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"Objeto: "JUEGO DE WMUTBOL DE SOBREMESA"

EXPEDIENTE: MODELO DE UTILIDAD

T iAi ular: D, SALVADOR SENIRA NAVARRO

Nacionalidad: Espafiolea

Domicilio: OLIVA (Valencia) - G/. lfonjas 01ar1sas,27-1f

Prioridad:

S

MEMORIA DESCRIPTIVA

' En el cuerpo de la presente f?femoria Descrip-
tiva y en las figurgs del pleno adjunto, aparecen des-
critas las ceracteristices que ofrdoe un nuevo juego de
fitbol de sobremesa, que reune las condiciones de nove-
dad y utilidad recrea'tiva, en virtud de las cuales se
solicita a favor de su titular el privilegio de exclu-
sivided en su explotacién industriel y comerciel, que
atribuye el vigente Estatuto-Ley de Propiedad Industriel.

La popularidad del deporte llamado rey, el

fitbol, he dado origen a un gran mimero de juegos de so+

bremesa, en 1os que los nifios o mayores gue contienden,
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cha que constituird el simbélico belén.

lleven a cabo diversos tipos de jugada, con meyor o me
nor aproximaocién a la realidad del juego, y buscando
obtener el mayor recreo oomo pesatiempo y d4ndole g es-
tos Jjuegos un oarécter competitivo, que & la Vvez es el
atraoctivo mayor de esta clase de juegos.

» En el ohjeto de este Modelo, se ha consegui-
do, mediante un detenido estudio una perfecta reprodug
cién de las miltiples jugades que se producen en este
deporte, con pases de un jugador a otro, que permiten
trenzar combinaciones, pueden avanzarse jﬁgadbres a po
siciones més convenientes, y, en fin, puede adquirirse
la sensacibén de estar realmente jugendo un suténtico
pertido manejando a los once Jjugadores con arreglo a sy
'mejor entender y estrategia.

Parg mejor comprensién de la descripcién que
8igue, hemos considerado conveniente aportar une lémi-
na de dibujos, en la que se recoge un ceso prictico de
realizacifn, con la natural advertencia de que estos
dibujos tienen solsmente caricter de ejemplo y por ello
deberdn ser considerados en su mé&s amplio sentido y sin
limitacién elguna.

La figura 12 nos muestra la disposicién del
canpo de Jjuego, solamente representado en ung mited,
puesto que, como es sagbido, estos campos de Jjuego ofre-
oen una absolute simetrfs bilateral pertiendo de la 1i-
neg divisoria del terreno; la figura 28 nos muestira en
glzado una de las figuras corpdreas que representaré =

un jugador, y en la figura 32 se nos muestra a la fi-
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Con ~1-, sefialamos al cempo de juego, que es-
tard constituido por un tablero o por un certén de las
dimensiones adecuadas, pero ocuye superficie esterd di-
vidida en 345 cuadrados, esto es contando en cuanto a
longitud con 23 cuadrados y en cuanto a asnchurs con 15,
estando estoe pequefios cuadrados rayados o coloresados,
con dos tonos de verde, un tono, que sefialamos con -2-,
més intenso, y otro tono que sefialemos con -3- serd un
verde més claro, e fin de diferenciar perfectamente el
cuadriculado., En este tablero y en la cuadrfculs cons-
titulde por los cuadros -2- y =3-, se disponen les fi-
chas =10~ que simulen los Jjugadores, once por bando,
cuya colocacidn se verifica en los cuadrés gque como po-
slciones de arranque quedan sefialadas con uns X, ¥ que
seflalamos con ~4~ parg 1los de un bando, y con un O, ¥
que sefialamos con =5= los del bando contrario. En este
ejemplo gréfico y en la porcién de campo representada,
aperecen nueve jugadoresvo de un bando, y dos Jjugadores
X del bando contrario, los extremos (igual posicién ocu
parfan los extremos O en el medio campo no representado)
seflalendo con -6-, concretamente al portero, que se en-
cuentra situgdo dentro del recuadro seﬁalado con —%-.
cuyo limite no puede rebasar, y cuyos desplezamientos
son los mismos, dentro de su reducido espacio, sl de 108
demés»juggdores. Con =8~ sefialamos gl punto centrasl don-
de el iniciarse el juego o tras conseguir un tanto, se
sitda la pieza balén -12-, siendo las 1fneas qué sefia-

lemos con -9~, las que goaben configurando el campo, ta-

—les como el 4rea de penalty, linea divisoria del campo—|
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e un cuadro sih jugador, pensando en que en jugads pos-

—su cuadro, en su avence la puede recoger y paser g um—

¥ circulo central.

Les figures jugedores 0 y X, con la forma cor
pbrea de la figura 22, que sefiglamos con =10~ y con Bu
bese -11—, se sitdan inicielmente en los puntos sefiala~
dos en el 'bableropon aquellas dos indicaciones. Estas
‘fiches podrén moverse, desde su emplazemiento a cugle
quier cugdro de lo8 que se encuentren en linea recta,
conslderando como talee a las ocho lineas que parten de
sus cuatro lados y de sus cuatro vértices, pudiendo
considérar las primeres liness como linees perpendicu~

lares y las otras cuatro como diagonales, siempre y cual

L[]

do en su avance no encuentre otra ficha-jugador, que
detiendr{e su avance. Hey que hacer observar que las po
siciones de partida de estas fichas-jugador, y en un sé
lo disparo, no podrian conseguir un tanto directo.

Se inlolia el juego, situando el valén en el
punto central -8-, y lanzendo una moneda gl asire para
conocer g quién corresponde el saque, poniendo entonces
la ficha-pelota -12- a los pies de la ficha-jugador de-
lantero centro, quien podrén, siempre observando lgs
l{neas rectas en su lanzgmiento, remitir la pelotg al
Jugador que se halle en esas lineas y en mejor situa~
cién. |

Puede también verificer el pase de la pelots

terior otro jugador la alcance, ya que sl tirar un ju-
gador, afn cuaendo la pelota no la tenge en los pies, si

se encuentra en una de las lineas Trectas que parten de
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compafiero 0 & 0%ro ouadro para una posterior jugada. L§
glcamente, cuando en el desarrollo del juego, la pelota
Queda en un cuadro sin jugédor, corresponde al bando
contrario iniciar su juego, siguiendo este bando en po-
sesidn de la pelota Rasta que no se vuelva a producir
la situscibén de dejer la pelota en cuadro sin jugador.
Cade Vvez que un jugador lanza la pelota, que se encuen-
tre dentro de sus lfneas rectas, la ficha-Jjugador que
la lenzé, se quedard en la posicibén o cuadro en que se
encontraba la pelota.

dtraa regles de este Juego, ademés de las que
pudlesen convenir los jugadores, serfan la de que dos
jugadores pueden llegar g estar en un mismo cuadro, co-
mo el se marcasen, y 8i en esta situacién, un jugador
de un bando recibe la pelota que le pasa un compafiero,
Se considers el otro Jugador como incurso en falta de
acoso, y deberd desplazerse sl lugar que mejor le con-
venga, pera que el Jugador que recibié sl balén, pueda
paser donde mejor le convenga. En el caso de lanzamien-
to de la pelota, ésta encontrase en su desplazamiento
a un jugador contrario, quedard la pelote retenida por
éste, invirtiéndose el turno de juego. Los disparos a
gol, 86lo podrén realizerse tras haber rebassdo la l{ned

divisoria.

Los tentos se irén enotendo en los tanteadore
=13- situados en 1los mérgenes del campo o tablero de ;ju_j
g0, '

Suficlentdmente desorita le estructurs objeto

de este juego, podrén variar los materiales, formas, di-

s, —
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mensiones, ornamentacién de 1los jugadores, y también
las regles del juego, que hemos anuncisdo a titulo de
ejemplo, siempre y cuando ello no gfecte g su esencia-
130 lidad, que se resume en la siguiente

N
=

o
it s
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Los puntos que se reivindican en el presente
Modelo de Utilided, sont |

12.~ Juego de fitbol de sobremesa, que Se ca-
135 racteriza pér poseer un teblero o cartén de forms Trec—
tangular, que simula un terreno de juego, dividido en
345 cuadros, esto es}en 23 hileress de 15 cuadros, al-
ternando los cuadros de un tono verde més intenso con
los otros de verde mée claro, y en los que se encuen-
140 tran trazadas lasvlineas convenciongles de un auténti-
cO campo, y cuyas porter{as comprénden catorce cugdros,
estando sefializados con dos sefiales diferentes las po-
sicliones de las fichas-jugador de ambos bandos gl co-
mienzo del juego, cuyas fichas-Jjugador podrén moverse
145 en lineas rectas partiendo del cuadro en que Se encuen-
treytanto perpendicular coﬁo obl{cuamente, con un to-
tal ﬁe ocho direcciones posibles, pudiendo lanzar la
ficha-pelotas en iguales sentlidos o direcciones para pa-
sar a jugadores-fichas del mismo bando, e invirtiendo
150 el turno de juego, cuando la pelota 8e pase a un cuadro
sin Jugador, estando lés‘posiciones iniciales de las fi
chas=-jugador celculadas de tal manera que no puede con~

seguirse un tento por tiro directo, tantos que irdn con

tabilizéndose en unos marcadores situados en 1os mérge-
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nes del campo de juego. ¥

28.,~ "JUEGO DE FUTBOL DE SOBREMESA", de con-
formidad en un todo en 1o esenciel y fines iﬁdustrialea
a 1o descrito en la precedente Memoria Descriptivg y
gréficamente representado en las figuras del piano ad-
Junto parg su mejor comprensién.

Estg Memoria consta de SIETE hojas, escritas
0 mecanografiadas por una sola cara y a doble espgcio
en 160 1fneas.

Valencia, a 11 de Digiembre de 19714

Por gutorizscidn de interesadd,
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