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Correspondiente al registro de Modelo de Utilidad que, pox
veinte afios, se solicita a favor de Don Federico CAMPS BRHES,
de nacionalidad espafiola, residente en Barcelona, Avda. Rg=
plblica Argentina, n2 193, = = « = =
P or
"NUEVO JUEGO"

S o e

El objeto del presente Modelo de Utilidad se re=
fiere a un nuevo Jjuego que permite a sus jugadores reales
t;1levar a cabo una partida imitando el juego de competicidn
que les interese, tal como el ffitbol y tembien intervinien

do en el desarrollo del mismo las veleidades del azar.
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De esta manera se conjuga la técnica aed SEQQ&or
o jugadores reales de cada bando con el factor suerte, lo
gue hace mAs atrayente el juego en s{.

Para una correcta interpretacidén se describe, a
continuacibn, un caso de realizacién préctica, a titulo
de ejemplo, no limitativo de un juego seghln la invencidn,
acompafifndose de una hoja de dibujos en la que:

£n la figura 1, se representa el tablero de Jueg
de la invencibn.

En la figura 2, varios dados numéricos.

En la figura 3%, un dado de indicador de posiciénl
de la pelota por un bando determinado y‘nﬁmero de tiradas

seguidas a realizar.

accesoriae

En la figura 5, el disefio de una pelota-ficha.

Y en la figura 6, el desarrolo de uno de los da-
dos numéricos.

Consiste la invencidn en que el juego esté const
tuido por un campo de juego (1) imitacibén de un juego de
competicidn real, tal como ffitbol; hockey; baloncesto u ot
que convenga, estando la superficie de este campo de juego
cuadriculada con las cuadrfculas (2) numeradas (3) en las
que se inicia la numeracibn (3) en la linea divisoria (4)
de los dos bandos y termina en la porterfia (5) del propio
| bando, existiendo una numeracibn (3) igual para ca@a bando
iuna ficha-pelota (6) que avanza hacia uno u otro.campo si-
rguiendo el orden de las cuadriculas (2) y segfin sea el nfi-
mero de tantos obtenido en cada jugada por cada jugador re
avanzando y retrocediendo hasta llegar al rectfngulo de un

de las dos porterfas (5) lo que significa marcar un tanto

En la figura 4, otro dado numérico con indicacip

~we
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a favor del jugador real de la porteria opuesta existiendo
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tambien

bandos es el que tiene en aguel momento la posesién de la
pelota en cada jugada y el nﬁmero de veces seguidas que
debe ir tirando los dados numéritos (8) que tambien forman
parte del juego, solo contabilizéndose a efectos de avance
de la pelota por las cuadrfculas (2), hacia la porteria
contraria (5), los nlimeros correspondientes al indicativo
de pertenencia de aguel jugador real que realiza la tiradaj

En una de las caras de unos de los dados numérit

tos hay un signo (9) para uno y otro jugador, que'al aperef
el mismo representa un premio para el Jjugador real en juegd
tal como por ejemplo, una cifra previamente convehida igual

para una y otro jugador real, que incrementa la cifra total

Uno de los nfimeros correspondientes a uno de los

jugadores imitacibn o dado numérico (8) de cada bando tiene

tacidn del juego de féitbol, corresponde al portero, que

cuando dicho signo aparece yla pelota se encuentra en el

| omento Jjuega, existe una bonificacidn tambien convenida, de

una jugada despeje de la pelota (6) al hacer retroceder un

cantidad de bonificacién establecida.

En el momento de efectuar cada jugada, es decir,

0 el momento de hechar por primera vez los dados en cada

turno de Jjuego de cada Jjugador real, entonces si el dado

ecida sefiala que es contraria al jugedor real en Jjuego, enm

onces aquella jugada la realiza el jugador.real contrario

ademfs &ste, si la cifra de sus colores es baja, tiene op

(8) iguales para cada bando en nfimero y distribucidn de tan-—

un signo (10) previamente estipulado, que en el caso de imi-

7) indicador de la posesiln de la pelota se indicacién apa

de su pertenencia de la aparecida en los dados num8ricos (8).

&rea de gol de la porteria (5) del jugador real que en aqugl

ntimero de casillas (2) del campo de juego (1) tantas como la




cibn de recoger todos los dados y entonces echarlos &1 de
nuevo para ver de asumentar la cifra aparecida.

En cada medio campo de juego hay, preferiblementé
en forma de quita y pon los distintdvos y escudos de los
5e equipos preferidos por cada jugador real (no representados

para una mejor claridad).

Cada uno de los dados (7 y 8) ¥piene repetidos tO
dos los signos que en sus caras contiene, con seflalizacidn
para uno y otro bando con objeto de que cada Jjugador real
10. tenga igualdad de posibilidadese.

Cuando el dado (7) indicador de posesifn de la
pelota (6) y nlmero de tiradas a realizar seilala dos, tres
o mfs tiradas sucesivas, los dados numéritos (8) con con~
cordante son separados en cada tirada y la suma total al-
15, canzada con los mismos es el avance eh n@mero de casillas
(2) de la pelota (6) hacia la porterfa enemiga (5).

Se sobreentiende que en el presente caso serfn

varisbles cuantos detalles de comnstruccibn y acabado, no &l-

teren, cambien o modifiquen la esencia de la invencidn.
20. N OT A

Descrito el objeto y utilidad de la invencidn,
lo que se declara como no divulgado ni practicado en Egpaifia
comprende las siguientes reivindicaciones:

la,~ Nuevo juego, caracterizedo por el hecho de
25. que el Juego estd comstituido por un campo de juegé imita~
cidn de un juego de competicidn.real, tal como ffitbol;
hockey; baloncesto u 6tro que convenga, estando la superfir

cie de este campo de Jjuego cuadriculada con las cuadrfculals

numeradas en las que se inicia la numeracidn en la linea
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divisoria de los dos bandos y termina en la porteria del
propio bando, existiendo una numeracidn igual'para cada
bando; una ficha-peldta que abanza hacia uno u otro campo
siguiendo el orden de las cuadriculas y segin sea el nlmer

de tantos obtenido en cada jugada por cada jugador real

avanzando y retrocediendo hasta llegar al recténgulo de ung

de las dos porterias, lo que significa marcar un tanto a

favor del jugador real de la porterfa opuesta existiendo

tambien en el juego un dado que manda cual de los dos bandp

es el que tiene en aquel momento la posesidn de la pelota
en cada jugada y el nlmero de veces seguidas que -debe ir

tirando los dados numéritos que tambien forman parte del

juego, solo contabilizéndose a efectos de avance de la pe-

lota por las cuadriculas, hacia la porteria contraria, los
nfiteros correspondientes al indicativo de pertenencia de

aquel jugador real que realiza la tirada.

a

28,~ Nuevo juego, segfin la anterior reivindicacifn

en la que en una de las caras de unos de los dados numérit

iguales para cada bando en nfmero y distribucidbdn de tantos

hay un signo para uno y otro jugador,que al aparecerzel nig-

mo representa un premio para el jugador real en juego tal

como por ejemplo, una cifra previamente convenida igual pajra

uno y otro jugador real, que incrementa la cifra total de

pertenencia de la aparecida en los dados numéricos.

33 ,~ Nuevo juego, segfin las anteriores reivindick

ciones, en el que uno de los nlimeros correspondientes a

3308

de los jugadores imitacibén o dado numérico de cada bando tjie-

ne un signo previamente estipulado, que en el caso de imift

cibéndel juego de fhtbol, corresponde al portero, que cuando

dicho signo aparece y la pelota se encuentra en el frea de

TINT

gol de la porteria del jugador real que en aquel mouento j
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ga, existe una bonificacidn tambien convenida, de UnE Jugada

despeje de la pelota al hacer retroceder un nfimero de casil

las
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del campo de juego tantas como la cantidad de bonificacién
establecidae

44,- Nuevo juego, seglin las anteriores reivindica-
cidnes, en el que en el momento de efectuar cada jugada, ¢s
decir, en el momento de hechar por primera vez los dados ¢n
cada turno de Jjuego de cada jugador real, entonces si el dado{
indicador de la posesibn de la pelota su indicacidn aparecidai
sefiala que es contraria al jugador real en juego, entonces
aquella jugada la realiza el jugador real contrario y ade+
nés &ste, si la cifra de sus colores es baja, tiene opcién
de recoger todos los dados y entonces echarlos &1 de nuevd
para ver de aumentar la cifra aparecida.

52,~ Nuevo juego, segln las anteriores reivindicg-—
ciones, en el que en cada medio campo de juego hay, prefes
riblemente, en forma de quita y pon, los distintivos y es+
cudos de los equipos preferidos por cada Jjugador real,

62,~ Nuevo juego, segln las anteriores reivindicg-
ciones, en los que cada uno de los dados tiene repetidos {o-
dos los signos que en sus caras contlene con seiflalizacidn
para uno y otro bando con objeto de que cada jugador real
tenga igualdad de posibilidades.

78 .~ Huevo juego, segln las anteriores reivindicg-
ciones, en el que cuando el dado indicador de posesidn de|la
pelota y nlmero de tiradas a realizar sefiala dos, tres o iis
tiradas sucesivas, los dados numéritos con signo concordante
son separados en cada tirada y la suma total alcanzada con
ios mismos es el avance en nlmero de-casillas de la pelotg
hacia la porterfa enemiga.

88,~ NULEVO JUEGO,.




Seglin se describe y reivindica en la presente lMe-
moria descriptiva que consta de siete hojas foliadas y es-
critas por una sola cara y acompaiiada de una hoja de dibu-
Jjose

Barcelona para Madrid, a cuatro de Marzo de nmil

novecientos setenta y dos.

P.A. ’
Antonio Aricho
2] P
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Barcelona para Madrid
4 Marzo 1972
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