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(57)  Ein waurfelahnliches Spielgerat besteht aus
einem mehrseitigen Kérper mit paarweise gegenlber-
liegenden Haupiflachen, die jeweils als Auflageflache
und als Anzeigeflache dienen. Erfindungsgemas sind
die Haupfflachen derart auf dem Kérper angeordnet,
daB die Symmetrieachse gegentberliegender Auflage-
und Anzeigeflachen gegeneinander geneigt sind. Hier-
aus ergibt sich eine Form des Spielgerates, die im
Unterschied zu einem konventionellen Wirfel keinen im
wesentlichen geradlinigen Wurf mehr erzeugt, sondern
durch zunehmend auftretende Verkantungen im Bewe-
gungsablauf direktere und abruptere Richtungsande-
rungen bewirkt. Besonders bevorzugt sind hierbei
elliptische Flachen als Haupt-Spielflachen, wobei die
beiden Ellipsen-Hauptachsen gegentberliegender
Hauptflachen senkrecht zueinander stehen.
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Printed by Xerox (UK) Business Setrvices
2.16.3/3.4



1 EP 0 846 482 A2 2

Beschreibung

Gebiet der Erfindung

Die Erfindung betrifft das Gebiet der Spiel- und
Unterhaltungsgerate, insbesondere wdarfelahnliche
Spielgerate, die am Ende eines bestimmten Bewe-
gungsablaufes in einer Position liegen bleiben, bei der
eine in der Regel nach oben zeigende Anzeigeflache
ein bestimmtes Ergebnis oder ein bestimmtes Symbol
anzeigt, aus dessen Wert beispielsweise der Fortgang
eines mit dem Wurfel verbundenen Spiels oder Spielge-
rates bestimmbar ist. Solche wiirfelahnliche Spielgerate
kénnen aber auch selbstandig, ohne weiteres Zubehér,
zu Spiel- und Unterhaltungszwecken Verwendung fin-
den.

Stand der Technik

Ein derartiges Spiel gerét ist aus der DE 36 03 162
A1 bekannt; dieser Kérper zum Wurfel spiel unterschei-
det sich vom traditionellen Wurfel lediglich dadurch, da
anstelle der sechs quadratischen Seitenflachen sechs
rautenférmige Seitenflachen vorgesehen sind, die
zumindest den Eindruck erwecken sollen, durch
bestimmtes Wiirfel verhalten ein gewiinschtes Ergebnis
bevorzugt erreichen zu kénnen. Hierbei sind die gegen-
Uberliegende Auflage- und Anzeigeflachen bildenden
Seitenflachen gegeneinander verschoben.

Die US 4,465,279 sieht einen aus zwei Halften
zusammengesetzten Pentagondodekaeder vor, dessen
insgesamt zwolf Auflage- und Anzeigeflachen jeweils
als Funfeck ausgebildet sind. Gegeniiberliegende Funf-
ecke weisen die gleichen Anzeigensymbole auf (z.B.
gleiche Ziffer). Ziel dieser Konstruktion ist eine stati-
stisch absolut gleiche Aufirittswahrscheinlichkeit far alle
Anzeigensymbole, die "Wurfcharakteristik” ist wegen
der hohen Flachenanzahl relativ geradlinig.

Die DE 36 41 730 A1 zeigt ein dhnliches Spielgerat,
das aus einem Mehrkant mit einer gréBeren Anzahl von
Hauptflachen gebildet ist, die untereinander mit abge-
rundeten Kanten verbunden sind, so daB sich dieser
Mehrkant noch weiter einer kugeldhnlichen Gestalt
nadhert. Im Gegensatz zum Gegenstand der erstge-
nannten Druckschrift soll hierbei ein Manipulieren durch
den hohen Symmetriegrad der einzelnen Flachen des
Mehrkantes und die kugeldhnliche Gestalt ausge-
schlossen sein. Auch beim Gegenstand dieser Druck-
schrift ist es ein Ziel, zwar eine Vielzahl von Flachen zu
schaffen, unterschiedlich groBe Flachen sollen jedoch
vermieden werden. Diese Ausgestaltung dieses vorbe-
kannten Gegenstandes erméglicht insbesondere auch
bei entsprechender gréBenmaBiger Ausgestaltung ball-
ahnliche Spiele und ist somit als Spielgerat zu klassifi-
zieren, das in einem Ubergangsbereich zwischen
Wiirfel und Ball angesiedelt ist.
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Darstellung der Erfindung

Aufgabe der Erfindung gegeniber den bekannten
wirfelahnlichen Spielgeraten ist es, einerseits den
Bewegungsablauf dieses Spielgerates bei seiner
bestimmungsgemaBen Verwendung Uberraschender zu
gestalten, ohne (beispielsweise durch eine entspre-
chende Symmetrieanderung) eine Bevorzugung zumin-
dest der Haupt-Spielflachen beim Spielablauf zu
bewirken.

Erfindungsgeman wird diese Aufgabe gemaB dem
Patentanspruch 1 gelést.

Der Grundgedanke der erfindungsgeméaBen
Lésung ist- somit darin zu sehen, daB durch die Nei-
gung einander entsprechender Symmetrieachsen
gegenulberliegender ovaler Hauptflachen gegeneinan-
der, insbesondere, wenn diese senkrecht zueinander
stehen, kein im wesentlichen geradliniger Wurf mehr
erfolgt, wie beim konventionellen Wiirfel, sondern durch
die im Bewegungsablauf zunehmend auftretenden Ver-
kantungen ein Uberraschendes Bewegungsbild in dem
Sinne erzeugt wird, daB direktere und abruptere Rich-
tungsanderungen auftreten, die die Gesamtbewegung
des Spielgerates weniger kalkulierbar und somit Gberra-
schender gestalten.

Eine besonders bevorzugte Ausgestaltung sieht
vor, daB es sich bei den ovalen Haupt-Spielflachen um
Ellipsen handelt, die im wesentlichen als Schnittflachen
erzeugt werden, wobei die beiden Ellipsen-Hauptach-
sen gegeniberliegender Hauptflachen senkrecht zuein-
ander stehen. Diese Anordnung schafft Freirdume in
den Ubergangs- oder Eckbereichen des Spielkérpers
zwischen den elliptischen Schnittflachen, die geman
einer weiteren Ausgestaltung ebenfalls eine Abflachung
aufweisen, die eine Nebenflache bilden, die sich in
einer Raumdiagonale des Kérpers gegeniberliegen
und ebenfalls Auflage- bzw. Anzeigeflachen bilden kén-
nen. Durch eine entsprechende Gestaltung der Aufla-
geflache bzw. des Verhaltnisses der Auflagenflachen
der Hauptflachen zu den Nebenflachen, lassen sich
somit zwei Klassen von Ergebnisflachen bilden, denen
unterschiedliche Bedeutungsinhalte je nach Spielinhalt
zugeordnet werden kénnen; beispielsweise kénnen bei
wesentlich kleiner ausgebildeten Nebenflachen diese
als Joker-Flachen dienen, also als Flachen, bei deren
Auftreten (wenn der Kérper auf einer solchen kleinen
Flache zur Ruhe kommt) ein bestimmter Spielinhalt
oder Spielfortgang dem jeweilig Wiirfelnden erméglicht
wird, den er sonst bei "regularem” Ergebnis (Hauptfla-
chen als Auflageflachen) nicht vornehmen kann.

Auf den Hauptflachen und zumindest auf einem Teil
der genannten Nebenflachen befinden sich vorzugs-
weise entsprechende Symbole, dies kénnen Spielsym-
bole sein oder auch Werbesymbole, je nach dem
Einsatzzweck des Spielgerates, beispielsweise auch
als Werbeartikel.

Eine weitere besonders bevorzugte Ausgestaltung
des Spielgerates sieht vor, daB diese den Sinninhalt
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des jeweiligen Spieles reprasentierenden Symbole
innerhalb der Hauptflachen und/oder der Nebenflachen
von ihrer Umgebung dadurch besonders abgesetzt
sind, daB sie unterschiedlich gefarbt oder aus unter-
schiedlichem Material bestehen, wobei dies auf tech-
nisch einfache und &sthetisch sehr zufriedenstellende
Weise insbesondere dadurch geschehen kann, daB das
Spielgerat aus einem separat hergestellten Kern einer-
seits und mindestens einer Teilschale andererseits
besteht, wobei Kern und Schale miteinander korrespon-
dierende, ineinander greifende Ausformungen und Aus-
sparungen aufweisen, die die jeweiligen Symbole
darstellen. Beispielsweise durch die Verwendung unter-
schiedlich gefarbter Kunststoffmaterialien 146t sich hier
auf fertigungstechnisch einfache Art und Weise ein
lebendiger Gesamteindruck des Spielgerates erzeu-
gen.

Kurze Beschreibung der Zeichnungen

Ein bevorzugtes Ausfihrungsbeispiel des erfin-

dungsgemaBen wurfelahnlichen Spielgerates wird nun
anhand von Zeichnungen néher erlautert, es zeigen:
Figur 1A...1D : Eine perspektivische Ansicht aus
einer ersten Blickrichtung auf das
Spielgerat in unterschiedlicher zeich-
nerischer Darstellung,
Figur 2A..2D:  eine perspektivische Ansicht aus
einer zweiten, gegenlber der ersten
Ansicht um 90° gedrehten Blickrich-
tung, ebenfalls in unter schiedlicher
zeichnerischer Darstellung,

Aufsichten auf die sechs Seitenfla-
chen des Spielgerates und zwei Ver-
tikalschnitte, und

Figur 3:

Figur 4: einen Prinzipschnitt durch das Spiel
geréat, bestehend aus Kern und zwei
im wesentlichen formgleichen Halb-

schalen.

Beschreibung des bevorzugten Ausflihrungsbeispiels

Die Figuren 1 und 2 zeigen zwei Perspektivansich-
ten des bevorzugten Ausfiihrungsbeispiels des Spielge-
rates aus zwei verschiedenen Blickwinkeln. Die Figur
1A und 2A zeigen Perspektivdarstellungen, wobei die
Perspektivdarstellung der Figur 2A aus der Perspektiv-
darstellung der Figur 1A durch Rotation um die Achse
R-R in Figur 1A um 90° hervorgeht (in Figur 1A ist die
Blickrichtung schrag von oben in Richtung der kleinen
Hauptachse der elliptischen Hauptflache 11, in Figur 2A
ist die Blickrichtung schrag von oben in Richtung auf die
groBe Achse der elliptischen Hauptflache 11).

Die Figuren 1B und 2B zeigen die entsprechenden
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Perspektivansichten unter zusétzlicher Einzeichnung in
strichpunktierten Linien eines Wirfels als umhdllende
Struktur; aus diesen Darstellungen wird deutlich, daB
die in diesen Darstellungen sichtbaren Hauptflachen als
elliptische Schnittflachen eines kugeligen Kérpers mit
den Seitenflachen dieses umhullenden Wurfels formal
darstellbar sind, wobei die Achsen der Ellipse jeweils in
Richtung der Diagonalen der zugeordneten Wirfelfla-
che verlaufen.

Die Figuren 1C und 2C entsprechen in der Darstel-
lung den Figuren 1A und 2A, wobei jedoch gestrichelt
die hinteren, nicht sichtbaren drei der insgesamt sechs
Hauptflachen 11...16 noch eingezeichnet sind; diese
Darstellung macht insbesondere deutlich, daB die
Hauptachsen gegeniiberliegender, parallel zueinander
verlaufenden Hauptflachen (entsprechend den gegen-
Uberliegenden Seitenflachen des umhtllenden Wiirfels
in den Figuren 1B und 2B) senkrecht zueinander verlau-
fen, wie dies am Beispiel der Hauptflachen 13 und 15 in
Figur 1C durch entsprechende Schraffur veranschau-
licht sein soll.

Die Figuren 1D und 2D schlieBlich stellen eine
Zusammenfassung der vorausgegangenen Figuren 1B
und 1C bzw. 2B und 2C dar; auch aus diesen Darstel-
lungen wird besonders die Zuordnung gegeniberlie-
gender Hauptflachen deutlich, die einerseits in
zueinander parallelen Ebenen entsprechend den
gegenuberliegenden Seitenflaichen des umhiillenden
Wiirfels verlaufen, andererseits aber gegeneinander in
dieser Ebene um 90° verdreht sind. Die Gesamtdarstel-
lungen der Figuren 1 und 2 veranschaulichen auch die
Ubergangsbereiche zwischen den elliptischen Hauptfla-
chen 11...16, von denen vier (21 und 22 in Figur 1A zum
Beispiel) als groBflachige, abgerundete Eckbereiche
zwischen den "Langsseiten” angrenzender elliptischer
Hauptflachen 11,12 und 13 (Eckbereich 21) ausgebildet
sind, wogegen vier andere Eckbereiche (23,24 und 25
in Figur 1A) sehr viel kleinflachiger ausgebildet sind,
dort, wo die "Spitzen" von Hauptflachen aneinander-
grenzen.

Auf den gréBeren vier Eckbereichen sind zusatzli-
che Abflachungen vorgesehen, die Nebenflachen
31...34 bilden, die als zuséatzliche Spielflachen Verwen-
dung finden kénnen (Auflageflache und Anzeige-fla-
che). Bedingt durch die Geometrie liegen sich zwei
solcher Nebenflachen in der Raumdiagonale des Wiir-
felkérpers gegeniber.

In den Figuren 1 und 2 sind aus Griinden der Uber-
sichtlichkeit der Darstellung keine Symbole auf den
Hauptflachen 11...16 eingezeichnet, dies ist in Figur 3
dargestellt, wo das Spielgerat nochmals in Form von
sechs Seitenansichten dargestellt ist und Wurfelaugen
als tbliche Warfelsymbole auf den Hauptflachen 11...16
angebracht sind. AuBerdem enthalt Figur 3 noch zwei
Vertikalschnitt-Darstellungen in den Ebenen A-A bzw.
B-B, aus denen die bevorzugte Ausflihrungsform einer
praktisch-technischen Realisierung des erfindungsge-
maBen Spielgerates hervorgeht, namlich aus einem
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Kern 40 und einer diesen Kern 40 umschlieBenden
Schale 50, die beispielsweise als Vorspritzling und Fer-
tigspritzling in einem mehrstufigen SpritzguBverfahren
herstellbar sind.

Eine besondere Ausgestaltung hierbei sieht vor,
daf die in den Ansichtdarstellungen schraffiert darge-
stellten Spielaugen als Ausformungen 41 des Kerns
realisiert sind, die in entsprechende Aussparungen 51
der Schale 50 eingreifen, so daB sich hieraus verschie-
dene Moglichkeiten sowohl farblicher Gestaltung als
auch unterschiedlicher Oberflachengestaltung der
Oberseite der Spielaugen einerseits und der restlichen
Oberflache des Spielgerates andererseits ergeben.

Eine Variante schlieBlich dieser technischen Reali-
sierung zeigt die Schnittdarstellung der Figur 4, wo ein
Kern 40 und zwei Teil schalen 50A,50B separat herge-
stellt sind und die beiden Teilschalen dann Gber Rast-
elemente 60,61 miteinander verrastet werden, die
Rastzungen aufweisen, die in entsprechend korrespon-
dierende Hinterschneidungen des jeweiligen Gegen-
teils einrasten.

Patentanspriiche

1. Wurfelahnliches Spielgerat, bestehend aus einem
mehrseitigen Kérper mit paarweise parallel gegen-
Uberliegenden, zumindest teilweise mit Symbolen
versehenen ovalen, eiférmigen oder elliptischen
ebenen Haupftflachen (11...16), die jeweils als Auf-
lage- und als Anzeigeflache dienen und zumindest
eine Symmetrieachse (S1) als Hauptachse aufwei-
sen, wobei die Hauptflachen (11...16) derart auf
dem Kérper angeordnet sind, daB die die Haupt-
achsen bildenden Symmetrieachsen (S1) jeweils
gegeniberliegender Auflage- und Anzeigeflachen
gegeneinander geneigt sind.

2. Wiurfelahnliches Spielgerat nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, daB die Symmetrieach-
sen jeweils gegenuberliegender Auflage- und
Anzeigeflachen senkrecht zueinander stehen.

3. Wiurfelahnliches Spielgerat nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, daB die Haupiflachen
Ellipsen sind, deren Hauptachse die Symmetrie-
achse bildet, und das Verhaltnis der beiden Ellip-
senachsen etwa 2:3 bis 1:3 betragt.

4. Wurfelahnliches Spielgerat nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, daB die Ubergangsberei-
che zwischen den Hauptflachen (11...16) derart
ausgebildet sind, daB der Kérper die Form eines
quadratischen Wirfels mit acht abgerundeten Eck-
bereichen (21...28) aufweist.

5. Wiurfelahnliches Spielgerat nach Anspruch 4,
dadurch gekennzeichnet, daB zumindest vier Eck-
bereiche eine Abflachung aufweisen, die jeweils
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10.

11.

12

13.

14.

eine ebene Nebenflache (31...34) bilden, die sich in
einer Raumdiagonalen des Kérpers gegentberlie-
gen und eine Auflageflache bilden.

Waurfelahnliches Spielgerat nach Anspruch 5,
dadurch gekennzeichnet, daB die Nebenflachen
(31...34) zumindest teilweise auch eine Anzeigefla-
che mit weiteren Symbolen bilden.

Wiarfelahnliches Spielgerdat nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, daB die Symbole zumin-
dest der Hauptflachen von der Ebene der Hauptfla-
chen abgesetzt ausgebildet sind.

Waurfelahnliches Spielgerat nach Anspruch 7,
dadurch gekennzeichnet, daB die Symbole der
Hauptflachen gegeniiber diesen profiliert ausgebil-
det sind.

Waurfelahnliches Spielgerat nach Anspruch 7,
dadurch gekennzeichnet, daB die Oberflachen-
strukturen der Symbole und der sie tragenden
Hauptflachen unterschiedlich ausgebildet sind.

Waurfelahnliches Spielgerat nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, daB der Kérper aus
einem Kern (40) und mindestens einer &uBeren
Schale (50,50A,50B) aus unterschiedlichen Mate-
rialien gebildet ist.

Waurfelahnliches Spielgerat nach Anspruch 10,
dadurch gekennzeichnet, daB Ausformungen
(41...) des Kerns (40) in in Vertiefungen der Schale
(50,50A,50B) vorgesehenen Aussparungen (51...)
eingreifen und zumindest ein Teil von diesen von
auBen sichtbar ist.

Waurfelahnliches Spielgerat nach Anspruch 7 und
11, dadurch gekennzeichnet, daB die sichtbaren
Anteile der Ausformungen (41) des Kerns (40) die
Symbole bilden.

Verfahren zur Herstellung eines Spielgerats nach
den vorhergehenden Ansprichen, dadurch
gekennzeichnet, daB Kern (40) und Schale (50) als
Vorspritzling und Fertigspritzling im mehrstufigen
SpritzguBverfahren hergestellt werden.

Verfahren zur Herstellung eines Spielgerats nach
den vorhergehenden Ansprichen, dadurch
gekennzeichnet, daB der Kern (40) und mindestens
zwei Teilschalen (50A,50B) separat hergestellt und
mittels Rastelementen (60,61) miteinander verbun-
den werden.
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