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(57) Die Erfindung ist als Tisch-Geschicklichkeitsspiel fiir Kinder und Erwachsene anwendbar. Durch die Erfindung soll
das kreative Handeln angeregt, eine einfache Handhabung sowie ein einfacher konstruktiver Aufbau gewdéhrleistet
werden und die Urteilsfahigkeit sowie das Vorstellungsvermogen geschult werden, wobei die unterschiedlichsten
Losungsvananten denkbar sind. Erfmdungsgemafs wird das dadurch erreicht, daB eine Vielzahl dreieckformiger Teile
'vorgesehen sind, die auf dem Spielbrett, dessen Oberfidche eine geometrisch regelmaBige Struktur hatiund das
einen Rahmen jaufweist, auf dessen UmriB die dreieckformigen Teile entsprechend zweier Identifikationsvariablen
angebrdnet sirld, wobei eine der Variablen durch Kennzeichén und die zweite Variable durch Tasten gekennzeichnet
ist, und die Teile entsprechend der Winkelhalbierenden dreier Teilbereiche umfassen und daR auf den Teilen ein Griff
zum Manovrieren der Teile in eine beliebige Figur auf dem Spielbrett angeordnetiist. Fig. 1
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Tisch~-Geschicklichkeitsspiel

Anwendungsgebiet.der Erfindung

Die Erfindung betrifft ein Tisch—Géschicklichkeitsgpiel. -

_ Charakterlstlk der bekannten technlschen Lo»ungen

Ges ChlckllchkeltSoplele sind in den verschiedensten AuSe
fiihrungsformen bekannte. Eine Vielzahl von Teilen ver-
a'gcgledener Korperformen wird willkiirlich auf einem Brett

oder dervlelchen angeordnet, so oft es dem Spieler uberlasqen
bleibt, diese Teile zu ordnen und 81nnvoll einzusehen.

Ziel der Erfindung

Es ist das Ziel-der’Erfindung éin‘Spielbzur Verfiigung zu
stellen, daB fiir Kinder und Lrwachsene verwendbar ist
‘und ein kreatives Handeln anregte

ilesen der DErfindung : ' .

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, ein Tische
Geschicklichkeitsspiel zu schaffen, daB einfach in der
Handbabung und im konstruktiven Aufbau ist, die Urteils-
fahigkeit und das Vorstellungsvermidgen der Spieler fordert
und zu den unterschiedlichsten Losungsvarianten fihrt,.

Erfindungsgemifl wird diese Aufgabe dadurch geldst, daB
eine Vielzahl dreieckfsrmiger Teile vorgégehen sind,

die auf dem Spielbrett, dessen Oberfliche eine geometrisch-
‘regelmiBiger Struktur hat und da; einen Rahmen aufweist,
auf dessen UnriB die dreieckfUrmigen Teile entsprechend
zweler Identifikationsvariabler angeordnet sind, wobel



D

eine der Variablen durch annzelchcn und dle zweite Varleble
durch 88 ten gekennzeichnet 1st, und die Teile entsPrechend
der Winkelhalblerenden dreier Teilbereiche umfassen und dafB
den Teilen ein Griff zum Mantvrieren der Teile in eine be-
liebige Pigur auf dem Spielbrett angeordnet ist.

Ausfﬁhrqusbeispiel,

Die Erfindung soll nachstehend anhand eines Ausfiihrungs-
beispieles néher erléiutert werden. In der zugehdrigen
Zeichnung zeigens

Pige 1: eine perspektivische Ansicht eincs Spielbreties
und eines der dreieckformigen Teile;

Fige. 2: eine perspektivische Ansicht eines der drei-
eckfﬁrmigen Téile, die die Hauptelemente pilden;‘

Flg. 3: einen Grundrif3 der Zusammenstellung daroestellt
der die Anordnung der dreieckformigen Teile auf dem
Spielbrett wiedergibte

Die Teile 1, aus denen das Spiel besteht, haben die Form
eines gleicheeitigen Dreiecks, wobei Jedes von 1hnen drei
Tellberelche 5 aufweist, die durch besondere Tcilunas_
linien der einzelnen Winkel des Teils 1 abgegrenzt sind,
Die Bereiche 5 kinnen unabhingig durch zwei Variable identi-
fiziert werden, die in geeigneter Weise so kombiniert sind,
da die Teile 1 in einexr Nebeneiﬁanderstellung angeordnet
werden knnen, weshalb die beiden Variablen entsprechend

den beiden gegeniiberliegenden Bereichen 5 iibcreinstimmen.,
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Eine der Variablen des Bereiches 5 wird durch Kennzeichen

4, wie Zeichen, Zahlen oder Buchstaben 4 idendifiziert,
wahrend ‘die anderen Variablen vorzugawelse durch eine Farbe
jdentifiziert werdens Daher sollte der Bereich 5 des ‘Teils 1,
das gegeniiberliegt, das gleiche Kennzeichen 4 und die gleiche
Parbe aufwelsens

Die Teile 1 konnen auf dem Spielbrett 2, das einen peripheren
Rahmen 3 darstellt, der die Ausdehnung der Zusammenstellung

" abgrenzt, und dessen Oberfléche dreieckfirmig ist, zweck-
miBig in Form eines Sterns, Rhombus oder einer beliebigen
anderer geometrigchen Figur angeordnet sein, so daB die Ge-
samtheit der dreieckfdrmigen Teile 1 darin enthalten sein
kanne '

Un das Bewegen der Teile 1 auf dem Spielbretﬁ 2 zu erleich-
tern, ist fir die Teile 1 ein Griff 6 vorgesehen, der als
Knopf cusgebildet ist, welcher senkrecht aus der sichte
‘baren (berfliche der Teile 1 hervorragt,

‘Wie aus der beigefiigten Beschreibung und den Zelchnungen

zu erkennen ist, werden die Elemente, aus denen das Spiel
bestent, aus einfachen Bewegungsvorgéngen und Mustern .
und einer schwierig zu erreichenden Zusammensetzung geblldet.

Damit .assen sich die Herstellungskosten und die Handarbelt
reduzisren und eine starke Konkurrenz sowie eine besonders

wirksaie Zusammensetzung erreichena, '
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eine der Variablen durch Kennzeichen und die zweite Variable
durch Ussten gekennzeichnet ist, und die Teile .entsprechend
der Winkelhaibierenden dreier Teilbereiche umfassen und dafl
den Teilen'ein Griff zum Mantvrieren der Teile in eine be-
liebige Flgur auf dem Spielbrett angeordnet iste

Auefﬁhrungsbeispiel

Die Erflndung goll nachstehend anhand eines Ausfihrungs-
belspiexes néher erlautcrt werden. In der zugehvrigen
’Zeichi'mmr zexcen'

Figs 13 eine perSpéktivische Ansicht eines Spielbrettes
~und eines der dreieckfdrmigen Teile;

Fige 2: eine perspektivische Ansicht eines der drei-
'eckfarmigen-Teile, die die Hauptelemente bilden;

Flg. 3: einen Grundrlﬂ der Zusammenstellung dargestellt,
der die Anordnung der dreleckformigen Teile auf dem
Spielbrett wiedergibte

Die Teile 1, aus denen das Spiel besteht, haben die Form
cines gleichseitigen Dreiecks, wobei jedes von ihmen drei
Teilbéreiehe’S'aufweist, die durch besondere Teilungs-
‘linien'ﬂer einzelnen Winkel des Teils 1 abgegrenzt sind,
Die Bereiche 5 kOnnen unabhingig durch zwei Variable identi-
fiziert werden, die in geeigneter Weise so kombiniert sind,
daf die Teile 1 in einer Nebeneinanderstellung angeordnet
werden Konnon, weshalb die beiden Variablen entsprechend

den beiden gegenuberllegenden Bereichen 5 libereinstimmen,
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Eine der Variablen des Bereiches 5 wird durch Kennzeichen

4, wie Zeichen, Zahlen oder Buchstaben 4 1dend1f121ert,
wihrend die anderen Varlablen vorzugawelse durch eine Farbe
identifiziert werdens Daher sollte der Bereich 5 desg Teils 1,
das gegeniiberliegt, das glelcae Kennzeichen 4 und die glelche
- Parbe aufweisens

Die Teile 1 konnen auf dem Spielbrett 2, das einen peripheren
Rahmen 3 darstellt, der die Ausdehnung der Zusammenstellung
abgrenzt, und desoen Oberfliche dreieckfirmig isty zweckw
miaBig in Form eines Sterns, Rhombus oder einer beliebigen
anderer geomeirischen Figur angeordnet sein, so daB die Ge-
samtheit der dreieckfidrmigen Teile 1 darin enthalten sein
kann,

Um das Bewegen der Teile 1 auf dem~Spielbrett 2 zu erleich=
tern, ist fiir die Teile 1 ein Griff 6 Vorgesehen, der als
Knopf cusgebildet ist, welcher senkrecht aus. der sichi-
baren (berfliche der Teile 1 hervorragh,

‘Wie aus der beigefiigten Beschreibung und den"Zeichnungen

zu erkonnen ist, werden die Elemente, aus denen das spiel
besten’, aus einfachen Bewegungsvorgiéngen und Mustérn’

und einer schwierig zu erreichenden Zusammensetzung gebildete,
Damit .assen sich die Herstellungskosten und die Handarbeit

" reduzi:ren und eine starle Konkurrenz sowie eine besonders
wirksaie Zusammensetzung erreichens ' ’



Erfindungsanspruch

1. Tiscn=Geschicklichkeitsspiel, gekennzeichnet dadurch,
daB eine Vielzahl dreieckformiger Teile (1) vorgesehen
gind, die auf dem Spielbrett (2), descen Oberfliche eine
geometrisch regelmdBige Struktur hat vnd das einen
Rahmen (3) aufﬁeist;uauf dessen UmriB die dreieckfdrmigen
Teile (1) entsprechehd zweler Identifikationsvariablen
angeordnet sind, WObéi eine der Variablen durch Kennw
zeichen (4) und die zweite Variable durch Tasten ge-

s kennzeicimet ist, und die Teile (1) entsprechend der
Winkelhalbierenden dreier Teilbereiche (5) umfassen

- und daB auf den Teilen (1) ein Griff (6) zum Manovrleran
‘der Teile (1) in eine beliebige Figur auf dem Sp1e1~
brett (2) angeordnet 1st.‘

Hierzu 2 Seiten Zeichnungen
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