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MEMORIA DESCRIPTIVA.
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MOLELO DE UTILIDAD

PAIS: ESPAfNA

DURACION: VEINTE AROS

OBJETO: "NUEVO JUEGO DE MESA, IE APLICACION

GENERAL, BASADO EW EL IUTBOLY,
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A favor de; Don ISAAC LORENZO SANTIAGO
Regidente en: SALT'O IE SAUCELLE - Salamanca =-
Nacionmslidad: ESPAIICL:.
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Son miltiples los procedimientos mfs o menos inge-
niosos, ideados por le humanidad a través de las épocas y a
travéds de los paises, para hallar un entretenimiento, que
compense las larsas horas de quietud fisice a que obligan
ho sélo las enfermedades, sino las inclemenclas del tiempo,
durante largas épocas del aiio, o las velzdas nocturnas de to-‘
do momento. |

Todo ellos, tienden a acaparar el esplritu de los
participantes y aun de los asistentes como espectadores, he
ciendo tomar parte en mayor o menor medida, al ingenio y vi-
veza de cada cuzl y a su capacidad de concentracidn, bien pu
re y exclusivamente como en el caso del antiqufsimo y siempre
actual ajedrez, bien en simple participscién con el azar,
en la mayoria de los juegos de cartas; bien con predominio
cas! total de éste dltimo, cual es el caso de la infinidad de
juegos en los que se emplean los llamados dados.

La mayorfia de éstos juegos de saldn, no son mds que
la condensacidn simplificada y normativizada, de batallas o
incrementos deportivos reales. El tablero de ajedrez es un
campo de hecho en miniatura, y los jugadores que mueven las
figuras, generales del ejército en lucha. Se conocen ademds,
muchos otros juegos de dichag y dados que simulan batallas
nevales o adreas o terrestres; evasiones, ataques, etcC...,
en definitiva esquematizaciones convencionales, de puras con
venciones de la vida, como son los reglamentos de muchos jue-—
o8,

Entre les esquematizeclones de juegos diversos, lle

vadaes & les reducidas dimensiones de una mesa, figuran de modo
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no pequefio, lag dedicadas al futbol, que, especialmente en
Espafia, ha llegado & constituir el espectdculo deporte por
excelencia para personas de todas edades y condiciones.

E1l Modelo de Utilidad gue, con la presente memoria
gse describe y reivindica, lo eg efectivamente por cuanto con
el mismo y sobre clertas bases ye conocidas y comunes, como
los dedos, fichas, terrenos de juego, etc., se logra un enw=
tretenimiento apasionante que, absorbe y distrae, sienmpre
que se sigan realmente las normas de su reglementacidn sobre
el plano adaptado pera el mismo. Dicha reglamentacidn y el
referido plano constituyen la esencia reivindicada, como es
féoil de entender.

Consta, fundamentalmente, de una ficha que actda
como baldn, un dado o cubo numerado por sus seils ccras, del
uno &l seis, como todos los conocidos y 1 tablero, de dimen
gsiones veriables, dividido en dos campos. En cada campe, -
existen once circulos, del mismo color ¥ gue, en el plano
adjunto, se representan en cuadriculado y rayado respecti-
vamente, que constituyen los 11 jugadores de cada equipo.

De cada circulo de los indicedos, parten seig 1{-
neas que constituyen otras tantas pogibles trayectoriasg del
baldn o ficha; cada uns de ellaes tiene sefialado uno de los
seis numeros, susceptibles de salir al arrojar el dado. Las

1ineas que terminan en punta de flechs & su llegade a un cir

culo, representan tan solo entrada en dicho cfrculo, sin sa

lida inmediata del mismo.
Las personas imprescindibles para este juego, son
dos, cada una de ellas juega con caca uno de los equipos ci-

tados. Previamente al comienzo del juego, convendrd fijar la
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duracidén de cada tiempo, constituyendo dcs tiempos de par-—

E“:-

tido coumpleto.

Se inici: el juego, sorteando, medis nte dado, aque
11la que obiegan el ndmero msyor, comienza. En egte momento,
se sitda el valdn-Tficha, en el circulo ¢ (delantero centro)
situado anroximzdamente, en el centro del tablcro. Lanzado
el dado, el ndmero gue salga indideré la traysctoric & re-
correr por el baldn-ficha. 5i el baldn convencicnal va a uu
juge.dor del propic equipd, (de un rayado a un raysdo, por
ejemplo, &n el plano zdjunto), sigue le nisua persons que
Juegs con ese eguilne lanzandoe el dado y llevando el Lalén
por donde su ntmero le indique, ~asts tanto el beldn llegue
a un circulo representotivo de jugudor conmtrario, comennoido
o leanzar entounces el dzdo la ofra pevsona giculende las nor-
nmag cltedas.

ore avanzer, siempre el baléan=ficha llesue a uno
de los cfrculos mimeros 7 (extremo derecha), 8 (interior de
recha) y 11 (extremc izquierda), venazard el baldn, sin necg
gidad de lanzar el dado, giguiendo lzg trayectorivs @arcadas
en el plaeno con B para el equipo cuadriculado'y E para ol g
yudo, hasta el circulo gue lleva el mismo mimero (7, &y 11)
préximo a la porteris controrisz. Desde ecia nuové ?osicién,

el valdu ird por la truyectoriz que el dado le indigue. El

mimero 9, delantero centro, tombien tienc posicidn avanzads
en campo contrzrio, pero para llegor a la cma. deberd obte-

nerse en el dadc, el ndmero corregpondiente.
Llegado el baldn al corner, deberd lunzarlo lu per
gona que juege con el equipo opuesto a la esquina en que ge

produjo. Ll Fuera de puertes, tendrd lugar cuando el baldn sal
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ga Tuera por la lateral menor, siendo colocads erntonces di-
che Ticha-baldn en los cfreulos 2 o 3, segdn liea salido por
la devecha o izquierda dé la porteria. Cusndo el defensa ini
cie la ju ada por habed salido fuera el baldn, no incurrird
nunce en las faltas de cornelr ¢ penalty. En el caso de cue
saliere el numerc correspondlente & estas Juccces lanzard

de nuevo el dado, nesta sacar obro ndmerc,

3

E1l fuers de banda, tendrd lugar =1 salir el baldn
por les leterales mayores; en btal capo, se colocard el baldn
en el circulo 8, pogicidn avanzaeda del jugmdor contrario o
guien le ecud fuera, continudndose el juego.

Llegado el balén al punto de penalty, serd el equi
pier contrario el gue lence el dado, se atenderdn = los si-
gulentes resultados:

1, 2, 3, 4 = GOL.

5

6

Si seguida una treyecteria el baldn rebasa la por-

PARADA.
FURRA I PUZRTA.

teria, o conseguido un mimero de gol, en el caso de penslty,
el equipo gque lo ha logrado se apunts uan tanto.

Para continusr el juego e colocard el baldn en €l
efreculo 9, exactamente como al principio, con ls salvedad de
gque quien inicie el juego, en este caso, es el equipo contrg
rio, de quien lo inicid en la primers parte.

Puede apreclarse, fdcilmente, que el liodelo de Utl
1lidad que se reivindica, estd basadoc én el fitbol y, natural
mente, en tal sentido no pretende relvindicar lo gque tiene
de comun con el mismo, y con otros Juegos igualmente basados.

Por el countrario, el juego tiene una serie de caracteristicas
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peculisres, que son las que mse relvindican, no haciéndolo
asf, con respecto al material a emplear en su fabricacidn,
-tamafio y dimensiones, del Modelo de Utilidad, que por VIIN
™8 4K03, se solicita en Espatia, como nuevo y de propia in-

vencidn del peticionerio, haciéndose las sigulentes:

REIVINDICLCTI ONES

l12,- "HUEVC JUEGC DE HESA IE APLICACION GENLRAL,
BASADC EN EL PUTBOL", que se caracteriza fundamentelmente,
por constar de un tablero de dimensiones variables, a modo
de campo de futbol, esguemdtico, provisto de treinta circu-
log, numer:dos distribuidos entre las dos nitades de diciio
campo, de los cusles quince llevardn un mismo color, y los
pestantes otro distinto, yendo distribuidos de tal modo que,
er. cada medio campo, aparecen once circulos jugadores de un
eguipo y cuatro del contrario, respectivamente.

28,- "NUEVO JUEGC DE MESA IE APLICACION GBNERAL,
BASADC EN EL FUTBOL", que se caracteriza asimismo, porque
cada uno de los circulos es punto de partida de seis lincas
o troyectoriss, cada una de las cucles tiene marcado un ni-
mero del uno al seis, correspondientes & lad sels czras de
un dado, con el que se juega, y significando las de punta
de flecha, entrada en el circulo que sefizlan, sin salida di
recta, en tanto que los circulos sefinlados con los mimeros

7, 8 ¥y 11, de cada bando, zon simplemente puntos de avance
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hesta sus dobles respectivos, de lgual color, en campo con-
145 trario, Conforme a lineas de trazo grueso seiialadas.

38,~ "HUEVO JUEGC DE KESA TE APLICACION GENERAL,
PASADO EY EL PUTBOL", segdn las reivindicaciones 12 y 28,

y que ademds se caracteriza porgue jugado por dos personcs,
con ficha=baldn y dado y cambios de tiempo y terreno, con-

150 vencionales, se inicis el juego a partir de una de los dos
cfreulos distintos, sitos en el gran circulo central del te-
rreno, siguiéndose la trayectoria que marque el dado por el
propio iniciador, hasta que el baldn llegue a un contrario,
que progigue el Juego, teniendo la peculiaridad el n? 9 de

155 que, pese a tener an doble en posicidn avanzada, ha de llegar
a é1 con tirada de dado.

48 ,~"NUEVO JUEGO DE KESA DE APLICACION GENERAL,
BASADC EN EL FUTBOL", segdn las reivindicaciones 18 s 38,
¥ que se caracteriza porque en el sague de fuera de puerta,

160 no se incurre en penalty o corner, habiendo de revétirse la
tirada de dado si asi{ fuera, hesta obtener otra jugada. En
el fuera de banda, pasa el baldn-ficha a posicidn avanzada,
del circulo representativo del interior derecha contrario,
y el penalty se atiene & cuatro'probabilidades de gd%%%%%g

165 de parada y otra de fuers de puerta, mistificadss de lo
expuesto en la memoria.

58 y dltima.~ E1 presente Modelo de Utilidad, re-
caerd sobre: "NUEVC JUEGO IE MESA TE APLICACION GENERAL,
BASADC EN EL ¥FUTBOL", ta2l y como ha quedado descrito en la

170 memoris descriptiva, ¢ue antecede, y en los planos adjuntos,

constando esta memoria de siete hojas foliadas y mecanogra-

fiadas por una sola cara.
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