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MEMORIA DESCRIPTIVA 2

El presente modelo de u t i l i d a d  se r e f i e r e  

a un juego deport ivo  magnético de sobremesa e l  cual  

ha s ido  ideado para se r  p rac t icado  pr incipa lm ente  

por lo s  n iños para lo s  que dicho juego es un d iv e r ­

t ido  pasatiempo. El juego en cu es t ió n  corresponde  

de p r e f e r e n c i a . a l  deporte del  f ú t b o l ,  s i  b ien  puede 

corresponder a o tro  deporte ,  t a l  como e l  hockey  

o s im i l a r  en e l  que in te rvenga  un ba lón .  El juego es 

venta joso  con r e la c ió n  a o t ros  conocidos por su  

s e n c i l l e z  con s t ru c t iv a  que permite su ob tenc ión ........
w* ** *

in d u s t r i a l  en forma económica. *..*1

En esenc ia ,  e l  juego de que se t r a t a  S A .

c a r a c t e r i z a  por e l  hecho de con sta r  de una c a j a  soporte

aplanada cuya cara  su p e r io r  p re sen ta  un rehundido.

correspond iente  a un campo de ju e g o ,  cuyo rehundido

se p ro longa  en lo s  extremos de l  campo formando sen -
\ .***

dos entran tes  que constituyen  l a s  p o r t e r í a s .  El 1,.....
juego comprende dos p le t in a s  in t ro du c id a s  en l a  ...*./ 

c a ja  soporte  que en sus extremos p re sen ta  sendas  

r e n d i j a s  a través  de l a s  que so b re sa le n  l a s  c i tada s  

v a r i l l a s  l a s  cuales  en e l  extremo e x t e r i o r  presentan  

un a s id e ro  de mando, en tanto que en su extremo 

a lo jado  en l a  c a ja  están  p ro v i s t a s  de un imán 

para e l  accionamiento de la s  f i g u r a s  de lo s  ju g a ­

dores p ro v i s to s  de l  imán co rrespond ien te  y que,  

a l  mover l a s  p le t in a s ,  se desp lazan sobre e l  campo 

de juego para  impulsar l a  oportuna b o l a  p o l i é d r i c a  

a modo de balón. Los desplazamientos lo n g i tu d in a le s
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de l a s  p l e t i n a s  son l im itados  h a c i *  e l  i n t e r i o r  

a l  t ro p eza r  sus a s id e ro s  contra  l e s  co rrespond ien tes  

extremos de l a  c a j a  soporte  y h ac ia  e l  e x t e r i o r  a l  

t ropeza r  lo s  extremos de la s  v a r i l l a s  a lo ja d o s  en 

l a  c a j a  con tra  r e s a l t o s  de tope in te rnos  p r e v i s t o s  

en l a  misma.

Con e l  f i n  de f a c i l i t a r  l a  e x p l i c a c ió n ,  

se acompaña a l a  presente memoria d e s c r ip t iv a  una 

hoja  de d ib u jo s  en l a  que se ha representado un 

caso p r á c t i c o  de r e a l i z a c ió n  e l  cua l  se c i t a  so lo  

a t í t u l o  de ejemplo no l im i t a t iv o  del a lcance del  

presente modelo de u t i l i d a d .
* * *

En dichos d ib u jo s :  *..* *

La f i g u r a  1 es una v i s t a  en p e r sp ec t iv a  - 

f  ron t a l  d e l  juego .

La f i g u r a  2 corresponde a un d e t a l l e  a * 

mayor e s c a l a  en secc ió n  lo n g i tu d in a l  del prop io  

j  uc go .

Como se i l u s t r a ,  e l  juego  deport ivo  **.*
.* * *

magnético de sobremesa ob je to  de l  presente modelo/./ 

de uti lidad consta  de una c a ja  soporte  aplanada - 1 -  - 

que es c o io cab le  sobre  una mesa y en su parte  

su pe r io r  p resenta  un rehundido - 2 -  correspond iente  

a un campo de juego de fú tb o l  formado por una 

lámina - 3 -  en l a  que están  representadas  g r á f i c a ­

mente la s  zonas correspond ientes  as í  como v e n ta jo ­

samente l a s  f i g u r a s  de los  jugadores  de lo s  dos 

equipos,  cuya lámina - 3 -  e stá  adher ida  a l  fondo  

del rehundido - 2 -  y su f i j a c i ó n  queda asegurada
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por unos tetones - 4 -  que so b re sa le n  de dicho  

fondo y a t rav ie san  sendos o r i f i c i o s  de l a  c i t a d a  

lámina. El rehundido - 2 -  se p ro longa  en lo s  

extremos del  campo de juego ,  formando sendos entran ­

tes - 5 -  que constituyen  l a s  p o r t e r í a s .

El juego comprende dos v a r i l l a s  p lanas

o p l e t in a s  - 5 -  y - 5 ' -  in t ro du c id a s  en l a  c a j a

soporte  - 1 -  que en sus extremos presenta  sendas

re n d i ja s  - 7 -  y - 7 ' -  a t ravés  de l a s  que so b re sa len

dichas p le t in a s  - 5 -  y - 3 ' -  l a s  cua le s  en e l

extremo e x t e r i o r  presentan r e sp e c t iv o s  a s id e ro s  .

- 8 -  y - 8 ' - ,  mientras que en e l  extremo a lo jad o ,  ^ p . l a

c a ja  - 1 -  presentan sendas cabezas - 9 -  y - 9 ' -  ** *

portadoras  de o t ro s  tantos  imanes -1 0 -  y - 1 0 ' - . * *

Sobre e l  campo de juego - 3 -  van d ispuestos  libt*^-***

mente dos cuerpos -1 1 -  y - 1 1 ' -  r e p re s e n ta t iv o s  *de

la s  f i g u r a s  de sendos jugadores  y portadores  de

re sp e c t iv o s  imanes -1 2 -  y - 1 2 ' -  de p o la r id a d  . .
+  *  *

*  *  +  *compatible  con l a  de lo s  imanes -1 0 -  y - 1 0 ' -  de
.** * * ̂ *  *

la s  cabezas - 9 -  y - 9 ' -  de l a s  p l e t in a s  - 5 -  y -o'*-*,* 

de manera que, a l  mover l a s  ind icadas  p le t in a s , * . * * ,  

la s  f i g u r a s  de jugadores  -1 1 -  y - 1 1 ' -  se desp lazan  

sobre e l  campo de juego - 3 - .  Con t a le s  d e sp la za ­

mientos se impulsa sobre  e l  campo de juego una 

b o la  p o l i é d r i c a  a modo de ba lón  -1 3 -  que uno de 

lo s  dos contr incantes  en e l  juego  debe in t ro d u c i r  

en l a  p o r t e r í a  - 5 -  de l  c o n t ra r io  que debe impedir  

dicha introducc ión  s ituando su f i g u r a  de jugador  

f ren te  a su portería de modo que s i  no e v i t a  l a



5

10

15

20

25

5

introducc ión,  e l  con tr incan te  se apunta un tanto  

a su f a v o r .  Si uno de lo s  con tr incan tes  por equ ivo ­

cación o involuntariamente  in troduce  e l  ba lón  

-1 3 -  en su propia  p o r t e r í a ,  e l  jugador  c o n t ra r io  

se ad jud ica  un tanto .  Según l a s  normas del juego ,  

s i  uno de lo s  p a r t i c ip a n te s  en e l  juego hace 

algo de l o  que se in d ic a r á ,  e l  ba lón  -1 3 -  se  

s i tú a  en e l  centro d e l  campo de juego y t iene  

derecho a l  balón e l  jugador  c o n t r a r io ,  es d e c i r  

e l l o  o c u r r i r á  cuando ( a )  e l  ju gado r  introduce  

e l  balón en l a  p o r t e r í a  d e l  contrario, ( b )  e l  

jugador env ía  e l  b a lón  fu e r a  d e l  campo de juego
* W *

y (c )  e l  jugador no puede acc iona r  e l  balón con * * 

su p l e t in a  lo  que sucede generalmente cuando e l  * * *  

as idero  - 8 -  u - 8 ' -  de l a  p l e t i n a  - 3 -  o - 3 ' -  tro-******  

p ieza  contra  e l  correspond ien te  extremo de l a  .1.  

c a ja  soporte  - 1 -  por e s t a b le c e r s e  un e fec to  de

tope que impide e l  desplazamiento de l a  p l e t i n a  , .* * *  ̂ o
hac ia  ade lante  y, por tanto ,  no permite mover l a  **

.** - *w *
f i g u r a  -1 2 -  o - 1 2 ' -  d e l  jugador .  El desplazamiento* '*  

de la s  p le t in a s  - 3 -  y - 3 ' -  h ac ia  a t r á s ,  que tam- . . . . .  

bien puede impedir a cc ion a r  e l  ba lón ,  queda l i ­

mitado a l  tropezar  l a  cabeza - 9 -  o - 9 ' -  de 

l a  correspondiente  p l e t i n a  con tra  e l  borde de­

lan te ro  - 5 a -  de l a  p o r t e r í a  - 5 -  de l a  zona de 

campo de juego pertenec ien te  a l  jugador  que 

acciona l a  p le t in a .  En l a  f i g u r a  2 se i l u s t r a  

l a  pos ic ión  de la s  p l e t in a s  - 3 -  y - 5 ' - con sus
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desplazamientos l im itados  como se ha ind icado .

Como se comprende, l a s  r e g l a s  de juego  

c i tada s  se han indicado solamente a t í t u l o  de 

ejemplo y pueden v a r i a r  de mutuo acuerdo entre  

5 los  p a r t ic ip an te s .

El juego puede corresponder  a o t ro  de­

porte que no sea e l  f ú t b o l ,  por ejemplo a l  hockey 

u otro  en e l  que in te rvenga  un ba lón ,  en cuyos 

casos l a  lámina - 3 -  p re sen ta rá  l o s  g r á f i c o s  ade -  

ÍO cuados correspondientes  a l  deporte  de que se t r a t e .

El modelo, dentro de su e s e n c ia l id a d ,

puede s e r  l levado  a l a  p r á c t i c a  en o t ra s  formas
* *

de r e a l i z a c i ó n  que d i f i e r a n  s o lo  en d e t a l l e  de ****

l a  ind icada  únicamente a t í t u l o  de e jemplo, a * * *

1 5  la s  cua les  a lcanzará  igualmente l a  protección

que se recaba. Podrá, pues, f a b r i c a r s e  este  juego .

en c u a lq u ie r  forma y tamaño, con io s  medios y

m ater ia le s  más adecuados y l o s  acceso r io s  más

convenientes,  por quedar todo e l l o  comprendido ***
.*** ^

20 en e l  e s p í r i t u  de l a s  s i g u i e n t e s  re iv ind icac iones* !*
$
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REIVINDICACIONES

Se r e i v in d ic a  como o b je to  del  presente  

modelo de u t i l i d a d :

1 . -  Juego deport ivo  magnético de sobremesa,

c a ra c te r iz a d o  esencialmente por e l  hecho de con sta r

de una c a j a  soporte aplanada cuya c a ra  su p e r io r

presenta  un rehundido correspond iente  a un campo

de juego ,  cuyo rehundido se p ro longa  en los  extremos

del  campo formando sendos entrantes  que const ituyen

la s  p o r t e r í a s ,  comprendiendo e l  juego dos p le t ip s^ * ,

in troduc idas  en l a  c a j a  soporte que en sus extr^mVá
** * * *

presenta  sendas r e n d i j a s  a t ravés  de la s  que sobn,e-* r +
sa len  l a s  c i t ada s  p le t in a s  la s  cu a le s  en e l  extreímo

 ̂ f + *e x t e r io r  están  p ro v i s ta s  de un a s id e ro  de mando,
*

en tanto que en su extremo a lo jad o  en l a  c a j a  ***

están dotadas de un imán para e l  accionamiento

de la s  f i g u r a s  de lo s  jugadores p ro v i s t a s  d e l  * *.
**imán correspond ien te  y que, a l  mover l a s  p l e t i n a ^ , , .

* . . .
se desp lazan  sobre  e l  campo de juego  para im pu lsa r  

l a  oportuna b o l a  p o l i é d r i c a  c o n s t i t u t i v a  de un ***** 

balón, s iendo  l im itados  lo s  desplazamientos lo n ­

g i t u d in a le s  de la s  ptstinas hac ia  e l  i n t e r i o r  a l  

t ropezar  sus a s ide ro "  contra  lo s  co rrespond ien tes  

extremos de l a  c a ja  soporte  y h ac ia  e l  e x t e r i o r  

a l  t ro p eza r  lo s  extremos de la s  p l e t in a s  a lo j a d o s  

en Ja c a j a  soporte  con tra  r e s a l t o s  in te rnos  de tope  

p rev is to s  en l a  misma.

2 . -  JUEGO DEPORTIVO MAGNETICO DE SOBREMESA.
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de ocho 

d ib u j o s .

Consta l a  presente  memoria d e s c r ip t i v a  

páginas mecanografiadas y una lámina de

Madrid, a  ̂ 5 EME. 9̂81
LEONOR PINTO HERNANDEZ

. 4*4
. .. .  .
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