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Prioridad:

MEMORtA DESCR)PT!VA

e l cuerpo da la  presente Memoria Desoripti-' 

va y coa la  ayuda del Plano adjunto, van a queda# expuast 

tas las características que ofrece un sencillo juguete, 

convertible asimismo en atractivo entretenimiento para -  

mayores, que redna las necesarias condiciones de u tili­
dad y novedad que exige la vigente Ley de Propiedad In­

dustrial, para que se otorgue a su titular el privilegio  

de su exclusiva explotación industrial y comercial.

Denominamos a este juego como de habilidad y 

puntería, per cuanto consiste ep&senoia en una aenoilla 

estructura, que bien colocada al airo libre (preferente­
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mente), o en espacios cerrados, permite la distracción 

de loa usuarios, sean chicos o grandes, intentando o ^ o - 

car Mae serie de fichas, en e l interior de Un receptácu­

lo , ganando laicamente aquel que mayor nómoro de fichas 

introdnaea en eu tirada.

Para fac ilita r la comprensión de 3a s oaraote—  

ristleaa qee segui damente vamos a describir hemos consi­
derado oportuno acompasar ana lámina da dibujos, en l a ­

que ae receje un caso practico de realización, con la  nĝ  

tura! advertencia de que estos gráficos se aportan a t i ­

tulo do ejemplo, y per ello  deberán eer consideradoe en 

su aáa amplio sentido y sin limitación alguna.

La lámina de dibujos, en au figura 1& nos mueg 

tra en perspectiva al juguete o juego, que en la figura 

¿e se halla de perfil y en sección vertical, la  figura -  

39 nos muestra un ejemplo de las fichas a usar y en la  -  

figura 4* aparece la  figura corpórea de un animal de ju­

guete y lógicamente grotesco, de los muchos en los que — 

puede quedar eoceretado este juego o juguete.

RefiriÓadc&os a la s  precitadas f  i  gulas, venes 

que con —i — designamos el receptáculo que integra e l ju­

guete, constituido par una base o plataforma, abierta, -  

-2 - ,  flanqueada por las paredes laterales -3 -  y la  da 

fondo -4-^, y pw un pequeSo e s c a lé  anterior -9 -, de ea- 

altura, pero suficiente para que lea  fichas redonda: 
que se arrojan, s i ruedan, no salgan de la  platafonaa o 

b a sO f^ ,

Con -6 - designamos las pequeHaa patas de que -  

dispone e l juego, que en caso de ser jugado a l a ire  libre40
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puedan ser sustituidas por puntué aguzadas que permitan 

clavarse en a l suele de tierra o arena.

Con -7 - designamos una figura corpórea grotes­

ca, bien sen humanizada o representativa de un animal (cc 

mo en 41 gráfido aportado), tal owto un hipopótamo, can­

guro, rana, ato. ato. en la que ss ba incorporado un ea* 
báculo metálico* preferentemente, que designamos con -8—, 

abierto, que puede ostar constituyendo la  booa dei hjpe- 

pótame o do usa rana o la  bolsa maraupial del canguro, o 

bien la  bobo da un payaso, eto. etc, y cuyo cubículo os 

el que representa e l centro del jusgo^juguete, en e l que 

ae ha do trotar do introducir das fichas redondas -10*.
Él worpo del animal representado, quedará mqg, 

tado sobre 3a base -2 -, pop medio de tetones -9 - de que 

dispondrá en sus patas o en su parte inferior, en conve­

nientes orificios practicados a l efecto.

Hemos de manifestar que s i bien en oate ejemplo 

grdfioe aportado, aparece una sola figura grotesca y con 

siguientemente sólo cubículo d<mde arrojas las fichas, 

es ev$dséte/':.qn.e'Sl j^ g o , con mayores proporciones podrá 

albergar convenientemente separadas,'otras figuras igua­

les o diferentes, lo  que permitir is la  práctica del juego 

simultáneamente a más de un jugad<%*

la  principal característica de este juago es­

triba Sn que le  forma de receptáculo proialinente cerrado, 

evita 3a dispersión de las fichas, que no cayeran dentro 

del cubículo, con lo  que su recogida por un nuevo juga­

dor pare participar a su vez, se hace sensiblemente más 

cómoda.
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Safioitmtemente descrd^ 3a estructura objeto 
do este Modelo, sdlo nos q^eda manifestar que serán varlg 

bles las oircunat anclas de sntaviales, tamas os, dimenai^ 

neo y proporciones, así como la  forna del objeto humani­

zado o animal que suatORte.el cubículo, y también de la s  

ficha# siempre y cuando ostaa variaciones no afecten a -  

su esenoialidad que se resume en la  siguiente

N O T A
Wt Ht 6p ,

&9s pantos que se reivindican en el presente -  

Modelo do Utilidad son:

1**- Juego de habilidad y puntería, que ae ca­

racteriza por constar de un receptáculo abierto, integi^ 

do por urna plataforma o base, flanqueada por dos paredes 

de altura conveniente y una pared de fondo de similar a l 

tura, y cuya plataforma, por su parte anterior o abierta 

ofrece un limite o escalda corrido o resalte, que impida 

a las fichas qas rueden fuera de lá  plataforma que ae <—* 

convierte por s ilo  en recolectora de aquellas que nonoeg

taren a aet&atroduciáas en sus tiradas por los jugadores,
con su boca ab ier:

en el interior de un cubículo que qued^ albergado en el 

interior de una figura corpórea, en forma humanizada o -  

animal, grotesca y cárnica, situado sobre la  plataforma y 

sujeto en o lla  mediante unos tetones o mechones que pg 

seo en su parte inferior y que se alojan en orificios —  

practicados eá la  referida base. Y

.2 ^ - ^JUBGO DE HABILIDAD-Y PU8TEHIA", de con­
formidad en un todo en lo  esenoial y fines industriales 

a lo  descrito en la  precedente Memoria Descriptiva y -  

gráficamente representado en las figuras del plano adjan
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