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Correspondiente a un Modelo de Utilidad por veinte aflos,
para todo el territorlo espailol, colonias y protectora-
dos, por: UN JUEGO DE FLECHAS, a flavor de Don; Zugenio
Gonzdlez de Carda Ferndindez, de naclonalidad espaficla do-
miciliado en LA LINBA DE LA CONCEPCION (cé4diz) San Pa~-
blo mim, 54, -

El presante Modelo de Utilidad se refiere, como su
enunciado indica, a un nmuevo juego recreative practicado
con felchas sobre un tablero gue representa un campode
futbol, acotado en espaclos convenlentemente nmumsrados,
de acuerdo con el reglamento por el que se rige el juégo.

Estd compuesto este juego de tres elementos fundg~-

mentales: el mueble representado en la Fig. 12 del plano
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adjunto. La diana o campo de juego de la Fig. 2% y la fle-
cha representada en ls Fig; 3a;

El mueble estd compuesto de uns base vy un lateral
vartical formando dngulo recto, en el cual se goloca la
dlana g la altura conveniente. La diana es un disco des
cartén impreso madera, corcho o cualquier otro material
aproplado, en el cual se representa un campo de futbol
de‘polor verde el fondo y lineas negras sl campo de jue~
80.. Cada mitad del ocampo lleva los colores del equipo ¥
las de marcacliones o acotamientos que sefialan el lugar de
cada jugador van marcados con alambre, para impedir que
la flecha pueds clavarse sobrs la linga, quedando nece=
sariamente sobre un determinado lugar.

Cade equlpo dispone de tres flechas, las cuales lan-
zard sucesivamente en la misme jugada. Se inlclard el jue-
go clavando une flecha en el circulo central y una vesz
conseguldo se pasar’a al espacio marcado con el n2 11,
luego al nfmero 10 vy asi sicesivamente haste llegar al
nim., 1 en las jugadas sucesivas. Una vez conseguido cla-
var la felcha en el espaclo marcado con el mim. 1 se po-
dré tirar sobre el rectdngulo de la porteria y de acer-
tar se habrd conseguido un "gol" volvliendo al punto dg
partida para inlelar la jugade por el campo contrarlo,

La flecha que no clave o lo hagae fuers del campo se~-
rd nula, considerdndose fuera de juego cuando lo haga
fuera del rectdngulo o en el sitio contrario al que se
tiene que tirar (posiclones 7-8-9-10 y 11 del equipo fon-
trario), Jjugada igualmente nula.

Se considerard falta grave cuando la flecha se cla~-

ve en las posiclones l=R8~3~4~5 y 6 del equlpo contrario
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castigéndose lanzando el jugador que ha de ejeoutar‘éi
castlgo las tres flechas de la jugada sigulente, tiran-
do al puesto que iba cuande la hicieron la faita;

Cada jugador puede lanzar o no todas las fleches que
le correspondan, segin interese a su jugada,

Como se vé en el plano adjunto, el campo de juego
estd compuesto de dos bandos, dividido cada uno en once
espaclos numerados y un c¢irculo central nsutral y sendos
rectdngulos en las porterias,

La forma de estas divislones es caracteristica.

La flecha es de cualquier tipo conocido, bien para
ser lanzade con la mano o por medio de un aparato;

Las incidencias del juego pueden ser miltiples y
detallarlas en esta memoria no constituiria limite al-
guno, por=-lo que sg han menclonado las principales juga-'
das que en unidbn del aparato sirven de orientacién para
la comprensién del juego que se desea patantar;

Descrito suflcelentemente el objeto de este modelo de
utilidad, se hace constar que cuaslguier modificacidn que
se introduzece, ya sea en su forma, dimensionss, y clase
de material empgkado, se considerard como propid de la pre-
sehte memoria, silempre gque no altere su ssenclalidad ca-
racteristica;

N O T A

36 declaran de novedad las sigulentes:

REIVINDICACIONES

¢
l2,~ Un juego de flechas, constituldo por un mueble

formado por una base y un btablero vertisel sobre sl que

se coloca la diana impresa en cartén y montada sobre



70

75

80

85

90

madera u otro material propicio, que represanté un cam=
po de fptbol qon los colores que se deseen.

R%,=- Un juego de flechas, segin la reivindicacién
anterior, que se caracteriza porque el campo representa=-
do en la diana estd dividido en dos partes iguales y
un circulo central, cada una de las cualses se halla sub-
dividida en once acotamlentos irregulares emn forma carac-
teristica mumerados, asi como dos recténgulos represen-
tando las porterias o final de la jugada.

3%,= Un juego de flechas, segin las reivindicacio-
nes antefiores, gque se caracteriza porque las rayas
que marcen las acotaclones son de alambre para que la
flecha haye de clavarse necesarlamente en uno de los es=
pacios, comenzado la jugada por consegulr clavar una de
las tres flschas de que dispone cada equipo por jugads,
en el circulo central y seguidamente en cada uno de los -
espaclos acotados en rumeraclén descendente desds el on-
ce &1 uno én 1as sucesivas jugadas, ateniéndose a las re-
glas de Juego.

42 ,- UN JUEGO DE FLECHAS.

Todo ello sagfin se describe v reivindica en la pre=-
sente memoria que conste de cuatre hojas mecanografis-
das por una ‘sola de sus caras y se 1lustra con el plano
adjunto,

Madl‘ia, 25 de I"i a y o] de l 9540"
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