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Beschreibung

[0001] Die Erfindung betrifft eine Spiel- und Sammler-
figur, insbesondere aus dem FuBballsport, mit wenig-
stens zwei Extremitaten, von denen wenigstens eine um
eine erste Drehachse bewegbar an der Figur angebracht
und mittels einer Beschleuniglingsvorrichtung beschleu-
nigbar ist.

[0002] Derartige Spiel- und Sammlerfiguren sind bei-
spielsweise durch ein TischfuBballspiel wie z.B aus US-
A-3906661 bekannt bei dem mittels der genannten Spiel-
figur einen Ball unter Beachtung bestimmter Spielregeln
in ein Tor der gegnerischen Mannschaft zu schieBen ist.
Diese Spielfigur weist eine Extremitét auf, die um eine
Drehachse bewegbar an der Figur angebracht ist und
mittels einer Beschleunigungsvorrichtung nach vorne
beschleunigbar ist. Diese Beschleunigungsvorrichtung
ist hier eine StoBelstange, die im Inneren der Figur im
Wesentlichen senkrecht verlauft und an einem Kopfbe-
reich der Figur nach auBen ragt. Durch ein Antippen die-
ser StdBelstange wird die Extremitat nach vorne ausge-
lenkt. Istvor dieser Extremitét ein Spielball oder &hnlicher
Gegenstand positioniert und ist die Spielfigur entspre-
chend ausgerichtet, kann durch Antippen der StoBel-
stange ein mehr oder weniger gezielter "Ballschuss” ab-
gegeben werden. Da diese Figuren in unterschiedlichen
Ausfuhrungsformen, unter anderem auch in den spezi-
ellen Trikots bekannter FuBballclubs, produziert werden,
dienensie nichtnur als Spiel- sondern auch als Sammler-
figur.

[0003] Der Nachteil einer derartigen Spielfigur liegt al-
lerdings darin, dass durch die starre, lediglich um eine
Drehachse schwenkbar gelagerte Extremitét, eine diffe-
renzierte Ballbeschleunigung nur sehr schwer méglich
ist, da allein durch die Ausrichtung der gesamten Figur
bezlglich des zu beschleunigenden Balles dessen Be-
wegungsrichtung veréndert werden kann. Die hier még-
lichen Veranderungen erstrecken sich dabei hauptséch-
lich auf horizontale Richtungs&nderungen. Eine Differen-
zierung zwischen einem flachgespielten und einem ho-
hen Ball ist nur duBerst schwer méglich. Auch ist die er-
wahnte Beschleunigungsvorrichtung fiir ein genaues
Spiel 4uBerst ungeeignet, da es aufgrund der direkten
dynamischen Bedienung zwangslaufig zu einer Bewe-
gung der Spielfigur und somit zu méglichen Ungenauig-
keiten in der Ballbeschleunigung kommit.

[0004] Da beiderartigen Spielfiguren mitunter auch ei-
ne moglichst realistische Wiedergabe von natiirlichen
Kdrperbewegungen gewlinschtist, beispielsweise die ei-
nes FuBballspielers, ist darliber hinaus die starre Aus-
fihrung der Extremitaten der Spielfigur unbefriedigend.
Um beispielsweise die Komplexitét einer Schussbewe-
gung zu simulieren, fehlt es dieser Spielfigur an entschei-
denden Merkmalen.

[0005] Aufgabe vorliegender Erfindung ist es, eine
oben genannte Spiel- und Sammlerfigur derart weiterzu-
entwickeln, dass eine genauere, vielseitigere und reali-
stischere Bewegung der Figur moglich ist.
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[0006] Diese Aufgabe wird durch eine Spiel- und
Sammlerfigur geman Schutzanspruch 1 gelost.

[0007] Der Vorteil einer derart weiterentwickelten Fi-
gur liegt darin, dass nun eine sehr viel komplexere und
daher auch realistischere und genauere Ausrichtung der
zu bewegenden Extremitaten ermdglichtist. Dies hatu.a.
Auswirkungen auf den Bewegungsvorgang der be-
schleunigten Extremitét. Ist die Figur beispielsweise ei-
nem FuBballspieler nachempfunden, so erméglicht die
erfindungsgemaBe Ausbildung der beschieunigbaren
Extremitéat, in diesem Fall also eines Schussbeines des
FuBballspielers, durch eine entsprechende Adaption des
Schussbeins, die Ausfihrung unterschiedlicher Schis-
se. Wenn es darum geht, einen vor der Spielfigur liegen-
den Ball zu beschleunigen, kann also nun durch eine
Veranderung der Ausrichtung der Extremitét die Flug-
richtung des Balls veréndert werden. Darlber hinaus ist
es durch die erfindungsgeméage Ausfiihrung der jeweili-
gen Extremitaten der Spielfigur méglich, diese in ihrer
Anatomie besser an das nattrliche Vorbild, im Falle der
FuBbalifigur also an den Menschen, anzupassen.
[0008] ZurAusbildung, beispielsweise einerdemMen-
schen &hnlichen Spiel- und Sammlerfigur, weist diese
neben einer Kopfextremitét vierweitere Extremitaten auf.
Zwei dieser Extremitaten sind dabei vorzugsweise als
Beinextremitaten und die Ubrigen zwei Extremitdten als
Armextremitdten ausgebildet. Armm- und Beinextremita-
ten weisen erfindungsgemé&n jeweils mehrere miteinan-
derverbundene Glieder auf, wodurchinihrer Gesamtheit
eine Spiel- und Sammlerfigur geschaffen wird, die in ih-
ren Bewegungsmoglichkeiten denen des menschlichen
Korpers sehr &hnlich ist. Es ist hier beispielsweise denk-
bar, die Bewegungsmadglichkeiten der einzelnen Glieder
untereinander und bezlglich der Figur selbst entspre-
chend der Anatomie des menschlichen Kérpers auszu-
bilden. Denkbar ist bei der erfindungsgemaBen Spiel-
und Sammierfigur natiirlich nicht nur ein FuBballspieler.
Die erfindungsgeméBe Ausfiihrung der zu beschleuni-
genden und auch der statischen Extremitéten ermdglicht
auch die Ausbildung jeder anderen denkbaren Spiel- und
Sammlerfigur realistischer oder imaginérer Natur.
[0009] Wird wenigstens eine Extremitét der Spiel- und
Sammlerfigur derart ausgebildet, dass sie um eine dritte
Drehachse bewegbar an der Figur angebracht ist, wobei
die dritte Drehachse senkrecht zur ersten Drehachse und
durch einen Endabschnitt dieser Extremitat verlauft, fithrt
dies zu einer zusatzlichen Verbesserung der Bewe-
gungsmaoglichkeit der Spielfigur. Dies tréagt sowohl ent-
scheidend zu einer VergréBerung der méglichen Be-
schleunigungsbewegungen als auch zu einer natiirliche-
ren und komplexeren Gesamtbewegungsféahigkeit der
Figur bei. Grundsétzlich gilt, je komplexer die einzelnen
Glieder der jeweiligen Extremitdten bewegbar sind, de-
sto natirlicher und realistischer die Gesamtbewegungs-
fahigkeit der Figur. Je genauer und vielseitiger die Aus-
richtung der beschleunigbaren Extremitét erfolgen kann,
desto genauer kann auch ein Gegenstand durch die Ex-
tremitét getroffen und selber beschleunigt werden.



3 EP 1 579 898 B1 4

[0010] Diebewegbare Verbindung der Glieder der we-
nigstens einen Extremit&t sowie der Extremitét selbst mit
der Figurist dabei vorzugsweise derart ausgebildet, dass
die Ausrichtung der Glieder zueinander und gegeniiber
der Figur durch eine Kraft einstellbar ist, die Uber einer
bestimmten Ausrichtkraftschwelle liegt. Das bedeutet,
dass beispielsweise das oben erw&hnte Schussbein der
FuBballspielerfigur, bestehend aus einzelnen Gliedern,
durch den Bediener der Figur in seiner Form verandert
werden kann, die Beschleunigung des Schussbeines
durch die Eingangs genannte Beschleunigungsvorrich-
tung aber nicht zu einer Formé&nderung des selben fihrt.
Bei der Dimensionierung der Ausrichtkraftschwelle ist
sowohl die Beschleunigungskraft zu beriicksichtigen, die
bei der Beschleunigung der Extremitét auf die einzelnen
Glieder und deren Verbindungen wirkt als auch die Kraft,
die durch ein Auftreffen auf einen Gegenstand auftritt,
beispielsweise auf den Spielball. Bei rein statischen Ex-
tremitéten ist natdrlich nur das Eigengewicht der Figur
sowie daraus resultierende statische Kréfte zu berlick-
sichtigen. Es ist denkbar die Verbindung der einzelnen
Glieder bzw. der Extremitaten mir der Figur durch Ver-
bindungselemente zu realisieren, die eine Rastung auf-
weisen. Diese Rastung garantiert die jeweilige Ausricht-
kraftschwelle auch nach haufig durchgefihrten Dreh-
und Schwenkbewegungen der einzelnen Glieder und Ex-
tremitaten. Je nach Glied und Extremitét ist diese Aus-
richtkraftschwelle natlrlich unterschiedlich.

[0011] Vorzugsweise wird die Verbindung der einzel-
nen Glieder mit wenigstens einem Einrastmechanismus
ausgebildet. Dies erméglicht neben der durch die Ver-
bindung gewéhrleisteten freien Beweglichkeit (je nach
Verbindungsausfiihrung schwenkbar, tordierbar drehbar
eic.) die Vordefinition bestimmter Glied- und Extremité&t-
stellungen. Durch den integrierten Einrastmechanismus
werden diese bevorzugt eingenommen.

[0012] Die Beschleunigungsvorrichtung weist vor-
zugsweise eine Vorspanneinrichtung auf, wodurch die
zur Beschleunigung der Extremitédt nétige Beschleuni-
gungsenergie schon vor dem Ausrichten der Figur - dem
Zielen - in Form einer Vorspannung aufgebracht werden
kann. Vorzugsweise ist dabei die Vorspanneinrichtung
derart ausgebildet, dass das Vorspannen durch das Aus-
lenken der wenigstens einen Extremitédt um einen Winkel
o um die erste Drehachse erfolgt und das Lésen der Vor-
spannung eine Beschleunigung dieser Extremitat in im
Wesentlichen entgegengesetzter Richtung bewirkt.
[0013] ImGegensatz zur direkten Beschleunigung der
Extremitét, beispielsweise wie Eingangs genannt durch
das Betétigen einer StéBelstange, wird bei der erfin-
dungsgemanRen Ausfihrungsform zuerst eine potentielle
Bewegungsenergie aufgebracht, dann die Figur ausge-
richtet und schlieBlich, wenn die Beschleunigung erfol-
gen soll, die Vorspannung gelést und die gespeicherte
Bewegungsenergie freigesetzt.

[0014] Um beim Beispiel des FuBballspielers zu blei-
ben: Dessen Schussbein wird um einen Winkel o nach
hinten um die erste Drehachse ausgelenkt. Dies hat eine
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Vorspannung zur Folge, die beim Ldsen eine Beschleu-
nigung des Schussbeines in im Wesentlichen entgegen-
gesetzter Richtung, also nach vorne bewirkt. Trifft die
nach vorne beschleunigte Extremitat auf einen Ball oder
einen dhnlichen Gegenstand, wird dieser gem. Impuls-
satz ebenfalls beschleunigt.

[0015] Vorteilhafterweise weist dabei die Vorspann-
einrichtungwenigstens eine Arretierungsvorrichtungauf,
die das Festlegen der Extremitdt mit einem bestimmten
Auslenkwinkel ag erméglicht. Somit kann eine Vorspan-
nungaufgebracht und zu einembeliebigen spéteren Zeit-
punkt in Form einer Beschleunigungskraft freigesetzt
werden. Vorzugsweise weist dabei die Arretierungsvor-
richtung eine Mehrzahl von Raststufen auf, die die Fest-
legung unterschiedlicher Auslenkwinkel der Extremit&t
ermdglichen. Dadurch istje nach gewiinschter Beschieu-
nigungskraft eine mehr oder weniger groBBe Auslenkung
und somit Vorspannung wéhlbar. Ist dabei die Vorspan-
neinrichtung derart ausgebildet, dass zwischen dem
Auslenkwinke! ¢ der Extremitat und der Vorspannkraft
ein linearer Zusammenhang besteht, ist es dem Anwen-
der der Figur moglich, anhand des Auslenkwinkels im
Wesentlichen die resultierende Beschleunigungskraft zu
antizipieren. Das bedeutet: groBer Auslenkwinkel-groBe
Beschleunigungskraft, kleiner Auslenkwinkel - kleine Be-
schleunigungskraft.

[0016] Zum L&sen der Arretierung der Beschieuni-
gungsvorrichtung weist die Figur dabei einen, ‘insbeson-
dere von der AuB3enseite der Figur zugénglichen Auslé-
semechanismus auf. Vorzugsweise ist dieser Auslise-
mechanismus ein Druckknopf oder Hebel, der die Arre-
tierung der Beschleunigungsvarrichtung I&st und so ei-
nen Abbau der Vorspannung und eine Beschleunigung
der jeweiligen Extremitét bewirkt.

[0017] Vorzugsweise sind die Extremitéten der Figur
derart bewegbar ausgebildet, dass die Figurin einen frei-
en Stand bringbar ist. Dies garantiert die realistische Er-
scheinungsform der erfindungsgeméBen Spiel- und
Sammlerfigur. Darliber hinaus ermdglicht dieser freie
Stand die Ausfiihrung von Spielziigen, wie sie aus der
Realitat bekannt sind, beispielsweise die Verwendung
der erfiridungsgemaBen Spielfigur als Mauer bei Freists-
Ben bei einem TischfuBballspiel. Weist die erfindungs-
geméBe Spiel- und Sammierfigur eine lésbare Halteein-
richtung zur Verbesserung deren Standfestigkeit auf,
tragt dies in zunehmenden MaBe zu eben genanntem
Vorteil bei. Natiirlich gewéhrleistet der freie Stand der
Figur und die diesen unterstitzende Halteeinrichtung
auch die adéquate Aufstellung der Figur in Ihrer Funktion
als Sammlerobjekt.

[0018] Weitere Ausfihrungsformen der Erfindung er-
geben sich aus den Unteranspriichen. Nachfolgend wird
die Erfindung anhand eines Ausfiihrungsbeispiels be-
schrieben, das durch eine Abbildungen naher erldutert
wird.

[0019] Hierbei zeigen:

Fig. 1  eine erste Ausfiihrungsform der Erfindung,
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eine schematisierte Darstellung der Ausfiih-
rungsform aus Fig. 1,

Fig. 2

Fig.3 die schematisierte Darstellung aus Fig. 2 der
ersten Ausflihrungsform aus Fig. 1 mit einge-
zeichneten Drehachsen in einer Vorderansicht,
und

Fig.4 die schematische Darstellung aus Fig. 2 des
ersten Ausfiihrungsbeispiels aus Fig. 1 mit ein-
gezeichneten Drehachsen in einer Seitenan-
sicht.

[0020] Indernachfolgenden Beschreibung werden fur
gleiche und gleichwirkende Teile dieselben Bezugszif-
fern verwendet.

[0021] Fig. 1 zeigt eine erste Ausfiihrungsform der Er-
findung in einer schematisierten isometrischen Darstel-
lung von vorne. Dargestellt ist eine Spiel- und Sammler-
figur, die hier beispielsweise einem FuBballspieler nach-
empfunden ist. Die Spiel- und Sammlerfigur weist dabei
einen Hauptkdrper 60 auf, an dem im Wesentlichen finf
Extremitaten 10 - 50 bewegbar angebracht sind. Zwei
dieser Extremitaten sind dabei als Bein-Extremitaten 10,
20, zwel weitere als Am-Extremitaten 30, 40 ausgebil-
det. Die flinfte Extremitat bildet einen Kopf 50. Bei dieser
Ausfithrungsform bestehen die einzelnen Extremitéten
10,20,30,40 aus einzelnen Gliedern (siehe Fig. 2), die
um bestimmte Drehachsen zueinander bewegbar sind
(siehe Fig. 2 - 4) . Um diesem modellhaften Kémper ein
moglichst natlrliches Ansehen zu geben und um even-
tuell vorhandene Verbindungselemente (siehe Fig. 2)
zwischen den einzelnen Gliedern der Extremitaten 10 -
50 zu verdecken, weist die erfindungsgeméBe Spiel- und
Sammlerfigur 1 eine Anzahl von Uberzﬁgen 72,74,76,
76’ auf. In diesem Ausfihrungsbeispiel sind diese Uber-
ziige 72, 74, 76, 76’ als Bestandteile eines Trikots aus-
gebildet, dabei bilden die Uberziige 72 und 74 ein Ober-
teil und eine Hose des Trikots. Die Uberzlige 76 und 76’
bilden die dazugehérigen Stutzen. Der Vorteil dieser hier
aus Stoff ausgebildeten Uberziige 72, 74, 76, 76’ liegt
neben den Modellierungseigenschaften und der Schutz-
funktion fiir die Verbindungselemente (siehe Fig.2) auch
darin, dass auf diesen entsprechende Werbesymbole
platziert werden kénnen. Beispielsweise kdnnte man sie
entsprechend den Trikots beriihmter FuBballvereine
ausgebilden, um fur diese zu Werben oder aber auch
den Sammlerwert der Spiel- und Sammilerfigur 1 zu er-
hoéhen.

[0022] * Um bei der Spielfigur 1 die Standfestigkeit zu
verbessern, weist diese erste Ausfiihrungsform eine Hal-
teeinrichtung 80 auf, die an der linken Extremitat 20 der
Spielfigur 1 eingreift. Natiirlich ist es auch denkbar die
Halteeinrichtung an einer anderen  Extremitét
10,30,40,50 oder am Hauptkorper 60 zu befestigen. Um
die Vielseitigkeit der erfindungsgeméBen Spielfigur 1 zu
vergréBern, ist diese Halteeinrichtung 80 hier mittels
Rastnasen (nicht dargestellt) an der Extremitét 20 befe-
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stigt und somit einfach und schnell von der Figur 1 [ésbar.
In diesem Ausfiihrungsbeispiel ist die Spielfigur 1 im We-
sentlichen der Anatomie und dem Aussehen eines
menschlichen Kémers nachempfunden. Es ist natirlich
auch méglich hier die Anatomie eines Tieres oder einer
Fantasiefigur nachzubilden oder aber auch den Grad der
Detailgetreue zu verédndern.

[0023] Die Beinextremitat 10 ist als beschleunigbare
Extremitat 10 ausgebildet. Aufgabe dieser beschleunig-
baren Extremitét 10 ist es u.a. den Ball 82 mit einer ge-
wilinschten Stérke und Richtung zu beschleunigen. Um
insbesondere die Beschleunigungsrichtung des Balles
82 zu verandern, ist es zum einen mdglich die Ausrich-
tung der Figur 1 selbst zum Ball 82 zu veréndern, zum
anderen ist es aber erfindungsgeman nun auch mdéglich
die Extremitat 10 selbst derart anzupassen, dass eine
Richtungssteuerung des beschleunigten Balles 82 még-
lich ist.

[0024] Dazu weist die Extremitét 10 erfindungsgeman
drei Glieder 12, 14, 16 auf, die mittels Verbindungsele-
menten 13 und 15 um bestimmte Drehachsen bewegbar
miteinander verbunden sind. Die Extremitét 10 als gan-
zes ist durch ein Verbindungselement 11 bewegbar an
der Spielfigur 1 angebracht. Die bewegbaren Verbin-
dungselemente 11, 13, 15 dieser Glieder 12, 14, 16 er-
madglichen nun die gesamte Extremitét 10 derart auszu-
richten, dass unterschiedliche Ballbeschleunigungen
oder aber auch "Schussausfiihrungen” emméglicht wer-
den. DererfindungsgemaBen Spielfigur 1 istes beispiels-
weise moglich, durch entsprechende Ausrichtung der
Glieder 12, 14, 16 der Extremitat 10, den Ball 82 sowohl
flach als auch hoch abzuspielen.

[0025] Die Verbindungselemente 11, 13, 15 sind dabei
derart ausgebildet, dass eine Ausrichtung der Glieder
12, 14, 16 sowie der Extremitét 10 beziglich des Haupt-
korpers 60 nur durch eine Kraft erfolgen kann, die ober-
halb einer bestimmten Ausrichtkraftschwelle liegt. Diese
Austrichtkraftschwelle entspricht im Wesentlichen der
Kraft, die dazu nétig ist den Ball 82 zu beschleunigen
zuzlglich statischer und dynamischer Beschleunigungs-
krafte, die auf die Extremitat 10 bzw. die Spielfigur 1 wir-
ken. Ublicherweise wird hier noch ein Sicherheitszu-
schlag zugegeben. Wiirde man diese Ausrichtkraft-
schwelle zu niedrig ansetzen, wére zwar das Ausrichten
der einzelnen Glieder 12, 14, 16 und der Extremitéat 10
zum Hauptkdrper 60 sehr viel leichtgéngiger, es kédme
aber beim Beschleunigen des Balles 82 durch die Extre-
mitat 10 zu einer Neuausrichtung der einzelnen Glieder
12, 14, 16 und somit zu einem Energieverlust, da die
potentielle Beschleunigungsenergie aus der Vorspan-
nung nicht vorwiegend in eine Bewegungsenergie des
Balles 82 sondern in Verformungsenergie der Extremitét
10 umgewandelt werden wiirde. Darliber hinaus ist es
natiirlich wichtig, dass die Verbindungselemente 11, 13
und 15 auch auf lange Zeit gesehen die Ausrichtung der
einzelnen Glieder 12, 14, 16 und der Extremitét 10 ga-
rantieren. Schon allein aus diesem Grund ist eine gewis-
se Schwergéngigkeit dieser Verbindungselemente 11,
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13, 15 nétig. Dazu ist es beispielsweise vorteilhaft diese
mit Rasten oder anderen derartigen Arretierungen zu
versehen.

[0026] In diesem Ausfihrungsbeispiel ist die Spiel-
und Sammierfigur 1 mit einer beschleunigbaren Beinex-
tremitat 10 ausgefihrt. Natlrlich ist es auch denkbar die
Spielfigur 1 stattdessen oder zusétzlich mit einer be-
schleunigbaren Beinextremitat 20 auszubilden und/oder
wenigstens eine der Armextremitéaten 30, 40 beschleu-
nigbar auszufiihren. Um der Spielfigur 1 méglichst viel-
seitige und flexible Bewegungen zu erméglichen, ist hier
nicht nur die beschleunigbare Beinextremitat 10 aus un-
terschiedlichen mittels Verbindungselementen 13, 15
und 16 miteinander verbundenen Gliedern 12, 14, 16
ausgebildet, auch die anderen Extremitéten 20, 30, 40,
50 sind auf diese Art und Weise ausgebildet. So weist
beispielsweise die Armextremitat 30 Glieder 32, 34 und
36 auf, die durch Verbindungselemente 33 und 35 mit-
einander verbunden sind. Ein Verbindungselement 31
verbindet die gesamte Armextremitét 30 schlieBlich mit
dem Hauptkdrper 60 der Spielfigur 1.

[0027] Eine derartige erfindungsgeméBe Ausbildung
der Spiel- und Sammlerfigur 1 ermdglicht neben dersehr
naturgetreuen Beweglichkeit auch deren freien Stand.
Durch eine entsprechende Ausrichtung der einzelnen
Glieder der unterschiedlichen Extremitédten 10 - 50 kann
deren Schwerpunkt nahezu beliebig verandert werden,
so dass die Spielfigur im Wesentlichen unabhéngig vom
Untergrund eigenstandig steht.

[0028] Die Ausbildung der einzelnen Verbindungsele-
mente kann dabei geméan deraus dem Stand der Technik
bekannten Verbindungselemente erfolgen. Je nach ge-
wiinschten Bewegungsrichtungen der einzelnen Glieder
und Extremitéten der Spielfigur 1 kommen folglich Ku-
gelgelenke, Scharniergelenke, Rotationsgelenke oder
aber auch Kombinationen der selben zum Einsatz. Esist
natiirlich auch denkbar anstatt mechanisch ausgebilde-
ter Gelenke hier plastische oder elastische Materialien
zu verwenden.

[0029] In den Fig. 3 und 4 ist die in den Fig. 1 und 2
dargestellite Spielfigur 1 schematisiert in einer Vorderan-
sicht und einer Seitenansicht dargestellt. Dargestellt sind
mégliche Drehachsen der Extremitét 10 und er einzelnen
Glieder 12, 14, 16 sowie ein Auslenkwinkel o der be-
schleunigbaren Extremitét 10. Zu beachten ist, dass es
sich bei den in Folge und in den Schutzanspriichen er-
wihnten Drehachsen um lokale Drehachsen handelt.
Das bedeutet, dass sich die jeweiligen Drehachsen auf
das dazugehorige Glied bzw. die dazugehdrige Extremi-
tat beziehen. So verandert beispielsweise natlrlich die
Drehachse 3, welche die Ausrichtung der Glieder 12 und
14 zueinander ermaoglicht ihre Position im Raum, wenn
die gesamte Extremitat 10 um die Drehachsen 2 und 4
verschwenkt wird. Bei diesem Ausflihrungsbeispiel ist
die Extremitat 10 sowohl um die erste Drehachse 2 als
auch um die dritte Drehachse 4 verschwenkbar ausge-
bildet. Die einzeinen Glieder 12, 14 und 16 der Extremitét
10 sind gegeneinander um die Drehachsen 3 bzw. 5 und
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6 verschwenkbar. Es ist natlrlich auch denkbar, die in
Fig. 2 gezeigten Verbindungselemente 11, 13 und 15
derart auszubilden, dass zusatzliche Schwenkbewegun-
gen, beispielsweise senkrecht zu den Achsen 5 und 6
maglich sind. Eine &hnliche Ausbildung der Drehachsen
findet sich natlrlich auch bei den Armextremitaten 30
und 40 (siehe Fig. 2).

[0030] In Fig. 4 ist, neben den Drehachsen 2, 3, 4, 5,
6 der Extremitat 10, zur Verschwenkung der einzelnen
Glieder 12, 14, 16 untereinander sowie der Extremitat 10
selbst, noch eine Beschieunigungsvorrichtung 64 mit ei-
ner Vorspanneinrichtung (nicht dargestellt) sowie eine
Auslésevorrichtung 62 dargestellt. Die Vorspannvorrich-
tung der Beschleunigungsvorrichtung 64 wird durch das
Verschwenken der Extremitét 10 um den Auslenkwinkel
o betatigt. Der Winkel o ist hier als der Winkel o definiert,
um den die Extremitat 10 aus ihrer Ruhestellung, die Stel-
lung in der keine Vorspannung wirkt, bis zum Erreichen
einer gewlinschten Vorspannkraft ausgelenkt wird. Die
Vorspanneinrichtung weist hierzu vorzugsweise mehre-
re Arretierungsrasten auf, die die Festlegung der Extre-
mitat bei unterschiedlichen Auslenkwinkeln o; ermbgli-
chen. Das Lésen der Arretierung mittels der Ausldsevor-
richtung 62 bewirkt ein Zurlickschwingen der Extremitat
10 im wesentlichen in die Ruhestellung und in dessen
Folge eine Beschleunigung des Balles 82 (siehe Fig. 1).
Wie schon Eingangs erwéhnt, ist es vorteilhaft wenn zwi-
schen Vorspannkraft und Auslenkwinkel o ein linearer
Zusammenhang besteht, da dann in Abhéngigkeit des
Auslenkwinkels o die zu erwartende Beschleunigung der
Extremitat 10 zu antizipieren.

[0031] !nden Fig.3und4 wird deutlich, dass, beispiels-
weise durch ein unterschiedliches Ausrichten des Glie-
des 16 der Extremitat 10 um die Drehachse 5, die Be-
wegungsrichtung des Balles 82 (siehe Fig. 1) entschei-
dend beeinflusst werden kann. Wird beispielsweise das
Glied 16 derart ausgerichtet, dass es bei einer Beschleu-
nigung der Extremitat 10 unter den Ball 82 greift, so wird
dieser angehoben, es erfolgt ein hoher Schuss. Wird da-
gegen das Glied 16 so ausgerichtet, dass esim Wesent-
lichen im Schwerpunkt des Balles 82 auftrifft, wird der
Ball 82 lediglich horizontal beschleunigt.

[0032] Bei dem hier gezeigten Ausfiihrungsbeispiel
wird schnell klar, dass, durch die Verwendung der erfin-
dungsgeméBen Vorspanneinrichtung in Verbindung mit
der genauen Ausrichtbarkeit der einzelnen Glieder der
verschiedenen Extremitdten 10 - 50, eine sehr genaue
Beschleunigung des Balles in jede gewiinschte Richtung
erfolgen kann. Es sei erwahnt, dass auf diese Art und
Weise natiirlich auch die Ausbildung beispielsweise ei-
nes Tennisspielers - hier ist dann u.a. die Extremitat 40
beschleunigbar - méglich ist.

[0033] An dieser Stelle sei darauf hingewiesen, dass
alle oben beschriebenen Teile flr sich alleine gesehen
undin jeder Kombination, insbesondere die in den Zeich-
nungen dargestellten Details als erfindungswesentlich
beansprucht werden. Abdnderungen hiervon sind dem
Fachmann gelaufig.
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Bezugszeichen

[0034]

1 Spiel- und Sammlerfigur
2 erste Drehachse

3 zweite Drehachse

4 dritte Drehachse

5 vierte Drehachse

6 finfte Drehachse

10 Extremitét (Bein)

11 Verbindungselement
12 Glied

13 Verbindungselement
14 Glied

15 Verbindungselement
16 Glied

17 Endabschnitt

20 Extremitat (Bein)

30 Extremitét (Arm)

31 Verbindungselement
32 Glied

33 Verbindungselement
34 Glied

35 Verbindungselement
36 Glied

40 Extremitét (Arm)

50 Extremitét (Kopf)

60 Hauptkorper

62 Ausldsevorrichtung
64 Beschleunigungsvorrichtung
72 Uberzug Oberteil

74 Uberzug Hose

76, 76’ Uberzug Stutzen

80 Halteeinrichtung

82 Ball

o Auslenkwinkel

0Ry - OR;  arretierter Auslenkwinkel
Ry - R; Raststufe
Patentanspriiche

1. Spiel- und Sammlerfigur (1) aus dem FuBballsport,

mit

wenigstens zwei Extremitaten (10; 20), von denen
wenigstens eine Extremitdat (10) in Form eines
Schussbeines (10) um eine erste Drehachse (2) be-
wegbar iber ein Oberschenkelglied (12) ander Figur

(1) angebracht ist,

mit einer Beschleunigungsvorrichtung (64) zur Be-
schleunigung der Extremitat (10), wobei die Be-

schleunigungsvorrichtung (64) folgendes aufweist:

eine Vorspanneinrichtung derart, dass das Vor-
spannen durch das Auslenken des Oberschen-
kelgliedes (12) der wenigstens einen Extremité&t
(10) um einen Winkel o um die erste Drehachse
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(2) erfolgt und das Losen der Vorspannung eine
Beschleunigung dieser Extremitét (10) in im we-
sentlichen entgegengesetzter Richtung bewirkt,
wobeizwischen dem Auslenkwinkel o des Ober-
schenkelgliedes (12) der Extremitat (10) und der
Vorspannkraft ein linearer Zusammenhang be-
steht,

wenigstens eine Arretierungsvorrichtung mit ei-
ner Mehrzahl von Raststufen (R,,R,,...,R,) zur
Festlegung unterschiedlicher Auslenkwinkel
(0qq ORas---» OR,) des Oberschenkelgliedes (12)
der Extremitat (10), und

einen, insbesondere von der AuBenseite der Fi-
gur (1) zuganglichen Auslésemechanismus (62)
zum Auslésen der Beschleunigungsvorrichtung
(64),

dadurch gekennzeichnet, dass

die wenigstens eine Extremitéat (10) drei, um wenig-
stens eine zweite Drehachse (3) bewegbar mitein-
ander verbundene Glieder (12, 14, 16), das Ober-
schenkelglied (12), ein Unterschenkelglied (14) und
ein FuBglied (16), aufweist, wobei die bewegbare
Verbindung der Glieder (12, 14, 16) des Schussbei-
nes (10) derart ausgebildet ist, dass die Ausrichtung
der Glieder (12, 14, 16) zueinander und gegentiber
der Figur (1) durch eine Kraft einstellbar ist, die Uber
einer bestimmten Ausrichtkraftschwelle liegt.

Spiel- und Sammlerfigur (1) nach Anspruch 1
dadurch gekennzeichnet, dass

die wenigstens eine Extremitat (10) um eine dritte
Drehachse (4) bewegbar an der Figur (1) angebracht
ist, wobei die dritte Drehachse (5) senkrecht zur er-
sten Drehachse (2) und durch einen Endabschnitt
(13) des Oberschenkelgliedes (12) dieser Extremitét
(10) verlauft.

Spiel- und Sammlerfigur nach einem der vorherge-
henden Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet, dass

die Extremitéten (10, 20) derart bewegbar ausgebil-
det sind, das die Figur (1) in einen freien Stand bring-
bar ist.

Spiel- und Sammlerfigur nach einem der vorherge-
henden Ansprliche,

gekennzeichnet durch

eine ldsbare Halteeinrichtung (80) zur Verbesserung
der Standfestigkeit der Figur (1).

Claims

Soccer player figure and collectible figure (1) with at
least two extremities (10; 20), of which at least one
extremity (10) is a shooting leg (10) movable about
a first axis of rotation (2) and attached to the figure
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(1) via a thigh section (12),
with an acceleration device (64) to accelerate the
extremity (10), whereby the acceleration device (64)
has the following features:

apre-tensioningdevice such that pre-tensioning
is achieved by moving the thigh section (12) of
at least one extremity (10) through an angle o
about the first axis of rotation (2), and that re-
leasing the pre-tension effects an acceleration
of this extremity (10) in an essentially opposite
direction, whereby a linear connection exists be-
tween the angle of deflection a of the thigh sec-
tion (12) of the extremity (10) and the pre-ten-
sioning force;
at least one arresting device with a multiplicity
of engagement points (R, R,,.....R;) defining
various angles of deflection (ogy, Oy +----» ORp)
_ofthe thigh section (12) ofthe extremity (10): and
a trigger mechanism (62), in particular accessi-
ble from the exterior of the figure (1), which ac-
tivates the acceleration device (64),

characterised in that

at least one extremity (10) has three limbs (12, 14,
16) connected to each other and moveable about a
second axis of rotation (3), namely the thigh section
(12), alowerlegsection (14) and afoot (16), whereby
the moveable connection between the limbs (12, 14,
16) of the shooting leg (10) are designed in such a
way that the orientation of the limbs (12, 14, 16) to
one another and to the figure (1) can be regulated
by a force which lies above a specified force thresh-
old.

Game figure and collectible figure (1) according to
Claim 1,

characterised in that

at least one extremity (10) is movable about a third
axis of rotation (4) and attached to the figure (1),
whereby the third axis of rotation (5) runs vertical to
the first axis of rotation (2) and through an end seg-
ment (13) of the upper thigh section (12) of this ex-
tremity (10).

Game figure and collectible figure according to any
of the foregoing Claims,

characterised in that

the extremities (10, 20) are moveably designed in
such a way that the figure (1) can be put into a free-
standing position.

Game figure and collectible figure according to any
of the foregoing Claims,

characterised by

a detachable base (80) to improve the stability of the
figure (1).
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Revendications

Figurine de jeu et de collection (1) issue du football,
comportant au moins deux extrémités (10; 20), parmi
lesquelles au moins une extrémité (10), sous la for-
me d’une jambe de tir (10), mobile autour d'un pre-
mier axe de pivotement (2), est appliquée sur Ia fi-
gurine (1) via un élément de cuisse {12), comportant
un dispositif d’accélération (64) destiné a accélérer
I'extrémité (10), le dispositif d’accélération (64) pré-
sentant les éléments suivants: un dispositif de pré-
contrainte tel que la précontrainte est réalisée par la
déviation de I'élément de cuisse (12) d’au moins une
extrémité (10) d’'un angle o autour du premier axe
de pivotement (2), et que le relachement de la pré-
contrainte entraine une accélération de cette extré-
mité (10) dans la direction essentiellement opposée,
une relation linéaire existant entre I'angle de dévia-
tion o, de I'élément de cuisse (12) de Pextrémité (10)
et la force de précontrainte,

au moins un dispositif de blocage comportant plu-
sieurs étapes d’enclenchement (R1, R2... Rn) pour
fixer différents angles de déviation («R1, aR2, ...
oRn) de I'élément de cuisse (12) de 'extrémité (10),
et .

un mécanisme de déclenchement (62), en particulier
accessible depuis la face externe de la figurine (1),
destiné a déclencher le dispositif d’accélération (64),
caractérisée en ce que P'extrémité (10), au moins
au nombre de une, présente trois éléments (12, 14,
16) reliés entre eux de fagon mobile autour d’au
moins un second axe de pivotement (3) - Pélément
de cuisse (12), un élément de jambe (14) et un élé-
ment de pied (16) - |a liaison mobile des éléments
(12, 14, 16) de la jambe de tir (10) étant réalisée de
fagontelle que on peut réglerI'orientation des mem-
bres (12, 14, 16) les uns par rapport aux autres et
par rapport a la figurine (1) par une force qui est
supérieure a un seuil de force d'orientation détermi-
né.

Figurine de jeu et de collection (1) selon la revendi-
cation 1, caractérisée en ce que I'extrémité (10),
au moins au nombre de une, est appliquée sur la
figurine (1) de fagon mobile autour d’un troisigme
axe de pivotement (4), le troisieme axe de pivote-
ment (4) s’étendant perpendiculairement au premier
axe de pivotement (2) et par un segment d’extrémité
(3) de l'élément de cuisse (12) de cette extrémité
(10).

Figurine de jeu et de collection (1) selon I'une des
revendications précédentes, caractérisée en ce
que les extrémités (10, 20) sont exécutées pour étre
mobiles de fagon telle que la figurine (1) peut étre
amenée dans une position libre.

Figurine de jeu et de collection (1) selon 'une des



13 EP 1 579 898 B1

revendications précédentes, caractérisée par un
dispositif de retenue (80) amovible permettant
d’améliorer |a stabilité de la figurine (1).
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