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@ Dreidimensionales Puzzlespiel.

@ Ein Spielzeug ist als geometrischer Kérper in Form eines
Kristalls ausgebildet. Zumindest an seiner Oberflache ist der
Kérper in wenigstens fanf einander parallel verlaufende
Schichten (Bausteine 3, 4, 5, 6, 8 und 9} unterteilt, die von
ebenfalls wenigstens funf senkrecht zu ihnen verlaufende
Schichten durchzogen sind. Alle zueinander parallel verlau-
fenden Schichten lassen sich gegeneinander um einem im
Zentrum des Korpers liegenden Drehpunkt (7) verdrehen.

FIG. 7

Croydon Printing Company Ltd.



AN O S R I G RS S IER T

md&Tdenn -1 - 0075959
SQiéiééug"

Die Erfingung betrifft rdumliche, d.h. dreidimensionale
Puzzle-Spiele. o C

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, ein rdumliches -
Puzzle-Spiel zu schaffen, das einerseits der Unterhaltung
dient und andererseits das logische Denken und die Kombi-
nationsfﬁhigkeit;anrggt.

Eine weitere Aufgabe der Erfindung ‘besteht ‘darin, ein
rdumliches. Puzzle—Spiel Zu schaffen, bei dem das Puzzle -
um ein(Vie;faches schwieriger zZu ldsen ist als bei ande=-
ren bisher bekannten Spiglén dieqer‘Art.

Die Ldsung der gestellten Aufgaben wird erfindungsgeméﬁ
durch .ein raumliches Puzzle-Spiel ‘erreicht, das sich-als
gegelmgﬂiger,vkristgllfdrmlger Kérper darstellt. Dieser
Kristallkérper ist in sé}hen drei Dimensionen in funf
Scheiben bzw. Schichten eingeteilt, die einzeln oder zu-'
sammen bezuglich eines im Zentrum des Korpers liegenden
Drehpunktes auf hbenen, dié'mit deh Schnittflachen ‘der’
Schichten zusammenfallen be&eglich‘Sind.'Die genannte
Eintellung.zerlegt den Kr{stallkﬁrpér weiterhin in ein-
undachtzig unterschiedliche Baustéine; von denen zweiund-
sechzig Stiick mit ihrén'reéhtecﬁigen, dreieckigen und
guadratischen AuBenflachen die Oberflache des Korpers
bilden. Von den funf genannten Schichten Je Dimension
sind die Oberfldchen der beiden auBeren Schichten Jeweils
durch ein Quadrat, vier Recht- und vier gleichseitige
Dreiecke, die Oberflaqhen der an diese arnliegenden Schich-
ten jeweils durch vief?jund zwolf gleichseitige Dreiecke
und die Mittelschicht durch vier Quadrat® und acht Recht-
ecke begrenzt. Jede Schicht des Korpers trdgt unterschied-
liche Farbgebung, Muster. Bilder oder Ornamente.

Funktlonsgamaﬂ konnte der 7entrale Drehpunkt durch eine
'Metallkugel gebildet werden auf deren Oberfliche jene

genannten zweiundsechzig Baustenne und wettere zwolf ver-
* )JRechtecke
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deckte Bausteine mittelsbn selbige eingesetzter, magne-
tischer Elemente befestigt wdren. Die sechs Bausteine
mit der quadratischen AufBlenflédche konnten alternativ auch

mittels Bolzen drehbar auf der Kugeloberflidche befestigt
sein.

Eine andere und vorzuziehénde Ausfihrung der Erfindung
basiert auf einem im Zentrum des Kristallkbrpers liegen-
den rdumlichen KreuzstUck als Drehpunkt bzw. einem aus
dreizehn Bausteinen gebildeten sechsarmigen Mittenkreuz
als fixem Geriist, in das die Ubrigen Bausteine mittels
Nocken bzw. Zapfen eingefiigt sind.

Bei dieser Ausfiihrung ist es von Vorteil, die Bausteine,
welche das Mittenkreuz bilden, mit Spannelementen (z.B.
Federn) auszustatten, um ein Verlieren der am Drehvorgang
beteiligten Bausteine zu verhindern.

Die Aufgabe des Puzzles besteht darin, die Quadrate,
Rechtecke und Dreiecke auf dem Kristallkidrper anzuordnen
und zwar aus einem durchmigschten Zustand in einen geord-
neten Zustand, in dem alle Flichen gleicher Farbe,
gleichen Musters oder gleichen Ornaments in unmittelbarer
Nachbarschaft aneinander sitzen. Der Sp;elablauf ist da-
durch gekennzeichnet, dafl beliebige Schichten durch eine
Viertel-, Zweiviertel- oder Dreivierteldrehung (letztere
entspricht einer Vierteldrehung im Gegensinn) beziglich
anderer Schichten versetzt werden, wodurch durch die qua-
dratischen, recht- und dreieckigen Flichen in Zufalls-
muster bzw. -anordnungen aus Farben, Mustern oder Orna-
menten iiber die Oberfldche des Kristallkarpers verteilt
werden.

Ist ein solches Zufallsmuster hergestellt, dann versucht
der Spieler, die durchmischten Flachen wieder in ihre
Ausgangsposition zuriickzubringen, d.h. den Urzustand des
Kristallkorpers wiederzuerlangen.

Aufgrund der inneren Mechanik ist es méglich, daB alle

quadratischen, reécht- und dreieckigen Fldchen Bewegungen
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in alle drei Dimensionen ausfUhren knnen, also imstande
sind, um den Kristallkbrper "herumzulaufen'. Dies wird
im Spielablauf dadurch verwirklicht, daB nach erfolgter
Drehung einer Schicht eine zu dieser senkrecht stehende
Schicht bewegt wird. Die Drehung einer Schicht ist allge-
mein dann beendet, wenn der Drehvorgang wieder die
Kristallform ergeben hat.

Anstelle von Farben konnen fir das Erkennén und Unter-
scheiden der Fldchen des Kristalls auch andere Merkmale
wie z.B. Symbole benutzt werden. Auch die Anzahl der be-
nutzten Merkmale kann unterschiedlich gewzhlt werden,

um den Schwierigkeitsgrad des Puzzles zu variieren.

In einer Abwandlung der oben beschriebenen Ausfihrung
der Erfindung sind einige Bausteine des Kristallkdrpers
an ihrem Kopfteil so verdndert worden, daB der Korper
die Gestalt eines dreiachsigen Kreuzes angenommen hat.
Durch andersartige Aufsdtze auf die AuBBenflidchen der zwel
undsechzig Bausteine sind weitere Gestalts- und Ober-
fldachenverdnderungen des erfindungsgemdBen Korpers mog-
lich. Diese Varianten kGnnen betreffs ihres Schwierig-

keitsgrades ebenfalls wie weiter oben angefiihrt behandelt
werden.

Der Gegenstand der Erfindung ist in den Zeichnungen in
mehreren Ausfihrungsbeispielen veranschaulicht und in

im nachstehenden unter Bezugnahme auf die Figuren nzdher
beschrieben.

Es zeigen:
Fig. 1: eine Perspektive einer Ausfiihrungsirom der

Erfindung,

Fig. 2: eine Draufsicht auf die Ausfiihrungsform der

Erfindung nach Fig. 1,



Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

8 bis

. 0075959

ein isometrisches Schaubild des inneren
Aufbaus einer Ausfilhrung des erfindungsge-
mdflen rdumlichen Puzzle-Spiels,

eine Explosionszeichnung derselben Ausfih-
rung, '

ein isometrisches Schaubild der Baustein-
Typen gemdB der Ausfihrung nach Fig. 1 bis
Fig. 4,

ein isometrisches Schaubild der inneren
Kugel und eines Teils des sie umgebenden
“"Baustein-Mantel" gemdfl der Ausfiihrung nach
Fig. 1 bis Fig, 4 mit den Markierungen der
senkrecht aufeinanderstehenden Drehebenen
bzw. den Markierungen der Schnittfl#chen
der schichtenweisen Einteilung,

eine Ansicht/Teilschnitt Darstellung einer
anderen Ausfiihrung des erfindungsgemédBen

rdumlichen Puzzle-Spiels.

Fig. 11-

die einzelnen Bausteine des Mittenkreuzes
der vorzuziehenden Ausfuhrung des erfin-

dungsgemédflen Puzzle-Spiels sowie ein Mon-
tage-Bild eines Armes des Mittenkreuzes,

12 bis Fig. 15:

je elne Drehtafel-Projektion der verschie-
denen Baustein-Typen der vorzuziehenden
Ausfihrung des erfindungsgmiaBen Puzzle-
Spiels,

16 bis Fig. 23:

den inneren Aufbau der vorzuziehenden Aus-
fiuhrung des erfindungsgem&fien rdumlichen
Puzzle-Spiels anhand der Montagefolge,
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Fig. 24: verschiedene Varianten der HuBeren Form
bzw. Gestalt des erfindungsgemdfen rdum-
lichen Puzzle-Spiels,

Fig. 25 und Fig. 26:

- weltere Ausfilhrungen des erfindungsgemidfien
rdumlichen Puzzle-Spiels,

Fig. 27: eine Ausfihrung, in welcher der XKorper die
Gestalt der Druchdringung zweier gleich-
dicker Kreiszylinder hat, deren Achsen ein
rechtwinkliges ebenes Koordinatenkreuz
bilden,

Fig. 28: eine Ausfihrung, in welcher der Korper die

' Gestalt der Durchdringung dreier gleich-
dicker Kreiszylinder hat, deren Achsen
ein rechtwinkliges rdumliches Koordinaten-
kreuz bilden,

Fig. 29: eine Variante der Ausfihrung des Korpers
nach Fig. 28 und

Fig. 3o: ein letztes Ausfiihrungsbeispiel des erfin-

dungsgemdflen raumlichen Puzzle-Spiels.

Fig. 1 bis Fig. 6 zeigt eine Ausfihrung des erfindungsge-
maflen raumlichen Puzzle-Spiels, bei deyugine als Dreh-
punkt fungierende Metallkugel 1 zweiundsechzig Bausteine
2,3,4 und 5, die mit ihren quadratischen, recht- und drei-
eckigen Auflenfldchen die Oberfldche des Kristallkorpers
bilden, sowie zwdlf verdeckte Bausteine 6 angeordnet und
mittels eingelassener magnetischer Elemente (nicht darge-
stellt) befestigt sind.

Das magnetische Element kann beim Baustein 6 fortfallen,
da dieses Teil von den anderen Bausteinen mitgehalten
wird.

In Fig. 2 ist eine Ansicht der Ausfihrung nach Fig. 1
bis Fig. 6 gezeigt, die fur zwei Dimensionen die Eintei-
lung in funf Scheiben bzw. Schichten verdeutlicht. Jeder

Baustein 2,3,4,5 und 6 (verdeckt) gehort jeweils drei
aufeinander senkrecht stehenden Schichten an.
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Fig. 5 zeigt die funf Baustein-Typen der Ausfiihrung nach
Fig. 1 bis Fig. 6. FUr die Bildung der QOberfliche
des Kristallkorpers bzw, des "Kugelmantels'" werden vom
Baustein 2 sechs, vom Baustein 3 und 4 je vierundzwanzig
Stuck, vom Baustein 5 acht Stuck und vom Baustein 6 zwdlf
Stuck benotigt.

Fig. 6 ist ein isometrisches Schaubild der inneren Kugel
1 und eines Teils des sie umgebenden "Bausteinemantels"
gemdB der Ausfuhrung nach Fig. 1 bis Fig. 6 mit den Mar-
kierungen a-b-c-d-e-~f und g-h-i der senkrecht aufeinander
stehenden Drehebenen bzw. den Markierungen j-k-1, m-n-o
und p-g-r der Schnittfldchen der schichtenweisen Eintei-
lung. Die Drehebenen und die Schnittfldchen der Eintei-
lung sind geometrisch identisch.

In Fig. 7 ist eine andere Ausfihrung des erfindungsge-
mdBen rzaumlichen Puzzle-Spiels veranschaulicht., Auf einer
Metallkugel 7 als zentralem Drehpunkt sind sechs Baustei-

ne, bestehend aus Jje einen Kasten 8 mit sphéarischem .
(oder ebenen) Boden und aufgesetztem Deckel 9, mittels

je einer Schraube lo und je einer Feder 11 drehbar be-
festigt und von gleichvielen Bausteinen 3,4,5 und 6 wie
in der Ausfihrung nach Fig. 1 bis Fig. & umgeben. Die

im Teilschnitt gezeigten Bausteine 3 enthalten die magne-
tischen Elemente 12, mit denen sie auf der Kugelober-
fldache festgehalten werden.

o

Die Fig. 8 bis 23 veranschaulichen die vorzuziehende Aus-

fﬁhrung des erfingungsgeméfien rdumlichen Puzzle-Spiels.

Fig. B zeigtleine Ansicht und eine Draufsicht eines Kopf-
teils des sechsarmigen Mittenkreuzes. Es besteht aus
einen quaderfidrmigen Teil 13 mit zylindrischem Fortsatz
und einem aufgesetzten Deckel 14, dessen Auflenfldche eine
der sechs quadratischen Flachen des Kristallkodrpers bil-
det. Teil 13 st im Schnittpunkt seiner Symmetrieachsen
so aufgebohrt und mit einem Rezess versehen, dall es den
Kopf einer Schraube 17, eime Unterlegscheibe 18, eine

Feder 19 und den oberen Tei1l einer im Durchmesser zur
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ersteren kleineren Feder 20 aufnehmen kann,

Fig. 9 zeigt eine Ansicht und eine Draufsicht eines
Zwischenteils 15 des sechsarmigen Mittenkreuzes. Es hat
einen pilzformigen Korper., der eine Bohrung fiir den Durch.
gang des Schaftes der Schraube 17 und einen Rezess zur
Aufnahme des unteren Teils der Feder 20 aufweist.

Fig. 1o zeigt die Draufsicht/Ansicht des Kreuzstiicks 16
des sechsarmigen Mittenkreuzes. Es ist in Jedem seiner

Arme mit einem Innengewinde zur Aufnahme der Schraube
17 versehen.

Die Anordnung der vorgenannten Teile 13 bis 20 zu einem
Arm des Mittenkreuzes veranschaulicht Fig. 11. Aus diesem
Montagebild 1aBt sich gleichzeitig die Aufgabe und Funkti—
tionsweise des Armes entnehmen: Er dient als Halterung

fUr die Bausteine 25 und 28 (Fig. 12 und Fig. 14), die

in die Freirdume 21 und 22 eingespannt werden. Als Klemm-
fldche fungieren .die Flansche 23 und 24 der Teile 15 und
13, welche die Riickstellkrafte der vorgespannten Feder

20 und 19 iUbertragen. Beim Einsetzen der Bausteine 25

in die Freirdume 21 spannen diese mit ihren Nocken 26

die Feder 20 (Feder 19 wird gleichzeitig vorgespannt),
indem das Zwischenteil 15 vom Kreuzstick 16 abgehoben
wird, wodurch die Riuckstellkraft der Feder (bzw. der
Federn) jetzt Uber den Flansch 23 auf die Nocken 26 der
Bausteine 2% wirken kann. Der gleiche Vorgang wiederholt
sich Seim Einsetzen der Bausteine 28 in die Freirdume

22: Mit ihren Nocken 29 spannen diese die Feder 19, in-
dem das Kopfteil 13,14 vom Zwischenteil 1§ abgehoben wird
und die Federkraft dadurch.Uber den Flansch 24 eine Klemm —
wirkung ausuben kann (siehe auch Fig. 16 und Fig. 17).

In Fig. 12 bis Fig. 15 sind die vier Bausteintypen 25,27,
28 und 30 anhand der parallelen Projektion dreier Ansich-

ten (Dreitafelprojektion) dargestellt, Fur den Aufbau
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des Kristallkorpers werden vom Baustein 25 zwolf Stick,
vom Baustein 27 acht Stlick und von den Bausteinen 28 und
30 je vierundzwanzig Stlick bendtigt.

Den inneren Aufbau des KristallkoOrpers verdeutlichen im
folgenden die Figuren 16 bis 23, die eine Montagefolge
darstellen, d.h. das Einsetzen der Bausteine 25, 27, 28
und 30 in das als Haltegerdt dienende Mittenkreuz zeigen.

Aus je vier der Teile 13 bis 15 und 17 bis 20 und dem
Kreuzstiick 16 wird als erstes ein in einer Ebene liegendes
vierarmiges Kreuz hergestellt, in das sodann vier Bau-
steine 25 und acht Bausteine 28 eingesetzt werden, womit
die mittlere Schicht des Kristallkdrpers in dieser Ebene
vollsténdig aufgebaut ist (Fig. 16 und Fig. 17).

Man erkennt eine innere und eine HuBere eingesenkte, kreis.
formige Rinne 31 und 32. Sie dienen der Aufnahme und Fih-
rung der dariiberliegenden Schicht.

Diese niachste Schicht wird hergestellt, indem zundchst die
auflen sitzenden Bausteine 28 und 30 in die Rinne 32 einge-
setzt und dann durch ein aus Je vier Bausteinen 25 und 27

bestehendes “"Paket" erganzt werden. Als AbschlufBl wird ein

Zwischenstiick 15 des sich mitaufbauenden: funften Armes des
Mittenkreuzes lose eingesetzt (Fig. 18 bis Fig. 20).

Wieder ist eine eingesenkte, der Aufnahme und Fuhrung
einer weiteren Schicht diemende, kreisformige Rinne 33 ent -
standen.

Der Aufbau der letzten bzw. HuBeren Schicht des Kristall-
korpers beginnt mit dem Einsetzen von je vier Bausteinen
28 und 30 in die Rinne 33. Dies kann in einzelner Folge
oder in Form eines zuvor zusammengestellten "Pakets" ge-
schehen. Dann wird der funfte Arm des Mittenkreuzes durch
Einsetzen des Kopfteils 13, der Federn 19 und 20, der Un-
terlegscheibe 1B und der Schraube 17 ergdnzt. Es folgt das
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Aufsetzen von Deckel 14, der zwecks Demontage des Puzzle-
Spiels abnehmbar ist (Fig. 21 und Fig. 22).

Die erste "Aufbauphase! des Kristallkbrpers ist damit ab-
geschlossen, Der soweit hergestellte Teilkorper wird jetzt
auf die AuBenfldche des Deckels 14 gestellt (Fig. 23), Es
folgt eine Wiederholung der Montage nach den Figuren 18

bis 22, wonach der Kristallkdrper komplett zusammengebaut
ist.

Fig. 24 zeigt verschiedene Varianten der Zufileren Form bzw.
Gestalt des erfindungsgemdBen Puzzle-Spiels.

In der Variante A ist auf jede der sechs guadratischen
Fldchen des Kristallkdrpers nach Fig. 8 bis Fig. 23 eine
Pyramide mit einer diesen kongruenten Grundfldche aufge-
setzt, deren Seitenfldchen als Verschneidungen der Verldn-
gerungen von vier auf einer HuBeren Schicht befindlichen
Rechteckfldchen Uber ihre kurzen Seiten entstehen. Diese
Pyramiden konnen beweglich oder unbeweglich auf den qua-
dratischen Fldachen befestigt werden.

In der Variante B ist auf jede der vierundzwanzig recht-
eckigen Fl3chen des Kristallkdrpers nach Fig. 8 bis Fig.
23 ein Walmdach-Prisma (Keil) mit einer diesen kongruenten
Grundflidche aufgesetzt, dessen Seitenfldchen als Figuren
der Verscnneidung der Verlidngerungen zweier an den langen
Seiten der Rechteckfliiche anliegenden Dreieckfldchen uber
diese gemeinsame Seite mit den Drehebenen, welche die
Rechteckflidche mit ihren kurzen Seiten berihrt, entstehen.
Diese 'Walmdach-Prismen sind nicht beweglich.

In der Variante C sind auf alle zweiunddreiBig dreieckigen
Fldchen des Kristallkorpers nach Fig. 8 bis Fig. 23 gerade
(verdeckt) und schiefe Pyramiden aufgesetzt, die von
Flachen begrenzt sind, die durch die Verschneidung der
Verldngerungen aller vierundzwanzig Rechteckfl¥chen Uuber
ihre langen Seiten mit allen Drehebenen des Korpers ent-
stehen. Diese Pyramiden sind nicht beweglaich.
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In der Variante D sind auf allen zweiunddreifig dreiecki-
gen und vierundzwanzig rechteckigen Fl&ichen des Kristall-
korpers nach Fig. 8 bis Fig. 23 Aufsidtze befestigt, die
von FlHchen begrenzt sind, die durch die Verschneidung der
Verlingerungen aller sechs quadratischen Flélchen uber
ihre Seiten mit allen Drehebenen des Kbrpers entstehen.
Diese Aufsidtze sind nicht beweglich.

Variante E entsteht, wenn am Kdrper nach Variante D die
vier Eckwlirfel der Hufleren Schichten so geschnitten werden,
dafl die Schnittlinien mit den Diagonalen ihrer sichtbaren
Seitenfldchen identisch sind.

Variante F entsteht, wenn der Kdrper nach Variante D auf

die griofite einbeschriebene Kugel reduziert wird.

Variante G ist ein Korper nach Variante F mit auf den

spharischen Teiloberfldchen aufgesetzten Kegeln.

Variante H ist ein réumiiches Puzzle-Spiel fir Blinde, das
durch Kennzeichnung mit unterschiedlichen Merkmalen (fir
zwei Schichten dargestellt) auf einem Kristallkdrper nach
Fig. 8 bis Fig. 23 entstanden ist. Die Kennzeichnung kann
durch Aufsetzen von Nieten oder dergl., Ausfriasen von

Nuten, Bohren von Lochern usw. hergestellt werden.

Fig. 25 und Fig. 26 zeigen komplexe Ausfiihrungen des er-
findungsgemdfBen Puzzle-Spiels,

Fig. 27 zeigt eine Ausfiihrung, in welcher der Korper die

Gestalt der Durchdringung -zweier gleichdicker Kreiszylin-
der hat, deren Achsen ein rechtwinkliges ebenes Koordina-
tenkreuz bilden. Abb. a ist eine Dreitafel-Projektion des
Korpers, Abb., b sein rdumliches Schaubild und Abb. c¢ die

Draufsicht desselben Kdrpers, nachdem dieser in drei

Schichten verdreht wurde.
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Fig. 28 zeigt eine Ausfiihrung, in welcher der Kdrper die
Gestalt der Durchdringung dreier gleichdicker Kreiszylin-
der hat, deren Achse eiln rechtwinkliges rdumliches Koordi-
natenkreuz bilden Abb. a und Abb. b verdeutlichen die
Durchdringungsfigur. Abb. c ist eine Ansicht fur die Aus-
fihrungsart nach den Fig. 3 bis 7.

Fig. 29 ist eine Variante der Ausfiihrung des Kdrpers nach
Fig. 28. Im Gegensatz zur vorstehenden Ausfiihrungsart ist
der Korper so aufgeteilt bzw. in Bausteine zerlegt, das

in einer Ebene die direkt benachbarten Drehachsen Jeweils
in einem Winkel von 45 Grad zueinander stehen (siehe nebena
stehende Skizze).

Fig. 30 zeigt eine Ausfilhrung des erfindungsgemdBen rHum-
lichen Puzzle-Spiels, bei welcher’der Korper so aufgeteilt
ist, dal keine Drehachse senkrecht auf einer anderen steht
Abb. a verdeutlicht die Drehebenen fiir die Bausteine eilner
Funfeckfldche. Abb, b und Abb. ¢ zeigen, daB einer Dreh-
ebene stets ein sich gegeniiberliegendes "Flinfeck-Paar" an-
gehort. Die Drehebenen werden begrenzt durch die Seiten
(=Korperkanten) und die Seitenhalbierenden deb Funfeck-
fldchen des Korpers, '
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Patentanspriiche:

1. Spielzeug in Form eines geometrischen Korpers, der
in eine Mehrzahl von Schichten gleicher Dicke unterteilt
ist, die in mindestens zwei Ebenen zueinander verlaufen
und gegeneinander verschiebbar sind, dédurch gekennzeich-
net, daf der Korper in Form eines Kristalls ausgebildet
ist und in mindestens finf einander parallel verlaufende
Schichten mindestens an seiner Oberfl&dche unterteilt
1st, die ihrerseits von mindestens finf senkrecht zu
ihnen mindestens an der Oberflidche des Korpers verlaufen
de Schichten durchzogen sind und sdmtliche einander

parallel verlaufenden Schichten gegeneinander verschieb-
bar sind.

2. Spielzeug nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet,
daB der Kristall mindestens sechs abgeflachte Spitzen (2)

aufweist, die an Enden eines rdumlichen Kreuzes angeord-
net sind.
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3. Spielzeug nach Anspruch 1 und 2, dadurch gekennzeich-
net, daB das rdumliche Kreuz aus zwischen den abgeflach-
ten Spitzen (2) verlaufenden geradliniegen Verbindungen
besteht, von denen Jjeweils eine Hdlfte sich beidseits

einesMittelpunktes erstreckt, in dem sich die Verbindun-
gen schneiden.

4, Spielzeug nach Anspruch 1 bis 3, dadurch gekennzeich-
net, dafl die Verbindungen in mindestens zwei Ebenen ange-
ordnet sind, die senkrecht aufeinander stehen.

5. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 4, dadurch gekennzeich-
net, dafl die Verbindungen senkrecht aufeinander stehen.

6. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 5, dadurch gekenn-
zeichnet, dapB die in einer Ebene verlaufenden Verbindun-
gen senkrecht aufeinander stehen.

7. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 6, dadurch gekenn-
zeichnet, dafl die in einer Ebene verlaufenden Verbindun-
gen mit denen von anderen Verbindungen aufgespannten
Ebenen einen spitzen Winkel bilden.

8. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 7. dadurch gekenn-
zeichnet, daf zwischen den abgeflachten Spitzen (2) je
gleichseitige Mehrecke liegen.

9. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 8, dadurch gekenn-
zeichnet, daR die Verbindungen aus Achsen bestehen, von

deneh jeweils eine Halfte in einem gemeinsamen Kreuz-
stiick (16) befestigt ist.

lo. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 9, dadurch gekenn-
zeichnet, dafB auf Jjeder Hdlfte der Achsen mindestens
jewelils ein rundes Zwischenteil (15) angeordnet ist, das
eine Schicht gegeniiber der in Richtung auf das Kreuz-
stiick (16 )nachfolgenden ndchsten Schicht durch Druck
beaufschlagt. '
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11. Spielzeug nach Anspruch 1 bis lo, dadurch gekenn=-
zeichnet, daR das Zwischenteil (15) gegeneinander und
gegenuber dem Kreuzstick (16) elastisch vorgespannt sind.

12. Spielzeug nach Ansprgch 1 bis 11, dadurch gekenn-
zeichnet, dafl sich zwischen den abgeflachten Spitzen
(2) Rohrstiicke als Verbindungen erstrecken, durch die
sich je eine Mehrfachfeder (19,20) erstreckt, deren En-
den je einen Flansch (23,24) elastisch beaufschlagen.

13, Spielzeug nach Anspruch 1 bis 12, dadurch gekenn-
zeichnet, daB sich jede Schicht aus Bauteilen (2,3,4,5,-
6) zusammen setzt, deren vom Kreuzstiick (16) abgewandten
Aufienflidchen als ebene Dreiecke (4,5) bzw. Vierecke
(2,3) ausgebildet sind und die untereinander auf Kreis-
bahnabschnitten gefilhrt sind.

14, Spielzeug nach Anspruch 1 bis 13, dadurch gekenn-
zeichnet, daB die Bauteile (2,3,4,5,6) auf mindestens
drei kugelig gestalteten Rinnen (31,32,33) gegeneinan-
der gefihrt sind, die koplanar zueinander in verschie-

denen Abstidnden vom Kreuzstiick (16) verlaufen.

15. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 14, dadurch gekenn-
zeichnet, daB die Bauteile (2,3,4,5,6) im Bereich der
Rinnen (31,32,33) gegeneinander auf Fihrungen form-
schllissig gefiihrt sind und die Fuihrungen sich gegensei-
tig unter dem Einflufl der Federn (19,20) beaufschlagen.

16. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 15, dadurch gekenn-
zeichnet, dafl ein Kristall, der mit sechs abgeflachten
Spitzen (2)und acht zwischén Aquatorialflidchen sich er-
streckenden Dreiecksfldchen versehen ist, aus insgesamt
68 Bausteinen (2%,27,28,30) besteht, die sich zwischen
dem rdumlichen Kreuz erstrecken und von denen je 56
Teile mit dreieckigen (4,5) bzw. viereckigen Auflen-

fldachen (2,3)versehen sind.
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17. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 16, dadurch gekenn-
zeichnet, daB 24 Bauteile (4,5) vorgesehen sind, die ein
gleichseitiges Dreieck als Aufienfldche aufweisen.

18. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 17, dadurch gekenn-
zeichnet, daB 24 Bauteile’ (3) vorgesehen sind, deren
Aufienfldche als Rechtecke ausgebildet sind, deren lédn-
gere Seite eine der Seite eines Dreiecks (4,5) ent-
sprechende Lidnge aufweist, und deren kUrzere Seite eine
Ldnge aufweist, die derjenigen eines Quadrates (2) ent-
spricht, das im Bereichder abgeflachten Spitzen ausgebil-
det ist.

19. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 18, dadurch gekenn-
zeichnet, daf die Bauteile (3)mit rechteckigen AuBen- -

fldchen an ihren ldngeren Seitenkanten an Dreieckseiten
anliegen.

20. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 19, dadurch gekenn-
zeichnet, dafB zwel auf verschiedenen Ebenen vorgesehene

Rechteckfliachen (3) durch Dreiecksflidchen (4,5) miteinan-

der verbunden sind.

21. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 20, dadurch gekenn-

zeichnet, daB im Bereich der abgeflachten Spitzen (2)

jJeweilseine Dreiecksfldche (4) zwischen zwei Rechteck-
fldchen (3) angeordnet ist.

22. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 21, dadurch gekenn-
zeichnet, dafl unterhalb der sichtbaren Dreiecks- und
Vierecksfldachen (3,4,5,6) 12 Stutzteile (25) zur Abstut-

zung der sichtbaren Bauteile (3,4,5,6) angeordnet sind.

23. Spielzeug nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet,
daB unterhalb der Sichtflachen eine Kugel (1) angeordnet

ist, auf der die Sichtfldchen magnetisch gehaltert
sind.
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24, Spielzeug nach Anspruch 1 bis 23, dadurch gekenn-
zeichnet, daB die zusammengehdrenden Flidchen (3,4,5,6)
eine ihrer Zusammengehdirigkeit anzeigende Oberflidchen-
markierung aufweisen.

25. Spielzeug nach Anspruch 1 bies 24, dadurch gekenn-
zeichnet, daB die Oberfldchenmarkierung als eine zusam-
mengehrige Fldchen anzeigende EinfHrbung ausgebildet
ist.

26. Spielzeug nach Anspruch 1 bis 24, dadurch gekenn-
zeichnet, dafl die OberflHchenmarkierung als eine r#dum-
liche Gestaltung der Sichtfl#@chen (2,3,4,5,6) ausgebil-
det ist. ’
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