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Kuutio- tai pallomainen lelu

Keksintd koskee kuutio- tai pallomaista lelua, Jjoka
mahdollistaa lukuisat erilaiset loogiset leikit ja koke-
mukset luovien lelujen tarjoamien muoctojen muodostami-
segsa, samalla kun silld on verraten pieni koko ja vaih-
televia geometrisia rakenteita.

Viime aikoina ovat monet loogiset ja luovat lelut
tulleet tunnetuiksi, jotka koostuvat siirrettdvistid ja
k&ddnnettdvistd osista. Erds suosittu ja hyvin tunnettu
lelu koostuu ulkomuodoltaan umpinaisesta kuutiosta, joka
koostuu perustilakappaleista, jotka ovat ldhinnd kuutio-
osia, Tdmédn loogisen lelun erddssd, parhaana pidetyssé
toteutusmuodossa umpinainen kuutio 27:std pienemmédstd
kuutio-osasta Jja ndmd yhdessd pitdvidstd, sisdisestd tuki-
syddmestd tai -kehyksestd. Jokaista 9:stid kuutio-osasta,
joka muodostaa mddrdtyn ulkopinnan kuutio-osien muodosta-
massa kuutiossa, voidaan pyOrittdd yhdessid muiden kanssa
ja siirtdd yhtd aikaa alkuasennostaan pois. Kuutioc-osien
ndkyvissd ulkosivuissa on merkkejd, jotka on Jjarjestet-
tdvd mddrdttyyn muotoon pydrittiamdlld,

Td1l1ld lelulla on paljon erilaisia etuja, joskin
ndmd yvoidaan toteuttaa rajoitetuissa, lihinnd symmetri-
sissd muodoissa. Lelu on ulkomuodoltaan umpinainen kappale,
jonka muoto ei oleellisesti muutu leikin aikana. Ndin
ollen tédmd lelu on selvdsti looginen lelu. Symboolit tai
merkit voidaan sijoittaa vain kuutio-osien ulkopintaan.
Jos lelu on helposti kidsiteltdvissd, se on tyypillista
taskukokoa suurempi.

Toinen lelu, jonka voi valmistaa verraten pienessi
koossa, voidaan kantaa helposti tai mukavasti taskussa ja
sen osat on tehty yksinomaan pallomaisten kappaleiden
muodossa, Jjoita ympdardi tukiyksikk®, johon ne on laake-
roitu ja jossa on ndyttdikkuna, joka sijaitsee osien
joidenkin symboolien edessd, jotka osat ovat siirrettd-
vissd kulmassa ainakin kahden teoreettisen kiertoakselin

ympdri, jotka ulottuvat osien keskipisteiden 1ipi, jotka
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keskipistoet ovat Kiilntedsti tilassa. Siirtdmdlld symboolein
varustéttuja, yksinomaan pallomaisia osia kulmassa loogi-
sesti voidaan symboolit asettaa ennaltamddrdttyyn koodijar-
Jestelmddn.

Tdssa jdlkimmédisessd lelussa symbolit voidaan sijoit-
taa osien koko pinnalle ja osilla voi olla yksinomaan
pallomainen muoto. Lelu on ilman muuta looginen lelu,

e el varmista kokemusta pelistd muotojen muodostamisessa
eika lelun ulkomuoto oleellisesti muutu pelin aikana.

Viime aikoina on sellainen luova lelu tullut tunne-~
tuksi ja suosituksi, jonka osat koostuvat prismoista, joilla
on kolmiomainen pohja ja ontto sisdtila. Prisman muotoi-
silla osilla on neli¢mdiset sipuvinnat. Osat on liitetty
kiinteddn yksikkddn jousen tukemilla pulteilla, jotka ovat
rei'issd, jotka ulottuvat osien rajapintojen ldpi. Vierek-
kdisid osia voidaan siirtdd kulmassa pulttien pituusakselin
ympari niiden tasailsia rajapintoja pitkin, joten niista
voidaan muodostaa erilaisia muotoja. Tamd lelu varmistaa
yksinkertaisten muotojen muodostamisen. Jokaisella osalla
voi olla nelja asentoa suhteessa johonkin viereiseen osaan,
joten vaihtelumahdcellisuuksia on verraten vdhin, eikd lelua
vol kdyttdd loogisena leluna.

Monenlaisia rakennusleluja, tunnetaan, joissa mitéd
erilaisempia muotoja voidaan saada aikaan kdyttden erillisid
osia, esim. kuutioita, jotka voidaan liittdi toisiinsa
ja siten kiinnittdd paikoilleen. NHilld on se vhteinen huono
puoli, ettd osat ovat toisistaan erilldidn, joten ne voidaan
helposti hukata.

Vaikka kuvatut loogiset lelut tarjoavat hyvin vaihte-
levat leikkimahdollisuudet, ne eivdt sovellu muotojen muodos-
tamiseen. Tunnetut muotoja muodostavat, luovat lelut koostu-
vat Jjoko yksittdisistd osista, jolloin ne voidaan hukata,
tai ne muodostavat kiintedn vksikdn, jolloin ne eividt var-
mista hyvin vaihtelevia vaihtelevia leikkimahdollisuuksia.

Tdmédn keksinndn tavoitteena on kehittidd sellainen

lelu, jota voi helposti kdyttdd minkdkokoisena tahansa ja
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Joka varmistaa hyvin erilaisten muotojen muodostamisen,
suuren middridn leikkimuunnoksia ja helpon kdsittelyn rikko-
matta osien vadlisid kytkentdja.

Keksintd koskee lelua, jossa on ainakin kaksi peli-
osaa,
jotka on kytketty toisiinsa siirrettdvisti kytkentdosan
avulla ja Jjotka silti muodostavat kiintedn yksikdn.

Keksinndn periaate on se, ettd kustakin kahdesta
vierekkdisestd ja toisiinsa kytketystd peliosasta jokai-
sessa parissa on ainakin yksi ohjausura, jolloin ainakin
vksi ohjausura on tehty pitkin tasco- tai avaruusviivaa,
ja ettd keksintd sisdltdd kytkentdosan, joka pitdd
kaksi ldheistd peliosaa joustavasti yhdessd ja joka on
siirrettdvissd, mieluiten pyOrivdsti, suhteessa ohjaus-
uran pituusakseliin, ainakin yhden ohjausuran koko pituu-
della, ja ettd yksi peliosa on toteutettu kulmassa siir-
rettdvand jopa muista osista riippumatta ainakin kahden
kiintedn, teoreettisen kiertoakselin (X,Y,Z) ympidri, jotka
mieluiten leijkkaavat, yhden peliosan keskipisteessi.

Lisdksi on ainakin muutamat peliosat mieluiten
varustettu koodimerkein, jotka voidaan asettaa loogiseen
jarjestelmddn. Keksinnén toisen parhaana pidetyn piir-
teen mukaisesti on ainakin muutamissa peliosissa paikka-
viitteitd, mieluiten nuolia. Keksinnén toisessa parhaana
pidetyssd toteutusmuodossa osien koodimerkki on tehty
ainakin osana peliosan ohjausurasta. Keksinn®n parhaana
pidetyssd muodossa on lisdksi ohjausura tehty kanavan
muodossa, joka on avoin ulospdin ja sisddnpdin leviavi,
ja sen kytkent&dosa on mieluiten ohjauskappale, joka sopii
ohjausuraan ja levidd molemmissa p&dissid. Keksinndn toi-
sessa parhaana pidetyssd muodossa on ainakin muutamat
sen peliosista tehty kuutioiksi, palloiksi ja/tai muiksi

kappaleiksi,

On edullista muodostaa ohjausura pitkin paaténti
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viivaa ja pitkin yhtd ainoaa viivaa. Keksinndn toisessa
parhaana pidetyssd mucdossa ohjausura on tehty viivaa
pitkin, joka koostuu l&dhes suorista osista ja jossa
mieluiten on katkaisupisteitd ja/tai kdyrid. Keksinndn
toisen parhaana pidetyn piirteen mukaisesti ohjausura on
tehty avaruusviivaa pitkin ja sijoitettu viivaa pitkin,
joka ulottuu osan jokaisen sivun keskipisteen lépi.

On edullista sijoittaa ohjausura viivoja pitkin,
jotka leikkaavat toisensa ja/tail haarautuvat pois toi-
sistaan. Keksinndn toisessa parhaana pidetyssd muodossa
on ainakin osa kytkentdosasta, mieluiten ohjauskappale,
tehty painejousiosan muodossa. Keksinndn toisessa parhaana
pldetyssd mucdossa on lelun kytkentdosa tehty yksikappale-
Jjouseksi. Lisdksi voidaan toteuttaa keksintd siten, ettd
ainakin osa kytkentdosasta on tehty kiristysjousiosaksi.
Keksinndn toisessa parhaana pidetyssd muodossa on ohjaus-
ura tehty ainakin osaksi ohjauskiskon muodossa.

On edullista valmistaa osa ainakin osittain jousta-
vasta aineesta. Keksinn®n toisessa parhaana pidetyssd muo-
dossa chjausuraa pitkin siirrettdvd kytkentdosa on tehty
ei-pydritettdvidksi osaksi ja se on kytketty molempiin
siihen kuuluviin peliosiin ei-pydrivdlli tavalla ainakin
ohjausuran osaa pitkin. On edullista kytked osat yhteen
riviksi kytkentdosilla, jolloin kytkentiosien middrid on sama
kuin tai yksi vdhemmdn kuin peliosien miAri.

Lopuksi voidaan keksinnon mukainen lelu mydskin
toteuttaa siten, ettd ainakin yksi peliosa on varustettu
vhteenkytkevdlld vdlineelld, jolla voidaan kytked muita
leluja (tai lelu) tai osia (osa), jotka muodostavat ei-ir-
rotettavan yksikdn.

Keksinnon mukaisen lelun voi ndhdid kaikista tunne-
tuista loogisista leluista eroavana siind, ettd eri osat
pidetddn joustavasti koossa yksikkdnd kytkentdosien avulla,
jJotka ohjataan ohjausurissa. Samalla voidaan eri osia siirtadid

kulmassa teoreettisten kiertoakselin ympdri silloinkin, kun
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osat eivdt ole pallomaisia.

Keksinndssda kehitetyn rakenteen avulla voidaan
kaksi ldheistd osaa siirtdd toistensa ymidri, mikd var-
mistaa useat muodonmuodostuspelit ja samalla loogiset
pelit.

Useiden kiertoakseleiden vipari kulmassa tapahtu-
vaa siirrettdvyyttd voidaan suurentaa sijoittamalla ohja-
usura osassa siten, ettd se ympdrdoi tilassa peliosaa
mahdollisimman hyvin. T&dten voidaan kulmasiirrettdvyyttd
lisdtd toisaalta viivan katkaisu- Jja leikkauspisteiden
lukumddrdlld ja toisaalta kdyttamdlld kytkentdosaa, joka
on siirrettdvissd kulmassa suhteessa ohjausuran pituus-
akseliin.

Koodisymboolit helpottavat peliosien sivujen tai
muiden osien merkintdd, tunnistamista ja erottamista
toisistaan, niin ettd lelu soveltuu loogisten pelien
keksimiseen ja ratkaisemiseen. Keksinndn mukaisesti voi-
daan koodisymbooleina kédyttdd peliosien eri vdreii,
numeroita, kirjaimia, kuvia taili muita symbooleja yhdessd
tasossa tai ulkonevina tai o¢osien mddrdttyd jdrjestelyd.
Tdten voidaan esim. ohjausuran tai sen osan jirjestelyd
tal muctoa kayttdd koodisymboolina. Kayttdmalld tdllaisia
koodisymbooleja voidaan keksinndn lelu, Jossa on esim.
kahdeksan kuutio-osaa, sijoittaa vhteen, sddnndlliseen,
isoon kuutioon vain jos ison kuutiomuodon jokainen osa
sijaitsee tarkasti mddrdtyssd paikassa ja tietyssd kadnne-
tyssd asennossa. Kaikissa muissa, tdstd poikkeavissa asen-
noissa lelun ulkomuoto poikkeaa s@dnndllisen kuution
muodosta. Kuvatunmuotoiset koodisymboolit ovat myds itse
avaruusmuotoija ja/tai kineettisesti varmoja ohjaimia,
mikd tekee pelin enemmidn mielenkiintoiseksi.Keksinndn mu-~
kaisesti ainakin osa peliosista varustetaan paikkaviit-
teilld, ldhinnd nuolilla. Osien nuolet, jotka on yhdistetty
lelun muodon mucdostavien piirteiden kanssa, helpottavat -

pdinvastoin kuin kaikki tunnetut loogiset lelut - sellaisten
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Keksinndn mukaisesti voidaan kuutio-, pallomaiset. . tai

loogisten tehtdvien asettamista, joissa tehtdvdn laati-
miseen ei sisdlly mitkd peliosien muodot antavat ratkaisun
asennct, vaan mydskin itse muoto tulee tunnetuksi vasta
kun ratkaisu on 1loydetty, Tdten lelu tarjoaa kdyttdjdlle
lisdksi hauskan muotojen keksimisen hidnen etsiessddn rat-
kalsua loogiseen tehtavaan.

Koska peliosissa sijaitsevilla nuolilla tai muilla
suunnan osoittavilla merkeilld on myds tilavektoreiden
ominaisuuksia, tdmd helpottaa mitd erilaisimpien tehtdvien,
ei vain pelien, keksimistd ja ratkaisemista. Paikkaohja-
uksen avulla on mahdollista muotoilla osat toiseen loogiseen
jdrjestelmddn, jota el olisi voitu saavuttaa aikaisemmin.
muunmuotoiset umpinaiset peliosat sovittaa yhteen muotoi-
hin eri tavoin, mikd parantaa lelun muodonmuodostusominai-
suuksia, Pdinvastoin kuin kaikkien tunnettujen muodonmuo-
dostuslelujen kanssa voidaan pallomaisista osoista koostu-
valla lelulla rakentaa esrittdin sileitd, rikkoutumattomia
muotoja.

Ohjausura voidaan tchdd pddtdntd tai itsestddn sul-
keutuyaa sek& yhtd ainoaa viivaa pitkin helpottamaan
kytkentdosan jatkuvaa siirtoa ohjausuraa pitkin. Jos kdyte-
tddn peliosia, joiden rajapinnat ovat yhdessia tasossa,
on erityisen edullista muodostaa ohjausura suorista osista,
joissa on katkaisupisteitd, koska tdl1lid tavoin ohjausura
on lyhyempi., Kiyttdm&lld ohjausuraa viivaa pitkin, joka
ulottuu peliosan jokaisen rajapinnan keskipisteen l&pi voi-
daan varsinkin tasaisten kuviciden rajoittamat peliosat,
jotka peittdvdt toisensa tarkasti, sijoittaa mitd erilai-
simpiin asentoihin ja muotcihin. Jos ohjausura tehdidan vhti
aincaa viivaa pitkin, joka ulottuu pelicsan Jjokaisen raja-
pinnan keskipisteen 1ldpi, niin ohjausuran pituus voidaan
pitad mahdollisimman pienend vahentdmattd sijoitteluasen-
tojen mddrdd ja lisdksi voidaan nHdin pienentdi osan ulkoista
kokoa., Ohjausura, joka tehdiddn itsensi leikaavia tai itses-
tddn haarautuvia viivoja pitkin, 1lisdd peliosien kineet-

tistd vapausastetta.
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Painejousen kayttd keksinndn mukaisesti lisda le-
lun kestdavyyttd, Kdyttdmdlld ohjauskappaletta painejousen
muodossa voidaan aukko, joka ndkyy sen ohjausuran ulko-
puolelta, Jjoka on tehty kanavan muodossa, joka avautuu
ulospidin ja laajenee sisddnpdin, so. ulkopuclisen kana-
van, valita sopivasti kapeaksi. Kytkentdosana jousi, Jjoka
on vksi kappale, varsinkin painejousi, lisdd entisestddn
lelun xestdvyyttd. Jos keksinndn mukaisen lelun kytkentd-
osa tal sen osa on kiristysjousi, voidaan lelu valmistaa
vksinkertaisessa ja halvassa muodossa. Ohjauskiskoksi
tehty ohjausura helpottaa peliosien helppoa valmistusta.

Jos peliosa tehdddn joustavasta aineesta, niin osien
pito Jjoustavasti yhdessd saavutetaan tal sitd edistetddn
peliosan joustavuuden avulla, Jjolloin kytkentdosa ja myds-
kin itse peliosa voidaan valmistaa pienemmdlld koolla.

Tekemdlld kytkentidosa ohjausuraa pitkin siirrettéd-
viksi ei-pydrivdnd osana ja kytkem&lld se molempiin, sii-

hen kuuluviin osiin ei-pydrivddn tapaan voidaan osien

uudelleenjdrjestely suhteessa toisiinsa saada aikaan vain

vhden kiintedn ohjaimen mukaisesti., TH118in suorat ja vinot
siirrot eivdt ole riippumattomia toimintoja, vaan ne liit~
tyvat yhteen syy—-seuraus-suhteessa. Kdyttdjdn on otettava
huomioon mydskin tdmé syyseuraus-suhde kdyttdessddn lelua
ja se tekee lelun loogisesti vaikeammaksi ja mielenkiintoi-

semmaksi.

Kytkemdlla osat riviin varmistetaan keksinnén lelulle

nonipuoliset pelivaihtelut. Kdyttamidllid vhteenkytkentiosia

voldaan lelut tai niiden osat kytked toisiinsa, joten yh-
teenkytkettyjen osien lukumddrdd voidaan suurentaa, jopa
moninkertaisesti. Ndin lelu tarjoaa enemmin rakennemahdol-
lisuuksia ja se soveltuu muotojen rakentamiseen, joiden
koko ja monimutkaisuus vaihtelevat,

Tunnettujen, samanlaisten lelujen haitat poistaen

keksinndn mukaisen lelun muodonmuodostugominaisuus tarjoaa
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hyvin paljon vaihteluja, mikd varmistaa laajat mahdolli-
suudet uudistavana, loogiset muodot muodostavana leluna.
Lelun suuri etu on sen laajoissa ja monipuolisissa vaihte-
Jumahdollisuuksissa, pienissd mitoissa ja koossapysyvyy-
dessd,

Keksinndn parhaina pidettyjd toteutusmuotoja kuva-
taan nyt vain esimerkkeind ja viitaten oheisiin piirus-
tuksiin, joissa:

kuvio 1 esittdd pohjakuvantoa kahdesta leluosasta,
jotka on kytketty yhteen kytkentdosalla, keksinndn mukai-
sen lelun ensimmidisessd toteutusmuodossa;

kuvio 2 esittdd perpektiivikuvantoa kuvion 1 lelu-
osasta, josta kytkentdosa ulkonee puolittain;

kuviot 3 ja 4 esittdvét pohjakuvantoja kuvion 2 lelu-
osasta;

kuviot 5-7 esittdvat poikkileikkauskuvantoja pitkin
kuvion 4 tasoja, joita osoittavat viivat V-V, VI-VI ja
VII-VII;

kuvio 8 esittdd pystyleikkauskuvantoa kytkentdosasta,
joka on tehty joustavasta aineesta, keksinn®n toisen, par-
haana pidetyn toteutusmuodon mukaisesti;

kuviot 9-11 esittadvdt eri kaaviomaisia perspektiivi-
kuvantoja keksinnén lelun toteutusmuodoista, jotka on kyt-
ketty yhteen 8:sta kuutio- ja vast. pallomaisesta lelu-
osasta ei-irrotettavasti;

kuviot 12 ja 13 esittdvidt perspektiivikuvantoija kuvi-
oiden 9-11 lelujen osien jidrjestelyistd esimerkkeini;

kuviot 14 esittdd perspektiivikuvantoa yhdesti
leluosasta keksinntn lelun toisessa toteutusmuodossa;

kuvic 15 esittdd perpektiivikuvantoa kuvion 14 nayt-
tdmdn leluosan ohjausuran raiteesta niytettyni pistekatko-
viivalla;

kuvio 16 esittdd pohjakuvantoa kuvion 14 leluosasta;

kuviot 17-19 esittdvit poikkileikkauskuvantbja pitkin
kuvion 16 tasoja XVII-XVII, XVIII-XVIII ja XIX-XIX;

kuviot 20 ja 21 esittdvidt poikkileikkauskuvantoja
keksinndn mukaisen 1~lun kytkentdosien toteutusmuodoista

sekd lidheisten osien erotetuista osista;
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kuvio 22 esittidd kaaviomaista perspcktiivikuvantoa
lelusta, joka koostuu neljdstd kuutiomaisesta leluosasta
keksinndn mukaisesti ja nuolista, Jjotka ovat leluosien
etupinnoilla;

kuvio 23 esittdd puoleksi pystyleikkauksena ja
puoleksi ldpileikkauksena kuvantoa keksinnodn lelun toisen-
laisen itoteutusmuodon leluosasta ja siitd poistetusta yh-
teenkyt lentdosasta;

kuvio 24 esittdd puoleksi pysty- puoleksi ldpileik-
kauskuvantoa kuvion 10 muodonmuodostuslelusta, joka koos-
tuu pallomaisista peliosista ja kytkentdvksikdstd, joka
on otettu ulos yhdestd peliosasta;

kuviot 25-28 esittdvdt poikkileikkauskuvantoja
keksinndbn mukaisen lelun kytkentdosien erilaisista toteu-
tusmuodoista;

kuvio 29 esittdd pystyleikkauskuvantoa kuutiomai-
sesta peliosasta Jja kytkentdosasta lelussa, jossa on ohja-
nslaite ohjauskiskon muodossas; ja

kuvio 30 esittdd poikkileikkauskuvantoa pitkin ku-
vion 29 tasoa XXX-XXX.

Kuvioiden 1-9 ja 12,13 ndyttdmd looginen kuutiolelu

kdsittdd ulkoiselta muodoltaan peliosat 1, jotka on tehty

kuutiomaisiksi kappaleiksi, jotka on kiinnitetty joustavasti

toisiinsa kiintedksi yvksikOksi kytkentdosilla 2 siten,
ettdi ne ovat suorasti tai kulmassa siirrettdvii suhteessa
toisiinsa. Toteutusmuodon peliosissa 1 on ohjausura 3,
joka on tehty ulospidin avoimeksi, sisddnpdin levidvaksi
kournksi 30, joka ottaa vastaan kytkentdosan 2 ja joka
kdsittdd ulkoisen kourun 31, joka on avoin ulospdin, ja
sisdisen kourun 32, joka on yhdensuuntaisesti edellisen
alla ja sen kanssa yvhteydessd. Ulkokouru 31 sekd sisidkouru
32, so. ohjausura 3, on tehty peliosassa 1 pitkin yhteist4

paikkayiivaa, joka ulottuu kuutiopeliosan 1 jokaisen ulko-

pinnan keskipisteen 1ldpi sekd peliosan reunojen keskipisteen

lapi,
Peliosan 1 koossapito ei-~irrotettavasti saadaan ai-

kaan leventdm#dlld ohjauskappaleita 21, jotka sopivat ohjaus-

uraan 3 ja sijaitsevat sisdkourussa 32. Kytkentiosan varrella
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22 kytketddan yhteen jokainen ohjauskappale 21, joka si-
jaitsee kahden lghecisen tai viereisen peliosan 1 sisd-
kouruissa 32. Chjauskappale 21 ja kytkentdosan varsi 22
muodostavat yhdessd Kytkentdosan 2, Jjoka on tdssd toteu-
tusmuodossa yksi kappale (tehty esim. kumista) Jja kim-
moigsa. On edullista tehdd koko peliosa 1 muovista.

Erilaisia loogisia tehtdvid varten ja eri osien,
ldhinnd peliosan ulkopintojen, merkintdd, tunnistusta ja
erottamista varten ja peliosissa 1 koodisymbooleja 4,
jotka voidaan asettaa ennaltamddrdttyyn koodijirjestelmiin.
Suuremman selvyyden vuoksi nidytetddn vain kuviossa 2
koodisymboolit 4, jotka on tehty tdhtien, ristien ja kol-
mioiden muodossa po. toetutusmuodossa. Koodisymbooleja 4
varten voidaan k3yttdd erilaisia vidrejd, numeroita, kir-
jaimia toi muita symbooleja ja muita tunnettuja, erottavia
symbooleja, jotka ovat aistittavissa, T&lldin erottava
symbooli, joka on aistittavissa, el merkitse vain nakyviid
symbooleja, vaan esim. tunnettavaa symboolia tai sellaisia,
jotka voi aistia jollakin muulla tavalla.

Kuvio 1 esittdd pohjakuvantoa kahdesta peliosasta 1,
jotka on merkitty kirjaimilla A ja B ja jotka on kiinni-
tetty yhteen kiintedksi yksikoksi kytkentdosalla 2. Kuvio 2
esittdd erdstd mahdollista siirtidmistapaa eli B:11d merki-
tyn peliosan pydritystd. Pistekatkoviiva ndyttid B:1l4 mer-
kityn peliosan 1 sen liikkumattomassa, vakaassa tilassa.
Jatkuva viiva ndyttdd peliosan 1, joka on merkitty B:1l14,
sen siirron eli pyOrityksen eriinid hetkensi.

Kuvio ei naytd peliosien 1 ndkymdttdmid sisdreunoia.
Ymmdrtdmisen helpottamiseksi ndytetdidn kuitenkin kytkentd-
osa 2 vield katkoviivalla, joskin se on peliosien 1 sis#lli

2ikd siten nay.
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Kuvio 2 esittdd perspektiivikuvantoa lelun yhdesta
peliosista 1, esim. peliosasta 1 "A", yhdessd kytkentdosan
2 kanssa, joka on puolecksi sen sisdalld ja puoleksi siitéa
ulkonevasti. On huomattava, ettd kuvio 2 csittdd tdssa
vain osaa keksinnén mukaisesta lclusta, nimittdin kek-
sinndn mukainen lelu sisdltdd kaksi tai useampia peliosia 1,
jotka on merkitty totecutusmuodossa A - H ja jotka on kiinni-
tetty vhteen kytkentdosilla 2 ei-irrotettavasti.

Kuvio 2 esittdd pohjakuvantoa lelun peliosasta 1.
Peliosan 1 etu- ja sivukuvannot ovat samanlaiset kuin kuvion
kuvannot sen symmetrisen muodon takia. Kuvio 4 on saman-—
lainen kuin kuvio 3, mutta tdssd on sisdkourun 32 rajaviivat
lisdksi ndytetty katkoviivalla.

Ulkokourut 31 ja sisdkourut 32, jotka on tehty peli-
osien 1 sisdlld, naytetddn kuvioissa 4 ja 5,6,7, joista ku-
kin nayttdd tyypillisen poikkileikkauksen.

Kuvio 8 esittdd yksitellen aksiaalisesti symmetrisen,
vksinkertaisen kytkentdosan 2, joka on tehty joustavasta
vksikappaleaineesta. Osan kytkentidosasta 2 muodostavien
kahden ohjauskappaleen 21 halkaisija on mieluiten pienempi
kuin peliosan 1 sisdkourun 32 leveys, mutta suurempi kuin
ulkokourun 31 leveys, kun taas kytkentdosan varren 22 halkai-
sija on pienempi kuin ulkokourun 31 leveys.

Kuviot 9-11 ndyttdvdt kaaviomaisesti lelun, joka si-
sdltdd kahdeksan peliosaa 1, jotka on merkitty kirjaimin
A-H ja kytketty yhteen riviksi kytkentdosilla 2 ei-irrotetta-
vasti. Peliosilla 1 on kuutiomainen ja vast. pallomainen
muoto. Peliosat 1, jotka on kytketty riviin kuviociden 9 ja
10 lelussa, on kytketty yhteen seitsemdlld, kun taas kuvion
11 lelun peliosat 1 kahdeksalla kytkentdosalla 2. Tédten
peliosat 1, jotka on merkitty A ja H. on myds kytketty yh-
teen ei-irrotettavasti kytkentdosalla 2 kuvion 11 ndyttdmdn
lelun mukaisesti. Kuvioiden 9-13 peliosien 1 merkinnissa
kdytetyt kirjaimet A-H tunnistavat vain peliosien 1 jdrjes-

tyksen eividtkd ne liity koodisymbooleihin 4.
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Kuviot 12 ja 13 antavat esimerkkejd mahdollisuuksista
jéarjestdd kuvioiden 9-11 lelujen peliosat 1 eri muotoihin.
Kuvion 12 ndyttdmid peliosien paikkajdrjestys on esimerkki
s51itd kuinka voitaisiin jdrjestdd peliosien 1 paikat kuvi-
oiden 9, 10 ja 1l lelussa, kun taas kuvio 13 ndyttdd vain
kuvioiden 9 ja 10 mukaisten leiujen peliosien 1 jdrjestelyn.

Kuviot 9-13 ndyttdvdt vain sen tosiasian, ettd peli-
osat 1, jotka pidetdidn joustavasti vyhdessd ei-irrotetta-
vasti lelussa, voildaan Jdrjestdd eri muotoihin.

Seuraavassa kuvataan keksinndn toteutusmuodon mukai-
sen, kuvioissa 1-13 ndytetyn loogisen kuutio~ tai pallole-
lun toiminnan periaatetta., Kytkemdttd niitd irti voidaan
po. toteutusmuodon lelun peliosia 1 siirtdd kulmassa joko
teoreettisen X-, Y~ tai Z-akselin ympdri joustavan kytkentd-
osien 2 avulla. Tadmdn todistamiseksi cohjauskappale 21, ijoka
on kuvion 2 ndyttédman kytkentdosan 2 ulkopuolella, on kiin-
nitettdva tilassa esim, siten, ettd otetaan se olkeaan ki~
teen ja pidetddn liikkumatta paikallaan. Tarttumalla sit-
ten peliosaan 1 vasemmalla kiddelld sitd voidaan pydrittdd
joko teoreettisen X-, tai Y- tai Z-akselin ympari vaikka
kytkentdosa jdisi paikalleen. PyOrittdmdlld kuutiopeliosaa 1
Kierrosten kokonaislukumddrillid + tadi —900, voidaan erottada
peliosan 1 24 eri asentoa kdyttden koodisymbooleja 4, jotka
ndhdddn kuution etupinnoissa. Kytkentdosan 2 sijainti ei
muutu tilassa pydrityksen aikana, koska se pidetddn paikal-
laan oikeassa k&dessd. 51114 aikaa kytkentdosan 2 nidkymatdn
ohjauskappale 21 pysyy kaiken aikaa peliosassa 1 olevassa
sisdkourussa 32, mutta se sijaitsee sisdkourun 32 eri osissa.

Keksinnon mukainen lelu koostuu ainakin kahdesta
leluosakappaleesta 1, jolloin saman kytkentdosan 2 kaksi
vastakkaista ohjauskappaletta 21 sijaitsevat kahden ldheisen
peliosan 1 sisdkourussa 32. Ottamalla kaksi l&heistd peli-
osaa 1 lelusta oikeaan ja vasempaan kdteen, voidaan mit3
tahansa peliosaa 1 pydrittdid ympidri toista tai itsensi

ympdri, kuten kuvattiin kuvion 2 yhteydessi.
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Kuvio 1l esittdd pydritystd, Jjoka siirtdd kulmassa
B:113 merkityn peliosan 1 peliosan 1 teoreettisen kierto-
akselin Y ympdri. Tdten peliosia voidaan siirtdid ja
siirtdd kulmassa sekd omien teoreettisten kiertoakselei-
densa X,Y,7 ettd toilstensa teoreettisten kiertoakseclei-
den X,Y,X ympdri. Liikuttamalla kahta laheistd peliosaa 1
suhteessa toisiinsa voidaan ne vhteen kytkevdd kytkentdosaa
2 siirtdd jommankumman peliosan 1 ohjausuraa 3 pitkin;
ndin ollen voidaan lé&heisid peliosia 1 siirtdd ympdri
toisiaan eri teitd pitkin.

Tadmdan toiminnan aikana kytkentidosan 2 vksi ohjaus-
kappale 21 kulkee ympdri yhden peliosan 1 sisdkourun 32
sisdlld, kun taas sen toinen ohjauskappale 21, joka ¢n
toisen peliosan 1 sisédkourussa 32, pysyy suhteellisen
liikkumattomana paikallaan. T&md merkitsee, ettd samalla
kun aikaansaadaan pienid siirtoja, se ei poistu ohjausuran
3 osasta, joka kuuluu kuutiopeliosan 1 mddridttyyn ulkopin-
taan.

Ottaen huomioon, ettd toteutusmuodogsamme kytken-
tdosa 2 on aksiaalisesti symmetrinen ja silld on pydred
ldpileikkaus, on se tehty pydrivdksi suhteessa ohjausuran 3
pituusakseliin, ja peliosan 1 kulmasiirto kytkentdosan 2
kiertoakselin ympdri voidaan saada aikaan helpolla pydri-
tykselld siirtamdttd kytkentdosaa 2, ilman ettd se liikkuu,

Koodisymbooleilla 4 voidaan erottaa 24 eri asentoa
kaikille peliosille 1 niiden omissa tilapaikoissa. Koska
my&s on mahdollista jdrjestdd peliosat 1 suhteessa toi-
siinsa, tdmd varmistaa lelun, joka kisittidi kahdeksan
peliosaa 1, jolloin muuntelu on biljoonan suuruusluokkaa.
Voidaan myOs asettaa tehtdvid, jossa koodisymboolit 4, esim.
vdrit on asetettava yhteen kuvioksi, so. Jjirjestettivi
tietyksi koodijédrjestelmdksi. Tdssd tapauksessa on pelin
aikana harkittava vdrejd, muotoja ja loogisia suhteita.

Tdmdn valaisemiseksi kuvio 11 nayvttidd keksinndn mu-
kaisen erddn toteutusrnuodon. Kahdeksan pallomaista tai
ldhes pallomaista peliosaa 1 on kytketty vhteen riviksi
kahdeksalla kytkentdosalla 2, jotka on muotoiltu esim,
kuvion 26 mukaisesti ja joita voi siirtdsd kulmassa suh-

teessa ohjausuran 3 pituusakseliin. Ohjausurat 2 on tehty
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sisddnpdin levidviksi kouruiksi 30 jokailsen pallomaisen
peliosan 1 yhté suurta ympyrdd pitkin, so. pitkin yhtd
loputonta, sddnndllisen tasaista, kaarevaa viivaa. Kussa-
kin peliosassa 1 on kuusi symmetrisesti muodostettua koodi-
symboolia 4. Asetetun ongelman mukaisesti pelaajien on
haettava ratkaisu loogiseen tehtidvdin kuutiomaisessa tila-
jdrjestelyssd, joka on samanlainen kuin kuviossa 12, mutta
peliosien siirto kulmassa useiden akseleiden ympdri voi-
daan aikaanksaada vain kavon 11 mukaisessa muodossa.

Ndin ollen pelaajan on Jjdjestettdvd peliosat 1 uudelleen
tilassa jatkuvasti pelin aikana.

Keksinndn mukainen lelu soveltuu kehittdmdan luovaa
kykyd mitd monipuclisimmalla tavalla useiden vaihtelumah-
dollisuuksien johdosta. Keksinndn mukaisen kuutio- tai
pallolelun peliosat 1 voidaan jérjes:-da paitsi kuutiomuo-
toonyCskin muihin, mitd erilaisimpiin muotoihin, esim.
tiili-, pallo-, lierid-, kartiomuotoon tai muihin sddnndllis-
ten tal epdsddnndllisten, Jjopa amorfisten, kappaleiden muo-
toon. Jopa peliosat 1, jotka on jdrjestetty erimuotoisiksi
kappaleiksi, voidaan kytked toisiinsa kytkentdosilla 2.
Tdma Jjohtuu siitd, ettd kukin peliosa kdyttdid vain yhden
puoliskon kytkentdosasta 2, sen chjauskappaletta 21 toi-
sella puolella.

Kuvioista 9-13 poiketen voidaan peliosat 1 kytked
vyhteen ei vain sarjaan, koska esim. ei vain kahta, vaan
myds eri middrd ldheisid peliosia 1 voidaan kytked peli-
osaan 1. Tdllaista toteutusmuotoa kuvataan nyt ilman ku-
vioita ja siind on tehty ohjausura 3 tiilimdisen peliosan 1
ylédpinnassa tasaista sokkeloivaa pitkin, ja 8 tai 10 muuta
kuutiomaista tai muuta peliosaa 1 on erikseen kytketty
siihen keksinndn mukaisella tavalla. Keksinndn tdlld to-

teutusmuodolla voidaan esim. keksid mielenkiintoisgia
sisdtilapeleid,
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Kdyttamdlld toisaalta peliosia 1, joiden lukumadra
ja muoto vaihtelevat, voidaan keksinntn lelu valmistaa
vaihtelevimmilla toteutusmuodoilla ja muodoilla. Kuvioi-
den 1-7 peliosien 1 rakennetta voidaan vield yksinkertais-
taa sdilyttden keksinndn cdulliset pddominailsuudet, jotka
antavat muita etuja. Erds esimerkki tdstd nidytetdidn kek-
sinndn toisessa mucdossa, jota kuvataan kuvioiden 14-22
avulla.

Peliosien 1 ulkopintojen samanlaisuuden takia,

Jjoka ilmenee kuvioista 14 ja 15, ei ole ndytetty erik-

seen pystyleikkauskuvantoa sivulta eikd pystyleikkausku-
vantoa, koska ne ovat samanlaiset kuin kuvion 16 esittad-
mat kuvannot. Kuviot 17-19 ovat tyypillisid poikkileik-
kauksia kuviosta 16 ja niisséd ndhdddn selvdstd sisdkouru 32
ja ulkokourut 31. Osa, joka on poistettu kahdesta ldhei-
sestd peliosasta 1, jotka kytkentdosa 2 pitdd joustavasti
vhdessd, ndytetddn myds kuvioissa 21 ja 22, jotka lisdksi
ndyttdvdt ulkokourut 31 ja sisdkourut 32. Kytkentdosa
koostuu umpinaisesta, kellojousen muotoisesta kiristys-
jousiosasta 23 ja kahdesta pallomaisesta ohjauskappaleesta
21 kuyvion 20 mukaisesti, kun taas kuviossa 21 se on tehty
kellojousta 25 muistuttavan painejousiosan muodossa. Kyt-
kentdosa, jolla on kuvion 21 nidyttdmid muoto, voi myds olla
vksikappalejousi 25, joka on taivutettu yhdestd jousilan-
gasta, mikd parantaa sen kestdvyyttd. Keksinndn mukainen
lelu, joka koostuu peliosien 1 neljidstd kappaleesta, niyte-
tddn kaaviomaisesti kuvioissa 22. Timdn ymmirtidmiseksi hel-
posti el nédytetd peliosien 1 rakennectta.

Nuolet 41,jotka osoittavat suunnan peliosien 1 sivu-
pinnoissa, toimivat loogisina koodisymbooleina 4. Nuolet 41,

jotka on jarjestetty kuvion 22 mukaisiin kohtiin neljissi

peliosassa 1 ndhden sivupinnoilla, muodostavat yhden jatkuvan,

~itselukittuyan paikka- tai tilatiejirjestelmin, johon nuo-

lilla 41 varustetut peliosat | sopivat. Peliosien 1 rajoit-
tavilla, peitetyilld pinnoilla on myds nuolet 41, mutta

niitd ei ndytetd kuviossa ymmirtimisen helpottamiscksi.
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vymmirtamisen helpottamiseksi ei kuvioissa nidytetd,

ettd plentd, suurin piirtein puolipallon muotcista ko-

verrusta vasemmalla sekd samankokoista, puolipallomuotoista

kohoumaa oikealla suhteessa kuhunkin teorcettiseen keski-
tasoon kdytetdidn peliosien 1 kaikissa ulkopinnoissa reuno-
jen léhelld. Namd varmistavat sen, ettd peliosien jousta-
vasti yhdessdpidetyt rajoituspinnat eividt tule siirretyksi
tai kulmassa siirretyiksi vahingossa, vaan ne peittdvit
tarkasti toisensa. Tdssd toteutusmuodossa paikka- tai
tilaviivalla, Jjota pitkin ohjausura 3 on muodostettu peli-
osassa 1, on puolet siitd pituudesta, joka on kuvioiden

1-7 toteutusmuodossa. Ndin voidaan kayttdd pienempid peli-
osia 1 samankokoisen kytkentdosan 2 kanssa, samalla kun oikea
lujuus ei kdrsi. Vaikka ohjausura on yvksinkertaisempi ja
lyhyempi, voidaan saavuttaa kaikki ne muodot ja asennot,
jotka ovat mahdolliset kuvioiden 1-7 peliosilla 1, peli-
osien 1 avulla pelin aikana, kun kdytetddn ndistd peli-
osista 1 koostuvaa lelua, Tamd johtuu siitd, ettd ulkokou-
rut 31 ja sisdkourut 32, so. ohjausura 3, on tehty pitkin
pddtdntd tai itselukittuvaa viivaa, joka ulottuu peliosan 1
kaikkien sivupintojen keskustan kautta. Ohjausura 3, joka

on sijoitettu yhtd viivaa pitkin, helpottaa kytkentdosien 2
helppoa, Jjatkuvaa siirtoa ohjausuraa 3 pitkin. OhJjausuran saa-
seksi mahdollisimman lyhyeksi, muodostetaan ohjausura 3
pitkin viivaa, -Joka koostuu suorista osista ja jossa on
katkaisukohtia.

Kuvicissa 14-22 ndytettyd, keksinndn mukaista lelua
kuyataan nyt seuraavasti. Tdssd toteutusmuodossa toiminnat,
jotka ovat tarpeen pelin aikana muotojen ja asentojen raken-
tamiseksl, ovat enemmidn monimutkaiset kuin kuvioiden 1-7
toteutusmuodossa, koska tietyt kulmasiirrot, jotka voitiin
ennen suorittaa yvhdessd vaiheessa, voidaan nyt vain suorit-
taa useiden vaiheiden kautta jdrjestyksessd kulmasiirroilla
useiden kiertoakseleiden ympédri. Muutoin peliosien 1 kulma-
siirrot ja uudelleenjdrpestely suhteessa toisiinsa saavute-

taan samalla tavalla kuin kuvioiden 1-7 leluosilla 1.
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Jos lelua kaytetddn ldhinnd loogiscna leluna, kulmasiirto,
Jjonka voi suorittaa vain uselssa vaiheissa, tekee pelin
enemmidn mielenkiintoiseksi pelin luonteesta johtuen, koska

lelu haastaa paremmin ihmisen tilakdsityksen Jja -muistin.

Tassd totcutusmuodossa pelaajan tavoite on: jdrjestdd, siir-

tdd kulmassa peliosat 1 sellaisecn muotoon Jja asentoon

tilassa, ettd nuolet 4J, jotka ovat peliosien Ll kaikilla

ndkyyvillda, ei peitetyilld, pinnoilla muodostavat yntendisen,

yksisuuntaisen, itselukittuvan, jatkuvan tiejdrjestelmdn,
joka kulkee kaikkien ndkyvien etupintojen lidpi. Ratkaisu
tehtdvaédn ndytetd&n kuviossa 22. Nuolet 41 ja tieosat
voidaan vastaavasti varustaa jadrjestysluvuilla, Tdma hel-
pottaa monien pelitehtdvien asettamista mddrdamdllid tien
kaksi osaa, joille on annettu numerot ja jotka on yhdis-
tettdvd jatkuvaan tiehen, Tehtdvan voil ymmartiid itsestddn
ilman apua tai selitystd, koska nuolet kehottavat etene-
madn nuolien suunnassa kaikkialla eldmdnaloilla ja kai-
kissa maissa. Tdssd kdytetddn suoria ja kaarevia nuolia,
900, mikd merkitsee 12 lajin koodisymbooleja 4. Tami
Johtuu siitd, ettd mink&d tahansa nuolen 41 pohja voi
osoittaa mihin tahansa nelidn neljdstd sivusta, ja se

voi olla suora, kaareva vasemmalle tai oikealle., Tidten
vksi mahdollinen nuoli 12:sta lajista muodostetaan peli-
osien 1 kaikilla ulkopinnoilla.

Edelld on osocitettu, ettd nuolet 41 tarjoavat tila-
jarjestelmdand valtavan paljon vaihtelumahdollisuuksia.
Ongelman ratkaisun Lldytdminen joko kokeilemalla tai ma-
temaattisillageometrisilla menetelmilld merkitsee aina
erittdin kiintoisia tehtdvid.

Keksinnon mukaiset nuolet 41 tarkoittavat minkalai-
sia nuolia 41 tahansa (esim. haarautuvia) tai mitid tahansa
muuta suuntamerkkid, joka on asistittavissa. Nuolet 41,
jotka ovat peliosissa 1, eivdt ole vain koodisymbooleja,
jotka erottavat tai tunnistavat peliosien 1 vksittdiset
osat, vaan samalla ne ovat geometrisid merkkejia, jotka

varustavat peliosat 1 suuntauksella, jolloin loogisten
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kuutio- tai pallolelujen kohdalla niill& on sama perusomi-
naisuus ja nerkitys kuin esim, peliosan 1 nmuodolla. Niiden

kautta peliosien 1 on sovittava yhteen kappalegeometrian

muiden vaatimusten kanssa pelissd. Nuolta 41 tal muuta suun-

taa osoilttavaa muotoa ei voi korvata milld&n muulla, kuten
el mydskddn lelun muita perusosia, tdrvelemdttd loogisen
lelun oleellista ominaisuutta. Tavalliset koodisymboolit

4 eivdt tdytd t8td vaatimusta, koska Jonkin koodisymboolin
voi korvata toisella, esim. vdrin muodolla, kirjaimen
numerolla jne,

Erds ailvan uusi piirre keksinndssd on se, ettd
kolmilulotteisen aineen sddnnollisyydet tuodaan mukaan
loogiseen peliiﬁ peliosien 1 suuntauksen avulla.

Keksinndn erdstd toteutusmuotoa kuvataan nyt ilman
mitddn lisdkuviota ja siind ohjausura 3 on toteutettu
koodisymboolina 4. Tdssd toteutusmuodossa lelu koostuu
kahdeksasta peliosasta 1, joiden muoto on kuutiomainen ja
jotka on kytketty yvhteen kytkentiosilla 2. Ohjausura 3
pelicsissa 1 on toteutettu samalla tavalla kuin kuvioissa
14 ja 15, paitsi ettd ohjausuran katkaisupisteet eivit
sijaitse tarkasti pelicsien 1 sivupintojen keskelld,
vaan tdstd pienen tai suuremman etdisyyden pddssd suun-
nassa ja tavalla, joka vaihtelee Jjokaisessa peliosassa.
Tdssd siis loogisen lelun koodisymbooli 4 muodostaa osan
ohjausurasta 3, jolloin lelun voi sijoittaa isocon kuu-
tioon, joka on samanlainen kuin kuvion 12 nAyttami, vain

siind tapauksesaa, ettd jokainen peliosa 1 sijaitsee tés-

mdlleen midrdtyssd paikassa ja asennossa kuutiomaisen

muodon puitteissa.

Keksinndn seuraavassa toteutusmuodossa kytkentdosa 2
on toteutettu ei-pydritettdvdnd osana ja kytketty molem-
piin vastaaviin peliosiin 1 ohjausuran 3 pitemmillid osalla
kulmassa ei-siirrettdvidsti. Peliosat 1 on muotoiltu ku-
vioiden 14-19 mukaisesti. Yksinkertainen kytkentdosa 2,
joka on tehty kimmoisasta aineesta, on samanmuotoinen

kuin kuviossa 8, mutta silld crolla, ettid sen ohjauskappa-
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leilla on kuutiomuotc, jonka reunan pituus on ldhes sama
kuin sigdkourun 32 leveys, jolloin se ei ole kulmassa
siirrettdvissd kourussa., Peliosan 1 kuudesta pinnasta

on yvhdessd ohjausuran 3 sisdkourua 32 levennetty kertoi-
mella 1,5 suhteessa ohjausuran 3 muihin osiin, joten
ohjausuran tdssd osassa on kytkentdosa 2 kytketty peli-
osaan 1 kulmassa siirrettdvdsti.

KeksinnOn mukaisen lelun erittdin edullinen muodon-
muotoilupiirre mahdollistaa lelun toteutukscn ja kdyvtdn
niemenomaan rakenteellisena, muodon muodostavana leluna.
Rakennuslelujen osalta kdytetddn mieluiten kytkentdyksik-
k&ja 5 lelun jollakin osalla tai osilla., joka lelu kostuu
el-irrotettavista peliosista 1, joidenvksikk&jen avulla
useat lelut voil kytked toisiinsa tai muihin peliosiin 1.

Keksinntn edeltdvdn kuvauksen kaltaisia toteutus-
muotoja kuvataan nyt viitaten kuvioihin 23-28 seki kuvioi-~
hin 9, 10, 12 ja 13. Po. toteutusmuodossa leluja, jotka
ndytetddn kaaviomaisesti kuvioissa 9, 10,12 ja 13 ei kdy-
tetd loogisena, vaan nimenomaan muodontekoleluna. Siksi
el ole merkitystd =illd, esim. mikd puoli G:113 merki-
tystd peliosasta 1 on meitd kohti kuvien 13 mukaisessa muo-
dossa, Ts. peliosien 1 sivuja ei yleensd eroteta toisis-
taan rakennuslelussa. Ndin ollen ohjausuran 3 voi tehdi
yksinkertaisempaa ja lyhyempdd viivaa pitkin peliosissa 1.

Kuvio 23 esittdd puoleksi pysty- Jja puoleksi poikki-
leikkauskuvantoa kuvioiden 9,12, 13 mukaisen lelun peli-
osasta 1. Ohjausura 3 eli ulkokouru 31 ja sisdkouru 32
on tehty kuutiomaisessa peliosassa 1 sellaista tasoviivaa
pitkin, joka ulottuu kolmea keskiviivaa pitkin ja on suurin
piirtein U-kirjaimen muotoinen. Kytkentdvédlineilld S kytke-
tddn lelu muihin leluihin. Kaksi kytkentdvilinettd 51 on
muotoiltu reidksi tai lieridmdiseksi pesidksi sijoitettuina
akselia pitkin, joka on suorassa kulmassa suhteessa ohja-
usuran 3 tasoon, kun taas ohjausuran 3 tasossa on kytkenti-

yédline 53, jolla on sama muoto ja halkaisija.
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Micluiten putkimainen kytkent&dvédline 53, joka sopii tar-
kasti kytkentdvaliaineisiin 51,52 ndistd helposti pois-
tettavasti, antaa peliosalle 1 mahdollisuuden lisa-
kytkentdihin,

Samanlainen rakenne ndytetddn kuvicossa 24, Jjossa
kdytetddn pallomaisia peliosia. Ohjausura 3 on tehty ulko-
kourun 31 ja sisdkourun 32 muodossa pitkin lelun pallo-
maisen peliosan 1 yhtd isoa ympyrdi. Ohjausura 3 on suu-
rin piirtein C-kirjaimen muotoinen. Kolme kytkentdvali-
nettd 5,51,52, jotka on tehty reidn tai lieridmdisen pe-
sdn muodossa, on tehty peliosassa 1 samalla tavalla kuin
kuvion 23 peliosassa 1. Kytkentdvdline 54, jonka toiminta
on samanlainen kuin kuvion 23 kytkentdvdlineen 53, mutta
joka sopii yhteen pallomuodon kanssa, helpottaa peliosan 1
kytkemistd toisecn, samanlaiseen leluun., Kytkentdvilineen
54 lieridmiinen ulkopinta on lovettu, jotta se olisi helposti
irrotettavisaea peliosasta 1. Peliosien joustava kiinnitys
toisiinsa ja niiden vahingossa tapahtuvan siirtymisen es-
tdminen on saati aukaan kytkentdosalla 2, joka koostuu
el-kimmoisasta kiinnitysosasta 27, jolla on levidvd ohjaus-
runko 21, ja rengasmaisesta kiinnitysosasta 26, joka on
painejousiosan 24 muodossa.

Kuvion 25 mukaisesti kytkentdosa 2 koostuu ei~-kim-
moisasta kiinnittimestd 27, jolla on leviidvid ohjausrunko,
Ja kahdesta rengasmaisesta kiinnittimesta 26, jotka on
tehty painejousiosan, kellorenkaan, muodossa toisessa to-
teutusmuodossa.

Kuvio 26 ndyttdd kytkentdosan 2, joka koostuu rengas-
maisesta kiinnitysosasta 26, joka molemmissa sivuissa on
pallomainen kalottikoverrus, Jja kiinnitysosasta 27, joka
ulottuu kiinnitysosan 26 l&pi, jolloin kiinnitysosa 27 on
tehty laakerikaulan muodossa, varustettu ohjauskappaleilla
21 ja sitd ympdrdi kellopainejousiosa 24.

Kuvio 27 ndyttd&d kytkentdosan 2, joka soveltuu pitd-
madn pallomaiset peliosat 1 koossa, joiden pituus on nii-

den sddettd suurempi, jolloin osa 2 koostuu lieridmiisestd



10

20

25

30

kiinnitysosasta 26 ja tédhédn kytketyistd ohjauskappa-
leista 21, ja se on varustettu kellopainejousiosalla 24.
Kuvio 28 nayttdd kytkentdosan 2, 7joka sovel tuu pitdmddn
koossa kuusi pallcmaista peliosaa 1 ja kdsittdd keskelisen
kiinnitysosan 26, jossa on pallomaisia kalottikoloja, ja
ohjauskappalect 2i, jotka on tehty painejousiosien 24
muodossa,

5 euraavassa kuvataan kuvioiden 23,24 ja 9,10,12,13
ndyttdmien keksinnon lelujen toimintaa perustuen kuvioiden
10 ja 24 nadyttidmiin leluihin,

PyOrittamdlld peliosia 1 suhteessa toisiinsa voidaan
aikaansaada mitd erilaisimpia muotoja lelusta, joka si-
sdltdd pallomaiset leluosat 1, kuvioiden mukaisesti. Jokai-
nen peliosa voi olla siirrettdvissd kulmassa akselia pitkin
pyOredssd kulmassa, samalla kun se voi olla kulmassa siir-
rettdvissd akselin ympdri, joka on kohtisuora suhteessa
ensimmdiseen akseliin, enemmdn kuin 3/4 kierroksen verran.
Kulmasiirron alue ei kuitenkaan ole katkonainen, vaan tdysin
jJatkuva, pdinvastoin kuin tavallisissa palapeleissd, joissa
kKulmasiirto voidaan tavallisesti saada aikaan : 90° kerran-
naisella. Tdmd helpottaa muotojen aikaansaamista aivan

sileilld viivoilla., Jokaiseen peliosaan 1, joka on sijoitettu

riviin kuvion 10 mukaisesti, voidaan kytked toiset, lyhyemmdt

tal pitemmdt peliosarivit kolmessa kohdassa kytkentdvdlinei-
den 51, 52 ja 54 avulla. Ndin ollen jokainen peliosa 1 voi~

daan varustaa haaroilla ja leikkauksilla missi tahansa kul-

massa. Pelid voidaan laajentaa edelleen ilman mit33n rajaa,

esim, voidaan muodostaa oksainen pensas tai kokoonkietoutu-

neiden kadrmeiden muodostama kasa.

Lelun ulkond®n kirkastamiseksi voidaan joka toinen
peliosa L rivissd tehdd samanvdrisestd aineesta tai jokainen
peliosa 1 tehdd kahdesta erivirisestd puoliskosta. Kytkentd-
védlineet 5 yoidaan myds suunnitella kierreliitosta varten.
Kytkentdvilineet 5, jotka yhdistidvit lelut irrotettavasti
sopimalla tiukasti peliosan 1 L-muotoisiin ulkokouruihin 31,

voidaan muotoilla kytkemddn yhtecn lelut, jotka koostuvat
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kuvioiden 14-19 mukaisista peliosista L.

Ero kuvioiden 23 ja 9,12,13 mukaisen lelun ja kuvi-
oiden 10,24 lelun kdytdn vdlilld on vain siind, ettd
peliosia voi pydrittidid vain kokonaisluvulla +tai -90°,
Kuvioiden 25,26 kytkentdosilla 2 on etuja rakenteen ja

valmistuksen suhteen. Kuvion 27 kytkentdosa 2 helpottaa

muotojen tekoa tikkumaisella sisd&npainalluksella.

Kuvio 28 nayttdd kytkentdosan 2 toteutusmuodon, joka voi
pitdd koossa useat peliosat 1, Jjoten sitd voi myds kdyttda
hyvdksi loogisissa leluissa.

Eri peliosien 1, kytkentdosien 2 ja ohjausurien 3
mittojen suhteellista suuruutta keksinnon mukaisessa
1€lussa el ole rajoitettu. Keksinndn Jjoissakin toteutus-
mucdoissa vol esim, kytkentdosan 2 ulottuma olla suurempi
kuin siihen kuuluvan peliosan 1, kuten esim. kuvion 27 mukai-
sessa toteutusmuodossa. Muuttamalla kokosuhteita voidaan
aikaansaada keksinndn mukaisen lelun mitd eriiaisimpia toteu-
tusmuotoja, Muuttamalla suhteita voivat lelun eri osat myos
saada lisdtoimintoja ja ne voivat vaihtaa joitakin toimin-
toja keskendan. Esim. kytkentdosat 2 voidaan my8s varustaa
koodisymbooleilla 4 tai kytkentdvdlineella 5.

Keksinn®én mukainen ratkaisu ei rajoitu ohjausuriin 3,
jotka tehdddn kourun muocdossa, eikd kytkKentdosan 2 muotoi-
hin, joita on kuvattu toteutusmuodoissa, eikd kuvattuihin
menetelmiin ndiden kahden pitdamiseksi yhdessd. Keksinndn
mukainen kuutio- tai pallolelu, joka on mddritelty pv l:ssi,
voidaan toteuttaa monin menetelmin osien pitdmiseksi ra-
kenteellisesti yhdessd 7ja rakenneosin, Jjotka eroavat edel-
la kuvatuista. Erds esimerkki tdstd niytetdin kuvioissa
29,30, joissa ohjausura 3 on tehty ohjauskiskona 33 peli-
osalla 1 paikkaviivaa pitkin kuvion 15 mukaisesti, joka
0sa on varustettu sovitus- ja kytkentdosalla 2, kiskoa 33
pitkin.

Toista keksinndn mukaista esimerkkid toisesta raken-

teesta kuvataan nyt ilman kuviota.
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Tissd pikakiinnitin (vetoketiju), joka toimii ohjaustiend 3,
ulottuu pecliosan 1 pallomaista ulkopintaa pitkin mitd ta-
hansa itselukittuvaa viivaa my&ten. Pikakiinnittimen
tukinauha on kiinnitetty (esim. liimalla) palloon. Pallo-
mainen peliosa 1 on jaettu kahdeksi puoliskoksi pikakiin-
nittimen keskiviivaa pitkin siten, ettd ellei kiinnitinta
0lisi, hajoaisi pallo kahdeksi osaksi. Pikakiinnittimen
luisti on tehty xahtena vastakkaisena, yhteenrakennettuna,
vhteisend luistina. Tdmd "kaksoisluisti" avaa kiinnittimen
eteenpdin ja lukitsee sen heti itsensd takana. Taten pika-
kKiinnitin on lukittuna luistin misséd tahansa asennossa.
Ndin kiinnittimen luisti muodostaa kytkentdosan 2, joka
vol kulkea peliosan 1 ympdri, mutta jota ei voi poistaa.

Keksinndn mukaisen lelun voi myds toteuttaa siten,
ettd peliosien 1 koossapidon joustavuuden varmistaa kokonaan
tai ainakin osittain peliosan 1 tail sen osan joustavuus,
Erds toteutusmuoto tdstd on kuvion 24 ndyttdmd keksinndn
lelu, jossa peliosat on tehty kimmoisasta muovista ja
lelun osien mitat on valittu siten, ettd peliosien 1 koossa-~
pidon joustavuus saavutetaan osittain peliosien 1 jousta-
vaudella.

Edelld kuvattujen etujen ohella keksinnén mukainen
lelu tarjoaa myds muita erilaisia peliarvoja, joita nyt
kuvataan seuraavan toteutusmuodon avulla. T#116in lelun
rakenne vastaa kuvion 11 ndyttdmin, edelld kuvatun loogi-—
sen lelun rakennetta, mutta tdmd lelu kdsittAd mieluiten
ainakin 15-20 peliosaa 1, joiden halkaisija ei ole 1 cm
suurempl. Ohjausura 3 on sijoitettu suljetuksi ketjuri-
viksi kytkettyjen, pallomaisten peliosien 1 yhtd isoa
viopyrdd pitkin.

Lelu muistuttaa ulkonddltdidn hyvin paljon kansan tai
uskonnollista vdlinettd, Jjota nimitetddn rukousnauhaksi
arabimaailmassa, ja se vaikuttaa hermoja rauvhoittavasti,
kun sitd puristaa tai kun lelun kuulia pydrittda jatku-

vasti, Keksinndn mukaisen lelun peliosia 1 eli kuulia voi-
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daan pyorittdd kulmassa useiden kiertoakseleiden ympari,
joten ne sopivat vieldkin paremmin rauhoittaviksi vali-
neksi. Kexsinndn lelun tdssd toteutusmuodossa Peliosat 1
vol pitdd Jjoustavasti yhdessd paljon l6yhemmin kuin edelléd
kuvatuissa toteutusmuodoissa.

Keksinndn mukaiset peliosat 1 tehdidn mieluiten kah-
desta puoliskosta ja kytkentdosat 2 sijoitetaan peliosien
1 kouruihin 30 kahden puoliskon kytkemiseksi yhteen esim.

pistdmdlld ne yvhteen.
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Patenttivaatimukset:

1. Kuutio- tai pallolelu, joka kdsittdd ainakin
kaksi peliosaa, jotka on kytketty yhteen kytkentdosalla
siirrettdvdlld tavalla, jolloin peliosat muodostavat
el-irrotettavan yksikén, t unn e t t u siitd, ettd
aiankin yvksi ohjausura on tehty kummassakin kahdesta ldhei-
sestd peliosasta, jotka on kytketty yhteen, jolloin aina-
kin toinen niistd on sijoitettu pitkin taso- ja/tai ava-
ruusviivaa, Ja lelu kdsittdd lisdksi kytkentdosan, joka
on siirrettdvissd ainakin toisen ohjausuran koko pituu-
della ja joka pitad kaksi viereistd peliosaa joustavasti
vhdessd, mieluiten kulmassa siirrettdvasti suhteessa
jonkin ohjausuran pituusakseliin, ja ainakin vksi peliosa
on muodostettu siten, ettd se on kulmassa siirrettdvissd
ainakin kahden kantavan, teoreettisen Kkiertoakselin
(X, Y,2) ympdri, jotka mieluiten leikkaavat yhden peli-
osan keskelld8, mydskin muista peliosista riippumatta.

2. Patenttivaatimuksen 1 mukainen lelu, t u n -
nettusiitd, ettd ainakin osa peliosista on varustettu
koodisymbooleilla, jotka voi asettaa loogiseen jdrjes-
telmddn.

3. Patenttivaatimuksen 1 tai 2 mukainen lelu,
tunnet tusiitd, ettd ainakin osassa peliosista on
paikkasuuntaus, mieluiten nuolilla.

4. Patenttivaatimuksen 2 mukainen lelu, t u n -
netttusiitd, ettd peliosien koodisymbooli on tehty
ainakin peliosan ohjausuran vhtena osana.

5. Jonkin patenttivaatimuksen 1-4 mukainen lelu,
tunnettu siitd, ettd peliosién ohjausura on tehty
kouruna, joka on avoin ulospdin ja levidd sisddnpdin.

6. Jonkin patenttivaatimuksen 1-5 mukainen lelu,
tunnettusiitd, ettd kytkentdosa, joka pitéé peli-
csat yhdessd on tehty ohjauskappaleeksi, joka sopii ohjaus-

uraan ja levidd molemmissa pdissd.
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7. Jonkin patenttivaatimuksen 1-6 mukainen lelu,
tunnet tu siitd, ettd ainakin osan peliosista
on tehty kuutiomaisen, pallomaisen ja/tail muun geometri-
sen muodon omaavana kappaleena.

8. Jonkin patenttivaatimuksen 1-7 mukainen lelu,
tunnettusijitd, ettd peliosan ohjausura on sijoi-
tettu pddatdntd tai itselukitsevaa viivaa pitkin.

9., Jonkin patenttivaatimuksen 1-8 mukainen lelu,
tunnettu siitd, cttd peliosan ohjausura on sijoi-
tettu yhtd viivaa pitkin.

10. Jonkin patenttivaatimuksen 1-9 mukainen lelun
toteutusmuoto, t unne t t u siitd, ettd peliosan ohja-
usura on sijoitettu viivaa pitkin, joka koostuu suurin
piirtein suorista osista ja jossa mieluiten on katkaisu-
kohtia ja/tai kayrii. |

11. Jonkin patenttivaatimukscen 1-10 mukainen lelu,
tunnettusiitd, ettd peliosan ohjausura, joka on
sijoitettu paikka- tai varuusviivaa pitkin, on viivaa
pitkin, joka ulottuu peliosan jokaisen ulkopinnan keski-
pisteen lédpi.

12, Jonkin patenttivaatimusten 1-8, 10-11 mukainen
lelu, tunnettu siitd, ettd peliosan ohjausura on
sijoitettu itsensd leikkaavia ja itsestd&dn haarautuvia
viivoja pitkin.

13, Jonkin patenttivaatimuksen 1-12 mukainen lelu,
tunnettusii td, ettd ainakin osa peliosan kytken-
tdosasta, ldhinnd ohjauskappale, on tehty painejousiosaksi.

14, Jonkin patenttivaatimusten 1-13 mukainen lelu,
tunnettu siitd, ettd kytkentHdosa, joka pitadid
peliosat yhdessa on tehty yksikappalejouseksi.

15, Jonkin patenttivaatimuksen 1-14 mukainen lelu,
tunnettusiitd, ettd ainakin osa kytlentidosasta,
joka pitdd peliosat yhdessi on tehty kiristysjousiosaksi.

16. Jonkin patenttivaatimusten 1-4,7-13 tai 15 mu-
kainen lelu, t unne t t u siitd, ettd peliosan ohjaus-

ura on tehty ainakin osittain ohjauskiskoksi.
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17. Jonkin patenttivaatimuksen 1-16 mukainen lelu,
tunnettu giitd, ettd peliosa on tehty ainakin
osaksl joustavasta alineesta.

18. Jonkin patenttivaatimuksen 1-17 mukainen lelu,
tunnettu siitd, ettd kytkentdosa, joka liikkuu
pitkin peliosan ohjausdraa. on tehty ci-pydritettdvdlld
Ja kytketty siihen kuuluviin peliosiin ei-pydritetti-
vastl ainakin ohjausuran jollakin osalla.

19, Jonkin patenttivaatimuksen 1-18 mukainen lelu,

tunnettusiitd, ettd peliosat on kytketty toisiinsa

rivissd kytkentdosilla, jolloin ndiden lukumdidri on yhtd
tai yksi vdhemmdn kuin peliosien lukumddrd.
20. Jonkin patenttivaatimuksen 1~19 mukainen lelu,

tunnettun siitd, ettd ainakin yksi peliosa 1 on-

varustettu kytkentdvdlineelld, jolla voidaan kytked toinen

lelu, joka on tehty ei-irrotettavaksi yksikdksi, tai toinen

peliosa,
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Patentkrav

1. Kubisk eller sfdrisk leksak omfattande minst
tva speldelar kopplade till varandra medelst en kopp-
lingsdel pa ett ej fOrskjutbart sdtt, vilka speldelar
bildar en icke ldstagbar enhet, k @& nne tecknad
ddrav, att minst en styrvdg utfdrts pa vardera av tva
ndrliggande speldelar kopplade till varandra, varvid
minst den ena av dem dr anordnad ldngs en plan och/eller
rymdlinje, och leksaken omfattar vidare en kopplingsdel
som dr fodrskjutbar ldngs hela l&ngden av minst ena
styrvdgen och som héller de tva nidrliggande speldelarna
elastiskt samman och féretriddesvis dr férskjutbar i vinkel
till l&ngsgdende axeln av nagon styrvdg, och minst en
speldel dr utformad s& att den dr fdrskjutbar i vinkel
kring minst tva bdrande, teoretiska vridaxlar (X,Y,Z),
vilka helst skdr 1 mittpunkten av en speldel, oberoende
dven av andra speldelar.

2. Leksak enligt patentkravet 1, k d&nnet e c k-
nad didray, att minst en del speldelar har kodsymboler
som kan inbringas i ett logiskt system.

3. Leksak enligt patentkravet 1 ellar 2, k @8 nn e -
t ecknad ddrav, att minst en del speldelar har
platsorientering, helst medelst pilar.

4, Leksak enligt patentkravet 2, Kk @8 nneteck-
nad darav att speldelarnas kodsymbcl utfdrts som minst
en del av speldelens styrvig.

5. Leksak enligt ndgot av patentkravet 1-4, k & n n e-
t ecknad darav, att speldelarnas styrvdg utfdrts
som en f&ra som ir Sppen utd&t och utvidgad inat.

6. Leksak enligt ndgot av patentkravet 1-5 k 4 n n e -

.t e cknad didray, att kopplingsdelen som h&ller

speldelarna samman utfdrts som en styrkropp som passar in

i styrvdgen och utvidgar sig i bdda dndarna.
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7. Leksak enligt nagot av patentkravet 1-6,

k Ednnetecknad ddrav, att minst en del speldelar
utfodrts i form av en kubisk, sfdrisk och/eller annan
geometrisk kropp.

8. Leksak enligt nagot av patentkravet 1-7,
kdnnetecknad didrav, att speldelens styrvig
anordnats lidngs en &ndlds eller sjdlvlasande linje.

9. Leksak enligt nadgot av patentkravet 1-8,
kdnnetecknad dirav, att speldelens styrvig
anordnats ldngs en enda linjc.

10. Utfdringsform av leksak enligt nagot av patent-
kravet 1-9, Kk @& nnetecknad ddrav, att
speldelens styrvdg anordnats langs en linje bestaende av
i stort sett raka delar, helst med avbrottspunkter
och/ellexr kurvor.

11. Leksak enligt ndgot av patentkravet 1-10,
k@&nnetecknad dirav, att styrvidgen som
anordnats ldngs en rymdlinje 1 speldelen utfdrts 1l&ngs cn
linje som gar genom mittpunkten av varje ytteryta av
speldelen.

12. Leksak enligt nagot av patentkravet 1-8,10,11,
kdnnetecknad dirav, att speldelens styrvig
anordnats ldngs sjdlvskdrande och sjdlvidrgrenande linjer.

13. Leksak enligt ndgot av patentkravet 1-12,
kdnnetecknad dirav, att minst en del av
speldelens kopplingsdel, helst styrkroppen, utfdrts som
en tryckfjdderdel,

14. Leksak enligt nagot av patentkravet 1-13,
kdnnetecknad dirav, att kopplingsdelen,

SOom héiler speldelarna samman, utfdrts som en fjdder i
ett stycke.

15. Leksak enligt nagot av patentkravet 1-14,
kd&nnetecknad dirav, att att minst en del
av kopplingsdelen, som haller speldelarna samman, utforsts

som en spanningsfjdderdel.
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16. Leksak enligt ndgot ay patentkravet 1-4,7-13
eller 15, k dannetecknad dérav, att
speldelens styrvidg atminstonc delvis dr utformad som
styrskena.

17. Leksak enligt ndgot av patentkravet 1-16,
ké&d&nnetecknad ddrav, att speldelen
atminstone delvis utformats av elastiskt material.

18. Leksak enligt nédgot av patentkravet 1-17,
kd@dnnetecknad darav, att kopplingsdelen som
r8r sig ldngs speldelens styrvidg utfdrts pd ett icke
vridbart satt och dr kopplad till bada tillh&rande
speldelar pa ett icke vridbart sdtt pa minst en del
av styrvigen.

19. Leksak enligt nagot av patentkravet 1-18§,
kdnnetecknad didrav, att speldelarna dr
kopplade till varandra i rad medelst kopplingsdelar,
varvid antalet kopplingsdelar dr lika med eller ett
mindre &n antalet speldelar.

20. Leksak enligt nagot av patentkravet 1-19,
kdnnetecknad ddrav , att minst en av
speldelarna har ett sammankopplingsdon ldmpat for
koppling av en annan leksak bestdende av en icke

ldstagbar enhet eller av en annan speldel.
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saksal. Offenlegungsschrift)} numeron

{esim.
eteen B ja vastaavasti kuulutus- ja patenttijulkaisun numeron eteen K Jja P.

Merkitse hakemusjulkaisun

Viitejulkaisuja - Anfdrda publikatloner
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