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MODELO DE UTILIDAD
por 20 afios
por *ON JUEGO LE FUTBOL ESTRATEGICO, CON TABLERO Y DADOS™,

a favor de D.'Francieea Cemps Pébreges, de nacionslidad
espafiole, domiciliedo en Barcelonsz, Paris, 174, 12, 28,

================s~_===ux=s====&=
E

MEMORIA DESCRIPTIVA

El juego de futbol estratégico con taeblero y dados
que ge describe por este Modelo de utilidad, es une nue
va aportacidn, casi diddctica, para el estudie prdctieo
de le maniobre léglca y prdectiea del futbol, pues, si
bien interviene el factor que condiciona ls celidad de
cade jugeda, el jugador podrd utilizar a su libre elbe-
ario esta Jugada o suerte en una u otre forma segin le
aconse je su experlencis, sus conocimientos, o su ingtin-
to estratégico. . ,

Como ocurre en la mayoris de juegoe de tablero y
dados, este juego de futbol se materialize en un table-
ro, en unas figuras, en un dado con su cubilete i en un
reglamento. Pero todos estos elementos’tienen,‘én este

juego, ceracteristices propies que son les asiguidmtes.
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t{tulo de ejemplo, el tablero -1~ represente un cempe de
futbol en el que aparecen claramente marcedas las liness
de defensa =2-, medios -3~ y cfrculos centrales —4=; los
1limites -5- del cuadrildtero del campe, las porterias se
representan por las proyecciones horimnteles =6= de eu
marco, suponiéndose que es zona de gol el cuadrilatero
-;- menor y parcial de la porterie que quede seliente ¥y
fuere del cuadrilétero del campo.

En toda la superficie del campo estén uniformemente
repartides unas cruces o puntos ~8~ dispuestos el tresbo-
lille que nos indican las posiciones que podréﬁ ocupar
las figuras de los jugadores desde su comienzo hastz el
final del Juege. De estos puntos o’ cruces arrancardn unas
flechas o rayes que marcerén los tridngulos y rombos que
determina el tresbolille.

En estos puntos estardn numeradas del wno al once en
ceda mitad del campo las posiciones inicieles de las figm
res de cada cempo. Las figuras o fichas «9- repreéentarén,
estilizedemente, lae de los jugadores; estardn pintadés a
distintos colores, y llevaran el mimero =10~ que les co-
rresponde del uno al once en cada equipeo.

¥l cubilete, que marceré por turno la suerte de cads
uwsuario del juege, estd resuelto por una campsns o globo
transparente -11- de base plane -12-, sostenida por una
columng -13- inferlor unids g una ventoss =~14~ que la fi-
Jeré al plene del cempo, la cual, en su interior conten-
drd un dodecaedre regular -15- en funciém de dado mévil.
Once facetas ~16— del dodecaedro estardn mercadas dei uno
al once y una sola, le restantef-1§f, con la figura, étri—
butos, o anagreme del érbitro, verbigratia un pito.
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Cada jugador hard mover por turne le columnsz, el dode
ceedro rodard y quedard inmovilizado sobre la plataforme
inferior. El mimero de la facets que quede en 12 parte su-
perior determinard el mimero de la figura que el jugador de
turne podrd hecer avanzar en el cempo. Cuando salga el ér-
bitro se consideraré que el equipe correspondiente al juge=
dor de turno estd en falta y se casfigaré con el retroceso
de todas sus figuras que se encuentrsn en su area de defen
sz a las posiciones de origen, ceso de no haber ninguna
figura dentro de dicha érea, se le castigerd con un penal
ty el cﬁal,seré ejecutade por cualquier figura del equipo
contrarioe, haciéndole correr diez puntos, cruces o driblings
Les figuress cuyo mimere salge en el cubilete avanzardn cin-
co puntos en diagonal o en zigzag. Las figuras nimeros uno,
dos y tres sélo podren moverse dos driblings en todas di-
réecienes. Estas tres figuras,uno, dos y tres, siempre que
salge su nﬁmeré, tienen la facultad de quitar el pese a la
figure del equipo contrario que le convenge, siempre que
la elcance con sus dos driblings, y ambae figuras volverdn
a sus respectivas posiciones de origen. '

S8i al salir el mimeroc uno, doa,_o<e1Atres, no le in-
téresara'al.jugador gu deéplazamiento se podréd hacer co-
rrer cinco.driblings a cugslquier otra figura del mismo equi
po, 31empre que no consiga. hacer gol. |

Cuendo una figura llegue dentro del srea de gol del
equipe contrarie, se considerard que ha conseguido un gol
y se anotered en el ﬁapeador de su equipo que completa el
juego y que luego se describe. El juego contimmaré con le
misma posicién de todos las figuras al conseguir el‘go;,
excépto la figura que lo ha conseguide; la cual debegﬁ vol

ver g su nimero correspondiente o posicidn iniciml.
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Le duracién del pertido serd por cantidad de golea
6 por tiempo, segin estipulen los jugadores. '

Este juego se puede hacer méds o menos prolongado al
acorter o sumentar le cantidad de driblings.

El mercaedor =18~ consistird en un soporte aplanado
con dos discos -19- numerades giratorios colocedos en su
interior; con mirillas -20- para dejar visible uwno solo
de los mimeroe de cade diace. Este soporte se apoyard en
una columna fija por ventosa inferior en el tablero.

Todo cuanto no afecte, altere, cambie o modifigue
la esencia del Jjuego descrito, serd variable e los efec—
tos del actual Modelo.

FOTaA.

Se reivindica como obdéto de este registro por Mode-
lo de utilidad:

1 - Un juego de futhol estratégico, con tablere y dados,
que esencialmente.se caracteriza porque su tablero repre-
senta el plano de un campo de futbol, con las lineas de
los limites del cuadrildtero, los ciraulaa centrales, la
linea divisorie de los dos terrenos, las de defensa, la de
porteria y un cuadrilatero posterior en cada una de éstas
que representa la zona de gol; porque en este campo apare
cen una serie de puntos, uniformemente repartides dispues
tos al tresbolille, con indicacidn de los ladas: de los
rombos que determinan; porque aparecen inscritos los mi-
meros del uno al once sobre los puntos correspondientes

e las posiciones iniciales de cada figure de jugador al
comenzar el juego; porque consta de veintidds figuﬁae

que representan estilizadaﬁente:los Jugadores, siéndo

el color de los trajes de los once que forman un equi-~

po distinte de los otros once; porque en cada equipo, sus
figuras van sefinladas del uno al once; porque el cubilete

queda resuelto por un plane sostenido por una columna cen

S




110

115

120

125

130

135

140

tral sujeta a una ventosa pars su fijacidn el plano del
campe, estendo superiormente cubierto este plene por una
especie de campans franaparente; Y porque: el dado conte-
nide en esta campanas es um dodecaedro regular en el que
once facetas estdn numeradas del uno al ohce y la doceava
representa el drbitro, su avRgrame o su pito.

2 - El propio juego de la reivindicacidn anterior, carsc-
terizado porque se complete eon un marcador consistente
en dos dscos con mimeros correlatives dispuestos radisl-
mente, giratorios alrededor de dos ejes paralelos soste-
nides: por un abpo:te que cesl los cubre por ambas caras
con mirilles latersles con las que coinciden los nimeros
radiales de los discos; este soporte queda sostenido por
una columng fija por unas ventosa que permite sujetarlo &
un margen del campo.

3 = El propio juego de las reivindicaciones anteriores,
caracterizado porque se complete con un reglamento de
Juego—euyaé directrices generales son, sorteoc del jugedor
que inicierd le partide, colocacidén de las figuras de ca-
de equipo en el campo y en su emplazamiento numerado co-
rrespondiente; el mimero del dodeceedro qie salga en eadé
tirade representard la jugade: de la figura de ignal mime
ro del jugador de turno; 1los avences de las figuras del
cuatro al once sersén de a cince emplazamientos sucesivos,
en diggonal o en zigzag sobre el campo; los avances de
las figurae del uno al tres serdn de tres puntos o empla-
zamientos sucesivos en cualquier direccién; el choque de
ung flgurs con otra del campo contrario representard el
regreso de este Yltima a su posicidém de origem; la entia-
da de una figure en zona de gol representard un gol e
favor de su equip¢; la salide. del Arbitro en el dodecaedro
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representeréd el castigo del equipeo del jugedor de turme con
el retrocese de sus figuras situadas enlzana‘de la defenss

contraria a sus puntos de origen o sino las hay, con un pe

nalty, representado por el avance de diez posiciones de

una de las figuras del equipo contrario.

Sean cuales fueren las circunstanciae que concurran
en la esencialidad del Modelo de utilidad definido em las
anteriores relivindicaciones, cual objeto es:

4 - "ON JUEGO DE FUTBOL ESTRATEGICO, CON TABLERO Y DADOS*,

» Conste le presente memorie de seis hojas foliadas, me-
canografiades por una sola carg y del dibujo unido a le
mismsa.

Barcelona, veinte de Agosto de mil novecientos cin-

cuentes y cuatro.

P.A. de D. Francisco Camps Fdbregas,




D. FRANCISCO CAMPS fABREGAS,
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PAECALA VARIABLE
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