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MEMORIA DESCRIPTIVA

Consiste este modelo de utilidad, como su
enunciado indica, en un Jjuego deportivo de sobre-
mesa, concretamente un mini-fdtbol, el cual repro-
duce, a escala reducida, pero con todo el atracti-

vo y emocién del verdadero, las incidencias y
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alternativas gue ofrece en su desarrolo este
popular deporte, sin duda el mis interesante
¥y difundido entre los espanioles.

Este reflejo casi exacto del Jjuego real,
hace que el Jjuguete resulte absorbente y has-
ta apasionante para quienes estén jugando e
incluso para guienes contemplan la partida,
puestos gque uwnos y otros ven representados en
los bandos en liza a sus clubs favoritos y
toman'partido por uno cualqguiera de ellos,
haciendo cuestién personal y de amor propio
el que cubra con éxito el ciclo del juego y
termine venciendo, pudiendo incluso intercam-
biarse apuestas.

Para que todo tenga mls visos de ralidad,
puede disponerse de diferentes equipos, asig-
nindole a cada uno de ellos el nombre y los
colores de los clubs gue componen la primera
divisidén de la Liga nacional y organizéndose
torneos y competiciones por puntos o por elimi-
nacidn.

Sustancialmente, el juego comprende los
elementos necesarios para el desarrolo de un
partido, o sea un tablero bisico en funcidn de
terreno de juego, veintidos fichas para compo-
ner los equipos en liza, un dado de caracteris~
ticas peculiares para ordenar las Jjugadas y una
pileza comodin que representa el baldn y que esté,
nricticamente, siempre en movimiento.

&l tablero, gue reproduce con la mayor
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fidelidad posible un campo de flitbol, tiene for-

ma rectangular con fondo verde y estd formado
por una reticula que viene determinada por una
pluralidad de cuadros, hasta 20 segln su eje
longitudinal y 13 segln el transversal, hallén- ;
dose fraccionado en dos mitades por una linea
divisoria central, perpendicular a sus lados
mayores, y comportando dos Areas de "penalty",
simétricas respecto a la linea divisoria central
y formadas por reticulas de 4 x 7 cuadros, asi
como dos porterias o zonas de meta también simé-
tricas con respecto a la raya divisoriea central,
constituidas cada una por cinco cuadros, situa-
das fuera del recténgulo principal y adyacentesv
a los cinco cuadros centrales de los lzdos meno-
res o fondos del recténgulo fundamental.

Las fichas, con las que se materializan los
Jugadores gue componen los equipos que interven-
drén en cada partido, son 22, divididas en dos
onces 0 equipos, cada uno de los cuales ostentard
un color determinado y bien diferenciado comin =z
todos sus Jjugadores, de forma y manera que sean
fhcilmente distinguibles las fichas que integran
cada equipo de las que forman el adversario.

Cada equipo estari compuesto por un portero,
que llevari el nGmero 1 y una sefial que le dis-
tinga de sus "coequipiers" y también del bando
contrario, tres defensas con los nlmeros 2, 3 y
4; dos medios que ostentarin los nlmeros 5 y 6;

v cinco delanteros que llevarén asignados los




a5

%0

ntmeros 7, 8, 9, 10, 11, en exacta corresponden-
cia con la numeraciédn haditual de los verdaderos
equipos de fétbol.

£l dado, cuya misidn es sefialar, mediante
la suerte y el puro azar, los puntos que corres-
pondan alternativamente a los equipos para cada
Juzada, permitird emplearlos a cada jugador sin
condicionamientos, o sea conforme a su gusto o
necesidad, de acuerdo con la marcha del juego y
les conveniencias que, en cada momento, imponga
el desarrolo de la partida.

La pieza comodin, en funcién de baldn, po-
drd tener cualquier configuracidén que la distinga
con inmediaticidad de las fichas-jugadores, pre-
feriblemente la forma esférica por lo que repre-
senta y es pieza, ademds de neutral, la més uti-
lizada en el juego, puesto gue su movilidad, casi
constante, es muy superior a la de cualquier fi-
cha-jugador.

Como es 1légico, la finalidad primordial del
juego es introducir la pieza-comodin, a la que
llamaremos baldn, el mayor nGmero de veces posi=-
ble en la porteria o meta del equipo contrario,
puesto que cada vez que ésto se consigue se
obtiene un gol, ganando, como es natural, el
equipo gue, al final del tiempo sefialado como
limite del partido, ha conseguido mayor nimero
de tantoé.

La duracibn del partido se pre-establecerd

de comfin acuerdo entre las partes, si bien la més
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aconsejable son 30 minutos divididos en dos tiem-
pos de 15 con un pequefic intervalo o descanso.

También se puede fijar por un nimero concreto,
y también pre-establecido, de tiradas de dado o
finalizarlo cuando uno de los equipos alcance un
nlmero previsto de goles.

Existen ciertos condicionamientos, de carhc-
ter general, a los que se atienen escrupulosamen-
te los dos Jjugadores, uno por hando, que compiten
en una partida. Son éstos:

19,~- En cada casilla sblo puede permanecer
un jugador. El balén puede coincidir con cualquier
Jugador en una misma casilla, péro cumpliendo
los imperativos que tiene previstos para el caso
el reglamento de juego y de los que se hablari
cuando se expongan dichas normas.

9,~- Ningin jugador podri pasar por encima
de otro, bien sea de su mismo equipo o cdel rival.
De esta condicién también se hablard en el regla=-
mento cuando se haga sobre la jugada llamada
"obstruccibén".

32,- Ni el baldn, ni ninguno de los 22 juga-
dores, podridn salir del tablero que delimita el
campo de Jjuego, por lo que se anulan los sanues
de banda, de esquina y de porterfa, manteniéndose
el valdn constantemente en juego, lo que aumenta
el interés y el dinamismo de los partidos, total-
nente desprovistos de "tiempos muertos", de in-
terrupciones y de pérdidas de tiempo.

42,- Ganard el partido el equipo que logre
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més goles que su oponente al término del mismo.

Las reglas, por las que se rige y a las gque
se atiende el juego objeto del modelo, son un
tanto complejas y en ellas se previenen, con
nétodo y condicionamientos, el desplazamiento
del baldn, la jugada compuesta, la obstruccidn
y el movimiento "sui géneris" del portero. Veamos
estas reglas en detalle:

£l desplazamiento de las fichas se realiza
avanzando en su momento, cada una, tantos cuadros
del tablero como puntos seflale el dado al ser
Jugado. El avance puede ser, siempre que se man-
tengaen uniformes la direccibdn y el sentido, ver-
tical a todo lo ancho del tablero, horizontal
siguiendo toda la extensién longitudinal del
mismo e inclinado segln las dos diagonales funda-
mentales del tablero que se entrecruzan en un
punto medio.

Lsta clase de movimiento serve para avanzar
con la ficha al encuentro del balédn, para situar-
la en la casilla mhs conveniente al momento y la
ocasidén (bien para recibir un servicio, crear una
posicidn defensiva o de ataque, alcanzar un punto
ventajoso con vistas a jugadas posteriores o
crear y servir cualquier otra estrategia), pars
obstruir y para cualguier movimiento coadyuvante
al mejor y més exacto desarrollo del juego.

El deswlazamiento del baldn es muy similar
al de las fichas-jugadores, pero con la variante

de que sustituye al de cualquiera de aquellas,
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con las que en modo alguno puede simultanearse,
avanzando este comodin tanyas casillas o cuadros
como indigque el dado, Esta jugada sblo es posi-
ble cuando coincidan el baldén y una ficha-Jjuga-
dor en la misma casilla, bien porgque el Jjugador
se haya movido hasta el cuadro donde se encuen-
tra el balbdn, siguiendo la regla observada para
el desplazemiento de fichas y que hemos examina-
do ya, o bien porque el baldn-comodin haya alcan-
zado la casilla en la que se encuentra cualqguier
jugador, procedente de un compafiero de equipo
gue lo haya Jugado o de un adversario obligado
vor la posicidn y la tirada del dado.

Cuando el baldén y ficha-jugador se encuentran
sobre una misma casilla se tiene derecho, automb-
ticamente, a otra tirada de dado extra, cuyos
vuntos sblo pueden emplearse en desprenderse del
baldn, o sea en avanzar solamente a &ste tantos
puntos como sefiale el dado, cuedfndose el jugador
en la casilla en que coincidieron.

Un caéo perticular de esta jugada es la
consecucidén del gol, o sea cuando ¢l comodin-
baldén, en su avance, se introduce en una de las
porterias.

La Jjugada compuesta es una accidn conjugada
en la que se combinan el desplazamiento de la
ficha-jugador, cualquiera de ellas, y el del
baldn. Considerando a un Jjugador situado a cier-
to nlmero de casillas del baldén (medidas sobre

la horizontal, la vertical o cualquiera de las
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disgonales), y suponiendo que el dado marque
equis puntos para su equipo, el indicado jugador
puede emplear parte de esocs puntos en llegar
hasta el balédn y los restantes en desprenderse
de &1, haciéndolo en la direccidn o sentido que
considere oportunos.

La obstruccidn tiene por objeto impedir que
cualouier jugador del equipo adversario llegue
hgsta el baldn y pueda controlarlo. Para ello,
se intercepta con un jugador propio, movido con-
venientemente, la linea (horizontal, vertical o
diagonal) gque comunica al Jjugador contrario con
el balébn.

El movimiento del portero responde a los
mismos principios que rigen el de cualquier otro
Jugador, pero con las siguientes excepciones:

a) En ningli caso puede salir de su A&rea de
"penalty".

b) Tiene que estar suficientemente caracte-
rizado para diferenciarlo de cualquier otro juga-
dor, y

c) Resulta infranquéable para el baldn,
cumpliendo funcidn de muro ante su marce. Unica-
mente el portero puede detener un baldn que
avance dentro del &rea y en marcha hacia la meta,
haciendo que rebote en distancia igual a los pun-
tos cue sobren hacia su lugar de procedencia.

Las restantes reglas, con valor de genera-
lidades, pueden resumirse en las sigulentes con--
clusiones:

Mo es permisible el avance de una ficha-Jju-
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gador con el baldn consigo. Esta regla se justi-
fica plenamente con su propio contenido, pues
en el supuesto de gue un Jugador avanzara con el
valdn ninglin otro podria arrevatérselo y se
anotaria un gol sin dificultades de nigin género.
s por eso gue, cuando el balén y un jugador con-
curren en la misma casilla, el jugador deba des-
prenderse de &l sin disponer de otra opcidbn.

Cuando el baldn, propulsado por cualguier
jugador, se introduce en una de las porterias se
produce el gol, reanudféndose el partido desde la
posicidn inicial.

¥sta posicibn inicial, que es la que se
adowta al comienzo del partido, es lo normal que
ocupan losg jugadores al poner en juego el valdn
en los encuentros de verdad.

Es absolutsmente obligado utilizar todos los

puntos que sefiale el dado al efectuar su tiradsa,

auncue ello suponga, por azares del Juego, entregar

el balén a un contrario. No vale, pues, renunciar
a los puntos de una tirada, o emplearlos sblo en
parte, como sucede en otros Jjuegos.

El baldn puede pasar por encima de cualcuier
jugador, salténdole, menos sobre el portero.

Una vez situados los jugadores en la posicibn
inicial para efectuar las puesta en Juepo del
baldén, se sorteard para saber quien debe comenzar-
lo, sacando de centro el equipo favorecido.

Il delantero que inicia el juego, empleard

los puntos que le conceda el dado en desprenderse
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del baldn que en ese momento tendri con &1,
lanzéndolo forzosamente a campo'contrério,
moviendo seguidamente el equipo rival para
hacerlo otra vez el primero y asf sucesiva
mente, menos en el caso ya provisto de tener
que repetir tirada (concurrencia de ficha-ju-
gador y balbén sobre una misma casilla).

Debe especificarse bien claro, teniéndolo
siempre mﬁy presente, gque los puntos otorgados
por el dado puede aprovecharlos cualguiera de
los once jugadores del equipo al que correspon
da la tirada, sin descriminaciones ni condicio-
namientos,.

Lste Jjuego posee, como ya se ha dicho,
caracter{sticas que le homologan con un partido
de £4tbol auténtico, siendo, pues, miltiples
las posibilidades que ofrece para hacerlo cam-
biante, imprevisto y ameno.

Se pueden ensayar con &1, al igual que en
el flitbol verdadero, sistemas de juego defensivo
a ultranza,'ataques penetrantes sobre la cobertura
enemiga e incluso téActicas basadas en el contra-
golpe o la ofensiva rhpida, ya que, merced a la
posicibén escalonada de los jugadores sobre el
terreno de Jjuego, puede pasarse el baldn al hueco
(casillas no controladas poe el adversario), Jugar-
lo en profundidad, realizar desmargues, efectﬁar
remates, etc.

Puede decirse, como fénica imperante, que es

preferible situar los delanteros en posicidn de
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ataque lo antes posible siempre que se controlg

el balén, es decir, que no estando en la casilla
del Jjugador pueda ser Jjugado ficilmente por éste
Y no por el contrario.

Para facilitar la comprensibdn, llegados a
los dibujos, tenemos en ellos las grificas sufi-
cientes para mostrarnos ejemplos préicticos, no ya
de los elementos gque integran el juego, sino de
las jugadas, las alternativas y los reglamentos

por los gque se rigen y regulan unas y otras.

48, vemos que:

La fige. 12 muestra en planta, vy desarrollado,
elvtablero fundamental del Jjuego, oue reproduce
un campo de fOtbol y tiene formas rectaengular,
resaltando en el nmismo la linea gue enmarca el
terreno de juego, la divisoria central y las
marcaciones de las dos 4reas, asi como los resal-
tes extremos que corresponden a las metas o pore
terias.

Todo el terfeno, como se ve, estd ocupado por
ﬁna reticula o cuadriculado, formado por una »lura
lidad de escaques o casillas gue sefialan puntos
de posicién y avance para las fichas (Jumadores) y
comodin (baldn) que integran el juego.

La fig.22 seriala, como se ve, la posicidbdn
de las fichas-Jugadores al iniciarse el Juego,
que es la misma que ocupan al comenzar los parti
dos forﬁales, posicidn que se reitera tras la

consecuacidén de cada gol.

In ella, vienen representados con (P) los
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los porteros, con (D) los defensas, con (I1) los
medios y con(i) los delanteros, pudiéndose alter
nar esta posicién inicial a gusto o criterio de
los Jugadores o para mayor eficacia y simplifica

cién del propio Juego.

La fig. 32 ofrece un esquema parcisl del
tablero bisico o terreno de Juego, en el gue se
seflalan las posiciones posibles de avance o
movimiento de cualquierificha-jugador tras una
tirada de dado suponiendo al jugador (&) en la
casilla que se le ha asignado, y que el dado
marqgue 1 al ser Jjugado, podréd moverse a cual-
quiers de las casillas que ostentan el 1, si
el dado marca 2 a cualquiera de las que llevan
este mismo nlmero y asi sucesivemente.

bon, pues, posibles todos los movimientos
segln la vertical, la horizontal o las diagona-
les de la ficha-jugador emplazada, pero siempre
en la misma direccidn con cada tirada de dado.
Para que la ficha (A) ocupe cualguiera de las
casillas qué aparecen en blanco, y no numeradas,
precisaré por lo menos dos tiradas de dado, Uni-
ca forma de romper o desviar su uniformidacd de
trayectoria.

Las figuras 4% y 58 son diagramas con ejem-
plos de desplazamientos de fichas~jugadores y de
comodin-baldén, segin las reglas que rigen el
Jjuego y de las que ya se ha hablado.

Contrayéndonos en primer término a la fig.

42 tenemos gque, en las posiciones gue muestra
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el diasgrama A, y al sefialar el dado 2 puntos,

el Juzador (8) podfa haverse situado en cual-
guiera de las casillas punteadas, pero pre-
firié encasillarse en aguella en la que se
encontreba el baldn (diagrama B), consiguiendo
de este un segunde tirada extra de dado, cuyos
nuntos sblo vodia emplear en desprenderse del
balén, alejéndolo de si y de la casilla en la
que coincidieron. Como los puntos logrados en
esta tirada extra fueron supuestamente 5, la
posicibn seﬁélada en el diagrama C nuestra la
solucibn final de la jugada.

Centréindonos shora sobre la fig. 52 el
ejemolo resulta idéntico al ilustrado por la
fig. “4#, pero acui el jugador (5), en posicidn 3
visible sobre el diagrama A, llega hasta el
balén con € puntos (diagrema B) y se desprende
del misno con otros 3. Las casillas punteadas,
sobre el diagrama C, muestren las distintas
alternativas que tuvo a su alcance el Jugador
vara desplazar el baldn con los ya indicacdos 3
puntos gque vroporciond el dado.

Las figuras 6% y 72 son también diagranas
exvositivos de la Jugada compuesta en la que
se combinan, simultféneos, los desplazamientos de
la ficha=-jugador y del comodin-baldn.

wn la fig. 6% vemos que, habiendo sefialado
eldado supuestamente 5 puntos, el jugador {4),
situado a sblo dos casillas del baldn (diagrama

A), se ubica en la casille que ocupa este Gltimo
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(diagrama B) y emplea los tres puntos restantes

en servir el esférico & su compafiero (6), cegin

se observa en ¢l diagrama (C).

En el ejemplo ofrecido por la fig. 7&,
partimos de que el dado ha indicado cuatro pun-
tos para el equipo al que pertenece el jugador
(7). Este jugador, situado a una sola casilla
del balén (diagrama A), emplea sus otros tres
puntos en disparar sobre la meta contraria
(diagrama B). Omitimos deliberadamente el ejmeplo
de un diagrama intermedio como el ofrecido por
la fig. 62, que consideramos superfluo porque en
esta fig. 7& es fécilmente comprensible la téc-
nica del Jjuego.

La fig. 82 se concreta a la jugada de obstruc-
cidén. Aprovechando los cinco punto facilitados
por el dado a2l equipo rojo, el jugador @), en
posicidén que seflala el diagrama A, se interpone
entre el Jjugador contrario (11) y el.balén, impi
diendo de esta suerte que (11) controle el esfé-
rico y apropiéndose de &1 al mismo tiempo (dia-
grama B).

En la posicibén del diagrama 4 los jugadores,
la obstruccidn habrfa podido realizarla el jugador
(3) del mismo equipo rojo si el dado hubiera marca
do dos punto en wvez de cinco.

La fig. 92, simple variante de la fig., 88 y
referida como aguella a la obstruccibn, muestra
como,‘habiendo‘seﬁalado el dado tres puntos para el

equipo azul, la obstruccibn la verifica el

Jugador (5), impidiendo a sus rivales el control
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del esférico, incidencia que se inicia a partir
de la posicidn de jugadores mostrada en el dia-
grama 4 y culmina en la que los mismos jugadores
han adoptado sobre el diagrama B.

La fig. 102 ilustra sobre la infranqueabi-
lidad del portero. Tl diagramé A de esta figura
muestra al jugador (9) con posibilidad de dis-
parar sobre la puerta adversaria. Al sefialar el
dado ceis puntos para su equipo, el jugador (9)
los emplea de esta forma,: uno para alcanzar la
casilla en gue se encuentra el baldn, cuatro en
movilizarlo hasta el portero (1) ¥y el resto que
hace que el baldn, rebotado en (1), regrese en
la misma direccidén, pero con sentido opuesto,
hasta alcanzar la posicidn visible en el diagra-
ma B, que indica la situacibén final de jugada.

Las figuras 112 y 122, por #ltimo, muestran
sendos ejemplos de gol desde Angulos distintose.
Iin la primera, y empleando con pleno beneficio
los cinco puntos supuestamente seflalados por el
dado, el Jjugador (11) impulsa el baldn fuera del
alcance del portero (1) hasta el fondo de su
vorteria, obteniendo asi un gol vAlido.

Sobre eldiagrama A de la fig. 118, observa-
mos que ningfin defensa (2), (3), (4) ni (5),
tiene opcibén a controlar el baldn ni atajar su
trayectoria. Si el dado hubiera marcado un
nimero de puntos insuficiente para llevar el baldn
al fondo de la puerté contraria, los atacantes,

Jugadores ( 7), ( 8), ( 9), ( 10) y ( 11),
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los habrian empleado en mover otra ficha de
retaguardia y no incidente en la Jjugada de
ataque, limiténdose a esperar que el dado
les otorgase una puntuacibdn més favorable
para marcar el gol, cuya trayectbria se marca
muy clara sobre el diagrama B de la propia
fig. 1lls&,

kn la fig. 122 se nos nuestra, sobre su
diagrama A, al equipo rojo (4-5-7-8-9-10 y 11)
atacando fuertemente las lineas de cobertura
del equipo azul (1-2-3-4-~5-6-8 y 10). El juga=-
dor (7) del bando que ataca, y que controla el
balén, emblea tres puntos ofrecidos por el dado
para servirlo a su compafiero (8), obteniendo asi
una tirada extra de dado. Sobre el diagrama B
de la propia figura, vemos al jugador (8) con el
baldn en su misma casilla y sobre el diagrama C,
siempre refiriéndonos a esta fig. 19, el gol
mapcado por (8) al aprovechar los puntos de la
tirada de dado extra., La defensa del ecuipo ge-
leado, pese’a ser muy numeroso, no pudo inter-
venir porque el pase de (7) a (8) fue tan exacto
gue la descolocd, cogiéndola a contrapie y aumen-
tando la peligrosidad, ya evidente, del ataque.

Cuanto se ha dicho es fiel reflejo de la
invencidn, debiendo considerarse en sentido
amplio, nunca en forma limitatiwva ni con criterio
restringido, siendo indiferenteg, y cambiantes,
las circustancias de forma, colores, tamafios,

proporciones y materiales empleados, siempre y
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cuando no se alteren ni modifiquen en lo sustancial,
las caracteristicas que definen el modelo, lo tipifi
can y se reivindican.

NCTA

Se reivindican los términos siguientes:

l.- Juego decportivo de sobremesa, caracterizado
o0r producir, miniaturizado y materializado sobre
cuerpos y piezas simbélicas, un partido de fétbol, a
cuyo efecto comprende un tablero blsico en funcidn de
campo de juego, fichas en nlmero suficiente para inte
grar los dos bandos en pugna, un dado peculiarizado
pare imponer y ordenar las jugadas Yy una pieza como-
dfn que, oficiando de baldn, es la mfs activa del Jue
g0, hallindose pricticamente en movimiento constante
durante el desarrollo de la vartida.

Z2e- Juego, seglin el punto 1, porque el tablero
fundamental, se caracteriza al estar constitufdo por
una superficie de planta rectangular y gue forma una
reticula determinada por una pluralidad de escaques o
casillas, hasta 20 segln el eje longitudinal y 1% se-
gln el transversal, que la cuadriculan uniformemente,
halléndose dicha plantilla o tablero fraccionado en
dos mitades por una linea divisoria central, perpendi
cular a sus dos bandas o lados mayores, y comportando
en ambas mitades sendas Areas simétricas respecto a
la raya divisoria central, cada una de las cuales se
forma con un reticulado de 4 x 7 cuadros, asi como
otras tantas porterias o zonas de meta también simé-
tricas respecto a la divisoria central, cada una de

cuyas puertas abarca cinco cuadros, situlndose ambas
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fuera del recténgulo principal, del que emergen, y ad

yacentes a los cinco cuadros centrales de los lados
menores o fondos del recténgulo fundasmental.

3.~ Juego, segln puntos anteriores, las fichas,
con las que se concretan los Jjugadores se caracterizan
porque, son ldgicamente 22 divididas en dos onces, ca-
da uno de los cuales ostenta un color determinado y
comin a todos sus jugadores, auncue perfectamente di-
ferenciado del qgue se asigna al bando adversario, ha-
biéndose previsto en cada eguipo diez jugadores de
campo y un portero con sefial muy distintiva que impi-
de posibles errores,de identificacidn con sus "coequi
plers", con sus rivales y con el meta adversario.

4.~ Juego, segin el punto 1, porgue la pieza como
din, en funcidén de beldn se caracteriza al estar, cons
titufdo por un pivote prismhtico ligeramente esférico
v ebsolutamente diferencieble del resto de las fichas.

5= JULGO DEPCRTIVO DE SOBRLEMLSA.




‘ . @:\ % 95
‘ﬁgw’ -19 -

Todo conforme queda descrito en la presente
memoria que consta de diecinueve hojas, mecanogra
fiades por una sola cara, foliadas y dibujos gque
se acompainan.

Madrid ;
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