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MODELO DE UTILIDAD 
por 20 aRos por

"JUEGO DE FUTBOL DE SALON", a  favor de D. JULIAN BUERGO 
DIAZ, domiciliado en EL PLANTIO -  MADRID, Núcleo Resi­
dencial Madrisol, 27.

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

Son oonocidos in fin idad  de juegos tanto me­
cánicos como de otro tipo  que re f le ja n  la s  incidencias 
del juego de fú tb o l, pero en general no siendo mecá­
nicos, es muy d i f í c i l  que sus jugadas se asemejen a 

5 .-  la s  verdaderas de dicho deporte e incluso en caso de
serlo , tampoco se pueden efectuar c ie rto s  lances que 
son objeto de la s  reglas de dicho juego; a la  v is ta  
de e llo  mi representado ha ideado un nuevo tipo de fú t­
bol de salón, mediante e l cual se puede d esa rro lla r to - 

10.- das la s  jugadas de dicho deporte.
Esto se consigue por medio de un campo de
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fu tbo l en e l que aparecen señaladas todas sus lineas 
y se disponen los jugadores de dos equipos o bandos, 
estando adicionado de dos ru le ta s , mediante y en las 
cuales, están señaladas todas la s  posib les jugadas 
de t a l  deporte y que alternativam ente u tilizando  una 
u o tra  se rea lizan  todas sus jugadas por parte  de los 
jugadores.

Una vez que as í nos es conocido e l  objeto 
del modelo de u tilid a d  que nos ocupa, con la  ayuda de 
la  lámina de dibujos adjunta, pasaremos a d esc rib irle , 
haciendo constar se t r a ta  de una de sus variadas fo r­
mas de rea lizac ión  a que en la  p rác tica  puede lleg a r­
se, sin que sus modificaciones de forma o d e ta lle  a l­
teren  la  esencialidad de su ob jeto .

En la  lámina de dibujos adjunta se represen­
ta : En la  figu ra  1, un campo de juego laminar en e l 
que aparecen los jugadores de ambos bandos o equipos; 
en la  fig u ra  2, una de la s  ru le ta s  u tiliz a d a s ; en la  
figu ra  3, o tra  de la s  ru le ta s  que se adicionan a l  cam­
po, y en la  figu ra  4, la  to ta lid ad  del campo, con sus 
dos ru le tas  dispuestas en sus bandas derecha e izqu ie r 
da respectivamente.

El conjunto, como venimos indicando, está  
constitu ido por un campo de juego en e l que aparecen 
representadas la s  líneas del mismo y sus po rte rías , 
y en e l que aparecen también lo s  once jugadores de ca­
da equipo, señalados del 1 a l  11, en cada uno de los 
dos bandos, e l  número 12, señala a l  campo de juego 
propiamente dicho.

A derecha e izquierda del campo, o sea en 
sus respectivas bandas, se in s ta la rán  la  ru le ta  13, 
prov ista  de unas c a s il la s  14, especiales y que señalan
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la s  respectivas jugadas que deben i r  realizándose según 
queden indicadas en e l la  y combinándose la s  c a s il la s  in ­
dicadas o marcadas en la  propia ru le ta , con o tras  tre s  
señaladas en la  parte  o banda externa 13, del continen­
te  de la  misma. En la  banda con tra ria , se dispondrá la  
o tra  ru le ta  15, con sus div isiones 16, debidamente mar­
cadas, que señalan o tras tan tas  y diversas jugadas del 
juego.

Con todo e llo  convenientemente dispuesto se 
procederá de la  siguiente forma o manera:

Como hemos dicho e l juego se compone de una 
maqueta simulando un campo de fú tb o l y dos ru le ta s  que 
se usan bajo la s  sigu ien tes reg las:

Empieza la  p artid a  haciendo g ira r  la  ru le ta  
con los posibles fac to res de juego que se pueden dar en 
una partida  de fú tbo l r e a l ,  Saliendo en la  ru le ta  pase 
a 7, pase a 9, e tc . ,  se sigue tirando , igualmente en la  
jugada "Saque de Banda" y en "Falta" (FOUL), excepto 
cuando áste  coincide con la  leyenda "Tiro penal en Foul", 
que se co n tab iliza ría  cómo "Gol", en caso de no detener 
portero en la  o tra  ru le ta . Si sale "Pierde Balén", "Fue­
ra  de Lugar" (Off s id e ), se pierde e l  tum o y pasa la  
jugada a l con tra rio .

Si e l  resultado en la  ru le ta  marca "Tiro a gol", 
"Tiro d irecto" y "Tiro ind irec to " , e l  contrario  hará 
g ira r , a su vez la  ru le ta  con la s  posib les jugadas re ­
so lu tivas de los "Tiros a gol", d irec tos e ind irectos 
y se consideran bajo e l sigu iente  régimen.

GOL: Cuenta e l "Gol" a favor; CORNER TIRO DE 
ESQUINA: Se re p ite  e l t i r o  en la  misma ru le ta  en busca 
de "Gol"; BALON FUERA: Pasa e l  tum o a l con trario ; DES­
PEJA DEFENSA: Pasa e l tum o a l  con trario ; ATAJA PORTERO:
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Pasa e l  tum o a l  con tra rio . En caso que se haya dado la  
circunstancia de "Tiro Penal" y a l  hacer g ira r  é s ta  ru­
le ta  salga "Ataja portero", en e l  recuadro "P", se dá 
por detenido e l  "Tiro Penal", de no ser a s í cuenta e l 
"Gol".

la  p artid a  se puede concertar, por tum os a l­
tem o s, a número de veces que se haga g ira r  la  ru le ta  que 
llev a  la s  leyendas "Pase a . . . "  "Tiro a g o l " . . .e t c . ,e t c . ,  
asimismo por tiempo, o bien por determinado número de 
goles conseguido.

Se puede denominar a lo s  equipos en juego en la  
forma deseada, a s í cémo organizar "Partidas" de lig a" , 
en forma de torneo, lle v a r  la  contab ilizacién  de goles 
conseguidos y porque jugador e tc .e tc .

Suficientemente descrito  que nos es e l  objeto 
del modelo de u ti l id a d  que nos ocupa, que lo  es solamen­
te  a t i tu lo  de ejemplo y una de la s  m últip les formas de 
rea lizac ión  a que en la  p rác tica  puede lleg a rse  tomando 
como fundamento en su construcción e l  descrito  en la  
presente memoria, únicamente nos re s ta  señalar que la s  
modificaciones de forma, m ateria les, empleados u o tras 
no fundamentales, no deben ser consideradas variaciones 
que afecten a su esencial!dad.

N O T A
El modelo de u tilid a d  descrito , recaerá, pues 

sobre las sigu ien tes reiv indicaciones:
1á .-  "JUEGO DE FUTBOL DE SALON", carac teriza­

do por cuanto e s ta rá  constitu ido por una placa laminar 
en la  que aparecen dispuestas la s  figu ras de once juga­
dores por cada equipo, debajo de lo s  cuales y para d is­
tin g u ir  unos de o tros, dispondrá cada uno de una ca rte la  
o recuadro de determinada forma o color, apareciendo en 
e l la  e l número que a cada uno corresponda siendo o no
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su b s titu ib le , señalándose con flechas la  d irección que 
haya de seguir la  jugada en cada caso, especialmente 
entre los defensas, actuándose con una pieza a modo de 
balón que será  accionada y contará tan tos lugares o se 
desplazará, según se haya señalado en cada una de las  
dos ru le ta s  que alternativam ente han de u t i l iz a r s e  por 
cada jugador, en cada una de la s  cuales en la  ru le ta  pro­
piamente dicha, aparecerán señaladas una se r ie  de d iv i­
siones que abarcarán uno o varios puntos de la  ru le ta , 
según su importancia y una de la s  cuales lle v a rá  además, 
o tra  serie  de divisiones en su parte continente o exter­
na que en determinado número, señalará en combinación 
con la s  dispuestas en la  ru le ta  propiamente dicha o tras 
determinadas jugadas*

28 .- "JUEGO DE FUTBOL DE SALON".
Todo e llo  t a l  y conforme queda d esc rito , re­

presentado y reivindicado.
Esta memoria consta de cinco hojas mecanogra­

fiadas y fo liadas por una sola de sus caras, contenien­
do un to ta l  de ciento veintiocho lin e a s .

MADRID A 4 de FEBRERO DE 1974 
P.A.
MANUEL DE ARPE.
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DE UN MODELO DE UTILIDAD, A FAVOR DE D. JULIAN BUERGO 
DIAZ, DOMICILIADO EN EL PLANTIO -  MADRID, NUCLEO RESI­
DENCIAL MADRISOL, 27, POR* "JUEGO DE FUTBOL DE SALON".

Escala variab le .

MADRID A 4 DE FEBRERO DE 1974 
p .a .
MANUEL DE ARPE.
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