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M O D E L O  
D E

U T I L I D A D

p ara  "UN JUEGO DE FUTBOL DE SOBREMESA", a favo r de DON ANDRES 
LLUCH SOGAS, re s id e n te  en BARCELONA, c a lle  de R osellón , núm 
456, b is .

MEMORIA DESCRIPTIVA

El p resen te  modelo se r e f ie r e  a un juego de fú tb o l 
de sobremesa.

El juego e s tá  compuesto de lo s  s ig u ie n te s  elem entos; 
un ta b le ro  representando un campo de fú tb o l ,  con 11 cuadros 
numerados dibujados en cada m itad de campo. 22 f ic h a s  (11 
p a ra  cada equipo) en forma de c a j i t a  s in  tap a  con base cua­
drada; 24 f ich as  p la n a s , cuadradas con s u p e rf ic ie  algo más 
pequeña que l a  de la s  c a j i t a s  y que se denominarán "indicado 
re s"  pues en á l la s  se r e f le ja n  la s  in c id e n c ia s  de l juego me­
d ian te  e sp e c ia le s  in d icac io n es  que lle v an  en su s u p e rf ic ie ;



fina lm en te , o tra  f ic h a  re p re sen ta  e l  ba lón .
Les ind icado res lle v a n  en e l  cen tre  una re fe re n c ia  o 

punto en co lo r d is t in to  para  cada equipo, por ejem plo, ro jo  
para  un bando y azu l para  e l  o tro . E x is ten  dos ind icadores 
que son para lo s  p o rte ro s  y e l lo s  se d is tin g u e n  por l le v a r  
como re fe re n c ia  l a  l e t r a  P . Las f ic h a s  son también de co lo r 
d is t in to  para  cada equipo.

Cada in d icad o r l le v a  en l a  zona que rodea e l  punto 
de co lo r o re fe re n c ia  ind icados a n te s , y afectando a cada 
uno de le s  cuatro  lad o s , números comprendidos de l 1 a l  11, 
en cada co lo r y algunas de la s  a b re v ia tu ra s  que ind ican  inci, 
dónelas del juego y que pueden s e r :  FA ( f a l t a ) ;  FU (fu e ra  de 
banda); Pj (fu e ra  de juego); CO (c o m e r) ;  PE (p e n a lty ) ;  PA 
(parada de p o rte ro ) y GOL ( ta n to ) .

Con e l  f in  de f a c i l i t a r  l a  ex p licac ió n  se acompaña a 
la  p resen te  memoria una lámina de d ibu jos en l a  que se ha re 
presentado un caso de re a liz a c ió n  que se c i t a  a t í t u l o  de 
ejem plo.

En e l  d ibujo:
la  fig u ra  1, ind ioa  en p la n ta  la  rep resen tac ió n  del

ta b le ro ,
l a  fig u ra  2, in d ica  en conjunto una f ic h a -c a ja  y una 

p laca  in d icad o ra .
C onsiste en un tab le ro  1 con c a s i l la s  2 de forma cu¿ 

drada d is tr ib u id a s  según l a  po sic ió n  reg lam en taria  de lo s  ju 
gadores con la s  arcas de p o r te r ía s  3 y en e l  contorno la  l i ­
nea de fu era  de juego 4 , y l ín e a  d iv iso ra  y c írc u lo  c e n tra l .

Los jugadores se rep resen tan  en f ic h a s  5 y lo s  in d i­
cadores se p resen tan  en forma de p laq u e ta s  6 de menor á rea  
que la s  f ic h a s .



El juego se r e a l iz a  como sigue :
Cada uno de lo s  equipos puede e s ta r  formado por una 

o más personas, no debiendo jugar más de t r e s  para  mejor f a ­
c i l id a d  aunque normalmente e l  número te ó r ic o  de jugadores es 
de once.

Prescindiendo del número de p e rso n as , llamaremos ju ­
gador a cada uno de lo s  once cuadros que fig u ran  en e l  table, 
ro .  Si juega una so la  persona por equipo, é s ta  es l a  que de, 
berá a c tu a r  cada vez que re c o ja  l a  p e lo ta  un jugador de su 
equipo y s i  juegan dos, una de e l l a s  ten d rá  asignados, por 
ejem plo, lo s  jugadores números 1 a l  6 , y l a  o tra  lo s  re s ta n ­
t e s .  De forma s im ila r  deben r e p a r t i r s e  lo s  jugadores cuando 
jueguen más de dos personas po r equipo.

Seguidamente cada equipo d i s t r ib u i r á  lib rem ente  sus 
ind icado res colocando uno en cada cuadrado dibujado en e l  ta  
b le ro . El p o rte ro  co locará  en su cuadro y debajo de uno 
cu alqu ie ra  de le s  in d ic ad o re s , e l  que es e sp e c ia l suyo o sea 
aquél que va señalado con l a  l e t r a  P , de su c o lo r .

Todos lo s  ind icado res se co locarán con la s  in s c r ip ­
ciones en l a  p a r te  su p e rio r , pero ocultando la s  mismas por 
medio de la s  f ic h a s  que a l  e fec to  cada jugador u sa rá  colocan 
dola encima del in d ic ad o r, boca ab a jo .

La p o sic ió n  conjunta de ind icado res y f ic h a s  ha de 
se r  l a  de lo s  cuadros del ta b le ro .

Preparados a s í  lo s  dos equipos se procede a l  so rteo  
p a ra  saber quién debe hacer e l  saque i n i c i a l .

E l encuentro comenzará colocando e l  ba ló n , un juga­
dor del bando fav o rec id o , haciéndolo sobre su f ic h a  de mane­
ra  que quede en uno de lo s  lados de é s ta  (no en e l  cen tro  n i 
en la s  e sq u in as ) .



E sta operación que equivale a t i r a r ,  va seguida de 
o tra  que r e a l iz a  e l  jugador del mismo número de l equipo con­
t r a r i o ,  descubriendo su in d icad o r, re tira n d o  para  e l lo  l a  f i  
cha que e s tá  colocada encima del mismo.

En e s te  momento queda destacada l a  c a r a c te r í s t i c a  
del juego, puesto que l a  in sc rip c ió n  que l le v e  e s te  in d ic a ­
dor da l a  d irecc ió n  del juego . En e fe c to , l a  in sc r ip c ió n  
que f ig u ra  en e l lado del ind icado r que se encuentra en l a  
misma p o sic ió n , es d e c ir  en fren te  de aquel en que se h a l la  
colocado e l  balón en l a  f ic h a  del jugador que ha t i r a d o ,  in ­
d ic a rá , s i  ee un número, e l  del jugador que ha de recoger e l 
balón y que debe t i r a r  a continuación (colocando e l  balón se 
gún se ha dicho an te s)  cuyo jugador nuevo, puede s e r  de uno 
o de l o tro  equipo, según e l  co lo r del número que marca e l  in  
dicador destapado. E ste jugador t i r a r á  y e l  jugador de l mijs 
mo número del equipo c o n tra rio  debe d e sc u b rir  su ind icado r 
cuya in sc r ip c ió n  s itu a d a  del lado de l a  f ic h a  que l le v e  e l  
balón encima, in d ic a rá  e l  nuevo jugador y a s í  sucesivam ente.

En e l ta b le ro , para e v i ta r  dudas, fig u ran  a l  lado de 
la s  c a s i l la s  lo s  números de lo s  jug ado res.

Las re s ta n te s  in c id en c ia s  del juego, lo s  ta n to s , e tc .  
se van destacando a l  d escu b rir lo s  in d ic a d o re s , debiendo a te  
nerse  a e l la s  lo s  jugadores y en consecuencia seg u ir l a s  r e ­
g las  a l  e fe c to , combinadas en un adecuado reglam ento .

E l modelo dentro  de su e se n c ia lid a d , puede se r  l le v a  
do a l a  p rá c tic a  en o tra s  formas que d if ie ra n  en d e ta l le  de 
la  ind icada a t í t u l o  de ejemplo para l a  d e sc rip c ió n , a la s  
cuales a lcan za rá  igualm ente l a  p ro tecc ió n  que se recab a . Po­
d rá , pues, c o n s tru irse  en cu a lq u ie r tamaño, con lo s  medios y 
m a te ria le s  más adecuados, por quedar todo e l lo  comprendido en 
e l  e s p í r i tu  de la s  re iv in d ic a c io n e s .



N O T A

D escrito  e l  ob jeto  y u t i l id a d  de l a  invención , lo  que 
se d ec la ra  como no divulgado n i p rac ticad o  en España, compren 
de la s  s ig u ie n te s  re iv in d ica c io n es :

1. Un juego de fú tb o l de sobremesa, de la  c lase  que
5. comprende un tab le ro  de juego representando un campo de f ú t ­

b o l, ca rac te rizad o  porque en dicho campo e s tán  marcadas la s  
p o sic io n es  de lo s  jugadores, según recuadros igualm ente o rlen  
tad o s , presentando l a  p a r t ic u la r id a d  de que la s  f ic h a s  del 
juego están  c o n s titu id a s  por una c a ja , de dimensión adecuada

10. a l a  de cada recuadro , siendo e s ta  c a ja  a b ie r ta  po r una de
sus c a ra s , y llevando en su in t e r io r  una p lac a  o f ic h a , en 
l a  que se encuentran la s  ind icac ion es p re c is a s  para se g u ir  e l  
juego en sus in c id en c ia s  y para  que en tren  en juego determ i­
nados jugadores, siendo l a  c ita d a  c a ja  d isp u e s ta  sobre cada 

15. recuadro , en forma t a l  que a l  s e r  r e t i r a d a ,  quede en e l  r e ­
cuadro la  p lac a  o fic h a  in d icad o ra , lo  que proporciona una 
so lución  so rp re sa , que le  d is tin g u e  de lo s  juegos conocidos 
s im ila re s .

2 . Un juego según la  a n te r io r  re iv in d ic a c ió n  en e l
20. que en e l  ta b le ro  se h a lla n  la s  adecuadas re fe re n c ia s  a l  l a ­

do de lo s  recuadros que s irv en  para  determ inación de l a  posji 
ción de lo s  jug ado res.

3 . Un juego de fú tb o l de sobremesa.
Según se describe  y re iv in d ic a  en la  p re sen te  memo- 

25* r i a  que consta de s e is  ho jas  fo lia d a s  y e s c r i t a s  a máquina



por una so la  de sus c a ra s , acompañadas de una lam ina de dibu­
jo s .

Madrid, a 1 4 0C1. 1958
ANDRES LLUCH SOGAS 
p . a .

R /.ag




	Bibliographic data
	Description
	Claims
	Drawings



