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El iodelo de Utilidid al que corresponds eata lie-
moria 4 seriptiva trata ds un sencillo juegso de sobremesa pa
ra dos participantes, el cual, fundimentindoge en las reglas
de Juegzo de uno de los deportes que a coutinuacidén se rolae—
cionan, permite hacer ung representacién del mismo sob¥e un
tablero. !cs daportes en 1los cuales se fundamenta el Juego -
de la invencidn son: fdtbol, fithol-sala, balonmano, hockey,
baloncesto, rugbhy, y en general, todos aquellos deportes en
los cuales dos conjuntos de jugadores, evolucionands sobrs -
un rectfnzulo de juezo se disputan la posesidn de una pivza,

generalmente esférica, y se ulternan en su dominio, al tigde’;

PO gque tratan de hacerla llegar una y otra vez a rebasar dha_:
meta, con lo gue consiguen anotarse los tantos. .5..

Bs un juego de entretenimionto en el que cada ﬁﬁ?:
de los dos participantes desempeiiz el doble papel de diregs s
tor técnico y jugador de su equipo y es por ello que la prég

tica del mismo, cuando es reoalizada por el nifio, contribuyye-,

a la formecidén de su caracter, toda vez que le requiere para

que Some decisiones contfnuemente, al tiempo que desarrolla

su capacidad intelectual pues le permite concebir unas aééié
nes, llevarlas a cabo ¥y sacer congecuenci.s del 8xito o0 €1 -
fracaso de las mismas. Por otro lado, colabora en la educa—
cibén de =mu sentido socizl, ofreciéndcle ls posibilidad de =
participar activamente en competiciones que del juegoe objoto
de la invencién pueden or anizarse entre los componentes de

un grupc. rFor ltimo, en este jueso no existon las feltas ni
las penalizaciones correspondientes lo cual contribuye a su

caracter formativo.

La deseripcidén de eate objeto seri ilustrada para

su mejor comprengidn con el juego de dibujos adjunto en el =



2o

gue ge ha representedo un ejemplo de ejecuecidn preferido que
tiene su base en el deporte del ftbol y que no tienc carazo~
ter limitaiive alzuno, sino simplemente explicativo, estando
sujeto por tanto a variaciones de detalle en todo aguello —
5« Gua no altere de modo fundamental su propia finalidad carac—-
teristica.
Hn loas d&libunjos:
La figura 1 es una vista en planta de un tablero
de juegc mostrando el deserrollo plenificade del mismOe
10, Le figura 2 mpestra una uvaldud de fiche-juzador,
elemento de un conjunto homogéneo : el equipc. Son piegas }52,::

viles del juego. "o

* o o

La figura 3 represenia la pleze-balén, pieza nber,
vil cémo las anteriures, singular y caracterisiica de egtQs..

15« depories. ..

> llaciendo referencia constante al ejemplo repregen

tade en los dibujos, el juego de la invencidn comprende esen

cislmonte un tablero ¢ lf8ming - 1 - de material adecualdog v

que reproduce a escala y colores el recténgulo de juego para
20. la prfictica de un deporte popular my extendido: el fdthol.

Sobre esta representacién a escala del citade rectdngulo ds

juego han sido trazad:s lineas paraleles @ sua lados - 2 - ¥

equidistantes entre af, de tal forma que aguél ha quedado di

vidido en una pluralidad de cuadrados de idénitlico tammiio L0
25. dos ellos.

Intervienon en la realisncién de las diferentes -~
jugadas que pueden producirse dos equipes de once {ichapju-
gador, reaslizadas de material adecusdo. La formn Ge estas Ii
chag es caracteristicas un ¢ilindro o prisma de escasa allu-

30 ra = 3 - ¢con bage de figura geomdtrica regular o irrsgulsr,
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plana y presentaﬁdo un vacio periférico gue proporciona la -
peculiaridad a 1la ficha - 4 — y gue tiene la misidn de permi
tir el alojamiento parcial eu €1 de la picZoe=baldn - 5 =, w
que dssoridbiremos seguidemenie. La funcidén de este vacio pew
riférico es la de facultar a la ficha-jugador para gue pueda
llevar consigo la pieza~balén en alsunos desplazaniontos.

Bl tamado e las fichas-jugador satf condlicionsdo
2or el tamaiio de los cuadrados en que ha sido dividido el -
recténgulo de juezo, de tel forma que deos fichas-jugador més
la pieme~bzldn ruedan residir conjuntamente enel interior gde

un cuudrado gin contacto alsuno entre ellss.

Les fichas-jugador llevan colocados en lugur visi

bles los distintives gque permiten asimilarles a los comaonai'z_.

tes de los equipes deporiives, cuzle: son: colores, formes,..

escudes y nidmeros de su indumentaris. .

Jiversas formas elternativas de f{icha=-jugador ms-
recen descripeifn particularizeda, tal como el de disponer.s

de perimetro irregular con apariencia do contorne de figera.

humena con un vacio periférico delimlitado entre las extremi-

dade:- a fin de permitir el =lojamiento de la pleza~baldén en
é1.

En otra formm alternative de fichae~jugador ésta --
con su vacio periférico sirve de base de sustentacién a una
peqguefia figura con forma huimenae.

Pioga m6vil de especial signifiecscidén en el juego
es la pieza~baldn, cuya forma es la de un ecasqueie esf@rico
- 5 =, figura 3. Su difinetro es tal que permite el alojamien
to parcial de la misua en cualguiera de los vacios perifdri-
cos de las fichas=Jjugador que acabuamos de describir en los -

apartados anteriores. u base pluna - 6 - permite gquo esta ~
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plese~balén rueda ser desplagada cémodamente por deslizamien
t0o sobre el tablere, on ocasiones empujada por una ficheju~
gador y en otras de forme separada.
Alternativas de piegas -~baldén son eguellas que tig
5« nen forma de casgueis de elipmoide con base plana - & -~ con
forma de digsco anoyado en una ds sus caras plonas.
intervienen tambidn en &l juexo dos 4Aados, uno pa-
ra cada participante, los cuales son empleados s8lo en algfu~
res de las jugedas. Tienen una doble funcidn, en unas ocaalo
10, nes impulsan algunos desplazamiantos de la pieza~baldn y en
otras sefinlan quién de los dos participantes es favoreciciéo.—::
en determinados Lances, todo ello sexin las reglas del juegp.
Estos dadon reproducen valores diferentes sobre. i’.:é

da una de sus seis coras y diferentes tembién segin el dgpdp

15. 3@ @eprosentado. .sf, para el fdibol, los valores reproduli-
! .

dos en eds uno de los dzdos gon: tres, cugtre, cinco, ‘.’?:ig"

siete y ocho. Opcionslmente pucden emplearse dades con I..a..cg

"‘.

meracidn whitual: uno, dos, tres, custre, cinco y seige.g}

bidn en este caso habrd de hacerse la abgtraccidn de asié_max

‘O‘..

20, el valor siete al valor uro ¥ el valor ocho 2l valor dos.
3¢ describe a contimaacifn el reglamento particus
lor de Jjueso, sin entrar en detalle y con la tnica finalided
de f.gilitar la perfecta comprensidn del juezo de la invenw
cidn.
25. Log JUGADORE  se desplazan un cuadrado en cualguier
direceifdn.
Juando un jusodor estd 3010 cor. el baldn en un cul

drado, diche jusador siene o} DUIIRIO DZL BALGN y pucde des~

plazarse con 81 y hacer puses 7 Chutoe
30 En log Fali. el baldn es tresl d.4o hasta un méximo
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de dos cuadrados. El pase es siempre posible si el balém no

eacuentra a uwn jugador contrario ern el cuadrado inmediasio de
29_recorrido.

Bn los CHUTS el baldn se desplaza los cuadrados co
rrespondlentss a la puntuaeidn conseguida arrojando eli dado.
Lag TRAYECTORIAS que recorre el baldn son rcctili-
neas en cualquier direccidn y esté permitidan una dnica varig
cidn de 1359 que podrd efectuarse en cualquiera de los cue—

drados del recorrido.

10, Para llevar & cabo un chut se arroja el dado y -

cuando se conoce la puntuacién conseguida, se elige la traiw.
yectoria del baldn. 3in embargo en el CHUT A GOL es obligBho;

declmrar la intencidn de tirar a gol antes de arrojar el dédo

y es obligatorio también mover el baldn hacia la mete ain, =

15« cuando la puntuacidn consegudda no sea favorable al interﬁn

del chutudor.

h
feveeq

El paldn procedente de un chut sdlo puede ser Aele
nido por el GUAUDAELTA, ningdn otro Jjugador lo detiene. 1k .~

guardamets detiene un chut a col ai arrojando su dado obtig=

20. ne une puntuscidn superior a la fuerza que conserva el balén

al llogar a 6l. si s8lo consigue igualar csta fuerza c8 Si--
QUE DE &3QUINA y si obtiene una puntuacién inferior es GOL.
También se prodfece GOL cumndo el baidn llega al cuadrado de
mneta y el suardameta no se encuentra en 1.

El equipo que no domina el baldén se defiende ago-—
sando con sus jugadores al jugador contrario que en cada mo-
mento dowina el bhalédne. Bste ACUS50 se consigue colocando un -
jugador propio en el mismo cuadrado que aquél ompa (un cua~
drado puede estar ocupado por dos Jugadores, uno de cada equi

30 po). Al producirse este aceso, el jugzdor 2cosado no puede -
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desplasarse llevando el baldn y estéd obligado a hacer un pase
¢ un chut hacia poociciones atrasadzs, 0 biédu tiene que FONER
N JUBGO EL DUMINIO DEL BALON, lo que se hace arrojando los
dados y el equipe que alcance la puntuacidén mds alta quedard
con el dominio del baldn.  El guardameta acosado si qus puede
desplazarse con el baldn, pero no pusde hacer pases nl chuts
desde el cuadrado en 8l quo se encuenira acosads.

Para el desarroilo deli juegoe cwia participante efeg
tuard una jugada en su turno de juego, empesando agudl que PO
sea el dominic del balén. La JUGAL. congiste en el dcoplafbe—
miente de tres jugadores. Bl equipo que domina el balén p,;?&;"!
ademfis hacer un pase 0 w chut en cualquier womento de la’<Juw
gada y desplazar el balém junto con el juszedor que tenga su-

dominio. &£n el desarrcllo de las jugades deberd tenorse prés-

sente que no pueden coimcidir en un cuadrado dos jugcdores dal

mismo equipo 7 que en una JjugrAdz no puede Jdesplassise Jos va-

*Reao

ces el mismo Jjugudor. LN

Para la Julluad.uli INIJIA- DE .03 JUGLDCI I so.plo-
L]

P

%e n."
cederd como es usual en ol depor.e correup.ndiente.

En el Saylk ou CENTRUS osaglUs 08 BowUallag onlIDB g -
PUBRTAS SaGUE b BAGDA §F CANZAGLDERG IR FUidd 30 JTEGD SE e
desplezard un jugador prdximo al punto de vagque 0 de lanZfe—
mientc y deade alll efectuard un pase o un chut, con xeepcidn
del sague de band.. en 8l que zdlo pourd hecer un pase. Con aa
%erioridsd a estos saques ; lanzewienios cuda equipo dispondrd
de dos jugadus gompletas, ¢ mfis si heyausrdo entre los parti
eipantes, pars la redistribucidén de sus jugedores. Z1 sogae -
forme parte do la jugada del ecumipo que Lo efeciis.

Lea LanCIUR VBL BECUHNIWU serd 1le hobitual de log =~

encuentros del deports real correspundiente con su descansd =
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intermedio incluido.

Para el DESAHROLLO DEL JUEGVU cada participante dis
pone de un equipo de jugadores y un dado. Con ellos y con —
los movimientos y acclones que le son permitidos por estas -~

5e reglas de juego, desarrolla sus jugadas tratande de llever -
el baldén a rebasar el cusdro de meta del equipo contrario —
tantas veces como le sea posible, consiguliendo asi los tane—
tose.

Los participantes se alternan en el dominio del bg

10. 1l1lén. En su turno de dominio del balén, el equipo se comporta
como atacante y con sus jugadas procura conservar el baldg}‘g
paséndolo de unos jugadores a otros, ovitmndo al contraril, .
al mismo tiempo que adelanta posicior»a de sus Jjugadores ;g:;

finglmente, impulsar el baldn hacia la meta. ot

... »

15, En el turno de no-dominio del halén el equipo gd -
comporta como defensor y con sus jugadas procura obgtaculi——

gar al contrario situandn a sus jugadores en lugares apropip

dos, tratando de obligarle a retrasar 21 baldn o forzéndale

& poner en juego su dominio, y por Ultimo iatenta det.n;;.él
20. baldn en su marche iacia la meta propia. Todas esgtos acEXél-
nes las repite una y otra ves hasta conseguir ganar parae si
6l dominio del balén y convertirse en atacante.
Resulta vencedor el participante cuyo equipo consi
gue msyor nimero de teantosen el tiempo de duracidén de la par
25. tidae.
Degerito suficientemente el dodelo de la solioitud
8010 resta afladir que en su realizacién ﬁadrén introducirge
todas aquellas modiiicaciones de detalle que no alteren su -
esenclalidad, que es la que se despronde de cuanto antecede

30. y se reivindica seguidamente, pudiendo afectar a cambios de
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forma, materia, dimensiones, proporciones, etc., y en gene-
ral a cuantas tengan un caracter accesorio o complementario,
debiendo quedar todas ellas incluidas en la proteceidn que

88 reCiibfte

El soliclitante so reserva el derecho de extender
esta demanda a los paises extranjeros, reivindicando la mis
mp prioridad de la presente solicitud al anparo del Canvenio
Internacional para la proteccidén de la Propiedad Industrial.

HOTA

El iodelo de Utilided, que me solicita por ve:i.rite
ailos, pera Espaila, de wucuerdo con la vigente Leginslacifn, .-:.::
debord reczer sobra: "JUEGO DEFORPIVO SOBRE TABLERU, seéﬁn._:

L

las caracteristicas esencimles de las sigulentepd——emww—tod
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REJIJVINDICAVIONTSES S

1.= Juego deportivo sobre tablero, caracterizado
por comprender un tablero, lémina o mesa de juego ocuyc con-
torno reproduce a escala y colores un recténgulo de juego -
para la préctica de un deporte conocido y popular, habidndo
go tragado sobre el referido tablero una plurslidad de lfe-
neas parslelas a los Lados del recténgulo, interiores al —
migmo y equidistunte.: entre si, de suerte que aguél ha gue-
dado dividido en cuadrados de idéntico temaiio todos elles,
cuyo interior es ocupadv por los jugadores y el baldn en la
realigacién de las diferentes jugadas que pueden producixéa’e‘::

de acucrdo con el reglamento particular del juegos ‘n.:

24~ Juezo deportivo sobre tablero de cqnformidad;.
gon la reivindicacifn 1, caracterizado por estar compiamdﬁgz
tade por la utilizacién de dos conjuntos de Jugadores rep?g.
sentados por fichas, les cusles tienen la peculiaridad de -

*

opresentar en su periferia un vacio que permite el acopla—-,
....

niento de una piesas~balén para su desplazamiente soliderio,

¥y que lleven ademds colocados en lugar visible, distintivos,
colores, formas, escudog y mimeros que permiten asimil;;i;;
a los componentes de ecuipos deportives.

3o~ Juego deportivo sobre tablero de conformidad
con las reivindicaciones 1 y 2, carscterizado por estar com
plementado, ademfis, por la utilizacifn de una pieza-balén -
cuya forma ea la de un casquete esférico que descansa y es
desligedo scbre el tablero de juego apoyado en su bage pla-
na y que gse aloja rercialmente en los vacios periféricos de
las fichag=jugedor, llevendo ademds colocados en su #res vi
gsible distintives, colores y formas que permiten agimilar——

i0os a los balones emplesdos en las précticas deportivase
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4a~ Juego deportivo sohre tablero, de conformided
con las reivindicacicnes 1, 2 y 3, caracterisado por satar
complementado por la utilisacidén de dos dados o cubos, los
cunles sxhiben valores diferentes en cada una de sus seis -
caras y son utilisados bien para impulsar al asar dsterming
dos desplazacnientos de la pieze~baldn, bien para decidir -
a1l azar quidn de los dos participantes conserva el dominio
de la citads pleza.

De~ "JUREGO DEFORTIVO SOBRE TABLBERQ®

Segin queda sustancialmento descrito en la presen

te Hemorie que consta de dicz hojas escritas a mquina pgis,

*w

una 80la ¢.ra y acompafiada de dibujoss . .
Hadrid, 27 MAYD 1981

>

5rs D. Francisco HERNANDE:L GARCIA & °l°

ves .
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