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MEMORIA DESCRIPTIVA
C orrespond ien te  a un Modelo de U ti l id a d , que se s o l i c i t a  por 
v e in te  años en  España, a fa v o r de Don Juan PRADA SECARES, de na­
c io n a lid a d  e sp añ o la , do m ic iliad o  en M adrid, p laz a  d e l  Conde d e l 
V alle  d e l  S ú c h il , ndmero 4 ,

p o r
=o=o=o=o=o=P UN JUEGO DE FUTBOL DE SOBREMESA " ==o=o=o^o=o=o=o

E l p re sen te  r e g i s t r o  de Modelo de U t i l id a d ,  concierne como 
su enunciado in d ic a  en un juego de fú tb o l  de sobrem esa, de acu er­
do con la  d e s c r ip c ió n  d e ta l la d a  que d e l  mismo se r e a l i z a ,  debiendo 
in te r p r e ta r s e  siempre e s te  concepto en su  más amplio se n tid o  y 
nunca en l im i ta t iv o .

Para m ejor com prensión de e s te  o b je to , se ad ju n ta  a la  p re -  
sen te  memoria, una ho ja de p lanos en la  que a t í t u l o  de ejemplo 
se re p re se n ta n  to d as y cada una de la s  p a r te s  que lo  forman y re^ 
la c ió n  que guardan e n tre  s i .

En l a  c i ta d a  h o ja  de p la n o s , se ap rec ian  la s  s ig u ie n te s  r e ­
f e re n c ia s ;

1 . -  Corresponde a l  con jun to  de jugadores de uno de lo s  eq u i­
pos c o n te n d ie n te s , p a ra  m ejor id e n t i f ic a c ió n  se señalan  con unas 
f r a n ja s  t r a n s v e r s a le s .  En t o t a l  se s i tú a n  onoe ju g ad o res , con tan-
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E stos jugadores van d is t r ib u id o s  sobre e l  a rea  de juego 
en l a  forma re g la m e n ta r ia .

2 , -  Corresponden a lo s  jugadores d e l  equipo c o n tr a r io ,  Para 
su m ejor id e n t i f ic a c ió n  se señ a lan  en c irc u io s  co n c é n tr ic o s , t o ­
dos e l lo s  e n tre  s i  de Ig u a le s  c a r a c t e r í s t i c a s  y e s te  equipo a l  
ig u a l  que e l  a n te r io r  co n s ta  de once jugadores incluyendo a l  po r­
t e r o ,  siendo  su d is t r ib u c ió n  sobre e l  campo de juego la  norm al.

5 . -  c í r c u lo  que rodea a cada ju g ad o r, d e l  que p a r te n  se is  
l ín e a s  en cuyo o rig en  se re p re se n ta n  la s  c i f r a s  d e l  1 a l  6 , d i s ­
t r ib u id o s  c o rre la tiv a m en te  o en orden a l te r n a t iv o  y cuya d isp o ­
s ic ió n  co rresponderé  a las normas d e l juego , la s  que se d e ta l la r a n  
en su momento.

E stos c ir c u io s  numerados comprenden asimismo a ambos p o r te ­
r o s .

Para la  id e n t i f ic a c ió n  de lo s  c ir c u io s  que corresponden a 
cada ju g ad o r, i r á n  rep resen tad o s  g ráficam en te  en e l  mismo co lo r 
que e s to s ,  a s i  s i  un equipo va marcado en  r o jo ,  lo s  c ir c u io s  co­
rre sp o n d ie n te s  para e l  m areaje se rán  ro jo s  y negros con l a  misma 
norma de a p lic a c ió n .

4 .  -  L íneas que en lazan  lo s  jugadores de lo s  equipos y para 
s e g u ir  e l  cu rso  de la  jugada son d e l  mismo c o lo r  que lo s  p rop ios 
jugadores y c ir c u io s  que lo s  ro d ean . De cada c irc u lo  s a le n  s e is  
l in e a s  que resp ec tiv am en te  se combinan con lo s  jugadores d e l eq u i­
po c o n tra r io  y lo s  Ael p ro p io .

5 .  -  p o r te r ía s  d e l  campo, s itu a d o s  en l a  p o s ic ió n  co rrec ta#
6 .  -  Zonas de saque de e sq u in a , s i tu a d a s  en los ángulos corres^ 

p e n d ie n te s .
7 .  -  Area de juego , e s ta b le c id a s  en medios campos, con su l i ­

nea c e n t r a l  d iv i s o r ia .
8 .  -  L inea de fuera#
Las normas d e l  juego son la s  s ig u ie n te s :
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Cono ha quedado in d ic a d o , e l  juego c o n s ta te  en una s e r ie  de 

cÍB culos que re p re se n ta n  lo a  v e in tid ó s  jugadores de un p a r t id o  de 
f ú tb o l .

De cada c írc u lo  sa le n  s e is  l ín e a s  que l e  unen con lo s demás 
c ír c u lo s  o con loa  d ib u jo s  que re p re se n ta n  g o l, saque de esquina 
o fu e ra .

Cada una de la s  s e is  l ín e a s  que s a le n  da lo s  c ír c u lo s  t ie n e  
un v a lo r  r e l a t i v o  d e l  uno a i  s e i s ,  arabos in c lu s iv e ,  y  que corres** 
ponde a l  v a lo r  de cada una de l a s  ca ra s  de un dado.

P uesto  en  juego e l  b a ló n  (una f ic h a )  po r e l  i n t e r i o r  derecha 
de c u a lq u ie ra  de lo s  equ ipos, e l  que juega con e s te  equipo va t i ­
rando e l  dado y  moviendo e l  b a ló n -f ic h a  según le  marquen lo s  núme­
ro s y en treg án d o la  a l  jugador d e l  equipo c o n tra r io  cuando a s í  e s ­
tá  marcado.

Cada jugador de e s te  fú tb o l  de sobremesa t i r a r á  e l  dado siem­
p re  que la  f ic h a  pase a poder p  permanezca en e l  p ro p io .

La d u rac ió n  d e l  juego se rá  f i ja d a  po r lo s  ju g ad o res , b lán  por 
tiem po, b lá n  por número de ju g ad as.

SAQUE DE PARTIDO.- Se hace desde e l  c ir c u lo  co rresp o n d ien te  
a l  i n t e r i o r  derecha d e l  equipo que deba mover prim eram ente o a l  
que s e  le  haya marcado un g o l.

SAQUE DE FUERA-- Lo e je c u ta  e l  defen sa  derecho d e l equipo 
que co rresponda.

SAQUE HE CORNER.- Se hace desdo e l  lu g a r  marcado por lo s  sa ­
ques de e sq u in a .

E l ta b le r o  co rresp o n d ien te  se f a b r ic a r á  en c u a lq u ie r  e le sa  da 
m a te r ia l  y en la s  dim ensiones mas adecuadas d e c o rá n d o se  en forma 
ap ro p iad a , ta n to  en c o lo rid o  como en  m otivos a le g ó ric o s  o deporti*  
v o s .

D e sc rito  su fic ien tem en te  e l  Modelo, cuyo r e g i s t r o  se p reco n i­
za , se hace c o n s ta r  expresam ente que c u a lq u ie r  m odificación  que s 
in tro d u zca  en e l  mismo, ta n to  en form a, d im ensiones, d isp o s ic ió n
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o c la se  de M a te ria l empleado se c o n s id e ra rá  in c lu id a  d e n tro  de 
e s ta  p ro te c c ió n  en  ta n to  que no a l t e r e  o m odifique esencialm ente 
su f in a l id a d  c a r a c t e r í s t i c a .

M O T A
Por d l t in o  se d ec la ra n  de novedad y u t i l i d a d ,  la s  s ig u ie n te s ;

R E I V I N D I C A C I O N E S
I*** Un juego de fú tb o l  de sobrem esa, cere e te r iz a d o  e s e n c ia l ­

mente po r comprender una s u p e r f ic ie  p lan a  da forma m a te r ia l  y d i ­
mensiones co n v en ien tes , en lo s  cua les se ha e s ta b le c id o  por impre­
s ió n  en e l  co lo rid o  más apropiado la s  d i f e r e n te s  l ín e a s  d e l  area 
de lo s  medios campos de juego , con sus co rre sp o n d ien te s  p o r t e r í a s ,  
saques de e sq u in a , l ín e a s  de fu e ra  y c o m e r , que p re s e n ta  d i s t r i b u i ­
do en la  forma reg lam en ta ria  lo s  v e in tid ó s  jugadores que co rrespon­
den a lo s  dos equipos c o n te n d ie n te s , es tando  d ichos jugadores ence­
rrad o s d en tro  de unos c ír c u lo s  co n v en ie n te s , de lo s  cu a les p a rte n  
s e is  l in e a s  que en lazan  respec tivam en te  cada jugadores con lo s  co­
rre sp o n d ie n te s  de su p ro p io  equipo  y d e l  c o n t r a r io ,  estando  marca­
dos en lo s  c ír c u lo s  l a  numeración d e l  uno a l  ae&s as&os in c lu s iv e , 
que corresponderán  a l  m areaje de un dado p ara  e fe c tu a rse  la  jugada 
segdn la s  normas d e l juego y  orden e s ta b le c id o , rep resen tán d o se  lo s  
jugadores de lo s  equipos en d if e r e n te s  c a r a c t e r í s t i c a s  g rá f ic a s  pa­
r a  su  id e n t i f ic a c ió n ,  a s i  como Igualm ente lo s  c ír c u lo s  correspon­
d ie n te s  a cada ju g ad o r.

S . -  UN JUEGO DE FUTBOL DE SOBREMESA.
Todo e l l o  t a l  y como se d escrib e  en e l  cuerpo de e s ta  memo­

r i a ,  se re iv in d ic a  en su  no ta  y se re p re se n ta  a t í t u l o  de ejemplo 
en l a  ad ju n ta  h o ja  de p lan o s .

E sta memoria co n sta  de CUATRO h o jas  fo l ia d a s  y m ecanografiada 
por una so la  de sus c a ra s .

M adrid, 29 de Noviembre de 1958 
DOMINGO DIAZ UNGHIA
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