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MEMORIA DESCRIPTIVA

El presente modelo de utiludad se refiere s un juegon competi
tivo de saldn, y més particularmente a un tablero de bandos opo
nentes que, aunque depende del azar resuktante de dados de sorte
mechnico, adquiere caracteristicas similares a las del futbol de
mesa ocon todos sus equivalentes, al extremo de que, jugandose con
pna finica pelota libre de reducido tamafio, $sta es pasada de un
sector a otro con alﬁornativas de prégﬁoso y retroceso segin la
puntuacién de cada cuasl, en procura de llegar con éxito a la mets

1o que equivale a 1la obtencidn de un gol en un figurade arco. Toe

do regido por un reglamento que tiene ciertos incidentes hasados

en el futbol propiamente dicho.

Para ello, el tablero, gue tiene el formato y demarcaciln d$
una cancha de futbol, estd dividiso en franjas transversales, en '

tal disposicién que vienen a comstituir dos escalas en sentigo

antagbnico, de manera que dichas franjas, que tienen un disposi-
tico posa=pelota, sirven de casilla de progreso de uno y otro bq#

do, en procura de la respectiva superacidn hacia la meta, lo qun

no es tan fhcil, pues sl bien no tiene portero oponemte qu; 1mpi

da el acceso al marco, s6lo se decreta el gol cuando la puntu--

1]

cidn obtenida por el sorteo coincide con las casillas quo gi ta&
de la posicidn en que se encuentra la pelota. e
Es digna de mencidn la forma sencilla en que se ha c&ﬁ?&bi4
do este juego para que resulte practico y positivo; pues dado q¢
el tablero esta asﬁ dividido en franjas transversales que deter-
minan dos escalas astagmicas, el platiilo posa-pelota que posés.
cada franja se halla distinguido por un determinado color que
corresponde a uno y otro bando. Y por ello, temiendo cadm posa-
pelota zo0 correspondiente identificacién, se presta a distintas

condicicnes reglamentarias para diferentes alternativas, que 1o

hacen esencialmente interesante.
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| calce a fin de defimir su posicién a travées del desarrollo dsl

| 7 eetd demarcada de forma similar a un campo de futbol, con las

Para mejor comprensidn de esta memoria me acompafian los di-
bujos adjuntoa que muestran un ejemplo de realizacidn, no limita-
tivo, de los varios que caben en el marco general de la invencién

8in gue la misma me altufo. En dichos dibujos:

La fig. 1 muestra el tablero de juego viato en planta, pama

dgmostrar la demarcacién dada por las casillas en escala antagbni-
é;mquo termina en las respectivas metas que representan las porte-
rias del juego de fitbol. Las casillas-franja tienem su correspon-
diente posa~pelota con identificacidn referida a uno y otro bando.

E) mismo tablero posfe los cubiletes mecénicos que comprenden el

dado de sorteo.

La fig. 2 muestra el tablerc visto de cahto ¥y se muestran
también los cubiletes con los dados del sorteo; y finalmente,

La fig. 3 @8 un detalle de un platillo posa-pelota, para mes

°
- 60040

trar l@~ﬁp;mm en que se comparta para recibir la pelota y danlo

uego. L

Seghn los dibujos adjuntos, (a) es sl Area activa del juego

porterias opuestas (1) gque corresponden a uno y otro bandoj; el
érea (a) esté dividida en dos por una linea media (2) en cuy;-:

punto concéntrico se halla el platillo posa~pelota (3), doé.t;{n.ido
a determinar el punto de colocacidn inicial de la pelota, que-es

una bocha o bola esférica libre, como lo es 1la pelota del futbhol
propiamente dicha.

El platillo posa-pelota 3 es una pieza tridimensional (ver
fige 3) y mse fija adherida a la superficie del tablero (a).

La cancha o irea (c) va segmentada por las franjas transver
sales (5) que vienen a ser casillas que fosman dos escalas anta~

gbnicas. Una de las escalas de casillas (5) es la que su porte-

ria (1) de 1a izquierda y termina en la pomteria contraria, o sea
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(1) de 1a derecha y termina en el marce o porteria (1) de la iz~
quierda.
Cada franja o oasilla (5) posée un platifin posapelota (6)

los cualea tienen unos c8ncaves, cada uno, mfs o menos plamo, @8
decir, cada platillo un cénoave. para adappar la pelota. Dichon
platillos tienen una disposiciln especial como =i se tratara de
jugadoro- de fukbol en su lugar inicial para oomenzar umn partido.
Como en el jusgo de rutboi. son 22 jugadores, once por bando, en

easte Juego se hallan los once platillos posa-pelosas de un color

o grafice distintivo correspondiente a un bando, y otros once

de dichos platillos (6) com otro calor o grafico distintivo, co=-
rrespondiente al otro bando. Ademas se agregan cuatro platillos
posa-pelota para hacer el Srbitro, los jueces de limea, eto.

Como se ha indicado, el juego se completa con los cubiletes

PR AN

' (b) que smRrcépohden a uno por cade bando; dochos cubiletes son

' s
- mecénicos y responden a una presidn digital (ver flecha de 1a fig

2) y poséen los dados de sorteo (7 « 8) de los cudes, el (7) tie~

| ne seis caras numeradas del 1 al 6, mientras que el otro 3639 po-

sée uUna marca en una do sus caras} 8sto es para que cuandes el ju-
gadoe apriete el cubilete (b) por una parte, en el dado (75.6§;-
tiene los puntos que muestra su cara hacla arriba y de acu;;éo:
con tales puntos avanza la pelita (4) tantas easillas (5) ﬁa;;;
1s meta opuesta (1), mientras que el otro dado (8), si queda-ha-
cia arriba una cara en blanco le cede la pelota al jugador del
bando contrario; peri si ese dando (8) se coloca con la marca que
lleva en una de sus caras, hacia arriba, el jugador repite la
jugada accionando de nuevo el cubilete (b).

Como si me tratara de un partido de futbol, segin el sorteo
de los dados (7 = 8) del cubiiste (b) de cada cual, los oponentes

van avanzando seglin 1a puntwaciln, con 1la misma pclota,Aporo co-

2o en la mayoris de los casos la misma pelota es poseida por umo

Y
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por el retroceso de la pelota (4) que implica el avance del opo~
nente; lo que quiere deoir que la competicidn desarrblase dom un

vaivén de la pelita (4). E1 $xito de cada cual consiste en un ti-
ro hacia la meta contraria, que coincida con la puntuscién obte-
nida por el dado (7), con las casillas que disten del marsci (1).
Cada acierto que logra la meta opussta se clasifica como un gol.
Ocurrido &ste se wvuelve la pelota (4) al platillo central (3) pa-
ra de nuevo iniciar el juego con el sorteo de los dados (7 - 8) |
del oubilete mechnico (b). |

Finalmente, tras lo descrito sélo reata seflalar que an la

presents invencidn cabréin cuantas variantes de realizacidn comg
sean posibles, sin que se altere la ssencialidad de la misma, pudy

didndose fabricar su objeto en toda clase de tamafios, formas y

materiales aprapisdos sin limitacibn.

\ : R

\ * e
\ »
N .
AY L
“\
N,
\ PO
\\ o e *
‘\ ®ee
N
N s
N a
\, ees *
\
\
\\\ Spoa
5,




- 110

- 115

120

12%

130

135

' opuestos en calidad cde marcos de porteria, con el complemento de

w—L

-agferilla libre; poseyendo el tablero, adem&s de estos plntiiius,

% |

NOTA: Descrito suficientemente 11 que antscede sdlo resta seflalar

qQue 10 que se declara prepio, nueve y Gtil del solicitante, es 10|

contenido en lam siguisntes:

REIVINDICACIONES

1 -~ Juego competitivo de salén del tipo que comprende un ta=

blerc con el trmzo de una cancha de futbol con dos metas en frentes

dados de sorteo, caracterizado por que el Araam de la cancha ase

halla dividida en franjas transversales en calidad de casillas

sucesivas adyacantes en serie, y siendo dos los fremtes a partir |
de la base do cada frente oponente, ase establecen sendes escalas
de casillas antagdnicas, poseysndo cada una de estas casillae un

platillo posa=-pelota, constitufdo por una piesa tridimensional £14

LA X W ]

Jada £i tablero, estando dicho platillo dimensionado con relacidm

a una eaferilla que hace las vecesz de pelota libre.

-

vaeo

2 - Juego, segfin reivindicacida 13 'caracterizado porqqi los

L
.'.

citados platillos posa=-pelota tridimensionales, que ocupan qpéa

uno su respectiva franja-casilla, se hallan a distintas distan--

.
s sa0

rias respecto a la linea media longitudinal, habiéndose previsto
en cada uno de dichos platillos una concavidad maés o uonos.ﬁiiha

para adaptar la pelota en una de las mismas; siendo la polbﬁh:hna

otro platillo igual en el punto medio cono‘ntriop de la cancha.
3 « Juego, segin reivindicaciones 1 y 2 caracterisgado porqud
el tablero es rectangular, a-argado, de manera que ademfs de la
demarcaci8n de la cancha, dividida en franjas, eh calidad de ca-
1idad de casillas, con los platillos porta-pelota, ofrece un mar-
gen por cada bando, en el que se dispone un cubiiota mecanico a
presifn digital, que posbe un dado con Bus seis caras numeradas,

y otro dado con una cara sflamente marcada con un gr&fico de di-

.




4 - JUEGC COMPETITIVO DE SALON,

Todo seglin se deseribe en la presente Memorias que consta de

siete hojas foliadas y escritas por una cara con un total de ciob-

to cuarenta y cuatro lineas y dibujos anexos,
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