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M E M O R !A  D E S C R tP T tV A

La fin a lid ad  de l a  Memoria que nos ocupa es - 

l a  de dar a conocer l a s  p rin cipales c a ra c te r ís t ic a s  de 

un juego de guerreros combatientes, en e l que su eviden­

te  carácter recreativo  y su novedosa concepción ju s t i f i  

can ampliamente l a  so lic itu d , a favor de lo s  t itu la re s  

del expediente, del p r iv ile g io  de exclusividad concedido 

por l a  vigente Ley de l a  Propiedad In d u str ia l, para su 

explotación en Eppaña.

El juego consiste  en un campo de b a ta lla , so— 

bre e l que se pueden disponer uno o varios combatientes 

por bando, equipados con armas , defensas y pertrechos -
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propios de lo s  guerreros m edievales. Cada uno de esto s 

guerreros dispone de un mando, que sobresale  por e l 

fro n t is  de su lado correspondiente y sirv e  para despla 

zar a cada combatiente a lo  largo  y lo  ancho del campo 

de b a ta lla , mediante un ingenioso sistem a de imanes. El 

mismo sistema permite e l accionamiento de lo s  brazos ar 

mados de lo s  guerreros, m aterializando e l ataque de 

unos sobre o tros.

Para mostrar adecuadamente l a  naturaleza y fun 
oionamiento del juguete presentado, se ha considerado -  

conveniente la  aportación del plano adjunto, en e l que, 

a t i tu lo  informativo, se recogen lo s  aspectos fundamen­

ta le s  del juguete. Debido a este  carácter informativo, 

l a s  ilu strac io n es deben ser tomadas en su más amplio -  
sentido y, en ningún caso, como lim ite  del alcance del 

expediente.

La fig u ra  18 del plano correspondiente a la  - 
reproducción de una v is ta  general del juguete, según - 

una c la ra  perspectiva . La figu ra  28 es una detallada - 

ilu strac ió n , en l a  que se ha representado un guerrero - 

seccionado, mostrando su conexión con e l mando y sus 

propios elementos in te r io re s de funcionamiento. La figu  

ra  33, es una v is ta  en planta del cuerpo de uno de lo s  

muñecos, en l a  que se aprecia e l montaje del mismo cuer 

po, e l  de su brazo armado y e l de su defensa. Por ú l t i ­

mo, en l a  f ig u ra  43, se reproduce l a  estructura del man 

do de accionamiento y l a  placa f in a l del mismo portado­

ra  de lo s  imanes sobre lo s  que se a sien ta  e l muñeco.

Concretando nuestra descripción a l  contenido
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de la s  precitadas f ig u ra s , aparece señalada oon -1- l a  

mesa que soporta a l  oonjunto, sobre l a  cual se dispone - 

una plataforma realzada -2-, destinada a se r  campo de ba 

t a l l a ,  para lo  cual dispone de lo s  elementos -3- y -4-, 

(postes y cadenas), que realzan su aspecto medieval. En 

cada uno de lo s  fro n tis  -5- de la  plataform a -2-, se han 
practicado sendas ventanas lon gitudinales -6 - , por la s  

que se producirá e l paso de lo s  mandos de accionamiento.

Estos mandos están constitu idos por una empuña 

lura -7- de la  que parte un largo  conducto tubular -8-, 

aue concluye en l a  p laca f in a l  -9 - . Por e l in terio r del 

conducto se d e sliz a  un cable -10-, que parte  del g a t i l lo  

-11- ubicado en e l mismo mango o empuñadura -7- y conclu 

ye en un disco -12- montado sobre l a  p laca -9 -, provisto 

ie tre s  imanes -13- en su cara superior y requerido a su

posición de reposo por un muelle apropiado -1 4 -. Flan---

queando a l disco -12- se sitúan  un sector c ircu la r  -15- 

¡r un bloque rectangular -16-, cada uno de lo s  cuales d is 

qone de un pequeño imán -17-. Los imanes -13- y -17- se 

encuentran situados en un mismo plano horizontal e inme 

diatamente debajo de l a  lámina que m ateria liza  l a  p la ta  
forma realzada -2 - .

Sobre l a  plataform a -2- se colocan lo s  guerre 

ro s , cuyo cuerpo e stá  constitu ido por un c ilin dro  hue 

co -18-, dotado de dos puntos de o sc ilac ión  -19- diame­

tralmente opuestos, que lo  mantienen unido a sendas es­

cuadras -20- an terior y p o sterio r, cada una de la s  cua­

le s  a lo ja  a un imán -21-, coincidente, en su respectiva 

posición con lo s  imanes -17- situados bajo  l a  plataforma70
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-2 - . De e s ta  manera, lo s  desplazamientos proporcionados 
a l  mando -7 -, a lo  largo  y a lo  ancho del campo de bata 

l i a ,  determinan, a través de l a  p laca in fe r io r  -9-, lo s  

mismos desplazamientos del muñeco o guerrero.

En e l  in te r io r  del cuerpo -18- se encuentra 

l a  base -22-, en l a  que se ha so lidarizado  un imán - 23-  

o un juego de e l lo s ,  que permanecen apoyados sobre la  

plataforma -2- y en e l mismo plano que lo s  imanes in fe­
r io re s  -13-. En l a  cara superior dB l a  base se in ic ia  

una columna -24- en cuya cabeza -25- se so lid a r iz a  un 

brazo -26-, que sobresale a l  exterior del cuerpo por me 

dio de l a  ventana alargada - 27- ,  permaneciendo lig e ra ­

mente arqueado y armado con l a  maza -28-, o cualquier 

otra arma de ataque apropiada a l a  configuración gene— 

r a l  del juguete. Con e sta  d isposic ión , cada vez que se 

acciona e l g a t i l lo  -11-, e l oable- -10- t i r a  del disco 

-12- y le  hace g ira r , venoiendo l a  re s is te n c ia  del re ­

sorte -14-. Este g iro  se comunica de lo s  imanes -13- a 

lo s  imanes -23-, con lo  cual se provoca e l  g iro  de la  - 

base -22-, y de l a  columna -24-, a s i  como lo s  desplaza­

mientos horizontales del brazo -26- del muñeco. Dicho 

brazo se mueve entre unos topes extremos, consdáituidos 

por sendos t ira n te s  e lá s t ic o s  - 29- ,  ubicados en el inte 

r io r  del cuerpo, produciendo un funcionamiento más ra­

cional en lo s  movimientos del brazo.

En e l la te r a l  opuesto del cuerpo, cada muñeco 

comporta un escudo arqueado -30-, sobre e l  que vienen a 
producirse lo s  impactos de l a  maza -28- del guerrero opo 
nente. Cuando es alcanzado un escudo de llen o , con un 

golpe de su fic ien te  fuerza, e l cuerpo del guerrero -18-
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o sc ila  sobre lo s  puntos -19- de unión con l a s  escuadras 

-20- y cae abatido, concluyendo en ese momento e l comba 

te . La habilidad de cada participan te en e l juego con­

s i s t e  en e lu d ir , mediante desplazamientos del mando -7- 

lo s  ataques del contrario , a l  mismo tiempo que, accionan 

do e l g a t i l lo  -11- se intenta a se sta r le  un golpe que de 

rrib e  a aquel.

Finalmente, para conseguir una mayor ambienta 
ción del juego, cada guerrero dispone de un. casco o 

yelmo -31-, que cubre su cabeza, rematando por un v isto  
so penacho -3 2 -.

Suficientemente d e scrita  l a  naturaleza de núes 

tro  .Modelo de U tilidad , so lo  nos re s ta  m anifestar que 

serán v ariab les l a s  circunstancias de m ateria les, tama­

ños y formas de sus d iferen tes p arte s, siempre y cuando 

no se vea a lte rad a  su esencialidad , contenida en la  

siguiente
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Los puntos que se reivindican en e l presente 

Modelo de U tilidad , son:

13.- "Juego de guerreros combatientes", carao 

terizado  por disponer de una mesa sobre l a  que se colo­

ca una plataform a realzada, en cada uno de cuyos fron— 

t i s  ab ierto s se encuentra un mando, del que parte un 

conducto -t&bular concluido en una p laca sobre l a  que se 

a sien ta  un disco  portador de un juego de pequeños ima— 

nes, cuyo disco es accionado por un cable que a trav ie sa  

e l conducto tubular y nace en e l g a t i l lo  p rev isto  en el 
mando, después de vencer l a  re s is te n c ia  del resorte  que
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lo  mantiene en su posición de reposo, quedando flaqueado 

dicho disco por dos pequeñas p lacas, cada una de la s  

cuales comporta un imán a l  mismo n ivel que lo s  centrales 

situándose todo e l conjunto por debajo de l a  plataforma 

realzad a.

23 .- "Juego de guerreros combatientes", carac­
terizado porque lo s  guerreros disponen de un cuerpo c i­

lin d rico  hueco, p rov isto , en su zona in fe r io r , de dos 

puntos de oscilación  opuestos, que lo  relacionan con es­

cuadras dotadas de imanes, situados exactamente sobre - 

lo s  imanes la te ra le s  del conjunto in fe r io r , de manera - 

que su atracción se re a liz a  a través del espesor de l a  

plataforma realzada, provocando, lo s  desplazamientos del 

mando, e l mismo movimiento en e l muñeco y contando éste 

con una base in te r io r  imantada, en correspondencia con e l 
juego de imanes del d isco in fe r io r , de cuya base nace una 

columna rematada por un brazo horizontal, que sa le  a l 
ex terio r por una ventana alargada y, después de arquear­

se ligeram ente, e s ta  provisto  de una arma ofensiva, mo— 

viéndose, a tenor de la s  presiones sobre e l  g a t i l lo  del 

mando, entre dos topes in terio res con stitu idos por tiran ­

tes e lá s t ic o s , y golpeando sobre e l escudo del guerrero 

oponente, s i  e l  jugador a c ie rta  en sus desplazamientos, 

u asta  conseguir e l abatido de aquel por oscilación  sobre 

.os puntos opuestos de su zona in fe r io r . Y

33 .- "Juego de guerreros combatientes", de con­

formidad en un todo en lo  esencial y f in e s  in d u stria le s 

a lo  descrito  en l a  precedente Memoria D escrip tiva y grá­

ficamente representado en l a s  fig u ra s del Plano adjunto 
para su mejor comprensión. ___
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