
M e m o r i a  D e s c r i p t i v a

para  un modelo de u t i l i d a d  por v e io te  años en España, p o r :  "Fútbol 
de mesa " , a fa v o r de Don Em ilio M*. Alonso y Santa M arta, r e s i ­
dente en M adrid, o / F rancos R odríguez, 80 -  3b d c h a .-

E1 p re sen te  modelo de u t i l id a d  se  r e f i e r e  a un fú tb o l  de 
mesa que p re se n ta  sobre lo s  conocidos, e n tre  o tra s  v e n ta ja s , la  
de que puede im pulsarse l a  p e lo ta  dándola e l  e fe c to  que se desee; 
es d e c ir ,  que en e l  re su lta d o  del juego in te rv e n d rá  l a  mayor o 

S menor d e s tre z a  de lo s  ju g ad o res .
Esencialm ente e l  juego co n s is te  en una mesa sobre cuya 

s u p e r f ic ie  su p e rio r  fque s e rá  o i r á  r e v e s t id a  de m a te r ia l  adecua­
do ), se d e s a r ro l la  e l  juego y va circundada de un reborde o ba­
r a n d i l l a  que, a l a  vez que l im i ta  e l  campo de juego, l le v a  lo s  

lo  a lo jam ien to s para  l a s  b a r ra s  p o rtad o ras  de lo s  muñecos que re p re ­
sen tan  lo s  jugadores; e s to s  muñecos vas a trav esad o s por d ichas 
b a rra s  da forma que, a l  g i r a r l a s  sobre s i  mismas, hacen g i r a r  a l
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muñeco de modo que con su  p a r te  in f e r io r  pueden dar e l  golpe que 
se desee en l a  p e lo ta ;  a su  vez la s  b a rra s  se desplazan en su  
a lo jam ien to  lon g itud in a lm en te  y cada una de A lias  puede l le v a r  
montado uno o mas muñecos.

Ese movimiento lo n g itu d in a l  de la s  b a r ra s  p o rtad o ras  de 
lo s  muñecos e s t a '  lim ita d a  por topes d isp u es to s  de modo adecuado 
para  e v i ta r  que aq u e lla s  se sa lg an  de sus a lo ja m ien to s ; ademas 
por uno de lo s  extremos term inan en un mango o ag a rrad o r de forma 
ap rop iada .

En lo s  lados de l a  mesa, que en e l  campo de fú tb o l  que 
l a  misma re p re se n ta  co rresp o n d ería  a la s  p o r t e r í a s ,  van d isp u es­
to s  m arcadoras de ta n to s  que pueden s e r  s im ila re s  a lo s  de o tro s  
juegos.

Se comprende que, den tro  de la s  re iv in d ic a c io n e s  que es­
tab lecem os, pueden e s ta b le c e rse  d iv e rs id a d  ¿e ju eg o s , ta n to  por 
lo  que se r e f ie r e  a sus fotm as y d im ensiones, como po r lo s  m ate­
r i a l e s  empleados en su construcción  o por v a r ia c io n e s  de o tro s  
d e ta l le s  de p resen tac ió n  u o rg an izac ió n ; pero como ninguna de t a ­
l e s  m odificaciones a fec tan  a l a  e s e n c ia lid a d  re iv in d ic a d a , esos 
d iv erso s juegos c o n s t i tu irá n  v a r ia n te s  igualm ente comprendidas 
y p ro teg id a s  por e l  p resen te  r e g i s t r o .

En e s ta  idea  la s  ad ju n ta s  f ig u ra s  corresponden ú n ica ­
mente a una forma de e je c u c ió n , s in  c a rá c te r  alguno l im i ta t iv o ,  
que presentam os a t i t u l o  de ejemplo de r e a l iz a c ió n  para  mayor 
c la r id a d  y concreción de e s ta  memoria d e s c r ip t iv a .

La f ig u ra  1* p re s e n ta  de modo esquem ático l a  p la n ta  del 
conjunto de un juego d e l modelo que re iv in d icam o s.

La f ig u ra  26 corresponde a l a  v i s t a  de uno de sus c o s ta ­
dos l a t e r a l e s .

La f ig u ra  5* m uestra e l  esquema de uno de lo s  muñecos
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que re p re se n ta  a lo s  ju g ad o res.
La f ig u ra  4&, eo dos proyecciones com plem entarias, seña­

l a  de una manera esquem ática l a  o rgan ización  de lo s  mangos de la s  
b a rra s  p o rtad o ra s  de ju g ad o res.

Con re fe re n c ia  a d ichas f ig u r a s ,  y a lo s  niimeros que so­
bre e l l a s  designan la s  d i s t in t a s  p iezas y elem entos del juego 
re iv in d ic a d o , su d esc rip c ió n  y funcionam iento es como s ig u e :

En la s  bandas 1 , de l a  mesa 2 , en tra n  l a s  b a r ra s  5 po r­
tad o ras  de lo s  muñecos o jugadores 4 . E stos pueden i r  montados 
en nñmero v a r ia b le  en cada b a r r a ,  con lo  que e l  niimero de e s ta s  
se rá  a su vez e l  n ecesario  para  que ex is ta n  ta n to s  muñecos como 
jugadores co n stitu y an  en l a  re a lid a d  lo s  equipos de juego . En e l  
ejemplo re p re se n tad o , para cada equipo , van d isp u e s ta s  cuatro  
b a rra s  que en p o sio id n  adecuada l le v a n  montados lo s  muñecos que 
respectivam ente corresponden a l  p o r te ro , d e fe n sa s , medios y de­
la n te r o s .  E sta  usualm ente s e rá  la  d isp o s ic id n  mas con v en ien te .

Las b a rra s  3 van montadas en lo s  a lo jam ien to s  de la s  
bandas 5 a a l tu r a  s u f ic ie n te  para  que l a  p e lo ta  u t i l i z a d a  quepa 
p o r debajo de e l l a s ,  s in  que su  movimiento pueda s e r  in te rc e p ta d o  
mas que por lo s  muñecos. E l re c o rr id o  de esas  b a r ra s  va lim itad o  
po r lo s  topes 6 a l  tro p e z a r  con la s  a ran d e las  7 , que pro tegen  
la s  bandas del mueble del d e te r io ro  por lo s  go lpes de aq u e llo s , 
como la s  a ran d e las  8 lo s  defienden co n tra  lo s  go lpes de lo s  man­
gos 9.

En la s  b a rra s  co rresp o n d ien te s  a lo s  p o r te ro s , a mas d e l 
tope 6 lle v a n  un m uelle 14 p a ra  su a v iza r aún mas lo s  golpes da­
dos con tra  l a s  a ran d e las  7 , dado que 16s p o r te ro s  son lo s  que 
re a l iz a n  movimientos mas b ru sc o s .

Cada muñeco 4 es a trav esad o  por l a  co rresp o n d ien te  b a r ra  
3 por e l  o r i f i c i o  10 y se s u je ta  a e l l a  por e l  pasador o s im ila r
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que e n tra  en e l  a lo jam ien to  11. Nada b a r ra  re c ib e  en e l  extremo 
por e l  cua l debe s e r  m anejada, en l a  combinacidn d e l juego que 
se d esee , e l  mango 9 que p re se n ta  a t a l  e fe c to  e l  a lo jam ien to  
adecuado 12.

En lo s  extremos de l a  mesa, como hemos in d icad o , van 
d isp u es to s  lo s  m arcadores 13 de g o le s .

E l modo de ju g ar con e l  juego d e s c r i to  se comprende f á ­
c ilm en te : lo s  jugadores pu esto s a uno y o tro  lado de l a  mesa co­
gen por lo s  re sp e c tiv o s  mangos la s  b a rra s  que l e  correspondan , 
con a rre g lo  a l  niimero de lo s  que ac túen , y t r a ta n  de dar con uno 
de lo s  muñecos que m anejan, en l a  p e lo ta  que se mueve sobre la  
mesa po r l a  accidn de esos sucesivos go lpes que va re c ib ien d o ; 
como cada b a r ra  puede d esp laza rse  lo n g itu d in a lm en te  , y g i r a r  
sobre s í  misma haciendo b a sc u la r  e l  muñeco, es p o s ib le  que e l  
jugador que le  maneje no so lo  busque dar con d i en l a  p e lo ta ,  
sino  d a r la  en l a  p a r te  conveniente para  e l  e fe c to  que, con a r r e ­
g lo  a su conocim iento de juego , le  parezca mas oportuno . Como 
hemos in d icad o , en e s ta  p o s ib i l id a d  de d ar e fe c to  a l a  p e lo ta ,  
ra d ic a  l a  p r in c ip a l  v e n ta ja  d e l juego que re iv in d icam o s.

N O T A

E l p re sen te  modelo de u t i l i d a d  comprende l a s  s ig u ie n ­
te s  re iv in d ic a c io n e s :

1 . -  F ú tb o l de mesa, c a ra c te r iz a d o  por e s t a r  co n s titu id o  
por una mesa circundada en su  p a r te  su p e rio r  por un r e s a l t e  o 
bandas que co n s titu y en  lo s  l ím i te s  d e l campo de juego, y l le v a n , 
la s  l a t e r a l e s ,  lo s  a lo jam ien to s gu ias p ara  b a r r a s  p o rtad o ra s  de 
lo s  muñecos, que pep resen tan  lo s  d iv e rso s  ju g ad o res ; cuyas b a rra s  
pueden d esp lazarse  lo n g itud in a lm en te  y g i r a r  sobre s í  mismas
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a rra s tra n d o  en t a l e s  movimientos a lo s  in d icad o s muñecos.

2 .  -  F ú tb o l de mesa según lo  re iv in d ic ad o  en a l  punto 
a n te r io r ,  c a ra c te r iz a d o  porque cada muñeoo va a trav esad o  p o r l a  
co rrespond ien te  b a rra  a l a  a l tu r a  conveniente y s u je to  a e l l a  
por un p asad o r, t o r n i l l o  o d isp o s ic ió n  adecuada.

3 .  -  F ú tb o l de mesa, según lo  re iv in d ic a d o  en lo s  puntos 
a n te r io r e s ,  c a ra c te r iz a d o  porque cada b a r r a ,  a uno y o tro  lado 
de lo s  jugadores que so p o r ta , y en l a  p a r te  comprendida e n tre  
la s  dos bandas de l a  masa, l le v a  topes que l im ita n  su movimiento 
de modo convenien te; yendo p ro teg id a s  la s  bandas de l a  mesa por 
a ran d elas d isp u e s ta s  a uno y o tro  lado d e l a lo jam ien to  g u ia  da 
l a  b a r r a .

4 .  -  F ú tbo l da m esa, según lo  re iv in d ic a d o  en lo s  puntos 
a n te r io r e s ,  c a ra c te r iz a d o  porque cada b a r r a ,  en e l  extremo por e l  
cu a l debe s e r  m anejada, l l e v a  encajado un mango p ara  su  manejo 
que a l  mover a q u e lla  tie n e  su movimiento l im ita d o  por l a  arande­
l a  d isp u es ta  en l a  p a r te  e x te r io r  de su  a lo jam ien to  en l a  banda 
de l a  mesa.

5 .  -  F ú tb o l de masa, según lo  re iv in d ic a d o  en lo s  puntos 
a n te r io r e s ,  c a ra c te r iz a d o  porque en la s  p a r te s  de l a  mesa que 
corresponden a l a  p o sic ió n  en l a s  p o r te r ía s  en e l  juego r e a l ,  
van d isp u es to s  m arcadores de b o las  para l l e v a r  l a  cuenta de lo s  
re sp e c tiv o s  g o les  en cada una de e l l a s .

6 .  -  " F ú tb o l de mesa
Según se d escrib e  y re iv in d ic a  en l a  p re sen te  memoria 

d e s c r ip tiv a  y se i l u s t r a  con lo s  planos que a l a  misma se acom­
pañan ,

Consta e s ta  memoria de cinco h o ja s  fo l ia d a s  y e s c r i t a s  
a máquina por una so la  de sus ca ra s .
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