PASATIEMPOS ELECTROMECANICOS BE
SALON"

Numerosos ¡Son los pasatiempos de salón conocidos en la  actua­

lidad , pero ninguno de los que funcionan por procedimiento electro­

mecánico se basa en la s  esencialisiinas características que d istin  - 

guen de entre e llos a l que constituye el objeto de esta patente, es 

5 decir, la  de ser un entretenimiento en e l que intervienen como fac­
tores predominantes, de una parte, la  habilidad del usuario y no la  

mera suerte o casualidad de la  jugada, y de la  otra , la  sencillez y 

perfección técnica de los mecanismos ideados a l  servicio del pasa - 
tiempo.

10 En efecto, la s  entretenimientos hoy divulgados, van dotados_

de una parte de obstáculos conectados a varios sistemas de contac -
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toa electro-m ecánicos en lo s  cu a le s, a l  in c id ir  l a  bola m etálica - 

del juego, se produce determinado tanteo en e l marcador de modo au­

tom ático, y s in  que intergenga apenas l a  habilidad  del jugador.

Es c ie rto  que en dichos entretenim ientos -todos e llo s  basados 

en la  id ea matriz del llamado " b i l la r  romano"- se han prev isto  unas 

impulsores que son accionados por e l  jugador a voluntad, pero no ea 

menos c ie rto  que la  mayoría de e llo s  ex isten  también otros impulso­

re s que lanzan l a  bola en direcciones v aria s  de una manera automáti 

c a , casual y s in  la  menor intervención de la  voluntad del jugador,-

lo  que constituye una c a ra c te r ís t ic a  que decide virtualmente e l re­

sultado de la  p a rt id a .

La c a r a c te r ís t ic a  e sen cia l de la  presente patente de invencEn 

es pues eliminar por completo e l  fa c to r  suerte o automático, que p(3 

d ía p restarse  a engano mediante determinada d isp osic ión  de t a le s  mo 

vimientos autom áticos, sustituyéndolos por l a  c a ra c te r ís t ic a  primor^ 

d ia l de la b ilid a d  exigida a l  usuario de este  pasatiem po, toda v e z ,-  

que como se expondrá más adelan te, dada la  d isp osic ión  de lo s  d is  -  

t in to s elementos del tablero  o p is ta  de juego, es absolutamente ne­

cesario  que el jugador ponga en el juego toda su destreza y rapidez 

de r e f le jo s  para conseguir un resu ltado  s a t is f a c to r io .  E sta condi -  

ción es exigida a t a l  extremo, que sin  l a  intervención d irecta  de -  

esa d estreza , no es p o sib le  la  consecución de un solo tanto en l a  - 

p a r t id a .

Otra de la s  c a ra c te r ís t ic a s  p rin cip ales de la s  mejoras que se 

pretende patente es l a  se n c illa  d isposición  de lo s  elementos que -  

constituyen su mecanismo, y muy especialm ente, la  novedad introduci 

da en sus selenoides r a d ia le s , que juntamente con la  d isposición  de 

topes amortiguadores, e tc . e t c . . . ,  permiten que el juego se desarro 

l i e  de una manera totalmente silen c io n a , lo  cual es un d e ta lle  im -  

portante s i  tenemos en cuenta que e s te  c la se  de pasatiempos funcio­

nan normalmente en establecim ientos públicos o sim ipübbicos.
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En l a s  dos hojas de planos que se  acompaña, se representa a 

t í tu lo  i lu s tr a t iv o  de e s ta  descripción , un posib le  oaso de r e a l i ­

zación un l a  p rá c t ic a , e l cual se  c ita  sin  oáracter lim ita tiv o  a l  

guno.

Haciendo re feren cia  a la  numeración convencional empleada - 

en lo s planos para id e n tif ic a r  cada uno de lo s elementos componen 

t e s ,  a continuación se d eta llan  la s  c a ra c te r ís t ic a s  de l a s  mejoBS 

del juego, y funcionamiento del mecanismo ideado a su se rv ic io , -  

objeto de este r e g is t r o .

Al introducir una fich a  m etálica en una ranura destinada a l  

e fe c to , é s ta  da contacto a la s  bobinas de puesta a cero B) (hoja­

i s ) ,  que atrae a sus núcleos correspondientes, N ), y estos a su -  

vez, desplazan a l a s  palancas F) y g a t i l lo s  de retención E ) .  Al -  

quedar s in  retención lo s  discos dentados G), por e fecto  de un re­

rote en e sp ira l  de que van provistos en su in te r io r , g iran  en e l-  

sentido de la s  sae ta s  de un r e lo j ,  hasta encontrar lo s  topes T ) ,-  

taA como queda representado en l a  posición  del grupo B.

Una vez lo s tre s  grupos en el punto "cero ", l a s  láminas étás 

t ic a s  D] quedan en contacto con el primero de lo s  puntos X) de ca 

da grupo, que son precisamente lo s  que iluminan los puntos "cero" 

del cuadro marcador correspondiente, a l  mismo tiempo que l a  lámi­

na e lá s t ic a  DI) que al igu al que la a  D) va unida a l  d isco  dentado 

G) queda en contaoto con l a  lámina f i j a  XX), permitiendo e l  paso- 

de corriente y p o ste r io r  accionamiento de lo s  d istin to s  pulsador- 

res del juego.

Todos lo s  contactos o puntos X) van montados sobre un sopor 

te en forma de corona constituido con un m aterial no conduotor (f:t 

gura C)

Ya tenemos el mecanismo en d isposio ión  de in io ia r  una parti_

!
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da, y para exp licar como se  d esarro lla  l a  misma, veamos l a  hoja -  

de planos nS 2.
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Al oprimir el pulsador 1) entra en funcionamiento un mecanis­

mo electromecánico que lanza l a  bola metálica en la  dirección que — 

indican la s  flechas, y desde este momento, el jugador ha de poner -  

en el juego toda su habilidad y rapidez de re fle jo s  para oprimir el 

pulsador 01) -que es el que hace funcionar el impulsor A l)- a tiem- r 

po para que éste de un golpe a la  bola y la  haga pasar por la  ca - , 

l ie  que indican las flechas. Estas ca lles están formadas por diver- , - 

sos salientes con la tera les de goma, formando una espacie de laberin q 

to por el que hay que hacer pasar la bola en la s  direcciones senalta 

das, s i  se quiere conseguir una puntuación máxima. Como fácilmente- 5 

se comprenderá, para conseguir ésto, hay que dominar e l recorrido - 

de la  bcla, mediante el accionamiento oportuno de los impulsores At)

A2), A4) y A5), por medio de sus respectivos pulsadores C l) , C2), -  .

03), 04) y 05). í
El mayor o menor acierto en el dominio y recorrido de la  bola, j 

queda reflejado en el cuadro marcador P ), de la  siguiente manera: -  ¡t
Cada vez que la  bola p isa uno de los puntos ^1), o consigue abrir -  j 
alguna de la s  barreritas H), hace funcionar el mecanismo del marca- , 

dor de la  forma que se explicará más adelante, y se traduce en un -  

figurado avance por l a  imaginaria carretera representada en e l ouad 
dro marcador P ), iluminándose e l número correspondiente a l resulta­

do obtenido. Si se consigue grado de perfección suficiente en el rê  

corrido de la  bola como para llegar a la  "meta", la  luz de ésta se-
[

enciende, al mismo tiempo que da corriente a un circuito dispuesto- L 
de forma que el usuario pueda in ic iar  una nueva partida sin necesi- ! 
dad de introducir nueva ficha en el mecanismo destinado a l efecto. ¡ .

Como queda dicho, cada vez que la  bola p isa  uno de los puntos i 

metálicos o abre una barrerita H) de cualquiera de la s  ca lle s que -  
forman el laberinto, se ilumina el punto que corresponde en el mar­

cador de kilómetros parciales E ) . Cuando llega  a l turno siguiente -  j' 

el veinte, l a  luz vuelve a l cero y se iluminan el pilón E) número - ^
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25, y a s í  sucesivamente, mediante lo s  mecanismos del marcado? que 

se han d ispuesto , y que se e sp ec ifica  a continuación.

Véase l a  hoja de planos n$ 1 . (Para mayor fa c ilid a d  de com­

presión  de su funcionamiento, se ha representado con e l  grupo A -  

en posición  de reposo. El grupo B en funcionamiento del mecanismo 

de puesta a "c e ro " , y e l  grupo 0 funcionando el mecanismos conta­

dor) .

Cada vez que l a  bola p isa  un punto m etálico, o abre una ba- 

rre r ita ,, e l relevador le )  recibe un impulso de corrien te , y é ste -  

a su vez, lo  transm ite a l a  bobina Ac) -grupo C-. E sta , a l  re c ib ir  

co rrien te , atrae a l núcleo de h ierro He), que en su recorrido ha­

ce g irg i un diente a l d isco dentado Co) , por efecto de la  disposj^ 

ción del g a t i l lo  de a rra stre  Qo), quedando el mencionado disco en 

e sta  p o sic ión , merced a l g a t i l lo  de retención N c), y volviendo e l 

núcleo Ec) a su posic ión  de reposo tan pronto como d e ja  de rec i - 

b ir  corriente la  bobina A c). Cada vez que este  c ic lo  se r e p ite , -  

l a  lámina e lá s t ic a  (do) -que va unida a l d isco dentado- da corrían 

te  a l  punto Xc) que corresponde, avanzando de uno en uno, y a l  — 

lle g a r  e l  punto J ) , alimenta a l  relevador L ) , y éste  a su vez, a- 

la s  bobinas Be) de puesta a 2oe¿<-, , y Ab) -grupo B - , simúltanea— 

mente, en cuyo momento da lugar a lo s  sigu ien te s movimientos: 13- 

E1 disco dentado Co) vuelve a l punto "cero ", merced a  su re so rte -  

e sp ir a l ,  por la  acción del desplazamiento del núcleo de h ierro N<á 

y palanca F e ), que le  l ib e ra  del g a t i l lo  de retención E c ) . Y 2 9 .-  

La bobina Ab), a l re o ib ir  corriente atrae  a su núcleo ífb), hacien 

do que en su recorrido haga g ira r  a l d isco  0b) de l a  misma forma- 

que queda explicado con relación  al grupo C.

Cada vez que este  c ic lo  se re p ite , l a  lámina e lá s t ic a  Db) -  

cambia y da contacto a lo s  sucesivos puntos Xb), y e sto s a su ve% 

a la s  lámparas correspondientes a l a  señ alización  de l a  carre te ra  

im aginaria representada en e l cuadro-marcador del juego. Cuando -

r,
j)
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l a  lámina e lá s t ic a  Db) l le g a  a l punto M), da corriente a l a  lam- 

p a r ita  que ilumina l a  meta y a l  relavador R ), permitiendo que e l-  

usuario  pueda in ic ia r  una nueva p artid a  s in  necesidad de introdu­

c ir  nueva f ic h a .

El grupo de l a  fig u ra  A funcionar de l a  misma firma que lo s  

grupos de la s  figu ras B y C, solo  que éste  lo  hace cuando l a  bola 

se introduce en cualquiera de lo s  o r i f ic io s  J)  colocandos en l a  - 

parte b a ja  del tablero  o p is ta  de juego in c lin ad a , representada -  

eh la  hoja de planos 2a, en cuyo momento transm ite un impulsor de 

corriente a l  relavador l a )  que es e l encargado de alimentar a la -  

bobina A a). Constituye por tanto e l marcador de "bolas jugadas" -  

F) hoja de planos 2a.

Cuando se han jugado e l número de bolas de que consta l a  — 

p a rt id a , -en e ste  caso , cincos e l  contacto e lá s t ic o  Da) grupo A ,- 

hoja de planos 13, deja de e sta r  en contacto con l a  p ieza  m etáli­

ca XX) , 'íue es el que transmite l a  corriente a  lo s  d is t in to s  pul­

sadores y mandos del juego, poniendo a s i  f in  a l a  p a rtid a .

Los relevadores R) y L) son de acción retardada a l a  desco­

nexión, con el f in  de que permitan re a liz a r  l a s  funciones a l  meca 

nismo meicador con su fic ien te  tiempo de contacto, pero puede rea­

l iz a r s e  e sta  retención de contacto por vario s procedimientos meóa 

n icos y í^léctromecánicos.

Se hace la  salvedad de que e sta  rea lizac ió n  podrá ser a l t e ­

rada en d e ta lle s  de tamaño, forma y m ateriales v a r io s , dentro dé­

lo s  p rin c ip io s fundamentales que l a  d istinguen , sin  que por e llo -  

se modifique su esen cia lid ad .

N O T A

EN RESUMEN: La presente Patente de Invención que por veinte 

anos, se s o l ic i t a  para España, ha de recaer sobre la s  s ig u ien te s-  

re iv in d icac io n es:

l a . -  "MEJORAS INTRODUCIDAS EN LOS PASATIEMPOS ELECTROMECANICOS DE
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SALON", caracterizad as por comprender un mecanismo lanzador de re- ¡, 

sorte  que, al se r  oprimido un pulsador, d ispara una bola m etálica- 

hacia le  parte a l ta  de una p is t a  in clin ada; una cabeza móvil impul­

sora de la  bola que, al ser accionada por medio de correspondientes ! 

pulsadores e lé c tr ic o s , interceptan  e l descenso de dicha b o la ; una- < 

d isposic ión  de obstáculos que originan un laberin to  de c a lle s  ,cons !'

t itu íd o s  ta le s  obátáculos por sa lie n te s  situ ados sobre l a  p i s t a  in  ;

d iñ a d a , cuyas c a l le s  son atravesadas por l a  bola a l  ser accionare 

l a s  mencionadas cabezas m óviles; y finalm ente, unos puntos m etáli­

cos y una b a rre r ita  en lo s  que, a l  p isa r  o in ic id ir  l a  bo la , se — 

producen contactos e lé c tr ic o s  que se  r e f le ja n  en forma de puntos -  

en un marcador luminoso de que va provisto  el pasatiempo.

2 5 .-  "METORAS INTRODUCIDAS EN LOS PASATIEMPOS ELECTROMECANICOS DE- Y 

SALON", según la  reivindicación  an terior que se caracteriza  porque  ̂

l a  d isposición  de los obstáculos sa lie n te s  en la  p i s t a  de juego ,es 

tán p re fijad o s de forma que, de no ser oprimidos lo s  pulsadores que 

hacen funcionar la s  cabezas im pulsores, l a  bola recorre n ecesaria­

mente unos trayectos desprovistos de b a r re r ita s  y puhtos de contao, 

to e lé c tr ic o s , a l f in a l  de cuyos trayentos queda p rev isto  un orifi^ 

ció de recogida de b o la s ; siendo p rec iso , por consiguiente, ^ocio- 

nar dichas cabezas impulsoras para que l a  bola a trav ie sa  la s  calles 

del laberin to  y se originan  tantos en e l marcador luminoso.

3 5 .-  "MEJORAS INTRODUCIDAS EN LOS PASATIEMPOS ELECTROMECANICOS DE­

SALON", según l a s  reivindicaciones an terio res, que se caracterizan  

porque cada grupo de su mecanismo ^arcador e stá  con stitu ido  esene- ;

clalmentu por una bobina f i j a ,  y un núcleo móvil de h ie rro , ambos- ír

en forma de corona y con e l mismo centro, de modo que e ste  penetre 

en e l  in terio r da aq u ella  guiado por su e je ,  impidiéndole que roce
r[

uno con c t r a .  ;

4 5 .-  "MEJORAS INTRODUCIDAS EN LOS PASATIEMPOS ELECTROMECANICOS DE- 

SALÓN", según la s  re iv in dicacion es an terio re s, que se  caracterizan  J .  

porque e l selenoide silen c io so  citado en l a  reivindicación  tercera,
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produce la  u t i liz a c ió n  de l a  to ta lid ad  de l a  guerza magnética del 

mismo, e l p rip io  tiempo que l a  to ta lid a d  de su recorrid o , sin  uti^ 

liz a c ió i. de palanca, ni mecanismo alguno transm isor de e sta  fuer­

za , eliminánnose l a s  pérdidas producidas por rozamientos de la s  - 

paredes del in te r io r  de l a  bobina con el núcleo de h ie rro .

5 - .-  Por últim o, se re iv in d ica  como objeto sobre el que ha de re­

caer l a  protección ju r íd ic a  p rev ista  en el Rigente E statuto  sobre 

Propiedad In d u str ia l , que por veinte años, se s o l ic i t a  para Hispa­

na, ----------- —  -- ----- --  — -------------  --------- — ------------- —

p o r

"MEJORAS B\T- ÜDUCIDAS EN L0S.PA3ATIEI.iP0S ELECTRO-MECANICOS

DE SALON"

Tcdo conforme queda expresado en la  presente memoria des—  

crip tiv a  que consta de ocho fo l io s  e sc r ito s  a máquina por una so­

la  cara y dos hojas de planos que se  acompaña..

Madrid, ] 2 JUN. 1962 

P+A.
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