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MODELO DE UTILIDAD
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-

MEMORTIA DESCRIPTIVA

Sobre:

" JUEGO DE DADOS IMITANDO FUTBOL SOBRE UN TABLERO ".

L A

Solicitante: Don Ernst HOFER, de nacionalidad suiza, domi-
ciliado en Birmensdorferstr, 192, ZURICH,
Suize.

El invento se refiere & un juefo de futbol sobre
tablero donde la figurs representativa de la pelota se mue-
ve con arreglo & colores y cifras contenidas en dados espe-
clales, El tablero representa en sus proporciones un campo
de futbol con sus dos puertas, centro y todas les demds

marcas que sSuelen estar en un campo de futbol reazl.
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Ya se conoce un Juego de futbol con dadog y con
el dibujo de un campo de futbol sobre una placa o tebla
cualquiera, donde se aprecian las dos porterias, el cen-
tro, el area del penalty, etc. etc.

El campo de éste conocido juego eatd formado por
una gerie de lineas longitudinales y transversales cuyos
buntos de cruce estdn marcados. En las ereas de las puer-
tas existen puntos dd diferentes colores sobre la misma
linea de gol. Ademds existen dos dados de diferente color
con diferentes sefinles de traslacidén, dos dados de colores,
Y por lo menos un dado con valoraciones en puntos, que lle-
van en, por lo menos dos céras, punto de valoracidn. Este
Juego conocido hace posible que dos personas puedan diri-
gir la pelots mediante une serie seguida de jugadas con
dados a una puerta con arreglo & les reglas internaciona-

les del futbol.

El juego que es objeto del presente modelo de

utilidad con priorided internacionel de la patente suiza
concedida 345.575, solicitada en 24 de Agosto de 1959, se

distingue del,antériormente mencionado por una serie de de-

talles que hardn ésta clase de juegos mucho méds interesan-
tes. Consiste una novedad en que alrededor del campo de

Juego existen seflales para determinar las linees hcngitaﬁi—
hales y transvérsales ¥ que en pequefias areas, formades por
las lineas cruzedas, existen'cireulos de diferente signifi-
cado por su dibujo y/b célores por los cuales se indica en

que direccidn se debe desplazar la figura representativa

#
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de la pelota, una vez colocada en uno de dichos circulos.
Los dibujos adjuntos ilustran y aclaran el inven-

to y a base de tales dibujos se explican detalladamente las

reglas del juego que forman parte integral de la novedad

reivindicada al final aungue no se repitan con todos sus

‘muchos detalles en la nota reivindicatoria.

La filgura 1 muestra la tabla o cartén con el
campo y con los circulos representativos, mientras las fi-
guras 2a hasta 10 representan en mayor escalé los circulos
representativos sobre el campo sobre los cuales se debe co-
locar la pelota y donde se indics la direccién en la cual
se debe mover nueveamente la pelote después de una nueva ju-

gade de dados.

En la figura 1 se encuentra el dibujo de un cam-

po de juego 1, con todas las marcaciones de las cuales sola-

mente se menciona el centro 2, la linea central 3, el espa-
clo de la puerta 4 con la lineas de gol 5. Ademds estd indi-

cada la lfnea 6 de los 16 metros, y el punto 7 de los once

metros; 8 son las lineas laterales de "out" y 9 los "corner".

En los caentos longitudinales y tiansversa;es exis-

ten elrededor del campo fajas en colores que estdn subdivi-

dides en recuadros con seflalizaciones que, en los lados

cortos consisten en cifras correlativas que empiezan con "1%

desde el centro hacis las esquinas donde terminan en "lO"Wy'

donde a continuacién hay la designacidén intermacional "out"

que Se comprende en todos los paises del mundo donde se: jue-

ge al futbvol.

TJa lines central transversal del campo 3 corres-—

ponde en los lados largos longitudinales del marco e les

§
i
i
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~iguales a los lados de los rectédngulos de manera que sSe van

‘formando grupos de circulos que se van tocando tangencial-

tiene tres lados de un color, por ejemplo azul y dos otros

82734
letras "A" en cada ledo, dentro de un rectdngulo al cual

siguen én ambos lados del campo y en direccién a las esqui-

nes otros rectdngulos con letrss consecutivas del alfabeto

hasta la letra "N" y a continuecién la pédlabra inglesa

“"behindr cuyo significado.es tembien internacionalmente

conoclido, Entre las letras laterales se pueden establecer

lineas transversales, o solamente pueden imaginarse con

facilided, y entre las cifras en las fejas detrds de las
puertas se pueden establecerse reslmente o solo con la

imaginacién, lineas o fajas longitudinales., Egtas lineas

longitudinales y transversales tienen iguales distanciaes %
entre s8f, de maneré que con ellas se forman rectédngulos

en todo el campo. En éstos rectdngulos hay dibujados los
circulos ya anteriormente mencionsdos en diferentes colo-

res y de dibujos de diferente significado. Estos circulos

tienen preferentemente didmetros que son sensiblemente

mente, tal como se podrd observar en la figura 1.

N e TR e S ST A 1, Y L L s

Los circulos o discos que se diferencian entre ellos §

por sus dibujos y por sus colores estén representados todos

N—

en las figuras 2e hasta 10 y se describen a continuscién.
Forman parte de los elementos del juego una figura

répresentativa de una pelota de futbol y ademds un dado que

tres lados en blaenco, en tal forma que existe un lado azul
y otro blanco con un punto, otro lado azul y su contrario

blanco con dos puntos cada, y por fin un lado azul y el
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otro blanco con tres puntos marcaedos.

En el sitio del portero existe un disco 10 (figu-
ra 24 y figura 2b) y el. disco correspondiente a un portero
tendrd el color elegido (en el caso dd presente ejemplo es
azul) y el color del porterdccontrario serd por lo tanto -
blanco. Les flechas 8 ¥ b indican las direcciones en las

cueles la pelota se podrd mover o desplazar. Por lo tanto,

. las fleches g indicarén lss direcciones para el equipo azul

Y las flechas b indicardn lgs direcciones dé moviniento pa¥
re. el equipo blanco. Esta regle tendrd velidez para tbdas
las figurse desde la 3 en adelante hasta 10.

Al jugar, y si para el disco 10 sale en el dado
su propio color, loas puntos que hubiera marcados se tripli-
cerdn, mientras si sale el color del adversario, los puntos

solo cuentam sencillos. Es de observar que la figura repre-

.8entative de la pelota no se podrd mover desde la casille

N-1 (sitio del portero) hacia la casilla inmediata M-1.
Existen otros discos segin las figuras 3a y 3b
que consisten en dos circulos concéntricos en tal forma que
existe un disco interior y un anillo exterior én les dos |
combinaciones de chlores posibles, o sea, disco blanco den-
tro del anillo azul, o disco azul dentro del amillo blanco.
Para las posiciones de los discos e® de observar y consti-

tuye regla de juego: el atacente debe tirar en la direecidn

indicada por les flechas's 6 b hecia la puerta del contrario.

Solo cuenten los puntos que salen de una jugada del dado.
Un gol se logrard unicamente si em la jugada del dado sale

el color del jugador de turno.
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Cuando le toca a un jugador en la pos;oidn 11 ha-
cer la Jugeda porque &l adversario no le hebia salido su
propioc color, serd regla que el tiro é puerta queda prohi-
bido y se considera que le pelota tocé en el larguero.
Existird "Offside" ai la figura de la pelota no se ha mo-
vido en la direccién prescrita. En la direecidn de las
flechas a-1 y b-1 80lo se puede mover el defensor y los

puntos cuentan sencillos.,
' En otras posiciones o casillas rectédngulares 12

del campo existen dibujados discos segin lss figuras 4a y
4b que representan dos discos de diferentes colores ¥y de
sensiblemente diferentes didmetros en tal forma que un
disco pequefio se encuentre dentro del campo del disco ma-
yor en una posicién excéntrica. Las direcciones de despla-
zamlento para la pelota estdn indicedas por las fleches e
¥ a2 pare el equipo azul ¥y b y b2 para el blanco. Cuando la
pelote se mueve en direccidn & 6 b, los puntos cuenten sen-
eillos, pero st le pelota se mueve en direccidén a 8-2 y b-2
los puntos del dado se cuentan dobles.

Tambien}existen discos en posiciones 13 represen-
tados por las figuras Sa y 5b, donde tambien existen dos cir-
culos concéntricos formando un disco interior ¥y un anillo
exterior, que se distinguen claramente de los de las figu-
ras 3a y 3b, en que el didmetro del interior es aproxime-
damente la mitad del exterior, asi que el anillo exterior
estd formado por una faja anular mucho mds ancha que en

las figuras 3a y 3b.
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Le direccidén del movimiento de la pelota desde

éeta posicidén se indica por las flechas g y } para el equi-

po azul o blanco respectivamente. Los discos 13 se encuentran

delante del erea del penalty. Si una de éstas posiciones se
alcanze o se sobrepasa debido a que los puntos del atacante
se cuentan dobles segin las reglas ya explicades, entra en
vigor la regla del "Offside", lo ﬁismo que por un golpe
franco desde la opuésta mitad del campo.

Las figuras 6a y 6b estan compuesias por secto-
res de circulo sensiblemente diferentes y se encuentran en
el campo en las posiclones seilaladas con 14, si el color
azul es el dominante, el sector mayor es azul y el sector
menor e8 el blanco (figura 6a) y si el color déminante es
el blanco, el sector mayor es blancc y el sector menor es
azul, (figura 6b). Las direcciones de movimiento permiti-
des son dobles segin las flechas &y b, y el jugador po-
dréd elegir & su criterio en gque direccién avanzard la pe-
lota.

Ia figura %'representa otra combinacién de secto-
res de colores azules y blancos. Er cada ceso existe de un
mismo color un sector mayor y otro menor. La figura 7a re-
presenta otra figure algo diferente. Las direcciones de mo-
vimiento para azul son a3, a4, 85, a6, gi, ¥y para blanco
son b3, b4, bS5, b6, yi ¥ las regles de juego siguientes:

3i el jugador mueve ls pelote en las direcciones
de 83 o debgé se considera que Be ha hecho gol en la puerta
propia, puesto que el nuUmero de puntos del dado no cuenta.

La pelota solamente se podrd mover por el agresor en caso




de las flechas g4 y b4, y eso tan solo, si la figurs de la
175. pelota desde una posicién sobre la linea N se soloca por

abaque o por "corner" en "N-2", Si al jugar el dado, en

éate caso sale un 1, es gol, en cambio si sale otra cifra,

ésta significa que la pelote sobrepasé el larguero hacia

detrds., Las figuras a5 6 b5 estdn a disposicién de la de-

§ * 180. fensa, cuando existe la probabilided de gol en la propie

; puerta o de falta. Si el dado dd un 1l en color propio, la

ﬁ pelota se debe situar en "cormer". Si en el dado aparece

v otra cifra que 1, la pelota tambien se podrd mover en lmss
direcciones 86 6 b6, para evitar el "corner". El atacante

185. puede mover la pelota en las ditecciénes aw; respectivamen-
te gi bajo las mismas condiclones como en los cesos autori-
zados para a4 respectivamente b4 a condicién que el adversa-
rio haya hecho la correspondiente Jjugada del dado. En cambio,

la defensa podrd mover en ésta direccidén, lo mismo que si sa-

190.  le un color U otro.

| El centro 2 estd situado en un disco 16 (figurs 8)
eon un semicirculO'en azul y el otro semicirculo en blenco,

'y el sector azil estd subdividido por uns linea blance y

el sector.blanco estd subidividido por una linea azul. Losv

195. . movimientos admitidos para el equipo azul son a y &8, y

para el equipo blanco: b y b8. Les reglas de juego para

éste ocaso son las siguientes:
Ls pelota se coloca para el principio del Juego
en el cruce de las lineas A-l, y entonces se determina por
200, una Jjugada con el dado, que equipo hard el saque. Siguida-

mente, mediante la primera jugada de dado con la cual la
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empieza el Jjuego, la pelota llegard sobre la casilla A=-2 g
la derecha o a la izquierda. Esta‘jugada no cuente en pun-
tps. 8i la pelota durante el juego.llega sobre Arl, se ju-
gard con vélofacidn de puntos. Para la préxima jugada sir-
ven las flechaes a8 6 b8.

En el campo existen otros circulos segin figura
9. El disco estd subdividido en cuatro sectores iguales,
dos de ellos, opuéstos, en color azul, y los otros dos en

color blanco. Para éste caso las direcciones de movimiento

‘permitidas son a3 y b9 y hay que observar las siguientes

reglas: 8egin ya‘se he dicho, la pelota pasa en su primer
movimiento desde a-l a a-2, y despuesisigue la segunda Jju-
gada en la cual ya hay que observar color y puntuacién. En
éste caso es de observar que, 8l sale el color del adver-
sario, éste debe Macer le préxima jugada atacando. Si du-
rante el juego la pelota vuelve sobre A-2, a pesar de lo:
dicho mésvarriba‘en relecién con A-2, se cuente la puntua-
cién, y en éste caso la siguiente jugaeds le corresponderd

hacer en todo caso & quien puso la pelota nuevamente en A-2
(17). A _
En los discos 18 segin figura 10, que estén subdi-

vididos en dos mitades iguales, una de coldr azul y la otra
blanco, solo existe la posibilided de movimiento en uns so-
la direccidn, segin & para azul y b para blanco.

Ademds existen todavia otras areas o casillas don-
de se provocan "falta®, "meno" o "penalty" y 281 es posible
jugar sobre el tablero examtaiente de acuerdo con las reglas

internacionales de futbol.
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El Modelo de Utilidad, que se solicita por veinte
afios, en Espafia, de acuerdo con la vigente Legislacién, con
prioridad de la Patente Sulza n¢ 345.5%5, del 24 de Agosto
de 1959, deberd recaer gqbre;‘"JUEGO DE DADOS IMITANDO FUT-
BOL SOBRE UK TABLERC", de acuefdo con las siguientes:

REIVINDICACIONES

18.- Juego de dados imitando futbol sobre un ta-
blero sobre el cual eetéd reﬁresentado un campo de futbolicon
sus lineas y sefiales caracteristicas, una figura que repre-
senta una pelota movible sobre dicho campo y un dado con va-
rias puntuaciones mediante el cual con arreglo a reglas de
Juego determinadas se mueve la figura representativa de la
pelota sobre el’campo, especialmente caracterizado porgue
alrededor del campo de Jjuego en espacios marginales adicio-
nalesvexisten seflales destinaﬁas para mercer fajas transver-

sales y longitudinales en cuyo cruce sobre el campo se forman

rectdngulos dentro de los cuales existen dibujos circulares
de diferente interpretacién segin las reglas del juego deta-
lledas en la memoria descriptiva, cuyos dibujos circulares -
estan destinados para poner sobre ellos la figura de la pelo-
ta durante el desarrollo de un partido de futbol.

28,~ Juego de dados imitando futbol dobre un table-

ro, segin 12 reivindicacién, caracterizado porque los dibujos

¢irculares en todo el campo, con excepcidn del puesto del por-

tero, son de dos colores, iguales a los dos colores de los
dos equipos de juego, y que el dado, aparte de llevar puntua-—
ciones en sus ceras, tiene tres caras en el color de un equi-

Po y las otras tres en el color del equipo contrario. .
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38,- Juego de dados imitando futbol ;Qckre un ta-
blero, segdn 1 j 2 reivindicaciones, caracterizado porgue
los cireulos dibujedos llevan flechas para indicar las di-
recciones permitidas de movimiento de la figuré de la pelo-
ta j con indicaciones cnales de las direcciones son permiti-
das para un equipo solamente y cuales para el equipo contra-
ria y cuales son las direcciones permitidas paras ambos equi-
pos.

48,- Juego de dados imitando futbol gobre un ta-
blero, segin les reivindicaciones 1, 2 y 3, caracterizado
porque las fajas del campo segin reivindicacién 12 estén
marcadas por liIneas sobre el campo.

5¢,— JUEGO DE DADOS IMITANDO FUTBOL SOBRE UN TA-
BLERQ. 7 o -

Segin queda sustancialmente descrito en la pre-
sente memoria descriptiva, que constavde once ho jes esori-
tas a méquina por une sola cara y dibujos.

Madrid, 23 de Agosto de 1960

Ernst HOFER
P, P. PR,
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