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MEMOQRIA DESCRIPTIVA

Correspondiente a la solicitud de registro de una Patente de Inven-

cidn qua por veinte afios, se solieita para Espafia, a favpr de D.

J0sé Luis ALONSO BERBEGAL, domiciliado en Zaragoza, Avda. de Ameré~
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P or
"MEJORAS INTRODUCIDAS EN LOS PASATIEMPOS ELECTROMECANICOS DE
SALON" -
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Numerosos $om los pasatiempos de selén comocidos en la actua= -

lidad, H»ero ninguno de los gue funcionan por procedimiento electro=-
mecdnico se basa en las esencialisimas caracterIisticas que distin -

guen de entre ellos al que comstituye el objeto de esta patente, es
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decir, le de ser un entretenimiento en el que intervienen como fao~ .

tores predominantes, de una parte, la habilidad del usuario y no la
mera sucrte o casualidad de la jugada, y de la otra, la sencillez ¥y
perfece:idn técnica de los mecanismos ideados al servicio del pasa -

tiempo.

En efecto, las entretenimientos hoy divulgados, van dotadog-- f

de una parte de obstdculos conectados a varios sistemas de contag - o
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toa electro-mecénicos en los cuales, al incidir la bola metélica -
del juego, se produce determinado tanteo en el marcador de modo au-
tomatico, y sin que intergenga apenas la habilidad del jugador.

Es cierto que en dichos entretenimientos -todos ellos basados
en la idea matriz del llamado "billar romano"- se han previsto unas
impulsores que son accionados por el jugador a voluntad, pero no ea
menos cierto que la mayoria de ellos existen también otros impulso-
res que lanzan la bola en direcciones varias de una manera automati
ca, casual y sin la menor intervenciéon de la voluntad del jugador,-
lo que constituye una caracteristica que decide virtualmente el re-
sultado de la partida.

La caracteristica esencial de la presente patente de invencEn
es pues eliminar por completo el factor suerte o automatico, que p@3
dia prestarse a engano mediante determinada disposicion de tales no
vimientos automaticos, sustituyéndolos por la caracteristica primor®
dial de labilidad exigida al usuario de este pasatiempo, toda vez,-
que como se expondrd mas adelante, dada la disposicion de los dis -
tintos elementos del tablero o pista de juego, es absolutamente ne-
cesario que el jugador ponga en el juego toda su destreza y rapidez
de reflejos para conseguir un resultado satisfactorio. Esta condi -
cién es exigida a tal extremo, que sin la intervencion directa de -
esa destreza, no es posible la consecucion de un solo tanto en la -
partida.

Otra de las caracteristicas principales de las mejoras que se
pretende patente es la sencilla disposicion de los elementos que -
constituyen su mecanismo, y muy especialmente, la novedad introduci
da en sus selenoides radiales, que juntamente con la disposicion de
topes amortiguadores, etc. etc..., permiten que el juego se desarro
lie de una manera totalmente silenciona, lo cual es un detalle im -
portante si tenemos en cuenta que este clase de pasatiempos funcio-

nan normalmente en establecimientos publicos o simipubbicos.
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En las dos hojas de planos que se acompafia, se representa a
titulo ilustrativo de esta descripcion, un posible oaso de reali-
zacion un la practica, el cual se cita sin oaracter limitativo al
guno.

Haciendo referencia a la numeracion convencional empleada -
en los planos para identificar cada uno de los elementos componen
tes, a continuacion se detallan las caracteristicas de las mejoBS
del juego, y funcionamiento del mecanismo ideado a su servicio, -
objeto de este registro.

Al introducir una ficha metéalica en una ranura destinada al
efecto, ésta da contacto a las bobinas de puesta a cero B) (hoja-
is), que atrae a sus nucleos correspondientes, N), y estos a su -
vez, desplazan a las palancas F) y gatillos de retencién E). Al -
qguedar sin retencién los discos dentados G), por efecto de un re-
rote en espiral de que van provistos en su interior, giran en el-
sentido de las saetas de un reloj, hasta encontrar los topes T),-
taA como queda representado en la posicion del grupo B.

Una vez los tres grupos en el punto "cero", las laminas étas
ticas D] quedan en contacto con el primero de los puntos X) de ca
da grupo, que son precisamente los que iluminan los puntos "cero"
del cuadro marcador correspondiente, al mismo tiempo que la lami-
na elastica DI) que al igual que laa D) va unida al disco dentado
G) queda en contaoto con la lamina fija XX), permitiendo el paso-
de corriente y posterior accionamiento de los distintos pulsador-
res del juego.

Todos los contactos o puntos X) van montados sobre un sopor
te en forma de corona constituido con un material no conduotor (f:t
gura Q)

Ya tenemos el mecanismo en disposioion de inioiar una parti_
da, y para explicar como se desarrolla la misma, veamos la hoja -

de planos nS 2.
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AL oprimir el pulsador 1) entra en funcionamiento un mecanis-
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mo electromecdnico que lanza la bola metdlica en la direccidn que - |

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

en el juego toda su habilidad y rapidez de reflejos para oprimir el

pulsedor Cl) -que es el que hace funcionar el impulsor Al)- a tiem-

PO para que éste de un golpe a la bola y la . haga pasar'por la ca ~
lle que indican las flechas., Estas calles estén formadas por diver=-
sos salientes con latersles de goma, formendo umespaecle de laberin
t0 por €l que hay que hacer pasar la bola en las direcciones seilalg
das, si se quieie conseguir una puntuacidn mdxiwma, Como fdcibmente-
se comprenderd, para conseguir ésto, hay que dominar el recorrido -

de la bcla, mediante el accionamiento oportuno de los.impulsores.AD

A2), AL) y A5), por medio de sus respectivos pulsadores Cl), C2), -

C3), C4) ¥ C5)»

El mayor o menor aclerto en el dominio y .rﬁcorrido de la bols,
queda reflejado en el cuadro marcador P), de la siguiente manera: =
Cada vez que la bola pisa uno de 1los puntos :I), o consigue abrir -
alguna de las barreritas H), hace funcionar el mecanismo del marca-
dor de la forma que se explicard mds adelante, y se traduce en un =
figurado avance por la imaginaria carreters représentada en el cuaeé
dro marcador P), ilumindndose el ndmero correspondiente al resulta-
do obtenido. Si se consigue grado de perfeccidn suficiente en el re
corrido de la bola como para llegar a la "meta", la luz de ésta se-
enciende, al mismo tiempo que da corrienté a un circuito dispuesto=-
de forma que el usuario pueda iniciar una nueva partida sin necesie=
dad de fatroducir nueva ficha en el mecanismo destinado al efécto.

Como queda diche, cada vez gue la vola pisa uno de los puntos
metglicos o abre una barrerita H) de cualquiera de las calles que =
forman el laberinto, se ilumina 91 punto que corresponde en el mar-
cador de kildémetros parciales E), Cuando llega @l turno siguiente =

el veinte, la luz vuelve al cero y se iluminan el pildn E) ndmero =
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25, y asi sucesivamente, mediante los mecanismos del marcado? que
se han dispuesto, y que se especifica a continuacidn.

Véase la hoja de planos n$ 1. (Para mayor facilidad de com-
presion de su funcionamiento, se ha representado con el grupo A -
en posicién de reposo. El grupo B en funcionamiento del mecanismo
de puesta a "cero", y el grupo O funcionando el mecanismos conta-
dor) .

Cada vez que la bola pisa un punto metalico, o abre una ba-
rrerita,, el relevador le) recibe un impulso de corriente, y éste-
a su vez, lo transmite a la bobina Ac) -grupo C-. Esta, al recibir
corriente, atrae al nucleo de hierro He), que en su recorrido ha-
ce girgi un diente al disco dentado Co), por efecto de la disposj®
cion del gatillo de arrastre Qo), quedando el mencionado disco en
esta posicion, merced al gatillo de retencion Nc), y volviendo el
nucleo Ec) a su posicién de reposo tan pronto como deja de reci -
bir corriente la bobina Ac). Cada vez que este ciclo se repite, -
la ldmina eldstica (do) -que va unida al disco dentado- da corrian
te al punto Xc) que corresponde, avanzando de uno en uno, y al —
llegar el punto J), alimenta al relevador L), y éste a su vez, a-
las bobinas Be) de puesta a 2o0e;<, , y Ab) -grupo B-, simultanea—
mente, en cuyo momento da lugar a los siguientes movimientos: 13-
El disco dentado Co) vuelve al punto "cero", merced a su resorte-
espiral, por la accion del desplazamiento del nucleo de hierro Na
y palanca Fe), que le libera del gatillo de retencién Ec). Y 29.-
La bobina Ab), al reoibir corriente atrae a su nucleo ifb), hacien
do que en su recorrido haga girar al disco Ob) de la misma forma-
gue queda explicado con relacién al grupo C.

Cada vez que este ciclo se repite, la lamina eldstica Db) -
cambia y da contacto a los sucesivos puntos Xb), y estos a su ve%
a las lamparas correspondientes a la sefializaciéon de la carretera

imaginaria representada en el cuadro-marcador del juego. Cuando -
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la lamina elastica Db) llega al punto M), da corriente a la lam-
parita que ilumina la meta y al relavador R), permitiendo que el-
usuario pueda iniciar una nueva partida sin necesidad de introdu-
cir nueva ficha.

El grupo de la figura A funcionar de la misma firma que los
grupos de las figuras B y C, solo que éste lo hace cuando la bola
se introduce en cualquiera de los orificios J) colocandos en la -
parte baja del tablero o pista de juego inclinada, representada -
eh la hoja de planos 2a, en cuyo momento transmite un impulsor de
corriente al relavador la) que es el encargado de alimentar a la-
bobina Aa). Constituye por tanto el marcador de "bolas jugadas" -
F) hoja de planos 2a.

Cuando se han jugado el numero de bolas de que consta la —
partida, -en este caso, cincos el contacto elastico Da) grupo A,-
hoja de planos 13, deja de estar en contacto con la pieza metali-
ca XX), 'lue es el que transmite la corriente a los distintos pul-
sadores y mandos del juego, poniendo asi fin a la partida.

Los relevadores R) y L) son de accion retardada a la desco-
nexion, con el fin de que permitan realizar las funciones al meca
nismo meicador con suficiente tiempo de contacto, pero puede rea-
lizarse esta retencion de contacto por varios procedimientos meba
nicos y i“léctromecanicos.

Se hace la salvedad de que esta realizacion podra ser alte-
rada en detalles de tamafio, forma y materiales varios, dentro dé-
los principios fundamentales que la distinguen, sin que por ello-
se modifique su esencialidad.

NOTA

EN RESUMEN: La presente Patente de Invencién que por veinte
anos, se solicita para Espafia, ha de recaer sobre las siguientes-
reivindicaciones:
la.- "MEJORAS INTRODUCIDAS EN LOS PASATIEMPOS ELECTROMECANICOS DE
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SALON", caracterizadas por comprender un mecanismo lanzador de re-

sorte que, al ser oprimido un pulsador, dispara una bola metalica-

hacia le parte alta de una pista inclinada; una cabeza movil impul-

sora de la bola que, al ser accionada por medio de correspondientes
pulsadores eléctricos, interceptan el descenso de dicha bola; una-
disposicion de obstaculos que originan un laberinto de calles ,cons
tituidos tales obataculos por salientes situados sobre la pista in
difiada, cuyas calles son atravesadas por la bola al ser accionare
las mencionadas cabezas moviles; y finalmente, unos puntos metali-
cos y una barrerita en los que, al pisar o inicidir la bola, se —
producen contactos eléctricos que se reflejan en forma de puntos -
en un marcador luminoso de que va provisto el pasatiempo.

25.- "METORAS INTRODUCIDAS EN LOS PASATIEMPOS ELECTROMECANICOS DE-
SALON", segun la reivindicacion anterior que se caracteriza porque
la disposicion de los obstaculos salientes en la pista de juego,es
tan prefijados de forma que, de no ser oprimidos los pulsadores que
hacen funcionar las cabezas impulsores, la bola recorre necesaria-
mente unos trayectos desprovistos de barreritas y puhtos de contao,
to eléctricos, al final de cuyos trayentos queda previsto un orifi®
ci6 de recogida de bolas; siendo preciso, por consiguiente, "“ocio-
nar dichas cabezas impulsoras para que la bola atraviesa las calles
del laberinto y se originan tantos en el marcador luminoso.

35.- "MEJORAS INTRODUCIDAS EN LOS PASATIEMPOS ELECTROMECANICOS DE-
SALON", segun las reivindicaciones anteriores, que se caracterizan
porque cada grupo de su mecanismo “arcador esta constituido esene-
clalmentu por una bobina fija, yun ndcleo mévil de hierro, ambos-
en forma de corona y con el mismo centro, de modo que este penetre
en el interior da aquella guiado por su eje, impidiéndole que roce
uno con ctra.

45.- "MEJORAS INTRODUCIDAS EN LOS PASATIEMPOS ELECTROMECANICOS DE-
SALON", segun las reivindicaciones anteriores, que se caracterizan

porque el selenoide silencioso citado en la reivindicacion tercera,

<
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produce la utilizacién de la totalidad de la guerza magnética del
mismo, el pripio tiempo que la totalidad de su recorrido, sin uti®
lizacidi. de palanca, ni mecanismo alguno transmisor de esta fuer-
za, eliminannose las pérdidas producidas por rozamientos de las -
paredes del interior de la bobina con el nucleo de hierro.

5-.- Por ultimo, se reivindica como objeto sobre el que ha de re-
caer la proteccion juridica prevista en el Rigente Estatuto sobre

Propiedad Industrial, que por veinte afios, se solicita para Hispa-

por
"MEJORAS B\T- UDUCIDAS EN LOS.PA3ATIELiPOS ELECTRO-MECANICOS
DE SALON'

Tcdo conforme queda expresado en la presente memoria des—
criptiva que consta de ocho folios escritos a maquina por una So-
la cara y dos hojas de planos que se acompafia..

Madrid, ] 2 JUN. 1962
P+A.
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