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El presante Modelo de u tilidad , as refiere  a un juego de 
fútbol de sobremesa electromagnético y automático, en e l eual, e l 
lanzamiento de una cola metálioa que hace las veces de balón por 
cada uno de ios jugadores, se verifica de un modo totalmente au­
tomático.

La superficie de juego que representa al campo de fútbol, 
es un taclero que presenta una ligera inolinaeiSn desde su parte 
oentral, hacia cada una de las  porterías, materializadas con sus 
marcos y red, en los dos extremos o lados menores de dicho tablero. 
Esta inolinaeiSn hace que, la  bola-balSn no tenga nunca puntos 
muertos y está siempre en movimiento. Todos los jugadores, con la  
exoepeián de los dos porteros, están representados por siluetas 
f ija s  a la  superficie de juego en actitud de *ohut* y cada uno 
está situado en su punto de despliegue, formando líneas. Llamando 
propia a la  portería a p a rtir  de la  cual hacemos la  enumeración, 
y contraria a la  portería opuesta, la  colocación de las  líneas ss 
la  siguiente:
LINEA DE DEFENSAS PROPIOS*- Orientados hacia la  portería contraria. 
LINEA DE DELANTEROS CCNTRARIOS.-Oriantadoa hacia la  portería propia. 
LINEA DE MEDIOS PROPIOS.- Orientados hacia la  portería contraria. 
LINEA DE MEDIOS CONTRARIOS.- Orientados hacia l a  portería propia 
LINEA DE DELANTEROS PRCPIOS.-Orientados hacia la  portería contraria. 
LINEA DE DEFENSAS CONTRARIOS.- Orientados hacia la  portería propia.

PORTEROS.- Los porteros son los únicos jugadores movibles, 
ss desplazan longitudinalmente a lo  largo de la  linea  de puerta, 
mediante dos botones de mando colocados en los dos frentes menores 
de la  caja que contiene el juego. Girando a derecha o isquierda 
estos mandos, ae produce e l desplazamiento a derecha o izquierda 
de loa por te ros, -me d iante el correspondiente mecanismo que ss des­
c r ib irá .-
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nBSANISlO DE DISPARO DE LAS DBf$A!L^ESSIVAS: MEDIAS Y DE­
LANTERAS.- Dada ano do loo jugadores do éstas lineas, tloao anta 
a i, on la  superiiaie do juego, ana abortara rectangular, que coin­
cide con la  parto acierta superior do un cajetín  metálico con au 
piao on rampa inclinada y que vá sujeto dopaje do la  ouperfielo do 
juago. La orientación do laa raapaa do oatoa cajetines metálicos, oa 
la  mioma que la  del jugador a que pertenezcan, oa decir, que la  par­
to  a lta  de la  rampa, alteada a la  miaaa a lta ra  do la  superficie do 
Juego, oa une do loa ladoa menores del rectángulo de la  abortara, 
que queda más alojado do la  silueta  del jugador, y la  parto mía ba­
ja  do la  rampa, que penetra dentro do la  oaja, queda perpendiculár­
mente dooajo del otro lado menor del rectángulo, junto a cate ú lti­
mo lado menor oitado, oa donde va sujeto por uno do sus plés, a l ju­
gador al tablero.

Fronte a cada línea de cajetinea y por decajo de la  superficie 
de juego, por e l  lado en que loa citados cajetines penetren en ram­
pa dentro do la  oaja, ván situada# unas hatadas rígidas de diaparo 
que pivotan sobra oojinatea f ijo s  a l tablero por debajo do éste.

datas bandas están situadas a orna diatanoia aproximada de laa 
lineaa de cajetines, equivalente a la mitad del diámetro de la  Cola 
metálica utilizada como balín. Existe ana banda de dispare, por cada 
linea do jugadores, o sea, de cajetinea.

Las bandas citadas llavan on la  parte que coincide frente a 
eada cajetín , una chapa metálica de contacto. Y en es ta  misma par­
ta  da cada banda, y a distancia conveniente, está  situado un clco- 
trimán, sujeto, como todo e l mecanismo, debajo dai tablero o super­
f ic ie  do Juego. Todas satas partea oanexionadas debidamente, se ve­
rifican  loa disparos de la  bola-balín, en la  forma siguiente:

Supuesta la  bola rodando por la  superficie de Juego, se in tro­
duce sn una rampa cualquiera. El fin  de au camino es la  chapa metá-60 -
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l ic a  de contacto que lleva la  banda frente a la  embocadura del ca­
je tín  en que ee ha introducido. Al hacer contacto l a  bola con dicha 
chapa metílica y e l propio cuelo de la rampa del cajetín , ce oierra 
e l c ircu ito  del eleetro iaín  correspondiente a la  banda, alendo io ta 
atraída violentamente per aquel, y lanzando la  bola hacia la  aupar- 
f ic ie  de juego, ciguiíndoae loa diaparoa en cata forma.

PORTEROS Y MECANISMO DE DISPARO DE LAS PORTERIAS.- Loa porte- 
roa, como queda dicho, ae desplazan longitudinalmente de marco a 
marco de la  portería, accionando loa botonea de mando colocados 
en loa doa frentea do la  caja que corresponden a las porterías.
Loa dos jugadores (personas) que pueden intervenir en eate Juego 
toman cada uno el mando do un portero, y au miaián ea, mediante 
un ág il manejo do ios mi amos, ovitar que ae metan dentro de las 
porterías todas laa bolas que vengan disparadas en direeclán a las 
mismas, cuando la  bola diaparada por uno cualquiera do loa jugadoras 
oa detenida por ol portero, sale rabotada, por ser do caucho la  
parto in ferio r do aquel, que simula laa botas, y so cuela nuevamen­
te en otra cualquiera de laa veinte acertaras.

Si l a  bola llega sin fuerza para aa lir  rebotada haoia una 
abertura, ee queda entonces entre loa pies del portero, y con m 
giro  a derecha o izquierda del botín de mando, se imptlaa hasta 
la  abertura-cajetín del portero (quiere decir defensa) daredo o 
izquierdo, que efectúa a i disparo da saqué.

Si la  bola no es detenida por el portero, ee eadLa dentro 
de la portaría llegando hasta e l borde del tablero, on e l que exis­
te empotrada una ohapa metálica, que hace las veces del cajetín de 
loa jugadores lineales, separada medio diámetro da la  bola, de este 
borde, está  situada una banda pequeña de disparo, análoga on eu fun­
cionamiento a la  de aquelloa jugadorea, o aoa que al llegar la  bola 
a la  chapa de contacto de la  uanda, eetableoe contacto entre áata,
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y la  chapa empotraba a l borde dal tablero, cerrando e l circuito  del 
electroimán de la  portería, aituado debajo del tablero, y diaparando 
la  oola hacia el campo de juego, al aer atraída por aquel, la banda 
ao^re la  que ae apoyaba la  boia? en au contacto.

Loa meeaniamoa de diaparo de loa jugadorea, pudieran también 
disponerse de forma, que loa propios pida o piernas de loa jugadores 
debidamente articulados, fueran los que disparasen la  bola, a l hacer 
ésta contacto entre e l pié metálico del jugador y un pequeno espacio 
también metálico en la  superficie de juego alrededor de dieho pié. 
este contacto cerraría e l circuito  de un electroimán que accionaria 
una palanca, la  cual, al mover la  pierna articulada del jugador, im­
pulsaría la  bola hacia delante.

También acn susceptibles de variación, el numero de jugadores, 
ea decir; que dentro de laa reivindicaciones que ae establecen, tanto 
en e l mecanismo de disparo por procedimiento electromagnético, núme­
ro de jugadores y en todo lo  que signifique detallo de organización 
o presentación, así como en la  elección de materiales para eonatruir 
e l juego, puBden hacerse cuantas variaciónes ae estimen pertinentes 
y mientras con alio  no ae afecta a la  esencialidad reivindicada de 
funcionamiento electromagnético, los d istin tos juegos que ae cons­
truyan o en esas modificaciones, no serán sino variantes, igualmente 
comprendidas y protegidas per e l presente reg istro .

En sata idea, la  figura ai junta, corre apondo únicamente a una 
forma do ejecución sin carácter alguno lim itativo, que se prosonta 
a títu lo  do ejemplo de realización, para concretar cuanto so expre­
sa en cata memoria.

La lámina, representa una v ista  seccional del tablero por la  
superficie opuesta a la  de juego, que es donde vá situado todo el 
mecanismo.

Se representa también el detalle de una banda de diaparo,120 -
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eerrespondiante a ana linsa da dafansaa, y un datalla del mecanismo 
da trasiaoián longitudinal da loa portarea, mediante loa botoaea 
da mando, can rafarenala a diaha figura o lámina y a loa números 
que designan loa detalles del juago representados, que interesan 

135 -  * loe fines da asta memoria, la  deaoripoiSn as o Tac sigue:

—  DE3CRIPCIÍN ---

Námaros 1 . -  Electroimanes.
cámaros 8 ,-  Cajatinaa metálicos oca rampa inclinada por los que aa 
deslías la  bola metállaa que haca las vacas da aaiúot, cuando ésta aa 

130 -  intraduaa en laa  ab ertu ra  practicadas an la  superficie da juago, 
delante dai pié da aada uno da loa jugaderas.

Niñeros Bandas da disparo que pivotan soora las cejinatss n̂úmero# 
dj. y qus san atraídas per laa electroimanes, cada vas que la  bola me­
tá lic a  ae introduce en an cajetín  cerrando e l  circuito  correspondiente 

13$ ,  ai establecer contacta entre e l  propio cajetín  y la  ohapa de contacto {; 
que lleva la  banda frente a la  embocadura de aquel.
Fufaros 0 .-  Resortes que hacen volver a au pos islán  normal a las ban­
das da disparo, después de que han sido atraídas por loa electroimanes 
Números 6 .-  Topes que detienen a laa bandas da disparo a ana diatan- 

140 -  a ia  da laa eajetlnes, equivalente a l a  mitad del diámetro de la  bola. { 
Números 7 .- Chapea metálicas de contacto que van adosadas a la s  ban­
das de disparo frente a las embocaduras da loa cajetines. Estas eha- 
pas son las que de tienen a la  bola que penetra sn un cajetín , estable-: 
siéndose a l cantaste entra dicha chapa y a l  cajetín , lo  cual origina 

14$ -  a l sie rra  del circuito  dal electroimán correspondíanla a la  banda
da que aa tra ta , ciando ésta atraída por aquel y produciéndose el d le  
paro da la  b d a  hacia la  superficie da juago.
Búaayoa a ,-  portaros con piés prolongados an un vastago, que pene­

tra  an la  caja par la  ranura aumentada a eontinuaciún.- 
150 -  Números * .-  Ranuras DE IGUAL LONGITUD QUE EL ANCHO DE LA PORTERÍA ,
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por la s  que vá introducido ai vastago que prolonga loa piáa del 
portero. A lo  largo de dichas ranuras, tiene legar e l movimiento 
de traslación de los portaros.
Números lo . -  Botones de mando situados uno en cada frente menor 

155 -  de la  caja que contiene el juego, y los cuales al ser aooicnados 
girándolos a la  derecha, producen el traslado del portero hada 
e l  mareo derecho de la  portería, mediante e l  tambor (número 11) 
que arro lla  la  cuerda (número 12) sujeta per e l otro extremo a l váe- 
tago del portero.

260_ SÚMMm IB .- Resorte o cinta d í s t i c a  recuperadora, que proporcio­
na e l traslado del portero hacia la  izquierda, cuando se g ira en es­
te sentido e l betún de mando.
Números 14.- Poleas-guia para la  cuerda
Números Ib .-  Eje sobre e l que se desliza e l vastago prdongaciÚn 

16$ -  del portero, mediante un o rific io  practicado en dicho vastago de
un diámetro algo más holgado que e l  del eje citado, a fin  de que se 
deslice suavemente.

Bt la  lámina, se d e td la  una banda de disparo correspon­
diente a una linea de defensas, m  dicho detallo se puede apreciar 

170 -  como pivotan las  bandas sobre los cojinetes (números 4). Los rectán­
gulos punteados que se ven en la  banda a través del cajetín (números 
7) son la s  chapas do contacto. Estas chapas eotnoiden frente a las 
OH&ocaduraa do los cajetines.

También so aprecia on dicho de ta lle , la  forma y edocaoián 
17^ _ de los cajetines (números 2) con su piso en rampa inclinada hacia 

la  banda. Estoa ca atinas van sujetos debajo del tabloEo y sus em­
bocadura* por la  parte más baja de las rampas, están separadas do 
la s  bandas de disparo por una distancia igual a la  mitán del diáme­
tro  de la  bola—bal ún. Esta separaelún nunca podría aar mayor que 
el diámetro entero de la  bolo, ya que entonces, ésta, al deslizarse 

ppr la  rampa se osaría al fondo de la  oaja.
180 -
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Le parte alta y abierta de lea cajetines, coincide con las abortaras 
en forma de rectángulo o pamlalSgraaos practicadas en la  superficie 
de juego y que corresponden cada una, a un jugador. Los cajetines 
por la  parta que penetran en la  caja, son más largos que las abertura) 
a fín  de que e l diaparo y su mecanismo, no se vea durante e l juego.

En e l detalle de la  banda que comentamos, se aprecia también 
la  oonexiSn eléc trica , que es igual en todas las damas bandas.

Uno de los conductores, lleva la  corriente a la  chapa de 
contacto méa próxima a é l. Esta chapa, esté conexionada a todas las 
demés de la  misma banda. El otro conductor, lleva la  corriente a uno 
de lo s polos del electroimán. Los cajetines de cada banda están co­
nexionados entre s í ,  y con s i  otro pelo del electroimán. El cierre 
del circuito  se produce como queda explicado, cuando la  bola llega 
a l fondo de la  rampa y choca can la  chapa de contacto, ya que en este 
momento conexiona la  ohapa con el cajetín .

Estas conexiones parciales de cada banda, se ramea en una 
general para enchufar a la red, a otra fuente cualquiera de alimen­
tación, ya que e l mecanismo electromagnético puede construirse para 
cualquier voltaje y clase de corriente. —

También se dprecia en e l detalle la  colocación del eleo- 
trimaa (Numero 1).—

N O T A

El presente modele de utilidad, comprende la s  siguientes 
reiv ind icad  énea:

1.— Juego de fútbol de sobremsea electromagnético y auto­
mático, caracterizado por eatar constituido por un tabismoque re­
presenta la  superficie de juego de un campe de fútbol, y que for­
ma parte de una caja o mesa, teniendo asta superficie, unas aber­
turas de forma rectangular u otra cualquiera geométrica, correspon­

diendo una a cada jugador, excluidos los porteros; estando repre-
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sentados loa jugadores, por siluetas f ija s  por uno de los pies, al 
borde de cada una de la s  veinte aberturas sitadas.

2. -  Juego de fútbol do sobremesa electromagnético y automático 
ssgén lo reivindicado en el panto anterior, caracterizado, porque ios 
porteros so desplazan a lo largo de una ranura practicada en la  aupar- 
fic ie  da juego entre los marcos de la  portería, mediante e l giro a dei 
rocha o izquierda de dos botones de mando colocados en los dos fren­
tes menores de la  oaja que contiene e l juego.

3. -  Juego de fútbol de sobremesa electromagnético y automático 
segán lo reivindicado en loa puntos anteriores, caracterizado por 
tener najo la  s tperfioie de juego y coincidiendo con cada una de las 
aberturas, unce oajetinee metálicos don s i  piso en raapa inclinada 
uniéndose la  parte a lta  de la  rampa con la  auperficia da juego, y pe­
netrando en la  oaja, la  parte más baja de la  rampa.

4. -  juego de fútbol de sobremesa electromagnético y automático 
según lo reivindicado en los puntos anteriores, oaracterisado, por­
que bajo la  superficie de juego y a una distancia de los oajetinee 
equivalente a la  mitad del diámetro de la  b d a  m etílica que se u ti­
liz a  como balín, ván situadas unas bandas rígidas de dispare, que 
pivotan sobre cojinetes, teniendo estas bandas unas chapas metáli­
cas de contacto, colocadas frente a la s  embocaduras de le s  oaje t i ­
ñes, o sea frente a la  parte más baja de l a  rampa.

C.-Juego de fútbol do sobremesa electromagnético y automático, 
según lo reivindicado Mi los puntos anteriores, oaracterisado porque 
a distancia conveniente de cada banda de disparo por el lado en que 
estas llevan la s  chapas de contacto, vá situado un electroimán, oo- 
rroapondiándoee frente a é l ,  en cada banda, una chpa magnétioa.

6 .- juego de fútbol de sobremesa, electromagnético y automático 
según lo reivindicado en los puntos anteriores, caracterizado porque 
la s  chapas de contacto de cada banda, están conexionadas antro s í, 
mediante un conductor eléctrico , estando por o tra parte también o o-



n*xlonados entra a i, los cajetines matálicos con uno da los polos 
del electroimán correspondiente a cada banda, alendo el otro polo 
del electroimán y e l  constituido par la  oonaxiSn de las chapea da 
contacto, loa dos polos extremos del circuito abierto de cada ban­
da, juntándose todoa eatos patea eléctricos de todas la s  bandea en 
un colector que vá al enchufe situado en uno de loa frentes de la  
eaja que contiene e l juego.

7 .-  Juego de fútbol de sobremesa, electromagnético y automático 
según lo  reivindicado en loa puntos anteriores, caracterizado porque 
cuando la  bola metálica quo haca laa vocea de balán, se introduce en 
una rampa, rueda por e lla  hasta ser detenida por la  chapa do contac­
to adosada a la  banda de disparo, estaoleoiéndose entonces el con­
tacto entre la  citada chapa y ol cajetín , cerrándose e l cirouito del 
electroimán correspondiente a dicha banda, y al ser ésta atraída por 
aquél, dispara la  bola hacia la  superficie de juego.

3 .-  Juego de fútbol de sobremesa electromagnético y automatice 
según lo reivindicado en los puntos anteriores, caracterizado por­
que cuando la  bola metálica entra en "gol*, el disparo de saque de 
la s  porterías puede ser automático como e l  de los veinte jugadores 
lineM.es , o bién puede detenerme automáticamente e l juego para dar 
lagar a contabilizar e l  "gol", bastando para ésto, adicionar al c i r ­
cuito del meoenlamo do disparo de las porterías un interruptor de 
pulsador, el cual haría , que a pesar de que la  bola al entrar a l 
fondo de la  portería estableciese e l oontaeto entre la  ohapa de la  
banda de dispare y la  chapa empotrada al borde del tablero, la  beta 
no saliese disparada; demorándose esta interrupción e l tiempo que 
se desee, bastando para que e l juego se reanudase, pulsar el inte­
rruptor que cerraría bravamente el circuito , y saldría disparada 
la  bola.

9 .-  Juego de fu tb d  de sobremesa electromagnético y automático, se­
gún lo reivindicado en los puntos anteriores, caracterizado porque
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loa mecanismos do diaparo sen susceptibles da modificaciones, y an­
ira  oliaa l a  aupreaiSu do la s  aberturas do la  superficie de juego 
y da loa veinte jugadoras inoperantes, sustituyendo éstos por ju­
gadores aon una pierna articulada que impulsaría la  bola metílica 
hacia adelanto, cuando eata hiciese contacto entro e l  propio p ií  
metílico del jugador y ana pequeKa are a también metálica de la  su­
perficie de juego alrededor del pié. Este contacto cerraría e l c ir ­
cuito de un electroimán que accionaría una palanca que per traoeián 
c por empuja, moviese la  piorna del jugador impulsando la  bola? des­
pués de estar eoioxiouados debidamente todos los implementos.

10 .- Juego de fútbol de sobremesa electromagnético y automático.
Regán se describa y reivindica en la  presente memoria descrip­

tiv a  y se ilu s tra  o xt lo s planos reglamentarios que a la  misma aa 
acompasan.

Cenata la  presenta mamaria, da diez hojas foliadas y escritas 
a  máquina par ana da aas o aras.

OIJ&N, diez da ab ril d* mil novecientos cincuenta y tres .2R5 -
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