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Die Erfindung betrifft ein vorzugsweise zum Auf-
stellen in Gesellschaftsraumen, Gaststitten u. dgl.
geeignetes TischfuBballspiel mit beweglichen Fi-
guren, an dem zwei bis acht Spieler teilnehmen
koénnen. Die Einrichtung nach der Erfindung kann
auch als Spielautomat ausgebildet sein, der nach
Einwurf von Miinzen den Spielern die Benutzung
der Vorrichtung ermoglicht.

Der Gegenstand der Erfindung ist in der Zeich-
nung beispeilsweise dargestellt, und zwar zeigt

Bild 1 eine Draufsicht auf die eine Halfte eines
TischfuBballspiels nach der Erfindung, die andere
Halfte ist entsprechend symmetrisch dazu,

Bild 2 das TischfuBballspiel nach Bild r mit Blick
auf die Lingsseite, die linke Halfte im Schnitt nach
der Linie II-IT des Bildes 1,

Bild 3 das FuBballspiel nach Bild1 und 2 in
Stirnseitenansicht, die linke Hélfte geschnitten nach
der Linie TIT-TIT des Bildes z.

In der Zeichnung ist a, b eine hohle, durch Ab-

standstiicke ¢ versteifte Tischplatte, d ist ein auf der .

Platte b angebrachter Filz- odér Billardtuchbelag
od. dgl., f, f’ bzw. g, ¢’ sind iiber die Tischplatte b
nach oben rahmenartig verlingerte Stirn- bzw.
Lingsseitenwiande des Tisches, so daB die Tisch-
fliche b bzw. Filzplatte d vertieft liegt und eine Art
Kasten gebildet ist. h sind die Beine des Tisches.
In den Lingsseitenwinden g, g’ sind oberhalb der
Platte b und in der N&he des oberen Randes der
Seitenwinde parallel zu den Stirnseiten f, f* Stan-
gen, vorzugsweise Stahlschwellen, 4, B, C, D, W,
X, Y, Z drehbar gelagert. Die Drehung kann mit-
tels der Drehknépfe A", B’, ¢’ usw. von Hand be-
wirkt werden. Die Drehknopfe der Stangen A4, B,
C, D sind auBerhalb der Lingsseite g, die Dreh-
knépfe der Stangen W, X, YV, Z an der anderen
Tischseite, d.h. auBerhalb der Liangsseite g° des
Tisches, angebracht. Am entgegengesetzten Ende
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laufen die genannten Stangen in Laufbuchsen oder
Gleithilsen 47 B, C”, D” bzw. Z"” usw. und sind
in diesen Gleithiilsen axial verschiebbar. Die Wel-
len weisen innerhalb der Laufbuchsen (Gleithiilsen)
zur Fithrung dienende kolbenartige Erweiterungen,
z.B. C””, auf. 1,1 sind Gummipuffer innerhalb der

. Gleithiilsen.” Die Stahlwellen sind, von einer Stirn-

seite des Tisches aus gezahlt, in folgender Reihen-
folge angeordnet: A, B, Z,C, Y, D, X, W, die Stahl-
wellen A, B, C, D stehen der einen Spielpartei, die
Wellen W, X, Y, Z der andern Spielpartei zur
Verfiigung.

Auf diesen Wellen sind Figuren (FuBballspieler)
angebracht. Die elf Spielfiguren der einen Partei
sind mit 10 bis 19, einschlieBlich 11", die der anderen
Partei mit 2o bis 29, einschlieBlich 21’, bezeichnet;
soweit die Spielfiguren in der Zeichnung zu sehen
sind, tragen sie einander entsprechende Ziffern, und
zwar ist mit 10 bzw. 20 jeweils eine Torwartfigur
bezeichnet, mit 11, 11° bzw. 21 die Verteidiger der
beiden Parteien, mit 15 bis 19 eine Lauferreihe usw.
Die einander entsprechenden Figuren der beiden
Parteien sind mit derselben Einerstelle bezeichnet,
wihrend die Zehnerstelle 1 bzw. 2 die Figuren der
Partei 1 bzw. 2 angibt. T bzw, T, ist ein FuBballtor
der Partei 1 bzw, 2. Die Spielfiguren der Partei 2
sind mit dem Gesicht auf das Tor Ty, die der Par-
tei 1 mit dem Gesicht auf das Tor T, zu gerichtet.
Die Spielfiguren sind durch Schriubchen £ auf den
Wellen 4, B..., W, X usw. festgeklemmt (etwas
oberhalb des Schwerpunktes). Sie weisen aulerdem
Schlitze m’ od. dgl, auf, durch die die Schwerpunkt-
lage verstellbar ist, so daB die Spielfiguren immer
aufrecht stehen und ihre FiiBe den Filz d nicht be-
rithren; gegebenenfalls kénnen die Fiile beschwert
sein. Die Figuren sind um die Wellen 4, B, C .. .,
W, X ... schwenkbar und in axialer Richtung in
den Gleithiilsen 4", B” usw. verschiebbar. Diese
Verschiebbarkeit geht so weit, da moglichst jede
Figur der einen Partei mit einer Figur der Gegen-
partei in eine zu den Lingsseiten g, g’ parallele Linie
gebracht werden kann.

¢ ist eine schlitz- oder lochférmige Offnung in der
Tischplatte b bzw. dem Filzbelag d, die sich unter
dem Tor T, befindet; eine entsprechende Offnung. ist
unter dem Tor T, vorgesehen. m ist ein von der Off-
nung ¢ ausgehender schriger Kanal, eine Leitrinne
od. dgl., die von der Stirnseite z. B. zur Tischmitte
in einen Raum n fiihrt, von wo ein weiterer dhn-
licher Kanal o zu einer Offnung p in der Lingsseite
des Tisches fithrt. p” ist eine Mulde od. dgl. zur Auf-
nahme eines durch die Kanilem, n, 0 laufenden
Balles. q ist in schematischer Darstellung eine Geld-
automateneinrichtung, die beim Einwerfen von
Miinzen einen oder mehrere Spielballe (FufBibille)
freigibt und zu der Offnung p laufen 138t.

Zum Gebrauch des FuBballspiels werden z.B.
Miinzen in den Automaten g eingeworfen, worauf
ein oder mehrere Spielballe bei p” entnommen wer-
den kénnen. Ein Spielball wird alsdann bei r in die
Tischmitte gelegt, und zwei Spieler bzw. Spiel-
parteien nehmen an den Drehknépfen 4, B/, (7, D
bzw. W’, X', Y’, Z' Aufstellung. Ein Spieler ergreift

darauf z. B. den Knopf C” und schiebt die Spielfigur
17 vor den Spielball. Durch Drehen des Knopfes C”

- stoBen die Fiifle des Spielers 17 den Ball in Richtung

auf das Tor T,. Die Spieler der Gegenpartei ver-
suchen nun, durch axiales Verschieben der Stahl-
wellen Y, X oder W eine der auf diesen Wellen an-
angebrachten Figuren in den Weg des Balles zu
bringen und diesen dadurch aufzuhalten. Gelingt
dies, so wird durch Drehen eines der Knépfe Y’, X’
oder W’ der Ball in Richtung auf das Tor T, ge-
schleudert. Die Spieler der Partei 1 versuchen nun-
mehr in dhnlicher Weise durch Axialverschiebung
der Wellen A4, B, C, D eine der auf diesen Wellen be-
findlichen Figuren in den Weg des auf das Tor T,
zufliegenden Balles zu bringen, ihn aufzuhalten und
durch Drehen eines der Knopfe 4', B’, C’, D’ wieder
auf das Tor T, zu zuriickzuschleudern usf.

Dieses Spiel wiederholt sich, bis es einem Spieler
nicht gelingt, den Ball durch eine Spielfigur aufzu-
halten und bis dieser in eines der Tore T, oder T,
gelangt. Der Ball fillt dort z. B. in die Offnung t und
rollt durch den Kanal m in den Raum #, wo er auf-
gehalten wird oder von wo er gegebenenfalls durch
den Kanal p zu der Entnahmemulde p’ zuriick-
gelangt.

PATENTANSPRUCHE:

1. TischfuBballspiel, dadurch gekennzeichnet,
daB oberhalb einer Spielplatte dreh- oder
schwenkbare und in axialer Richtung verschieb-
bare, einander parallele Wellen angebracht sind,
die Spielfiguren eines Fuflballspiels tragen und
durch von Hand bewirkte Drehung bzw. Ver-
schiebung die Spielfiguren so zu bewegen ge-
statten, daB diese mit den Fiilen einen Spielball
auf ein an den Stirnseiten vorgesehenes Tor zu
schleudern oder einen sich bewegenden Ball auf-
halten konnen.

2. TischfuBballspiel nach Anspruch 1, dadurch
gekennzeichnet, daB von jeder der Stirnseiten
eines Tisches aus bis zur Mitte des Spielfeldes
vier schwenkbare und axial verschiebbare Wel-
len vorgesehen sind, die, an einer Stirnseite be-
ginnend, eine Torwartfigur, zwei Verteidiger-
figuren, drei Stiirmerfiguren der Gegenpartei
und fiinf Liuferfiguren in gleichmifiigem und
gegen die Figuren der benachbarten Reihe
zweckmifBig versetztem Abstand tragen.

3. TischfuBballspiel nach Anspruch 1 oder 2,
gekennzeichnet durch unter den Toren an-
gebrachte Offnungen, durch die ein in das Tor
treffender Ball aus dem Spielfeld entfernt und zu
einer Entnahmestelle geleitet wird.

4. TischfuBballspiel nach einem der vorher-
gehenden Anspriiche, gekennzeichnet durch die
Spielplatte an den Seiten rahmenartig iber-
ragende Winde, in denen die die Spielfiguren
tragenden Wellen schwenkbar und axial ver-
schiebbar gelagert sind.

5. TischfuBballspiel nach einem der vorher-
gehenden Anspriiche, dadurch gekennzeichnet,
daB die axiale Verschiebbarkeit so weit ermog-
licht ist, daB jede Figur einer Partei mit
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wenigstens einer Figur der Gegenpartei in eine
zu den Lingsseiten parallele Linie gebracht
werden kann.

6. TischfuBiballspiel nach einem der vorher-
gehenden Anspriiche, dadurch gekennzeichnet,
daB die einzelnen Wellen an der einen Seite mit
Drehknopfen, Handgriffen, Hebeln od. dgl. ver-
sehen sind, wihrend sie auf der anderen Seite
in Gleithiilsen, Laufbuchsen od. dgl. lings ver-
schiebbar gelagert sind, die an den Enden vor-
zugsweise Gummipuffer tragen.

7. TischfuBballspiel nach einem der vorher-
gehenden Anspriiche, dadurch gekennzeichnet,
daB die Drehkndpfe fiir die Spieler der einen
Partei an der einen Tischseite, die der anderen

Partei an der anderen Tischseite angeordnet
sind.

8. TischfuBiballspiel nach einem der vorher-
gehenden Anspriiche, dadurch gekennzeichnet,
daB die auf den Wellen angebrachten Spielfiguren
in der Hohe verstellbar sind, so daB die Fiille
der Spielfiguren in passendem Abstand oberhalb
der Tischplatte oder eines darauf angebrachten
Filzbelages od. dgl. eingestellt werden kdnnen.

9. Tischfuiballspiel nach einem der vorher-
gehenden Anspriiche, dadurch gekennzeichnet,
daBl das FuBballspiel als selbstindiger Tisch
und vorzugsweise als Spielautomat ausgebildet
ist, der nach Einwurf von Miinzen das Spielen
ermoglicht.

Hierzu 1 Blatt Zeichnungen
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