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La presente invención se refiere, según se expresa 
en el enunciado de esta memoria descriptiva, a un juego 
de habilidad, especialmente concebido para que en el 
mismo participen dos jugadores y en el que el resultado 
de cada jugada se define en función de la habilidad, y 
más concretamente de la rapidez de los jugadores.

Básicamente el juego se constituye a partir de una 
plataforma en la que se establece una alineación transver 
sai ce muñecos capacitados para saltar hacia uno o h^cia 
ocre enareno ce la clataforre, preferí

rj. acĉ ^
ÍA *<2. *7

c ios cuajes cue: 
re con el de muñecos.

reutemente sirul^tivos
mismos i ulsore
queros de pulse¿)ores.
número d e ellos ¡coin

' C- r:.a más concrete cace mecanismo impulsor e*4 accic 
-os impulsores s mandes, uno de cada juegdj-de

3̂ que cocho mecanismo impulsor basculará en uno fu otro 
.so, en iunción del pulsador oue haya sido accionado

:on anuario:
Rara c.cntrolor en a jugada sobre oue muñeco :̂e

debe actuar , estos aiortan coloraciones distirtas, aj- igual
oue los pulseñores ccrresocedientes, y en un lateral de
la plataforma ce quepo se establece un cilinoro giral;orio,
portador en su periferia ie u.s secuencia de colores en

oue carrocín ce los muñecos.
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De acuerdo cor la estructuración que ha sido somera­
mente descrita, el accionamiento manual del cilindro gira 
torio trae consigo que, al cato de un cierto número de vuel 
tas y tras su parada, muestre a los jugadores un determina 
do color, indicativo de sobre que muñeco debe actuar.

A partir de tal información cada jugador deberá actuar 
sobre el mando pulsador correspondiente, saltando el muñeco 
hacia uno u otro, concretamente hacia el sector de la plata­
forma correspondiente ai jugador que haya actuado en primer
lugar sobre el correspondiente pulsador.

n T - - .̂<--+-1 trido cor una piezaCaca mecanismo impulsor esta cousum---
cascu.lante, de configuración en T, cuy; sma transversal y

de la plat^-sureroor se acorla en una ventana rec^c-c"-^ ^
-Cinc, mientras que su rana v e m c a  
determíname un rcsicionamierto est&oie y*'-*- 
sebre cuy? rana transversal se dispone 

eco. Dos mandos de acción;fíente.co
rroí can?'*1 c dichos, a
lio que, r _i contraéis
redor, p:rovocan el la
correspc!-díente concu
bical de la rosca boa
situ.s.ció ce enfrenta

e ce asocia '

narierto de un

1 se dirige haci^scajo 
dicha pieza¡
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Ct'-ció-
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.4-p-̂ sobre la rama]ver

ussculance cor. *'P,̂diente. Asi pues, en

verileani de cada p^e-

ascuiante se sitúa**- l ;ubos-uuia COl-n;̂los tuoos-gu sacudientes  ̂dos
, - . n̂,-.gr'-r.<3c corresooniienemooios accionados por la pareja de puiS"'-^^ - —
tes al muñeco en cuestión, imrectauóo o 
pieza basculante el émbolo correspondie.'-te

ivicuenis soure l)s.
1 -pulsador q^e
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haya sido accionado en primer lugar-y haciendo saltar al 
muñeco hacia la zona de ubicación de dicho pulsador.

Par& conseguir una correcta señalización por parte 
del cilindro coloreado, se ha previsto que éste adopte 
interiormente una configuración poligonal y esté asisti­
do por una bola de acero actuante como contrapeso y que, 
al tender a situarse siempre sobre una de las aristas del 
citado polígono, determina que exteriormente el cilindro 
muestre, a través de la correspondiente ventana, perfecta 
monte centrado uno de los colores de los que es portador.

La estructure, descrita se complementa con una pareja
de marcadores que permiten la fácil contabilización ¿el 
desarrollo del juego por parte de los dos jugadores.

Para complementar la descripción que se está realizan 
do y cor. objeto de ayudar a una mejor comprensión ce las 
características del invento, se acompaña a la presente me­
moria descriptiva, como parre integrante de la misma,*'dé 
un juego.' de dibujos e** el que con carácter ilustrativo'V no 
limitativo, se ha representado lo siguiente: .'-

La figura 1.-- Luesrra una vista en perspectiva de un 
juego de-habilidad representado ce acuerdo con el objeto de 
la presente invención, en el que se observa su aspecto gene_
ral.

Le figura 2.- muestra una vista en 
la carcasa que constituye la plataforma 
portadora de los diferentes mecanismos 
mismo.

planta inferior de 
de juego, y que es
que participan en el

25
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La figura 3.- Muestra una vista en planta interior 
de la tapa que colabora con la carcasa representada en 
la figura anterior, determinando el cierre de la misma, 
a través de su embocadura inferior.

La figura 4.- Muestra un detalle eñ sección longitud! 
nal del juego, a nivel de uno de sus mecanismos impulsores 
y de la correspondiente pareja de pulsadores, de acuerdo 
con la línea de corte A-B de la figura 1, habiéndose repre^ 
sentado uno de los pulsadores o mandos en situación de rep̂ o 
so mientras que el otro aparece activado.

La figura 5-- Muestra un detalle en sección del meca-
* * *

nismo señalizador, de acuerdo con la línea de corte* *(3-D 
¿e la 'figura 2.

J—c. L *i. j--._ ci 4.. ̂ i ̂ ̂ tr ' L.' —. G-. ̂ .
oectiva ce uno ce los muñecos qutr- L en.-. L-1- ̂ -

4- - n #  ̂*c eraj.j.e \a¡& .rers
en e i  quemo,

?y. el e jemnlo de realiza ciór. elogieo c*. al que teles*muñecos
* **.se materializan, en ranas. *.*..*
* * * *A la vista de estas figuras puede observarse cpiR<7 el 

juego de habilidad que la invención propone se constituye a 
partir de una carcasa 1, de planta generalmente rectangular, 
en 1a oue se define un amplio sector 2 constitutivo de la 
plataforma de juego, y dos sectores extremos rehundidos y 
escalonados 3, en los que se establecen respectivas zonas 
de mando, contando dicha carcasa 1 con una proyección la­
teral 4 en la que se establecen los medios de señalización 
de las diferentes jugadas, y siendo dicha carcasa 1 hueca, 
albergando en su interior parte ce los mecanismos que partici.



pan en el juego, ofreciendo una embocadura inferior inte­
gral y cerrándose dicha embocadura con la colaboración de 
una tapa laminar 5t que se fija a la carcasa 1 por medio 
de tornillo o por cualquier otro sistema convencional.

Sobre la plataforma de juego 2, en correspondencia 
con su linea transversal media, se establecen una plurali 
dad de ventanas 6, en el ejemplo ce realización represen 
tado en las figuras en número de tres, pero siendo dicho 
número variable, ventanas 6 en las que se establecen respec 
tivas piezas basculantes 7 que adoptan una configuración en
T, claramente visible en la figura 4, y que cuentan en la

, , +  * *zona de unión de su rama transversal, correspondíer&e/a la
propia referencia 7, con su rama vertical 8, con pitones 
laterales para su acoplamiento articulado a respective^ ani* i * w
líos 9 que son prolongación jnterna de la embocadura de di,
c ha s v o n"a ra s r. .

Sobre cada ventera 6, tai como se observa en ia*$igu-
* * * *

ra 1, se sitúa un muñeco 10, montado centradamente Tŝ obre una
+  *  *  *

reama 11 perfectamente acorlable a la citada ventana.6, con* * w "***
tanóo esta ultima con aletas laterales 12, que emergen su­
periormente, para facilitar el correcto posicionamiento de 
las peanas* 11, a cuyo efecto estas son huecas y abiertas in 
feriormente.

En correspondencia con cada muñeco 10, o lo que es lo 
mismo con cada ventana 6, en las zonas extremas de la carca 
sa 1 se sitúan uns pareja ce rmlsadores 1 3 y 14 destinados 
a actuar sobre el mismo muñeco, materializándose estos man­
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dos en pulsadores propiamente dichos, que se correspond#h
con las citadas referencias 13 y 14, montados deslizantes
mente en respectivos orificios 13 de la carcasa y que aetugEd^
sobre una especie de fuelles 16, que mantienen su
posicionamiento merced a la configuración de cazoletas 17
en la tapa 5, fuelles a los que está conectado lat<Mfalmá^^^
un tubo 18 a través del que sale el aire, al deformarse él
fuelle por el accionamiento del pulsador, arrastrando a un
émbolo 19 que incide sobre la rama media 8 de la pieza bas
culante 7, haciendo que la rama transversal de dicha pieza,
correspondiente a la propia referencia 7, impacte sobre la
na 11 del muñeco correspondiente, sobre una de sus\sonas ex
tremas, haciéndola saltar en sentido lateral de acuerdo con
la flecha referencis.de. con 20 en la figura 4, cuandoY§s el
pulsador 13 el que ha sido accionado, de acuerdo con le fie
cha 21s o haciéndola sainar en sentido contrario, cuando es+ + + *
el pulsador 14 sobre el que se actúa en primer lugsi&F.

* *  * *

Para que los jugadores sepan en cada jugada séb&e que
* .  * *

pulsador deben actuar, los diferentes pulsadores d&.cadaw w
* +  *grupo adoptan diferente coloración, en correspondencia con 

los respectivos muñecos 10, y existe además un mecanismo ŝ e 
ñalizador, que como anteriormente se ha dicho se instala 
en la proyección lateral 4 de la carcasa 1 y que se consti 
tuye mediante un cilinórb 22 cuyo eje 23 puede girar libre^ 
mente sobre un asiento establecido en dos cartelas parale­
las 24 de la carcasa, alojamiento para dicho eje que se cogí 
plemesta cou otras dos cartelas 23 existentes en la tapa,

'̂4



incorporando dicho cilindro 22 franjas en sentido de sus 
generatrices de colores acordes con los de los pulsadores 
y los de los muñecos y emergiendo parcialmente tal cilin 
dro de la carcasa 1, concretamente del sector 4 de la mia 
ma, a través de una ventana 26, que permite la visualiza- 
ción de uno de los colores existentes en su periferia, con 
cretamente de aquel que indica sobre que muñeco 10 se debe
actuar.

El cilindro 22 cuenta con una proyección perimetral
27, moleteada, en uno de sus extremos, para facilitar su
accionamiento y, al objeto de asegurar una correcta posi-

* * *ción de parada para el mismo, ce manera que muestrb.*a*tra­
vés de la ventana 26 un solo* color, su interior es hueco
y adepta una con figura ció.- poligonal 28, ciojondos^ Téñ su

*  +  *  *

interior una bola de acero 89 que, come se observa en la
digur: ¡eterminr, posiciones ce prracc csbf-bl es sobre las
obistes de dicho polígono 86, o cuyo efecto tal polígono
dabe presentar un número de locos coincidente con el**)úníe

* . *
ro de facetas coloreadas de su periferia externa. * + ̂

Concretamente en el ejemplo de realización representa 
do en las figuras, a.1 existir tres muñecos 10, existen tam 
bien tres colores diferentes, por ejemplo rojo, amarillo y 
azul, y en la periferia del cilindro 22 se establecen seis; 
frapjas, dos de cada color, por lo que la estructuración 
poligonal interna de dicho cilindro es hexagonal.

De acuerdo con lo anteriormente expuesto y como ini­
cio de la jugada, se actuará sobre el sector moleteado 27
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del cilindro 22, con lo que este girará durante un tiempo ,
variable, en función del impulso suministrado al mismo,
y separará mostrando a través de la ventana 26 un determi 
nado color, que indica a los jugadores sobre que muñeco 
. 10 deben actuar, concretamente sobre el del color señaliza­
do. A partir de este instante y en función de la habilidad 
y rapidez de reflejos de los jugadores, uno de ellos ac­
tuará antes que el otro sobre el pulsador 13-14, haciendo 
nue le deformación del fucile 16 provoque la proyección delo
émbolo 19 y que éste impacte sobie la pieza basculante 7-8,
haciendo saltar al muñeco hacia su zona de juego en la plata 
forma.

Cada tanto así obte? ido por cada jugador será señaliza­
do en n.i dial 30 cor. el que colabora un cursor 31 despieza- 
ble sobre una ranura transversal 32 y enelavable en cualquier 
rosic i 6r ó o marcaje, para *0 cual dicho cursor se prolonga 
infériornenre e* un brazo 2;, rematado en un anillo elástico 
7'- cue i acor pora un regruesamiento 35 que se desliga* ;spbre
un tabique dentado 36 que actúa a modo de uno cremallera, 
cuyos alojamientos para el regruesamiento 35 coinciden p¡osi- 
cionalmeñte con las mareas del dial 30.

No se considera necesario hacer más extensa esta des­
cripción para que cualquier experto en la materia comprenda 
el alcance de la invención y las ventajas que de la misma 
se derivan.

Los materiales, forma, tamaño y disposición de los ehe 
mentos serán susceptibles de variación siempre y cuando ello



no suponga una alteración a la esencialidad del invento.
Los términos en que se ha redactado esta memoria des 

criptiva deberán ser tomados siempre en sentido amplio y 
no limitativo.



R E I V I U D I C A C I O  i. E S

1.- JUEGO DE HABILIDAD, esencialme-ite caracterizado 
por estar constituido a partir de una carcasa en la que se 
establece un amplio sector central, determinante de una pía 
taforma de juego, sobre la que se sitúan, en correspondencia 
con su línea transversal y media, una pluralidad de ventanas 
en las que juegan respectivas piezas basculantes y sobre 
las que se disponen con carácter amovible respectivos muñe­
cos capacitados para saltar hacia una u otra zona de la pía
taforma, en función de que dj chas piezas
accionad es por respectivos juegos de pul
' coi onr-n. ic-uto cstf.íblecidos en non;-a esc tí

tremor d& la carcasa , habien-core ni' ' 'V isto

cuca muñeco, o lo ouc es 1c- ra c
". c cor'¿i '.'uuc a re tu - r con:'* , í 1 1! * - '-o,

; sD r.n 'o.i"es, e r f r c n t acor, y '-'C- *ondic:

efecto íaue'para * * * * -*

una proeja ce

cores.
. - JUEGO DL ¡LABI 1.J DAD, regún i'oivi.ncicacion p^ii^era, 

caracterizado porque cace uno de ios-muñecos adopta una 
determinada coi oraci on, ciferenue de la de los restantes, 
ofreciendo la pareja ce pulsadores complementarios idéntica 
coloración, habiéndose previsto que. la carcasa cuente con 
una proyección lateral en la que se establece un mecanismo 
señalizador que indica, para cada jugada, sobre que muñeco
deben actuar los jugadores -

3.- JUEGO DE HABILIDAD, según rei y indicaciones a n t er i o



res, caracterizado porque el mencionado mecanismo señaliza 
dor consiste en un cilindro giratorio, parcialmente "visible 
a través de uua ventana operativamente practicada en la car 
casa, cilindro que incorpora en su periferia franjas en sen 
tido de sus generatrices y con una secuencia de colores co­
rrespondiente a la de los muñecos, incorporando dicho cilin­
dro un sector extremo prominente y moleteado, para facilitar 
su accionamiento, mientras que interiormente es hueco y adop­
ta una configuración poligonal, estando asistido por una bo­
la de acero que establece su parada de forma que todos y ca­
da uno de los colores existentes en su periferia aparezcan a
través de la ventana de visuol'ización perfectamente 'cehtra- 
dos, habiéndose previsto que el eje de giro para dicho cilindro 
ce establezca entre dos pare ¿ias de cartelas paraleláJ&t' .emer­
gentes respectivamente de lo carcasa y de la tapa que obtura 
cu embocadura Inferior.

.Jhi-IGO aF HAH11 JH/-.P, r-crúr roivindicaciones 'gp^erio- 
res, caracterizado porcue onda nul sudor actúa sobre *'û /fue­
lle, correctament c posicí onodo merced a la existencia* de un 
tabique anular establecido er, la- tapa inferior, fuelle que 
presentí lateralmente una prolongación tubular, a través de 
la que sale el aire el ser deformado, arrastrando a un émbo­
lo que iacice sobre la pieza basculante, habiéndose previsto 
que dicha pieza basculante adopte una configuración en T, 
de manera que su rama transversal es la destinada a incidir 
sobre el muñeco, mientras que su rama vertical recibe el 
accionamiento de uno u otro émbolo correspondientes a 1.a pa-
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reja de pulsadores capacitados para actuar sobre dicha pie.
?a, estableciéndose en la nona de unión entre su rama trans 
versal y vertical pivotes transversales a través de los que 
se establece su unión rticulada a la embocadura de la venta 
na correspondiente.

5.- JUEGO DE HABILIDAD, según reivindicaciones anteri<o 
res, caracterizado porque cada uno de los muñecos se consti 
tuye mediante lo combinación funcional de dos piezas, una 
constitutiva del muñeco propiamente dicho y otra de una pe.a 
na que recibe centrada y transversalmente a la primera y 
cuyas dimensiones son acordes con las de las ventanas de la 
carcasa, habiéndose previsto que dichas peanas sean'huecas- 
y abiertas interiormente, mientras que las ventanas presen­
tan pequeños tabiques laterales, ecoplables en el inferior 
de las peanas, pare facilitar el correcto posicioramieato 
de los muñecos.

JUEGO DE HABILIDAD, segó;, roivinc icaciones*,anterio- 
res, caracterizado porque en zonas extremas de la 
de juego y en correspondencia con cada conjunto de pulsado­
res correspondiente a un jugador, se sitúa un dial sobre el 
que se desplaza un cursor que juega en una ranura transversal 
de la carcasa, con la particularidad de que dicho cursor se 
prolonga en un brazo interior rematado en un anillo elástico 
que incorpora una prominencia desplczable sobre un tabique 
interior de la carcasa, dentado a modo de una cremallera,
de manera que dicha prominencia salta sobre los dientes de 
la cremallera determinando posiciones estables para el cur-
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sor en función con los puntos de señalización del dial.
. JUEGO DE HAPILI.DAD, según queda descrito y reivín-

C,

el caco en la presente memoria que consta de catorce hojas 
todas ellas escritas a máquina por una sola de sus caras 
y se representa en los dibujos que se acompañan.

t 9MW1M4
Madrid,
EL AGEHTE: Julio Herrero 
P - P -
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