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Ia invencidn a que se refiere la presente Memo-
ria constituye una novedad industrial con perfeccionamientos
y ventajas que la hacen merecedora del privilegio de explota-
c1dn exclusiva que por ella se solicita, de amcuerdo con las

prescripciones del vigente Estatuto sobre la Propledad Indus-

trial de fecha 26 de Juli6 de 1,929, texto refundido, publi-

cado el 30 de Abril de 1.930.

ILa invencidn se contrae, como su enunciado indi-
ca, a unos perfeccionamientos introducidos en log juegos re-
creativos electromecdnicos, mediante la utilizacidn de conmu-
tadores, interruptoree, bombillas, pulsadores de varios tipos
v sistemas, etc. Estos accesorios o aparatos eléctricos, van
provistos o acoplados con electroimanes que, al pasar la co-
rriente por ellos, forman el campo magnético causante de la
atraccidn que sirve para hacer variar o camblar la posicién o}
posiciones (cierran, ebren o cambian los circuitos) de low
aparatos o accesorios eléctricos citados. .

Como mds importantes se cltan las comblnaciones
de los circuitos formados en los conmutadores deslizantes (do
por uno por dog) E.M6-N6-K6 y 06 y de los pulsadores de cinco
contactos (M, 19, 22, 39 y he)(N4,1e, 20, 3o, ho) (4, 19,
20, 30 y 4o) y (ob, 12, 292, 32 y 4e), puleradores de tres con-
tactos M3-N3-§3 y 03, pulsadores de tres contactos (B) y por
dltimo, pulsador de tres contagtos (c).

Nog concretaremos primeramente a la descripcién
mecdnica de la invencion:

El sistema de puesta en marcha (A) por medio de

dos monedas, consiste en dos plezas formando en su interlor

una canal por dohde se deslizan dos monedas: una de estas ple

zas en 1la parte de abajo estd en forma de puerta con su final

pat|
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horizontal, doblado ligeramente haclia dentro, haciendo de to-

pe a la primera moneda que baja. Merced 2 unas bisagras, pues
de abrirse esta pleza-puerta. En su posicidn cerrada mantie-
ne a lag monedas oprimidag. La pleza-puerta lleva un muelle
para mantenerla cerrada (posicidn normal); al mismo tiempo
dicha pleza~puerta lleva una armadura a la que va acoplada
un electroimdn (13) que al inducir a la armadura tira y abre
1la pleza-puerta y, por tanto, caen lag monedas. La lndlcada
pieza-puerta, lleva dog contactos, uno en la canal alrededor
y a la altura dé la segunda moneda (14), y el otro lo forma
el pié de la pleza-puerta (15), ligeramente doblado hacia den
tro.

El puleador especial de tres contactos.(B) lleva
un contacto movil (18) que al pulsarse hace contacto con otrd
(19) y después con otro (20) (ambos por separado). Este pul-
gador (B) lleva un pivotercon una gufa, de manera que cambia
el recorrido al retroceder para que no vuelva & hacer, nueva-
mente, contacto con el primero fijo (19).

El pulsador especial de tres contactos (C), consd
ta de un contacto névil (21), el cual al pulsarse hace contaqg
to con otro (22) y segufdamente con otro (23) (ambos por se-
parado). Consata también de un pivote con una gufa de manera
que cambia el recorrido al retroceder para que no vuelva a
hacer, de nuevo, coutacto en el primero fijo (22).

El pulsador corriente (D), consiste en un pulsa-
dor normal de dos conbactos de los utilizados corrlentemente,
para los timbres. (Sus contactos son 24 y 25).

Los conmutadores deglizantes (DOS POR UNO POR IOf
(E) 1levan una pleza que gse mueve a ambos ladog de los mlemos

I d
de forma que, segﬁn esté un lado u otro, estédn conmutados unoa
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N-6 y 0-6.

S
n otros circuitos. Para ello, tilenen acoplado un electroimén -
a cada lado, para que sesin . actien uno u otro electroimdn, cam
bie sus respectivos circuitos.

En la hoja de plano aque ae adjunta, eatos conmu-

tadores eatdn indicados de la sigulente forma: E, M-6, N-6,

El interrumpor corriente (F) lleva un muelle en
su gistema, de balanceo que le mantiene en la posicién de
abierto (interrﬁmpido el circuito); acoplado en el mismo sis-
tema de balanceo ¥y en sentido opuesto al muelle, lleva una
armadura a la cual va acoplada un electroiman (17) que sirve
para cuandc éate atraiga la armadura, el interruptor (F) cie-
rre sucircuito momentdneamente, ya que por la accidn del mue-
1le vuelve a su posicidn primera abriendo el circuito e inte-
rrumpiendo la corriente.

La rueda dentada (G), en su mismo eje y fija en
&1, lleva otra airlante que en su grueso tlene una canal. En
eata canal hay un orificio donde lleva anudado un cordel, dap
de dlcho cordel la vuelta a la citada canal, sale de ella ¥
va unido a un muelle (L) fijo en su otro extremo. Este mielle
tiende a tirar de dicha cuerda y, & su ve, de la rueda (y poI
tanto del conjunto).

Ia rueda alslante tiene una magneta de cobre (x)
gque es la encargada, al girar 1la rueda, de establecer contaco
to con cada uno de los trece contactos que tlene fijos a su
alrededor.

La rueda dentada (2) lleva una vfieta o trinquete
(L1) con un muelle que la mantlene engranada, oprimiéndola.
La ufieta o tringuete (L1) lleva un electroimdn (29) cuya fund

oidn es la de atraer el trinquete y dejar a la rueda dentada
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libre y aque ésta por la accidn de la cuerda-muelle (L), vuel-

- ’
va a su posicion primera (tope).

El tringuete (L1l) vuelve a engranar por medio de

un muelle. A la rueda dentada (G) van acopladas tres plezas (H,

y J), dispuestaﬂ'para arrastrar por medio de una ufieta que
llevan, respectivamente, tres-arrastres digtintos, es declr,
la primera (H) arrastra un dlente, la segunda (I) dos dientes
¥y la tercera (J) tres dientea. Cada una de estas tres plezae,
Tleva un electroimdn (26, 27 y 28, respectivamente) acoplado,
encargado de tirar de estas y hacer glrar la rueda dentada
(G).

Lag citadaga uiietas, engranan y deSengranan a su
retroceso. .

Lost conmutadores giratorios (M'y M”™J (CATORCE
POR UNO POR DOS) (PRIMEB CUERPO), estan formados por dog maz-
netas de cobre, unidag a un eje y alglades entre s{; alrede~
dor de cada una de las magnetas hay catorce contactosg alsla-
doga, con log que puede conmutar cada una de dichas magnetas;
lag dog magnetas coinciden en sus regpectivos glrog, es decin
cuando una esta en su primer contacto de su giro, la otra,
por ir en el mismo eje y llevar la misma direccion, esta —
bién en su primercontacto de su otro giro. Un extremo del ej€
eirve para hacer girar al mismo y, por tanto, a lag magnetas,
el citedo eje fale por un orificio del tablero, con una emdU-
fladura, y en éata una flecha indicadora, pues alrededor de és
v f1jos hay unos nimeros (del O al 12). De loe conmutédores
referidos existen cuatro (MM 7Y, (M'N'7), (HH") y (070"").

Los interruptores corrientes accionados al mismo
tiempo (M-1 primer cuerpo M) en su ol otema de balanceo, para

abrir y cerrar, se ha unldo mecanicamente para congeguir abri

ta

=
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y cerrar alrmiﬂmo tiempo los dos circultos (sue clrcuitos sony
independientes). Se hace obgervar que egtos interruptores 1llg
van dos contactos cada uno. A ambos lados de su elstema de b3
lanceo, lleva un electroimdn acéplado para que, segin uno y
otro, al tirar abra o clerre los dos circuitos, al mismo tlen
DO,

De estos interruptores dobles, hay cuatro y son

los sefialados en el plano con (M-1), (N-1), (f-1) y (0-1).

o]

Lo interruptores conmutados (dos circuitos) (trd
contactoa) (M-7 primer cuerpo M)lievan, igualmente, en su s1g
tema de balanceo, un electroimdn acoplado a cada lado, para
que segln actle uno u otro, conmute con un circuito u otro.

| Eetdn descritos en el plano con (M-7), (N-7),
(-7} vy (0-7).

El interruptor corriente (dos contactos) (M-2 ¥
M-5 primer cuerpo M) es una llave de luz corriente, con cu
elstema de anagar y encender de balanceo. Ileva acoplado un
electroimdn a cada lado para que, segun actie uno u otro,
cierra o abra el circuito de dicho interruptor: de estos llg|
va ocho y son los sefialados en el plano con (M-2 ¥-5) primer
cuerpo (N-2-N-5) segundo cuerpo, (B2 fi-5) tercer cuerpo ¥
(0-2 0-5) cuarto cuerpo.

El pulrador especlal de tres contactos (M-3 pri
mer Cuerpo) eatd formado vor su botdn y una varills con mue-

1le. A la varilla en su extremo inferior, va soldacda una ara

| 1=

dela. La arandela al bajar, eg la que empuja a 1a barrita
soldada & una blsagra. La bisagra va atornillada y por tan-
to fijas debajo de erta blsagra lleva una planchita acerada
para mantener subida la barrita unida a la bisagra. Esta ba-

rrita-bisagra, hace de uno de lo= contactoa y los otros dog
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contactos 1o forman dog trocitos de cobre acerado que van dig

Fo ey
L™ = y
; ‘_f_: Tty
R Y

puertor de forma que al bajar la repetida barrita, por la acd
cion del muelle-pulsador, haga contecto con ellon, De esntos
pulsadores lleva cuatro y son los que ge indican en el plano
con (M-3), (N-3), (§-3) y (0-3).

El pulrador especial de cinco contsctos (H-4 pri-
mer cuerpo) es lgual que el cltado anteriormente (M-3) pero
con las sigulentes variaclones:

Ileva un contacto mis a los lados, debajo de la
barrita, y otro nds formandole 1@ cabeza de un tornillo colo-
cado en el centro y mie abajo de log otrog, haciendo de tope

& la barrita y siendo el dltimo en establecer contacto con 19

mencionada barrlta.

De estos pulsadores hay diecisels y son los indi-
cados en el plano con (M-4 1o, 22, 32 y ko), (N-A4 12, 22, 3¢
y be), (fi-b 12, 20, 30 y ko) y (0-4 12, 20, 39 y ko).

Le -rueds dentada para establecer tres contactosg
(M-8 primer cuerpo), lleva una magneta para eatablecer comu-
nicacidn con tres contactos fijos e independientes que, a su
alrededor, hay (152, 153 y 154). Una ufleta o trinquete (M-11)
engrana en ella para mantenerla retenida, ya que la rueda deq
taga (M-8) 1lleva un muelle (M-12) que tiende a mantenerla en
su tope. Este la dejard libre cuando actie el electroimén (17
que lleva acoplado, pues al tirar de ella, como hemo& dicho,
queda libre.

Una ufieta (M-9) 1leva acoplado un electroimdn (17
Eata ufieta es la encargada de hacer girar a la rueda dentada
(11-8) un-diente cada vez que el electroimdn (155) atrae a di-

cha ufieta (M~-9). Esta ufieta engrana y desfengrana en &u retro-
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ﬁespuéﬂ de esto a cada impulso del électroimdn
(155) que arrastrard a la ufieta (M-9) y hard glrar un diente
a la rueda (M-8) y por tanto la magneta establecera un contag
to cada vez, con los_152, 153 y 154, respectivamente.

El zumbador (P) tiene la finalidad de smonar cada
. Vez que se pulsan cualquiera de los pulsadores (ML), (N-4),
(M%) y (0-L).

Eute aparato va conectado a 125 voltios, aungue
también puede conectarse a 220, aplicando un transformador a
su entrada.

Pasemos seguldamente a realizar una detallada deed
eripeidn eléectrica.
0 .- Cable entrada de cofriente
1 .~ Cable de oorriente

.- Bombilla

¥y %.- Contactos bombilla (2)

oW [Av]
1

.- Electroimdn acoplado al conmutador deslizante dos por und
por dos, detallado en el plano (hoja Unica) con (E) y qué
eirve fra cambiar su posicidn y por tanto sus circuitos,
dejédndolen conmutados el 7 con el 6 y el 10 con el 9.
6, 7, 8,9, 10 y 11.- Contactor del conmutador deslizante (dos
por uno por dog) (E). (Los centros, contactos comunes son
los 7 y 10).

12.- Electroimdn acoplado al commutador deslizante (dos por
uno por dos) (E) sirve para cambiarle de posicidn y variax
sus circuitos, dejdndoles en 7 con 8 y 10 con 11,

13.- Electroiman acoplado a la ermadura de la pleza-puerta del

s#ictema de puesta en marcha (A) y que airve para retirar

o deslizar las monedas.

14.- y 15.- Contactos de mistema de puesta en marcha (A) (es-
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16.-
17.-

18.-

19.-

20, -
21. -
22,
23.-
24, -
25,

26.-bla. Eleetroimdn que, por necesidades de este Juego, de-

26.-

27'-

280"‘

29.-

30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, ko, 41 y 42.- Contac

tadga (G) que van a las bombillas 271, 272, 273, 27k, 275,

276,

bran

vamente: al lado de dichag bombillas otra bombilla (287) alu

bra tambidn un letrero que dice: "Total", como asi van igual

W

MRl 25
SR ANTIRY
\

pacio de monedas)

Contactos interruptor (F)

Electroimdn que atrae al interruptor (F) y clerrs su
circulto momenténesmente.

Primer contacto del pulsedor (B) mdvil
Segundo contacto del pulsador (B)
Tercer contacto del pulsador (B)
Primer contacto del pulsador (C) mévil
Segundo contacto del pulsador (C)
Tercer contacto del pulsador (C)
Primer contacto del pulsador (D)

Segundo contacto del pulsador (D)

be figurar aungue no tlene {ntervencion alguné, puesto
gque @irve para pulear el cero.

Electroimén que arrastra la ufleta (H) y hace girar a la
rueda dentada (G) un dlente.

Electroimén ghe arrastra la ufleta (I) v hace girar a la
rueda dentada (G) dog dlentes.

Flectroimdn que arrastra la ufieta (J) y hace girar a la
rueda dentada (G) tres dlentes.

Electroimdn que tira del tringuete (Ll) y deja libre 1a

rueda dentada (G)

tos fijos y alslados entre af, alrededor de la rueda det

277, 278, 279, 280, 281, 282, 283 y estas bombillas aluy

en el tablero de juego lo= mimeroge del 0 al 12respecti-

=
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56.-
57
58 ¥
60.-

61 y

63, 6L, 65, 66, 67 y 68.- Coutactos de doe interruptores (M-1

69, -

mente a los contactos 43, 44, L5, L6, b7, 48, L9, 50, 51
52, 53, 5l y 55, también respectivamente del conmutador
(catorce pbr uho Mf, como también van a los contactos
026, 227, 228, 229, 230, 231, 232, 233, 234, 235, 236,
237 y 238 respectivamente, del conmutador (catorce por
uno N’). De estos igualmente van a los contactos del cop
mutador (catorce por uno f°) 239, 240, 2b1, 2u2, 243,
oy, 2hs, 246, 207, 248, 249, 250, y 251 que también van
al conmutador (catorce por uno 0’) y respectivamente a
sue contactos 252, 253, 254, 255, 256, 257, 258, 259,
260, 261, 262, 263 y 264,

Se hace la observacidn de querel primer contacto
de ambos commutadores (M'M"‘), (N'N"’), (F'F"") y (0’0’%
ho 1llevan conexidn.
Contacto centro conmutador de 14 x 1 (M) (magneta)
Contacto centro commutador de 1% x 1 (M°’) (Magneta)
59.- Contactos zumbador (F)
Electroimdn que cambian de posicién log interruptores dg|
blea (M-1), (N-1), (8-1) y (0-1), cerrando sus circuitos
(dos)

Ias conexiones gson los contactos 64 con 63 y 67
con 66

62.- Contactos del electroimdn (60)

N-1), (¥-1), (0-1) (accionados al mismo tiempo) contac-
tos 65 y 68 sin conexidn.

Electroimdn que girve para camblar la posioién de los 1p|
terruptores (M-1), (N-1), (¥-1) y (0-1) (mccionados al
nismo tiempo) dejando abiertog los cireuitos, interrum-

plendo la corriente. Las conexlones quedardn as{: 64 con
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70 ¥y

72, 73 ¥y 74.- Contactos de los pulsadores (M-3), (N-3), (N-3

75~
76 y
78 y

80+~

81 y
83.-

84 y
86. -

87 y
89,=

90 ¥

92, 93 y 9k4.~ Contactos del interruptor comnmutado (M-7) con-

95.-

96 y
98,=

- 11—

323613

71.- Contactos del electroiman (69)

65 y 67 con 68.

y (0=3) (los contactos 74 son mdviles).
Electroimén que arrastra y abre el interruptor (M-2) in
terrumplendo #u circuito.

77.- Contactos del electroimdn (75)

79.- Contactos del interruptor (M-2)

Electroimdn gue sirve para camblar la posioién del inte-

rrumptor (M-2) cerrando su circuito

82.- Contactos del electroimdn (80)

Bombilla que en el tablero del Juego ilumina un letrero
del correspondiente cuerpo que dice "MANDO ANULAIO"
85.- Contactos bombilla (83)

Bombilla que en el tablero de Juego ilumina el letrero
del correspondlente cuerpo que dice "CLASIFICADOY

88.~ Contactos bombilla (86)

Electroimdn que sirve para camblar la posicidn y por
tanto de oirculto al interruptor conmutado (M-7) dejlan-
do conmutado el circuito 94 con 92

91,- Contactog del electroiman (89)

tacto centro comin 9L.

Electroimin que arrastra y cambia el circuito del inte-
rruptor conmutado (M-7) dejando conmutado el clrculto
94-93

97.- Contactos del electroimdn (935)

Bombilla verde que se enclende en el mando e indlca se

juegue (al pulsar uno cualquiera de loe cuatro pulsado-
res (M-4), (N-4), (N-4) y (0-4) el reapectivo del mando

re
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siguiente que corresponda se encederd la luz verde de

dicha bombilla (98): 99 y 100 contactos bombilla (98)
101.~ Electroimsn que arrastra y sirve para cambiar la posi-
cidn y por tanto los circultos del conmutador deslizante
2x 1x 2 (M-6), (N-6), (N-8) & (0-6) dejando sus conmud
taclones el 105 con 104 y 108 con 107.
102 y 103.- Contactos del electroimdn (101).
104, 105, 106, 107, 108 y 109.- Contactos del conmutadordded-
lizante 2 x 1 x 2 (M-6), (N-6), (F-6) y (0-6). Sus cen~ |
tros son log 105 y 108, :
110.~ Hlectroimdn que arrastra y sirve para cambiar la poai-
cidn y los= circuitas del conmutador deslizante 2 x 1 x
2 (M-6), (N-6), (N-6) y (0-6) dejando los contactos uni
dos el 105 éon 106 y el 108 con 109).
111 y 112.- Contactos del electroimdn (110)
113.~ Electroimdn gque al arrastrar sirve para abrir el circui
to del interruptor (M-5) interrumpiendo la corriente.
114 y 115.- Contactos del electroimdn (113)
116 y 117.~ Contactos del interruptor .(M-5), (N-5), (fi-3) y
(0-5)
118.~ Electroimdn que al tirar y cambiar de posicién el inte-
rruptor (M-5), (N-5), (N-5) y (0-5)cierra su circuito
en log contactos 116 y 117.
119 y 120.- Contactos del electroimdn (118)
121, 122, 123, y 124,.- Contactos del primer pulsador (M-L),
(W-4), (f-1) y (0-4)
125, 126, 127 y 128.- Contactos del segundo pulsador (M-4),
(N-4), (R-L) y (0-4)
129, 130, 131, y 132.- Contactos del tercer pulsader (ML),
(-l), (B-b4) y (0-4).
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133, 134, 135 y 136.- Contactos del cuarto pulsador (M-4),
(N-L), (R-4) y (0-h)

Se hace observar, gue los contactos méviles de es-
tog cuatro puleadores, no se pumeran; van respectivamente poj
cuerpos unidos en paralelo ¥ conectados al cable de corklen-
te (0), a travée de los 1nterruptorés respectivos (M-2),
(N-2), (f-2) vy (0-2). Sue contactos son 79 y 78 y también poj
los conmutadores deslizantes 2 x 1 x 2 (M-6), (N-6), (N-6) ¥
(0,6) sue contactos son 106 y 105.
137.~ Bombilla que ilumina en el tablero del juego un letre-

ro que dice: "VENCIDO"

138 y 139.- Contactos bombilla (137)

140, Bombilla que ilumina un letrero que dice: "JUEGOS PER-
pIpos"

141 y 142.~ Contactos bombllla (140)

143,~ Bombilla del tercer coutacto (154) de lae ruedas (M-8)
(N-8), (§-8) y (0-8) ¥y que ilumina el nimero 3 (marca-
dores de juegos perdidon)

14l y 145, - Contactosm de lag bombillasg (143)

146.- Bombillas del segundo coutacto de lags ruedag (M-8),
(N-8), (F-8) y (0-8) y que ilumina el pumero 2 (marca-
dores de juegos perdidos)

147 y 148.- Contactos de las bombillas (146)

149,- Bombillas del primer contacto de las ruedas (M-8), (H-
(§-8) y (0-8) y que ilumina el nimero 1 (marcadores de
juego® perdidos)

150 y 151.-~ Contactos de lag bombillas (149)

152, 153 y 154.-~ Contactos fijos alrededor de las ruedas
(u-8), (x-8), (f-8) y (0-8)

155,~ Electroimanes que al arrastrar a las viietan (M~9), (N4

g
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156 y
158, -

159 vy

161, 162, 163, 164, 165, 166, 167, 168, 169, 170, 171, 172,

¥ 173.- Bombillas que alumbran el tablero del juego, un nume-

bos coumutadores (M°7), (N'7), (") y (0°7) van sin cone-

xidn.

“van al cable de corriente (0). Cada uno de los obtros cg

_ 1h

323613

(fi-9) y (0-9) sirven para hacer girar un dlente a las

ruedas (M-8), (N-8), (N-8) y (0-8) y que establecen coy
tactos las magnetas (M-10), (N-10), (%-10) y (0-10)
157.- Contactos de los electroimanes (155)
Eléctroimanes que girven para tirar de lo=s tringuetes
(M-11), (N-11), (F=11) y (0-11) y por tanto desengra-
nan estos de las ruedas (M-8), (N-8), (N-8) y (0-8) ¥
que éstas aquuedar libres por la accidn de los muellef
(M-12), (N-12), (N¥-12) y (0-12) giran hagta quedar en
au primer tope. '

160.~ Contactos de los electrroimanes (158)

ro oada una y respectivamente del 0 al 12

Uno de los contactos de cada una de estas bombillas,

tog de estas bombillas van respectivamente a los contag

togs del conmutador(M’ ") de 14 x 1, 174, 175, 176, 177,
178, 179, 180, 181, 182, 183, 184, 185, y 186. También
y respectivamente va a los contactos del conmutador de
14 x 1 (N°7) 187, 488, 189, 190, 191, 192, 193, 194,
195, 196, 197, 198 y 199, como también respectivamente
a los contactos 200, 201, 202, 203, 204, 205, 206, 207
208, 209, 210, 211, y 212 del conmutador 14 x 1 (N¥1)
y por ultimo y, reSpectivamente,.a los contactos 213,
214, 215, 216, 217, 218, 219, 220, 221, 222, 223, 224
y 225 del conmubador 14 x 1 (0°7).

de hace obgervar de que el primer contacto de am-

nte
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Las indicadas bombillas 161 ai 173 gque iluminan en
el tablero de juego los numeros del 0 al 12 respectivamente,
1levan al lado otra bombilla (284) que ilumina un letrero que
dice: "NUMEROS PEDIDOS",

226, 227, 228, 229, 230, 231, 232, 233, 234, 235, 236, 237 ¥y

238.- Son los contactos fijos del conmubador 14 x 1 (N') ¥y
que van unldoarespectivamente con log contactos de los
conmutadores 14 x 1 ("), (0") y (M") y también con low
contactod fijos alrededor de la rueda (G) numer_os 30
a 42 y sus respectivas bombillas 271 a 283,

239, 240, 243, 242, 243, 244, 245, 246, 247, 248, 249, 250 ¥

251.~ Contactos fijos del conmutador de 14 x 1 (N') ¥y que van
respectivamente a log contactos de los conmutadores 14
x1(07), (M) y (N°) como tambien y respectivamente &
loa conbactos 30 a 42 y a su vez a lag bombillas 271 a
283 respectlvas.

252, 253, 254, 255, 256, 257, 258, 259, 260, 261, 262, 263 ¥

264, - Contactos fijos del conmutador 14 x 1 (0') que van resi
pectivamente a log contactos de los conmutadores 14 x 1
(N') 239 a 251, tamblen y respectivamente a los contac-
tos 226 a 238 del conmubador 14 x 1 (N') como asi y res
pectivamente a los contactog 43 a 55 del conmubador de
14 x 1 (M7) igualmente va a los contactos de la rueda
(G) 30 a 42 respectivamente y & sug respectivas bombi-
llas 271 a 283.

265.,~ Contacto centro conmutador 14 x 1 (N') (magneta mévil)

266, ~ " " n " (Nf ’) 7" "
267 .~ " " . " " (N 4 ) " "
268, - " " " n (1(1 i ) ] "

269.-~ " n n n (0 ’ ) n n
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270.-

271, 272, 273, 274, 275, 276, 277, 278, 279, 280, 281, 282 y

283.-

28L, -

285 ¥
287, -

288 y
290.~

291, -

292.~

MNUMERO TOTAL" (Va al lado de las bombillas 271 a 283

Chntacto centro conmutador ik x 1 (07") (magneta mévil)

Bombillas que en el tablero de Juego alumbran los nime-
ros del O al 12 respectivamente. Al lado de estas bombi
1las hay otra (287) gue alumbra un 1efrero que dice:
"NUMERO TOTAL".

Estas bombillaes van a los contactos respectivos de la
rueda (G) 30 al 42 y a los contactos también respecti-
voa de los conmutadores (M) 43 al 55, (N') 226 al 238
, (fi’) 239 al 251 y (07) 252 al 26k,

Rombilla que ilumina en el tablero un letrero que dlce:
"NUUEROS PEDIDOS" (va al lado de los ndmeros del 0 al 12
gue alumbran las bombillas 161 a 173.
286.~ Contactos de la bombilla (28L)

Bombilla que ilumina en el tablero un letrero gue dice:

que iluminan log numerog del O al 12 respectivamente.
289.~ Contactog de las bombillas (287)

Cable que va desde el contacto (15) (sistema puesta en
marcha (A) a los electroimanes 60, 89, 118, 158 contagc
tos reapectivos 61-62, 90-91, 119-120 y 159-160 de to-
dos los cuerpos: también va a él electroiman 17, lograph
do con ello, cerrar el circuito del interruptor (7).
Cable que parte del contacto (19) del pulsador (B) ¥
va al contacto de 1é magneta (K) de la rueda (G). Se-
zin esté en un contacto u otro esta magneta (K) serd
un circuito u otro el que se conecte.

Sale del contacto 20 del pulsador (B) y va al electroi
mdn (29) del trinquete (IL1) de la rueda (G). Sirve pa-

ra dejar dlcha rueda libre.

Fomn o — 8 '), [
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293.- Del mismo contacto 20 del pulsador (B) sale este cable

294, -

296,

82 y de todos los cuerpos, Con esto se consigue cerrar

17

723613

y va a los electroimanes 80, contactos respectivos 81-

log interruptores (M-2), (N-2), (§-2) y (0-2) respectl
vanente.

Cable que nace en el contacto 22 del pulsador (C) y va
a log electroimanes 155, de todos log cuerpof. {ius con
tactos 156-157, Con esfto ge logra, elpulendo el clrculd
to del cable (299) a los contactos (106) de los coamu-

tadores deslizantes 2 x 1 ¥ 2 que el que eaté conmuta
do coh el contacto 105 (ceantro) de dichos conmutadores

eaté en comunicacidn con el otro cable de corriente (O
¥ que al cerrarse el circulto en los contactos del puld
sador (C) 22 v 21 (M8vil) sme ponga en comunicacidn con

el otro cable de corriente (1)
Cable que sale del contacto 23 del pulsador (C) y va a

los electroimanes 110, de todos los cuerpos., fus con-

tactos gon 111-112; al pulsar dicho vulsador (C) y jund

tarr el contacto mdvil con el contacto fijo (23) ten-
dremos que, a través de dicho cable (295), darecmos co=-
rriente (1) cue entra por el coantacto movil (21) del
pulsador (C) y nos funcionardn los electroimanes (110)
que tengansu clreculto cerrado (en comunicacidn los con-
tactos 116-117) de los interruptores (M-5), (N-5), (§-3)
y (0-3) ya que a través de ectos para al cable de co-
rriente (0).

cable del contacto (72) de los pulradores (1=3), N-3),

(fi-3) y (0-3) que va a los contactos respectivos (66)

de los interruptores (M-1), (N-1), (f-1) y (0-1) res-

pectivamente y de este contacto a los electroimanes
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297, -

298.-

(101) respectivogs. Contactos 102-103.

Cable que rale del cohtacto (73) de los pulsadores
(M-3), (N-3), (N-3) vy (0-3) y va a los electroimanes 69
113, 95 respectivamente; sus contactos respectivos @on
70-71, 114-115 y 96-97.

Estos dos cables 296-297 de los contactos 72 y 73 de
logs puleadores cltadog, #e pondrian en contacto con el
cable de corriente (1), cuando e pulse dichos pulsado-
res v el contacto (mévil) 74 cable (1) haga contacto
con los 72 ¥ 73 y, por tanto, a través de dlchos cables
296-297 cerrardn los circuitos de los electroimanes,
101, 69, 113 y 95 con el cable de corriente (o) respec-
tlvamente de los cuerpos.

Cable que va desde el tercer contacto (154) de las rue-
dag (M-8), (N-8) (F-8) y (0-8) al electroimdn (5).

AL llegar las magnetas (M-10), (N-10), (¥-10) y (0-10)
a los contactos respectivos (154) por estar éatos co-
nectadog al cable de corrienter(o) a través de la nag-
neta, pasa a contactos (154) a cable 298 y de éste a
electroimdn (5), a cable de corriente (1) acclonande
dicho electroimén (5) y cambiando los circuitos del cop|
mutador deslizante 2 x 1 x 2 (E), dejando las conmuta-
ciones unidas el 10 con el 9 y el 7 con el 6, consi-
gulendo por un lado, encender la bombillas (2) circui-
to cable corrlente (o) a través de sus contactos 3-4,
contacto 6 y 7 conmutador deslizante 2 x 1 x 2 (E) y
cable entrada de corriente (1). Por el otro circuito
queds interrumpida la corriente en el contacto (11) de
dicho conmutador 2x1x2 (E) ya que estd cortado el

11-10 con lo que la entrada al Jjuego que podemos congi-
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299 .~

300.-Cable que al terminarse la partida de juego ¥ quedar con

301.-

19-

323613

derar el punto o contacto (10) no tiene corriente.

En eatag circunsbanclas adlo hay pagso de corriente por
gicha bombilla (2) y por el cable (300).

Cable que une el contacto (106 de los conmutadores des-
1iéantes o x1x 2 (M=6), (N-6), (N-6) v (0-6) con los
electroimanes (155) reapectivos de ambogs cuerpog y lo=
pone et oomunicacién con el cable de corriente (o) a

traves de los contactos 106~105,

mutados log contactos del conmutador deslizante 2 X 1 ¥
2 (E) el 7 con el 6 y el 10 con el 9, por el 7-6 domog
corriente (1) a dicho cable (300) y, por tanto, a to-
das las bombillas (137), encendiéndolo aquella que ten
gp la magneta (M-10), (N-10), (f-10) © (0-105 en el
contacto (154) respectivo, ya que dichas nagnetas van
girectamente conectadas al cable de corriente ().
Cable que une los countactos 124, 128, 132 y 136 de ca-
da cuerpo por feparado y Va al contacto (107) del con-
mitador respectivo de su cuerpo deslizante 2 x 1 x 2
también 8l contacto (108) del conmutador deglizante 2%
1 x 2 del cuerpo siguiente; esto sirve pars cerrar el
circuito al pulsar cualquier pulsador de (M-L), (N-4),
(§-4) & (0-L4) y derle oorriente a través del contacto
movil ¥y sin numerar que es el cable (o) a travéa del
conmutador deslizante 2 X 1 X 23 contactos 105-106, fe
encenderé]a bombilla (98) del cuexpo gsigulente, con-
tactos 99-100 a través de los contactos 108 y 109 del
conmutador deslizante 2 x 1 X 2 también del cuerpo i
gulente, ya que va a cable de corriente (1) el contacH

to (99) de dicha bombilla.
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302.-

303.-

30k, -

305, =

- 20~
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Cable que une a todos los contactos 121, 125, 129 y 133,

de los pulsadores (M-4 1°, 202, 32 y he), (N-L 1e, 29,
30 y 4e), (N-4 12, 29, 3¢ y be) y (0-4 12, 29, 3¢ y le)
de todos los cuerpos y sigue . zumbador (P) contactos
58.59 a cable de corriente (1) por ello, al pulsarcual-
quier pulsedor de (M-k4), (N-4), (N-4) y (0-4) por don-
de se le da entrada corriente del cable (o) sonard el
zumbador,

Cable que uhe log contactos 122, 126, 130 y 134 de los
pulsadores 192, 22, 32 y 4o respectivamente de cada cuer
po ¥ log une con el contacto 77, pasa los electroimanes
(75) respectivos. Con esto se logra que igualmente al
pulear cualquiera de log mencionados pulsadores (M-4),
(W-4), (F-8) y (0-4) y a través de s contacto mévil ell
cable de corriente (o), a que el electroimdn (75) nos
abra el interruptor (M-2), (N-2), (¥-2) y (0-2), inté-
rrumpiendo su circuito en low contactos 78-79 correspopy
dlente 2l cuerpo del pulsador pulsado y dejando bloquedy
do el conjunto de los cuatro pulsadores correspondien-
tes.

Cable gue une los contactosm 123 del primer pulsador de
todos los pulsadores {(M-L), (N-4), (N-4) y (0-k4) y en
paralelo van conectados por dicho cable 304 al electrol
mdn 26 bisg, haciendo que pase por éste la corriente y
atraiga una armadura que lleva acoplado & fin de . si-
mular el efecto de los electroimanes 26, 27 y 28.

Ee el cable de corriente que une todos log conbactos
127 del segundo pulsador de (M-U), (N-4), (N-4) y (0-%)
y loe lleva en paralelo & el electroimdn (26) que no®

servira para que éste arrastre la ufieta (H) y haga gi-
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. 307.- Cable que une a todoa lo=m contactos (135) del cuarto

- 21 -
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rar a la rueda (G) un diente.

Se hace la observacidn de gque losg electroimanes acopla-
dos a dicha rTueda (G) 26, 27 ¥ 28 van conectadog en el
esquema con los mismos nﬁméros 26, 27 y 28.

306.- Cable que une a todos 1o contactoa (131) del tercer
puleador de todos log cuerpos (M-4), (N-b), (f-4) ¥
(0-14) y que también este cable 306 une con dichos cou-
tnctog a el electroimdn (27) que al psar la corriente
vor &1 arrastra la ufieta (I) y hace glrar a la rueda

(G) dog dientes.

pulsador de todog log cuerpos (M=), (N-4), (H-4) 7
(0-L4), también los une con el elecfroimén (28), que al
pagar la corriente atrae la ufieta (J) ¥ hace.girar a
la rueda (G) tres dientes.

FUNCIONAMIENTO

de comienza introduclendo dos‘monedas por la ranu-
ra metalica que hay en uno de los ladod verticalea. Eatas
monedas bajarén por una canal formada en el conjunto del sig
tema (A), la primera moneda en virtud de un btope, ligeramen-
te doblado hacia dentro que tiene la pleza-puerta, se-queda-
r4 en é1 haciendo contacto (15) ya que es un contacto ¥ la
segunda moneda~por su Peso, quedard encima de aguella, ha-
clendo contacto coun ella, ¥, al mismo Siempo, con €l contac-
to (14) que rodea la canal a la altura de egta segunda mone-
da.

Entonceg a rravés de dlchag monedas ge cierra el
cirouito (espacio entre contactos 14 y 15) por su propledad
metalica, funclonando los electroimanes 60, 89, 118 ¥ 158

respectivamente de todos log cuerpos o mandog, bued eatos
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. pog, pasando por éatos y cerrando los diferentes circultos

log siguientes contactos: el 7 con el 8 y el 10 con el 11,

- 22 ~
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forman el arrastre general para pouer en marcha el juego en

posioién de comenzar una partida. El circuito es el recorri-
do por el cable 290, cable de corrlente (1) sistema de pues-
ta en marcha (A) monedas contactos 14 y 15, cable 290 a los

electroimanes referidos 60, 89, 118, 158 de todos los cuer-

el cable de corriente (o).

Tambidn el cable 290 va a el electroimin 17 que al
accionar, tira y clerra el circuito del inbterruptor (F) fun-
cionando los electroimanes 12 y 13, el 12 capbiard la posi-

cidn del conmutador deslizante 2 ¥ 1 x 2 (E), estableciendo

con lo gue se da entrada de corriente al juego en el contac-
to 10 y al mismo tiempo apagdndose la bombilla (2) por haber
Se desiconectado los contactos 6 y 7. EL electroimdn (13) es
el encargado de atraer la armadura qﬁe lleva la pileza-puerta
del aistema (A), para tirar de dicha pieza y hacer caer o deg
lizarse las monedas, para que, con ello,quede el circuito
abierto por falta de dichag monedas (espacio entre log con-~
tactos 14-15). Estos electroimanes (12 y 13) son retardados
por medio del sistema del circulto interruptor (F) que pri-
mero tiene que cerrar el circuito, con lo que se conflgue
gue los lectroimanes 60, 89, 118 y 158 de todos los cuerpos,
atralgan sus regpectlivas armaduras antes que datos dos (12 y
13).

Ia dlisposicidn del juego es la sigulente:

Cada jugador dispone de un mando que consta de cua+
tro pulsadores (M-4) 19, 20, 3¢, be), (N-k 19, 29, 32, 4o),
(f-ly 12, 20, 32, 4e) y (0-4 1o, 2o, 32, Lo), respectivamente

ingtalados en su parte lateral externa del mueble del juego
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'125 hard sonar el zumbador (P}, el contacto 127 cerrard el

— 23
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(parte no visible para los deméda jugadores) y de otro pulsa-'

dor (M-3), (N-3), (§-3) y (0-3) respectivamente, a la izquiel
da de aguellos. En la superficie del tablero de la mesa, en
su mando, hay una empuiiadura giratoria, y corresponden a loa
reapectivos ejes de log conmutadores 14xlx2 (MM, (8N
(R°%°7) y (0°0°’) indicados en el plano hoja dnica con los
mimeros 36, 57, 265, 266, 267, 268 y 269, 270: la empufiadura
1leva una flechita indicadora, ya que alrededor de ésta, en
ofreulo, hay una serie de mimeros (del O al 12).

En el centro del tablero ¥y comih & todos log mandos
nay trece nimeros independientes (del O al 12) equivalentes
a lag bombillas respectivas del plano hoja dnica con los nui-
meros del 161 2l 173 v al lado de estos un lebtrero que dice
WNUMEROS PEDIDOS" y que Lo ilumina 1a bombilla 284, También
hay otros trece mimeros del 0 al 12 que corresponden, respec

tivamente, a las bombillas indloades en el plano hoja dnica

=t

con los nimeros del 271 al 283 con un indicador que dice: "R
SULTADO" S"NUMERO TOTAL", iluminado con la bombilla gue en
el plano hoja dnica aparece con el nimero 287.

Tgualmente 1lleva tres pulsadores comunes a todos
los mandos de tres colores distintos (B, C y D).

Ya ss detallard mis adelante la forma de entrar enf
accidn estos pulsadores. Ahora se adelanta que el pulsador
(B) se pulsard al final de cada jugada, el pulsador (c) al
final de cada Jjuego y el pulsador (D) al empezar lag parti-
das y después de hechar dos monedas.

TESARROLLO DE UNA PARTIDA:

Supongamos que comienza el jugador del mando (N)

pulsando el segundo de su mando. En este momento el contacto
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circuito del electroimdn 26, arragtrando éate su ufieta y ha-
clendo girar a la rueda dentada (G) ua diente; el contacto
128 hard encenderse la bombilla 98 del mando siguiente (ff),
¥ a continuacidn el contacto 126 hard que el electroimdn 77
atraige y abra el circuito del interruptor (N-2).

Se hace constar que los conbactos 122, 126, 130 ¥
13L de todos los cuerpos son los dltimos en hacer contacto o
cerrar circuito, debido a estar éstos mis bajos respecto a
los demds.

Con esto se consigue que queden bloqueados log cud-
tro pulsadores de este mando, ya que queda interrumpida la cg

rriente en los contactos 78-79 del interruptor (N-2). El se-

gundo jugador, el delmando (N), puede ya pulsar, pues se lo hh

dicado la luz verde (bombilla 98) de su mando al encenderge,
Supongamos que elige el cuarto pulsador, por lo aque €l primer
contacto 133 hard sonar el zumbador (P), el tercer contacto
135 hard que el electroimdn 28 accione y tire de su ufieta (J)
¥ haga girar a la rueda dentada (G) tres dientes, el cuarto
contacto 136, hard encenderse la luz verde 98 del mando si-
ouiente (0), ¥y el segundo contacto 134 hard que el electroi-
mén 75 de gu mando, cambie la posicién del interruptor (N-2)
abriéndole, es decir, interrﬁmpiendo el cirecuito en los coh~
tactos 78-79 de dicho interruptor (N-2), quedando bloqueados
log cuatro pulsadores regpectivos. 4 continuacién, noxr haberd
fe encendido la luz verde (98) del mando siguiente (0), aue
indica que el jJjugador de este nuevo mando puede ya pulsar,
por ejemplo, ubiliza el tercer pulsador, con lo gque sucede 19
algulente:

Con el primer contacto (129) hard sonar el zumbadox

(P), con el tercer contacto (131) hard que el electroimdn 27
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arrastre la pleza o ufieta (I) que hard girar a la rueda den-

taga (3) dos dlenter. Con el cuarto contacto 132 se encende-
4 1a bombllle 98 del mando siguiente (M) y con su segundo
contacto 130 hard aque el electroimdn 75 de su mando atraiga
y abra el circulto del interruptor (0-2) interrumpiendo la
coryiente en loe contactos 78-79, blogueando de esta forma
log cuatro pulsadores de dicho mando. Inmediatamente el Jju-
cador del mando (M), por haberse encendldo la lug verde (98)
de su mando, procederé a pulgar, por ejemplo, el primer pul-
sador. Con el primer contacto 121 hard sonar el zumbador (P)
con el tercer contacto 123 hard pasar la corriente por el
clectroimin 26 bie. Este electroimdn no tiene ninguna nisidn
especffica en el juego, solamente es para aimular el ruldo o
imitar a loa electroimanes 26, 27 y 28. Con el cuafto contac
to 124 ee encenderd la bombilla de luz verde 98 gel e¢igulen-

te mando (N) y con el segundo countacto (122) se logrard cor-

tar o interrumpir el circuito en el luterruptor (¥M-2) por med

dio del electroimdn 75.

Como ya han pulsado todog los jugadores y el prime
ro que lo hizo, mando (N), ge le ha vuelto a encender la luz
verde de su mando, esto qulere decir que le vuelve a tocar
jugar, pero ahora eg la empufiadura glratorla que hay en la
superficie de su mando coh nuimeroe alrededor (del O al 12)

v que corresponde al conmutador (14 x 1 ¥ 2 N'N"7) el que
tiene que acclomnar. Bagta girar la empufiadqure dejando la fle
cha de la misma, colnecidlendo con el numero que e elija. fu
pongamos que lo deja en el numero 6 (que corresponderd a eg-
tar las magnetas de dicho conmutador (1k x 1 x 2 N'N°) en
los contactos 232 y 193 respectivamente. Entonces, en lag

bombillas gue corresponde & NUMERO:S PEDIIOS =e encendera la
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bombilla 167 correspondiente al nimero 6. Egte quedard ilu-

25
AN
%ﬂ é%%?

minado y reservado a dicho mande (N). EL circulto serd cable
(1) contactos 63-6L, interruptor (N-1) contacto 266 (centro
conmutador 14 x 1 x 2 (N'7)), contacto 193 donde deld la mag
nete haciendo contacto, éate como va conectado con su co-
rrespondliente bombilla que en este carso es concretamente la
bombilla (167), pasard a travée de ella y se cerrard el cir-
cuito con el cable de corriente (o) encendiéndose y quedando
por tanto, dicho nlimero sels, reservado para el jugador de .
eate mando (N).

Segufdamente procederén por el mismo orden los
jugadores restantes, ya eln indicacidn de luz verde, por
ejemplo lo¢ nimeros elegidos por estog Wltimos gon el O (na-
dn), el jugador del mando (f); el mimero 3, el Jugador del
mando (0) y el mimero 10 el jugador del mando (M).

Una vez realizada esta operacidn por todos los
jugadores, se pulsard el botdn (B). Con €llo se logrard lo
sigulente: (como ya se indicd, este pulsador es especial. Ha
ce los contéctos por separado una sola vez, ya que al retro-
ceder no toca al primer contadto fijo (19).'Al pﬁlsar ecte
pulsador y unlr los coantactos 18 con 19, pasaré la corrlen-
te cable (1) ¥y por el cable del contacto (19) 291 va a mag-
neta (rueda dentada G) que por los arrastres o impulsos que
ha sufrido de los electroimanes que han actiado sobre ella
en la jugada anterior, estara estableciendo contacto con el
contacto a su alrededor (36), de aquf se desvia por un lado
a gu correspondiente bombilla que eg la 277, encendi éndose
(corresponde & las que llevan el letrero que dice NUMERO TOo
TAL), pmasa por dicha bombilla para ir a cable de corriente

(0) ¥y por otro lado, y desde el mismo contacto (36), va a
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todog lo® contactos respectivos de los conmutadores 14 x 1
(M%), (@), (8) y (07). Pero como en este caso oconcreto la
dnica magneta de los conmutadores 14 x 1 (MY, (N7), (fi") ¥y
(0°) que estd en su contacto respectivo y equivalente al con
tacto (36) es la del conmutador (N°) mando (N), que entd en
¢l contacto respectivo (232) gera la que haga sepuir la co-
rriente por su circuito (loe otrog no, ya gue ®e queda cortad
do el circulito en el contacto respectivo de (§7), (07) y (M°
vor no estar lag magnetas en gllog). Se hace la indicacion
de que como van log conmutadores en tindem, varfanal mismo

tiempo sus dos circultos respectivos de 18 x 1,

Ia corriente pasando por dicha magneta (N') contag

to (265) pasa a interruptor (Ni) contacto 67-66, va a elec-
troimdn (101) contactos 102-103, atrayendo v hacieado variar
el circuito del conmutador deslizante 2 x 1 x 2 (N6); se con
mutarf{an, en este caso, el contacto 105 con el 104 y el 108
con el 107, con lo gque se conseguiré que por el contacto 105
y 104 de dicho conmutador, pase la corriente del cable (o)
hasta el contacto 94; de aquf al 92, pasa por la bombilla
(86), contactos 87-88 y cierra circulto con cable (1). -Esta
bombilla ge encenderd en el tablero y mando correspondiente
(N), con la indicacidn de que el referido jugador se ha cla-
sificado por haber acertado el nimero apareclido, que eg la
suma total de todos los que han pulsado; este mando en el
nresente juego queda bloqueado, es declr, no funcionan sug
pulsadores'porque, al camblar de ponicién el conmutador def-
lizante 2 x 1 x 2 (N6), gueda ablerto el circulto en los con
tactos 105-106 por quedar cortado el contacto (106) al cable

de corriente (0), pues ahora estdn unidos los contactos 104-

105.
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£l contacto mévil (18) del pulsador (B), al unirse
con el contacto fijo (20) dard lugar a lo siguiente:
Funclionard el electroimdn 29 (de la rueda G). A b
véa del cable (292) que nace en el contacto (20) del pulsadoy
(B), va al electroimdn (29) (rueda dentada G), entoncés al

cer inducide la ufieta o trinquete (11) por dicho electroimin

(29), esta ufieta o trinquete (L) dejard libre 2 la rueda dey

tada (G), que por la accidn del muelle (L) que tlene la hard
girar hasta ponerla en au primera posicién (que la magneta
toque el primer contacto (30) (0})s también al mismo tiempo
con atravesados por la corriente los electroimanes (80) de
todos los cuerpos (contactos 81-82) recorridos por el cable
(293). (También unido al mismo contacto 20 del pulsador B).

Eatos electroimanes (80) hacen cambiar la posi-
o1dn de los interruptores (M2), (N2), (fi2) y (02) cerrando
cus clreouitos (78-79) y quedando, por lo tanto, en dispoal-
cidn de funcionamiento sus respectivos pulsadores (1), (&)
(ff4) y (o), menos, naturalmente, el que ha acertado (en es-
ke caso el del cuerpo N), que como hemos dlcho queda inte-
rrumpido el circulto en los contactos 105-106 de su conmuta-
dor deslizante 2 x 1 x 2. (W6).

Asf se seguird jugando, repitiendo estas opera-
clones (pulsar a voluntad cualquiera de los cuatro botones
de que dispone, acclonar la empufiadura para elegir el mimerg
y pulsar el botdn (B) asf{ hasta que solo quede un Jugadorx

gin claaificarse.

Entonces cuando estén todos clasificados, menos yno

et vez dqel botdn (B) se pulsard el botdn (C). Con esto se
consigue: este pulsador tlene iguales caracter{aticas que

el (B), es decir, va haclendo log contactos por separado, ¥

15
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al retroceder vuelve por obtro recorrido con lo que #e logra
no vuelva a tocar el primer contacto.

Cuando el contacto mdvil (21) de este pulsador
(C) toea con el 22, 1lega 1la corriente del cable (1) a tra-
vés del contacto 21-22 y por el cable (294) va a los electro]
manes (155) de todos loe cuerpos (sus contactos son 156-157).
De estos no estard en condlclones de actuar nada mas que el
dque no se haya clasificado y que, por ello, tendrd su correg
vondiente conmutador deglizante de 2 x 1 x 2 sin variar, es
decir, con log contactog 105 con 106 y 108 con 109, que ce-
rrard el circuito de s respectivo electroiman (155) por el
cable 299. Conbacto 106-105 a cable (0).

Al actuar el electroimdn (155) tira de su ufieta
(Mo), (N9), (Fi9) y (09) y hace girar un diente a la ruede den
tada respectiva (M8), (NB), (88) y (08) y la magneta de ésta
hard contacto cerrando el circuilto con el contacto (152) en-
cendiéndosie lag bombillag (149) con los contactos 150-151,

que iluminard el nimero (1) en su correspondiente marcador

o

(al lado lleva un letrero encendido, bombilla (140) coutactod
141-142 que dice JUEGOS PERDIDOS.

El contacto 23 de dicho pulsador (C) nos cerrard
log circuitogs de los electroimanes 110 (contactos 111-112)
de todoa los cuerpos & través del cable 295, slempre que e&-
tén sue correspondientes interruptores respectivos (M5), (N5

(%5) v (08) cerrados, pues como se verd mis sdelante pueden

estar ablertos (interrumpidos en los contactos 116-117 de ai;
cho interrupﬁor, por lo gue en este caro log que e ehncuen-
tran abliertos, al no pasar la corriente, el electroimdn (110
regpectlivo, no funcionard quedando sin variar la posioién

del conmmutador deslizante 2 ¥ 1 x 2 respectivo,
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Con esto se quederd el juego en disposicidn de g
guir igual jugando, es declr, después de cada Jjugade hay aque
pulear el botdn (B) hasta cue sélo quede un mando ein clasi-
ficarse, entonces ge pulsa el botdn (C) y los resultados se-
rdn los mismos, irdn apareciendo en los marcadores (bombi-
1las 143, 146 y 149 y que iluminan, respectivamente, los nil-
meros 1, 2 y 3) respectivos, el nimero de los juegos perdl-
dos.

Cuando en el mismo marcador la bombilla (143) re
encienda (corresponde al mimero 3) quiere decir que ha perdl
do tres juegos y por lo tanto la partida; éllo se 1o indica
un recuadro iluminado (bombilla 137) que ilumina un letrero
que indica VENCIDO. Al mismo tiempo del countacto (154) ter-
cer contacto fijo alrededor de las ruedas (M8), (N8), (fi8)
v (08) va un.cable (298) al electroimdn (5). Este electroi-
man (5) atraerd y camblars de posicidn los circuitos del copl
mutador deslizante 2 ¥ 1 x 2 (E) dejJendo sin entrada de co-
rriente al juego enrsu contacto (10) por estar ahora conec-
tado con el 6 (gin conexidn) y, entonces, el otro circulto
de egste mismo conmubador (E) estard en comunlcacidn los con-
tactos 7 con 6. Con ello consegulremos encender la bombilla
roja (2) que indica la terminacidn de partida. Sus contactos
gon 3-U, Tambi én quedaré encendida la palabra VENCIIO en el
mando correspondiente (cable 300) bombilla (137).

PROCEDIMIENTO PARA ANULAR MANTOS

Cuando hay menos jugadores que mandos, para podel]
jugar exactamente igual que con todos ocupados, bagta que el
mando donde Talta un jugador, se pulse el botdn que lleva ey
eu parte vertical (M3), (N3), (Rf3) y (03), a la lzquierde dq

los otrog cuatro (ME), (N4), (N&) y (ok4), al efectiar dicha
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pulsaoién habremnos logrado lo sigulente:

Tl contacto (74) es movil y el cable de corriente
(1) e=s el que al hacer contacto con el primer contacto fljo
(72) hace acclonar al electroimdn (101) que al arrastrar cam-
bia las posiciones del conmutador deslizante 2 x 1 x 2 (M6),
(N6), (f6) y (06) variando sue circuitos dejendo las conmutay
ciones siguientes 105 con 104 y 108 con 107.

Con el segundo contacto fijo (73), al tomar co-
rriente del contacto mévil (74), hacemos funcionar los elec-
troimanes 69, 113 y 95, respectivos, al mando de dicho pulsad
dor, realizéndose lo siguiente: se cerrars el circuito del
electroimdn (69) contactos 70-71 con el cable de corriente
(0) abriendo el interruptor doble (M-1), (N1), (F1) y (01) ¥
dejando ain corriente & sus dos circultos, sus contactos que
gan asf el 64 con 65 (sin conexidn) y el 67 con el 68 (=in
conexidn). EL electroimdn (113) al cerrarse su circuito tam-
bién con el cable (0), arragtrars abriendo el interruptor
(M5), (N5), (f5) y (03%) dejando por consigulente interrumpldq
el circulto en los contactos (116-117) de dicho interruptor;
el electroimdn (95) al cerrar circuito con el cable (0) cam-
blard la poeicidn del interruptor conmutado (M7), (N7), (N7)

y (07) cambiando sus circultos y dejando eusg contactos aaf

94 con 93, con ello se ha logrado, por un lado, quede bloqueg

do ein corriente los contactos 63-66 del interruptor doble
(M1), (N1), (F1) y (01), quedando desconectados por tanto de
los elementos del mando, log centros o magnetas de los conmu
tadores 14 x 1 x 2 (M'M"7), (W'N'"), (%) y (0°0°") (De
ello gse desprende que no afectard para nada la posiciﬁn de
ambas maghetas de dicho conmutador 14 x 1 x 2, estén donde

estén de un mando) que esté anulado, también se habrd encen-

M
s
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dido la bombilla (83).que ilumina un letrero que dice MANDO
ANULATIO el circuito es cable (0), contactos 165 con 104 (con
tactos conmutador deslizante 2 x 1 x 2 (M6), (n6), (§6) &
(06); contacto 94 con contacto 93 (inferruptor conmutado (M7
(¥7), (ff7) 6 (07) bombilla 83, contacto 85-8L y cable corrien
te (1). La funcidn del interruptor (M5), (N5), (H#5) y (03)
es el tener cortado el circuito en sus contactos 116-117 hasd
ta que no se emplece nueva partida. Para ello se pulsard el
botdn (D), pues lag monedas al poner el juégo en marcha cle-
rran log circuitos de los electroimanes (118) y estos arras-
tran los circultos de los interruptores (M5), (N5), (§5) ¥
(05) cerrando sus cirecuitos, contactos 116-117, entonces 21
pulsar el botdn (D) se habrd conseguido cerrar loa circuitos
de log electroimanes (110) nara que atraigan y cambien los
circuitos de log conmutadores delizantes 2x1x2 (M6), (N6),
(%6) y (Oé), dejando sus conexiones 105 con 106 y 108 con 109
regpectivamente.

ELl circuito de este pulsador (D) es el formado
por contacto (24) cable de corriente (1)}, countacto (25) que
va a contacto (23) del pulsagor (C) de aquf y por el cable
(295) va en paralelo a cada uno de log electroimanes (110)
contactos 111-112 y cierran con cable (0) a través de los in
terruptores (M5), (N5), (¥5) y (05) ya cerrados por el arrag
tre mencionado cuando se pohne en Juego al iatrodueir lag mo-
nedas, cable (290).

Cuando ge comlence una nueva partida, nos podemos
encontrar con uno o variog mandos anulados. Entonces solo
bagtard, después de introducir las monedas, antes de nada,
proceder a pulsar el botdn (D) con ello entrard en Jjuezo to-

dor los mandos anulados. &1 después de erto se quicre volver
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a anular obtros, se pueda hacer pulsando &£u correspondiente
pulsador (M3), (N3), (¥3) y (03) del mando que se desee.

e hace obgervar que los elementost que combohen
log cuerpos (M), (W), (f) y (0) son igunles y desempefian 1dén
ticas funciones, llevando todog los cuerposg idéntica numera-
c1én en sus respectivoa elementos: solo varfa los numerost
de loe contactos de log conmutadores 14 x 1 ¥ 2 (M'H°7),
(N7, (B8 y (070%).

Como fe conglidera dividido en cuatro cuerpof,
cuando se habla de un ntmero indicado en todos, se menciona

a qué cuerpo pertenece.

TSCRIPCION PRACTICA TEL JUEGO

Se eltuardn los jugadores, uno en cada mando o
parte lateral de la mesa. Cada jugador dispone en ia parte
horizontal de la misma de una empufindura giratoria. Esta sir
ve para, a voluntad, eleglr un nimero comprendido entre el
0y el 12. En su parte lateral-vertical y en el centro, tle-
ne cuatro puleadores, de los que puede hacer ugo cuando le
corregponda (puede pulsar el que degee) y otro pulsador, CO-
locado & la izquierda de estos, que e utilizard al princi-
plo de la partida, en el caso de gue falte Jugador en dicho
mando (también se pueden anular cualquicra de ellos durante
1la partida por abandono del Jugador). Una vez anulado un man
do no entrard en juego hasta la terminacion de dicha parti-
da, por quedar blogqueado al resto del juego.

Despuén de esta explicacidn gue es lo que llevan
dichos mandos y por tanbto de lo que dispone cada Jugador,
pagamos & declr log acceforios comunes a dichog mandoe y
que no se debe hacer uro de ellos hasta au momento oportuno.

En el centro hay treg pulsadoresi: negro (B), ro-
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jo (C) y verde (D).

El negro se pulsaré'con nég frecuencia que los
otros dos, eg declr, al final de cada jugada.

El rojo se pulsara solo al final de cada juego
(cvando golo haya un mando o jugador &in clagificarse). El
mimero de jugadas en cada Juego depende del aclerto de los
Jugadores.

E]L verde solo se puleard, cuando se hayan echado
laa monedas y haya algﬁn mando anulado y fe qulera quitar el
blogueo de él o de ellog, es decir, para que vuelvan @ entrax
todog log& mandos en juego.

MO0 MANUEAL IE BEALIZAR UNA PARTTDA

12,- Be introducirdn dos monedas de tamafio adecun-
do.

20.. 81 hay alsin mando anulado, se pulsard el bo-
tén verde. En este caso quedarén togdoe log mandog en juego.

30, Después puede anularse uno o variog mandod.
En eate cago, los mandos que quleran anularse, bagca con pul-
ear en cada uno de los mismos el pulrador lateral de su iz—
quierda.

Lo, . Comenzard un jugador (cualqulera) pulsando
uno de los cuatro pulsadores lateralen de gu mando (se ten-
ard en cuenta que con el primer pulsador no sumardn nada pued
es el (0) con el segundo sumardn 1; con el tercero sumaran 2;
¥ con el cuarto sumardn 3. EL siguiente jugador lo hard igual
mente en su correspondiente mando cuandc se lo lndlque una
luz verde que fe encenderd en su mando. Esta operacidn se re-
petiré en los demds jugadores. Cuando vuelva a indicar al pri
mer jugador que lo hizo, otra vez la luz verde, éste elegiré

el nimero que qulera. Para ello accionarda una empufiadura, hag
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ta que ponga o coincida la flecha coh el numero, y lo deje
en dicha posicién. Egta operacién ae repetiré por todos lo®
jugadores y con el mismo oxden. Una vez bterminada por todosg,
e pulsard el botdu negro y después de que haga 1a mdquina
lags indicacloneg corresnondientes, Se volveré a jugar igual.
Ya todog losg Juegos ge repiten, hasta que =€ clanifiquen to-
dog meno& uno, dque €8 el que plerde el juego. Cuando esto
ocurre, eg decir, colo queda uno gin oclagificarge, se pulea-
& en vez del negro el botdn rojo, y seguiremos la partlda
nasta que se termine. E1 jugador no tendra que llevar nada
en cuente, pues las operaclones lag hace 1A maquina y sug
marcadores anuncian cémo van log juezof.

En los finales de todag lag jugadas, antesa de em
pezar a pulsar, deberd cada Jjugador quitar o borrar la indi
cacldn de los numeros PEDIIOS en la jugada anterilor.

Hecha la deseripeidn precedente hemos de afadir,
que log detalles de realizacion de la idea expuesta pueden
variar, eln que por ello cambie la csencia de la invencidn
que es la que £e geavrende de log pérrafos que anteceden §
la que =e reivindica en la aiguiente

N OTA

En resumen, la Patente de Tnvencidn que se g0-

licita recaera sobre las giguientesn reivindicacliones:

l1a.- PERFECCIONAMIENTOS EN JUEGOS RECREATIVOS

ELECTROMECANICOS, caracterizados porque el sistema de pueg
ta en marcha consiste en dow plezas formando en su interior]
uns canal por donde se deslizan do# fichag o monedas; una
de estas plezag en la parte de abajo estd en forma de puer-
ta con su final horizontal doblado ligeramente hacia aden-

tro, haciendo de tope a la primera moneda que baje; merced

@~
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a unae bigsagras puede abrirse esta pieza-puerta, la cual en
au posicién cerrada mantiene a lag monedas oprimidag; estan-
do provista de un muelle para mantenerla cerrada y &l mismo
tiempo, dicha pieza-puerta lleva uha armadura a la gue va
acoplado un electroimin que al indueir a la armadura tira y
abre la pieza-puerta y, por tanto, caen las monedas; asimie-
mo, se ha previeto que lleve dos contactos, uno en la canal
alrededor y 2 la altura de la segunda moneda y el otro for-
mado por el ple de la pieza—puerta 1igeramente doblado hacls
adentro.

22,. PERFECCIONAMIENTOS EN JUEGOS RECREATIVOX
ELECTROMECANICOS, caracterizados por la reivindicacidn ante-
rior ¥y porque se dlspone de doe puleadores especlales de
tree contactos, cada uno de log cualles 1leva un contacto
movil que al pulsarse hace contacto con otro ¥ ﬂegu{damente
con un tercero (ambos porrseparado); 1levando también un pi4
vote con una gufa de manera que cambia el recorrido al retrg
ceder para que no vuelva a hacer de nuevo contacto con el
primero fijo.

32, PERFECCIONAMIENTOS EN JUEGOS RECREATIVOS
ELECTROMECANICOS, caracterizados por las reivindleaciones
precedentes y porque ge dispone de conmutadoresn deslizantes
(2 x 1 x 2) que llevan una pleza que fe mueve a ambog ladog
de los mismos de forma que, sesin esté en ua lado u otro,
eatdn conmutados unos u otros circultos, para lo cual tie-
nen acoplado uh electroimdn & cada lado para que, segﬁn,ac-
then uno v otro electroimdén, cambie su respectivo cireuito.

iz, . PERFECCIONAMIENTOS EN JUEGOS RECREATIVOS
ELECTROMECANICOS, caracterizados por lasg anteriores reivin-

dicaciones y porque se ha previgto un interrupbtor corriente
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que lleva un muelle en su sietema de balanceo que le mantiene
en la posicién de ablerto (ilnterrumpido el circuito), mien-
tras que acoplado en el mismo sistema de balanceo y eh el sen
tido opuesto al mueclle, lleva una armadura a la cual va aco-
plada un electroimin que sirve para cuando éate atraiga 1a
armadura, el interruptor clerre su circuito momentaneamente,
ya que por la accidn del muelle vuelve a su posicidn primera
abriendo el circulto e interrumpiendo la corrlente.

58,. PERFECCIONAMIENTOS EN JUEGOS RECREATIVOS
ELECTROMECANICOS, caracterizados segin las reivikndicaciones
anteriores y norque se prevé un rueda dentada que en ou miga
mo eje y fija en é1 1lleva otradielante que en su grueso tle-
ne una canal, en la cual hay un orificlo donde lleva anudado
un cordel que da la vuelta a la cltada canal, 9alé de ella
¥y va unido a un muelle fijo en su obro extremo, que tiende
a tirar de dicha cuerda, & su Vez de la rueda y por tanto
del. conjunto; teniendo dicha rueda alslante una nagneta de
cobre que ez la encargada, al girar la rueda, de establecer
eontacto con cade uno de los trece contactos que tiene fijos
a su alrededor; habléndose previsto, asf{miemo, que la rueda
dentada lleve una ufieta o tringuete con un muelle que la map
tiene engranada, oprimiéndola; la cual ufieta posee un elec-
troimdn cuya funcidn e¢ la de atraer el trinquete y dejar a
la rueda dentada libre y que ésta por la accldon de una cuerds
muelle vuelva a su posicién primera; de tal manera que el
trinquete vuelve a engranar por medio de su muelle, mientras
que a la rueda dentada van acovladas tree plezas dispuestas
para arrastrar por medlo de uhna uﬁgta que llevan respectiva-
mente, tres arrastres dlistintos,ey declr, la primera arrastra
un dlente, la segunda dos dlenbea y la tercera tres dlentes,

cada una de estas tres plezas lleva un electroimén acoplado
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"eiones y poraque existen cuatro conmubadores glratorios (1% x1
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encargado de btirar de éatag vy hacer girar la rueda dentada.
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62.. PERFECCIONAMIENTOS EN JUEGOS RECREATIVOS ELEQ

TROMBCANICOS, caracterizados gegun las anteriores reivindlca-

x 2) que eatdn formados por dos magnetas de cobre, unidas a
un eje y aisladas entre s{; alrededor de cada una de lag mag-
netas, hay catorce contactos alslados, con los que puede con-
mitar cada una de dichas magnetas; las dos maghetas colneciden
en sus respectivos giros, es decir, cuando una eatd en su pri
mer contacto de su giro, la otra, por ir en el mismo eje vy
1levar la misma direccidn, eetd tambleén en su primer contactg
de su otro miro; sirviendo un extremo del eje para hacer gl-
rar al mismo tlempo y, por tanto, a lan magnetag; el citado
eje sale por un orificio del tablero, con una empufiadura, y

en data una flecha indicadora, pues alrededor de ésta y filjog

.
hay uho& numeros.

78, PERFECCIONAMIENTOS EN JUEGOS RECREATIVOS ELEG

TROMECANICOS, caracterizados gegun las reivindicacliones pre-
cedentes y porque e preven interruptores corrientes accio-
nados al mismo tlempo en su sistema de balanceo, para abrir
y cerrar, #e ha unldo mecénicamente para consegulr abrir y
cerrar al mismo tiempo log dos circultos (sus ci;cuitos gon
independientes); observindose que esbos interruptores llevan
dos contactos cada unoj llevando a ambog lados de su siste-
ma de balanceo, un electroimdn acoplado para que, gegin uno
y otro, al tirer abra o clerre los dos eircuitos, al mismo
tiempo; siendo cuatro estos interruptores dobles.

& .. PERFECCIONAMIENTOS EN JUEGOS RECREATIVOS
ELECTROMECANICOS, caracterizados por lasg reivindicacliones

anteriores y porgue fe prevén jinterruptores conmutados (dos

wns wud
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| barrita~bleagra de uno de low contactos y los otros dos con-

circulton, tres contactosn) gque llevan en su @igtema de balane
ceo un electroiman acoplado 2 cada lado, psera que segin actie
uno u otro conmute con un circuito u otro; habléndose previs-
to ademds un interruptor de corriente (dos contactos) que es
una llave de luz corriente, con su gigtema de apagar y ehcen~
der de balanceo; llevendo acoplado un electroimdn a cade lado
para que, segun actuie uno u otro, clerra o abra el cilrculto
de dicho interruptor; de éstos lleva ocho.

98,- PERFECCIONAMIENTOS EN JUEGOS RECREATIVOS ELEC
TROMECANICOS, caracterizados por las reivindicaciones prece-
dentes y porque «e ha nrevigsbo un pulsador eapeclal de tres
contactos que estd formado por su botén y una varilla con mue
1lle, yendo soldada & la varilla una arandela por gu_extremo
inferior, slendo esta arandela al bajar, la que empuja a la
bvarrita csoldada a una biesagra que va atornillaga y por tanto
fijay deba)o de esta bisagra lleva una planchita acerada para

mantener subida la barrita unlda a la bisagra; haclendo esta

bactos lo forman dos trocltos de cobre acerado que van dis-
puestos de forma que al bajar la repetida barrita, por 1la ac-
cidn del muelle-pulsador, haga contacto con ellog; llevando
cuatro de estog pulsadorea, y dleclasels pulsadores especliales
de cinco contactos, iguales que los cltados anterloreumente pe-
ro con las gsigulentes variacliones: lleva un contacto mig a lot
lados, debajo de la btarrita, y otro més formdndole la cabeza
de un tornillo colocado en el centro y még sbajo de los otros
haciendo de tope a la barrita y elendo el ltimo en establecey
contacto con la méncionada bartita.
' 102 ,~ PERFECCIONAMIENTOS EN JUEGOS RICREATIVCS ELEJ

TROMECANICOS, caracterizados Segﬁn las reivindicaclones ante-
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riores v porque la rueda dentada para egtablecer tres contac~
tos lleva una magneta para establecer comunicacidn con treg
contactos fijos e independientes que hay a su alrededor, una

ufleta o trinquete engrana en ella para mantenerla reteunlda,

ya que la rueda dentada lleva un muelle que tlende a mantener |’

1a en su tope, éste la dejard libre cuando actde el electroi-
man que lleva acoplado, pues al tirar de ella, como hemos 4i~
cho, queda libre; a la vez, la ufieta que lleva acoplado un
electroimén, es la encargada de hacer glrar a la rueda denta-
da un diente cade vez gue el electroiman atrae a dicha ufieta
gue chgrana’y desengrana en su retrocero; de- tal manera que
después de esto a cada impulso del electroimén que arrastra-
4 a la ufieta y hard girar un dlente a la rueda y por tanto
la mamneta eatablecerd un contacto cada vez, filjos alrededor.

118.,- Se reivingica por ultimo, como objeto sobre
el que ha de recaer la-Patente de Invenciénrque ce soliclta:
PERFECCIONAMIENTOS EN JUEGOS RECREATIVOS ELECTROMECANICOS.

Todo conforme queda descrito y reivindicado en la
nresente memoria que consta de cuarenta péginas mecanografﬁa-
gag ¥y dibujog aue se acompafian.

Madrid, 26 de Febrero 1.966

BERNARTO UNGRIA
DD

Fdo. Juan Pedraza
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