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por "Un juago de fútbol de sobremesa".

a favor de Don luis LLORENTE; XAYAS, domiciliado en Bar­
celona, calle Muntaner, na 92.

5 MEMORIA DESCRIPTIVA

El juego de fútbol de sobremesa objeto del pre 
sonto modelo de utilidad, se caracteriza por sus partióte 
laxidades constitutivas y por la forma de desplazarse sus 
elementos móviles.

10 Tgl juego, aparece representado en el adjunto
dibujo, siendo en el mismo!

Fig. 1, una sección longitudinal.
Big. 2, una vista en planta presentado parcial-
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mente coratdo el tablero representativo del campo de juego, 
para hacer visiblea los mecanismos de transmisión de movi­
miento, que cubre.

Fig. 3, a modo de ejemplo, tres vistas en planta 
5 de posibles guías que fijan la trayectoria posible de loe 

jugadores al moverse.
Fig. 4, un detalle en alzado mostrando los ele­

mentos que gobiernan el desplazamiento de los jugadores.
Fig. 5, un gráfico indicativo de la forma de 

10 desplazamiento.
Fig. 6, un gráfico del mecanismo de comer, 

y Fig. 7, una vista general en perspectiva.
Constituyen el juego de fútbol de referencia, un 

marco rectangular -1- de paredes verticales que sostienen 
15 cerca de su borde superior, dejando en todo el contorno una 

aleta saliente, a un tablero -2- representativo del campo 
de juego, en cual tablero hay practicadas tantas entallas Ion, 
longitudinales rectas, onduladas o en zig-zag -3- como ju­
gadores intervienen en el juego; en el centro de los lados 

20 de manor longitud, opuestos, del marco -1-, van fijadas las 
correspondientes "puertas" -4- y frente a cada una de ellas 
puede desplazarse en todad direcciones, él respectivo "por­
tero" fijado en el extremo de una varilla -5- que pudiendo 
desplazarse longitudinalmente y angularmente, es gobernada 

25 por el botón -6-.
Cada entalla longitudinal -3- es guía del despla 

zamiento deun jugador, el cual va montado o fijado sobre 
una peana -7- que quedando situada encima del tablero -2-, 
forma cuerpo con una pieza de enlace -8- que juego por de- 

30 tajo de la correspondiente entalla, estando esta pieza su-
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jata a la acalda da va cabla -9-*$ adecuadamente tenao y soe- 
tenido por doa ajea situados en loa extramoa transversales 
opuestos del marco -1- por debajo del tablero, uno de cuyos 
ejes -10- ea solo guía de loo diversos cables que sostiene 

5 y el otro -11- lleva para cada cable, el correspondiente 
tambor -12-; para cada bando de jugadores, existirá un eje 
transversal -10- en el axtramo ¿el campo del bando opuesto 
y dos o más ejes - 11- 1 1 en el extremo del campo propio, 
yendo gobernados por cada eje -11-11*-, mediante los corres- 

10 pondlentes botones de mando -11-13'-, un grupo de jugadores.
Para el dispoaro del c o m e r  se ha previsto éh cada 

ángulo del tablero .un disparo gobernado por el respec­
tivo botdn -14- que tiene acción sobre el ángulo opuedo me­
diante un cable -15- (Flg. 6) ligado a la palanca golpeado- 

15 ra -16-, ouya estabilidad y retomo a su paoslcidn de equli- 
brlo una vez maniobrada el botdn -14-, se logra por la ac­
ción ¿a muelles -17-.

por encima del tablero -2- en el que hay marcadas 
las áreas o líneas del campo, corre la pelota impulsada por 

20 los golpes que le dan las peanas de los jugadores al despla­
zarse maniobrados por los botones -13-13*- y -6- da cada 
bando.

En el juego aegán se ha descrito, podrán ser cua 
leaquia ra loa medios utilizados para el acoplamiento entre 

25 ai y sujeción de sus diversas pieza, el material de óstas y 
los elementos anexos de que vaya provisto.
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3a ral vindica como objeto del presenta modelo da

utilidad!
1S+- Un juago de fútbol de sobremesa, caracterizado 

5 por constituirla un marca rectangular (1) de paradas vertica­
les que sostienen carca da su borde superior dejando an todo 
el contorno una aleta saliente, a un tablero (2) represntati- 
vo del campo de juego en cual tablero hay practicadas tantas 
entallas longitudinales rectas, onduladas o en zig-zag (3) co 

10 mp jugadores intervienen en el juego excepto los "porteros", 
siendo cada entalla, guía del desplazamiento da un Jugador el 
cual va montado sobre una peana (7) que quedando situada enci­
ma del tablero (2), forma cuerpo con una pieza de enlace (8) 
que juega por debajo de la correspondiente entalla sujeta a 

15 la acciún de un cable (9) adecuadamente tenso y eootendo por 
dos ejes situados en los extremos transversal es opuestos del 
marco (1) por debajo del tablero, uno de cuales ejes (10) es 
solo g#ía de los diversos cabios que sostiene y el otro (11) 
lleva para cada cable el correspondiente tambor (12) que con 

20 su giro le arrastra, todo ello dándose la circunstancia de 
que para cada bando de jugadores existe un eje-guía (10) en 
el extremo del campo del bando opuesto y dos o más ejes (11) 
en el extremo-base del campo propio, yendo goberando por 
cada uno de estos últimos mediante los correspondientes bo- 

25 tone? de mando 413)* MR grupo de jugadores.
2a.- Un juego de fútbol de sobremesa, según 1 ) ca­

racterizado por el hecho de que frente a cada una de las dos

t,
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"puertas" puede desplazarse en todas direcciones el "porte­
ro" que vá fijado en el extremo de una varilla (5) gobernable 
con el botón de Mmiobra (6) que lleva en su otro extremo.

5 caracterizado por el hecho de que on cada ángulo del table­
ro (2) y para la ejecución del ''cr.rnor" so ha previsto un 
disparo gobernudo por el respectivo botón (14) que tiene ac­
ción 3obre el ángulo opuesto del mimo lado, nediante un car­
ola (15) ligado a palanca golpeadora (16) cuya estabili- 

1C dad y retomo a su pedición, de equilibrio una vez Maniobrada, 
se logra por la ¡socada de respectivos muelles (17).

on el cual, por encima del tablero (2) en el que hay marcadas 
las áreas o líneas del campo, pueda correr lo pelota impul- 

15 sada por loo golpes que le dan las peanas de los jugadores
al desplanarse.

trado cu el sdjimto dibujo y d< aertto en la presente memoria 
20 que consta de cinco hojas foliadas y mecanografiadas por una 

sola cara

ja.- un juego de fútbol do sobremesa, aegdn 1) y 2),

4-9.- Un juego do fútbol de sobremesa, sogdn 1) a 3)

5 9 .-  UN JlíJ-:30 DE FUTBOL DE SOBRUIESA..
Y todo cuanto afecte a la aoonclalldad de lo mos-

Barcelona, 22 febrero 1950. 
LUIS LLORENTE ZAYA3
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