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MODELO DE UTILIDAD 

CASE 1190

M E M O R I A  D E S C R I P T I V A  

sobre:

"JUEGOS, PARTICULARMENTE DE SOBREMESA, PERFECCIONADOS".

S o lic ita n te s: SOCCERETTE LIMITED, entidad inglesa, r e s i­

dente en: 53*5 5 , The Broadway, Stratford, 

LONDRES, E.15 -  In glaterra.

Este invento se refiere a un juego perfeccionado 

y , aunque no exclusivamente, es ú t i l  para u tiliz a r s e  Sn 

juegos en miniatura, ta le s  como fú tb o l o hockey sobre 

h ie lo , de sobremesa.

5 * Muchos juegos de sobremesa que constituyen un

intento de copiar un juego real con pelota, t a l  como el 

fú tb o l, no puede jugarse con la  misma continuidad que lo s  

juegos verdaderos, y , a este respecto, le s  f a lta  la  vero­

sim ilitu d . Consiguientemente, un objeto de este invento 

10* es proporcionar un juego de sobremesa en el que¡se golpea
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o sacude una pelota o balón, por varios Jugadores, oon 

e l minimun da interrupciones.

Otro objeto es proporcionar un juego de esta 

naturaleza, en el que puedan moverse simultáneamente va­

rio s  jugadores, de modo análogo a lo  que ocurre es la  

realidad, de t a l  modo que también en este respecto, e l  

juego de sobremesa es una copia más exaeta del deporte 

r e a l.

Otio objeto todavía es permitir que lo s  a f ic io ­

nados de un bando puedan manipular a lo s  representantes 

de su equipo sin poder manipular los del equipo contrario.

Otros objetos y ventajas de este invento resu l­

tarán evidentes de la  descripción siguiente del mismo.

De acuerdo con este invento, se proporciona un 

aparato para jugar un deporte de sobremesa, que comprende 

un tablero de material no-magnético; do3 series de juga­

dores desliz ables sobre e l  tablero; para cada serie o 

equipo un mango para desplazar los jugadores sobre el ta ­

blero por manipulación del mango citado debajo del tablero  

mencionado; un accesorio t a l  como un balón que puede mover­

se sobre el tablero impulsando los jugadores contra é l con 

ayuda de lo s mangos; en cada jugador y en su mango combi­

nado, materiales magnéticos, uno de los cuales por lo manos 

es un imán permanente; los materiales magnéticos de cada 

serie o equipo y de su mango combinado, están preparados 

de modo t a l  que la s  líneas de fuerza que entre e llo s  se 

desarrollan atraviesan el tablero en dirección opuesta a 

la s  desarrolladas entre cada uno de los materiales magné­

tic o s  de la  otra serie o equipo de jugadores y sú mango 

combinado, o de manejo.
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En los dibujos esquemáticos adjuntos se repre­

sentan formas preferidas de este invento; en lo s  dibujos:

La figura 1 es una vista  en planta de una mesa 

para e l juego, adecuada para desarrollar partidos de fú t­

bol en miniatura.

La figura 2 es un corte por la  lfnea 11-11 de 

la  figura 1 .

La figura 3 es una v ista  en perspectiva de una 

parte del juego representado en la  figura 1 .

La figura 4 es un alzado de uno de lo s jugadores 

y d e l balón empleado en la  mesa.

La figura 5  es una planta de uno de lo s  imanes 

con su mango empleados para mover lo s jugadores.

La figura 6 es un alzado del mismo imán y mues­

tr a  también una parte de la  mesa y de un jugador.

Las figuras 7 y 8 son, respectivamente una plan­

ta  y un alzado de un imán montado articuladamente en un 

mango, y

Las figuras 9 , 10 y 11 representan tres modos 

de magnetizar selectivamente lo s jugadores y ios mangos.

En la s  figuras 1 , 2 y 3 se representa una mesa 

sobre la  cual puede jugarse un partido* de fútbol en minia­

tura. La mesa consiste en un tablero delgado 20 de m aterial 

no-magnético, t a l  como una resina s in té tic a , con preferen­

cia  de un espesor no superior a 3*18 mm., siendo* adecuado 

e l  de 1,27  mm. La superficie superior del tá^Jero está  

marcada de modo análogo a un campo de fútbol de tamaño nor­

mal, pero reducido a la  escala adecuada, y en la s  posicio­

nes que los jugadores de fútbol puedan ocupar al realizarse  

e l saque, e l tablero tiene pequeñas hendiduras 21 u tilizad as

'i; ;
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para ayudar a lo s aficionados no fam iliarizados con e l  

deporte del fú tb ol.

El tablero 20 está rodeado por un marco 22  que 

impide que e l balón caiga fácilmente de la  mesa. Como se 

indica en la  figura 2, l a  p erife ria  del táa lero 20 puede 

prolongarse entpe la s  tir a s  superior e in ferio r 22 y  23, 

respectivamente, del marco, la  in ferio r de las cuales es 

muy delgada para un objeto que luego se indicará.

Los elementos extremos de la  tura superior 22 

d e l marco están taladrados transversalmente para re c ib ir  

la s  partes horizontales 24 y 25, respectivamente, de puer­

ta s  26 y 27, cada una de las cuales se prepara dc&lando una 

t ir a  de metal en la  forma representada.

Dado que durante el juego e l balón puede saltar  

a l  in terior de la  puerta y s a lir  de e lla  con bastante ra­

pidez, la  parte del tablero situada debajo de cada una de 

la s  puertas está preparada con perforaciones que tienden a 

haoer qué el balón se mueva despacio en cuanto penetre en 

la  portería.

Igual que e l  fú tb ol normal, en e l de sobremesa 

se juega con un solo balón, t a l  como e l representado en 28, 

y con veintidós jugadores, t a l  como lo s representados en 

29, eada uno de los cuales tiene la  forma de la  silu eta de 

un jugador montada sobre una base 30* La parte de la  figura  

puede ser de plancha p lá stica  delgada recortada con e l per­

f i l  de un jugador y adecuadamente pintada.

En la  base circu lar de cada uno de lo s jugadores 

se sujeta una placa delgada 3 1& e cualquier m aterial, ta l  

aomo el hierro dulce, en el que pueda inducirse temporal­

mente un magnetismo, o un imán permanente con un polo a l
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ras de la  superficie in ferio r de la  base.

El balón 28 pueda ser del tipo de una pelota  

para ten is de mesa, pero, corrientemente, es menor y de 

un tamaño adecuado para corresponder con e l de los juga­

dores; en la  figura 4, se indica una proporción apropiada.

En el caso en que lo s jugadores llevan planchas 

31 de hierro dulce, se desplazan por encima de la  super­

f ic ie  del tablero con ayuda de imanes permanentes, ta le s  

como los que se representan en 32, figuras 5 y 6. Cada 

imán tiene un polo que termina en su cara superior, y  está  

sujeto a un mango 33 cuyo eje mayor forma un ángulo agudo 

con la  cara polar, de modo que cuando ésta se coloca plana 

contra la  superficie in ferio r del tablero 20, como se in­

dica en la  figura 6, el mango 33 se in clin a hacia abajo 

separándose del tablero 20. La t ir a  in fe rio r 23 dal marco 

(figura 2) se hace delgada para que lo s mangos no rocen 

con e lla  durante el juego.

En las figuras 7 y 8 se representa uh imán 34 

montado sobre una base de madera 35 piv otada en un soporte 

o cuna 36 sujeto a un mango 37. Con este d ispositivo, e l  

imán puede mantenerse con su cara polar 344 plana contra, 

la  cara in ferio r del tablero 20, mientras que el mango 

puede o scila r  hasta cualquier grado deseado con respecto 

a l tablero.

Las posiciones de los imanes y de las placas de 

hierro dulce, pueden disponerse de d istin to s modos, tres  

de lo s  cuales se representan en la s  figuras 9. 10 y 1 1 ,  

r espe et ivament e .

En cada caso existen  dos series o equpos de 

jugadores A y B, a saber once que representan un equipo A,

%

:
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y once representativos del otro equipo B. En estas figuras, 

se representa un jugador de eada equipo. Existen también 

dos series de mangos A* y B ', por ejemplo tres en cada 

serie o para cada equipo.

Como se indica en la  figura 9 # cada uno de lo s  

jugadoras del equipo A tiene un imán permanente en ga base, 

con e l polo N terminando en la  superficie in ferio r; cada 

uno de los jugadores B d el otro equipo tiene un imán per­

manente con e l polo s  enrasado en la  cara in ferio r; una 

serie de mangos A' tiene cada uno un imán permanente con 

e l polo S terminado en su superficie superior y, finalmen­

te ,  la  otra serle de mangos B' tien e, eada uno de e llo s  

un imán permanente con un polo N terminado en su superficie  

superior.

Se observará que con esta disposición, cualquiera 

de lo s mangos A' puede u tiliz a r s e  para atraer cualquiera 

de lo s jugadores A, pero no puede usarse para atraer nin­

guno de los jugadores del equipo B, mientras que, por el 

contrario, lo s mangos B* pueden u tiliz a r s e  para atraer lo s  

jugadores B solamente. Las líneas de fuerza se dirigen ^

desde lo s  polos Norte a los polos Sur y, por ta n to ,atra­

viesan e l  tablero en direcciones opuestas, como indican 

la s  flech as. L

Como se indica en la  figura 1 0 , cada uno de lo s j 

jugadores A lle v a  un imán permanente en si base con e l  polo 

Norte terminado en la  superficie in fe rio r del jugador, y 

cada uno de los mangos A' usados Para manipular lo s juga­

dores A, lle v a  en su extremo una pieza de hierro dulce no 

imantada I, de t a l  modo que siempre que se manipule e l mango 

A ' para colocar el hierro dulce debajo de uno de loa jugado- í
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rea A, e l hierro dulce es atraído por el imán acoplado 

a l  jugador, y éste puede desplazarse sobre e l tablero.

Cada uno de lo s demás jugadores, pertenecientes a l  equipo 

B, tiene una pieza de hierro dulce o m aterial análogo en 

au base, y cada uno de lo s mangos B' lle v a  en su extremo 

un imán con el polo Norte terminado en su superficie su­

perior. Por este medio, los mangos B' puedan usarse para 

manipular los jugadores B encima de la  meaa, pero no pue­

den emplearse para manipular lo s jugadores A, mientras 

que los mangos A' no pueden usarse para manipular lo s  ju­

gadores B. Como en e l caso anterior, las líneas de fuerza 

atraviesan el tablero en direcciones opuestas.

La figura 11 representa una disposición análoga 

hasta cierto punto, excepto que los imanes tienen sus 

polos Sur adyacentes a l  tablero. También en este caso las  

lín eas de fuerza magnética atraviesan e l  tablero en d irec­

ciones opuestas.

Una partida de fú tb ol, se juega del modo sigu ien te

A l empezar e l partido, los jugadores 29 se colocan 

en la s  posiciones es^ b lecidas para e l saque, con un balón 

en e l  lugar correspondiente.

E l partido se juega por uno, dos, tres o incluso  

más adicionados por cada parte. En el caso en que sean tres  

por cada parte, uno de ello s se encarga de manipular el 

portero y, quizá, lo s  dos defensas centrales, mientras que 

lo s  otros dos aficionados se sientan a uno y otro lado del 

primer aficionado mencionado, y controlan lo s  jugadores 

restantes de un equipo que se llamará equipo A. Los tres  

aficionados de la  otra parte se colocarán de modo análogo 

con respecto al equipo B. El encargado de oontrolar e l
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portero, dispone, con preferencia, de imanes de mango 

corto, mientras que lo s otros dos miembros de cada equipo 

u tiliz a n  imanes de mango más largo.

Se supone que lo s jugadores y lo s mangos están 

provistos de imanes eomo se indica en la  disposición de 

la  figura 9.

El partido se juega de acuerdo con reglas muy 

sim ilares a las d el fútbol corriente. Al que le  favorece 

la  moneda, puede escoger el terreno o el saque, y s i elige  

éste, lo haca colocando un imán con mango debajo de la  mesa, 

con su cara polar en contacto con e lla  y haciéndola deslizar  

hasta que e l  imán "cace" a su delantero centro, después de 

lo  cual el imán se desplaza en una dirección t a l  que lle v a  

a este jugador contra e l  balón para hacerlo avanzar hacia  

uno de su mismo equipo, por ejemplo, el in te rio r. A con­

tinuación, todos los aficionados pueden manejar sus imanes

provistos de mango, simultáneamente, para mover lo s jugado­

res del modo que mejor le s  plaza, de acardo con la s  reglas, 

siendo la  idea básica e l  impulsar a un jugador contra el 

balón, para proyectar éste , en fin  de cuantas, a l in terior  

de la  portería del equipo contrario, y para este objeto  

pueden usarse, en miniatura, todos lo s movimientos de pase 

y toda la  estratega del fútbol corriente. La regla de 

o ff-s id a , o fuera de juego, se aplica sin cambio alguno.

La norma de "mano" puede emplearse s i  a sí se desea, y  puede 

concederse un penalty s i un jugador da un equipo tropieza  

con un jugador contrario en e l área de penalty.

. $

A l manipular lo s jugadores mediante lo s  imanes de 

mango representados en la s  figuras 5 y 6, la s  caras polares 

han de mantenerse planas contra la  cara in ferio r del tablero
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20; a i  un mango o scila  hacia arriba o hacia abajo da t a l  

modo que se pierda el contacto su p e rficia l, el jugador 

ya no es atraídp por e l  imán de un mango y se pierde el 

control de este jugador determinado. Hasta cierto punto 

ésto aumenta e l  interes del juego, pero s i se desea e l i ­

minar o reducir esta cara cterística  del mismo, pueden 

usarse imanes del tipo representado en las figuras 7 y  8 

en lugar de lo s que se representan en la s  figuras 5 y 6. 

Con referencia a la s  figuras 7 y 8, se observará que in­

cluso cuando e l  mango 37 o scila  en cualquiera de lo s  sen­

tid o s con respecto a la  superficie in ferio r del tablero, 

e l  imán 34BÚade mantenerse en contacto su p erficial con 

e l  tablero, de modo que el control da un jugador se con­

serva más fácilmente con e l d ispositivo de las figuras 7 

y 8 que con el de la s  figuras 5 y 6.

Con la  forma de jugador y e l balón que se repre­

sentan en las figura 5, es posible, aunque relativamente 

d i f í c i l ,  impulsar el balón a l  aire, aHadiendoasi más 

parecido a l  juego verdadero.

Los jugadores y e l balón son de peso muy reduci­

do, y el tablero puede hacerse extremadamente delgado; las  

ca ra cte rística s  a que ha de ajustarse son e l ser bastante 

rígid o  para impedir toda combadura apreciadle por su propio 

peso. Ha de ser de material no magnético, y tener ambas 

su perficies lis a s  y suaves.

introduciendo lo s  cambios adecuados en e l marcado 

de lo s campos, el número de lo s  jugadores y la  forma del 

balón, pueden jugarse partidos de deportes d istin to s del 

fú tb o l. El hockey sobre hielo es un deporte que puede ju­

garse con gran Ventaja, substituyéndose el balón por un
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taco o bloque de su perficie l is a s .

El rugby, e l cricket y e l hockey, pueden c ita r ­

se como otros ejemplos de deportes susceptibles de jugarse 

de acuerdo con este invento.

-  N O T A  -

Descrita suficientemente la  naturaleza del in­

vento, a sf como l a  manara de re a liza rlo  aa la  práctica, 

debe hacerse constar que lo s  perfeccionamientos anterior­

mente indicados, son susceptibles de modificaciones de 

d e ta lle , en cuanto no alteren su principio fundamental. 

También se hace constar que el invento corresponde a una 

Patente presentada en Inglaterra con fecha 17 de Octubre 

de 1952 . N* 26.148, acogiéndose, por lo tanto, a lo s be­

n eficio s  que conceden lo s  Convenios Internacionales en 

vigo r, y siendo lo que constituye la  esencia d el referido  

invento, y por lo que se s o lic ita  Modelo de U tilidad, por 

20 años en España: "JUEGOS, PARTIOGIARMENTEDE S3 BREME SA, 

PERFECCIONADA"; caracterizándose por lo  siguiente:

I* -  Juegos, particularmente de sobremesa, per­

feccionados, caracterizados por comprender un tablero de 

material no-magnético; dos series de jugadoras deslizablaa  

sobre el tablero; para cada serie un mango para mover lo s  

jugadores sobre e l tablero por manipulación del mango 

debajo de dicho tablero; un accesorio t a l  como un balón 

que pueda moverse por encima del tablero, empujando lo s  

jugadores contra dicho accesorio, con ayuda de lo s mangos; 

en cada jugador y en su mango de manejo, materiales mag­

néticos, alguno de lo s  cuales es un imán permanente; lo s  

materiales magnétioos de cada jugador de una serie y de 

su mango de manejo, están dispuestos de ta l modo que las
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lín eas de fuerza magnética desarrolladas entre e llo s  

atraviesen el tablero en dirección opuesta a la s  des­

arrolladas entre cada uno de lo s  m ateriales magnéticos 

de la  otra serie de jugadores y at mango de mana jo co­

rra a pondient e.

22 -  juegos, según lo  especificado em la  

reivindicación 1 ,  caracterizados por comprender imanes 

permanentes en ambas series de jugadores y en sus man­

gos de manejo respectivos; cada imán de una serie de 

jugadores y e l imán de su mango de manejo correspondiente, 

están preparados de t a l  modo gúa la s  lin eas de fuerza que 

entre e llo s  se desarrollan, atraviesan e l  tablero en 

dirección opuesta a las desarrolladas entre cada imán 

de la  otra serie de jugadores y  e l imán de su mango da 

manejo correspondiente o

32 -  Juegos, según lo  especificado en la  

reivindicación 1 , caracterizados por comprender imanes 

permanentes en cada uno de lo s  jugadores de una serie  

y en e l mango de manejo de la  otra serie, y material que 

puede ser atraído por los imanes en cada uno da loa juga­

dores de la  otra serie y en e l mango de manejo da l a  serie  

primeramente mencionada.

4a -  juegos, según lo  especificado en la  

reivindicación 1 ,  caracterizados por comprender dos se­

r ie s  de jugadores dotados de imanes con polaridades 

opuestas para la s  dos series, y dos conjuntos de mangos 

dotados de imanes de polaridades opuestas para lo s  doa 

conjuntos de mangos.

-  Juegos, según lo  especificado en la
' *S ' '

reivindicación 1 , caracterizados por comprender una pnt-
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mera serie de ju^, dores* todos e llo s  ice Dados eon 

polaridad común; una s eguida serie de jugadores des­

provistos de imanación, pero eon m aterial magnético; 

una primera serie de mangos provistos de imanee todos 

e llo s  de polaridad igual a la  de la  serie de jugadores 

imanados, y una segunda serie de mangos cada uno de los 

cuales está dotado de material magnético no-imanado.

6í -  Juegos, según lo  especificado en c u al­

quiera de las reivindicaciones anteriores* caracteriza­

dos porque todos lo s  mangos llevan e l  material magnético 

montado pivotadamente en lo s  miaaos.

7" -  "juegos, particularmente de s obremesa, 

perfeccionados; ta l  y como queda substanoialmente des­

c rito  en la  presente Memoria y representado en lo# dibu­

jos que se acompañan.

Esta Memoria consta de doce hojas escrita s
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