MODELO
DE
UTILIDAD

para wUN JUEGO DE FUTBOL DE SOBREMESA#, a favor de DON ANDRES
LLUCH SOGAS, residente en BARCELONA, calle de Roselldn, num
458, bisa.

MEMORIA DESCRIPTIVA

El presente modelo se refiere a un juego de fdtbbl
de sobremesa.

El juego esta compuesto de loa slgulentes elementos;
un tableroc representande un campe de futbel, con 11 cuadros
numerados dibujedos en ceda mitad de campo., 22 fichas (11

‘5, para ceda equipo) en forme de cajita sin tapa con base cua-
dreda; 24 fichas plenas, cuadradas con superficie algo mas
pequefia que lea de las cajitas y que se denominardn rindicadp
rest pues en éllas se reflejan las incidencias del juego me-

10. diante especiales indicaciones que llevan en su superficile;



15.

10.

15.

20.

25.

30.

1

D %ﬁég o

finalmente, otra ficha representa el baldn,
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Los indicadores llevan en el centro uma referencia o
punto en color distinto para cada equipo, por ejemplo, rojo
para un bando y azul para el otro, Existen dos indicadores
gue son para los porteros y ellos se distinguen por llevar
come referencla la letre P, Les fichas son también de color
distinto para cada equipo.

Cada indicador lleva en la zona que rodea el punto
de coler o referencia indicados antes, y afectando a cada
uno de los cuatro lados, nimeros comprendidos del 1 al 11,
en cada coler y algunas de las abreviaturas que indican inci
dencias del Jjuego y que pueden ser: FA (falta); FU (fuera de
benda); Fj (fuera de juego); CO (corner); PE (penalty); PA
(parada de portero) y GOL (tanto). '

Con el fin de facilitar la explicacidn se acompafna a
le presente memoria una lémina de dibujbs en la que se ha re
presentado un caso de realizacidn que se cita a t{tulo de
ejemplo.

En el dibujo;

la figura 1, indica en planta la representacién del
tablero,

la figura 2, indica en conjunto una ficha-caje y una
placa indicadora,

Consiste en un tablero 1 con caslllas 2 de forma cug
drada distribufdas segin la posicidn reglamentaria de los ju
gadores cor las arcas de porterfas 3 y en el contorne la 1{-
nea de fuera de juege 4, y lf{nea divisora y circule central.

Los Jugadores se representen en fichas 5 y los indi-
cadores se presentan en forma de plaquetas 6 de menor Area

gue las fichas,
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El juego se realiza como sigue :

Cada uno de los equiros puede estar formado por una
0 mds personas, no deblendo jugar méds de tres para mejor fa-
cilidad aunque normalmente el mimero tedrico de jugadores es
de once.

Prescindiendo del numero de personas, llamaremos ju-
gador a cada uno de los once cuadres gue figuran en el table
ro. Si juege una sola personsa por equipo, ésta es la que de
berd actuar cade vez que recoja la pelota un jugedor de su
equipo y si juegen dos, una de éllas tendré asignados, por
ejemplo, los jugadores numercs 1 al 6, y la otra los restan-
tes., De forma similar deben repartirse los jugadores cuando
jueguen més de dos personas por equipo.

Seguidamente cada equipo distribuiréd libremente sus
indicadores colocando uno en cada cuadrado dibujado en el ta
blero., ¥l portero colocard en su cuadro y debajo de uno
cualquiera de los indicadores, el que es especial suyo o sea
aquél que va seflalado con la letra P, de su color,

Todos los indicadores se colocaran con las inscrip-
ciones en la parte superior, pero ocultande las mismas por
medio de les fichas que al efecto cada jugador usara colocén
dola encima del indicador, boca abajo.

La posicidn conjunte de indicadores y fichas ha de
gser la de los cuadros del tablero. |

Preparados as{ los dos equipos se procede al sorteo
para saber guién debe hacer el saque inicial,

El encuentro comenzera colocendo el balén, un Juga-~
dor del bando favorecido, haciéndolo sobre su ficha de mane-

ra que quede en uno de los lados de éste (no en el centro ni

en las esquinas),
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Esta operacidn que equivale a tirar, va seguida de
otra que realiza el jugador del mismo niumero del equipo con-
trario, descubriendo su indicador, retirando para ello la fi
cha que estd colocada encima del mismo,

En este momento queda destacada la caracter{stica
del juego, puesto gue la inscripeidn que lleve este indica-
dor da la direccidn del juego., En efecto, la inscripeién
gue figura en el ;ado del indicador que se encuentra en la
misma posicidn, es decir enfrente de aquel en que se halla
colocado el balén en la ficha del jugador que ha tirado, in-
dicard, sl es un nimero, el del jugador que ha de recoger el
baldn y que debe tirar a continuacidn (colocando el baldn sg
gun se ha dicho antes) cuyo jugador nuevo, puede ser de uno
o del otro equipo, segin el color del nimero gque marca el in
dicador destapado. Este jugeador tirard y el jugeador del mig
me numero del equipo contrario debe descubrir su indicador
cuya inscripeidn situada del lado de la ficha que lleve el
baldn encima, indicard el nuevo jugador y es{ sucesivamente.

En el tablero, para evitar dudas, figuran al lado de
las casillas los numeros de los jugadores,

Las restantes inclidencies del Juego, los tentos, etc.
se van destecando al descubrir los indicadores, debiendo ate
nerse & 6llas los jugadores y en consecuencia seguir las re-
glas al efecto, combinadas en un adecuado reglamento.

" E1 modelo dentro de su esenclelidad, puede ser lleva
do a la practica en otras formas que difieran en detalle de
la indiceda a t{tulo de ejemple para la descripcidn, a las
cuales alcanzara igualmente la proteccidn que se recaba. Po-
dréd, pues, construirse en cualquier temafio, con los medios y
materiales més adecuados, por quedar todo ello comprendido en

el espiritu de las reivindicaciones.
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NOTA

Descrito el objeto y utilidaed de la invencidn, lo que
se declara como no divulgedo nil practicado en Espafia, compren
de las siguientes réivindicaciones:

1. Un juego de fitbol de sobremesa, de la clase gue
comprende un tablero de juego representando un campo de fut-
bol, caracterizado porque en dicho cempo estén marcadas las
posiciones de los jugedores, segin recuadros igualmente orien
tados, presentandoc la particularidad de que las fichas del
juego estdn constitufdas por una caja, de dimensidn adecuada
& la de cada recuadro, siendo esta caja ablerta por una de
sus caras, y llevando en su interior una place o ficha, en
la que se encuentran las indicaciones precisas para segulr el
Juegd en sus incidenclas y para que entren en juego determi-
nados jugadores, slendo la cltada caje dispuesta sobre cada‘
recuadro, en forma tal que &l ger retirada, quede en el re-
cuadro la placa o ficha indicadora, lo que proporciona una
solucidn sorpresa, que le distingue de los juegos conocidos
similares.,

2. Un juego segin la anterior reivindicacién en el
que en el tablero se hallan las adecuadas referencias al la-
do de los recuadros que sirven para determinacidén de la posi
cién de los jugadores.

3. Un juego de futbol de sobremesa,

Segin se describe y reivindica en la presente memo-

ria que conste de seis hojas foliadas y escritas a méquina
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por una sola de sus caras, acompafiadas de una lamina de dibu-
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