
2H0&5

M O D E L O  DE U T I L I D A D

que, por veinte años, se s o l ic i t a ,  como Ae propia 
y nueva invención, a favor de D. MANUEL BERMEJO 

ZULAICA, de nacionalidad española y domiciliado 
en San Sebastián, cuyo Modelo ha de recaer sobre 

un "FUTBOL DE MESA CON DADOS".

M e m o r i a  d e s c r i p t i v a

E l presente reg istro  de Modelo de U tilidad 

tiene por objeto garantizar l a  explotación exclu­

siv a , en todo e l te r r ito r io  nacional, colonias y 
Protectorado, de un fútbol de mesa con dados, t a l
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y como se de a oribe a continuación y ae representa 
gráficamente, a t itu lo  de ejemplo, en e l  plano ad­

junto.
En e l mencionado plano, presentado en forma 

y tamafio reglamentarlos (tipo doble: tre in ta  y uno 

por cuarenta y dos centím etros), se ha dibujado 

una sola figu ra , que representa e l terreno de jue­

go, con todas sus lin eas, esquinas, p o rtería s y 

lo s  22 jugadores. Estos van vestidos con camiseta 

y pantalón bastante d is t in to s , con objeto de poder 

d iferen ciar perfectamente lo s  dos equipos; a esta  

d istinción  contribuye e l colorido que puede darse 
a l a  representación g rá fica  del juego.

Se observará en dicho plano que cada jugador 

tiene junto a é l  e l comienzo de una serie  de l i ­

neas que determinan otras tan tas tray ectorias de 

l a  pelo ta . Dichas lín eas llevan  numeración del 1 

a¡L 6, para combinarlas con jugadas de dado, pudien 

do lle v a r  cada una de e l la s  un solo número o vario s, 

en cuyo ¡último caso s ig n if ic a  que lo s  diversos nú­

meros que tenga una lin ea  suponen l a  misma jugada.

Haciendo también referen cia a l  indicado p la­

no, puede verse que hay dos c la se s de lín e a s : grue­

sas y f in a s ; cada una de e l la s  corresponde a la s  

jugadas de un equipo; en e l  plano, como ejemplo, se 

han marcado oon lín eas gruesas l a s  jugadas del equi 
po que lle v a  camiseta a rayas y pantalón blanco, y 

con lín eas fin as l a s  jugadas del equipo que lle v a  

camiseta blanca y pantalón negro. En l a  práctioa, 

no es necesario poner dos gruesos de lin eas, sino 

simplemente dar a cada se r ie , o sea a l a s  correspon
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dientes a cada bando, un mismo color, completamen­

te d istin to  a l  otro, combinando con lo s  colores 

que v isten . Como ejemplo, en l a  descripción se ha­

b lará  de lo s  colores rojo y azul, para uno y otro 

equipo.

DESCRIPCION:t .... .
Este fútbol de mesa con dados es un juego en 

virtud del cual pueden celebrarse in teresan tes par 

tid o s, que peimiten d is tra e r  lo s  ra to s de ocio .

Como puede apreolarse por e l  dibujo, los dos 

equipos que están sobre e l terreno están colocados 

con arreglo a la  tá c t ic a  moderna de l a  W-M.

Pueden jugar solamente dos personas, e lig íen  

do de antemano lo s  colores que más le s  sa tisfagan . 

Por lo  tanto, cada una de e l la s  representa a un -  

equipo.

Los "equipiers" tienen su numero anotado en 

la  espalda (en e l plano no se han indicado para 

e v ita r  confusiones). Pueden re a liz a r  se is  jugadas, 

según se ha indioado anteriormente, señaladas con 

lín eas numeradas del 1 a l 6, del color rojo o azul, 

según e l equipo a que correspondan. Los defensas 

la te ra le s  solamente pueden re a liz a r  tre s  jugadas, 

que son la s  números 1-2, 3-4 y 5-6.

Por medio de lo s  números que arrojen  lo s  da­

dos durante e l juego, se d esarro lla  e l  partido , y, 

en e l  transourso del mismo, pueden producirse pre­
ciosas combinaciones, algunas de la s  cuales termi­

nan en "gol" (é sta s  aparecen marcadas en en dibujo 

con l a  le t r a  "G"), y o tras son fuera o paradas por 

e l  portero.
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Los defensas centrales de cada equipo incu­

rren en "penalty" s i  sa le  su jugada número 6 (es­
ta  jugada aparece también marcada en e l plano, con 

l a  le t r a  "p " ) . Lanzado e l castigo  por e l otro equi 

po, se considerará gol s i  sale  e l número 1, 3 ó 5, 
y fuera con lo s  números 2, 4 o 6. Nunca puede ha­

ber penalty s i  e l defensas central, a l  in ic ia r  e l 
saque, le  corresponde la  jugada número 6. En este 

caso, se t i r a  e l dado nuevamente.

FORMA DE JUGAR:
Se juega con un dado por cada equipo.

Explicaremos prácticamente:

Por cada equipo se t ir a r á  e l dado, y e l que 

saque e l mayor número será e l encargado de dar co­

mienzo a l  partido.

Supongamos que e l azul saca e l  5 y e l rojo 

e l 3. Sale, pues, e l  azul, y se considera que e l 

balón obra en poder del jugador que tiene e l  mis­

mo número, es decir, e l  número 5 (defensa cen tra l).
Se sigue tirando e l dado, hasta quep según 

e l  número que sa lga , pierda e l  balón porque se lo  

haya arrebatado un jugador contrario . En este  ca­
so, sigue éste l a  jugada.

Sin embargo, pueden producirse jugadas que 

terminen en "go l", fuera, o con parada del porte­

ro (como ante s se ha dloho). En esto s casos, t i r a  

e l dado e l  equipo a quien han marcado un tanto, o 

le  corresponda s a l i r  por haber sa lido  e l  balón por 

su lin ea  de "gol" p con parada de su portero, re­

anudando e l juego e l  jugador cuyo número de l a  es­
palda coincida con e l que arro je  e l dado. De s a l i r
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e l  número 1, efectuará l a  sa l id a  e l  equipo contra­
r io , hadándolo desde su puerta, en l a  forma expues 
ta .

Es necesario segu ir con atención l a  dirección 

de la s  lin e a s , ya que todas e l la s  indican l a  corres 
pendiente jugada.

VARIOS:

La forma, colores, dimensicnees y disposición 

de lo s  elementos serán su sceptib les de variación , 

siempre que este  cambio no a lte re  l a  esencia del 

invento. Igualmente.puede cambiar e l medio da obte­

ner lo s  puntos, ya que tanto puede se r  por dados co­

como por ru le tas o d isp o sitiv o s análogos, aunque - 
predominarán aquéllos, como expresa e l enunciado de 
este Modelo.

Los términos en que queda redactada e sta  Me­
moria son cierto  y f i e l  re f le jo  de lo  que se pre­

tende re g is tra r  oomo Modelo de U tilid ad . Dichos tér 

minos han de ser tomados en sentido amplio, nunca 

lim ita tiv o .

El peticionario  se reserva e l derecho a obte­

ner lo s  oportunos re g istro s  complementarios por lo s  

perfeccionamientos que l a  p ráctica  le  vaya aconse­
jando.

D EN O T A R E I V I N D I C A C I O N E S .
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Se reiv in d ica, como de l a  propia y nueva in­

vención, a favor de D. MANUEL BERMEJO ZULAICA, de 

nacionalidad española y  domiciliado en San Sebas­

tián , por lo s  extremos que se indioan a continua­
ción:

PRIMERO s= Por un fú tbol de mesa con dados, ca 

racterizado por representar e l terreno de juego, in  

cluyendo todas sus lin e a s , esquinas, p o rtería s , y 
lo s  veintidós jugadores, d istribu id os en e l oampo de 
acuerdo con l a  nueva tá c tic a  fu tb o lís t ic a  de la  V-M, 

efectuándose todos sus movimientos e incidencias 
de l a  pelota por combinación da jugadas de dados y 

la  trayectoria  de unas lín eas marcadas en dicho cam 
po.

SEGUNDO s= Por el mismo fútbol de mesa con da­

dos, a que se re fie re  l a  an terior reivindicación, 

caracterizado también porque la s  lín eas antes c ita ­

das, que marcan l a  trayectoria  del balón, están d is­

tribu idas en se r ie s , cada una de la s  cuales tiene 
su comienzo junto a cada jugador, y llevan  numera­

ción del 1 a l  6, para efectuar la s  jugadas en com­

binación con un dado, pudiendo algunas de dichas 

lín eas lle v a r  dos números en lugar de uno, que su­
pone una so la  jugada para ambos.

TERCERO = Por e l mismo fútbol de mesa con da­
dos, a que se re fie re  l a  an terior reivindicación, 

caracterizado también porque siguiendo l a  trayecto­

r ia  de dichas lín e a s , a base de t ira d as de dado, se 

suceden la s  incidencias propias da un partido real 

de fútbol, ta le s  como:"fuera", "go l","p en alty ", pa­
ses de "equipier" a otro del mismo equipo, y la  in -



160.

165.

t

$

170.

175.

18o.

185.

terceptación del balón por un"equipier" contrario, 

a s í  como tirad as sobre postes o larguero, con la s  

consecuencias ló g ica s de l a s  mismas.

CUARTO s= Por e l mismo fútbol de mesa con da­

dos, a que se refieren  la s  antes citadas reiv ind i­
caciones, caracterizado también porque, para dar 

mayor v isto sid ad  y, sobre todo, mayor claridad  a l 

juego, l a  representación g rá fic a  del mismo se hará 
preferentemente en oolores, con lo  cual se diferen­

ciarán perfectamente lo s  jugadores de ambos equi­

pos, a s í  como también la s  lín eas de trayectoria  de 
la  pelo ta.

QUINTO *= Por e l  mismo fútbol de mesa con da­
dos, a que se refieren  la s  anteriormente citadas 
reivln  di cardones, y que se caracteriza  Igualmente 

por jugarse de acuerdo con un reglamento inspirado 

en e l  juego rea l de fú tbol, pudiendo ser variable 

e l tiempo de duración del partido, a e stip u la r  en­

tre lo s  dos contendientes.

SEXTO = Por un "FUTBOL DE MESA CON DADOS".

Tal y como se ha dejado descrito en la  Memo­
r ia  preoedente y para lo s  fin e s que en e l la  se es- 
-pecifican .

La presente Memoria descrip tiva oonsta de -  

ocho hojas, l a s  ouales van fo liad as y e sc r ita s  a 
máquina por una so la  de sus caras, acompañándose 
a l a s  mismas otra de planos, en forma y tamaño re­
glamentarios (tipo doble; tre in ta  y uno por cuaren 

ta  y dos centím etros), para l a  mejor comprensión 
del juego que se pretende re g is tra r  como Modelo de 
U tilidad .
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Madrid, a diez de Octubre de mil novecientos 
cuarenta y nueve.

Por autorización de D. Manuel Bermejo Zulai-
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