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M O D E L O  D E  U T I L I D A D

que, por veinte aKoB, ae solicita a favor de DCN 
DAVID JESUS MARTINEZ PEREZ, de nacionalidad espaKpla 
y domiciliado en Burgos, Barrio Gimeno, 13; y que ha 
de recaer sobre*

** NUEVO JUEGO DE SOBREMESA **

M e m o r i a  d e s c r i p t i v a .
- O-O-C-C-C-C-0-0-c-o<*

El presente registro de Modelo de Utilidad, 
tiene por objeto garantozar la explotación exclusiva 
en todo el Territorio Nacional y sus Colonias, de un 
nuevo juego de sobremesa, de acuerdo con la deaorip*
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eián detallada que del mismo se realiza, debiendo in­
terpretarse siempre este concepto en su mas amplio sen­
tido y nunca en limitativo.

El juego cuyo registro de preconiza, particu­
larmente se refiere a un fútbol del tipo de sobremesa 
y constituye un juego cientifieo y ameno y que consis­
te en una pugna mental, cuando menos entre dos perso­
nas y se practica mediante un tablero y piezas.

Dado su caraoter esencial se representar un par­
tido de fútbol, la finalidad consiste en introducir 
goles en la meta contraria, e impidir lo hagan en la 
propia, con la mejor técnica y habilidad posible.

Cada movimiento ó jugada de las piezas sobre 
el tablero, obedece por oompleto a la inteligencia y 
sin que tenga influencia el factor suerte. Vencerá 
por tanto siempre la persona que posea mayor clarivi­
dencia estrategia e intuioián.

Este juego Be compone de loe siguientes elemen­
tos!

EL TAnijaan.- Este representa el area de un 
campo de fútbol, por lo que recibe dicho nombre de 
campo.

Eeta constituido por un rectángulo formado por 
168 casillas Agúales alternativamente blancas y verdes. 
Cada uno de sus lados mayores consta de 14 cuadritos 
y reciben el nombre de bandaa, mientras los otros dos 
menores cuentan doce cuadritos cada uno.

De estos últimos, los diez remarcados con una 
ancha raya negra representa la linea de gol á meta.

Cada una de las casillas que quedan al margen 
de la meta se llama banda de meta.

Una rayita negra dividí al campo en dos partes
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iguales, a la -vez que un circulo indica el centro 
del terreno. Al igual que la areae de meta que proce­
den a cada meta, laa tres crueeoitae 6 señales que hay 
en cada lado de la linea que divide el campo, esta li­
nea y el circulo central no tiene mas misión que faci­
litar la colocación de las piezas y señalar su posi­
ción teórica.

PIEZAS.- De las veintitrés piezas, una repre­
senta el balón ó pelota y las veintidós restantes los 
jugadores, que se dividen en dos equipos, iguales en 
niímero de piezas y clase de las mismas. Para distin­
guirse el colo de un equipo sera rojo y el otro blan­
co ó azul.

Los jugadores de q#e consta cada equipo, son 
los siguientes!

UN PORTERO P
DOS DEFENSAS D D
TRES MEDIOS M  M M
DOS EXTREMOS E E
DOS INTERIORES I I
UN DELANTERO CENTRO DC
NOTACION.- Para indicar las casillas, jugadas, 

jugadores y similares, se emplea la correspondiente 
nomenclatura, fácilmente identificable!

Portero ó guardameta.- DD y DI, defensas dere­
cho ó izquierdo.- MD. MC y MI. medios derecha, centro 
e izquierda.- BD y El, extremos derecha ó izquierda.- 
ID y II, interiores derecho e izquierdo.- DC* delante­
ro oentro.

BB.- Balón.- 000 Gol.- CCC saque circulo cen­
tral.- X, fin de tiempo.- XXX final del partido.

Para los jugadores de un equipo, generalmente,
el que lleva a oabo el saque inicial, se emplean siem-
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pre las mayúsculas y para el conrario las minúsculas.

B1 campo se considera dividido en 12 columnas, 
que teóricamente representan doce verticales que tra­
viesan los cuadros de arriba haoia abajo y de izquier­
da a derecha, ordenadas correlativamente por letras 
del alfabeto y catorce filas, horizontales de izquier­
da a derecha, comenzando también por el ángulo supe­
rior izquierdo, debidamente numeradas.

Cada casilla se indica con el número de la fila 
correspondiente, seguida de la letra respectiva; 3*, 
4h, 21 etc.

Para transcribir una jugada, se indica primero 
el jugador; BB ai impulsa el balón y por último la 
designación de la casilla a que va la pieza movida 
Sh3, dBB3h, DDBB4k, etc.

Si en algún caso se pudiese dudar del jugador 
que efectúa el movimiento, a continuación del jugador, 
se indica la casilla de partida; (8b) 11b. etc.

MOVIMIENTO DE LOS JUGADORES.- Ninguna casilla 
podra estar ocupada por mas de un jugador, solamente 
el balón podra estar conjuntamente con un jugador en 
la misma casilla.

BALON.- El mismo carece de movimiento propio. 
No tiene mas que aquel que le proporciona el jugador 
con quien esta en la misma casilla.

Asi, el balón enviado a una casilla no ocupa­
da por jugador alguno, permanecerá inmóvil hasta que 
oualquier jugador se situé con el en la misma casilla 
y juegue.

Oualquier jugador de acuerdo con el movimiento 
propio que le caracteriza, puede enviar el balón a 
otra casilla libre o a la misma ocupada por cualquier



cinco

4

1

106.

110.

116.

180.

126.

130.

87987
otro jugador, siempre que este dentro de au radio de 
acción. El mismo o en su envió de balón, no podra 
rebasar una casilla ocupada por otro jugador. Asi cada 
jugador da al balón, cuando esta con el en la misma ca­
silla, el movimiento que tiene para si. Envia la pelo­
ta al cuadrito posible y deseado, aunque este ocupado 
por otra pieza y el permanece en el lugar donde estaba 
pues ha cedido su movimiento a la pelota.

El delantero centro puede correr y enviar por 
tanto la pelota por todas las filas, oo&umnas y diago­
nales que pasen por ,1a casilla por donde se halla y 
ocupar una casilla oualquiera.

Loa interriores corres las diagonales que se 
cruzan en la casilla que ocupen. En cada equipo siem­
pre habra uno ocupando un cuadrito verde y el otro uno 
balnco.

Loa extremos corren por las columnas y filas 
que se cruzan en el cuadrito que ocupan.

Los medios mueven dando dos pasos ininterrum- 
didoa, uno en diagonal y otro de frente, distanciándo­
se siempre de la casilla de partida, esto es, sin poder 
ocupar cuadrito contiguo al que abandonan, porque en­
tonces su movimiento seria prácticamente igual al de 
los defensas. 3u radio de acción es el llamado salto 
de caballo. Aunque todos loa euadritoa que haya en 
su alrededor caten ocupados por jugadores, no se con­
sidera a ningún efeoto el primer tiempo de su movimien­
to, por lo que son los únicos jugadores que pAeden bur­
lar al obstáculo de una barrera de jugadores.

Loa defensas solo pieden moverse de cuadrito en 
cuadrito y en tedas las direcciones*

El portero solo puede recorrer de una en una
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todas las casillas comprendidas del ares de meta. En 
cambio, siempre que tenga el balón en au poder puede 
efectuar el saque como Bi fuera delantero centro#

Loa movimientoa de loa jugadores y del balón 
catan limitados por las bandaa, lineas de gol, excepto 
la linea de meta ó portería para el balón, y jugadores 
propios ó contrarios que inceroeptan el radio de acción 
Ó cortan el paso#

El acoso se realiza cuando un jugador tiene en 
su casilla el balón y otro jugador contrario acosa % 
amenaza posesionarse de la pelota, porque podria situar-* 
se en el ouaírito donde esta se halla. Si no estuviese 
ya ocupado por el contrario que la posea, el primero 
debe procurar ponerla inmediatamente fuera del alcance 
adversario, bien enviando otra oasilla o interceptando 
la acción contraria#

En caso de retención de la pelota, a pasar del 
acoso adversario, el jugador aoosador, permutara su 
puesto con el jugador acosado que hasta ahora la tenia 
en su poder, pasando la pelota bajo el domioio del otro 
jugador que la ha conseguido. Bien entendido que por 
ejemplo um jugador azul, estando acosado o marcado por 
otro jugador rojo, recibe la pelota, pero no por ello 
debe perderla, sino cuando persistiendo el azoso, se 
mueve otro jugador azul que lo intercepta o se evita#

El equipo que domina el balón se llama atacante 
y el otro defensivo# El equipo que este a la defensi­
va debe procurar hacerse con el balón, acosando indis­
tintamente a los contrarios hasta llegar a un punto en 
que no les quede mas remedio que cederlo o perderlo#

Acosando el delantero centro, apoyado por algún 
otro jugador mas, es relativamente fácil conseguirlo.
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Ademas, asi se evitará qne el equipo atacante dejando 
el balón en lugar seguro trate de organizar el ataque 
situando estratégicamente sus jugadores, sobre todo un 
interior en punta. Un cambio inesperado de juago ha­
cia la otra ala, suele dar óptimos resultados.

También muchas veces el equipo que juega a la 
defensiva, bien organizado, puede arrollar desarticu­
lándolo totalmente, al que efectúa el saque, que por 
mas que sacar parezca una ventaja.

El comienzo del juego ae indica de la siguien­
te forma!

Se sitúa los jugadores de cada equipo en sus 
puestos teóricos. Uno de los contendientes muestra al 
otro sus manos cerradas. Sg este acierta en cual de 
las dos esta el balón ó figura tiene opción al saque 
inicial.

Se hace este saque inicial y cualquier otro 
posterior desde el oiroulo central, situando al balón 
en la oasilla del delantero centro del equipo que lo 
efectúa y este puede haoer ya la primera jugada, mo­
viendo cualquiera de sus jugadores ó el balón.

Las jugadas se suceden alternando, esto esp a 
cada jugada de un equipo le sucede otra del contrario.

Jugador tocado con la mano, es jugador jugado.
Cuando se consigue llevar el balón mas alia de 

la linea de meta contraria, se produce gol. Siempre 
que este se produzca, ocupara cada jugador su puesto 
teorice u efectuara el saque el equipo que haya enca­
jado el gol, desde el circulo central como al oomieneo 
del partido.

La duración del partido puede ser a un solo gol, 
ganando el primero que logre marcar ó bien cronometrado,



dividiendo el tiempo en doa fracciones iguales, por lo 
general de 46 minutos cada una de elllas, llamadas pri­
mero y segundo tiempo. En campeonatos también se pue-

2C0. de delimitar el tiempo de cada jugada.
Para mejor comprensión de este objeto, se adjun­

ta a la presente memoria desoriptiva una hoja de planos 
en la que a título de ejemplo, una hoja de planos en la 
que a título de ejemplo se representan todas y cada 

206. una de las partes que lo forman y relación que guardan 
entre sí.

Bn la citada hoja de dibujos, la figura primera 
indica el campo propiamente dicho de juego.

La figura segunda ilustra las figuras represen- 
210. tativas del balón y diferentes jugadores que componen 

ambos equipos contendientes.
Estos elementos po&ram ser fabricados en cual­

quier clase de material mas conveniente y en las dimen­
siones mas adecuadas.

216. Descrita suficientemente la naturaleza del pre­
sente registre de Modelo de Utilidad, se hace constar 
expresamente que cualquier modificación de detalle que 
se introduzoa en el mismo, sera comprendo dentro de 
esta protección en tanto que no altere ó modifique eaen- 

220. eialmente su finalidad característica.
Por último se declaran de novedad y utilidad en 

España las siguientes!

B E I V I N D I C A C I O N E S

FRTMMRn.,- Por nuevo juego de sobremesa, carao$ 
825. terizado esencialmente por comprender un tablero de ma­

terial y dimensiones convenientes y de forma rectangu­
lar que representa el campo de juego, y esta formado
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por 168 cuadros o casillas iguales entre si, alterna­
tivamente en dos diferentes colores, constando cada 
uno de sus lados mayores de catorce cuadritos y que 
definen las bandas correspondientes, en tanto que los 
otros lados menores cuentan con doce cuadritos cada 
uno y de estos dltimos, loe remarcados con una ancha 
taya representan la linea de meta y oada una de las 
dos casillas que quedan al margen de la linea de gol 
corresponde a la banda de meta.

SEGUNDO.- Por nuevo juego de sobremesa, segdn 
la reivindicación anterior, caracterizado esencialmen­
te porque el campo referido esta dividido en dos partes 
iguales definidosopor una linea indicando un circulo 
el centro del terreno y al igual que las areas de meta 
que precedena dichas metas, tres indicaciones que exis­
ten en oada lado de la linea divisoria del campo y el 
circulo central mencionado, tienen por finalidad faci­
litar la colocación de las piezas y señalar su posición 
teórica.

TERCERO.- Por nuevo juego de sobremesa, segón 
las reivindicaciones anteriores, caracterizado esen­
cialmente por comprender veintitrés piezas, represen­
tando una de ellas el balón o pelota y las restantes 
los correspondientes jugadores, distribuidos en dos 
equipos de once jugadores oada uno, siendo estableci­
dos estos jugadores para su distinción en dos colores 
fiferentea entre sí, estando previsto de que cada pie­
za presente una referencia ndmerica y de letras para su 
identificación y control sobre el campo mencionado, de­
sarrollándose las jugadas correspondientes con arreglo 
a un especial reglamento y siendo las figuras de los 
equipos diferentes, segiin el puesto de cada jugador.
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CUARTO.- Por "" NUEVO JUEGO HE SOBREMESA
Todo ello tal y como ae describe en el cuerpo 

de esta memoria descriptiva, se reivindica en su nota 
y se representa a titulo de ejemplo en la adjunta hoja 
de planos.

Esta memoria descriptiva, consta de diez hojas 
foliadas y mecanografiadas por una sola de sus caras 
y a dos espacios.

Madrid, a uno de Julio de mil novecientos sesen­
ta y uno.

P.A. de D. David Jesús Martines Párez,

F.P.-2-
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