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PATENTE
DE -
INVENCION

a favor de Don Martin COLLS CONCHS, de nacionalidad espa~
fiola, residente en Palamds (Gerona), calle Ancha, 64, por
fAPARATO ELECTROMECKNRICO SIMULADOR DEL JUEGO DE TENIS".

MEMORIA DESCRIPTIVA

Ya es conocido un aparato simulador del juego
de tenis, consistente en un tubo de rayos catddicos aso-
ciado con medios de circuito adecuados para hacer apare-
cer en la pantalla unas trazas o imdgenes que simulan la
pelota y dos raquetas o jugadores de tenis, todas ellas
movibles, la pelota de acuerdo con unas normas impuestas
por el propio circuito y las ragquetas por dispositives de
mando acclonados por dos personas que ejecutan el jﬁego.
a fin de interceptar la trayectoria de la pelota.

También es conocida una versidén consistente en
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un aparato adaptahle de forma mds o menos compleja @ un
receptor de televisidn corriente, para obtener el mismo
efecto indicado antes.

En ambos casos, cuando una radueta intercepta
la imagen de la pelota, ésta invierte su movimiento simu
lando la devolucidén en el juego real, pero si no hay tal
coincidencia, o la misma tiene lugar dentro de uncs limi
tes de campo preestablecidos, el juego se detiene y los
medios de circuito marcan un tanto a favor del jugador que
ha efectuado el Wltimo tiro. ‘

El coste de estos aparatos es, no obstante, muy
elevado, de forma que se halla fuera del alcance de muchos
sectores de uso.

La presente invencidn tiene por objeto un apa~
rato simulador del juego de ‘tenis, de nueva concepcidn,
en el que se soslaya el inconveniente econdmico menciona~
do y hace posible obtener resultados totalmente equivalen
tes a los proporcionades por aquellos aparatos de funcio-
namiento electrdénico.

El aparato de acuerdo con la invencidn compren-
de una pantalia Sptica en la que se han represgntado. por
medios convénientes, los limites y zonas de un campo de
tenis, Un dispositivo 6ptico proyecta sobre dicha panta-
lla una imagen representativa de la pelota y es accionado
de manera que esta imagen se despléza alfernativamente de
un extremo a otro de la misma rebasando los limites co-
rrespondientes del campo, y otros dos dispositivos Spti=

cos producen sobre la misma pantalla sendas imdgenes re-
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presentativas de dos raquetas o jugadores de tenis; cada
uno de estos dos dispositives dépticos es accionado, a
través de mecanismos adecuados, por uno de los jugadores
que ejecuta el juego a2 fin de desplazar la imagen de ra-
queta respectiva dentro de su zona de campo e ir al encuen
tro de la imagen de pelota en movimiento. Bl dispositivo
generador de la imagen de la pelota estd asociado con me
dios de final de carrera que detectan cuando la misma lle
ga & los limites extremos del campo y generan, en respues
ta a ello, una seflal eléctrica que hace adelantar un pa~-
80 un contador de tantos convencional, correspondiente al
jugador del limite opuesto; por otra parte, unos disposi-
tivos comparadores de la posicidn transversal de la ima-
gen de la pelota en el campo con la correspondiente de ca
da una de las raguetas, detectan cuando y en que momento,
dentro del ciclo de funcionamiento, se produce aquella
coincidencia. Mediante un especial sistema de conexién e~
léctrica se inhibe la excitacién de los disposivivos con
tadores de tantos cuando la indicada coincidencia de po~
sicidn entre las imdgenes de pelota y ragueta tiene lugar
dentro del campo de juego. 7

En la realizacidn preferida de la invencién la
pantalla es transldcida y los dispositivos generadores de
las imdgenes de pelota y de raquetas estdn eituados de-
trds de ella; estos Ultimos se hallan constitufdos por dis
positivos proyectores que son accionados con movimientos
de oscilacidén ortogonales para producir los movimientos

deseados de dichas imdgenes en la pantalla.
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En un aspecto mds concreto, el dispositivo ge~
nerador de la imzgen de la pelota estd accionado en la di
reccidn longitudinal por un primer motor, que es excita-
do a través de medios de inversidm accionados por los fi-
neles de carrera de los limites extremos del campo, y en
la direccidn transversal por un segundo motor, excitzdo a
través de medios de inversidn que son accionados por otros
dispositivos de final de carrera, los cuales responden a
la posicidn del proyector cuzndo la imagen de la pelota
llega a los limites laterales del campo. Los medios de
inversién del motor de accionamiento longitudinal, pueden
estar constituidos por un relevador provisto de cortactos
de inversién, de una linea de excitacidén y una linea de
retencidén, la primera de las cuales comprende un contacto
de inhibicidn abierto en reposo y ascciado para su cierre
con medios de accionamiento gue responden 2 la coincidenf
cia de una de las imdgenes de raqueta con la imagen de pe
lota, en paralelo con un contacto de inversidn, abierto en
reposo y asociado con medios de cierre que responden al
final de carrera del otro extremo, en tanto que la linea
de retencidén comprende, en gerie, un contacto de retencidn,
un contacto inversor y un contacto de inhibicidn, de po-
sicidn cerrada en reposo los dos uUltimos y asociados res-
pectivamente con medios de apertura gue responden al fi-
nal de carrera del extremo propio, y con medios de aper-
tura que responden a la coincidencia de la otra imagen de
raqdeta con la imagen de pelota. De preferencia, los me=-

dios que responden a los finales de carrera estdn consti-

...........
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tuidos por gendos relevadores que comprenden un contacto
de inversidn correspondiente y respectivos contactos a-
biertos en reposo, intercalados, cada uno de ellos, en
la excitacidn de un contador de tanteos respectivo.

En la realizacidén preferida de la invencidn los
contactos de inhibicidn forman parte de sendos relevado-
res excitados en serie con dispositivos de conexidn que pa
san a posicidn activa cuando los proyectores de las imd-
genes de raqueta entran en el campo de juego comprendido
entre los limites extremos. '

El aparato puede ser completado con dispositivos
accesorios diversos, por ejemplo medios electroacuisiicos
para generar un sonido que simule el golpe de ragueta en
sincronismo con la coincidencia de la imagen de esta dlii
ma con la imagen de la pelota, de preferencia excitados a
través de contactos de los relevadores de inhibicidn.

Los dibujos adjuntos muestran, a titulo de ejem
plos no limitativos del alcance de la presente invencidn
y en representaciones esquemdticas, unas formas preferidas
de llevarla a la prdctica.

En dichos dibujos, la figura 1 es una vista en
perspectiva del conjunto de los proyectores y la pantalla

de proyeccidn, y la figura 2 es el esquema funcional del

‘eircuito eléctrico del aparato.

Bl aparato en cuestién, que puede adoptar la for
ma externs de mueble mds adecuada a cada caso de aplica-
cidén, por ejemplo la usual en dispositivos de juegos de

habilidad utilizados en parques de atracciones. Como ele-
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mentos esenciales comprende una pantalla translicida -1-
dispuesta, por ejemplo, cerrando una aberfura de una ca-
Ja mueble, no representada y que encierra los diversos e
lementos del aparato. Ademds, contenidos dentro de dicha
caja, tres proyecfores -2-y =3~ y -4- con mecanismos de
accicnamiento horizontal y vertical que serdn descritos
mds adelante. la pantalla tiene reproducidas por cualquier
medio adecuado, la linea media -5-, las lineas de fordo
-6~ y ~7- y los laterales -8~ y ~9~ de una pista de tenis,
Ys si se desea, las demds lineas que dividén‘la pista en
Zonas.

El proyector central ~2-, provisto del foco lu~
ninoso y sistema déptico adecuados.resté dispuesto vara
proyectar sobre la pantalla, en forma de simple mancha lu

minosa o perfilade mediante una diapositiva adecuada, una

‘imagen ~-10~ que simula la pelota en juego. Los otros dos

proyectores =3- y ~4=-, de manera similar, esténdesarrolla
dos para proyectar sendas imdgenes -1ll- y -12~ que simu-
lan las raquetas de los dos jugadores y que han de inter-
ceptar la pelota dentro de las respectivas mitades del
campo . )

Los tres proyectores tienen un eje transversal
horizontal -13~, montado sobre una horquilla soporte -14-,
de manera que son oscilantes para barrer ia pantalla en-
tre los limites laterales -8- y -9-. Por otra parte las
horquillas estdn sostenidas por ejes verticales -15-, a-
simismo oscilantes de forma que los proyectores pueden ba

rrer la pantalla. Entre las lineas de fondo -6~ y «=T-,
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el proyector central -2-, y entre cada una de estas 1i-
neas y la linea central cada uno de los proyectores =3-
y ~4-« En la prdctica, es conveniente situar los indice-
dos limites de excursidén de los barridos con ligero exce
so sobre los limites reales del campo, por ejemplo como
se indica mediante los recuadros de lineas de trazos ~16-.
» Los dos movimientos del proyector central -2~
son conseguidos mediante sendos motores =17~ y -18~ fija
dos mediante reductores adecvados a los ejes -13- y -15-
los cuales son gobernados por medios de circuito que se
describird mds adelante. En cambio, en cada uno de los
proyectores -3- y -4~ dichos movimientos son conseguidos
mediante dispositivos mecdnicos simbolizados por los dis-
cos ~19- y -20-, los cuales son accionados a través de
transﬁisiones convencionales -21- desde sendos mandos -22-
y ~23~, situados en el frente del aparato para ser accio-
nados por dos personas que hagan funcionar el aparato.

El eje -15- del proyector =2~ ftiene un plato fi
jo =24~ con dos tetones salientes ~25- y -26-, y dos pla
tos locos -27- y -28-, cada uno de éllos unido mediante
una transmisidn -29- con el disco -20~ de un proyecter =3~
6 -4~ respectivo; cada uno de estos platos tiene un brazo
~30= que sostiene un microrruptor final de carrera hori-
zontal -PCHI= y -FCHD-, los cuales toman, en ¢i funciona~
miento, posiciones angulares respecto del tetdén -26~ de=-
pendientes de las posiclones gngulares de los proyectores
-3~ y =4~ correspondientes. El tetén -25- coopera a su vez

con otros dos microrruptores fijos, finales de carrera ho-
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rizontal con marcado de tanto, indicados corn -FCHFI- y
~FCHFD~. El eje -~13~ tiene otro disco de control -~31-,
con una escobilla -32- que recorre un segmento de contac
tos -32a- y forma tope de accionamiento para sendos mi~
crorruptores finales de carrera vertical -FCV1- y =FCv2-,
Los contactos del segmento estdn unidos con los corres-
pondientes de dispositivos idénticos ~33- unidos a los g
jes =13~ de los proyectores -3- y -4-, de manera que cdqg
tituyen sendos selectores de coincidencia para determinar
la igualdad de posiciones verticales de ca&a uno de ellos
respecto del proyector -2-.

Es natural que todos los elementos descritos lo
han sido Unicamente a titulo simbdlico y pueden ser mate-
rializados en cuzlesquiera realizaciones mecdnicas conven
ciorales equivalentes.

Los motores y microrruptores descritos se hallan
asociados con un circuito de control que se describe en
relacidn con la figura 2, donde los diversos elementos es
tén representados en la posicién de reposo y sin tensién.

El cierre de un contacto ~M~ por medio de un
dispositivo monedero convencional, no representado, deter
mina la excitacidén de un relevador -PP-, cuyos contactos
cierran el circuito de excitacidn de sendos devanados =FC~
de puesta a cero de los contadores de tantos -CI- y ~CD-,
los cuales, por motor o mediante resortes, pasan a2 la 1o-
sicidn de principio de juego representada.

Los relevadores -RP-~ y -RPl- quedan desexcita-

dos, con 16 que el primero de ellos cierra el circuito de

-
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las ldmparas -LP-, que simbolizan las ldmparas de los

tres proyectores -2-, -3- y -4-, en tanto que el -RPl~,
abre el circuito de las ldmparas -LI-, que indican la i
luminacién general del aparato, con su contacto -RPla-,

' Con ello se apaga la iluminacidén de reclamo del
aparato y en la pantalla aparecen las imdgenes -10-, -11l-
¥y =12~ de la pelota y de las raquetas. “

El contacto -RP1b~ cierra el circuito de entra
da de corriente alterna del rectificador ~FR-, dando con
tinua en los conductores -CC-. Los relevadores -RV- y
-RH~ en lag posiciones indicadas, dan corriente 2 los mo-
tores =17- y -18-~, vertical y horizontal respectivamente,
de manera que giran para desplazar la imagen de pelota
-10-, por ejemplo de arriba abajo y de derecha a2 izquier-
da.

Si la pelota llega a la linea extrema —6—-e1 to
pe ~-25~ cierra el contacto ~FCHPI- de forma que se exci-
ta el relevador -RA2J~-; su contacto -a~ excita el releva-
dor -RH- y su contacto -b- excita la bobina -BCD- del con
tador -CD- haciendo que éste marque un tanto. la excita-~
cidén del relevador -RH- tiene como resultado invertir las
posiciones de los contaqtos 2=y =bh=, =c~ ¥y ~d- de modo
que se invierte el sentido de rotacidg del motor horizoan-
tal ~18~ y la pelota se desplaza, ahora, de izquierda a
derecha en la pantalla; el cierre del contacto -g- retie-
ne excitado el relevador a través de los contactos cerra-
dos en reposo ~-RAlJ- y ~RlJ-.

Si la pelota llega a la linea extrema -7-, se
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cierra el contacto ~FCHED- y excita el relevador -RAld-,
cuyo contacto ~b- excita 1la bobina ~BCI- del contador
~0I~ haciendo marcar un tanto a €ste, en itantc gue el con
tacto -a~ se abre y desexcita el relevador -RH-, gue vuel
ve a la posicidn representzda y hace girer nuevanmenic el
motor para desplazar la pelota de derecha a izquierda.

Bl movimiento vertical de la pelota, producido
por el motor -17-, se compone con los movimientos hori-~
zontales descritos de manera que la pelota sigue trayecto
rias oblicuas, de inclinacidn correspondieﬁte 2 Ja rela-
cidn entre las dos velocidades de desplazamiento y que a
veces desembocan en log limites laterales -8- y -9~ del
campo. Si suponemos que una pelota -10a- se desplaza segin
la traza -A- como consecuencia de los anveriores movimien
tos combinados del proyector -2-, al llegar al puntc -10b-
el tope =32~ cierra el microrruptor -FCV2- de forma que
el relevador -RV- se excita e invierte la posicidén de sus
contactos. El contacto -e- mantiene la excitacidén del re-
levadors; los contactos -a~, -b-, =c~ y =-d~ invierten el
giro del motor -17- de forma que zhora el movimiento de
derecha a izquierda se compone con un movimiento de aba-
jo arriba y la imagen de la pelota describe una trayecto-
ria tal como la traza -B-, que ird a cortar el limite ex~-
tremo -6- para producir el funcionamiento descrito antes.
De forma similar, si la imagen de la pelota llega al 1i-
mite superior -8- el tope -32- abre el microrruptor -FCVl-.
La excitacidn del relevador -RV- queda cortada, de manera

que sus contzctos vuelven a la posicidn representada y se
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repite el movimientoc hacia abajo de la imagen.

| Los movimientos horizontales del proyector -2-
guedan reglstrados por el desplazamiento del tope ~26~,
que reproduce simétricamente el del -25-; por otra parte,
la posicién angular de cada uno de los proyectores -3- y
-4-, correspondiente a la posicidn en profundidad cde la
raqueta ~ll- ¢ -1l2- dentro del campo queda reflejada por
las posiciones angulares de los microrruptores -FCHI- y
~FCHD- con respecto 4 la trayectoria argueada del tope
-26-. La disposicidn es tgl que las posiciones extremas
de este tope coinciden con las posiciones de la imagen de
pelota sobre los limites extremos -6- y ~7- o bien al li-
gero exceso indicado anteriormente; de forma similar, cuan
do las imdgenes de las raquetas -ll- y -12- gse encuentran
gobre estos limites, los microrruptores toman posiciones
en las que empiezan a ser accionados por el tope ~26- en
su oscilacién. Para posiciones de las raguetas fuera del
campo los microrruptores se hallan geparados de la trayeg
toria de dicho tope y no llegan a ser accionados, de mane
ra que pueden entrar en funcionamiento los microrruptores
-FCHPI- y -FCHPD- para producir la inversidn del movimien
to de la pelota con marcado gimulitdneo de un punto para
el jugador del extremo contrario; cuando las raguetfas se
encuentran dentro de los limites -6- y ~8-, simulando una
posicidn dentro de juego, 1os.microrruptores ~-FCHI- o
~-FCHPD- y se produce la devolucidén de la pelota sin mer-
cado de puntos, como se describe a continuacién.

Por otra parte, los contactos del selector de
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coincidencia -32a- estdn unidos eléciricamente con contac
tos de }os selectores -33- a los que corresponden iguales
posic¢iones de altura, transversales respecto & la planta
del campo, de las imdgenes proyectadas, de forma que cuan
do la escobilla del selector -33- correspordiente al ex-
tremo de campo hacia el cusl se dirige lz pelota, se en-
cuentra sobre el contacto gue recibird tensién del selec-
tor ~32a-, es posible cerrar un circuito para excitszr uno
de los relevadores -Rld- o -R2J-'que producirdn la devo-
lucidén de la pelota sin gue se marque tanfa. Se trata, por
consiguiente, para cada uno de los extremos del juego, de
eStab;ecer una funcién -Y¥- cuyas dos entradas estdn cons~
tituidas por la doble coincidencia de coordenzdas de la
imagen de la pelota con la imagen de unz de las raguetas,
la cual viene resuelta por el hecho de conectar en serie
cade uno de los selectores =33~ con el microrruptor ~FCH-
del lado correspondiente y su relevador -Rld- 0 =R2J-.

De acuerdo con la figura 2, cuando esta coinci
dencia se produce en el selector ~33%- y ¢l microrruptor
~FCHI- correspondientes al extremo de la izquierda del
campo, Se excita momentdneamente el relevador -Rld-, que
cierra su contacto -a- el tiempo suficiente para excitar
vy asegurar la retencidn del relevador -RH-, invirtiendo
en la forma descrita antes el movimiento horizontal del
proyector -2- y produciendo la devolucidn de pelota sin
que se marque tanto. De forma similar, cuando la pelota
se desplaza hacia la derecha por estar excitado el rele-

vador ~RH-, si se produce la coincidencia en el selector
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-3%3~ y el microrruptor -FCHD- del lado derecho, se exci-
ta momentdneamente el relevador -R2J-, cuyo contacto -a-
gse abre momentdneamente cortando la autoexcitacidn del
relevador ~-RH-, que vuelve a la pogicidn representada e
invierte nuevamente el movimiento horizontal de la pelota
sin'que se produzca marcado de tanto.

Es de notar que los contactos ~b- de loxdos re
levadores -RlJ- y ~R2J- se hallan dispuestos en funcidn
0 en la excitacidén de un dispositivo ~BS-, de cualquier
naturaleza adecuada y que genera un sonido semejante al
que produce en realidad el golpe de-la raqueta contra la
pelota, cada vez que se produce una devolucidén en cualquie
ra de los dos extremos del campo.

El funcionamiento prosigue alternando las for-
mas de funcionamiento descritas en formea variable de a-
cuerdo con las circunstancias, hasta que uno de los con-
tadores -CI- o -CD-, accionados a cada fallo de coinciden
cia que se produzeca por los dispositivos de excitacidn
-BCI- o -BCD-, alcanza la puntuacidn mdxima, determina por
el contacto -P- que se halla intercalado en la alimenta-
¢ién de los relevadores -RP- y -RPl-, ios cuzles son ex-
citados simultdneamente cuando ello tiene lugar. El pri-
mero de ellos abre su contacto -a- de forma que corta la
alimentacidn de las ldmparas de los ‘tres proyectores; pa-
ra el relevador -RP1l-, el contacto -a~ se clerra y encien
de la ilumihacidn general del aparato; el contacto -b~- se
abre y corta la alimentacidn a los dos motores ~17- y -18-

y el contacto -c- se abre cortando la alimentacidn a los
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dispositivos selectores de coincidencia. El aparatc queda
en situacidn-de volver a ser puesto en marcha por intro-
duccién de una nueva moneda en el dispositivo gue acciona
el microrruptor -M-.

BEs evidente que el conjunto del aparato descri-
to se presta a gran cantidad de variantes. En lo que se
refiere a la parte mecdnica, es de notar que los disposi-
tivos representados no son mds que simbolos de los diver-
sos movimientos que se trata de realizar con las imdgenes
proyectadas en la pantalla, y que tales movimientos pue-
den ser obtenidos mediente diversidad de realizaciones dig
tintas. Por otra parte, el circuito eldctrico ha sido de-
sarrollado en base a técnicas de ldégica de relevadores,
pero es evidente que las diversas funciones ldégicas com-
prendidas en el mismo son de inmediata traduccidn a 1légi-
cas de transistores o basadas enh cualquiera de los diver-
s80s sistemas de circuitos integrados.

Serdn, por tanto, ineependientes del alcance de
la presente invencidn, los detalles accesorios y demds ca
racteristicas constructivas no esenciales empleados en la
puesta en prdctica de la misma, por quedar todo ello com-

prendido.dentro del alcance de las siguientes reivindica-

¢ciones.
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NOTA

Se reivindica como objeto de la presente paten-
te de invencidn:

1. Aparato electromecdnico gimulador del jue-
go de tenis, caracterizado esencialmente por el hecho de
comprender una pantalla dptica en la que se encuentran re

presentados’ los limites de un campo de tenis, un disposi-

tivo dSptico productor de la imsgen de una belota en dicha

pahtalla, accionado de manera que la citada imagen se deg
plaza alternativamente de un extremo al otro rebasando

log limites de éstos; dispositivos {dpticos productores sg
bre la pantalla de imdgenes representativas de dos raque=-
tas de tenia, estando cada dispositivo asociado con meca-
nismos accionables por jugadores respectivos para despla-
zar dichas imdgenes dentro de zonas correspondientes del
campo; medios de final de carrera que detectan cuando'la
imagen de la pelota detecte los limites extremos del canm-
po, generando en respuesta unz sefial eléctrica de avance
paso a paso de un contador de tantos correspondiente al ju
gador del limite extremo opuesto; dispositivos comparado-
res de la posicidn transversal de la imagen de la pelota
en el campo con la posicidén transversal de cada una de las
raquetas, y medios de conexidn eléctrica gque inhiben la
excitacién de los dispositivos contadores de tantos cuan-
do se produce coincidencia de posicidn entre las imdgenes

de la pelota y de la raqueta correspondiente a la zona de
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campo opuesta.

2. Aparato electromecdnico simulador del jue
go de tenis, de acuerdo con la reivindicacién 1, caracte
rizado esencialmente por el hecho de que la pantzlla es
translicida y los dispositivos generadores de las imdge-
nes estdn constitﬁidos por proyectores accionados en os-
cilacidn longitudinal y transversalmente respecto & la
pantalla y la representacidn del campos

3. Aparato electromecdnico simulador del jue
go de tenis, de acuerdo con la reivindicacidn 1, caracte
rizado esencialmente por el hechc de gue el proyector de
la imagen de la pelota estd accionado en la direccidn lon
gitudinal por un primer motor, excitadc a través de me-
dios de inversidén que son accionados por los finales de
carrera de los limites extremos del campo, y en la direg
cidn transversal por un segundo motor, excitado a través
de medios de inversidn que son accionados por dispositi-
vos de finzl de carrera que responden a la posicidn del
proyector cuando la imagen de la pelota llegs z los limi~
tes laterales del campo.

4. -Aparato electromecdnico simulador del jue-
go de tenis, de acuerdo con las reivindicacionéé 1y 3,
caracterizado esencislmente por el hecho de que los medios
de inversién del motor de accionamiento longitudinal es-
tdn constitufdos por un relevador provisto de contactos
de inversién, una linea de excitacidén y unz linea de re-
tencidn, la primera de las cuales comprerde un contacto

de inhibicién abierto en reposo y esociado para su cierre
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con medios de accionamiento que responden a la coinciden
cia de unz de las imdgenes de raqueta con la imagen de
pelota, en paralelo con un contacto de inversién, abier-
to en reposo y asociado con medios de cierre que respon-
den al final de carrera del otro extremo, en tanto que la
linea de retencidn comprende, er serie, un contacto de rg
tencidn, un contacto inversor y un contacto de inliibicidn
de posicidn cerrada en reposo los dos \dltimos y asociados
respectivamente con medios de apertura que responden al
final de carrera del extremo propio y con medios de aper-
tura que responden a la coincidencia de la otra imsgen de
raqueta con la imagen de pelota.

5e Aparatb electromecdnico simulador del jue-
go de tenis, de acuerdo con las reivindicaciones 1, 3 y
4, caracterizado esencialmente por el hecho de que los me
dios que responden a los finales de carrera estdn consti-
tuidos por sgndos relevedores que comprenden un coniacto
de inversidn correspondiente y respectivos contactos a-
biertos en reposo, intercalados, cada uno de ellos, en la
excitacién de un contador de tenteos respectivo.

6. ' Aparato electromecdnico simulador del jue-
go de tenis, de acuerdo con las reivindiceciones 1 y 3,
caracterizado esencialmente por el hecho de que los con-
tactos de inhibicidn forman parte de sendos relevadores
excitados en serie con dispositivos de conexién que pa-
san a posicidn activa cuando los proyectores de las imd-
genes de raqueta entran en el campo de juego comprendido

entre los limites extremos.
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T. Aparato electromecdnico simulador del juew
go de tenis, de acuerdo con la reivindicacidén 1, caracte-
rizado esencialmente por el hecho de gque comprende medios
electroacisticos generadores de un scnido simulador del
golpe de ragueta en sincronismo con la coincidencia de lg
imagen de esta Wltima con la imagen de 1a pelota.

8. Aparato electromecdnico simulzdor del jue-
go de tenis, de acuerdo con las reivindicaciones 1L y 7T,
caracterizado esencialmente por el hecho de que los mediog
electroacisticos son excitados a través de contactos de
los relevadores de inhibicidn.

9. Aparato electromecZnico simulador del jue-~
go de tenis.

La presente memoria descriptiva consta de diecige
cho hojas foliédas escritas a mdquina por una sola cara.

Barcelona, 23 de enero de 1974
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