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69 Geschicklichkeitsspielzeug.

@ Im innern eines Aufnahmekdrpers (1) sind zwei in

einer Ebene sich schneidende Bahnen (2) und (4) ein-
gelassen. In der einseitig offenen Bahn (4) findet ein
Gewinnelement (6), welches durch einen seitlichen Miin-
dungsschiitz (5) Ein- und Auslass findet, Platz. Die zweite
Bahn ist geschlossen und kreuzt die vorgenannte Bahn
symetrisch zu dessen Mittellinie (A - A), die gleichzeitig
auch eine Schwerlinie des Aufnahmekdrpers bildet. In der
geschlossenen Bahn (2) sind mehrere rollende Spielkérper
(3) untergebracht, die ein Herausrutschen des Gewinnele-
mentes (6) verhindern.

Das Geschicklichkeitsspielzeug, welches auch in der
Form eines Schllisselanhédngers gestaltet sein kann, hat
eine verbliiffend schnelle und einfache Losung.
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Beschreibung

Die vorliegende Erfindung betrifft ein Geschick-
lichkeitsspielzeug mit Gewinnmdglichkeit, bestehend
aus einem Aufnahmekdrper mit mindestens einem
darin, in einer geschlossenen Bahn, untergebrach-
ten beweglichen Spielkérper. Auf dem Markt ist ein
Geschicklichkeitsspielzeug erhéltlich, welches die
Form eines Holzklotzes hat, in dem eine komplexe
geschlossene Bahn eingelassen ist und in dem eine
Kugel durch entsprechende Bewegung des Aufnah-
mekorpers geholt wird. Die Bahn stellt ein Labyrinth
dar, welches fiir den Spieler nicht einsehbar ist. Die
Loésung des Spieles ist rein empirisch, respektive
eratisch moglich. Die Gewinnmdglichkeit besteht
darin, dass mit entsprechendem Geschick die Kugel
aus der Bahn entnommen werden kann. Fiir Spieler,
die mit dem Intellekt arbeiten wollen, sind solche
Spielzeuge unbefriedigend.

Die vorliegende Erfindung stellt sich daher die
Aufgabe, ein Geschicklichkeitsspielzeug zu schaf-
fen, bei dem die Losung nur durch Uberlegung er-
kennbar ist. Gleichzeitig soll der Spielreiz erhdht
werden, indem ein Gewinnelement dem Aufnahme-
korper bei korrekter Losung entnehmbar ist.

Diese Aufgabe l6st ein Geschicklichkeitsspiel-
zeug der eingangs genannten Art, wobei im transpa-
renten Aufnahmekorper eine zweite, einseitlg offe-
ne Bahn vorhanden ist, die in derselben Ebene ver-
lauft wie die erst genannte Bahn und diese kreuzt,
wobei die Mittelachse der zweiten Bahn eine
Schwerlinie des Aufnahmekorpers bildet, und dass
in der zweiten Bahn ein gleitendes Gewinnelement
einbringbar und daraus entnehmbar ist, wobei die
Spielkorper als Sperre fur die Entnahme des Ge-
winnelementes wirken.

In der Zeichnung sind zwei Ausfithrungsbeispiele
des Erfindungsgegenstandes dargestellt und an-
hand der nachfolgenden Beschreibung erlautert.
Es zeigt:

Fig. 1 ein Geschicklichkeitsspielzeug gemass der
Erfindung in der Aufsicht;

Fig. 2 in Seitenansicht mit Blick auf die offene
Bahn;

Fig. 3 einen Langsschnitt entlang der Linie A-A in
Fig. 1.

Fig. 4 eine zweite Ausfihrungsform des Ge-
schicklichkeitsspielzeuges  mit  rotationssymetri-
scher Form;

Fig. 5 dasselbe Spielzeug nach Fig. 4 um 90° ge-
dreht.

Das erfindungsgemasse Geschicklichkeitsspiel-
zeug kann &usserlich fast jede beliebige Form auf-
weisen. Eine der wenigen Bedingungen, die an die
aussere Form gekniipft ist, besteht darin, dass der
Aufnahmekdrper um eine Schwerlinie einem Kreisel
gleich rotierbar sein muss. Im Ausfithrungsbeispiel
nach den Fig. 1-3 hat der Aufnahmekérper die Form
einer kreisformigen Scheibe und im Beispiel nach
den Fig. 4 und 5 ist der Aufnahmekorper eine Art
Doppelkegel mit gerundeten Spitzen. Der Aufnah-
mekodrper 1 ist prinzipiell aus fransparentem Kunst-
stoff gefertigt. Dies lasst dem Spieler die Wirkung
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der Bewegungen, die er auf das Spielzeug austibt,
erkennen. Insbesondere kann er die Bewegungen
des Gewinnelementes und der rolienden Spielkdrper
sehen. Mit den daraus gezogenen Erkenntnissen,
kann er das ihm gestellte Problem I&sen.

In der ersten Ausfithrungsvariante ist der Auf-
nahmekorper 1 ein Rondell, das aus zwei miteinander
verbundenen Scheiben 1’ und 1” besteht. Die bei-
den aufeinander zu liegen kommenden Fléchen der
beiden Scheiben 1’ und 1~ sind spiegelbildlich iden-
tisch. Im montierten Zustand liegen sie absolut
deckungsgleich aufeinander. Dabei sind insbeson-
dere die in den beiden Scheiben eingelassenen Ver-
tiefungen exakt aufeinander ausgerichtet. Im Inne-
ren des Aufnahmekérpers erkennt man insbesonde-
re zwei sich kreuzende Bahnen 2 und 4. Die
flachenmassig grossere Bahn 4 verlauft vom Kreis-
zentrum exakt radial nach aussen. Sie bildet somit
ein Sackloch, das sich vom Zentrum zur Peripherie
erstreckt und in einen seitlichen Miindungsschlitz 5
in der Seitenwand des Aufnahmekdrpers 1 miindet.
Diese einseitig offene Bahn 4 dient der Aufnahme
eines Gewinnelementes 6. Im vorliegenden Fall ist
dieses Gewinnelement eine Geldmiinze. Die Bahn 4
ist entsprechend der Grosse des Gewinnelementes
ausgelegt. Im Zentrum des Aufnahmekérpers 1, das
heisst am geschlossenen Ende der zweiten, einsei-
tig offenen Bahn 4 kann eine Mulde 7 vorgesehen
sein, die geringfiigig grosser ist als das Gewinnele-
ment 6, welches in der offenen Bahn 4 Plaiz findet.

Ferner erkennt man eine zweite geschlossene
Bahn 2, die mehrere rollende Spielkdrper 3 enthalt.
Diese geschlossene Bahn 2 verlduft genau in der-
selben Ebene wie die bereits beschriebene Bahn 4.
Die geschlossene Bahn 2 verlauft gekriimmt um das
Zentrum des Aufnahmekorpers in der beschriebe-
nen Ebene und ist zusétzlich noch symmetrisch zur
Langsachse A-A der vorher beschriebenen offe-
nen Bahn 4. In der geschiossenen Bahn sind mehre-
re rollende Spielkdrper 3 eingeschlossen. Im vorlie-
genden Beispiel handeli es sich hierbei um Kugeln.
Der Durchmesser der Kugein ist grésser als die Ho-
he des Schilitzes, den die Bahn 4 bildet. Damit ist si-
chergestellt, dass die Spielkorper 3 auch im Kreu-
zungsbereich der beiden Bahnen 2 und 4 nicht her-
ausfallen konnen. Die L&nge der geschlossenen
Bahn 2 und die Anzahl der rollenden Spielkdrper 3
milssen aufeinander abgestimmt sein. So dirfen nur
so viel rollende Spielkdrper vorhanden sein, dass
diese die kreuzende Bahn 4 vollstandig freigeben,
wenn sie beidseitig dieser Bahn 4 in den beiden End-
bereichen der geschlossenen Bahn 2 liegen. Es
miissen aber andererseits auch mehr rollende Spiel-
korper 3 vorhanden sein, als auf einer Seite aus-
serhalb des Kreuzungsbereiches mit der Bahn 4
einseitig in der geschlossenen Bahn 2 Plaiz finden
kdnnen.

Die Aufgabe, die sich dem Spieler siellt, besteht
somit darin, die rollenden Spielkorper 3 in der ge-
schlossenen Bahn 2 aus dem Kreuzungsbereich mit
der Bahn 4 zu bewegen und das gleitende Gewinn-
element 6 aus der einseitig offenen Bahn 4 gleiten
zu lassen. Damit das Gewinnelement 6 in der Bahn 4
zum seitlichen Mindungsschlitz 5 rutscht, muss
man den Aufnahmekorper 1 schréag halten. Dabei be-
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wegen sich aber die Spielkdrper 3 in der geschlos-
senen Bahn 2 in den Kreuzungsbereich mit der ein-
seitig offenen Bahn 4 und verhindern somit ein Her-
ausgleiten des Gewinnelementes 6. Da die gleitende
Reibung immer hoher ist als die rollende Reibung,
sind die Spielkérper 3 immer schneller als das Ge-
winnelement 6 im Kreuzungsbereich. Um dies ganz
sicher zu erwirken, lassen sich in den Bahnen 2 und
4 entsprechend erschwerende Bedingungen reali-
sieren. So kann das Gewinnelement 6 in einer gering
tieferen Mulde 7 liegen, wie man dies besonders
deutlich in der Fig. 3 erkennt. In der geschlossenen
Bahn 2 kénnen an den Seitenwénden auch je eine
geringe Schwelle 9 eingearbeitet sein, die ein Her-
ausrollen der Spielkérper 3 aus dem Kreuzungsbe-
reich beider Bahnen scheinbar erschwert.

In den Fig. 4 und 5 ist eine Variante dargestellt,
die lediglich in der &usseren Gestalt erheblich von
der vorher beschriebenen Variante abweicht. Auch
hier handelt’ es sich jedoch um einen Aufnahmekér-
per 1, der allerdings nicht mehr scheibenférmig ist,
sondern einen Rotationskorper darstellt. Die einsei-
tig offene Bahn 4 miindet genau zentrisch in die un-
tere Spitze. Die die Bahn 4 kreuzende geschlosse-
ne Bahn 2 hat eine etwa V-fdrmige Gestalt. In einer
derartigen Ausgestaltungsform kann die Bahn 2 ei-
ne grossere Tiefe haben als jene geméss dem vor-
her beschriebenen Beispiel, und so Platz bieten fiir
rollende Spielkérper 3, die die Form von Rollen ha-
ben. In dieser Form lasst sich das Ganze als
Schliisselanhanger ausgestalten und mit einer ent-
sprechenden Anhangedse 8 versehen.

Selbstverstandlich iasst sich das erfindungsge-
masse Geschicklichkeitsspielzeug auch aus nicht
transparentem Material fertigen, doch geht dabei
ein erheblicher Teil des Spielreizes verloren.

Damit das Spiel Gberhaupt l6sbar ist, muss fol-
gende Bedingung erfillit sein. Die Mittellinie der
zweiten, einseitig offenen Bahn muss gleichzeitig ei-
ne Schwerlinie des Aufnahmekorpers bilden. In den
beiden gezeigten Beispielen ist die Miitelachse A-A
nicht nur gleichzeitig die Schwerlinie des Aufnahme-
kérpers, sondern gleichzeitig auch noch eine Sym-
metrieachse.

Patentanspriiche

1. Geschicklichkeitsspielzeug mit Gewinnmaoglich-
keit bestehend aus einem Aufnahmekdrper (1) mit
mindestens einer geschlossenen Bahn (2), in der
mindestens ein beweglicher Spielkdrper (3) unterge-
bracht ist, dadurch gekennzeichnet, dass im trans-
parenten Aufnahmekorper (4) eine zweite, einseitig
offene Bahn (4) vorhanden ist, die in derselben
Ebene veriduft wie die erstgenannte Bahn (2) und
diese kreuzt, wobei die Mittelachse der zweiten
Bahn (4) eine Schwerlinie des Aufnahmekorpers bil-
det, und dass in der zweiten Bahn ein gleitendes Ge-
winnelement (6) einbringbar und daraus entnehmbar
ist, wobei die Spielkérper (3) als Sperre fiir die Ent-
nahme des Gewinnelementes wirken.

2. Geschicklichkeitsspielzeug nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, dass das Gewinnelement
(6) ein Geldstiick ist.

3. Geschicklichkeitsspielzeug nach Anspruch 1,
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dadurch gekennzeichnet, dass die Spielkdrper (3)
Kugeln sind.

4. Geschicklichkeitsspielzeug nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, dass die Spielkorper (3)
Rollen oder Stifte sind.

5. Geschicklichkeitsspielzeug nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, dass der Aufnahmekdr-
per zwei miteinander verbundene Scheiben (1, 17)
sind, in denen die beiden Bahnen (2, 4) eingelassen
sind.

6. Geschicklichkeitsspielzeug nach Anspruch 5,
dadurch gekennzeichnet, dass der Aufnahmekor-
per (1) die Form einer kreisformigen Scheibe hat und
die zweite Bahn (4) fiir das Gewinnelement (6) sich
vom Zentrum radial nach aussen erstreckt.

7. Geschicklichkeitsspielzeug nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, dass die erste Bahn mit
den beweglichen Spielkdrpern V-formig verlduft
und der Scheitelpunkt der V-formigen Bahn auf der
Mittellinie der zweiten Bahn (4) liegt.

8. Geschicklichkeitsspielzeug nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, dass die erste Bahn (2)
mit den beweglichen Spielkdrpern kreisbogenférmig
um das Zentrum verlduft, wobei der Scheitelpunkt
auf der Mittellinie der zweiten Bahn liegt.

9. Geschicklichkeitsspielzeug nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, dass im geschlossenen
Endbereich der einseitig offenen Bahn (4) eine ge-
ringe Vertiefung (7) angeordnet ist in der Grosse
des Gewinnelementes (6), welche dessen Verhar-
rungsvermdgen in der Ausgangslage erhdht.

10. Geschicklichkeitsspielzeug nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, dass in der ersten Bahn
(2) im Kreuzungsbereich oder in dessen unmittelba-
rer N&he eine nur die Spielkdrper (3) in ihrer Bewe-
gung hemmende Schikane (9) vorgesehen ist.
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FIG.1

FIG. 2
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FIG. 4



	BIBLIOGRAPHY
	DESCRIPTION
	CLAIMS
	DRAWINGS

