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PATENTE DE INVENCION

nme EE T Ty

a favor de
KLAUS JOHANNES YLINEN - de nacionalidad finlandesa -~ domiciliado
en Frejgatan, nd 13 ~ STOCKHOLM (Suecia),
por :

“Aparato pars mesa de juego combinada con mesa de servicio,

=2 0002

Hemoris desocoriptiva

El invento se refiere a un mecenismo para mesita de sorvicio y
de juego, en el que el uso del aparato de juege requisre introducir
una moneda en el disparador. La finalidad del invento es la provision

de tal mesa con la maxima comodidad y eficacia.
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Las caracteristicas del invento se aprecian por las reivindica-

ciones finales, y se explican en la descripeidn detallada siguiente,
referida a los dibujos adjuntos de un ejemplo de realizacidn, en los
cuales indican s

Ia figura 1, la perspectiva de una mesa ea la que estd montado
el sparato de juegos

La figura 2, una perspectiva de la mesas con el tablero levanta-
do, para dejar ver el aparato de juego dispuesto debajo, con las ranu-
Tag paras las monedas;

La figura 3, la perspective del dispositivo de mando del dimpa~
rador, gobernado mediante monedas; y

La figura 4, un esquema eléctrico de las conexiones.

En la figura 1 se representa una mese con patas =53-, un pie cen~
tral =54~ y un tablero levadizo =55~ que lleva los elementos del apara~
to de juego y cubre un cajoén —~56-. En el tablero se disponen varias
ventanas, y debajo de ellas, lémparas sléctricas. La ventana central
=28~ es de luz intermitente, y cuando ha de comenzar la partida medien—
te introduccién de una moneda en una ranura —5:1-: recibe a determinados
intervelos impulsos breves de corriente, por ejemplo, de 2/10 segundo,
y lanza destellos (una ranura se ve en la figura 1 por un lado de la
mesa, y otra se puede disponer de igual modo al lado opuesto, f. figu-
Ta 2).

Las ranures ~57- cooperan con canales -58- que descienden obli-
cuos a itravés del cajon inferior -56- de la mesa hacia el pie central
~54~. %ste se hace hueco, de seccidén transversal redonda u otra ade-
ct;.a.da, y desemboca en el cajon, donde la moneda cae en una cajita =59~
igualmehte tubuler, que se puede extraer levantando el tablero =550

Los dos contrincantes, colocades enfrenie junto a2 la mesa, dis-
ponen de un Srgano de mando en forma de pulsador, montado debajo del

tablero (un pulsador -30- se indica en la figura 2 en una esquina del
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tablero, y otro, en la esquina diametralmente opuesia, para el segundo
jugador).

El juego conslste en gue ambos oponentes, en el breve lapso en
que se enciende cada vez la lampara central w28, tienen que maniobrar
lo més aprisa posible sus respeckivos pulsadores. EL jugador que ma
neje primero el suyo, obtiene ventaja sobre el otro, y esta ventaja se
marca encendiéndose en la fila de lamparas de su mitad de la mesa la
mas proxima a la central, por ejemplo, la lampara -50a-, si es el ju-
gador del lado izquierdo de la mesa, en la figura l, el primero en

oprimir su pulsador.

Si al luoir de muevo la limpara central vuelve a adelantarse el
mismo jugador, se enciende la siguiente lampars de su serie, O sea la
~50a'~s Pero si esta vez actia primerc el pulsador del otro, se encien
de su lémpara =50b~, ¥ 6l se iguala con el primer jugador,

De este modo, cambian las puntusciones por medio de las lamparas
segin la rapidez con que puedan manejar sus pulsadores los que juegan.
El jugador que logre encender primero la ultima lémpara de su serie, O
sea la -51- del lado izquierdo 0 la -51'~ del derecho en la figura 1,
gena la partida.

Despues de esta informacidn sobre el desarrollo de la competi~

cién, se describe ahora con detalle la construccion del aparato propio

‘del juego. Los contactos de conexidn ~l- y -2~ (figura 4) de una fuen-

te de alimentacion de corriente continua, por ejemplo, de una bateria,
vermiten que se cirre brevemente un microinterruptor «3- (ver tambien
figura 3), accionado por wna monsda. Asi emite un impulso a un :belevw--
dor =4~y ¥y carga un condensador -5~ (electrolitico, de 1000 miorofara~
dios) conectalo en paralelo con el mismo. Cuando el relevador ~4- re~
eibe corriente, cierra el circuito mediante un relevador -6~ con un
condensador ~T- (electrolitico, de 3000-5000 microfaradios) en pare~

lelo. Al mismo tiempo, dos bobinas de puesta a cero =8- y =9~ reciben



10

15

20

25

30

T 339118
corriente por una lineas -10- que va a la posiocidn cero de los mecanis~
mos marcadores, como se explica seguidamente ocon mas detalle.

El condensador —’}- es de un valor tan grande, y la resistenocia
intemna del relevador -6~ tan importente, que éste mantiene cerrado el
contagcto -1l durante un lapso prefijado, pox ejémplo, 45 segundos,
que depende de la capacidad del condenszador —Tee

&1 cerrarse el contacto -ll-, un relevador de impulsos =12~ re-
oibe corriente por la linea -13-, los contactos =l4= y =15-, las 1l{neas
=16~y =17~ y =18-, y un contacto ~19~-. Al mismo tiempo, se cargz un
oondensador ~-20- (electrolitico, de 4000 microfaradios, conectado en
paralelo con el relevador =12-, el cual determina el tiempo que éste
ha de estar coneptado, y con ello el periodo del impulso (por ejemplo:
3 segundos).

A). activar el relevador -12-, se carge un condensador =23~ por
medio del oontacto —21- del relevador -12-, y la corrienite de carga
activa un segundo relevador -22- (de luz intermitente). La capacidad
del condensador -23~ determing el tiempo que ha de permanecer cerrado
el relevador ~22~ (por ejemplo, 2/10 segundo).

Degpues de que el relevador -12- descarga el oondensador 20,
se descarga el condensador —23- mediante una resistencia =24~ y el con=
taoto -21-. Lo resistencis =24~ sirve para reducir la intensidad de la
corriente de descarga.

E) relevador =22~ tiene tres contactos =25-, =26-, =27-. Al acti-
varlo, se cierran todos estos contactos, y asi se mantienen mientras es~
té conectado el relevador.

De este modo, la lampara de luz intermitente -28~ recibe corrien—
te por el oontacto =25~ y una linea -29-, y se enciende por poco tiem-
vo (2/10 segundo, segin lo supuesto).

Dos interruptores =30-, —=31l-, gobernados por pulsadores, se dis~

ponen para oada jugador en lados opuestos de la mesa de juego. En ge-
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rie con cada interruptor hey un condensador =32, —33-, los mmlés Be
cargan por la linea -16- y las resistenoias =34my =35~, ¥ se mantie-
nen cargados mientras no se cierra el interruptor respectivo., Por efec~
to de las resistencias w34- y ~35~, se requiere cierto tiempo para car-
gar los condengadores —32= y =33~

Mientras luce la lampara ~28-, los dos jugadores deben oprimir
sus pulsadores =30~ & =31-. El jugador que se adelante, activa su me-
canismo marcador; el otro no puede hacerlo, aunque oprima tambien su
pulsador.

Esto se consigue como gze explica a continuacién, suponiendo que
actia primero el jugador del pulsador —31-.

El condensador —33~ se descarga por el contacto =31-, la linea
-36-, el contacto ~26- del relevador de luz intermitente, la linea -37-
wn contacto =38, una linea =39~ y un relevador —=40-. Cuando este 1l-
timo recibe corriente, funcionan sus contactos —4l- y -42-. El con-
tacto =4l- inactiva el relevador =43~ del adversario, y por el contacto
—42~, 06l propio mecanismo marcador del jugador recibe corriente por una
1inea ~44~, el contacto -42- y una linea =45=. El mecsnismo marcador
consiste en una rueda dentada —46~ oon un trinquete de avance —47- ¥y
una bobina «48~ de releva&or, que recibe corriante y hace avanzar un
paso un contacto de lengieta -49-, con 1o que se enciende la primera
lampara =50z~ de una £ila de ellas.

Como la carga del condensador ~33- mequiere clerto tiempo, el
jugador no puede hacer avanzar su contacto mévil —49- un poco mas Opri-
miendo de nuevo en seguida su pulsador —3l-; tiene que esperar al si-
guiente destello de la lampara ~28-,uncs tres segundos.

Cuando sl jugador ha oprimido su pulsador ~31- antes de lucir
la lampara -28-, su condensador -33- se déscarga por la linea =36-, el
contacto =26- y la linea ~51-, y 6l condensador -33- no se puede carm-

gar de nuevo antes de que se encienda la limpara —28-. El jugador
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pierde asi la posibilidad de hacer funcionar durante ese tiempo ol me~
canismo marcador; en cambio, su adversario puede hacerlo.

Lo que se ha dicho respecto al jugador del pulsador =3l-, sme
aplica de andlogo modo al del pulsador -32-, que dispone del otro me-
canismo marcador -46 "-50'-.

El jugador que encienda primero la Ultima lampara de la serie
~5l~ & -51'-, oonsigue tambien el paso de corriente por un relevador
~52= & =52'~.

Este relevador abre entonces el citado contacto =1l4- § —15-, in-
terrumpiendo la corriente a la linea -16~, y con ello a la linea -17-
¥ a los relevadores =21-, —=22~, —~40«, =43~, asi como a los condensado~

168 =32~ y =33=. De este modo termina la partida, y las dos ultimas
lamparas citadas permanecen encendidas hasta que el relevador ~6~ desco-
necta la corriente por medio del contacto -1l-.

El microinterruptor -3- y su mecanismo de accionamiento por mone—
da se representan con detalle en le figura 3. En el arbol saliente del
micreinterruptor =3~ va sujeto un alambre -60-, con su extremo anterior
curvedo esencialmente en forma de S. Uno de los brazos de la S, centra-
do por encims de una canal -6l- de admision de monedas, muestra tel dis-
tanoia entre sus ramag =62~ y ~63~ gue, por ojemplo, una moneda de de-
terminado tamafio quede retenida entre ellas, mientras que otra mids pe-
quefia pasa libremente. Cuando la moneda mayor se sitida en la posicidn

indicada en la figura 3, impulsa por su peso el brazo ~60- del alambre

que oscila entonces en sentido entihorario a la posicidn marcada de tra= . . -

20s en esa figura, contra la accidn de un resorie alojado en la ocaja
del microinterruptors la moneda cae por la canal =61~ a la caja, ¥y suelw
ta el brazo del alambre.

Empleando las mismas partes deseritas del aparato, un experto
puede naturalmente variar con facilidad el caracter del juego, por ejom-

plo, haciendo funcionar sélo wna lampara durante la partida y corriendo
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el punto de la luz a lo lergo de la fils de lamparas, segin el jugador
que logre oprimir primero su pulsador al lucir discontinuamente la lim-
para. So0lo necesita con este objeto un mecanismo marcador.

Le mesa descrita tiene la ventaja de que el aparaio de juego no

jmpide en absoluto su empleo como mesita de servicio. La corriente pue-

de tomarse de baterfas —64~ (figura 2), con 1o que no es necesario ins-
talar la mesa en un determinado sitic para m: conexion a la red. EL

consumo de corriente es muy reducido.

Se reivindica como objeto de la presente patente :

1, ~ Aparato para mesa de juego combinada con mess de sesvicio,
gque comprende un mecanismo de disparo acocionado por monedas para apara~
tos de juego; caracterizado porque la mesa es del tipo conocido en que
el tablero descansa sobre un pie ceniral, y este pie es hueco, y con—
tiene una cajita amovidle para recoger las monedaso.

2, - Apareto segin la reivindicacidn 1, caracterizado porque el
tablero levadizo de la mesz estd sujeto a un cajén que descanss en el
pie central y que contiene el aparato de juego y comunioca con el hueco
de dicho piep de modo que la caja de monedas se puede retirar del mis-
mo despues de levantar el tablero de la mesaz.

3, - Aparato segin las reivindicaciones 1 6 2, caracterizado por-
que el aparato de juego esta sujeto esencialmente a la cara inferior
del tablero levadizo de la mesas

4e =~ Aparato segin una de las reivindicaciones precedentes, co~
racterizado porque el mecanismo de disparo comprende un interruptor cu-
yo drgano mévil de contacto presenta un brazo shorquillado, situado por
enoima de una canal pars las monedas de modo que una moneda, de diame~

tro (y valor) apropiado, inserta y retenida en la horquilla, puede os-
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cilar en oposicidn a un resorte y mover el Srgano de contacto é.el bra-
z0, soltendo la horquilla y entrando en una canal situada debajo.

5. = Aparato segin una de las reivindicaciones precedentes, ca-
raoterizadoporque el aparato de juego comprende una serie de lémparas
vigibles a través de ventanas practicadas en la superficie del teblero
de la mesa, las cuales, despues de accionado el mecamismo de disparo
por la introduccidén de una moneda, se encienden sucesivamente por me-
dio de dos interruptores maniobrados a mano por dos jugadores y que es-
tén asoctados a mecanismos marcadores, al ser oocnectadas a un manantial
de ocorriente; y porque comprende un relevador que, despues de haber he-
oho funcionar un jugador su interruptor particular, impide que el otro
jugador pueda encender las lémparas durante un breve lapso predetermi-
nado.

6. - Aparato para mesa de juego combinada con mesa de serviocio.

Esta memoria consta de ocho paginas, eseritas por una sola cara.
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