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(57) Die Erfindung betrifft ein Magnetspiel. Mit einfachen
Mitteln soll ein Magnetspiel geschaffer werden, das so
variiert werden kann, dak es den unterschiedlichen
Geschicklichkeiten Rechnung trigt und die
Geschicklichkeit fordert. Es ist fir Spieler nahezu aller
Altersstufen geeignet. Benotigt werden mindestens zwei
Magneten und eine Spielflache. Mindestens einer der
Magneten ist als Walze ausgebildet, die auf der Spielfliche
abrolit und deren Drehachse parallel zur magnetischen
Achse gerichtet ist. Der Halbmesser der Walze ist groBer
als jhre Lange. Sind beide Magneten als Walzen
ausgebildet, konnen ihre Langen unterschiedlich sein. Zur
Realisierung der groRBeren Lange konnen Teilwalzen
magnetisch aneinandergefigt werden. Glgiche Pole der
Magnetwalzen kdnnen gleich gefarbt sein. Eine weitere
Magnetwaize kann als Boden in einem
AufbewahrungsgefaR dienen. Figur
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Patentanspriiche:

1. Mangetspiel mit mindestens einem fiirrenden und einem gefiihrten Magneten, der durch den

fihrenden Magneten auf einer Spielfliche bewegt wird, gekennzeichnet dadurch, daf zumindest

der gefliihrte Magnet als auf der Spielfléche abrollende Walze ausgebildet ist, deren Drehachse

parallel zur magnetischen Achse verlautt,

2. Magnetspiel nach Anspruch 1, gekennzeichnet dadurch, daR der Halbmesser der Walze groBer ist
als die Walzenlange.

3. Magnetspiel nach Anspruch 2, gekennzeichnet dadurch, daB der fiilhrende Magnet als Walze
ausgebildet ist, deren Drehachse und magnetische Achse parallel zur Spielfliche angeordnet sind.

4. Magnetspiel nach Anspruch 3, gekennzeichnet dadurch, daR die Walzen ungleiche Langen
aufweisen, vorzugsweise daR die gefiihrte Walze kiirzer ist als die fihrende Walze.

5. Magnetspiel nach Anspruch 4, gekennzeichnet dadurch, daR zumindest die langere Walze aus
einzelnen Teilwalzen zusammengesetzt ist, die magnetisch aneinander haften.,

6. Magnetspiel nach mindestens einem der vorangehenden Anspriiche, gekennzeichnet dadurch,
daf die unterschiedlichen Polflachen durch verschiedene Farben gekennzeichnet sind.

7. Magnetspiel nach Anspruch 6, gekennzeichnet dadurch, daf eine Magnetwalze der Boden eines
GefédRes zur Aufbewahrung der zu sinem Spiel gehérenden Walzan ist,

Hierzu 1 Seite Zeichnung

Anwendungsgebiet der Erfindung

Die Erfindung betrifft ein Magnetspiel mit einem fiihrenden und einem gefiihrten Magneten, wobei der gefiihrte Magnet vom
fiihrenden Magnet auf einer Spielf! -he bewegt wird.

Charekteristik des bekannten Standes der Technik

Es sind bereits Magnetspiele bekannt, bsi denen ein zu fahrender Magnet auf einem ebenen Tréger durch einen unterhalb des
Tréigers befindlichen fihrenden Magneten bewegt wird (DE-OS 1603661), Dabei haben die im wesentlichen als Zylinder
ausgehildeten Magneten magnetische Achsen, die rechtwinklig zur Spielfliche des Trégers gerichtet sind. Der auf dem Tréger
sich bewegende Magnet dient zur Bewegung eines StoRkérpers fiir ein GeschoR. Abgesehen davon, daR diese Spiele an
spezifische Triger gebunden sind, die eine Bewegung der unterschiedlichen Magnete in zwei Ebenen zulassen, bendtigt das
Spiel fiir den StoBkérper eine hinreichend glatte Gleitfliche und neben den beiden Magneten noch ein GeschoR.

Giinstiger ist daher ein Eishockeyspiel, bei dem eine ferromagentische Scheibe auf einer Spielfldche durch Magneten unter der
Spislfiache gefithrt wird. Nachteilig ist hierbei, daB es Uberhaupt einer besonderen Spielfliache bedarf, die Spislfiiche nur aus
den magnetischen FIuR nicht stérenden diinnen Material bestehen darf, und daB der Raum unter der Spielfliche zuganglich sein
muB, SchlieBlich ist aus der DD-PS 15323 ein Magnetspisl bekannt, bei dem sich der gefiihrte und der fiihnrende Magnet auf der
Spielfldche befinden, ihre Magnetachsen rechtwinklig zur Spielflache gerichtet sind und die Pole jedes Magneten den gleichen
Abstand voneinarder haben, Der gefiihrte Magnet kann dabei nur entsprechend den Bewegungen des fiihrenden Magneten auf
der &pislfiache gleiten, die so ausgefiihrt sein muB, daR ein entsprechendes Gleiten méglich ist. AuBerdem beruht das Spiel nur
auf der abstoRenden Wirkung der Magnete.

Ziel der Erfindung

Durch die Erfindung soll mit geringem Aufwand ein vielseitig, von nahezu allen Altersgruppen und sowohl von einzelnen
Soielern als auch von Spislergruppen benutzbares Magnetspiel geschaffen werden, das an die Geschicklich%eit der Spieler
differenzierte Anforderungen zu stellen gestattet,

Darlegung des Wesens der Erfindung

Der Erfindung liegt die Aufgabe 2ugrunde, durch eine entsprechende Ausbildung, Anordnung und Verwendung der Magnete
einerseits die Anzahl der Spielmittel auf ein Minimum 2u reduzieren und andererseits eine Vielzaht von Spielvarianten mit
unterschiedlichen Geschicklichkeitsan!orderungen 2u ermdglichen.

Geman der Erfindung wird die Aufgabe dadurch gelst, daR zumindest der gefiihrte Magnet als auf der Spielfliche abrollende
Walze ausgebildet ist, deren Drehachse parallel zur magnetischen Achse gerichtet ist. Den Kompliziertheitsgrad der
durchfiihrbaren Spiels erhéht es, wein der Halbmesser groRer ist als ihre Lénge. Fir den Charakter des Spieles ist es
unerheblich, welche Form der fiihrende Magnet hat. Jedoch ist es fiir die Austauschbarkeit der Magnete undihre Aufbewahrung
beim Nichtgebrauch giinstig, wenn auch der oder die fihrenden Magnete (bei mehreren Spielern) ebenso wie der zu fithrende
Magnet als Walze ausgebildet sind. Fiir die Wirksamkeit und Standfestigkeit der zu fiihrenden Magnetwalze kann es von
Bedeutung sein, wenn die Lange der fihrenden Magnetwalze gréBeristals die zu filhrende. Dabei kann die fithrende, aber auch
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die gefCiirte Magnetwalze selbst aus Einzelwalzen zusammengesstzt sein. Filr den Gebrauch der Magnetwalzen ist es giinstig,
die unterschiedlichen Pola durch unterschiedlich geférbte Deckflichen deutlich zu machen.
Das so ausgebildete, aus zwei schmalen Magnetwalzen bestehende Spiet kann auf jeder halbwegs ebenen Spielflache benutzt
werden,
Die Spislfliche kann auch eine in ihrem Winkel verdnderbare schiefe Ebena sein. Durch den fithrenden Magneten kann der
gefiihrte Magret gezogen oder geschoben werden, jenachdem sich die Pole beider Mzgnete an gleichen oder entgegengesstzten
Stirnfldchen der Walzen befinden.
Zur Aufbewahrung der Walzen eignet sich besonders ein Hohlzylinder entsprechender Lénge, dessen Bodsan von einer mit der
Mantelfléche verbundenen Magnetwalze gebildet wird.
Der Vortei *‘eses Magnetspiels wird darin gesehen, daB gleichzeitig mehrere Personen Spielvarianten der verschiedensten

" Schwierigkeitsgrade spielen kénnen, daB es an keine bestimmte bzw. speziell ausgebildete Spielfliche gebunden istund daB die
Spielmagnate handelsiibliche Magnetwalzen verwendat werden kénnen, wie sie beispielsweise als Haltemagnete an
Magnettafeln benutzt werden.

Ausfihrungsbeispiel

Die Erfindung soll nachstehend an einem Ausfiihrungsbeispiel an Hand der schematischen Zeichnung néher erfdutert werden.
Ein fihrendar odar treibender walzenformiger Magnet 1 auf einer gesometrischen Achse 3 und zwei Deckflichen N, S sowie ein
gefihrter oder getriebener walzenformiger Magnat 2 mit einer geometrischen Achse 4 und zwei Deckflichen N, S sind auf einer
Ebene, der Spielfliche 5 angeordnet. Die Achsen 3, 4 sind mit den magnetischen Achsen der Magnete 1, 2 identisch und parallel
aur Spielfliiche 5 gerichtet. Sie durchstoRen die Deckflache rechtwinklig und sind zueinander im wesentlichen parallel gerichtet.
AuBerdem sind die Deckflichen N, S die Polflachen der Magneten 1, 2. Dabei bezeichnen gleiche Buchstaben gleiche Pole

(N = Nordpol, S = Sidpol); die Pole kénnen farbig gestaltet sein in der Weise, da gleiche Pole mit derselben Farbe
gekennzeichnet sind.

Die Magnete 1, 2 befinden sich im wesentlichen in der gleichen Ausrichtung. Wird der Magnet 1 gendhert, so treibt er ihn
vermdge der wirkenden magnaetischen Krifte vor sich her.

Je mehr der Magnet 1 parallel 2u seiner Achse 3 gegeniiber dem Magneten 2 versetat ist, desto groRer ist die Gefahr, daB det
Magnet 2 beim Annéhern des Magneten 1 an den Magneten 2 umkippt. Das Gleiche gilt bei einer Schrigstellung des Magneten 1
zum Magneten 2, wohei die Achsen 3 und 4 einen Winke! einschlieBen. Eine geringe Schrégstellung des fiihrenden Magnejen 1
wirktjedoch die Neuausrichtung des gefiihrten Magneten 2 zu einer parallelen Achsenstellung, durch welchen Effekt der gefuhrte
Magnet in der Richtung seiner abrollenden Bewegung lenkhar wird. '
Anstatt einer Walze kann der Magnet 1 auch die Form eines Stabes oder eines Hufeisens haben. Aus den verschiedenen Formen
und Effekten des fiihrenden Magneten 1 lassen sich verschiedene Spielvarianten ableiten. Wird der Magnet 1 so gedreht, da
seine N-und S-Fléche der des Magneten 2 entgegengesetzt liegt, iibt er auf den Magneten 2 eine anziehende Wirkung aus. Auch
kann die Spielebene ganz oder teilweise als schiefe Ebene ausgebildet sein. Auch hieraus lassen sich eine Reihe von
Spielvarianten zum Fiihren des Magneten 2 ableiten. SchlieBlich 148t sich die Anzahl der Spielvarianten dadurch erhéhen, dal
auf der Spielfldche 5 eine oder mehrere Bahnen fiir 2u fihrende Magneten vorgegeben sind, oder anderweilige Markierungen
und Hindernisse ang:bracht, bzw. aufgestelit werden.
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