
MODELO DE UTILIDAD 

por 20 años por

"JUEGO DE BASE-BALL DE SALON", a fav o r de D. JULIAN 

BUERGO DIAZ, dom ic iliado  en MADRID, Núcleo R esid en c ia l 

M adriso l, 27 , EL PLANTIO (MADRID).

M E M O R I A  D E S C R I P T I V A

E x is te n  en e l  mercado in f in id a d  de juegos 

de sa lón  que r e f l e j a n  l a s  acc io n es de numerosos depor­

te s  o juegos, pero  no e s  conocido ninguno que r e f l e j e  

l a s  jugadas d e l cada vez más ex tendido  juego d e l b ase- 

5 . -  b a l l ,  po r lo  cu a l mi rep re se n ta d o  ha ideado e l  juego

que nos ocupa con e l  que pueden l le v a r s e  a  cabo todas 

y cada una de l a s  jugadas p o s ib le s  en dicho juego o 

deporte  como s i  fu ese  llev ad o  a  l a  p rá c t ic a  en r e a l i ­

dad.

1 0 .-  Uha vez que p o r medio d e l p re sen te  p re lim i­

n a r  nos es conocido e l  o b je to  d e l mismo, con l a  ayuda 

de l a  lám ina de d ib u jo s  a d ju n ta  pasaremos a d e s c r ib i r lo ,
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haciendo c o n s ta r  que ae t r a t a  de una de sus v a ria d as  

formas de r e a l iz a c ió n  a que en l a  p r á c t ic a  puede l l e ­

g a rse  con l a  a p lic a c ió n  de sus e s e n c ia l id a d e s .

En l a  f ig u ra  1, aparece  re p re se n ta d a s  en 

prim er térm ino l a s  r u le t a s  7-8 y 9-10, que forman 

p a r te  d e l mismo, con e l  c o rre sp o n d ien te  ta b le ro  y 

en l a  f ig u ra  2 , e l  juego to ta lm e n te  c o n s t i tu id o , e l  

cu a l se ju g a rá  con l a  ayuda de unos dados que tendrán  

señaladas d if e r e n te s  acc io n es d e l b a s e -b a l l .

Como vemos en e l l a s ,  e s t á  c o n s t itu id o  por un 

ta b le ro  en e l  que aparece l a  banda 1, d e l campo, fo r ­

mando ángulo re c to  en l a  p a r te  s u p e r io r  d e l ta b le ro , 

a l  borde de l a  cu a l h a c ia  abajo  comienza e l  campo de 

juego d e lim itad o  por l a  l in e a  2 , y continuado en su 

i n t e r i o r  en e l  campo propiam ente dicho 3 . Eh su  ángulo 

su p e r io r  iz q u ie rd o  aparece  señalado  e l  cuadro o cuadra­

do 4 , con sus bases 5 , y e l  c e n tro  de e l l a s  6.

Eh e l  ángulo izq u ie rd o  que form a l a  banda 1, 

i r á  d isp u e s ta  l a  r u l e t a  7, que se  e n cu en tra  d iv id id a  en 

v a r ia s  p a r te s  a  cada una de l a s  c u a le s  se re p re se n ta  

una jugada, y en e l  i n t e r i o r  d e l cuadrado de bases 

o t r a  r u l e t a  9 , d iv id id a  solam ente en t r e s  p a r te s  que 

señalan  t r e s  acc iones d e l  juego a  r e a l i z a r ,  e n tre  la s  

cu a les  y lo s  dados de que i r á  dotado e l  juego se 

e fe c tu a rá n  sus jugadas.

Despdes de d e s c r i to  e l  con jun to  d e l juego 

a  co n tin u ac ió n  señalam os l a s  r e g la s  o jugadas que con 

e l  mismo pueden l le v a r s e  a  cabo y  que son l a s  s ig u ien ­

te s :

E l juego c o n s is te  de nueve p a r te s  (INNINGS), 

l a s  jugadas e s tá n  ordenadas en su  in te r p r e ta c ió n ,  por
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medio de leyendas en dos r u l e t a s  y  dos dados, que 

marcan to d as  l a s  p o s ib le s  jugadas, dando a s í  e l  v a lo r  

de juego r e a l .

B npieza e l  juego cuando e l  jugador de "CASA" 

hace g i r a r  l a  r u l e t a  c h ic a  m arcada "Lanzamiento malo" 

(BALL), lanzam ien to  bueno (STRIKE), lanzam iento neu­

t r o  (FOUL), po r no menos de t r e s  veces a n te s  de empe­

z a r  su  a c tu ac ió n  e l  c o n tra r io  que m anejará l a  r u l e t a  

g rande. Dicha r e g la  de t r e s  lanzam ien tos consecu tivos 

e s  para  co n seg u ir l a  jugada de fu e ra  (OUT) de acuerdo 

a lo s  reg lam entos de B a se -b a ll, pudiéndose consegu ir 

dicho " fu e ra "  (OUT), con l a  combinación de h a s ta  2 

lanzam ientos n e u tro s  (FOUL) exceptuando e l  ú ltim o la n ­

zamiento y un lanzam iento  bueno (STRIKE) o dos lan za­

m ientos buenos (STRIKES) y un lanzam iento  n eu tro  (FOUL), 

o t r e s  lanzam ien tos buenos consecu tivos jfSTRIKES). Pe­

ro  observando siem pre l a  r e g la  de que e l  t e r c e r  g iro  de 

l a  r u le t a  marque "lanzam ien to  bueno" (STRIKE). Despúes 

de hacer g i r a r  t r e s  v eces  l a  r u l e t a  pequeña, en caso 

de no co n seg u irse  l a  c ir c u n s ta n c ia  a n te r io r ,  e l  juga­

dor que manéga l a  r u l e t a  grande puede hacer g i r a r  l a  

misma, o en caso de d e se a r lo , p e d ir  más lanzam ientos que 

pueden s e r  provechosos en caso de te n e r  en l a  cuenta 

más " lanzam ien tos m alos" (BALL), ya que según la s  r e ­

g la s ,  a l  l l e g a r  a  c u a tro  de é s to s  lanzam ien tos, se 

concede e l  pase a  p rim era  base d e l jugador en tu m o .

La r u l e t a  grande t ie n e  l a s  s ig u ie n te s  leyen­

das y se in te r p r e ta n  a s i :

FUERA (OUT), cu en ta  como uno de lo s  t r e s  

" fu e ra "  (OUTS) de que co n sta  l a  m itad  de una de la s  

nueve p a r te s  (INNINGS).

Doble fu e ra  (DOUBLE PLAY), en caso que haya
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/  '."- r re d o re s  en l a s  b a se s , se r e t i r a  a l  más ade lan tado  

y p ie rd e  su tu m o  e l  jugador en tu m o . En caso de no 

h ab er co rred o res  en l a s  bases ta n  so lo  c o n ta rá  una vez 

"fuera?' (OUT) .

Una base , 2 bases 3, bases y 4 b ases : (SINGLE, 

DOUBLE, TRIPLE $  HOMER), se a d e la n ta  e l  jugador a la s  

bases segdn e l  v a lo r  de l a  jugada, habiendo jugadores en 

l a s  bases , á s to s  avanzan en c o rre la c ió n  h a s ta  conseguir 

l l e g a r  a l a  base de que p a rte n  consiguiendo a s í  "C arrera" 

(RUN).

E rro r  (ERROR), e l  jugador va a  p rim era  base, 

s i  hay más c o rre d o re s , e s to s  avanzan una base más.

E rro r  de t i r o :  (WILD PITCH), todos lo s  juga­

dores en base caminan una base más, en caso de no haber­

lo s ,  se c o n s id e ra  golpeado a l  jugador y camina a prim era 

b ase , pero habiendo c o rre d o re s , e l  jugador no se mueve 

y g i r a  nuevamente l a  r u l e t a .

T iro  Fuera: (FOUL), en é s te  caso se vuelve a 

g i r a r  l a  r u l e t a  g rande.

Los dos dados t ie n e n  l a s  s ig u ie n te s  leyendas 

" s a c r i f i c io "  (SACRIFICE) y " fu e ra "  (OUT), y 'b a se  robada" 

(STOLEN RASE) y " fu e ra "  (OUT) y se deberán in te r p r e ta r  

de l a  s ig u ie n te  form a, dándose l a s  c irc u n s ta n c ia s  reque­

r id a s ,  basándose en l a s  r e g la s  genu inas d e l juego de 

"B a se -b a ll" :

S a c r i f ic io  (SACRIFICE), e s te  dado lo  puede 

ju g a r  l a  persona  que maneja l a  r u l e t a  g rande, ta n  solo 

cuando cuente "lanzam iento  bueno" (STRIKE) d "lanzam ien­

to  malo" (BALL) y haya en l a  cuen ta  de " fu e ra "  (OUT) 

uno solam ente, debiendo e s t a r  un c o rre d o r en b ase . Si 

s a le  l a  leyenda " s a c r i f i c io "  (SACRIFICE), avanza e l  co­

r r e d o r  una base y cuen ta  una vez " fu e ra "  (OUT),en caso
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*de s a l i r  Afuera" (OUT), no se mueve e l  c o rred o r y cuenta 

cómo uno de lo s  t r e s  " fu e ra  (OUT) de que se compone e l  

tu m o .

Base robada (STOLEN BASE), e s te  dado se puede 

ju g a r bajo  l a  cond ic ión  a n te r io r  en cuanto a lo s  lanzam ien­

to s  "bueno"(STRIKB) y "malo" (BALL) habiendo co rred o r 

en base, EXCEPTO EN TERCERA BASE, en caso de s a l i r  "ba­

se robadeT (STOLEN BASE) e l  c o rred o r avanza una base, 

en caso de s a l i r  " fu e ra "  (OUT), deberá  r e t i r a r s e  e l  co­

r re d o r  y co n ta rá  " fu e ra "  (OUT) una vez .

En caso de alguna duda se pueden c o n su lta r  la s  

Reglas Modernas de B ase -B all.

S u fic ien tem en te  d e s c r i to  que nos es e l  ob je to  

d e l modelo de u t i l i d a d  que nos ocupa, que lo  es so la ­

mente a t í t u l o  de ejemplo y una de l a s  m d lt ip le s  formas 

de re a l iz a c ió n  a que en l a  p r á c t ic a  puede l le g a r s e  to ­

mando como fundamento en su c o n stru cc ió n  e l  d e s c r i to  en 

l a  p resen te  memoria, únicam ente nos r e s t a  se ñ a la r  que 

l a s  m od ifiac iones de form a, tam años, m a te r ia le s  emplea­

dos u  o tra s  no fundam entales, no deben s e r  consideradas 

v a ria c io n e s  que a fe c te n  a su  e s e n c ia l id a d .

N O T A

E l modelo de u t i l i d a d  d e s c r i to ,  re c a e rá , pues 

sobre l a s  s ig u ie n te s  r e iv in d ic a c io n e s :

1S .- "JUEGO DE BASE-BALL DE SALON", c a ra c te ­

r iz a d o  por cuanto e l  conjunto  d e l mismo e s tá  c o n s t i tu i ­

do por un ta b le ro  cuad rangu la r, p ro v is to  de una banda 

de c ie r ta  amchura que ocupa sus l a t e r a l e s  o lados supe­

r i o r  y l a t e r a l  izq u ie rd o  que a l  s e r  con tiguos forma án­

gulo re c to , h a c ia  su derecha y por debajo de dicha ban­

da, ap arecerá  d isp u es to  e l  campo con su co rrespond ien te  

l in e a  de fu e ra , d isponiendo en su  ángulo su p e rio r  i z -
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Í^C„^-'** /  Ól'quierdo d e l cuadro de bases con cada una de e l l a s  con­

venientem ente d isp u e s ta s  en cada uno de su s ángu los; en 

e l  ángulo que forma l a  banda e x te rn a  aparece  una r u le ta  

que se ñ a la rá  en su  g iro  cada una de l a s  jugadas a re a ­

l i z a r  y en e l  c en tro  de l a  base aparece  o t r a  que in d ic a  

145 .- cada acción  a r e a l i z a r ,  l a s  cu a les  en c ie r to s  momentos

en combinación con unos dados, dan lu g a r  o señalan  l a  

acción  que ha de l le v a r s e  a cabo en e l  momento oportuno.

2 9 . -  "JUEGO DE BASE-BALL DE SALON".

Todo e l lo  t a l  y conforme queda d e s c r i to ,  r e -  

150 .- p resen tad a  y re iv in d ic a d o .

E s ta  memoria co n sta  de s e i s  h o ja s  mecanogra­

f ia d a s  y f o l ia d a s  por una s o la  de sus c a ra s , conteniendo 

153 .- un t o t a l  de c ie n to  c in cu en ta  y t r e s  l ín e a s .

MADRID A23DE ENERO DE 1974 

P.A.

MANUEL DE ARPE.
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D I  S E N  O

DE UN MODELO DE UTILIDAD, A FAVOT BE D. JULIAN BUERGO 

DIAZ, DOMICILIADO EN MADRID, NUCLEO RESIDENCIAL MADRISOL, 

NB. 27- EL PLANTIO (MADRID).

E sca la  v a r ia b le .

MADRID A 23 DE ENERO DE 1974 

P.A.
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