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MEMORTA DESCRIPTIVA

‘La presente invencidn se refiere a unos per-
feccionamientos en los juegos eléctricos de habilidad, es-
pecificamente a unos que determinan un juego a modo de la-

5o berinto, cuyo interéds estriba en conseguir encender toda
wna pluralidad de ldmparas piloto mediante accionamiento
sobre una plurglidsd de pulsadores, los cuales deben ser
pulsados segin un orden predeterminado, desconocido pars
el jugador o jugadores, para conseguir el encendido fotal

10, de las ldmparas piloto, pudiendo ser variado este orden
predeterminado una vez conseguido el encendide total, para
iniciar otra partida, correspondiendo a cada pulsacidn el
encendido o apagado de una o varias lamparas, o por el con-
trario no se produce ni el encendido ni el apagado de

15, ninguna de ellas,

Los expresados perfeccionamientos se caracterizan
por el hecho de que se dispone una plurglidad de pulsadores,
cada wno de los cuales actla mecdnica y/o eldctricamente
sobre un comnutador individual, conectandose en serie cada

20. uno de estos conmubadores individuagles con unos commubtodo-
res miltiples conexionados asimismo en serie entre si y
con unas lamparss piloto, disponiéndose de tantus limparas
piloto, o grupos de ellas ccnectadas en paralelo, como
pulsadores mis uno, de modo gue ls lémpars sobrante se dis-
25, tinga de las restantes y que cada ung de ellas esté en

correspondencia eléctrica con un pulsador.
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Otros objetos y caracteristicas de la invencidu

ge irén dando a conocer en detalle a lo largo de la descrip-
cibn que sigue, haciendo referencia a los dibujos que la
acompafian, los cuales, dado su caracter ilustrativo, deben
ser considerados como desprovistos de todo dlcance limita-
tivo respecto de la mroteccidn legal que se solicita. En

los dibujos:

Figura 1, representa el esquema eléctrico corres-
pondiente a una realizacifn del juego en una de sus varian-
tes més completas a efectos de posibilidad de maniobras y
dificultades para el encendido de las lémparas piloto, cuyo
esquena se utiliza como base para describir el funcionamiento

de to0dosg ellos,

Figura 2, representa obtro esquema que, siendo ané-
logo &l anterior, ofrece dlguna simplificacidén, presentando
en cambio un circuito commutable para encendido ordenado
de las ldmparas ademds de poder segulr haciéndolo en forma

desordenada.

Figura 3, representa otro esquema que resulta and~
logo al de la figura anterior, si bien estd provisto de otro
conmutador en el circuito de pulsadores para variar la ma-

niobra y dotarla de mayores posibilidades.

Tigura 4, representa otro esquema del juego que
es tembidn andlogo &l de la figura 2, aunque carece del cir-
cuito para encendido ordenado de las lémparas, mostrando un

caso en el que alguna de las lémparas piloto eatén acompa-
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fiadas de otra lémpara similer conectada en paralelo con

ellase.

FPigura 5, representa, parcialmente, otro esquenma
que constituye una simplificacibn comparativamente con el
5o de la figura anterior, por lo que constituye el méds elemental
de 1los que se muestran como ejemplos de realizacibn, repre-
sentdndose en 81 la posibilidad de ser alimentado directa-~
mente desde la red de energia, o a través de un transfor-
mador, o bien mediante bateria, segin interese en cada cir-

10, cunstanciae.

Bl esquema de la figura 1 consta de ocho pulsa-
dores P para cierre esporddico de unos circuitos y para accio
naniento de otros tantos conmutadores A alternativamente en
dos posiciones de retorno 1 y 2 y una entrada 3; de ocho

15, conmutadores B de dos posiciones 1 ¥y 23 de un conmubador de
cuddruple funcién D1-D2-D3-D4; de ocho lémparas piloto L
de dos relés By Rz, con sus respectivos juegos de contac-
tos Sl-Sz—T ¥y UyUys ¥ de dos relés giratorios R3 v 34 con
sus respectivos juegos de contactos Ki—Kz-‘3 v Jl—Jz, com=

20, binados estos @ltimos mediante un commutador H; de un foco
central F con tres lémparas b, v y r, correspondientes a
los colores blanco, verde y rojo; y diversos elementos

accesorios, tales como fusibles f y otros.

Bl material anteriormente expresado se aloja en
95, una caja en cuya cara anterior figuran las diversas lémparas
citadas y los elementos de mando también referidos. Los con-

nutadores A son de accionamiento individual, mientras los
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restantes son de accionamiento conjunto para iguales posi-

ciones.

%1l conmutador I1-D2-D3~D4 no guarda relacibn en-
tre los diversos contactos de entrada y de saliua, determi-
nando por la parbe D1l la entrada de corriente gl circuito
cerrado a-b, por una de las entradas 3 de los conmutadores
A; por la parte D2 determina la excitacién del relé R2 para
la activacidn de la luz roja r del foco ¥, mediante el cle-
rre de log conbactos Ul y la apertura de los contactos U2;
la parte D3 relaciona el circulto con los contactos Kl-J1l y
J2 de los reléds R3 y R4, a través del commutador H1-H2, los
cuales relds actian sobre unas levas giratorias que, a su
vez, actuian sobre los contactos K1 y J respectivamente, cu-
yas levas avanzan una fraccibén de wuelta a cada activacibn
de la bobina del relé correspondiente y cierran los contac-
tos K1-J1 y J2 en uno o més puntos de su periferia y los
mantienen abiertos el resto, ademés, el reld R3 cierra y abre
a cada excitacidén de la bobina los contactos K2-K3; estos cons
tactos ge complementan con los conmutadores H1 y H2, todo lo
cual permite aumentar la dificultad de encender la lémpa-
ra conectada al commutador D3e Dicho circuito posee un pul-
sador Q para activar el relé R3 en el inicio de una parti-
da, a fin de apagar la ldmpara L, que se enclende cua;do se
conecta el juego al iniciar la partida. Finalmente, la parte
D4 establece el cierre del circuito de cada lémpara L con

la conexidn general de relorno.

Al ser conectado el aparato para entrar el juego,
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se enciende automiticamente la lgmpara b del foco F. Actuando

‘_(':Q Fixca e1s {'j

sobre cualquiera de los pulsadores P se determina la activa-
cidn del relé R1l, lo que produce que cierren los contactos
S1 y se abran los contactos S2, apagdndose la ldmpara b y
encendiéndose la ldmpara v mientras dure la pulsacidn sobre
P, 2l tiempo que se gbren los contactos Il y se cierra el
T2, lo que da lugar, a través de los contactos K3, a la ex-
citacidn de la bobina del relé R3, determinando una frac—
¢idn de giro de la leva correspondiente y la posible activa-
cibn del contecto Kl. Ademds si el conmutador H2 estuviere
en lg posicidn 2 & 3, se producird la excitacidn de la bobi~
na del relé R4, lo que ocasionaria la entrada en juego, median=-
te la leva correspondiente, de los contactos J1 4 J2, dado
que el conmutzdor Hl se encentraba en las posiciones 2 6 3

respectivamente,

Estando el conmutador B en su posicidn 1, el conmu-
tador D1 en la posicidn 1 y el conmutador D2 en la posicidn 1;
1z corriente entrag por DL, pasando a la enirada 3 del conmu-
tador A-1 y a la ldmpara L-l que se enciende, si estd K1 ce-

rrado. -

En estas circunstancias lg corriente que llega al
conmutsdor A-1 pasa a la entrada del conmutador A-6, de éste
al contiguo y asi sucesivamente hasta encontrar un conmutador
A en posicidn 3-1 en lugar de la posicidn comin 3-2 en gue
se han representado, perteneciendo las posiciones comunes
3~1 § 3~2 g los casos en que se ha terminado el juego y es-

tan encendidas todas las ldmparas L. Ia llegada de corriente
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a cada conmubtador determina el encendido de la lémpara co-

rrespondiente, Bn el caso en que todos los cornmutadores A
comprendiuos entre el gue recibe directamente la corriente

de entrada, a través del commutador D1, y el que se relacio-
na directamente con el relé R2, a través del commutador D2,
estdn en una misma posicidn de commutacibn 3-1 & 3-2, la
corriente llegard a dicho relé R2 abriéndose los contactos

U2 y cerrédndose los contactos Ul, con lo que Se encenderé

la lémpara roja r al tiempo gque se apagard la lémpara blanca
b, manteniéndose en estas circunstancias mientras que per-

manezca el puente de conexibn de los commutadores A sucesivos.,

Como sea que el circuito de montaje a-b de estos
commutadores A es del tipo cerrado, el puente de conexién
puede llevarse a cabo, en el ejemplo representado, entre los
comutadores A-l y A-2, ordenademente a través de los conmu-
tadores A-6, A-3 y A-8, o a través de los A-5, A—% y A-4

indigtintamentes

Debe hacerse notar que como al llegar al témmino
del juego, en el que btedas las lémparas estén apagadas o en-
cendidas, todos los commubadores A estédn en una misma posil-
cién 3-1 & 3-2 para la préxima jugade debe camblarse la po-

gicifn del conmutador B para apegar todas las lucese

En esta misma figura 1 se muestra la posibilidad de
substituir la maniobra mecénica de los conmutadores A por
une meniobra eldctrica mediante unas bobinas M excitadas por

los propios pulsadores P causando igueles efectos gue para el

caso anteriors
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El juego de la fTigura 2 se compone de ocho pulsa-

dores P con sus conmutadores A; de ochoconmutadores B de

tres posiciones; de un conmutador de doble funcibn D1-D2;

y de ocho conmutadores C de seis posiciones. Este dltimo
conmutador C sustituye a los conmutadores D3-D4 del caso
anterior. Ademds se dispone de ocho commutadores E gue intro-
ducen una nueva pogibilidad de maniobra, consistente en el
encendido ordenado de las luces L. Se cuenta con los relés

Rl y R2, con sus juegos de contactos respectivos S1-52 y
Ul-U2; de las lémparas b, vy r , y demés elementos acce-

Soriose.

La marcha de este juego es andloga @l proceso ya
descrito. Si los conmubadores B se colocan en su nueva po-
sicidén O y los conmutadoresDl y D2 se colocan también en su
posicibn O, entonces entran en juego los commutadores E en
su posicibn 1 6 2, para operar de modo que las lémparas L
sean encendidas siguiendo un orden numérico, actuando siem-
pre a través de los pulsadores P e independientemente unos
de otros ya que el puente de conexiones determinado por el
circuito cerrado a-b, estd desconectade por Be. Asi el acclo-
namiento de los pulgadores P determina el encendido de la
lémpara v y el apagado de la lémpara b, y el encendido de la

lémpara I que le corresponda por la posicifn del conmutador G

En caso de no acertar la lémpara L que debie ser
encendida, se vuelve a actuar sobre el mismo puleador ¥ para

apagar la lémpara encendida.
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Contrariamente, al ester colocado el conmutador E
en la posicibén O, o sea fuera de juego, estando por ejemplo

el commutador B en su posicibn 1, el conmutbador Il en su
posicién 1 y el conmubador D2 en la posicibén 1, la corriente
entra por D1, pasa a la entrada 3 del commutador A-l y a la
lémpers L-5 que se enciende, seguldamente se actua sobre los
pulsadores P y con ello el juego se comporta tal como se refi-

ribé en el caso de la figura l.

Como se ha indicado en el caso anterior de le Ii-
gurs. 1, cuandoc se llega al 4érmino del juego se hallan todos
log conmutadores A en une misma posicién 3-1 6 3-2, por cuya
razén sl inlciar una nueva jugada debe cambiarse la posicibn
del conmutador B para apagar todas las luces, adends como
la pulsacién sucesiva de todos los pulsadores P darfa el en-
cendido de todas las lémpares L, se establece como condicién
indispensable, a excepcidn del juego de la figura 1 que dig=
pone de low relés R3 y R4, que no se actle sobre tres pulsa=
dores hasta haber efectuado un nfmerc de pulsaciones con los
restantes, por ejemplo diez, con lo que los conmutadores A
quedan en posiclones diferentes y el juego presenta mayores

ificultades para realizar el encendido de todas las luces.
A esta condicién se le puede agregar otras que aumenten el
interds del juego, debidndose tener presente que este juego
va acompafiado de un reglamento que no es caso exponer en esta

Memoriae

Bl juego de la figura 3 presentas, respecto al de

la figura anterior, la novedad de inclulr unos conmutadores M



Se

10.

15,

20.

25

o —
% Tikeweyx

de tres posiciones, y de otro conmutador N de sels posicio-
nes, lo cual tiene por motivo el permitir encender la luz
roja r mediante la pulsacién de més de tres pulsadores P,
variando el nmero de estos mediante el conmutador M, una
Vez se han desconectado las lémparas L mediante el interrup-
tor I, En este caso los tres pulsadores bisicos, por ejem-—
plo, P-7, FP=5 y P-1, que deben ser activedos para encender
la lémpara r, presenbtan iguel color o distintivo, mientras
que los restantes son de diferentes colores para distinguir-
los. Las combinaciones pueden ser miltiples, de acverdo con
las posiciones comunicadas a los conmutadores y al nvmero

de los mismos. Asi, si se considera que estos tres conmuta-
dores pueden tener sus contactos en posicién 1-1-1, 1-1-2,
l-2-1, 1-2-2, 2-1-1, 2-1-2, 2-2-1 y 2-2-2, resultan ocho
combinaciones; con cuabtro conmutadores con contactos pueden
adoptar las posiciones 1-1-1-1l, 1~l-l-2, sese, 2=-2-2-2, cCOR
1o que resultan dieciseis posiciones, etc. determindndose,
segin el céleculo combinatorio, que el nimero de variaciones
con repeticién de dos elementos (posiciones 1 y 2) tomados
de dos en dos (n? de conmutadores), de tres en tres, otc.
equivale a las potencias sucesivas de 2, siendo su {ndice el

nimero de conmubadores.

El juego de la figurs 4 es sensiblemente igual a
108 anteriormente resefiados. Si se le comparz con el juego
de la figura 2 se halla la diferencia de no poseer circuito
ordenado, 1o que le concede menores posibilidades en la va=

riedad del juego. Es de notar que las lémparas L, en los
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juegos descritos, pueden formar grupos Ge lémparas en parale-
lo como se ha representado en la figura 4, 0 sea que sin
alterar las condiciones o maniobras del juego, se obtlene

el encendido simulténeo de un mayor nimero de lémparas co-
locadas en proximidad o distanciadas para lograr un mayor

efectos.

Bl juego de la figura 5 es el més simple de los
ofrecidos como ejemplo, dado que log pulsadores T tienen
reducida su misidn a la de alternar las posiciones de los
conmutadores, sin actuar sobre luces sefializsdoras a base
de relés (b y v), pero si sobre la lémpara r a través Ge D2,
no existiendo tampoco cormutadores intermedios entre los con-
nutadores B y las lémparas L, por 1o que su manipulacibn se
reduce a unas pocas manicbras para el encendido de dichas lén
paras. Bn este esguema se incluye un sistema de dlimentacién
del circuito indistintemente desde la red, mediante un trans—
formador T, o bien mediante baterias, cuya posibilidad es
extensible a esquemas de las figuras anteriores. Evidentemen=
te, cualqulerz de 1los circuitos puede presentar un solo sis-
tema de alimentacidn o bien la combinacién de los dos, por

lo que pueden ser alimentados desde la red o autonomamentee.

Tatos circuitos se montardn en muebles de sobre-
mesa, enh mesas para juegos de sglbn, en cajas pequeilas para
tipo transportable o de bolsillo, etces LOS Juegos en cues-
ti6n adpiten la participacidén de un nimero indeterminado de
jugadores, siendo igualmente indicado para personas nayores

o menores. Lia veriedad de esquemes posibles permite aportar
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mayores Gificultades o disminuirlas, lo cusl aumenta el

interds del juego, seglin se desee, ademis de hacer factible

la febricacidn a precios de tipo diversos.

TLos diversos esquemas de las figuras son expuestos
5, como mero ejemplo, siendo susceptibles de variaciones gque
incluyan elementos de los que participan en uno o unos de
ellos, asi como la varigcidén del conexionado entre si, si
bien la finalidad esencial de estos juegos es la de alcan-
zar el encendido de todas las lémparas en el més breve ni-
10« mero de manipulaciones, ello es conseguible con mayor o me=-
nor facilidad segfin la comrplejidad del esquema adoptado

en cada cagl.

Descritas convenientemente las caracteristicas de
1la invencién, se hzce constar que en la misma podran intro=-
15. ducirse cuantas variantes de detalle la experiencia pueda
aconsejar, siempre que con ello no se desvirtde la esencia~-
1idad de la misma que es la gque Se resume y concreta en las

reivindicaciones que siguen.
N 0O I A

20. Se declaran de novedad y propledad para Espaila

y todos sus territorios y plazaes de soberania, las sigulientess

REIVINDICACIOTNES

1.~ Perfeccionamientos en los juegos eléctricos de
hebilidad, caracterizados por el hecho de que se dispone

25. una plurelidad de pulsadores, cada uno de los cuales actia
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mecdnica y/o eldctricamente sobre un conmutador individual,

conecténdose en serle cada unc de estcs conmubadores indi-
viduales con unos commutadores miltiples conexionados asi-
mismo en serie entre si y con unas ldmparas piloto, dispo-
nidndose de tantas lémparas piloto, o grupos de ellas conec-
tadas en parsglelo, como pulsadores mds uno, de modo gue la
1ldmpara o lémparas sobrantes se distinga de las restantes y

que cada una de ellas esté en correspondencia eléctrica con
un pulsador.

2,= WEERFECCIONAMIENTOS EN LOS JUEGOS ELECILRICCS
TE HABILIUAD",

Todo ello tal como se describe y reivindica en
la presente memoria que consta de trece hojas, foliadas y

mecanografiadas por una sola de sus caras, ¥ de cinco 14~

mines de dibujos que la ilustrane

paRcEny” 21 0L 1369
P. A. M. CURELL SUNOL

g7
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