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La presente invencidn se refiere a un juego de so-
bremesa, del tipo que comprenden un tablero gue reproduce
un campo de juego, por ejemplo de fGtbol, unas figuras o fi-
chas representando los jugadores y el baldn y, opcionalmen-
te, un marcador para contabilizar los tantos.

‘Son conocidos los juegos de sobremesa del tipo des-
crito, con los que se intenta reproducir con m&s © menos
acierto, las jugadas propias de un determinado deporte. No
obstante, el inconveniente gue presentan estos juegos es que
los jugadores no tienen opicidn de desarrollar ticticas y lle-
var a cabo jugadas como fruto de un estudio de la situacién
de los componentes del juego y de sus posibilidades, ynpqendo
lo hacen, estas jugadas tienen poco o nada que. ver con:iﬁg
gue se desarrollan en el cuampo real del juego. Los juéﬁBé de
sobremesa tienen un protagonista fundamental gue es el az?r,
personificado por unos dados u otro dispositivo simila}-&ie,
cuando es lanzado o utilizado, determina en gran parte los
movimientos gque ha de efectuar el jugador. ceede

Es evidente que ello resta interés al juego,zggfque
sus participaciones no pueden verter en el mismo sus cenédi-
mientos y su estrategia. :'. :.':.

El juego de sobremesa objeto de la invencidn es to-
do lo contrario, puesto gque ha sido estudiado para que el de-
sarrollo del mismo tenga lugar sin intervencidn del azar y
en el cual las jugadas se suceden con un extraordinario pare-
cido a lo que ocurre en el terreno del juego, permitiendo al

jugador una libertad de movimientos que, finicamente se halla

limitada por unas reglas. que evitan las jugadas imposibles o
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penalizadas en el juego real,

El juego de sobremesa en cuestibn se caracteriza
fundamentalmente por el hecho de que el tablero de juego se
halla dotado de una multitud de espacios sefializados, venta-
josamente dispuestos regularmente en filas y columnas y que
ocupan todo el terreno de juego, cuyos espacios son los que
podrédn ocupar tanto jugadores como la ficha que representa
el baldn, a lo largo de las jugadas que se sucederdn en la
parfida. Los jugadores pueden desplazarse en cada jugada un -
nGmero limitado de espacios a partir del gue ocupan y en unas
direcciones establecidas, por ejemplo perpendiculares a los

1fmites del terreno, y el balén se desplazarf también un G-

., °

B ¢ »
mero méximo de espacios, ventajosamente m8s que las fichas

doeee

representativas de los jugadores, y en todas direcciones, siem-

pre que no haya un jugador en su trayectoria. La posibilidad
de desplazar el baldén por un jugador determinado esté éh&iun-
cidn de las casillas prSximas a &ste que puede ocupar dicho

baldn. Por lo que respecta a la ficha representativa dél“%or-
tero tiene una hilera de casillas o espacios, que corréégande

LR ¥

a la hilera a franquear para conseguir el gol, en las §ud.'
puede desplazarse un nfimero determinado de espacios qué: ;s:ta
en funcién de la zona desde la que la ficha que representa el
jugador efectua el.disparo, pudiendo desplazarse mds espacios
cuanto m&s lejana es la zona respecto a la porterfa o lfnea a
franquear.

Fuera lde los limites del terreno de juego ée ha pre=~

visto un grupo de casillas para cada participante, en las que

se situan unas fichas diferenciadas cada vez que se consique
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marcar un tanto,

El reglamento del jueqo establecerS con mis deta-
lle las normas complementarias-a tener en cuenta para el de-
sarrollo de la partida, tales como duraci6n de la partida,
posicionado de las fichas al iniciar el juego, limite de
tiempo para realizar la jugada, penalizaciones, y otros as-
pectos importantes.

Un detalle a tener en cuenta es la posibilidad de
diferenciar cromidticamente las casillas para facilitar el
recorrido de las fichas y la cuenta de los espacios o casi-
llas, particularmente cuando se trata de largas.distancias

recorridas por el baldn. : e,
*» "ee®

Para la mejor comprensidn de cuanto queda descrito

en la presente memoria, se acompafia un dibujo en el que, tan
s6lo a titulo de ejemplo, se representa un caso practigo.ée
realizacidn esquemdtica del juego. e

En dichos dibujos la figura 1 es una vista en plan-

ta de la mitad del tablero de juego y algunos jugadores, ha-

biendo indicado diversos movimientos de jugadores y baIBn:

que se comentaran; y la figura 2 es un detalle en alza?ql{a-
teral del tablero de juego con las fichas que represen%aﬁ:ju-
gadores, baldn y tantos conseguidos.

El juego de sobremesa descrito consta en el dibujo
de un tablero -1- que representa un campo de juego de un de-
porte de competicidn, como por ejemplo de fGtbol. El1l tablero
puede tener las dimeﬁsiones que se deseen y puede ser imanta-

do o no, en tanto que las diversas fichas podr&n adoptar

cualquier forma, pudiendo asimismo ser imantadas © no.
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Toda la superficie de juego est5 dotada de una plu-
ralidad de espacios -2-, ventajosamente de coloraciones dis-~
tintas, con €l objeto de facilitar la cuenta de los espacios
en la direccidn a sequir. Estos espacios -2- ocupan lineas y
columnas perfectamente regulares, pero se admite gque puedan
situarse en. posiciones distintas, aunque ello puede complicar
la realizacidn de las jugadas de forma innecesaria.

El campo, al igual que los terrenos de juego que
imita, presenta lineas divisorias, que son fundamentalmente,
una linea -3~ de medio campo, con el circulo central, que lo
divide en dos mitades, vy dos lineas -4- y -5« rectangulares

que en conjunto dividen cada mitad en tres zonas -6-, <7+, y

*
[ 3 ..

-8-. La zona o &rea -8- corresponde a la porterfa y esti do-

tada de una hllera de espacios -9-, diferenciados cromética-
mente del resto, en los cuales la ficha -10- representatiya
del portero, se mueve de acuerdc con unas caractefisti%h%zque
se indicardn. Por el resto del campo el portero -10- se mue-

ve como un jugador cualquiera, un maximo de tres espacids ’por

»
o =7

jugada a contar desde el espacio gue ocupa y siempre que.fo

IR X
» * -

se encuentre otro jugador en su trayectoria. sets
‘Cada bando o equipo cue;ta, adem&s del porteig:;lo-

ya mencionado, con diez figuras ¢ fichas representativas -ll-

y -12- de los jugadores, cuya distribucibn solamente estid re-

glamentada dentro de unos limites a la hora de centrar la pe-

lota desde el circulo central, al inicio de la partida, de

la segunda parte o después de que un jugador margue un gol.
En la figura 1 se ha representado un jugador -11-

de un equipo, en cuyas inmediaciones hay un jugador =-12- del



10

15

20

25

toria.

equipo contrario, indicando las direcciones en las que pue-
de desplazarse el primero, haciendo notar que el jugador -12-
le impide hacerlo en una direccidn en lé gue, de no haber un
jugador también podria hacerlo. Concretamente, los jugadores
pueden corfer por todo el campo y desplazarse tres espacios
-2~ en cadé jugada, siempre en direcciones perpendiculares

al espacio que ocupan, pudiendo hacerlo en linea recta o que-

brada.

Hay una ficha o figura -13- que representavel baldén,
el cual se desplaza por medio de las figuras que representan
los jugadores de uno y otro equipo. En sintesis, la ficha

-13- representativa del balén, para que pueda ser desplagada

*
* .0‘

por un jugador, por ejemplo el jugador -12a- de la figura 1

del dibujo, ha de estar situado en cualquiera de los espacios
-2- inmediatos al jugador, a excepcién de los gque estin en
posicidn diagonal (en la figura 1 se ha indicado con ié:g;fe-
rencia -13- los espacios desde los cuales el jugador -12a-
puede desplazar el baldn -13-). La figura.-13- puede ééééia-

. 0'.

zarse en cualquier sentido, incluso diagonal, un m&ximesde

diez espacios y siempre que no haya un jugador en su trdyec-

o vee
. . "
e o

Para conseguir un gol, objetivo de los contendien-
tes, es necesario situar el balén -13- en la lfinea de espa-
cios -9~ del fondo de &8rea pequefia —-8~.

El portero -10- situado en esta linea de espacios
-9- puede interceptar (parar)} el baldn,desplaz&ndose sobre
ésta linea en las condiciones siguientes: si le chutan desde

el &rea m&s alejada -6- del campo, podri desplazarse tres



10

15

20

25

espacios a partir de la posicidn que ocupa; si del &rea -7-,
podré desplazarse dos espacios; y si del &rea pequeiia -8-,
Gnicamente un espacio. En el ejemplo ilustrado en la figura
1 del dibujo, el jugador -12a- no puede efectuar gol en nin-
guna de las tres direcciones sefialadas que van hacia la por-
teria, porque el portero -10- para la pelota -13- desplazén-
dose una o dos casillas -9-. Unicamente puede conseguirse gol
pasando el baldn al jugador -12b- que disparard junto al &n~-
gulo. .

Hay qué sefialar que los jugadores pueden pasarse
el baldén en el transcurso de una jugada, advirtiendo que no
puedendesplazar un jugador mé&s de una vez en cada jugqﬁfe:

s

Como es evidente los jugadores se turnan en las jugadas.

Otros aspectos del reglamento que no hacen ai.;;so,
se refieren al fuera de juego, a las faltas por obstrupq}én,
al 1limite de tiempo de la partida y de cada jugada y a 'c;:&as
particularidades.

Puede sefialarse tambi&n que fuera del terrend de

»
e« 7,

juego, cada participante dispone de una hilera de casiltlas

LY P

o espacios -14- en los que podrd situar unas fichas -1Bw~a
medida que vaya marcando goles, para poder llevar 1la 6L;%;a
con facilidad.

Serdn independientes del objeto de la invencibn
las reglas concretas del juego, formas y dimensiones de los
diversos componentes, tipo de deporte representado y todos

los detalles accesorios gue puedan presentarse, siempre y

cuando no. afecten a su esencialidad.
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REIVINDICACIONES

!
1. Juego de sobremesa, del tipo que domprenden un

tablero que reproduce un campo de juego, por ejemplo de fht-
bol y unas figuras o fichas que representan los jugadores de
los dos equipos y el baldn, caracterizado esencialmente por

el hecho de gue la superficie de juego estd dotada de una mul-
titud de espacios sefializados, ventajosamente distribuidos en
filas y columnas, cuyos espacios corfeSponden a las éosicio-
nes que podr&n ocupar las figuras representativas de los ju-
gadores y del baldn durante el transcurso de la partida, cu-

yos jugadores se desplazan finicamente una vez en cada tirgda,
[

L 4 ...

alternidndose las tiradas de los contendientes, con la parti-

cularidad de que en cada tirada el jugador escogido pue;;.mo-
verse en determinadas direcciones un némero especifica?o.Qe
espaciog, siempre gque otra ficha no obstruya su trayeciégfa,
en tanto que el baldn puede desplazarlo aquel jugador que lo
tenga situado en determinados espacios mas pr6ximos, reali-

o o°%,

zdndose el desplazamiento del baldn en todas las direcéfbﬁes,

L NN

siempre que no lo obstaculice algln jugador, y un nmero *de
espacios también limitado, ventajosamente mayor que elfgﬁé
puede desplazérse un jugador, consiguiendo goi cuando el ba-
16n se situa en una linea de espacios que corresponde a la
porterfa.

2. Juego de sobremesa, segfin la reivindicacibn an-
terior, caracterizado por el hecho de que el terreno de jue=-

go se halla dividido en unas zonas, en tanto que la figura

representativa del portero cuando est&8 situada en la linea
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de espacios de la porteria puede desplazarse sobre esta linea
cuando le dispara el baldn un jugador contrario, un nfimero de
espacios que estd en funcidn de la zona que ocupa el jugador
gue dispara a gol, de forma que puede interceptar el disparo
cuando se situa en el espacio al que va dirigida la figura
representativa del baldn.

3. Juego de sobremesa, Segﬁn las reivindicaciones
1y 2, caracterizado por el hecho de que la figura del porte-
ro puede desplazarse fuera de la linea de porteria de la mis-
ma forma gque el resto de jugadores.

4., Juego de sobremesa,.segfin la reivindicacién 1,

caracterizado por el hecho de gue fuera de los limites.del

-
*
L 3 ...

terreno de juego hay unas hileras de espacios para cada con-

tendiente en las que van situ&ndose unas fichas distintivas

a medida que van marcindose los goles. v .
¢ ¢ o

-®
5. Juego de sobremesa, segiin la reivindicacién®

1, caracterizado por el hecho de que los espacios sefializados

sobre el tablero de juego se diferenciancrom&ticamente’con
o 0%

el fin de facilitar el recorrido de las fichas. oo

LA FY ]
. ¢ o

6. Juego de sobremesa. eots
. o6

La presente memoria descriptiva consta de nuéyg |
hojas.
‘Barcelona, 21 de marzo de 1.985

Guillermo ASINS SABATER y
Eduardo MORERA OLIVAN

p.a.l. PONTI
. pP.
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