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Todos lo s  juegos de fú tb o l de ;oasa a base de mecánica, 
es d e c ir , con exclusión  de lo s  de* a ire  comprimido ó e lé c t r i ­
cos, se tienen que manejar por dos personas por cada equipo, 
pues, ex istien d o  generalmente, y como mínimo, tr e s  barras 
con jugadoras, e s ta s  no se puedan atender por una so la  per­
sona. Otra c a r a c te r ís t ic a  es que todos los juegos mecánicos 
están conceptuados de t a l  forma que e l  golpe a la  p e lo ta  se 
da girando e l e je  en la  forma conocida, y e ste  e je  solamen­
te  se puede traslad ar en sentido de su lon g itu d . Los jugado­



ras no pueden avanzar o retroced er, sin o  solamente desplazar­
se de un lado a o tro .

Lo c a r a c te r ís t ic o  del nuevo juego, que es objeto del 
presente modelo de u t i l id a d , co n siste  en que lo s  jugadores 
pueden no solamente trasla d a rse  de un lado a otro s in o , además 
avanzar y retroceder. Otra novedad básica  c o n s is te  en que 
con so lo  dos palancas se puede manejar todo e l  juego con lo s  
desplazamientos antes d e sc r ito s , lo  cual equivale a que una 
so la  persona puede mover todo e l equipo de lo s  once jugadores.

Ambas c a r a c te r ís t ic a s  son absolutamente nuevas y repre­
sentan e l  deseo hasta la  fecha no rea lizad o  de todos lo s  a f i ­
cionados a esta  c la se  de juegos de sa lón . Técnicamente se re­
suelve asta  novedad de la  manera sig u ien te :

Cada "once" de jugadores e s té  rep artid o , como en lo s  
demás juegos conocidos, sobre tr e s  barras, pero e s ta s  barras 
están todas juntas montadas en un marco-carro que puede avan­
zar sobre r a ile s  la te r a le s  de ta l  forma que, a l empujar e l  
marco, avanzan lo s  once jugadores y, a l t ir a r  del mismo, retro  
ceden. El golpe a la  p e lo ta , o sea e l  llamado "chut" se da 
empujando dicho marco mediante un mango y entonces avanzan 
todos lo s  jugadores. De la s  tr e s  barras sobre la s  cu ales es­
tán repartidos lo s  jugadores de un bando, la  primera y la  
últim a forman e jes  que atraviesan cuatro ruedas s itu a d a s, más 
ó menos, en la s  cuatro esquinas d el marco ó carro antes men­
cionado, mientras la  barra del centro está  fijam ente unida 
a la s  la te r a le s  de dicho carro.

Cogiendo a l marco del carro por uno de sus lados largos



V empujándole en e l sentido lo n g itu d in a l de sus e j e s ,  la s  
ruedas se quedan sobre lo s  r a i le s ,  pero sus ejes pasan a tr a ­
vés de dichas ruedas, perm itiendo, por lo  ta n to , e l  traslado  
da un lado a l otro. Naturalmente lo s  movimientos, tanto de 
avance y retroceso , como lo s  de un lado a otro están lim ita ­
dos por topos que normalmente serán del tip o  conocido y com­
probado en lo s  juegos a c tu a le s . El movimiento la te r a l  se e fec ­
túa también mediante una palanca, f i j a  en un p ivote g ira to ­
rio  en un punto determinado del lado del marco, preferentemen­
te  en e l  punto de unión de la  barra del centro con dicho mar­
co y dicha palanca pasa a través de un aro mantenido a c ie r ta  
d istan o ia  del borde de la  mesa, terminando en un mango que 
l le g a  hasta un poco más a l lá  del término de la  mesa, es d ecir , 
de su frente corto  ó lado de g o l, donde se encuentra también 
e l  puño de manejo del empuje.

Al mover la  palanca la te r a l ,  ésta  traslad a  la s  barras 
en sen tid o  la te r a l y , a l empujar e l  marco, lo s  jugadores avan­
zan. Ambos movimientos se pueden combinar mediante e l  manejo 
simultáneo de la s  dos palancas.

Los jugadores del equipo contrario están montados igu a l­
mente sobra un marco-carro cuyo manejo es igu a l a l d escr ito  
anteriorm ente.

La d istr ib u ció n  de lo s  jugadores de uno y otro equipo 
sobre e l campo de juego es como s ig u e , enpesando por un lado 
del campo y terminando por e l otro lado: 1*: portero y dos 
defensas b lancos, 2 -: cinco delanteros negros, 3*: tres  me­
dios Bancos, 4-: tr es  medios negros, 5^: cinco delanteros



blancos, 6 -: portero y los defensas negros. Los avances y 
retrocesos de cada carro están  lim itados por topes de t a l  
forma, que, aunque lo s  jugadores de cada bando están en la s  
n o sic io n es extremas de avance o de re tira d a , nunca lleguen
a chocar. < -

Con e l  f in  de asegurar e l a sien to  f i j o  de la s  ruedas 
sobre lo s  r a i l e s ,  esto s últimos preferentem ente se constru­
yen en forma de U y sobre e l  fondo de e ste  canal corren la s  
ruedas en forma da r o d illo s  o de sim ples ca eq u illo s  sobre 
lo s  e jes  que se  pueden desplazar longitudinalm ente a través 
da e s to s  ro d illo s  o ca sq d llo s , mientras que esto s quedan 
dentro de sus canales.

Los dibujos adjuntos ilu stran  e l  invento: F ig. 1 es 
una v is ta  en planta esquemática de una mesa da fú tb o l del 
nuevo invento, F ig . 2 ,  es una v is ta  esquemática de uno de 
lo s dos lados cortos de la  mesa, y F ig . 3 es una v is ta  la te ­
ra l esquemática de uno de los lados largos de la  mesa.

1, es la  pared la te r a l destapada dejando ver esquemá­
ticam ente en su in te r io r  lo s  juegos de r o d i l lo s -e je s  sobre 
lo s  r a i le s  en forma de U, 2a y 2b son lo s  dos g o le s , lo s  
c ir c u lito s  blancos 3 representan lo s jugadores de un bando 
y lo s  c ir c u lito s  negros 4 representan lo s  jugadores del ban­
do con trario , 5a, 5b, 5c y 5d son la s  cuatro esquinas del 
marco-carro de lo s  jugadores blancos y 6a, 6b, 6c y 6d son 
la s  cuatro esquinas d el marco-carro de lo s  jugadores negros. 
7 y 8 son, respectivam ente, lo s  mangos de empuja de lo s  dos 
carros correspondientes f ija d o s  en lo s  ejes  5a-5d y 6a-6b 
respectivam ente.
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Los e jes  5a-5d !^5% -¡^ ^ M y ie sa n  la s  ruedas l i a ,  l id  
y 115, l i o ,  y lo s  e je s  6d-6c y 6a-6b atraviesan  la s  ruedas 
12a, 12b, 12c y 12d. Estos ejes que se acaban de mencionar, 
puedan trasla d a rse  en su sentido lon g itu d in a l a través del 
dentro de sus ruedas resp ec tiv a s . 13 es una palanca que pue** 
de manejarse en e l  sentido de la  f le c h a  girando alrededor 
del p ivote  15 mediante e l cual e s tá  unida a l carro, y d i­
cha palanca a tra v iesa  un a n il lo  14 so lid a r io  a la  mesa (no 
a l carro) de t a l  forma que, a l  avanzar e l  carro , la  palanca 
pasa por dicho a n il lo  y , cuando se maneja la  palanca e sta  
se subdividá; en dos brazos, e l  uno desde e l  mango a l an i­
l l o ,  y e l  segundo desde e l  a n il lo  a su  unión a l  carro. De 
esta  manera actúa sobre e l  carro en sen tid o  la te r a l o r ig i­
nando e l  desplazamiento de un lado a otro de la s  tr e s  ba­
rras a la  vez.

Las partes 16, 17 y IB representan e l  mismo juego de 
manejo la te r a l para e l  bando negro. Los pequeños cuadros ne­
gros 19 representan los d iferen tes topes que lim itan  lo s mo­
vim ientos provocados por la s  palancas. 20 representa una ra­
nura en la  pared la te r a l  de la  mesa que permite e l  juego 
l ib r e  de la s  palancas.

Están p rev ista s  la s  variantes que no modificah lo  esen­
c ia l  del invento, como por ejemplo un reparto d iferen te  de 
lo s  jugadores sobre sus resp ectivas barras, e l  tamaño de 
lo s  jugadores, e l  tamaño de la  mesa, guardando naturalmente 
la s  proporciones de un campo de fú tb o l, pudiendo ser e l  ma­
t e r i a l  de construcción cualquier adecuado, como madera, me-
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t a l e s ,  m aterias p lá s t ic a s .
120 N O T A

El .Andelo de U tilid ad  que se  s o l i c i t a  en España, sus 
Colonias y Protectorado, por v ein te  años, deberá recaer 
sobre: " UN NUEVO JUEGO DE FUTBOL DE ^ESA ", de acuerdo 
con la s  s ig u ien te s

125 R E I V I N D I C A C I O N E S
1 * .-  Un nuevo juego de fú tb o l de mesa, caracterizado  

porque, mediante e l  manejo de so lo  dos palancas, una so la  
persona puede mover todo un equipo haciendo avanzar y retro  
ceder lo s  jugadores y tra sla d a r lo s además, ó sim ultánea- 

130 mente, en e l  sentido la te r a l .
2 3 .-  Un nuevo juego de fú tb o l de mesa, según la  r e i ­

v indicación  an ter io r , caracterizado porque la s  once fig u ­
ras da lo s  jugadores de cada equipo están repartidos sobre 
tr e s  barras tr a n sv er sa le s , montadas todas e l la s  en un so lo  

135 mareo-carro que puede empujarse hacia adelante para dar
e l  golpe a la  p e lo ta  y r e t ir a r se , haciendo avanzar o retro ­
ceder todo e l  equipo.

3 3 .-  Un nuevo juego de fú tb o l de mesa, caracter iza ­
do porque la s  ruedas de lo s  dos carros están montadas sobre 

140 lo s  r a i le s  en t a l  orden qua alternan la s  de un carro con 
la s  del o tro , y estando lim itado su recorrido por to p es, 
en s i t io s  adecuados, que impiden e l  choque de la s  ruedas.

4 3 .-  Un nuevo juego de fú tb o l de masa, caracterizado  
porque la s  ruedas solamente pueden traslad arse  en e l  san- 

145 t id o  de .su rotación  quedando evitado todo movimiento late^
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r a l ,  por pestañas le  la s  ruedas ó por encajar la s  ruedas 
en r a i le s  en forma de U.

5 # .-  Un nuevo juego de fú tb o l de mesa, ca racter iza ­
do porque la s  ruedas están montadas lib r e s  sobre lo s  ejes  
le t a l  forroa que esto s  pueden desplazarse longitudinalm en­
te  a travás del centro de la s  ruedas a voluntad del mani­
pulador d el juego.

6&.- Un nueve juego le  fú tb o l de mesa, ca ra cter iza ­
do porque lo s  ejes no g ita n , sino solamente la s  ruedas, y 
sobre lo s ajas de cada carro e&tán montados jugadores en la  
forma conocida, ex istien d o  adacm&s una tercera  barra tran s­
v ersa l con jugadores montados, cuya tercera  barra puede 
ser solamente una unión entre lo s  dos l is t o n e s  la te r a le s  
del marco-carro, s in  formar también e je .

7 3 .-  Un nuevo jueg¡3 de fú tb o l de mesa, ca racter iza ­
do porque lo s  l is to n e s  la te r a le s  de cada marco-carro, y que 
unen la s  barras o ejes  portadores de jugadores, se encuen­
tran en d iferen tes planos qué e l  que forman dichos a je s , 
con e l  f in  de no tropezar entre s i .

8 3 .-  Un nuevo juego de fú tb o l de mesa, caracterizado  
por una palanca que tien e  su punto de apoyo en un a n illo  
so lid a r io  a la  mesa, un extremo fija d o  en a rticu la c ió n  a 
un l is tó n  la te r a l  del carro y a l otro extremo formando e l  
mango, con cuyo manejo se trasladan la s  tr e s  barras porta- 
jugadores simultáneamente de un lado a l otro del campo.

9 3 .-  Un nuevo juego de fú tb o l de mesa, caracterizado  
por e l  hecho de que la s  barras porta-jugadores pueden ser



en número entre dos y cuatro, siendo ejes con ruedas para 
e l  carro, so lo  dos de e l l o s ,  tres  6 todos lo s  cuatro, según 

175 e l  tamaño y largo de la  mesa que con stitu ye  e l  campo de 
fú tb o l.

10*t.- " UN NUEVO JUEGO DE FUTBOL DE MESA "
Según queda substancialm ente d escr ito  en la  presente  

memoria que consta de ocho hojas e s c r ita s  a máquina por una 
gola cara, acompañada de una so la  hoja de d ibujos.

Madrid, 27 de Mayo de 1952.
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