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MEMORTIA DESCRIPTITIVA
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La presente Memoria descriptiva tiene como fin la ’
declaracidn del objeto sobre que ha de reczer el privilégio i
de explotacién industrial y comercial exclusiva en el terri %
torio nacional de un Modelo de Utilidad conforme a la Legis - ?ﬂ
lacidén vigente en materia de Propiedad Industrial, qua'se—- L
gin expresa el enunciado, trata de un juguete de competi- -
cién. , 3

El objeto motivo del presente registro ha sido es 55
pecialmente concebido como juguete de competicién en el que 3
se ejercita la rapidez de reflejos de los usuarios, a la.——
vez que sirve como elemento de esparcimiento; con dicho ju-
guete pueden competir dos, tres o cuatro personas, y tiene
como base de accidén una imggen panordmica giratoria, donde
estd representado un campo de batalla dividido en dos zonas
antagonistas debidamente ambientadss con piezas representa-
tivas de las armas y mdquinas ofensivas y defensivas simple
mente apoyadas sobre el plano de la imagen panorémica, cons
tituido por un disco giratorio accionado por medios convencio
nales, como puede éer un pequeiio motor eléctrico, un mecanig
mo de cuerda u otros similares.

Cada jugador dispone de un mando de tiro a modo de

-empufiadura, giratofia sobre un eje vertical, dos de ellos de

ataque y otros- dos de defensa, cuyos ejes verticales se pro
longesn por encima del campo, comportando en su extrémo un -
indicador de direccién, que puede representar dos tipos de
aviones, proyectiles, etc., distintivos de la accién ofensi
va y defensiva.

En los laterales de la caja o envolvente soporte
se preveen las llaves de puesta en marcha de la imagen, y -

cualquiera de los usuarios puede accionarla o pararla.
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Cada mando se prolonga por el interior d;i\édpor-
te segin un brazo de palanca, accionado desde el mando por
medio de un pulsador, mientras que el extremo libre compor-

ta una pieza magnética adecuada tal como por ejemplo iman -

‘ceramico, con la particularidad de que cada una de dichas -

palancas puede cubrir un cuadrante de la pista circular ha-
ciendo girar el mando, de modo que en todo momento tenga per
fecto control de las posiciones tomadas por medio de los in
dicadores, de manera que sSegin va girando la pista y se apro
ximan las piezas del Jjuego apoyadas sobre dicha pista, puedan

entrar bajo la influencia de la pieza magnética del corres-

- pondiente mando, de modo que el objetivo seleccionado.salte

¥ quede volcado, cuando la accién es de ataque, o se recupe
re si es de defensa, y se vuelva a colocar éﬁ su poéicidn -
primitiva, e incluso ser arrastrado convenientemente para -
cambiar de posicidn; para coﬁseguir estos efectos, en la ba
se de las piezas del juego se preveen unas léminas magnéti-
cas, combinando las propiedades de atraccién y repulsidn de
sus polos, de modo que las piezas de juego correspondientes
a un bando tengan distinta polaridad que las piezas magnéti

cas de sus mandos, para que, Por la atraccién ejercida cuan

- do entran en el campo magnetico, puedan ser atratdas y despla

zadas, e incluso si estén abatidas colocarlas en su pbsici6n
primitiva, mientras que en el bando contrario las polarida-
des estan cambiadas, de modo que cuando una pieza de un ban _
do entra en el campo magnético del mando contrario, coincidien ?
do polaridades, se obtiene una repulsidn que hace saltar vy

abatir a las piezas contrarias. El juego concluye cuando uno
de 108 bandos tiene todas las piezas abatidas, o bien cuando

se para la pista, una vez hecho el recuento, resulta vencedor
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el gue més piezas tiene sin abatir,

La pista giratdria en que se ha representado e; -
campo de batalla, es de naturaleza transldicida y neutra, --
por ejemplo pléstico, hacia cu&a superficie interna pueden
aproximarse las piezas o.pastillas megnéticas, preferente—-
mente de iman ceramico, montadas en el extremo de la palan-
ca de primer género, basculante sobre la propia empufiadura
por medio del pulsador, de modo gue alejéndola de la pista
no actuen sobre las piezas del juego, y por el contrario, -
aproximendolas, tales pastillas queden dentro del cempo mag
nético correspondiente.

Al objeto de proporcionar al juego un mayor efecto,
cabe la posibilidad de incluir un dispositivo productor de
destellos por la parte inferior del disco, que darian la --
situacidn exacta de los disparos.

~La palanca del mando portadora de la pastilla mag
nética, tiene un radio de giro igual al de la distancia del
eje al centro del disco giratorio con una zona nula bara to
dos loes efectos minima para apoyo del soporte y acoplamien- f
to del eje de giro de la imagen.

Con el fin de facilitar la interpretacién més exac

~ ta del objeto sobre que ha de recaer el presente privilegio

en el plano adjunto complementario de esta exposicién, se -
representa una forma prickica para la realizacién industrisl
y Unicamente & titulo de ejemplo y, por consiguiente, sin -
cardcter exhaustivo sino meramente iﬁformativo.

En dicho plano:

La figura 1, muestra una perspectiva general del
juguete.

La figura 2, corresponde a una seccién parcial del
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mismo,

Ta figura 3, muestra esqueméticamente una planta

del juguete en la que se aprecian la posibilidad de movimien

tos de los mandos,

ponden:

En las mencionadas figuras, las referencias corres

1.-
2.-
3u-
4.-
54m
6.~
Te-
8.-
9.~

10.-

11.-

12.-

13.~

140~

15.-

16.-

174~

18.-

Bja soporte.

Disco giratorio.

Zona de defensa,

Zona de ataque.

Plezas ofensivas.
Piezas defensivas.

Saco de iman ceramico.
Motor. .
Salientes laterales.,
Empuﬁaduras.

Eje de giro de la empufiadura.
Mastil.

Indicador.

Hueco de la empufiadura.
Palanoca.

Eje de basculacidn.
Pulsador.

Pastilla magnética.

19.~Soporte de imagen.

20."

ILinea de accidén de la pastilla magnética.

Segin queda representado, el juguete objeto del ~

presente registro estéd constituido por una caja soporte (1),

cuya parte superior esté cubierta por un disco giratorio'(2),

en el que se representa, como tablero de juego una imagen -
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panorémica rerpesentativa de un campo de batalla dividido -
en dos zonas; una de defensa (3) y otra de ataque (4), per-
fectamente diferenciada por una linea divisoria, aproximada
mente diametral; dicho campo de batalla puede representar -
nuy diversas configuraciones; giendo una forma preferente -~
el que el campo defensivo (3) represente una costa o»zona -
de tierra, mientras que la zona ofensiva (4) represente una
zona maritima, simulendo en el juego una 6peracidn de desem
barco, en la que se colocan opcionalmente una serie de pie-
zas ofensivas (5) representativas de una flota de desembar-
co compuesta pérAlanchas répidas, acorazados, navios de trans
porte, etc., mientras que en la zona de defensa‘(3) se ins- .
talan armas y méquinas defemsivas (6), como son carros de -
combate, nidos de ametralladoras, porta prbyectiles,‘etc.,
constituidos, como en el caso anterior, por piezas sueltas
que se situan opcionalmente en la correspondiente zona (3); .
todas las piezas, tanto las ofensivas (5) como las defensivas
(6) estédn dotadas en la superficie de époyo de un saco de -
iman ceramico (7) de naturaleza adecuads, de polaridad nege
tiva. o

El tablero de juego o disco giratorio_(Z) puede -

"ser accionado por medio de un pequeio motor eléctrico (8),

debidamente conectado & la red de alimentacidn, o bien“por
medio de un mecanismo de cuerda comvencional, vinculando d&i
cho disco (2) al eje motriz a través de un soporte de ima--
gen (19), de modo que dicho disco (2) se pueda poner en mo~-
vimiento y parer em cualquier momento, a través de unos in-
terruptores o llaves adecuadas, accionadas por los Jjugado--
res.

En los laterales de la caja (1) se hamprevisto cua
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tro salientes (9) en los que se montan los mandos de juego,
de modo que puédan intervenir, dos, tres o cuatrb Jugadores,
correspondiendo dos mandoes al equipo de defensa y otros dos
al de ataque, disponiendose alternativamente. Cada uno de -
estos mandos estdn constituidos por una empufisdura (10), -

montada sobre un eje de giro vertical (11), entre dos plenos

horizontales del saliente (9) correspondiente, con la parti

cularidad de que dicho eje sé prolonga por la parte superior
segin un mdstil (12) rematado por un indicador (13) de re--
presentacidén variable, 81 bien los correspondiehtes & los -
mandos defensivos 6 ofensivos son iguales dos a dos; dichos
indicadores (13) pueden representar por ejemplo aviones de
diferente diéeﬁd, cuya proa viene a indicar la posieién to-
mada por el mando respectivo,

Cada enmpufiadurs (10) presenta un vaciado intermo
(14) a través del cual se monta una palanca de primer gra--
do (15), basculante sobre un eje horizontal (16), cuya par—
te posterior se prolonga segfn un pulsador (17) saliente —-
por la parte superior de la empuiiadura (10); figura 2, mien
tras que la palanca (15) propiamente dicha se prolonga hacia

el centro de la caja; es decir proximo al eje de giro del -

" disco (2), comportando en su extremo wna pastilla magnética

(18) de naturaleza adecusda.

La polaridad de las pastilla magnética (18) serd
negativa en las funciones de ataque péra volcar el objetivo
Yy positiva para las funciones de recuperacién.

De esta forma, mediante él giro horigontal de las
empuﬁaduraé (10), las palancas cubren un arco (20) entre el
borde del diéco'(z) y su centro, excepto en una, pequefia zo-

na central correépdndiente al acoplamiento de éste con el -

\
1
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soporte de imagen (eje motriz) cuyo recorrido queda 1§mitado
por la amplitud de la ventana prevista para el montaje de la
empufiadura (10) sobre el saliente (9) correspondiente;.figg
ra 3; por otro lado, la palanca (15) de cade mando, que en
reposo se encuentra alejada de la cara inferior del disco -
(2), en el interior de la caja (1), puede ser aproximada a
équella mediante una presién sobre el pulsador (17), hacien
do bascular a la palanca (15) sobre su eje (16), la cual --
ceerd por gravedad cuando se deje de actuar'sobre dicho pul
sador (17).

 En estas condiciones, una vez puesto en marcha gi
ratoria el disco (2), los jugadores aqcionarén los mandos ~
(10) y sus corresﬁondientes palancas (15) dentro de su linea
de accidn (20) tratando de atacar o defender, segﬁnAlba ca-
sos, con la particularidad de que al coincidir polaridades
opuestas, las piezas saltan y quedan volcesdes, cuando se -~
efectua un impato bleno, o bien se desplazan cuando la pas-
tilla (18) del mando correspondiente ha pasado cerca, simu-
lando un movimiento de evasién, tratando de escapar al ata<
que; por el contrario, si los mandos entran en el campo mag

nético de sus propias piezas, pueden desPIazaflas a otra po

. siéidn, e incluso éolocar en su posicidén normal a las abati

das por el equipo contrario, ganando al final de la partida
el equipo que haya abatido mds piezas coﬁtrarias.

La posicién de las palancas (15) con sus respecti.
vas pastillas (18) por debajo del tablero de juego o disco-
(2) quedan perfectamente controladas por medio de los indi-
cadores (13), dando la impresién de que son éstos los que =-

efectuan los disparos.
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Al objeto de proporcionar al juguete un mayor atrac
tivo, es susceptible de introducir en cada palanca (15) ¥y en
las inmediaciones de las pastillas magnéticas (18) ﬁnavpeqqg
fla lémpera dotada de unos contdctos, de modo que équella ——
pueda producir unos destellos intermitentes indicadores de
la situacién exacta en cada momento, visibles a través del
disco (2), de naturaleza translicida y no magnética.

. Descrita suficientemente la naturaleza del inven-
to, asi como un ejemplo de realizacién préctica del mismo,
solamente cabe afiadir que en dicho ejemplo es posible in—
troducir cambios de materias, formas y disposicién de sus ele
mentos, siempre que tales alteraciones no supongan variacién
sustancial en el objeto reivindicado.

El solicitante se reserva el derecho de extender
esta demanda a los paises extranjeros, reivindicando la mis
me prioridad de la presente solicitud al amparo del Conve--
nio Internacional para la proteccién de la Proviedad Indus-
trial.

NOTaA
El Nodelo de Utilidad, que se solicita por veinte

aflos para Espafia, de acuerdo con la vigente legislacibn, --

.deberd recaer sobre: "JUGUETE DE COMPETICION", segin las -~ -

caracteristicas esenciales de las siguientes:

REIVINDICACIONES

18 .« Juguete de cdmpeticién, caracterizado porgue
comprende un tablero de juego circular o disco, montado so~
bre una caja soporte, con posibilidad de rotacién, acciona-
do por un equipo motriz adecuado, cuyo disco viene a repre~
sentar un campo de batalla dividido en dos gzonas, defensiva

y ofensiva en que se situan las piezas correspondientes g -
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cada bando, dotadas en su base de apoyo de un taco magnético
de polaridad negativa, de modo que mediante unos mandos en =~
qQque Se preveen unas pastillas magnéticas de diferente pola-

ridad se puede atacar o defender, una vez puesto el discb en
movimiento, para que al entrar ana pieza en el campo magnéti
co de la pastiila accionada por un mando, 8i es de diferente
polaeridad, salte y se abata, o 8i es de igual polaridad pue

da ser recuperada a su posicién primitiva e incluso ser‘dqg

Plazadada.

I 28 ,~ Juguete de competicién, segln la anterior —-
reivindicacidn, caracterizado porque en el costado de la ca
Jja soporte se ha previsto unos salientes equidistantes, en
que quedan montados unos mandos con posibilidad de movimien
to giratorio horizontal sobre un eje vertical, constituidos
cada uno por una empuiiadura en la que se monta’articulada-
mente une palanca basculante, cuya parte posterior asoma so
bre la empufiadura en forma de pulsador, mientras que el otro
extremo se prolonga por debajo del disco girétorio hasta cer
ca del centro, portando une pastilla magnética, susceptible
de cubrir un arco de accidn entre el centro y borde del dig

co; los mandos se distribuyen para cada equipo, teniendo ca

- da equipo polaridades distintas en sus correspondientes pas

tillas magnéticas, .

38.- Juguete de competicidn, segin anteriores rei
vindicaciones, caracterizado porgue de los mandos correspon
dientes a cada equipo, unos estén destinados a la accién de
ataque, comportando en su palanca una-pastilla magnética de
polaridad negativa, y los otros mandos a accién defensiva,
comportando en su palanca una pastilla magnética de polari-

dad positive, de manera que accionando las palancas por me-
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dio del pulsador, las pastillas correspondientes se aproxi-
men a la cara inferior del disco, para que su campo magnéti
co pueda coincidir con el de los tacos de polaridad'negati-
va montados en las piezas de juego que descansan sobre la -
superficie externa del disco, de modo que la polaridad nega
tiva de la pastilla magnética en funcién de ataque haga vol
car la pieza u objetivo contrario, mientras que la polaridad
positiva del otro mando actue en funciones de recuperacién
de las propias piezas, e incluso de desplazamiento.

48,- Juguete de competicién, segin anteriores rei
vindicaciones, caracterizado porque el eje vertical para el
giro horizontal de las empufiaduras de cada mando, se prolon
ga a modo de méstil rematado por una figura indicativa, de
ataque o defensa, la cual sefiala en todo momento la 8itua—-
cién direccional de la pastilla de la correépondiente palan
ca.

58.- Juguete de competicidn, seglin enteriores rei
vindicaciones, caracterizado porque en las palancas de cada
mando, y en las proximidades de la correspondiente pastilla‘
megnética se monta una pequefia lémpara provista deéontactos
que producen unos destellos posicionales de la paétilla.

68.~ “JUGUETE DE GOMPETICION". |

Segin queda sustancialmente descrito en la presen

ooef/eee



te memoria descriptiva que consta de doce hojas escritas a
maquina por una sola cara y acompafiada de dibujos.
Madrid,
28 DIC. 1974
D. José Marfia GARCIA DE QUEVEDO
PO P'
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