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MEMORIA DESCRIPTIVA

Bl objeto de la invencién consiste en la realizacidn
de un juego de tiro que permite emitir un impulso magnético
que debe coincidir con el paso del blanco mévil delante de
un orificio de percusidn fijoe

Bst4 caracterizado por los medios puestos en préctica
tomados, tanto en su conjunto, cmmo separadamente, y més en
particular, por el desplazamiento alternativo o rotativo de
un porta~blancos solidario de un postigo basculante gue fone
ma el blanco, situade delante de un orificio a través del
cual puede deslizarse un percutor f£ijo constitufdo por el
nfdcleo de un electro-imén puesto en circulito por un mando de
escape que limita la impulsidén a una fraccién de segundo;
estando provisto el blanco baseculante de un estribo de muy
poceo voldmen que Fforma la superficle limitada de perocusién,
produciendo su baseculaocién perpendicular al curso de su trase
lacién paralela al soportes

En los dibujos ad juntos se representa a titulo de ejomw
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plo, no limitativo, una de las formas de realizacién del oba
jeto de la Patente.

La Fig. 1, muestra en corte longitudinal, el conjunto
del juegoe

La Fige 2, @5 una vista en perspectiva y a una escala
diferente, el hlanco basculante.

ILa Fig. 3, representa esqueméticamente el interruptor
de esbapéo

La Fige 4, muestra ol juego visto de frente y en alzado.

s Fig. b, muestra la basoulacién del postigo blancoe

£l fiiapositiv'o esté caustituldo por una superficie plana
vertical formsndo un soporte =les; Bobre el que va montado el
6rgano mecdnico o eléotrlico ~2w, gue arrastra por medio del
6je ~3=, 6l porta~blancos ~4~s Bsta plesa estéd formada, Dor
el soporte unido por la bisagra «be; que solo puede rebatirs
se hacla el exterior y el blanco propiamente dicho «6ee

RBste postigo estd provisto por su cara posterior de un
estribo de hilo metdlico £ino «%e.

La superficie =~le~, estd provista de un orificio ~8~, por
onyo interior puede pasar la varilla o ndcleo percutor ~9%,
de un electro~imén ~1lOw~e

Bste electro~imdn es puesto en tensién por el cierre del
oir culto provbcaﬁo por medio del interruptor de escaps «lle,
¥y por Ja linea «l2«.

Bl interruptor estd fomado (Fige 3), por una palanca o
gatilio =13+, que arrastra con eséé.pe elrcontactor wli=, que
por las ldminas ~l5«, entra en contacto una fraccién de see
gundo con el conductor «lb=e

Concretamente el funcionamiento de este juego es el sie
gulente:

El tiro sin proyectiles, o sea, con una impulsién mage
yetica, perite al jugador ejercitar sus reflejos sin nine

gdn peligro, con una precisién extremadamente ajustada.
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Bl blanco «6-~, ostd animado de un movimlento de valvén,
pero puede ser igualmente circular =i se substituye el Dora
ta<blanoo s ~4e, por un disco portador de varios postigos.
Bste movimiento transmitido por el motor ~2«, le hace pasar
durante una fraceibén de segundo por delante dsl orificio
=10« (Fige 4)ew

Bn este momento basta apretar sobre el gatillo =13,
para poner en tensién el electro~imdn ~10~, que DProyeota la
varilla ~9~e Esta proyecolén debe percutir en el estribo 7.,
que provoca la basculacién del postigo ~6e« (Fige B)e

Solamente cuando el contacto con esoapé haya excltado
el electro~imdn y desplazado el micleo ~9~, ¥y sobre todo,
cuando esta proyecciln sea en el eje del estribo «T«; se 0bs
tendrd el resultado, lo que auwnenta la difioultad y el atrace
tivo del Jjuego.

Bn efecto, =i se apoya constantemente sobre el gatillo,
el golpe no parte mds que una sola vez siendo preciso afloe
Jar el interruptor y volver a caunenzar ls traccién, y gracias
al escape el contacto solo dura una fracoién de segundo. Adew
més, si el estribo no es tocado (Fig. 5), el blanco 1no es ime
pulsadocy, por lo tantos no basculas

La invencidn se caracteriza, por tanto, por la impulsién
magnética combinads con el paso del blanco mévil delante de
un orificio de percusién fijo.

Deserito suficientemente el objeto de la invencién, es
de hacer notar que al ser llevado a la prdctica, podrédn variar
sus foras, dimensiones y disposicién de los distintos elemenw
tos, asl cano los materiales utilizados, sin que por ello se

alters, ni modifigqre, su esenclalidsde

- N 0T & «
Se reivindica como ob 59‘60 de la presente Patente de ine

trodncoeldn:
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lSew Juego de tiro DPor impulso magnético, que se CaATac~
terizaapor'estar constitufdo por un bastidor f£ijo fomado por
ung superficie portadors del motor, el cual, arrastra el so.
porte mévil sobre el gue estd montado el blancoe

29.. Bl propio juego de tiro, segdn la reivindicacién
a.nteri;)r, caraoterizado ademds, porque el blanco mévil estd
articulado por bisagras formando un postigo replegable hacia
el exterior y estd dotado en su cara posterior, de un estribo
metdlico que comstituye el punto receptor de ls percusidn.

3%.. Bl propio juegos seglin las precedentes relvindica
oiones; que se caracteriza, ademds, porque el blanco se dess
plaza circular o alternativamente delante de un orifieclo a
través del cual puede moverse el nficleo de un electro~imén
que forma el Percutors

4%.« Bl propio juegos que se caracterkn también, porque
el ele&tro—imén" es puesto bajo tensién por el cierre del cire
cufto, por medio de un interruptor de escape que clerra el
circufto una fraccién de segundoe

b2es Bl propio juego, caracterizado, ademds, porque el
impuls<3 magnético debe concordar con sl paso del estribo del
blanoo mévil delante del orificio de percusién fijo, paras héa~
cer bascular el postigoe. 4
62+~ JUEGO DE TIRO POR IMPULSO MAGNETICO.
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