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El presente Modelo de Utilidad, se refiiere a un juego de
flitbol de sobremesa eleotromagnético y automftice, en el ousl, el
lanzamiento de una vola metéilica que hace las veges de balén por
ceda uno de 108 Jjugesdores, se verifica de wn modc totalmente au-
tomético.

L& superficie de juego que representa al campo de ffitbol,
es un tauvlero que presenta una ligera inclinacifn desde su parte
central, hacies cada una de las porterfas, materializadas oon sus
marcos y red, en los dos extremos o lados menores de dicho tablero,
Esta inolinacifn hace qus, la bola-baldn no tenga nunoca puntos
muertos y esté siempre en movimiento. Todos los Jugadores, con le
excepoifn de los dos porteros, esiin representados por siluetas
fijes a la superficie de juego en actitud d:¢ *chut* y cada uno
estd situado en su punto de despliegue, formando l{neas. Llamando
propia & la porterfa e partir de la cual hacemos la enumeracién,

y contraria & la porter{a opuesta, la colocacifn de las limeas es
la siguiente:

LINEA DE DEFENSAS PROPIOS.~ Orientados hacia la porterfa contraria.
LINEA DE DELANTEROS CONTRARIOS.-Orientados hecia la porterfa propia.
LINEA DE MEDIOS PRCPIOS.~ Orientados hacia la porterfa contraria.
LINEA DE MEDIOS CONTRARIOS.~ Orisntados hacia la porterfa propia
LINEA DE DELANTEROS PROPI03.-COrisntados hacia la porterfia contraria. -
LINEA DE DEFENSAS CONTRARIOS.- Orientados hacia la porteria propis. :

EORTERO3.~ Los porteros son los {inicos Jugédoms movibles.
Se desplarzan longitudinalmente a lo lsrgzo de la linea de puerta,
medisnte dos botones de mando colocados en 1los dos frentes mendres
de le caja gpe contiene el juego. Girando & derecha o izquierda
estos mandos, se produce el desplazamiento a derecha o izquierda
de los porteros,~mediente el correspumdiente mecanismo que se des~

oribir&-—
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LANTERAS.= Cada uno de los jugadores de ésias lineas, tlens snte
si, en la superficie de Jjuego, una sbertura rectangular, que coin-
¢ide con la parte abierta superior de un caetin metfilico eon su
piso en rampa inclinada y que va sujeto deuajo de la superficie de
JUego. La orienteciln de las rampas de estos cajetines metilicos, es
la misas gue 1z dsl Jngadef a que perteaezcan, es deoir, que la par-
te elta de la rampa, situada 3z la misma altura de la Supsrficie de
Juego, es uno de los lados menores del rectfingulo de la aberturs,
que queda mis alejado de la silusta del Jugador, y la parte mfs ba-
Je de lg rampa, que penetra dentro de la ¢aja, queds perpendioular-
mente deuvsjo 48l otro lado menor del rect&nguio. Junto 2 este Glti~
20 ledo menor oitado, es donde vd sujeto por wo &e sus pifs, el ju-
gedor al tablero.

Frente a cada 1{nea de cajetines y por devajo de la superficie
de Jjuego, por el lado en que 1os citados cajetines peneiran en ram-
pa deniro de ls caja, van situadas unas bandas rigidas de disparo
que pivotan sobre ¢ojinetes fijos al tablero por debajo de Sste,

Betas bandas estfn situsdas a una distancia aproxineda de las
1ineas de cajetines, equivalente a la mitad del difimetro de la bola
metélica utiligada como valln. Existe una banda de dispare, por sada %
lines de Jjugadores, ¢ sea, de cajetines,

Les bandas citadas llevan en le parte que coincide frente a
cada cajetfn, una chapa metflica de contacto. Y sn oéta misma par~
te de csda bandas, y & distancia convenients, estf situado un eleo-
trimén, sujeto, eomo todo el mecanismo, debsjo del tablero o super-
ficie de juego, Todas estas partes omexionadas debidamente, se ve-
rifican los dispsros de la bola-baldén, en la forma siguiente:

Supuesta la bola rudande por la superfioie de juwego, ss intro-

duce en una rampa cualquiera. E1 fin de su camino es la chapa met&-
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lica de oontacto que lleva la banda frente a la embooadurs del oa—

Jetfn en gue se ha introducido. Al hacer contasto 1a bola con dicha

‘chapa metéilica y el propio suelo de la rampa del cajetfn, se oierrs

el circuito del electroimin eorrespondiente a la bands, siendo 8sta
atraida violentamente por aquel, y lanzando 1a bola hacia la super—
ficie de juego, siguiéndose los disparos en esia forma.

PORTERQS Y MECANISMO DE DISPARO DE LAS _P@TER;AS.- Los porte—
ros, como gqueda dicho, se desplazan longitudinalmente ds marco @

marco ds la porterf:, acoionando los bdoitones de mamio eolocados
en los dos frentes de la ¢aja que sorresponden a las porter{as.
Los dos jugadores (personas) que pusden intervenir en este juego
toman cada uno ¢l mando de un portero, y su misién es, medisnte

un &gil mans jo de los mismos, evitar que se metan dentro de las
porterfas todas las bolas que vengan disparadas en direccibn a las
pigmes. Guando la bala disparada por uno cualquiera de los Jugadores ;
es detenida por el portero, sale rebotads, por ser de caucho la
parte inferior de aguel, que simula las botas, y se cusla nuevamen-
te en oira gualquisra de las veinte acerturas.

34 la bola llega sin fuersza para salir rebotads hacia una
abertura, se quedas entonces entre 10s ples del portero, y con wm
giro a derecha ¢ igquierdas del botfn de mendo, se impRlsa hasta
la eberiurs-cajetin del portero (quiere decir defensa) deredo o
izquierdo, gue efectfia el diasparo de saque.

81 la bola no es detenida por el portero, se cuela dentro
de la porterfa llegando hasta el borde del tavlero, en el que exis—
te empotrada una chapa metdlioa, que hace las veces del cajetin de
los jugadores lineales. Separsda medio diimetro de la bola, de este
borde, estf situada una banda pequeiia de disparo, anfloga en su fun—
oionamiento a la de aquellos jugadores. O méa gue al llegar la oola

2 1a chapa de contacto de la uanda, establece contacto entre ésta,
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y 1le chapa empotrada al borde del tablero, cerrando el girseuito del
eleciroiman de la porterfs, situado debajo del tablero, y disparsndo '
la vola hacia el campo de Jjuego, al ser astraide por aquel, la banda
soure la qus se apoyaba l1a bale: en su cantacto.

Los mecanismos de disparo de los jugadores, pudieran también
disponerse de forma, que l1os propios piés o piernas de los jugadores :
debidaments articuledos, fueran 10s que disparasen la bols, al hacer
@sta contecto entre el pié metdlico del jugador y un psquerio espeoio
tanbibn metélico en la superfioie de Juego alrededor de dicho pié.
este contacto cerrarf{a el circuito de un electroiman que ascionaria
una palanca, la cual, al mover ls piorna articulada del jugador, im-
pulsarfa 1a bola hacia delante.

Tazoifn sm suscepiibles de variacidn, el nimerc de jugadores,
es decir; que dentro de las reivindicaciones que se establecen, tanto
en o1 mecanismo de disparo por procedimiento electromagnétice, nﬁugo- ‘
ro de Jugedores y en todo 10 que signifique detalle de organizacifn
o presentacifn, asf como en la elecoifn de materiales para construir
el Juego, pusden hacerse cuantas variscifnes se eatimen pertinentes
y mientras con ello no se afecte a la esencialidad reivindicada de
funcionamiento electromagnético, 1os distintos juegos que se gons-
truyan oon esas modificagiones, no seran sino variantes, iguslmente
comprendidas y protegidas por el presents registro.

En estz ides, la figurs adjunta, corresponds unicamente = una
forma de ejecucifn sin caracter alguno limitativo, que se pressnta
& t{tulo de ejemplo de realizaaidn, para conerstar cuanto se expre-
82 en esta memoris.

Le lémins, representa una vista secoicnal del tablero por la
superficie opueste a la de jusgo, que es donde v situado todo el
mecanismo.

Se representa tambifn el dstalle de una banda de disparo,
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corresponiiente a una linea de defensas, y un dstalle del mecanismo
de trasisoifn longitudinal ds los porteros, msdiante los botones
de mendo. (Jan referencia a dicha figura o lamina y a 1los nfimeros
que designan 1os detsiles del Jjuego representados, que interesan

@ los fines de esta memoria, la deseripeidn es cmo sigue:

=== DE3CRIPCI{N ——
Nfmeros 1.~ Elsctroimanes,
iineros 8.~ Oajetines metflicos con rampa inalinada por los que se
desliza la bola metiliea que hace las veaes de oalfn, ouando &sta se
introduce en las absriuras practicadas en la superficie de juego,
delante del pif de cada uno de los Jugadores. ;k
Nimeros O,~ Bandas de disparo que pivotsn soore 10s ¢oJjinetes (niimeros
&) Y que son siraidas por los eleciroimanes, cads vexr que ls bola me-
tflica se introduce en un cajetfn cerrando el girsuits oorroapondunwi.
81 esisblecer contacto sntre el propio eajeifn y la chapa de oontacto;é{}
que lleva ls banda frente a la emboosdura de aguel.
Juferos 8.~ Resortes que hacen volver a su posieifn normsl a las ban~-
das de dispsro, despuds de que han sido atraidas por los clectromaneu;
Hizeros 6.— Topes que detienen a las banias de disparo a una distan-
cia de los crjetines, equivalente a 1a mitad del dilmsiro de 1a bola.
jfparos 7.~ Chapas metfilicas de sontasto que van adosadas a las ban~
das de disparo frente & las embocaduras de los cazjetines., Estas cha-
pss son las que detiensn a la bola qus psnetra en un oajetfn, estahle-é;
¢iéndose el contacio entre dicha chapa y el cajetfn, lo eual origina %
el cierre dsl cirouite del slectroimsn correspondiente a ls bania :
de que se trate, siendo ésta atraida por aguel y produciendoss e} d:la-‘[
paro de la bola hecis 12 superficie de juego. ;
Rimeros 8.- Porteros cm piés prolongados en un véstago, que pene-
tre en la caja por la ranura comentadas & continuaci Sne= _
ifzercs 9.~ Renurss DE IGUAL LONGITUD QUE XL, ANGHO DE LA PORTERIA ,
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por las que va introducido el véstago que prolonga los piés del

portero. A lo largo de dichas ranures, tiene lugar el movimiento
de treslacidn de 1o0s porteros.

JGmeros 10.,~ Botones de mendo situmdos uno en cada frente menor
de la caja gue contiene el Jjuego, y los cuales sl ser acoionados
girandol os a la derecha, producen el trasladoc del portero hacia

el marco derecho de la porterfs, mediante el tambor (Nfmero 11)

que arrolla 1a cuerda (nfimero 12) sujeta por al otro exiremo al vés-
tago del portero.

BiSSPYs 13.~ Resorte o cinta elfstica recuperadors, que proporeio-
na el traslado del porterc hmeie 1a igquierda, cuando se gira en es- .
te sentido el botSn de mando.

limeros }4.— Polsss-guia para la cuordea-

Nlmeros 15.~ Eje sobre el que se desliza el véstago prolongacifn

del portero, mediante un orifieio practicado en dicho vastago de

un diémetro aigo més holgado que el del eje citado, a fin de que sme

deslice suavemente,

En la 18mina, se detalla una benda de disparo correspon-
diente & una linea de defensas, En dicho detalle se puede apresiar
eomo pivotan las bendas -obrc los ¢ojinetes (nGmeros 4). Los rectan-
gulos punteados que se ven en 1a bandaz a través del omjetf{n (nimeros
7) son las chapes de ocontacto. Estas chapas coinciden frente a las
embocaduras de lom cajetines,

Taubién se aprecia en diche detalle, la forma y eolocsciln
de los cajetines (numeros 2) con su piso en rampa inclinada hacia
la banda. Estos oa etines van sujetos debajo del tablefo y sus om-
bocsdures por la parte nmfs baja de las rampass, estén separadas de
les bandas de dispero por una distancia igusl a la mitan del difms-
tro de la bole~balfn, Esta separacifn nunoa podr{a ser msyor que

el difmetro entero de la bols, ys que entonces, é8ta, al desligarse

ppr la rampe se omerfa al fondo de 1x oaja,
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Le porte zlta y sbierte de 10s oazjetines, doincide ocon las aberturae
en forme de rectingulo o parslelfgramos pmacticades en la superficie
de juego y que corresponden cada una, a un jugador. Los cajetines
por lam parte gue penetran en la caja, son mis largos gque les aberturar
& Iin de que el disparc y su mecanismo, no se vea durante el juego, ;
En el detslle de la banda que acomentamos, se aprecia también
l= oonexifn eléctrica, que es igual en todas las demds bandas. i
Uno de los cmductiores, llsva la corriente a la chapa de
contacto més proxima a 1. Esta chaps, estf conexionada a todas las
demis de 1la misma banda. El otro conduotar, lleva la gorriente 2 uno :
de los polos del electroiman. Los oajetines de cada bandz estin qo-
nexionedos entre s{, y eon el otro polo del electroiman, El eierre _
del oirocuito me produce como gueda explicado, ocuando la bola llega
al fondo de la ramps y chooa con la chapa de contmoto, ya que en este
momento conexiocna la chapa con el oaactfn. :
Estas conexiones puraiai.u de cada banda, m® reunen en una
general pars enchufar a la red, u otra fuente cualquiera de alimen—

tecifn, ya que el mecanismo electromagnético puede construirse para

ocualquie voltaje y clase de corriente. -

También se @precis en el detalle la colocacifn del eleo~

triman (NGmero 1).-

NOTA

El presente modelo de utilidad, comprende las siguientes
reivindicacibnes:

1.~ Juego de futbol de sobremesa electromagnético y muto-
méitico, oaracterizado por estsr constituido por un tableXoque re-
presente le superficie de Jjusge de wn campo de ffitbal, y gue fore
ma perte de una caja o mesa, teniende esta superficie, unas aber-
turas de forma rectangular u otra cualquiera geomStrica, correspon-

diendo una = ocada Jugador, excluidos los partetoa; estando repre-
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sentados los jugadores, por siluetas fijas por uno de los pids, a1
borde de osda una de las veinte aberturas citadas.

2.= Juego de futbal de sobremesa eleatromagnético y auwtométice
segfin lo reivindicado en el punto anterior, caracterigzado, porque los
perteros se desplazan a lo largo de una ranura practicada en la super.
ficle de jusgo entre 1os marcos de lz porterfa, mediante el giro a de
recha o lzquierde de dos botones de nando golocados en los dos fren-
tes menores de la ocaja que gontiene el juego,

So= Juego de futbol de sobremesa electromagnético ¥y automftico
segln lo reivindicado en los puntos znteriores, caracterizado por
tener oajo la suwerficie de juego y coinsidiendio con emda una de las
aberturss, unos oajetines metfélicos don el pisc en ramps inclinada
uniéndose 1z perte eita 4o la rampa con lsz superficie de Juego, ¥y pc;
netrando en la oaje, la parte mis baja de la rampa.

4.~ Juego de futbol de sobremesa elaectromagnético y autombtico
segln 1o reivindiczdo en 10s puntos anteriores, carsaterigado, por-
que bajo la superficie de juego y a una distanciz de los cajetines
equivalente & la mitad del difmetro de la bdle metiliea que se uti-
liza como baldn, vén situadas unas bandas rigidas de disparc, que
pivotan scbre gojinetes, teniendo estas bandas unas chapas metali~
ces de condacto, coloocadas frente a las embocaduras de 1os oajeti-
nes, o sea frente a la parte més baje de l1a rampe.

S.~Juego: de futbol de sobremesa eleciromagnftico y sutométioco,
segln lo reivindicado en 10s puntos anteriores, caracterizadc porque
e distanclia conveniente de cada banda de dispare por el lado sn que
estas llevan las chapas de cmtacto, vd situado un electroiman, co~
rrespondiéndoss frente a €1, en cada bands, unm chpa magnétioa.

6.~ Juego de fitbcl de sobremesa, electromagnéticc y sutomatico
sogln lo reivindicado en los puntos antsriares, caraocterizado porque
lee chapas de contacto de cada banda, estfn cmexionsdas entre sf,

mediente un eonductor electrico, estando por otra parte también co-
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nexionados entre sf, los cajetines met&licos con uno de los poloes
del slectroimén gorrespondiente a cada banda, siendo el otro polo
del el@ctroimdn y el constituido per la oonexifn de las chapas de
sontacto, los dos polos extremos del oircuiilo abierto de cada ban~
da, Jjunténdose todos estos pares 0180tricos de todas las bandas en
un solector que va al enchufs situado en uno de los frentes de la
caja que gontiene el juegoa.

7.~ Juego de futbol de sobrenesa, electromagnético y sutom&tico
segln 10 reivindicado en los puntos anweriores, oaracterizado porque

cusndo la bole metfliom que hace las veces de oaldn, se introduce en

‘una rempa, rueda por ella hasta ser detenida por 1a chapma de contac-

to adosada a la bands de disparo, estaoleaiéndose entonces el con-
tacto entre la citada chapa y el eajetfn, cerrfndose el cirouito del
electroimén correspondiente a diche banda, y al ser ésta atraida por
aquél, dispara la bola hacia la superficie de jusgo.

8.~ Jusgo de futbol de sobremesa slectromagnético y automatico
segln lo reivindicedo en los puntos enteriores, earsoterizedo por-
que cuando la bola metalica entra en "gol*, el diaparo de Baquse de
las porterfas pusde ser automdtico como el de 108 veinte Jugadores
linedles , o bién puede detenerse automaticamente el juege para dar
lugar a contabilizar el "gol”, bastando para 8sto, adicionar al oir-
cuito del mecanismo de disparo de les porter{as un interruptor de
pulsador, el oual harfa, que a pesar de que la hola al entrar al
fondo de 1a porterfa eatableciese el oontacio entre la ohaéa de la
benda de disparc y l= chzpa empotrada al borde del tablero, la bda
no saliese disparada; demorandose este interrupcifn el tiempo que
se dese®, bastando para que el juego se resmmndase, pulsar el inte-
rruptor que cerrarfa brevemente el cirouito, y msldria disparada
la bola.
9.~ Juego de fulbol de sobremese electromsgnético y automatico, se-

gin lo reivindicado en 10s punios anteriores, caracterizado porgue
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los mecanismos de disparo son susceptibles de modificaciones, y en-
270 - tre elles la supresifn de las aborturas de la auperﬂcie de Juego
¥y de los veinte jugadores inoperanies, sustituyando éstos por ju-
gadores con una pierna articulada que impulserfs im bola metfitea
hacia adelante, cuando esta hioiess contacto entru el propio pif
metfiico del jugador y una peguefia area tamuidn sotaliea de la Su-
275 . perficie de Jusgo slrededor del pid. Esta contacio gerrarfs el oir—
cuito de un eleotroiman qus acaionar{a une palanca que por traceifn
© por empuje, moviese la plierna del jugador impuisando 1a bola, des—
pufis de estar cmexionados dsoidamente todos loz implementos.
10.~ Juego ds futbol de sobremesa ulectromagnétioco y sutomfiieo,
280 - Seglin se descrive y reivindice en la presente memoris deserip-
tiva y se ilustira ¢ 10s planog roglamentarios que a la misma se
acompafian. '
consta la presente memoria, de diez hojas foliadass y escritas
- & m@quine por uwna de sus oarss.

285 = G1J0N, Giexr de abril 46 mil novecientos cincuenta y tres.
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