7
MODELO DE UTILIDAD

que, por veinte afios, se solicita a favor de DON
DAVID JESUS MARTINEZ PEREZ, de nacionalidad espafiple
y domiciliado en Burgos, Barrio Gimeno, 133 y que ha

de recmer sobres

-
“# NUEVO JUEGO DE SCBREMESA “#
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Memorie descriptive,

Bl presente registro de Modelo de Utilidad,

tiene por objeto gerantozar la explotecidn exclusiva

en todo el Territorio HNacional y sus Colonies, de un o

nueve juego de sobremese, de acuerdo con la deaoripw‘
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eidn detallada que del mieme se realizs, debiendo in-
terpretarse siempre este concepto en su mas amplio sen-
tide y nunca en limitetivo.

El juego cuyo registro de preconiza, particu~-
larmente se refiere & un futbol del tipec de Bobremess
Yy constituye un Jjuego cientifieo y ameno y que consise-
te en una pugnse menial, cuando menos entre dos perso-
nas y ege practice mediante un teblero y piezas.

Dado su caracter esenciel se representar un par-
tido de futbel, la finalidad consiste en introducir
goles en la meta contrarie, e impidir lo hagen en la
propia, con la mejor tecnica y habilidad posible.

Cade movimiento 4 jugada de las piezes sobre
el teblero, obedece por ocompleto & le inteligencia y
gin que tenga influencie el factor suerte. Vencera
por tantoc siempre le persone que posest mayor clarivi-
denocia estrategia e intuicién.

Este juego se compone de los eiguientes elemenw
toas

EL TABLERO.- Este represente el srea de un
campo de futbol, por lo que recibe dicho nombre de
campo.

Bsta constituido por un rectanguloe formado por
168 ocasillaes dguales alternativamente blancas y verdes,
Cade uno de sus lados meyores conste de 14 cuadritos
y reciben el nombre de bandas, mientras los otros dos
menores cuentan doce cuadritos cade uno.

De estos Ultimos, los diez remarcados con una
ancha rays negra represente le linee de gol 4 meta.

Cada una de las casilles que quedan &l gargen
de la meta se llama bhanda de mete.

Una reyita negre dividé al campo en dos partes
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iguales, & la vez que un circule indice el centro

del terreno. Al igual que la areas de meta que proce-
den a cada meta, las tres crucecitas § sefinles que hay
en cade lado de la linea que divide el campo, esta li=-
nea y el circule central no tiene mas misién que faoci-
liter la colocacién de las piezas y sefialar su posi~
cién teorice.

PIEZAS .~ Je les veintitres piezsa, una repre-
senta el baldn & pelote y las veintidos restantes los
Jugadores, que Be dividen en dos equipos, iguales en
nimero de piezes y clese de les mismes. Para distin-
guirse el colo de un equipo sera rojo y el otro bien-
co 6 azul,

Los jugadores de gjge consta cada equipo, Sson

los aiguientess

UN PORTERO )

DOS DEFENBAS D D
TRES MEDIOS ¥ ¥ X
DOS EXTREMOS ] E
DOS INTERICRES I I
UN DELANTERO CENTRO DC

NOTACION,~ Para indicar las casilles, jugadas,
Jugadores y similares, se emplea le correspondiente
nomanclaturas, facilmente identificablet

Porterc ¢ guardemeta.- DB y DI, defensas dere-
cho é izquierdo.- MD, MC y ﬂI. medios Herecha, centro
e izquierda.- BD y EQ. extremos dereche é izquierda.-
ID y 1I, interiores derecho e izquierdo.- DC, delante-
ro centro.

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

Para los jugadores de un equipo, generalmente,

el que lleve a cabo el saque inicial, se emplean siem=-
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pre les mayuscules y para el conrario las minusculas.

Bl campo se considera dividido en 12 columnas,
que tecricemente represenian doce verticeles que tira-
viesan los cuedros de arriba hacie abtjo y de izquier-~
da & derecha, ordenadas correlativamente por letras
del alfabeto y catorce filas, horizontales de izquier-
da a dereche, comenzando también por el angulo supe-
rior izquierdo, debidemente numeradas,

Cade cesille se indice con el mimerc de la fila
correspondiente, seguida de la letra respectiva; 3&,
4n, 21 etc. |

Para transcribir una jugeda, se indica primero
el Jjugadorj BB si impulee el balon y por dltimo la
designecién de le casilla & que ve la pieza movide
2n3, dBB3h, DDBB4k, etc.

81 en algin cesgo se pudiese dudar del jugador
que eféotua el movimiento, & continuacién del jugador,
se indice la casilla de partidm; (8b) 11b. etc.

MOVIMIENTO DE 1.0S JUGADORES.- Ninguna casilla
podra estar ocupada por mes de un Jjugador, solamente
el balén podra estar conjuntamente con un jugador en
le misme casilla,

BALON.~ El mismo carece de movimiento proplo.
No tiene mas que aguel que le proporciona el Jjugador
con quien este en la misma casilla.,

Apsi, el baldn enviado & una casills no ocupa=
da por jugador alguno, permanecera inmovil hesta que
cualquier jugador se situe con el en la misme caailla
¥y Jjuegue.

Cualquier jugador de acuerdo con el movimiento
propio que le caracteriza, puede enviar el baldn e

otra camsilla libre o & le misma ocuptda por cualquier
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otro Jjugador, siempre que este dentro de su radio de

acoién. Pl mismo o en su envio de balén, no podra
rebasar una casille ocupada por otro jugador. Asi ceda
Jugador de 8l balén, cuando esta con el en la misma ce-
#ille, el movimiento que tiene pare si. IBnvia la pelo=
ta 2l cuadrito posible y deseado, 2unque esie ocupado
por otra pieza y el permanece en el lugar donde estaba
pues he cedido su movimiento a le pelota.

El delantero centro puede correr y enviar por
tanto la pelota por todas las filas, columnas y diego=
neles gque pasen por,la casilla por donde se halla y
ocupar una caslilla cualquiers,

Loe interrioree corres lae diegonales que se
cruzen en la casills que ocupen. En cede equipo siem-
pre hebra une ecupandoe un cuadrito verde y el otro une
balnco.

Los extremos corren por las columnes y filas
que se cruzen en el cuadrito que ocupan.

Los medios mueven dando dos pasog ininterrum-
didos, uno en diagonal y otro de frente, distanciando~
se piempre de la casille de partide, esto es, sin poder
ocupar cuadrito contiguc al que abandonan, porque en-
tonces su movimiento series precticamente igual 8l de
los defensas, 8u radio de accién es el llsmado salto
de caballo., Aunque todos locs cuadritos que haya en
au alrededor esten ocupados por jugedores, no se con-
sidere & ningun efecto el primer tiempo fe su movimien=-
to, por lo que son los unicos Jjugedores que pheden bur-
lar sl ohstaculo de uns barreras de jugadores,

Loa defensas solo pleden moverse de cusdrito en
cuadrite y en todas las direcciones,

- Bl portero solo puede recorrer de una en una
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todas las casillss comprendides del area de meta. En
cambio, siempre gue tenge el balén en su poder puede
efectuar el saque como si fuera delentero centros

Los movimientos de los jugadores y del balon
eaten limitados por las bandes, lineas de gol, excepto
la linea de mete ¢ porteris para el balén, y Jugadores
propios é contrarios que incerceptan el radio de accidn
é cortan el paso.

El ecoso me realiza cuande un jugador tiene en
su casilla el baslén y otro jugedor contrario acosa §
amenaze posesionarse de la pelota, porgue podria situare
8e en el ocuadrito donde esta se halla, Si no estuviese
ya ocupado por el conirario que la poses, el primero
debe procurar ponerle immediatamente fuera del alcance
adversario, bien enviando otra casilla o interceptando
le eceifn contrarie,

En caso de retencifn de la pelota, a pssar del
acopo adversario, el Jjugador acosador, permutars su
puesto con el Jjugedor ecosado que hasta shora la tenias
en su poder, pasando le pelota bajo el domicio del otro
Jugader que la hae conseguido. IEien entendido que por
ejemple um jugador azu}, estando acosado o marcado por
otro Jjugador rojo, recibe la pelota, perc no por ello
debe perderle, sino cuando persistiendo el azoso, se
mueve otro jugtdor ezul que lo intercepta o se evita,

El equipo que domins el belén se llama atacante
y el otro defensivo. El equipo que este a la defensi=
ve debe procurar hacerse con el baldén, @cosando indise
tintemente & los contrarios hasta llegar & un punte en
que no les quede mes remedio gque cederlo o perderlo,

Acosando el delentero centro, apoyado por algun

otro jugedor mes, es relativemente facil comseguirlo.
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Ademas, aai sme evitard que el equipo atacanté: dejando
el balén en lugar seguro trate de organizar el ataque
situando estrategicemente sus jugadores, sobre todo un
interior en punta. Un cambio inesperado de Jjuego ha-
cie le otra ale, suele dar optimos resultados.

Tambien muchas veces el equipo que Juega & la
defensive, bien organizedo, puede arrollar desartiocu=-
lendolo totalmenti, el que efectua el saque, gque por
mag que sacar parezca una ventaje.

El comienzo del juego se indica de le siguien-
te formas

Se situa los jugadores de cada equipo en sue
puestos teoricos. Uno de los contendientes muestra sl
otre sus manos cerradas, 8 este aclerta en cual de
las dos este el baldn § figure tiene opcidn al saque
iniciel,

Se hace este saque inicial y cualquier otro
posterior desde el circulo central, situando al baldn
en la oegilla del delantero centro del equipo que lo
efectua y eate puede hacer ya la primers jugada, mo-
viendo cualquiere de sus jugedores & el balénm.

las jugadas se suceden alternando, esto esp &
cada jugads de un equipec le sucede oira del contrario.

Jugedor tocado con la mano, ea Jjugador jugadoe.

Cuando se consigue llevar el baldn mas alla de
la linee de meta contreria, se produce gol. Siempre
que easte se produrce, ocupare cada jugador su puesto
teorico u efectuara el sague el equipo que haya enca-
Jado el gol, desde el circulo central como al comieneo
del partido.

la duracién del partido puede ser a un solo gol,

ganando el primero que logre marcar & bien cronometrado,
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dividiendo el tiempo en dos fracoiones igueles, por lo
general de 45 minutos cade una de elllas, llamadas pri-
mero y segundo tiempo. ZEn campeonatos tambien se pue-
de delimitar el tiempo de cada Jjugada.

Pgre mejor comprensién de este objeto, ge adjune
ta & la presente memoria desoriptiva una hoja de plancs
en la que a titulo ée ejemplo, una hoja de plancs en la
que & t{tulo de ejemple se representan todas y cade
une de las partes que lo formen y relacidn que guarden
entie sf.

BEn la citada hoje de dibujos, la figura primere
indica el campo propiamente dieho de juego.

La figura segunda ilustre las figuras represen-
tatives del baldn y diferentes jugedores que componen
ambos equipos contendientes,

Estos elementos podram ser fabricades en cual-
quier clese de materiel mes conveniente y en las dimen-
8lones mes adecuades.

Vescrita suficientemente la naturaleza del pree
sente registiro de Modelo de Utilided, se hace constar
expresamente que cuelquier modificacién de detalle que
ae introduzca en el mismo, sera comprendo dentro de
esta proteceién en tanto que no altere é modifique esen~
cialmente su finslidad caracoteristica,

Por dltimo se declaran de novedad y utilided en

Espafia las siguientess

REIVINDICACIOHNRS

PRIMERO.~ Por nuevo juego de sobremesa, carsceg
terizado esenofalmente por comprender un tablero de ma-
terial y dimensiones convenientes y de forma rectangue

lar que rapresenta el campo de juego, y esia formado
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por 168 cuadros o casillas iguales entre s{, alterna-
tivamente en dos diferentes colores, constando cada
une de sus lados mayores de catorce cuadritos y que
definen las bandas correspondientes, en tanto que loa
otros lados menores ocuentan con doce cuadritos cades
une y de estos Ultimos, los remarcedos con una ancha
taye representian la lines de meta y cada una de las
doa casillas que quedan al mergen de la linea de gol
corresponde & la banda de meta.

SEGUNDQO.~ Por nuevo juego de sobremesa, segin
la reivin&ic&cién anterior, caracterizado esencialmen-
te porque el campo referido esta dividido en dos partes
iguales definidosupor una linea indicando un circulo
el centro del terreno y al igual que las areas de meta
que precedend dichas metas, tres indicaciones que exis-
ten en cada }ado de la linesa divisoria del campo y el
circulo central mencionado, tienen por finamlidad faci-
liter la colocacién de las piezas y sefinlar su posicién
teorica.

TERCERQ.= Por nuevo juego de sobremesa, segdn
las reivindicaciones anterioree, caracterizado esen-
clalmente por comprender veintitres piezas, represen-~
tando une de ellas el baldn o pelota y las restantes
lo8 correspondlentes jugadores, distribuidos en dos
aquipos de oncs jugadores oada uno, 8lsndo estableciw-
dos estos jugadores para su distincidn en dos colores
fiferentes entre sf{, estando previsto de que cada pie-
za presente una referencia nimerica y de letras para au
identificacién y control sobre el campo mencionado, de-
serrollandose las jugadas correspondientes con srreglo
& un especial reglamento y siendo las figures de les

equipos diferentes, segin el puesto de cada jugador.
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CUARTO+= Por "* NUEVO JUEGO iIE SOBREMESA "%,
Todo ello tal y como Bse describe en el cuerpo
de esta memoria descriptiva, se reivindica en msu note
Yy 8e representa a t{tulo de ejemplo en la adjunta hoja
de planos,
Hste memoria descriptiva, conata de diez hojas
folindas y mecanografiadas por une sola de sus caras
y & dos espaclos,
Madrid, & uno de Julio de mil noveciantos seasen-
ta y unoe
P.A. de D. David Jesus Martinez Pérez,
B.Rodriguez Rives,
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