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M E M O R I A  D E S C R I P T I V A
La presente memoria tien e  la  fina lidad  de des­

c r ib ir  la s  c a ra c te r ís tic a s  de un o rig inal juego, de cuya 
especia l constitución  se deriva un entretenido manejo y 
funcionamiento, que perm itirá , a los niños a lo s  que va 
destinado, (desde 3 años en ad e lan te),estab lecer una emo­
cionante competición en l a  que, mayormente su e sp ír itu  de 
observación, dará l a  v ic to r ia  a l  jugador más hábil^  * *. .* 

El nuevo juego a que nos venimos refiriendo  * :* 
u t i l iz a r á  como medio m aterial de representación, una f i ­
gura que im ite un animal cuadrúpedo, t a l  como una muía, .

. o  *

asno, caballo , cebra, elefante u o tra , preferentemente
en forma hum orística y consiste en esencia en componer
e s ta  fig u ra  de animal cuadrúpedo con un cuerpo hueco, abiey-"..*
to por su parte in fe r io r  o v ie n tre , llevando introducido 
en la  grupa o anca un o a je tín  que in ic ia  lo s  muslos y va .**. 
a r ticu lo  con lib re  movimiento, de cuyo c a je tín  penden la s
patas que en e l  corvejón llevan  articu ladas a su vez la s¡cañas y p ies tra se ro s , también con lib re  movimiento de 
a rticu lac ió n . El referido  cuerpo hueco tiene en su extre­
mo delantero una abertura  v e r tic a l ,  en la  cual va alojada 
una gran plancha que configura l a  cabeza y cuello del ani­
mal, que quedan a l  e x te rio r, m ientras que, internamente, 
dicha plancha se prolonga y a ambos lados tiene dos púa-

+ *
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tas  de e je , que van introducidas en los o r if ic io s  de dos 
respectivos ca je tin es  del extremo superior de una gran 
pieza hueca que im ita , (en forma caprichosa y humorísti­
ca), lo s  antebrazos, ro d illa s , metacarpo y p ies delante­
ros de la s  dos patas delanteras del cuadrúpedo que están 
unidas. Dichos o r if ic io s  actúan de co jinetes de giro de 
l a  cabeza, cuello y prolongación, poseyendo, a  su vez, 
ta le s  ca je tin es , dos respectivas puntas de e je , por me­
dio de la s  cuales, l a  pieza que configura la s  dos patas 1 
delan teras unidas, se a r tic u la  a lo s lados del cuerpo *. 
hueco del cuadrúpedo J La prolongación inferna de la  plan­
cha que configura l a  cabeza y cuello  tiene un gancho a l  * 
cual va unido e l  extremo de un muelle en e sp ira l, cuyo 
otro extremo va unido también a  o tro  gancho situado en 
l a  p arte  inferna de l a  pieza que im ita la s  dos patas uni­
das, de manera que l a  tracción de dicho muelle impulsa a 
l a  cabeza y cuello l a  permanente tendencia a  in c linarse  
hacia adelante.* La prolongación de l a  plancha cen tra l que 
configura l a  cabeza y cuello , tien e  lateralm ente una pun­
ta  de e je , en l a  que va montada una corta palanca con un 
extremo cortado oblicuamente, m ientras que e l  otro extre­
mo posee un gancho a l  que va enganchado un muelle en espi­
r a l  que tiene su o tro  extremo unido a  otro gancho del la ­
te r a l  de l a  propia plancha c e n tra l, en donde hay un te tón  
sa lien te  cerca del gancho últimamente citado.* Recayente 
a l  lado opuesto de l a  mencionada plancha, hay una punta

* + / * *
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de eje y también una pieza basculante, con un extremo 
en forma de gancho y un largo y fino brazo, perpendicu­
la r  a l  del gancho, teniendo e l  fino  brazo una d ila tac ió n  
o cabeza en su extremoj

En lo s  p ie s  o pezuñas delanteras, hay unos ner­
v ios, por medio de lo s  cuales l a  f ig u r ita  de cuadrúpedo 
se puede f i j a r  en una plancha alargada que l a  mantendrá 
de p ie j

.
*  *  *Como complemento del juego y para e l  desarro lle  J
*  *  *  .del mismo, se dispone, además, de un surtido  de fig u ri— *****

ta s  imitando diversos objetos, que pueden ser herraduras,
una s i l l a  o am ás, una caja , p ico , pala, pozal y o tro s í *

¡Para f a c i l i t a r  la  comprensión de l a  descripción
general efectuada anteriorm ente, se acompañan unos dibujos""*** **,que muestran un ejemplo de rea lizac ión  de un juego según * *
la  invención. En este  ejemplo se ha adoptado l a  figura gro-. '****tesca  y hum orística de una muía, pero debe quedar bien *. .* 
establecido que podría rea liza rse  tambián e l  juego a base 
de fig u ras  de o tra  clase de cuadrúpedos y en variedad de 
formas, tamaños, colores, m ateriales y con o tras  figuras 
de objetos complementarios a cargar sobre e l  juego, d ife ­
ren tes a l a s  representadas en lo s  dibujos que detallamos 
a continuacióh!

Las d iversas figuras que muestran e l  ejemplo de 
juego, representan como sigue:

F ig . 'l .-  Perspectiva, de l a  figu ra  de muía grotes­
ca colocada sobre su base y en posición ho rizon ta l o ñor-
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mal, antea de in ic ia r  e l  juego.'
F ig .2 .-  Alzado fro n ta l desloa piea delanteros.^ 
F ig .3 .-  Alzado la te r a l  de loa piea delanteros 

de l a  figu ra  2.
F ig .4 .-  Plancha que configura l a  cabeza, cuello

y prolongación, v is ta  por un lado^
F ig .5 .-  La misma plancha de la  fig u ra  an te rio r,

v is ta  por e l  lado opuesto.^
F ig .6 .-  Porción delan tera  da l a  base de susten)**..*

. * * *tac ión , v is ta  en p lanta.'
F ig .7 .'- P e r f i l  de l a  plancha de la s  figuras 4 y

F ig .8 .-  V ista fro n ta l en alzado de l a  parte su­
p e rio r de l a  pieza que configura la s  piernas delanteras^ * 

F ig .9 .-  Alzado, v is to  por l a  parte tra se ra , de *.*. 
l a  p ieza que configura la s  p iernas delanteras^ :*/[

Fig.'IO.- La plancha que configura l a  cabeza, cue-rM 
l io  y prolongación, montada sobre la  pieza de la s  piernas 
tra se ra s , viéndose e s ta  últim a en sección v e rtica l.!

F ig .1 1 .- V ista fro n ta l en alzado del cuerpo de 
l a  muía con la s  patas tra se ras  montadas a l  mismo^

Fig.'12.- Pequeña palanca y su muelle, v is ta s  
en alzado la te ra l . ' '

F ig .13 .- Alzado la te r a l  de la  pieza basculante^ 
Fig.'14.- Perspectiva de la  figura de muía sobre 

su base y en posioión v e rtic a l^

W #
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Figs. 15 a  24 .- Figuras de loa diversos objetos 
complementarios usados en e l desarro llo  del juego."

Las p artes  más importantes del ejemplo de juego 
representado en la s  figuras anteriormente relacionadas, 
se señalan en e lla s  con la s  sigu ien tes referencias numé­
r ic a s :

1. -  Cuerpo hueco de l a  figu ra  de mulaj
2 . -  C ajetín , articu lado  a  l a  parte tra se ra  del. .**w *cuerpo, que in ic ia  lo s  muslos^ . J.

*  +  *  

* * * * *3 . -  Patas tra se ra s , unidas por lo s  p ies y a r t i ­
culadas libremente a l-c a je tín  -2 - .'

4 . -  Abertura cen tra l, v e r tic a l,  en e l  cuerpo
- 1- .

5 . -  Plancha que configura l a  cabeza y cuello 
dé l a  fig u ra  de mulaj

6 . -  Prolongación de l a  re fe rid a  plancha, -5 -.'
.  * *

7 . -  Brazo en ángulo, con relación  a l a  prolongar**-.*
ción -6-.i

8 . -  Puntas de e je , a ambos lados de la  plancha 
prolongación -6 -.'

9 . -  Pala o pestaña adosada a una de la s  c itadas
puntas de e je .'

10.i- Punta de ejej*
11.- Palanca montada en la  re fe rid a  punta da

e je .
12.- Gancho de la  mencionada palanca."
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13. -  Muelle en e sp ira l unido a l gancho 12 de 
l a  c itad a  palanca -11- por un extremo.*

14. -  Gancho a l que va unido e l o tro  extremo del 
muelle -12-.

15. -  Tetón la te r a l  de l a  prolongación -6-^
16. -  Gancho dispuesto en e l canto de la  plancha 

prolongación -6 -.'
17. -  P ieza que configura la s  dos patas delante-*.  *.ras  unidas entre s i ,  y hueca por l a  parte p o ste rio r.  ̂**-*

* * * *
*  w +18. -  Gancho situado en la  oquedad de dicha pie---* *

za -17-.'
 ̂ - -19. -  Muelle en e sp ira l que une lo s  ganchos -16-*.. *

y -18-^
20. -  Dos ca je tin es en e l  extremo superior de ....* *.la  p ieza -17-, que lateralm ente tienen  un o r if ic io  cada unb.*.*

+ * * '(no v is ib le s )  en lo s  que van introducidas la s  puntas de I..*..
*  *  *  *eje -8—, de manera que actúan de cojinetes.! *. ,*

21. -  Puntas de eje de lo s  referidos bata tines
-20-.'

22. -  Abertura para paso de l a  plancha -6 -, cuando 
la  cabeza y cuello se inclinan hacia adelante.'

23. -  Punta de eje procedente de l a  prolongación 
de un c a je tín  -20-.*

24. -  O rific io s  del cuerpo -1 - , que reciben la s  
puntas de eje -21- para actuar de co jinetes de g iro j

1* +

25
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25. -  P ieza basculante.'
26. -  Extremo en forma de gancho de dicha pieza

-25-.
27. -  O rific io  de montaje y basculación de la  

repetida  pieza -25-.
28. -  Brazo perpendicular a l a  pieza - 25-^
29. -  Nervios paralelos situados en lo s  pies o 

pezuñas de la  muía.' *.30. -  Plancha base de sustentación de la  f ig u ri— **** + * *
*  *  .t a  de muía . * *

31. -  O rific io s  alargados en lo s que se encajan
los nervios -29-* para f i j a r  a  l a  f ig u r i ta  de muía en *. *
posición de p iáJ

32. -  P ieza imitando t r e s  herraduras unidas. ****
*  *33. -  Arnés o s i l l a j  *.

*  *  *34J- Vástago p^ra f i j a r  e l arnés en e l o r if ic io  
del lomo de la  mulaj

35. '-  O rific io  para introducción del referido 
vástago 34.'

36. -  Figura imitando una caja de explosivos^
37. -  Figura imitando una cuerda arro llada^
38. -  Figura imitando un pozáis
39. -  Figura imitando una sartán^
40. -  Figura imitando una cantimplora.
41. -  Figura imitando un pico.'
42. -  Figura imitando un sombrero*.
43. -  Figura imitando una p a la j

J . / . .
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Con lo s  elementos d escrito s  y representados 
en los dibujos e l  funcionamiento y manejo del juego es 
como sigue: los mecanismos in ternos, mantienen en la  po­
s ic ió n  horizontal o normal a l a  fig u ra  de muía, t a l  como 
aparece en l a  fig u ra  1, después de que e l  primer jugador 
ha empujado suavemente con una mano l a  cabeza de l a  muía 
hacia a trá s , so ltándola luego lentamente. Al hacer esto 
e l  re so rte  se enganchará en su s i t io ,  de manera que la s
patas tra se ras  -3 -  colgarán hacia  abajo y descansan lige-**..-

.  *  *  *ramente sobre l a  hase, mientras que l a  cabeza quedará veñ?.M 
t ic a l . ' Alcanzada e s ta  posición, e l  primer jugador ha de 
colocar e l  arnés o s i l l a  -33- en e l lomo de l a  muía.' Lúe-.' /  ', 
go e l  jugador siguiente  e lige  una figura u objeto cualquie­
ra  de la s  señaladas 32 a  43 y lo  cuelga por e l  o rif ic io  
del arnés o s i l l a ,  debiendo to car siempre a é s ta . Si l a  
colocación de lo s  objetos sobre e l  arnés o s i l l a  no se :*.[] 
efectúa con cuidado, o se e lige  un objeto más pesado, se .**!*

* w

activan  lo s  re so rte s  in ternos y l a  figura de muía dá co­
ces, colocándose verticalm ente, según la  fig u ra  14# con 
lo  cual caen todos o algunos objetos, que se colocan en 
e l  montón para que lo s jugadores vayan colocándolos sobre 
l a  mala, sucesivamente.* Gana e l  jugador último que no haya 
provocado e l  que la, muía, dé coces.
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1 Juego de competición, compuesto por la  f i ­
gura corpórea de un animal cuadrúpedo con su cabeza y 
cuello , a s í  como la s  patas están  articu ladas a l  cuerpo 
y la s  patas delanteras fijad as  de manera desmontable a 
una base, caracterizado porque l a  figu ra  de cuadrúpedo 
re fe r id a  e s tá  compuesta por un cuerpo hueco ab ierto  por 
su parte  in fe r io r  o v ien tre , llevando introducido en l a  1* *w+**grupa o anca un c a je tín  que in ic ia  lo s muslos y va a r t i -  * 
culado con lib re  movimiento, de cuyo c a je tín  penden la s  
patas que en e l  corvejón llevan  a rticu ladas, a  su vez, *.,* *- 
la s  cañas y pies tra se ro s , también con lib re  movimiento 
de a rticu lac ión^

.  t *2 . -  Juego de competición, caracterizado porque
e l cuerpo hueco de l a  reivindicación an te rio r lle v a  moa- :**'!/ 
tada en l a  parte delan tera  y a lo jada en uga abertura  del 
centro, una gran plancha que configura la  cabeza y cuello 
del cuadrúpedo, que quedan a l e x te rio r, mientras que in te r ­
namente, dicha plancha se prolonga, con su extremo forman­
do un brazo en ángulo, teniendo a ambos lados dos puntas 
de e je  que van introducidas en lo s  o r if ic io s  de dos res­
pectivos ca je tines situados en e l  extremo superior de una 
gran pieza.hueca que la s  dos patas delanteras del cuadrúpe­
do, que están  unidas una a o tra .'

3 . -  Juego de competición, caracterizado porque 
los c a je tin e s  inmediatoa a loa o r if ic io a  o co jinetea  de25
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g iro  re feridos en l a  reivindicación 2, poseen cada uno 
una p u n tada  e je , por medio de la s  cuales, l a  pieza que 
configura la s  dos patas delanteras del cuadrúpedo, se ar­
t ic u la  a los lados de la  parte delantera del cuerpo del 
citado cuadrúpedo, teniendo l a  prolongación de plancha 
que configura l a  cabeza y cuello un gancho a l cual va 
unido e l  extremo de un muelle en e sp ira l, cuyo otro ex­
tremo va unido también a otro gancho situado en la  parte ** *in te rn a  da l a  p ieza que im ita la s  patas de lan teras, de tá&r-*

w +  *  *
* + *modo que l a  tracc ión  del muelle impulsa a l a  cabeza y cueülb* 

del cuadrúpedo l a  tendencia a  in c linarse  hacia  adelante,
* 1 *.s i  b ien  se dispone de un d ispositivo  que compensa dicha *.* - 

tendencia y mantiene en posición v e r tic a l l a  re fe rid a  ca­
beza, comprendiendo este d ispositivo  una p ieza basculante .......

.  **con un extremo en forma de gancho, dotada, además de un .*
***."largo y fino brazo perpendicular, existiendo asimismo mon- ...* * * wtada en l a  prolongación de l a  plancha cen tra l una palanca . .* 

o sc ilan te  por su centro , con un extremo cortado oblicuamen­
te  y con su otro extremo provisto de un gancho en e l que 
va enganchado un muelle en e sp ira l que tiene  su otro ex­
tremo enganchado en l a  plancha central*!

4.L. Juego de competición, de acuerdo con la s  
reivindicaciones an te rio res , caracterizado por constar 
de pieza imitando un arnés o s i l l a  de montar, con me­
dios para f i ja rs e  en e l lomo del cuerpo del cuadrúpedo, 
comprendiendo también un grupo de o tras piezas imitando

i i /
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diversos objetos, con medios para engancharse en la  
s i l l a  o arnás c itado , de t a l  modo que s i  a l colocarlos 
no se hace con cuidado, pueden dispararse lo s  reso rtes 
in ternos, mencionados en la s  an terio res reivindicaciones 
y provocar que e l  cuadrúpedo de coces y cambie a l a  posi­
ción v e r tic a l ,  lanzando alguno o todos los objetos con 
los que se ha cargado^

5 .-"JUEGO DE COMPETICION".
De conformidad en un todo en lo esencial y

+ *  *  *fines in d u stria le s  a  2to descrito  en la  precedente memorial..:: 
descrip tiva  y gráficamente representado en lo s  adjuntos 
planos para su mejor comprensión^ * * \

Esta memoria consta de DOCE hojas e sc r ita s  o 
mecanografiadas por unA so la  cara a doble espacio.'

Madrid, 2 5  JUN. 1986
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