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M&DELO DE UTILIDAD.
P A I  S. : ESPAÑA.
DURACION : 20 AíCS.-
OBJETO : "UN APARATO PARA EL JUDIO Du FOOT-BALL DE MESA"

A Momare de : DON JUAN RIVERO-iERRO.
R eeldente en : CARACAS (V enezuela),
N acionalidad : PERUANO.

(M, U. 704, A -R ).
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E s te  invento se r e f i e r e  a mejoras y se  t r a t a  de un ap ara-  ̂

to  colocado en una mesa de doble fondo que con tiene una oanoha ¡ 
24 o campo de f o o t - b a l l , en su p a r te  su p e r io r , resguardado por y 
una c u b ie r ta  de v id r io ;  en dicho campo se  encuentran  d isp u es- ! 
tos convenientemente dos equipos de jugadores (muñecos) de me— j 
t a l ,  F ig , 3 , 1 a 11 y l '  a 1 1 ',  incluyendo lo s  re sp ec tiv o s  ¡
g u a rd av a lla s , F ig . 3 , 1 y 1 ' ,  lo  que hace un t o t a l  de 22 ju - i- .gedores. ¡

El campo 24 propiam ente dicho donde se  d e s a r ro l la  e l jue­
go, es un ta b le ro  re c tan g u la r con 22 celados en bajo r e l ie v e ,  ¡
y que en sus e je s  cóncavos actúan lo s  jugadores de m etal que ^
tie n e n  una p ie rn a  móvil 25, accionada electro-m ecanicam ente §
cuando se  oprime e l botón 1 que pone en d r e n i to  con l a  eo - ¡¡¡
r r le n te  e lé c t r ic a .  !

El tab le ro  o oampo 24 e s tá  d ispuesto  po r medio de e s ta s  ! 
concavidades a r e c ib i r  siem pre, invariab lem en te y en todo caso 
la  p e lo t i t a  23, en el p ie  del jugador, dando lu g a r  a in te r e ­
san tes p a se s , la n c e s , combinaciones, h a s ta  rem atar con lo s  go- g 
l e s ,  de aouerdo con l a  d e s treza  de la s  perso&as' que lo  operan. j 

Los guarda—v a lla s ,  F ig . 3, 1 y 1 ' son lo s  únicos muñecos j 
que no son accionados e léc tricam en te , estando colocados de t a l   ̂
manera que describen  un arco 1 3 ',  en lo s  extremos de l a  v a lla  í 
y son movidos po r una pequeña p a la n q u ita  que so b resa le  de l co sr { 
tado de l a  mesa^ accionada por cada operador situado a lo s  ex— ¡ 
trem oe, peto en cambio d e trá s  de cada g u a rd av a lla , F ig . 3 , 1 y í
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1* hay una hendidura cónoava que re c ib e  l a  p e lo t i t a  23 cuando 
se ha efectuado un go al; e s ta  pelo t i t a  vo lverá  a l  campo 24 por ¡ 
medio de un botón e lá o tr ic o ,  F ig . 3 , 1 y 1 ' ,  que l a  d isp a ra  } 
a l centro p a ra  co n tin u a r e l p a r t id o .

Loa muHecos, 22, son de m etal y simulan a r tís tic a m e n te   ̂
jugadores con v is to so s  uniform es, y estos en sus ádemaaessdan ¡¡
una ssnBaoión agradable y id. va como lo  hacen lo s  jugadores de -
verdad.

La p ie rn a  m ecánica, 25, se proyecta h a c ia  abajo del cam­
po 24 en agujeros rec tan g u la res  14, pa ra  s e r  im pulsada adelan­
te  por medio del electroim án 6, que m a r til la n  a ta  prolongación 
12 de l a  p ie rn a , dando lu g a r  en l a  p a r te  s u p e r io r ,  donde solo 
aparece e l zapato o p ie  de l jugador a la n z a r  l a  p e lo ta  23 a 
lo s  d iv erso s  jugadores de su  equipo, e l equipo e s tá  diseñado 
opcionalmente p a ra  que pueda enoénder una lu z ,  F ig . 4 , 1 a 11 
y 1 ' a 11 ' , cada vez que l a  p e lo ta  l le g a  a l  p ie  de un jugador *
y a s í  determ inar e l botón e lé c tr ic o  que debe o p rim irse ; en l a  '
p rá c tic a  se  ha adoptado un solo botón para  m anejar todo e l equ i- } 
po de lo s  once jugadores, lo  que r e s u l ta ,  en que todo el apara­
to  con lo s  dos equipos en juego , operado p o r dos person as, es 
manejado fácilm ente  p o r do o botones por la d o , dos que co rres­
ponden a m anejar un botón p a ra  mover un equipo y o tro  botón
para s a c a r  l a  p e lo ta  del goal y po nerla  nuevamente en juego . ií( 'Loe bo tones, F ig . 3 , 1 a 11 y 1 ' a 1 1 ',  son só lid o s  y ad­
m iten presiones con lo s  dedos, desde l a s  más lev es  la s  más fu e r -  } 
t e s ,  lo  que precisam ente conviene para  e fe c tu a r  dichos pasee y } 
conbimaciones, inoluyendo su  número a l de lo s  g u a rd av a lla s , F ig . ^
3,1 y 1 ' ,  como se d ijo  más a r r ib a ,  es de cuatro  o de 22 como se  
qu iera .. ,
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Laa p i lo to ,  F ig . 4 , 1 a 11 y 1 ' a 1 1 ',  son dos 22 lam - ! 
p a r i ta s  o p ta tiv a s  y que corresponden a cada jugador encerder— 
se una eo la  cuando t ie n e  l a  p e lo ta  23 p o r d e la n te  p a ra  p a te a r ;  y 
además hay lámparas tu b u la re s  de ilu m inac ió n  que se  enoienden 
cuando se  pone en marcha e l aparato  po r medio de una moneda.

La mesa o mueblem es de madera, pudlendo s e r  de o tro  mate# § 
r i e l  y , como se  d ijo  a n te a , t ie n e  doble fondo y e s tá  compuesta ¡ 
de t r e s  cuerpos; en el cuerpo interm edio se  montan todos lo s  t 
implementos e lé c tr ic o s  mecánicos y que comprenden 22 e le c t r o i -  ! 
manes, 6 , especialm ente diseñados para  t r a b a ja r  con ambas co - s 
r r i e n te s ,  a s i  como d isp o s it iv o s  de r e lo j e r í a ,  16 , que conec- í 
tan  y desconectan todo e l c irc u ito  y lim ita n  el p a rtid o  a  m i- ¡ 
nutoa, siendo regulabLes a vo luntad , o tro  cuerpo in f e r io r  com- § 
prende la s  p a ta s  de l a  mesa y el b a s tid o r  que so p o rta  e l peao ¡í 
t o t a l ,  y e l cuerpo su p e rio r l a  fa ro la  de v id r io ,  donde se  ap re - : 
c ia  ob jetivam ente e l d e sa rro llo  del p a rtid o  y de donde se  ope- ! 
ra  lo s  botones ya d e s c r i to s .

E l tra g a f io h a s , 18, es de t ip o  u n iv e rsa l y se  u t i l i z a  op- í 
Bionalmente para  poner en funcionamiento e l aparato  a l in tro d u  
c i r  una f ic h a  efectuando tan to  e l  encendido de l a s  lu ces  que í 
ilum inan el campo, 24, como poniendo todos lo a  c irc u i to s  e lé c ­
t r i c o s  en co n tac to . !-

La p e lo ta , 23, m in ia tu ra  es de po rte  determinado y puede i 
s e r  de cu a lq u ie r m a te r ia l ,  v id r io ,  goma v u lcan izada , alum inio , t 
ac e ro , e tc .  i

E l alambrado, conexiones, mecanismo, r e s o r te s ,  bobinas, í 
bo tones, lám p aritas  p i lo to  y demás a r te fa c to s ,  comprende todo ¡
el ap ara to , como se puede a p re c ia r  por lo s  planos que se  ad -
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Lo que so llo itam o s p a te n ta r  es novedad ab so lu ta , por 
cuando no se conoce ningún sistem a s u p e r io r ,ig u a l  o m ejor 
a l que hemos de ta llad o  y que co n s is te  en s í ,  en un juego máa 
completo, más r e a l í s t ic o  e in te re s a n te  a todos lo s  q&e se co­
noce, y porque además es un en treten im ien to  sa lu d a b le , in s ­
tru c t iv o  y f á c i l  de operar por chicos y grandes.

Paque es to ta lm en te  mecánico, e lé c tr ic o  y manejado por 
botones, F ig . 3, 1 a 11 y 1 ' a 1 1 '.

Porque cu a lq u ie ra  que sea l a  p o s ic ió n  dd l a  p e lo ta , 83, 
é s ta  se rá  p u esta  en juego por lo s  operadores presionando uno 
de lo s  dos botones correspondien tes a cada jugador situado  en 
lo s  extremos de l ap a ra to .

Porque puede s e r  operado por cu a lq u ie r persona, aún cuai^o 
no sea  en tend ida en f o o t - b a l l ,  con solo oprim ir cu a lq u ie ra  de 
lo s  dos botones mencionados incluyendo l a  sacada de l a  p e lo ta  
de l a  va lla ., y e l aparato ex h ib irá  lo s  dos equipos en pleno 
juego.

Su co nstrucción , acabado y p resen ta c ió n  es s ó l id a ,  e le ­
gante y v is to sa , disponiendo de una c u b ie r ta  de v id rio  que impi 
de su  acceso a l  e x te r io r ,  a s í  como la s  seguridades de a i s la ­
miento 'e lé c t r ic o ,  que exige l a  le y .

P ara  mejor comprensión del invento  se  h a  dotado a e s ta  
memoria d e sc r ip tiv a  de cuatro ho jas de dibujo en l a s  cu a les :

La F ig . 1 , es un esquema que m uestra dos de lo s  44 c i r ­
cu ito s  que componen el aparato para  e l juego de fo o t-b a i l  de 
mesa y su  único mecanismo de r e lo j e r í a ,  16 , pa ra  l a  duración 
del juego, t r a g a - f io h a s ,18.110. -



f

;¡

'̂

*

11 5 .-

120. -

1 2 5 .-

lg O .-

1 3 5 .-

-  6 -

La F ig . 2 es un esquema que m uestra parcia lm ente un mu- § 
Reco jugador, 22, detaAaño n a tu ra l ,  en p o sesión  de l a  p e lo ta   ̂
23 y l i s t o  para  p a te a r ,  su  mecanismo im pulsor in d iv id u a l ,  y 
su  contacto  se m ic irc u la r , 13 , para  poner en c o r ta c irc u ito  el t 
encendido de l a  lam p arlta  p ilo to  co rresp o n d ien te .

La F ig . 3 es un esquema de l a  co locación de la s  bobinas §
¡¡r.im pulsoras, 6, y su c irc u ito  de operación  en ambos ta b le ro s  ¡i-

extremos marcados con A y B. Hí.
N o ta .-  Se ha omitido e l alambrado po r s e r  innecesario  

toda vez que cada c iro u ito  numerado de cada bobina c o rre s -   ̂
ponda a cada c irc u ito  de lo s  ta b le ro s  de lo s  botones A y B.

La F ig . 4 es un esquema de lo s  contactos sem ic ircu la res  i 
13, colocados en la s  ranuras de l a  p ie rn a  m ó til , 25, de lo s  [
muñecos y dos en lo s  e je s  de lo s  guardavallas  p a ra  poner en í
c o r ta c irc u ito  el encendido de la s  lam p aritas  p i lo to ,  1 a 11 ¡
y l '  a 1 1 '.

N ota.— También se  ha omitido e l ensobrado por innecesario  
porque cada c irc u i to  numerado de cada contacto  corresponde a 
cada o iro u ito  de l a s  lámparas p ilo to  en lo s  ta b le ro s  A y B.

Forma de o p erar p a ra  su  funcionam iento.
1 3 .-  Conectar e l to m aco rrien te , 20, a un enchufe de s e r ­

v ic io  e lé o tr ic o  de t ip o  o o rr ie n te .
2 3 .-  Por medio de una f ic h a  que se  co loca en el t r a g a -  

f io h a s , 18 , de que dispone optativam ente e l aparato  se pone 
en c i r c u i to .

3 3 .-  Colocarse la s  dos personas a lo s  externos del apa­
ra to  para  te n e r  a mano lo s  botones, F ig . 3 , 1 a * ll  y 1 ' a 
1 1 ',  y l a  m an illa  que ha de mover e l g u a rd av a lla , F ig . 3, l  
y 1 ' y todo su equipo.
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Oon e s ta s  t r e s  operaciones es s u f ic ie n te  para  poner en 
funcionamiento e l aparato cada vez que se qu iere  r e a l iz a r  un 
p a r tid o , e l que du rará  e l tiempo que se e s ta b le z c a  en e l r§ -  ^ 
gu iador, Id , y que tran scu rrid o  é s te ,  automáticamente se des-  ̂
conecta . ^

D e sc r ita  su fic ien tem en te  la  n a tu ra le z a  del invento y ¿L  ̂
modo de l le v a r lo  a l a  p rá o tio a , se hace co n s ta r que la s  d is—  ̂
posic iones an teriorm en te ind icadas son su sc e p tib le s  de modi­
ficac io n es  de d e ta l le  s in  que po r e l lo  se  a l t e r e  l a  esencia 
dáL in v en to .

R E I V I N D I C A O I O N E S . -

3-€.— Un aparato  p a ra  e l juego de fo o t—b a ll  de mesa, que 
funciona e léc tricam en te  por medio de un conjunto de c irc u ito s

1 5 5 .-

16 0 .-

ca rac te rizad o s  porque cada uno de estos corresponde a un mu­
ñeco jugador, que, a l  e n tra r  en contacto con l a  p e lo ta ,  encien- 
de una lam p arita  p i lo to  que Ín d ica  con toda ex ac titu d  e l botón í
que debe s e r  oprimido para  r e a l iz a r  e l  juego, sistem a de en­
cendido de lamparas p ilo to  , que en caso conveniente es su p ri— 
mido , quedando su  manejo reducido a l a  p re s ió n  de un solo bo­
tó n .

2&.— Un aparato t a l  como se  descrioe  en l a  re iv in d ica c ió n  
1&. ca rac te rizad o  po r e s ta r  p rov isto  de muñecos a r ticu lad o s  
que lanzan l a  p e lo ta  ta^  pronto es oprimido e l  botón e lé c tr ic o  
respec tivo  a oada extremo 3e l a  mesa.

íK
S:.'.

' §
g&,- Un ap a ra to , t a l  como se d escrib e  en l a  re iv ind icac ión ^  

165.— IB . y 2B., ca rac te rizad o  por e s ta r  p ro v is to  de un mecanismo de § 
r e lo je r í a  que conecta todos lo s  c ir c u i to s  y que l im i ta  e l tiem —! 
por de juego, runcionando por medio de un c ra g a f i  chas uní ver— í
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s e l ,  colocado en s i t i o  adecuado. ^' § ' ¡ '
4S.— Un j a r a t o ,  tQ l como se  d escr ib e  en la s  r e iv in d i-  ^

caciones 1 3 . 23. y 53. que se  ca ra c te r iz a  por esta r  además i
p rov isto  de un botón e lé c tr ic o  ad icion a l y su mecanismo a 
cada lado para sacar nuevamente l a  p e lo ta  y continuar e l  ju e- t 
go cada vez que se  ha efectuado un goal en cu alquiera de lo s   ̂
áte extremos.

5 3 .-  Un aparato, -cal oomo se  d escrib e eh la s  r e iv in d i-  í
' ' -  ̂oaciones 1 &, 23  ̂ ga y- 4 $, que se  ca r a c te r iz a  por e s ta r  e l  [

cqmpo o cancha con una cR bierta de v id r io  que im pide su  ao-
ceso del e x te r io r , y que es integram ente manejado desde fu e -  ! 
ra por medio de boton es. y

8 3 ,-  un aparato, t g l  y como se  d escr ib e  en la s  r e iv in d i-  í̂:
cacion es 13 , 23, 33, 4=3 y 5a. que se  c a r a c te r iz a  por u t i l i z a r  ^

tuna s o la  p e lo t i t a ,  que s in  se r  tocada del e x te r io r , s e  encuen—{f
tr a  en e l  campo o cancha a d isp o s ic ió n  permanente de lo s  dos ^
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