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Beschreibung

[0001] Die vorliegende Erfindung betrifft eine Struk-
tur fUr ein Brettspiel, mit dem ein aulerst attraktives
Spiel fir die Teilnahme von zwei konkurrierenden
Spielern entwickelt werden kann.

[0002] Die erfindungsgemale Struktur ist fir die
Entwicklung eines Spiels mit einfachen Regeln aus-
gelegt, das von jedermann gespielt werden kann und
das gleichzeitig ein Spiel darstellt, bei dem jeder
Spieler Techniken entwickeln kann, um einerseits die
héchstmogliche Punktzahl zu erzielen und anderer-
seits den anderen Spieler zu behindern oder Hinder-
nisse zu errichten, um ihn an der Erzielung von Punk-
ten zu hindern.

[0003] Das erfindungsgemale Spiel umfasst ein
Gestell mit beliebig vielen Aussparungen, die jeweils
zur Aufnahme eines Spielsteins dimensioniert sind,
wobei das Spiel darauf beruht, dass die Spieler die
grote Anzahl von Spielsteinformationen in einer vor-
bestimmten Menge von beispielsweise vier platzie-
ren. Eine ahnliche Struktur wurde in der GB 2 185
894 A1 offenbart.

[0004] Gemal der vorliegenden Erfindung umfasst
die als Basis fiir die Entwicklung des Spiels dienende
Struktur einen regelmafigen, geometrisch geformten
Koérper mit einer vertikalen Symmetrieachse. Dieser
Korper ist horizontal in unabhangige Ebenen unter-
teilt, die sich um einen Schaft drehen kdnnen, der mit
der vertikalen Symmetrieachse zusammenfallt, wo-
bei diese Ebenen gleiche Aussparungen auf ihren
Seitenflachen haben, wobei an diese Aussparungen
jeweils ein Spielstein gleichen Umrisses gekoppelt
werden kann.

[0005] Der das Gestell definierende geometrisch
geformte Korper zum Entwickeln des Spiels kann bei-
spielsweise eine pyramidenférmige, kegelstumpffor-
mige, zylindrische, prismaférmige usw. Gestalt an-
nehmen und kann im Allgemeinen jede beliebige ge-
ometrische Gestalt mit einer vertikalen Symmetrie-
achse haben.

[0006] Vorzugsweise sind alle Ebenen von gleicher
Hoéhe und die Aussparungen sind in horizontaler Aus-
richtung auf ihren Seitenflache angeordnet. Die Sei-
tenflache jeder Ebene hat eine Hohe, die den Durch-
messer der Aussparungen geringfligig Ubersteigt, so
dass auf jeder Ebene eine horizontale Ausrichtung
von Aussparungen erfolgt.

[0007] Der das Gestell des Spiels bildende Koérper
kann sich im unteren Teil, unter der unteren Ebene, in
eine Basis oder einen hohlen Sockel erstrecken,
die/der lateral durch gegentiberliegende Oberflachen
nach auBen Offnet, durch die zwei ausziehbare
Schubfacher gekoppelt sind, die die Spielsteine ent-
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halten sollen.

[0008] Wie angedeutet, basiert das Spiel auf der
moglichst haufigen Erzielung einer Formation der
vorbestimmten Zahl von Spielsteinen, z.B. vier, wo-
bei diese Formation horizontal, vertikal oder diagonal
verlaufen kann. Anstatt der Bildung dieser Formation
kann das Spiel darin bestehen, mittels der Spielstei-
ne ein bestimmtes geometrisches Bild zu erzeugen.
Wahrend jeder Spieler versucht, die groRRtmaogliche
Anzahl von Kombinationen zu erzielen, muss er
gleichzeitig versuchen zu verhindern, dass der Geg-
ner solche Formationen oder Bilder erzielen kann.

[0009] Um die Spielsteine beider Spieler unter-
scheiden zu kénnen, haben diese Spielsteine unter-
schiedliche Farben, wobei jeder Spieler eine Farbe
auswahlt. Ferner kann jeder Spielstein auf einer sei-
ner Seiten eine Anzeige der Punktzahl aufweisen, die
erzielt wird, wenn dieser Spielstein platziert und eine
Formation oder ein geometrisches Bild damit vollen-
det wird.

[0010] Jeder Spieler setzt die Spielsteine so, dass
er die gewlnschte Formation oder das gewlinschte
geometrische Bild erzielt. Andererseits muss er seine
Spielsteine so anordnen, dass der andere Spieler da-
ran gehindert wird, eine Formation von aufeinander
folgenden Spielsteinen zu erzielen.

[0011] Das Spiel kann mit unterschiedlichen Regeln
und mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden ge-
spielt werden, was mittels der Rotationsmoglichkeit
jeder Ebene in Bezug auf die benachbarten Rotatio-
nen noch erhéht werden kann, wenn bestimmte Be-
dingungen erfillt sind, wobei die Rotationsmaoglich-
keit jeder Ebene ferner variabel ist.

[0012] Um den Aufbau der erfindungsgemafien
Struktur sowie die Mdglichkeiten der Spielentwick-
lung damit besser zu verstehen, folgt eine ausfuhrli-
chere Beschreibung der Struktur nachfolgend mit Be-
zug auf die Begleitzeichnungen, die eine nicht be-
grenzende Ausgestaltung darstellen.

[0013] In den Zeichnungen zeigt:

[0014] Fig. 1 eine Perspektivansicht einer Struktur
fur ein erfindungsgemalRes Brettspiel;

[0015] Fig. 2 eine vertikale Schnittansicht der Struk-
tur von Fig. 1;

[0016] Fig.3 eine Perspektivansicht der Struktur
von Fig. 1 mit der unteren Ebene um 90° in Bezug
auf die untere Basis und die obere Nachbarebene ge-
dreht.

[0017] Die erfindungsgemafe Struktur umfasst
ein(en) regelmafiges/n, geometrisch geformtes/n
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Gestell oder Kérper mit einer vertikalen Symmetrie-
achse, die in dem in den Zeichnungen dargestellten
Beispiel eine regelmalige, viereckige Pyramiden-
form hat. Dieser pyramidenformige Korper ist hori-
zontal in Ebenen unterteilt, die mit den Bezugsziffern
1 bis 6 bezeichnet sind und alle dieselbe Hohe ha-
ben. Es ist verstandlich, dass die Anzahl der Ebenen
anders sein kann und dass auch die Hohe dazwi-
schen variieren kann.

[0018] Jede dieser Ebenen hat Aussparungen 7 auf
ihren Seitenflachen, wobei die Anzahl dieser Ausspa-
rungen auf den Oberflachen jeder Ebene variiert, an-
steigend von der oberen Ebene 1, die nur eine Aus-
sparung hat, bis zur unteren Ebene 6, die elf Ausspa-
rungen aufweist. Die Seitenflache jeder Ebene hat
eine ausreichende Hohe, so dass eine horizontale
Ausrichtung von Aussparungen 7 auf jeder Seite an-
geordnet werden kann.

[0019] Der Koérper mit dem gewilinschten Aufbau
kann auf einer/m unteren hohlen Basis oder Sockel 8
montiert werden, die/der auf zwei ihrer/seiner gegen-
Uberliegenden Seiten offen ist, durch die zwei Schub-
facher 9 zum Platzieren der Spielsteine 10 und 11 ge-
koppelt werden koénnen.

[0020] Die in den beiden Schubfachern enthaltenen
Spielsteine 10 und 11, die jeweils fiir einen Spieler
gedacht sind, kdnnen unterschiedliche Farben ha-
ben. Ferner kdnnen diese Spielsteine eine Anzeige
oder Punktzahl fur die Entwicklung des Spiels auf ei-
ner ihrer Seiten oder Oberflachen haben.

[0021] Wie in Eig. 2 zu sehen ist, werden die unter-
schiedlichen Ebenen 1 bis 6 auf einem Schaft 12 mit
unabhangiger Rotationsfahigkeit in Bezug darauf
montiert, wobei dieser Schaft 12 mit der Symmetrie-
achse der Pyramide zusammenfallt. Um die Rotation
zuzulassen, kann jede der Ebenen eine Buchse 13
und eine Scheibe 14 aufweisen, die die aufeinander
folgende Lagerung der unterschiedlichen Ebenen
durch diese Komponenten gewahrleisten, so dass
jede Ebene leicht in Bezug auf die Nachbarebenen
gedreht werden kann.

[0022] Der Schaft 12 kann an einem seiner Enden
mit der oberen Ebene oder dem Scheitelpunkt 1 ver-
ankert und durch eine Mutter 15 an der Basis 8 befes-
tigt werden.

[0023] Bei diesem Aufbau kann bei der Entwicklung
des Spiels jede der Ebenen, z.B. die Ebene mit der
Bezugsziffer 6 in Fig. 3, um einen vorbestimmten
Winkel von beispielsweise 90° mit Bezug auf die Ba-
sis 8 und/oder Nachbarebenen gedreht werden.

[0024] Wie bereits angedeutet wurde, erlaubt die
beschriebene Struktur die Entwicklung eines Spiels,
dessen Ziel es ist, dass jeder Spieler eine bestimmte
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Anzahl von Spielsteinen so anordnet, dass eine be-
stimmte Komposition entsteht, die darliber hinaus ein
Hindernis, auf einem bestimmten Pfad, fir die Bil-
dung der genannten Komposition durch den Gegen-
spieler sein kann.

[0025] Durch die Nummerierung der verschiedenen
Oberflachen, die Rotationsmdglichkeit der Ebenen
usw. kénnen unterschiedliche Weisen zur Entwick-
lung und unterschiedliche Schwierigkeitsgrade in das
Spiel eingefuhrt werden.

[0026] Die Struktur ist in dem beschriebenen Bei-
spiel zwar pyramidenférmig, aber die Struktur kdnnte
auch jede andere geometrische Form mit einer verti-
kalen Symmetrieachse haben, z.B. eine konische,
zylindrische, prismatische Form usw., wobei der geo-
metrische Kérper in allen Fallen horizontal in Ebenen
unterteilt ist, die die Aussparungen 7 auf ihren Seiten-
flachen zum Platzieren der Spielsteine tragt.

Patentanspriiche

1. Struktur fUr ein Brettspiel, die einen Kérper mit
einer Pyramidenform, weiche eine regelmaRige vier-
eckige Basis hat, und mit einer vertikalen Symmetrie-
achse umfasst, wobei der Kérper horizontal in unab-
hangige Ebenen (1-6) unterteilt ist, die um einen, mit
der vertikalen Symmetrieachse zusammenfallenden
Schaft (12) drehbar sind, wobei die genannten Ebe-
nen jeweils vier Seitenflichen haben und in diesen
genannten Seitenflachen eine Mehrheit von gleichen
Aussparungen (7) hat, wobei an diese Aussparungen
jeweils ein Spielstein gleichen Umrisses (10-11) ge-
koppelt werden kann,
dadurch gekennzeichnet, dass
die obere Ebene (1), die die Spitze des pyramidenfor-
migen Korpers bildet, in jeder ihrer Seitenflachen
eine Aussparung (7) hat;
und dass jede der genannten Ebenen (1-6) Ausspa-
rungen (7) in ihren Seitenflachen hat, wobei die An-
zahl der genannten Aussparungen in den Oberfla-
chen jeder Ebene verschieden ist und von der obers-
ten Ebene (1) mit nur einer Aussparung zur untersten
Ebene (6) mit elf Aussparungen zunimmt.

2. Struktur nach Anspruch 1, dadurch gekenn-
zeichnet, dass die Ebenen (1-6) von gleicher Hohe
sind.

3. Struktur nach Anspruch 1, dadurch gekenn-
zeichnet, dass sich der genannte Kérper im unteren
Teil in einen hohlen Ful oder Sockel (8) erstreckt, der
sich seitlich durch zwei gegenlberliegende Oberfla-
chen nach aulRen 6ffnet, durch die zwei ausziehbare,
die Spielsteine (10-11) enthaltenden Schubfacher (9)
gekoppelt werden kénnen.

4. Struktur nach einem der vorangehenden An-
spriche, dadurch gekennzeichnet, dass jede Ebene
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eine um den Schaft (12) montierte Buchse (13) um-
fasst und dass die Struktur Scheiben (14) zwischen
den Buchsen (13) umfasst, um die Drehung einer
Ebene gegeniiber den benachbarten Ebenen zu er-
leichtern.

Es folgen 3 Blatt Zeichnungen
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Anhangende Zeichnungen
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