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EXPEDtENTE: MODELO DE UTILIDAD

1 i t u t a r : D. SALVADOR SENDRA NAVARRO

Nacionatidad: EspaRola

Domicitio: OLIVA (Valencia) -  C/. Monjas C la r is a s ,27-1

O b j e t o : "JUEGO DE FUTBOL DE SOBREMESA"

Prioridad:

M E M O R !A  D E S C R tP T tV A

En e l cuerpo de l a  presente Memoria Descrip­

t iv a  y en la s  f ig u ra s del plano adjunto, aparecen des­

c r i ta s  la s  c a ra c te r ís t ic a s  que ofrdoe un nuevo juego de 

fRtbol de sobremesa, que reúne la s  condiciones de nove­

dad y u tilid ad  recre a tiv a , en v irtud  de l a s  cuales se 

s o l i c i t a  a  favor de su t i tu la r  e l p r iv ile g io  de exclu­

siv idad  en su explotación in d u str ia l y comercial, que 

atribuye e l vigente Estatuto-Ley de Propiedad Industriad)..

La popularidad del deporte llamado rey, el 
fd tb o l, ha dado origen a  un gran ndmero de juegos de so­

bremesa, en lo s  que lo s  niüos o mayores que contienden,
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llev an  a cabo diversos tipos de jugada, con mayor o me 

ñor aproximación a l a  rea lid ad  del juego, y buscando 

obtener e l mayor recreo oomo pasatiempo y dándole a es­

tos juegos un carácter competitivo, que a l a  vez es e l 

atraotivo mayor de e s ta  c lase  de juegos.

En e l objeto de este  Modelo, se ha consegui­

do, mediante un detenido estudio una perfecta reproduc 

ci6n de la s  m últiples jugadas que se  producen en este 

deporte, con pases de un jugador a otro, que permiten 

trenzar combinaciones, pueden avanzarse jugadores a po 

sic ion es más convenientes, y, en f in , puede adquirirse 

l a  sensación de e sta r  realmente jugando un auténtico 

partido manejando a lo s  onoe jugadores con arreglo a sp 

mejor entender y e s tra te g ia .

Para mejor comprensión de l a  descripción que 

sigu e , hemos considerado conveniente aportar una lámi­

na de dibujos, en l a  que se recoge un caso práctico de 

rea lizac ió n , con l a  natural advertencia de que estos 

dibujos tienen solamente carácter de ejemplo y por e llo  

deberán ser considerados en su más amplio sentido y sin  

lim itación  alguna.

La f ig u ra  19 nos muestra l a  d isposición  del 

campo de juego, solamente representado en una mitad, 

puesto que, como es sabido, estos campos de juego ofre- 

oen una absoluta sim etría  b i la te r a l  partiendo de l a  l i ­

nea d iv iso ria  del terreno; l a  f ig u ra  2 9  nos muestra en 

alzado una de l a s  fig u ras corpóreas que representará a 

un jugador, y en l a  fig u ra  3% se  nos muestra a l a  f i ­

cha que co n stitu irá  e l  simbólico balón. ___
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Con -1 -, señalamos a l campo de juego, que es- 

^ará constituido por un tablero  o por un cartón de la s  

dimensiones adecuadas, pero cuya su p erfio ie  e s ta rá  d i­

v id id a  en 345 cuadrados, e sto  es contando en cuanto a 

longitud con 23 cuadrados y en cuanto a anchura con 15, 

estando estos pequeños cuadrados rayados o coloreados, 

con dos tonos de verde, un tono, que señalamos con —2—, 

más intenso, y otro tono que señalamos con -3- se rá  un 

verde más c laro , a f in  de d iferen ciar perfectamente e l 

óuadriculado. En este  tab lero  y en l a  cuadrícula cons­

t itu id a  por lo s cuadros -2- y -3 -, se disponen la s  f i ­

chas -10- que simulan lo s  jugadores, once por bando, 

cuya colocación se v e r if ic a  en lo s  cuadros que como po­

sic io n es de arranque quedan señaladas con unaX,  y que 

señalamos con -4- paro, lo s  de un bando, y con un 0, y 

que señalamos con -5- lo s  del bando contrario . En este  

ejemplo gráfico  y en l a  porción de campo representada^ 

aparecen nueve jugadores 0 de un bando, y dos jugadores 

X del bando contrario , lo s  extremos (igu al posición ocu 

parían lo s  extremos 0 en e l medio campo no representado), 

señalando con -6 - , concretamente a l portero, que se  en­

cuentra situado dentro del recuadro señalado con -7-, 

cuyo lím ite  no puede rebasar, y cuyos desplazamientos 

son lo s  mismos, dentro de su reducido espacio , a l de lo s 

demás jugadores. Con -8— señalamos a l  punto central don­

de a l  in ic ia rse  e l juego o t ra s  conseguir un tan to , se 

s itú a  l a  pieza balón -12-, siendo l a s  lín e a s  qu4 seña­

lamos oon -9-, l a s  que aoaban configurando e l campo, ta -  

- í a s  como e l área de penalty, lín e a  d iv iso r ia  del campo__
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y círculo  cen tra l.

Las fig u ra s jugadores 0 y X, con l a  forma cor 

póreade l a  f ig u ra  2&, que señalamos con -10- y con su 

base -11-, se sitúan  inicialm ente en lo s  puntos señala­

dos en e l tab lero  con aquellas dos ind icaciones. E stas 

fich as podrán moverse, desde su emplazamiento a cual­

quier cuadro de lo s  que se encuentren en lín e a  rec ta , 

considerando como ta le s  a l a s  ocho lin e a s  que parten de 

sus cuatro lados y de sus cuatro v á r t ic e s , pudiendo 

considerar la s  primeras lín e a s como lin e a s  perpendicu­

la re s  y l a s  o tras cuatro como diagonales, siempre y cuan 

do en su avance no encuentre o tra  ficha-jugador, que 

detendría su avance. Hay que hacer observar que la s  po 

sic ion es de partid a  de e sta s  fich as-ju gad or, y en un só 

lo  disparo, no podrían conseguir un tanto d irecto .

Se in io ia  e l juego, situando e l balón en e l 

punto central -8 - , y lanzando una moneda a l  a ire  para 

conocer a quién corresponde e l saque, poniendo entonces 

l a  fich a-pe lo ta  -12- a lo s  p ies de l a  ficha-jugador de­

lan tero  centro, quien podrán, siempre observando la s  

lín e a s  rectas en su lanzamiento, rem itir  l a  pelota a l 

jugador que se  h a lle  en esas lín eas y en mejor s itu a ­

ción.

95

Puede también v e r if ic a r  e l pase de l a  pelota 

a un cuadro s ih  jugador^ pensando en que en jugada pos­

te r io r  otro jugador l a  alcance, ya que a l t i r a r  un ju­

gador, aún cuando l a  pelota no l a  tenga en lo s  p ies , s i  

se  encuentra en una de la s  lín eas reo tas que parten de 

—su  cuadro, en su avance l a  puede recoger y pasar a un__



100

105

110

115

120

125

-  5 -

compañero o a otro cuadro para una posterior jugada. Ló 

gicamente, cuando en e l desarro llo  del juego, l a  pelota 

queda en un cuadro s in  jugador, corresponde a l  bando 

contrario in ic ia r  su  juego, siguiendo e ste  bando en po­

sesión  de l a  pelota hasta  que no se vuelva a producir 

l a  situ ación  de de jar l a  pelo ta en cuadro s in  jugador. 

Cada vez que un jugador lanza l a  pelo ta, que se  encuen­

t r a  dentro de sus lín e a s  r e c ta s , l a  ficha-jugador que 

l a  lanzó, se  quedará en l a  posición o cuadro en que se 

encontraba l a  pelota.

Otras re g la s  de e ste  juego, además de la s  que 

pudiesen convenir lo s  jugadores, se rían  l a  de que dos 

jugadores pueden l le g a r  a e s ta r  en un mismo cuadro, co­

mo s i  se marcasen, y s i  en e s ta  situ ación , un jugador 

de un bando recibe l a  pelota que le  pasa un compañero, 

se considera a l otro jugador como incurso en f a l t a  de 

acoso, y deberá desplazarse a l lugar que mejor le  con­

venga, para que e l jugador que rec ib ió  s i  balón, pueda 

pasar donde mejor le  convenga. En e l  caso de lanzamien­

to  de l a  p elo ta , á s ta  encontrase en su  desplazamiento 

a un jugador contrario , quedará l a  pelota reten ida por 

á s te , invirtiándose e l turno de juego. Los disparos a 

g o l, sólo podrán re a liz a r se  t r a s  haber rebasado l a  linee 
d iv iso r ia .

Los tantos se irán  anotando en lo s  tanteadores 
-13- situados en lo s  márgenes del campo o tab lero  de jue 
go.

Suficientdmente descrita la  estructura objeto 
de este juego, podrán variar los m ateriales, formas, di-



* +*

^  #
?  í  -7  y ?¡

-  6 -

130

mansiones, ornamentación de lo s  jugadores, y también 

l a s  reg las del juego, que hemos anunciado a t itu lo  de 

ejemplo, siempre y cuando e llo  no afecte  a  su esencia- 

lid a d , que se  resume en l a  sigu ien te
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Los puntos que se reiv indican  en e l  presente 

Modelo de U tilid ad , son:

13*- Juego de fdtbol de sobremesa, que se ca­

ra c te r iz a  por poseer un tablero o cartón de forma rec­

tangular y que s i mula un terreno de juego, dividido en 

345 cuadros, esto  es en 23 h ile ra s de 15 cuadros, a l­

ternando lo s  cuadros de un tono verde más intenso con 

lo s  otros de verde más claro , y en lo s  que se encuen­

tran  trazadas l a s  lín e a s convencionales de un auténti­

co campo, y cuyas p o rterías comprenden catorce cuadros, 

estando señalizados con dos señales d iferen tes la s  po­

sic ion es de la s  fichas-jugador de ambos bandos al co­

mienzo del juego, cuyas fichas-jugador podrán moverse 

en lín eas rec ta s partiendo del cuadro en que se encuen- 

treptanto perpendicular como oblicuamente, con un to­

t a l  de ocho direcciones p o sib le s, pudiendo lanzar l a  

fich a-p e lo ta  en igu ales sentidos o direcciones para pa­

sa r  a  jugadores-fichas del mismo bando, e invirtiendo 

e l  turno de juego, cuando í a  pelota se  pase a un cuadro 

s in  jugador, estando l a s  posiciones in ic ia le s  de la s  f i  

óhas-jugador calculadas de t a l  manera que no puede con­

segu irse  un tanto por t iro  d irecto , tantos que irán  con 

tabilizándose en unos marcadores situados en lo s  márge-
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nes del campo de juego. Y

2 a .-  "JUEGO DE FUTBOL DE SOBREMESA", de con­

formidad en un todo en lo  esencial y fin es in d u str ia le s 

a lo  descrito  en l a  precedente Memoria D escriptiva y 

gráficamente representado en la s  f igu ras del plano ad­

junto para su mejor comprensión.

E sta  Memoria consta de SIETE h o jas, e sc r ita s  

o mecanografiadas por una so la  cara y a doble espacio
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