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(54) KOMMUNIKATIVE SPIELZEUGFIGUR

(57) Vorgeschlagen wird eine kommunikative Spiel-
zeugfigur, umfassend
a. einen Körper (102) mit
b. einem elektrischen Energiespeicher (104),
c. einem Prozessor (106),
d. einer Speichervorrichtung (108),
e. mindestens einem Sensor (110, 111, 112, 114, 116),
und
f. mindestens ein akustisches und/oder haptisches Kom-
munikationsmittel, welches/welche mit dem Prozessor
(106) verbunden ist/sind,
g. wobei der Prozessor (106) konfiguriert ist, um zumin-

dest folgende Anweisungen auszuführen:
h. Wählen auf Basis von einem sensorisch erfassten Er-
eignis eine dem entsprechenden Sensorsignal und/oder
dem entsprechenden Sensor (110, 111, 112, 114, 116)
zugeordnete Bedürfnisanweisung (B1.1, B2.1, B3.1,
B4.1) und/oder,
i. zufälliges Wählen einer Bedürfnisanweisung (B1.2,
B2.2, B3.2, B4.2) und Kommunizieren der zufallsgewähl-
ten Bedürfnisanweisung (B1.2, B2.2, B3.2, B4.2) unter
Verwendung des mindestens einen Kommunikationsmit-
tels an eine Umgebung der Spielzeugfigur (100).
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Beschreibung

[0001] Die Erfindung betrifft eine kommunikative Spiel-
zeugfigur gemäß Anspruch 1.
[0002] Spielzeugfiguren, wie Puppen, sind seit langem
bekannt. Üblicherweise können wenigstens einige Ex-
tremitäten der Spielzeugfigur bewegbar sein, um bei-
spielsweise einen Gemütszustand oder ein Bedürfnis der
Figur zu spielen. Die dabei spielbaren Zustände und Be-
dürfnisse sind dabei jedoch relativ stark eingeschränkt
und hängen hauptsächlich von der Fantasie des Nutzers
ab, der in der Regel ein Kind ist.
[0003] Eine Interaktion im Sinne einer Kommunikation
oder gar ein Dialog mit der Spielzeugfigur ist dabei nicht
möglich, da es schlicht an einem figurenseitigen Feed-
back mangelt. Eine Spielzeugfigur erwächst während
des Bespielens durch den Nutzer zu einem Lebewesen
in dessen Fantasie. Ein Lebewesen hat Gemütszustän-
de und Bedürfnisse, wobei dies gleichermaßen für
Mensch und Tier gilt. Das Eingehen auf einen Gemüts-
zustand und das Stillen eines Bedürfnisses können ein
Spiel sehr realitätsnah werden lassen.
[0004] Spielanregungen, Gemütszustände oder Be-
dürfnisse der Figur müssen jedoch derzeit alleine durch
den Nutzer frei ausgedacht werden. Wird eine einzelne
Figur darüber hinaus von mehreren Nutzern bespielt,
müssen gespielte Gemütszustände und gespielte Be-
dürfnisse unter den Nutzern kommuniziert und abge-
stimmt werden, da es andernfalls zu Meinungsverschie-
denheiten und einem schlechten Nutzererlebnis kom-
men kann.
[0005] Es sind zudem Spielzeugfiguren bekannt, von
welchen selbst keine übermäßigen Spielanreize an ei-
nen Nutzer ausgehen. An derartigen Spielzeugfiguren
verlieren Nutzer sodann schnell das Interesse, was zur
Nichtbenutzung der Spielzeugfigur und daher sogar zur
Unordnung in einem Wohnraum führen kann.
[0006] Der Erfindung liegt nun die Aufgabe zugrunde,
eine Spielzeugfigur zu schaffen, welche die genannten
Probleme bekannter Figuren überwindet und ein verbes-
sertes Spielerlebnis bieten und eine Kommunikations-
schulung ermöglicht, insbesondere für Kinder.
[0007] Diese Aufgabe wird durch eine Spielzeugfigur
gemäß Anspruch 1 gelöst. Vorteilhafte Ausgestaltungen
sind Gegenstand der Unteransprüche.
[0008] Vorgeschlagen wird daher eine kommunikative
Spielzeugfigur, umfassend

- einen Körper mit
- einem elektrischen Energiespeicher,
- einem Prozessor,
- einer Speichervorrichtung, auf welcher zumindest

eine Bedürfnisanweisung gespeichert ist, wobei die
Speichervorrichtung mit dem Prozessor verbunden
ist,

- mindestens einem Sensor, ausgebildet zum Erfas-
sen von auf den Körper der Spielzeugfigur einwir-
kenden Ereignissen, wobei der mindestens eine

Sensor mit dem Prozessor verbunden ist, und
- mindestens ein akustisches und/oder haptisches

Kommunikationsmittel, welches/welche mit dem
Prozessor verbunden ist/sind,

- wobei der Prozessor konfiguriert ist, um zumindest
folgende Anweisungen auszuführen:

- Wählen auf Basis von einem sensorisch erfassten
Ereignis eine dem entsprechenden Sensorsignal
und/oder dem entsprechenden Sensor zugeordnete
Bedürfnisanweisung und/oder,

- zufälliges Wählen einer Bedürfnisanweisung und
Kommunizieren der zufallsgewählten Bedürfnisan-
weisung unter Verwendung des mindestens einen
Kommunikationsmittels an eine Umgebung der
Spielzeugfigur.

[0009] Das erfindungsgemäße Konzept stellt somit
ganz besonders auf ein interaktives Spielerlebnis zwi-
schen der Spielzeugfigur und dem Nutzer ab. Caretaking
steht stark im Vordergrund und bietet dem Nutzer das
einmalige Erlebnis sich um die Spielzeugfigur zu küm-
mern. Die Spielzeugfigur kann dem Nutzer zumindest
ein Bedürfnis kommunizieren. Dieses Bedürfnis ist ei-
nem entsprechenden typischen Bedürfnis eines Lebe-
wesens (Mensch oder Tier) möglichst realitätsnah nach-
empfunden. Solche Bedürfnisse können beispielsweise
Hunger, Berührung, Bewegung oder Müdigkeit sein. Die
Spielzeugfigur fordert das Kind somit aktiv um Bedürf-
nisbefriedigung auf. Die Spielzeugfigur kann ihr Gemüt
oder ihr Bedürfnis kommunikativ äußern vermittels des
mindestens einen Kommunikationsmittels, beispielswei-
se durch verschiedene bedürfnistypische Geräusche,
sodass der Nutzer in der Lage ist diese Geräusche zu
deuten und die Spielzeugfigur entsprechend zu bespie-
len.
[0010] Es ist anmelderseitig erkannt worden, dass ein
Spiel mit einer gemüts- und/oder bedürfnisäu-ßernden
Spielzeugfigur, welche selbstständig und zufallsbedingt
einen menschen- oder tierähnlichen Gemütszustand
oder ein solches Bedürfnis auswählen und kommunizie-
ren kann, die Empathie des Nutzers gegenüber der Spiel-
zeugfigur stark erhöht. Dadurch wird nicht nur ein Nut-
zererlebnis erheblich verbessert und eine bedürfnisori-
entierte Kommunikation beim Nutzer geschult, sondern
auch ein auf die Spielzeugfigur bezogenes Desinteresse
eines Nutzers erfolgreich vermieden, wodurch die Spiel-
zeugfigur nicht zu einer Unordnung in einem Wohnraum
führt, da die Spielzeugfigur nicht liegen gelassen wird;
der Nutzer schenkt ihr vielmehr Beachtung, wodurch die
Möglichkeit erheblich vergrößert wird, dass die Spiel-
zeugfigur nach Beendigung des Spiels ordentlich weg-
gestellt wird, anstatt achtlos liegen gelassen zu werden.
[0011] Der Körper der Spielzeugfigur kann aus einem
Kunstsoff gefertigt sein oder einen solchen umfassen.
Kunststoff hat sich im Gebiet von Spielzeugfiguren als
langlebig und vielfältig gestaltbar herausgestellt. Der
Körper kann einen Hohlraum in seinem Inneren umfas-
sen, um eines oder mehrere Bauteile darin aufzuneh-
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men. Bauteile oder Baugruppen können beispielsweise
sein: elektrischer Energiespeicher, Prozessor, Speicher-
vorrichtung oder Datenspeicher, Sensor, Kommunikati-
onsmittel, An/Aus-Schalter, optische Anzeige, Ladezu-
standserfassungsmittel. Der Körper kann eine oder meh-
rere Öffnungen für Bauteile oder Baugruppen aufweisen,
um diese Bauteile oder Baugruppen zumindest teilweise
der Umgebung zugänglich zu machen.
[0012] Der elektrische Energiespeicher kann ein aus-
tauschbarer oder ein fest verbauter Energiespeicher
sein. Er dient zur Versorgung der Spielzeugfigur und de-
ren Bauteile oder Baugruppen mit elektrischer Energie.
Austauschbare Energiespeicher ermöglichen ein Aufla-
den unabhängig von der Spielzeugfigur ebenso wie ei-
nen Austausch. Ein fest verbauter Energiespeicher kann
vorzugsweise aufladbar sein, wobei hierzu verschiedene
Varianten denkbar sind, wobei dies grundsätzlich auch
für austauschbare Energiespeicher gelten kann. Der En-
ergiespeicher kann aufladbar sein in seinem im Körper
vorhanden Zustand, beispielsweise induktiv oder vermit-
tels Stromkabel, vorzugsweise per USB-C Kabel. Der
Energiespeicher kann ein wieder aufladbarer Lithium-Io-
nen-Akku sein, da dieser eine hohe Energiedichte und
eine lange Lebensdauer aufweist. Denkbar ist, dass die
Spielzeugfigur eine optische Anzeige aufweist, welche
vorzugsweise als RGB-LED ausgebildet ist. Die optische
Anzeige kann mit dem Energiespeicher und/oder dem
Prozessor und/oder einem mit dem Energiespeicher ver-
bundenen Ladezustandserfassungsmittel verbunden
sein, um einen Ladezustand des Energiespeichers per
optischer Anzeige optisch anzuzeigen. Das Ladezu-
standserfassungsmittel kann zusätzlich oder alternativ
mit dem Prozessor verbunden sein.
[0013] Denkbar ist, dass der Prozessor ausgebildet ist,
um bei Unterschreiten eines Ladungsgrenzwertes des
Energiespeichers eine Abschlussäußerung zu kommu-
nizieren, wobei die Abschlussäußerung ein Geräusch
per Lautsprecher und/oder ein Vibrieren per Vibrations-
mittel sein kann. Die Vibration kann zeitgleich oder zeit-
lich versetzt zum Geräusch erfolgen und/oder für einen
Zeitraum von einer Sekunde andauern. Kurz bevor der
Energiespeicher entleert ist, wird der Nutzer auf diesen
Ladezustand aufmerksam gemacht, wobei die Ab-
schlussäußerung mehrmals hintereinander kommuni-
ziert werden kann, bis der Energiespeicher entleert ist
und die Spielzeugfigur verstummt.
[0014] Die Spielzeugfigur ist anschaltbar und mit elek-
trischer Energie aus dem Energiespeicher versorgbar
durch Anschalten oder Betätigen eines An/Aus-Schal-
ters. Gleichsam ist sie ausschaltbar durch Ausschalten
oder Betätigen des An/Aus-Schalters. Der An/Aus-
Schalter kann auf einer Leiterplatine angeordnet oder mit
dieser verbunden sein. Es ist denkbar, dass, falls die
Spielzeugfigur ausgeschaltet ist und der Energiespei-
cher geladen werden soll, der Prozessor ausgebildet ist,
um eine kurzzeitige Vibration als Feedback zu kommu-
nizieren (beispielsweise 0,5 sec.), welche dem Nutzer
anzeigt, dass die aufladende Stromversorgung korrekt

angeschlossen ist. Es ist denkbar, dass, falls die Spiel-
zeugfigur angeschaltet ist und der Energiespeicher ge-
laden werden soll, der Prozessor ausgebildet ist, um jeg-
liche Funktion und Interaktion mit der Spielzeugfigur zu
unterbrochen. Eine bedürfnisbezogene Anweisung wird
dann vom Prozessor nicht ausgeführt. Denkbar ist zu-
sätzlich, dass der Prozessor ausgebildet ist, um eine
Startäußerung zu kommunizieren, wobei die Startäuße-
rung ein Geräusch per Lautsprecher und/oder ein Vib-
rieren per Vibrationsmittel und/oder ein Lichtsignal oder
eine Lichtsignalfolge per optischer Anzeige sein kann.
Das Geräusch kann beispielsweise ein "Wieherge-
räusch" eines Pferdes sein.
[0015] Der Prozessor kann auf einer Leiterplatine an-
geordnet sein. Der Prozessor ist Datenverarbeitungsmit-
tel zur Ausführung einer Anweisung oder von Anweisun-
gen. Der Prozessor kann ein Mittel sein, dass im Kontext
der Erfindung allgemeine Funktionen der Datenverarbei-
tung erfüllt.
[0016] Die Speichervorrichtung kann auf einer Leiter-
platine angeordnet sein. Die Speichervorrichtung kann
einen nichtflüchtigen Speicher und/oder einen flüchtigen
Speicher umfassen und kann zumindest speichern: eine
Anweisung, eine Vorgabe und/oder eine Äußerung.
[0017] Der mindestens eine Sensor kann auf der Lei-
terplatine angeordnet oder mit dieser verbunden sein,
wobei dies eine modulare Bauweise fördert und Herstel-
lungskosten senkt. Der mindestens eine Sensor dient
der Erfassung von auf den Körper der Spielzeugfigur ein-
wirkenden Ereignissen, wobei unterschiedliche Senso-
ren denkbar sind. Anhand des mindestens einen Sensors
oder Sensorsignals kann der Prozessor einen Bespie-
lungszustand durch den Nutzer erkennen und darauf re-
agieren, vorzugsweise unter Ausführung einer entspre-
chenden Anweisung.
[0018] Die gewählte Bedürfnisanweisung ist eine auf
der Speichervorrichtung gespeicherte oder speicherbare
Bedürfnisanweisung. Eine Anweisung kann grundsätz-
lich auf der Speichervorrichtung gespeichert oder
speicherbar und von dem Prozessor auswählbar
und/oder ausführbar sein. Eine Anweisung kann ein
Computerprogramm oder ein Computerprogrammbefehl
sein. Die Zufallswahl kann mittels einer Zufallsanwei-
sung oder eines Zufallsgenerators erfolgen, welche/wel-
cher auf der Speichervorrichtung gespeichert oder
speicherbar und vom Prozessor ausführbar ist, wobei
dies auch für die Bedürfnisanweisung(en) gelten kann.
Die Zufallswahl kann zufällig ein Element aus einer vor-
definierten Menge wählen, wobei die Elemente eine oder
mehrere Bedürfnisanweisung(en) sein kann/können. Für
die Zwecke der Erfindung kann unerheblich sein, ob ein
spezieller Sensor einer speziellen Bedürfnisanweisung
zugeordnet ist, oder ob eine spezielle Bedürfnisanwei-
sung einem speziellen Sensor zugeordnet ist - relevant
kann hier lediglich die Zuordnung beider zueinander sein.
[0019] Eine Vorgabe ist ein Satz aus zumindest einem
zur Erfüllung festgelegten Kriterium. Erst bei Erfüllung
des Kriteriums/der Kriterien ist die Vorgabe erfüllt. Mittels
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Bestätigungsvorgabe ist ein Bedürfnis der jeweiligen Be-
dürfnisanweisung stillbar.
[0020] Ein Ereignis ist ein Geschehen in der Umge-
bung der Spielzeugfigur, welches von dem mindesten
einen Sensor erfassbar ist oder erfasst werden kann.
[0021] Die Spielzeugfigur kann zumindest zwei Be-
spielungsmodi aufweisen. Ein erster Spielmodus kann
sich daraus ergeben, dass der Prozessor eine sensorsi-
gnalgewählte oder sensorgewählte Bedürfnisanweisung
wählt und/oder ausführt. Hierbei wählt quasi der Nutzer
durch Sensorbetätigung ein Bedürfnis und bespielt die
Spielzeugfigur entsprechend. Ein zweiter Spielmodus
kann sich daraus ergeben, dass der Prozessor eine zu-
fallsgewählte Bedürfnisanweisung wählt und/oder aus-
führt. Hierbei kann der Nutzer die Auswahl eines zu be-
spielenden Bedürfnisses der Spielzeugfigur überlassen
und sich überraschen lassen, was zu einer Steigerung
des Interesses führt.
[0022] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann die Spielzeugfigur als Sen-
sor einen Näherungssensor, einen IR-Sensor, einen Be-
schleunigungssensor, einen Lagesensor und/oder einen
Berührungssensor umfassen. Dadurch kann die Spiel-
zeugfigur die eigene Umgebung umfassend erfassen
und dem Nutzer ein großes Spieleerlebnis anbieten.
[0023] Denkbar ist, dass der Näherungssensor bei-
spielsweise ein kapazitiver Näherungssensor (bspl.
Druck oder Abstand) ist, wobei dessen Vorzüge im Er-
fassen von allen Materialien gesehen werden kann, ins-
besondere im Erfassen der Annäherung leitfähiger Ge-
genstände, wie menschliche Finger oder einer Hand.
[0024] Denkbar ist, dass der IR-Sensor (Infrarotsensor
oder passiver Infrarotsensor) ausgebildet sein kann, um
Bewegungen im Umfeld der Spielzeugfigur zu erkennen.
In vorteilhafter Weise ist die Funktionalität des IR-Sen-
sors unabhängig von sichtbarem Licht. Somit kann die
Spielzeugfigur auch in dunklen Umgebungen, beispiels-
weise abends im Bett, bespielt werden. Denkbar ist, dass
der Erfassungsbereich des IR-Sensors bis zu 10 cm in
die Umgebung reicht, vorzugsweise bis zu 5 cm, weiter
bevorzugt bis zu 1 cm. Der IR-Sensor kann daher aus-
gebildet sein, um Bewegungen, vorzugsweise eines
menschlichen Fingers oder einer Hand im genannten Er-
fassungsbereich zu erkennen.
[0025] Näherungssensor und IR-Sensor können zu-
gleich vorhanden sein und/oder der gleichen/den glei-
chen Bedürfnisanweisung(en) zugeordnet sein. Dadurch
kann die Anzahl benötigter Sensoren reduziert, Kosten
vermieden und Gewicht gespart werden.
[0026] Denkbar ist, dass der Beschleunigungssensor
eine Richtung und/oder Größe der Bewegung und/oder
Ausrichtung des Körpers der Spielzeugfigur erfassen
und/oder auswerten kann. Dadurch können die Bewe-
gungen der Spielzeugfigur erfasst werden.
[0027] Denkbar ist, dass der Lagesensor beispielswei-
se ein Neigungsschalter ist, der die Lage der Spielzeug-
figur im Raum erfassen und/oder auswerten kann.
[0028] Denkbar ist, dass der Berührungssensor bei-

spielsweise eine berührungsempfindliche Fläche um-
fasst, welche vom Nutzer berührt werden kann, und/oder
ein kapazitiver Berührungssensor ist, wobei dessen Vor-
teil darin liegt, dass er vom Nutzer nicht unmittelbar be-
rührt werden muss, weshalb er auch komplett innerhalb
des Körpers angeordnet werden kann. Dadurch kann der
Nutzer haptisch mit der Spielzeugfigur kommunizieren
und die Spielzeugfigur erkennt diese Kommunikation.
Während Näherungssensor, Beschleunigungssensor
und/oder Lagesensor komplett innerhalb des Körpers
angeordnet werden können, kann der Berührungssensor
derart angeordnet sein, dass er aus der Umgebung der
Spielzeugfigur unmittelbar betätigt werden kann. Denk-
bar ist, dass der Berührungssensor oder dessen berüh-
rungsempfindliche Fläche einen Teil der Körperaußen-
fläche bildet. Denkbar ist, dass diese berührungsemp-
findliche Fläche farblich an die Körperaußenfarbe ange-
glichen oder identisch dazu ist. Denkbar ist jedoch alter-
nativ, dass auch der Berührungssensor komplett inner-
halb des Körpers angeordnet ist.
[0029] Gemäß einer denkbaren Ausgestaltung der er-
findungsgemäßen Spielzeugfigur kann der Näherungs-
sensor ein induktiver Näherungssensor sein, können auf
der Speichervorrichtung materialbezogene Anweisun-
gen gespeichert sein und/oder der Prozessor ausgebil-
det sein, um auf Basis des mittels Näherungssensor er-
fassten Materials oder Farbe eine entsprechende Anwei-
sung zu wählen und/oder auszuführen. Diese Anweisung
kann eine Bestätigungsäußerung, eine Zusatzäußerung,
eine Abschlussäußerung und/oder eine Ablehnungsäu-
ßerung umfassen. Beispielsweise können der Spiel-
zeugfigur unterschiedliche Gegenstände angenähert
werden, auf welche diese unterschiedlich reagiert, je
nach Material oder Farbe des angenäherten Gegenstan-
des. Denkbar ist, dass die Spielzeugfigur einem Men-
schen oder einem Tier nachempfunden ist und/oder der
Näherungssensor im Mund- oder Maulbereich der Spiel-
zeugfigur angeordnet ist und der Spielzeugfigur vom
Sensor oder vom Sensorsignal als unterschiedlich er-
kennbare Gegenstände "zum Essen oder Fressen" an-
geboten werden.
[0030] Gemäß einer denkbaren Ausgestaltung der er-
findungsgemäßen Spielzeugfigur kann der Näherungs-
sensor ein kapazitiver Näherungssensor und/oder ein
kapazitiver Drucksensor sein. Mittels kapazitivem Nähe-
rungssensor kann in einfacher Weise mitunter ein
menschlicher Finger oder eine Hand erkannt werden.
Mittels kapazitivem Drucksensor kann in einfacher Wei-
se eine Krafteinwirkung auf die Spielzeugfigur erkannt
werden.
[0031] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann das akustische Kommunika-
tionsmittel ein Lautsprecher und/oder das haptische
Kommunikationsmittel ein Vibrationsmittel sein. Mittels
Lautsprecher kann in vorteilhafter Weise eine akustische
Kommunikation von der Spielzeugfigur zum Nutzer er-
folgen, wobei Geräusche und/oder Tön erzeugt werden
können. Mittels Vibrationsmittel kann ein Teil oder die
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gesamte Spielzeugfigur in Vibration versetzt werden.
Gerade im Erfindungskontext kann eine Vibration vom
Nutzer als ein ablehnendes Schütteln der Spielzeugfigur
verstanden werden, beispielsweise nach Überfütterung,
zu starker und/oder zu andauernder Berührung und/oder
falscher Bedürfnisbefriedigung.
[0032] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann als Bedürfnisanweisung zu-
mindest eine Fütterungsbedürfnisanweisung, zumindest
eine Streichelbedürfnisanweisung, zumindest eine Be-
wegungsanweisung und/oder zumindest eine Schlafbe-
dürfnisanweisung gespeichert sein. Diese Bedürfnisse
sind echten Lebewesen nachempfunden und können als
existenzielle Bedürfnisse angesehen werden. Ein Befrie-
digen bzw. Stillen dieser Bedürfnisse stärkt eine Nutzer-
beziehung zur Spielzeugfigur. Jede der genannten Be-
dürfnisanweisung kann unterschiedliche Vorgaben
und/oder Äußerungen umfassen, um die Bedürfnisse für
den Nutzer differenzierbar zu machen und ein Spiel mög-
lichst realitätsnah auszugestalten. Jede Bedürfnisanwei-
sung kann in zwei Varianten vorliegen, nämlich als erste
Variante als sensorsignalwählbare oder sensorwählbare
Bedürfnisanweisung und als zweite Variante als zufalls-
wählbare Bedürfnisanweisung, wobei letztere eine Be-
dürfnisäußerung zusätzlich zur ersten Variante umfas-
sen kann.
[0033] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann

- dem Näherungssensor und/oder IR-Sensor die Füt-
terungsanweisung,

- dem Berührungssensor die Streichelbedürfnisan-
weisung,

- dem Beschleunigungssensor die Bewegungsbe-
dürfnisanweisung und/oder die Schlafbedürfnisan-
weisung und/oder

- dem Lagesensor die Schlafbedürfnisanweisung zu-
geordnet sein.

[0034] Somit ist jedem sensorisch erfassbaren Ereig-
nis aus der Umgebung eine konkrete Anweisung zuge-
ordnet. Diese Zuordnung dient dem optimalen Bespielen
der Spielzeugfigur. Beispielsweise kann mittels Nähe-
rungssensor oder dessen Signal die Spielzeugfigur ein
"Füttern" allgemein und/oder bei entsprechend ausge-
bildetem Sensor unterschiedliche "gefütterte" Gegen-
stände erkennen durch ein Führen der Hand oder eines
Gegenstandes zum Sensor. Beim "Füttern" allgemein
kann eine Reaktion der Spielzeugfigur unabhängig vom
konkret zum Sensor geführten Gegenstand sein. Bei-
spielsweise kann mittels Berührungssensor oder dessen
Signal die Spielzeugfigur ein "Streicheln" erkennen durch
Berühren des Sensors. Beispielsweise kann mittels Be-
schleunigungssensor oder dessen Signal die Spielzeug-
figur ein "Reiten" erkennen durch eine entsprechende
Reitbewegung der Spielzeugfigur. Beispielsweise kann
mittels Lagesensor oder dessen Signal die Spielzeugfi-
gur ein "Schlafen" erkennen, beispielsweise durch ein

Legen der Spielzeugfigur oder eine Lageänderung um
90° von einer senkrechten in eine waagerechte Ausrich-
tung.
[0035] Denkbar ist, dass jedem Sensor eine einzige
Bedürfnisanweisung zugeordnet ist. In diesem Fall kann
das konkrete Sensorsignal für die Auswahl der Anwei-
sung unerheblich sein. Ausreichend ist dann nämlich,
dass der Sensor überhaupt ein Ereignis erfasst. Denkbar
ist jedoch auch, dass zumindest einem Sensor mehrere
Anweisungen zugeordnet sind, wobei die konkrete An-
weisung vom Prozessor auf Basis eines oder mehrere
Sensorsignalkriterien (bspl. Dauer, Stärke, Rhythmus,
Richtung) gewählt werden kann. Denkbar ist, dass der
Beschleunigungssensor ausgebildet ist zur Erfassung
und/oder Unterscheidung verschiedener spezifischer
Bewegungen. Beispielsweise kann die Spielzeugfigur
ein Pferd sein, wobei dann denkbar ist, dass der Be-
schleunigungssensor anhand von Sensorsignalkriterien
beispielsweise die Gangarten Schritt, Trab und Galopp
unterscheiden kann. Jedem spezifischen Sensorsignal
kann eine Anweisung oder Bedürfnisanweisung zuge-
ordnet sein, so dass der Nutzer sehr realitätsnah spielen
kann. Die oben genannten Anweisungen sind daher
grundsätzlich auch in abweichender Zuordnung zu ei-
nem Sensor oder einem Sensorsignal denkbar.
[0036] Denkbar ist, dass dem Beschleunigungssensor
mehrere, beispielsweise zwei, Bedürfnisanweisungen
zugeordnet sind, nämlich die Bewegungsbedürfnisan-
weisung und die Schlafbedürfnisanweisung. Sodann
kann auf einen separaten Sensor für die Schlafbedürfni-
sanweisung verzichtet werden. Mittels Sensorsignal
lässt sich die Bespieglung erkennen und zwischen "Be-
wegung" und "Schlafen" unterscheiden. Eine Bewegung,
beispielsweise ein Reiten, wird durch charakteristische
Beschleunigungs-Spitzen erkannt. Beim "Reiten" kön-
nen dies Beschleunigungs-Spitzen "nach unten" sein,
die beim Auftippen der Spielzeugfigur auf einen Gegen-
stand entsteht. Hingegen kann ein "Schlafen", welches
mit einem Liegen der Spielzeugfigur gleichgesetzt wer-
den kann, an der Orientierung der Spielzeugfigur im
Raum bzw. an der Wirkung der Schwerkraft auf den Sen-
sor erkannt werden. Beim "Schlafen" oder Liegen wirkt
diese Kraft "zur Seite".
[0037] Denkbar ist, dass die Fütterungsanweisung
zwei Sensoren zugeordnet ist, nämlich dem Näherungs-
sensor und dem IR-Sensor. Dadurch kann ein redundan-
tes System realisiert werden. Vorzugsweise sind beide
Sensoren räumlich benachbart, vorzugsweise unmittel-
bar benachbart, angeordnet. Die vom Näherungssensor
und dem IR-Sensor an den Prozessor übermittelten Si-
gnale können für die Fütterungsanweisung gleich behan-
delt werden.
[0038] Gemäß einer denkbaren Ausgestaltung der er-
findungsgemäßen Spielzeugfigur kann auf der Speicher-
vorrichtung zumindest eine Anweisung gespeichert sein,
welche vom Prozessor wählbar und/oder ausführbar ist
und einem sensorisch erfassten Material oder einer sen-
sorisch Erfassten Bewegung zugeordnet sein kann. So
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kann der Prozessor beispielsweise ausgebildet sein, um
anhand eines farb-, material- oder bewegungsabhängi-
gen Sensorsignals eine Anweisung oder Bedürfnisan-
weisung wählen. Beispielsweise kann bei einem senso-
risch erfassten bedürfnisbefriedigenden Ereignis eine
Vorgabe gewählt werden, welche eine Bestätigungsäu-
ßerung umfasst. Beispielsweise kann bei einem senso-
risch erfassten Ereignis, welches das bespielte Bedürfnis
nicht befriedigt, eine Vorgabe mit Ablehnungsäußerung
gewählt werden und/oder eine Resetvorgabe erfüllt sein.
Beispielsweise kann bei einer sensorisch erfassten be-
dürfnisbefriedigenden Bewegung eine Vorgabe mit Be-
stätigungsäußerung gewählt werden. Beispielsweise
kann bei einer sensorisch erfassten Bewegung, welche
das bespielte Bedürfnis nicht befriedigt, eine Vorgabe
mit Ablehnungsäußerung gewählt werden.
[0039] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann die Spielzeugfigur nach ih-
rem Aktivieren in einen Erwartungszustand versetzt sein,
wobei der Prozessor ausgebildet ist, um im Erwartungs-
zustand auf Basis von einem sensorisch erfassten Er-
eignis eine dem Sensor oder dem Sensorsignal zuge-
ordnete Bedürfnisanweisung zu wählen, wobei der Er-
wartungszustand höchstens über einen vorbestimmten
Zeitraum andauert, vorzugsweise beträgt der Zeitraum
10 Sekunden, wobei auch 30 Sekunden denkbar sind.
Denkbar ist, dass der Erwartungszustand bereits vor Ab-
lauf des Zeitraumes endet, sobald der zumindest eine
Sensor ein Ereignis erfasst. Dadurch ist dem Nutzer nach
Aktivieren bzw. Anschalten der Spielzeugfigur die Mög-
lichkeit des freien Spiels gegeben. Der Nutzer kann ein
zu bespielendes Bedürfnis selbst festlegen. Dazu bedarf
es lediglich der Betätigung eines Sensors, wobei dann
der Prozessor die dem Sensor oder Sensorsignal zuge-
ordnete Anweisung wählt und ausführt. Dieses freie oder
sensorsignalgewählte oder sensorgewählte Spiel kann
ein erster Spielmodus sein. Denkbar ist alternativ oder
zusätzlich, dass die Spielzeugfigur in den Erwartungs-
zustand versetzt wird nach einer Abschlussäußerung
oder der Erfüllung einer Abschlussvorgabe. Denkbar ist,
dass dann, bevor die Spielzeugfigur in den Erwartungs-
zustand versetzt wird, die Spielzeugfigur in einen War-
tezustand versetzt wird. Denkbar ist, dass im Wartezu-
stand die Spielzeugfigur keine Sensorsignale verarbei-
tet. Der Wartezustand kann höchstens über einen vor-
bestimmten Zeitraum andauern, vorzugsweise beträgt
der Zeitraum 50 Sekunden. Nach Ablauf des Zeitraums
kann die Spielzeugfigur in den Erwartungszustand ver-
setzt werden.
[0040] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann der Prozessor ausgebildet
sein, um nach ihrem Aktivieren und nach Ablauf eines
vorbestimmten Zeitraums, vorzugsweise ohne senso-
risch erfasstes Ereignis im Erwartungszustand, mittels
der Zufallswahl eine Bedürfnisanweisung zu wählen. Der
vorbestimmte Zeitraum kann der im vorhergehenden Ab-
satz genannte Zeitraum sein. Dadurch ist dem Nutzer
nach Aktivieren bzw. Anschalten der Spielzeugfigur und

Abwarten für einen Moment die Möglichkeit des geführ-
ten Spiels gegeben. Die Spielzeugfigur legt autonom ein
zu bespielendes Bedürfnis fest, wobei die Zufallswahl
ein abwechslungsreiches Spiel für den Nutzer ermög-
licht. Dazu bedarf es lediglich dem Abwarten des Zeit-
raumes, wobei dann der Prozessor per Zufallswahl eine
Anweisung wählt und ausführt. Die zufallsgewählte und
ausgeführte Bedürfnisanweisung kann eine kommuni-
zierbare Bedürfnisäußerung umfassen, um dem Nutzer
das zu bespielende Bedürfnis anzuzeigen. Dieses ge-
führte oder zufallsgewählte Spiel kann ein zweiter Spiel-
modus sein.
[0041] Gemäß einer denkbaren Ausgestaltung der er-
findungsgemäßen Spielzeugfigur kann der Prozessor
ausgebildet sein, um nach Erfüllung einer Abschlussvor-
gabe in den ersten Modus oder den Erwartungszustand
zu wechseln und/oder, um nach Erfüllung einer Aus-
schaltvorgabe die Spielzeugfigur auszuschalten. Im ers-
ten Fall kann der Nutzer die Spielzeugfigur lange andau-
ernd bespielen, da immer neue Bedürfnisse gewählt und
bespielt werden können. Im zweiten Fall kann die Aus-
schaltvorgabe stromsparend wirken, da die Spielzeugfi-
gur ausgeschaltet wird. Die Ausschaltvorgabe kann bei-
spielswiese umfassend, dass eine Bedürfnisäußerung
innerhalb eines definierten Zeitraumes mehrfach, vor-
zugsweise vier Mal, kommuniziert wird. Sollte in diesem
Zeitraum kein Ereignis sensorisch erfasst werden, ist die
Ausschaltvorgabe erfüllt und der Prozessor schaltet die
Spielzeugfigur aus oder stromlos.
[0042] Gemäß einer denkbaren Ausgestaltung der er-
findungsgemäßen Spielzeugfigur kann der Prozessor
ausgebildet sein, um während einer Bedürfnisanweisung
die Anzahl an sensorisch erfassten korrekten Ereignis-
sen zu erfassen. Auf dieser Anzahl können beispielswei-
se eine Zusatzäußerung, eine Abschlussvorgabe oder
eine Resetvorgabe basieren. In vorteilhafter Weise stellt
die Spielzeugfigur daher nicht nur ein korrektes Ereignis,
sondern auch die Menge der korrekten Ereignisse fest.
Denkbar ist, dass ein Zähler, der die korrekten Ereignisse
zählt, auf Null rücksetzbar ist, vorzugsweise während ei-
ner Bedürfnisanweisung.
[0043] Gemäß einer denkbaren Ausgestaltung der er-
findungsgemäßen Spielzeugfigur kann die Spielzeugfi-
gur eine Modusauswahleinheit umfassen. Die Modus-
auswahleinheit ist ausgebildet, um vom ersten in den
zweiten Modus zu wechseln, wenn eine vorgegebene
Übergangsbedingung im ersten Modus erfüllt ist (vorbe-
stimmter Zeitraum abgelaufen). Die Modusauswahlein-
heit kann eine Anweisung sein.
[0044] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann die zumindest eine Bedürf-
nisanweisung eine Bedürfnisäußerung umfassen, wobei
der Prozessor ausgebildet ist, um bei einer zufallsge-
wählten Bedürfnisanweisung die entsprechende Bedürf-
nisäußerung mittels des zumindest einen Kommunikati-
onsmittels zu kommunizieren. Dadurch kann dem Nutzer
bei spielzeugseitiger Wahl des Bedürfnisses das zu be-
spielende Bedürfnis einfach kommuniziert werden.
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Denkbar ist, dass die Bedürfnisäußerung der Fütterungs-
bedürfnisanweisung ein Magengluckergeräusch ist, die
Bedürfnisäußerung der Streichelbedürfnisanweisung
ein Winzelgeräusch ist, die Bedürfnisäußerung der Be-
wegungsanweisung ein Schnaubgeräusch ist und/oder
die Bedürfnisäußerung der Schlafbedürfnisanweisung
ein Gähngeräusch ist. In vorteilhafter Weise kann die ent-
sprechende Bedürfnisäußerung per Lautsprecher kom-
munizierbar sein.
[0045] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann die zumindest eine Bedürf-
nisanweisung eine kommunizierbare Bestätigungsäuße-
rung umfassen, wobei der Prozessor ausgebildet ist, um
die entsprechende Bestätigungsäußerung innerhalb ei-
nes vorbestimmten Zeitraumes nach der Ereigniserfas-
sung durch den der Bedürfnisanweisung zugeordneten
Sensor oder das Sensorsignal zu kommunizieren
und/oder eine kommunizierbare Ablehnungsäußerung
umfasst, wobei der Prozessor ausgebildet ist, um die ent-
sprechende Ablehnungsäußerung innerhalb eines vor-
bestimmten Zeitraumes nach der Ereigniserfassung
durch einen der Bedürfnisanweisung nicht zugeordneten
Sensor oder Sensorsignal zu kommunizieren. Die Be-
stätigungsäußerung soll dem Nutzer anzeigen, dass er
eine zur ausgeführten Bedürfnisanweisung korrekte
Handlung (sensorisch erfasstes korrektes Ereignis) ge-
tätigt hat. Diese Handlung stillt das Bedürfnis. Die Ab-
lehnungsäußerung soll dem Nutzer anzeigen, dass er
eine zur ausgeführten Bedürfnisanweisung falsche
Handlung (sensorisch erfasstes falsches Ereignis) getä-
tigt hat. Diese Handlung stillt das Bedürfnis nicht. Gerade
dadurch entsteht ein dialogartiges Spiel zwischen Nutzer
und Spielzeugfigur. Denkbar ist, dass die Bedürfnisäu-
ßerung lediglich in denjenigen Bedürfnisanweisungen
enthalten ist, welche zufällig wählbar sind.
[0046] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann die zumindest eine Bedürf-
nisanweisung eine Zusatzäußerung umfassen, wobei
der Prozessor ausgebildet ist, um die entsprechende Zu-
satzäußerung innerhalb eines vorbestimmten Zeitrau-
mes im Anschluss an eine, vorzugsweise unmittelbar,
aufeinander folgender mehrfache Ereigniserfassung
durch den der Bedürfnisanweisung zugeordneten Sen-
sor oder Sensorsignal zu kommunizieren. Eine solche
Zusatzäußerung kann ein Bespielen erheblich intensi-
vieren. Es ist daher nämlich besonders realitätsnah mög-
lich, nicht nur ein Bedürfnis abzubilden, sondern auch
auf eine Menge und/oder Geschwindigkeit einer Bedürf-
nisbefriedigung zu reagieren. Denkbar ist beispielswei-
se, dass ein Bedürfnis in (zu) großer Menge oder (zu)
hoher Geschwindigkeit vom Nutzer erfüllt wird. Dies
könnte die Spielzeugfigur beispielsweise mit der Zusatz-
äußerung kommunizieren. Der Nutzer kann dann sein
Verhalten an das Bedürfnis der Spielzeugfigur anpas-
sen.
[0047] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann die zumindest eine Bedürf-
nisanweisung eine Abschlussvorgabe umfassen. Denk-

bar ist, dass deren Erfüllung die Bedürfnisanweisung be-
endet, entweder unmittelbar oder nach Kommunizieren
einer Abschlussäußerung. Dadurch kann dem Nutzer si-
gnalisiert werden, dass das Bedürfnis gestillt ist. Der Pro-
zessor kann ausgebildet sein, um im Anschluss daran in
den Erwartungszustand zu wechseln oder im Anschluss
daran zunächst eine Abschlussäußerung zu kommuni-
zieren und danach in den Erwartungszustand zu wech-
seln.
[0048] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann die zumindest eine Bedürf-
nisanweisung eine Resetvorgabe umfassen. Während
einer Bedürfnisanweisung kann die Resetvorgabe erfüllt
sein, wenn ein Ereignis oder eine Handlung erfasst wird,
welche(s) zur ausgeführten Bedürfnisanweisung falsch
ist, also durch eine falsche Handlung des Nutzers. Dann
kann ein Zähler auf Null rücksetzbar sein. Wird beispiels-
weise während der Fütterungsbedürfnisanweisung die
Spielzeugfigur vier Mal in ununterbrochener Reihenfolge
gefüttert (Zähler = 4) und dann anschließend gestrei-
chelt, ist das "Streichen" ein Ereignis oder eine Handlung,
die zur ausgeführten Bedürfnisanweisung falsch sein
kann. Die Resetvorgabe ist erfüllt. Der Zähler kann nun
während der Bedürfnisanweisung auf Null (Zähler = 0)
zurückgesetzt werden. Dies ermöglicht das Zulassen ab-
weichender Ereignisse oder Handlungen ohne, dass die
Bedürfnisanweisung beendet wird. So können Spielfrust
vermieden werden dadurch, dass der Nutzer unabsicht-
lich ein bedürfnisanweisungsfalsches Ereignis oder eine
solche Handlung vorgenommen hat.
[0049] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann der zumindest einen Bedürf-
nisanweisung eine Abschlussäußerung und/oder Start-
äußerung zugeordnet sein, vorzugsweise ist der Prozes-
sor ausgebildet, um die entsprechende Abschlussäuße-
rung und/oder Startäußerung im Anschluss an die Erfül-
lung der Abschlussvorgabe innerhalb eines vorbestimm-
ten Zeitraumes zu kommunizieren. Dadurch kann dem
Nutzer signalisiert werden, dass ein neues Spiel mit neu-
em Bedürfnis beginnen kann.
[0050] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann die Fütterungsbedürfnisan-
weisung

- als Bestätigungsvorgabe eine Ereigniserfassung
durch den Näherhungssensor und/oder IR-Sensor
umfassen, vorzugsweise mittels fütternder Handbe-
wegung, und/oder

- als Bestätigungsäußerung ein Geräusch oder einen
Ton, vorzugsweise ein Schmatzgeräusch, umfas-
sen, welches mittels des Lautsprechers abspielbar
ist, und/oder

- als Zusatzäußerung ein Geräusch oder einen Ton,
vorzugsweise ein Schmatzgeräusch und ein Flatu-
lenzgeräusch, umfassen, welche mittels des Laut-
sprechers unmittelbar nacheinander abspielbar sind
und/oder

- als Abschlussvorgabe eine mehrfache, vorzugswei-
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se fünfte, Ereigniserfassung durch den Näherhungs-
sensor und/oder IR-Sensor umfassen.

Diese Vorgaben und Äußerungen können das Fütte-
rungsbedürfnis eines Lebewesens in sehr realistischer
Weise abbilden. Denkbar ist, dass das Flatulenzge-
räusch über einen Zeitraum von drei Sekunden kommu-
niziert wird. Denkbar ist, dass die Zusatzäußerung ab-
gespielt wird in Reaktion auf eine vierte Ereigniserfas-
sung, vorzugsweise eine vierte Ereigniserfassung in un-
unterbrochener Reihenfolge. Die mehrfache Ereigniser-
fassung kann sich auf eine einzige Anweisung beziehen.
[0051] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann die Streichelbedürfnisan-
weisung

- als Bestätigungsvorgabe eine Ereigniserfassung
durch den Berührungssensor umfassen, vorzugs-
weise mittels streichelnder Handbewegung,
und/oder

- als Bestätigungsäußerung ein Geräusch oder einen
Ton, vorzugsweise ein Schnaubgeräusch, umfas-
sen, welches mittels des Lautsprechers abspielbar
ist und/oder

- als Abschlussvorgabe eine mehrfache, vorzugswei-
se vierte oder fünfte, Ereigniserfassung durch den
Berührungssensor umfassen.

Diese Vorgaben und Äußerungen können das Streichel-
bedürfnis eines Lebewesens in sehr realistischer Weise
abbilden. Denkbar ist, dass das Schnaubgeräusch ein
leises Schnaubgeräusch ist. Die mehrfache Ereigniser-
fassung kann sich auf eine einzige Anweisung beziehen.
[0052] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann die Bewegungsbedürfnisan-
weisung

- als Bestätigungsvorgabe eine Ereigniserfassung
durch den Beschleunigungssensor umfassen, vor-
zugsweise mittels reitender Bewegung der Spiel-
zeugfigur, und/oder

- als Bestätigungsäußerung ein Geräusch oder einen
Ton, vorzugsweise ein Galoppiergeräusch, umfas-
sen, welches mittels des Lautsprechers abspielbar
ist

- und/oder als Abschlussvorgabe einen Stillstand der
Spielzeugfigur über einen vorbestimmten Zeitraum,
vorzugsweise zwei Sekunden, umfassen, vorzugs-
weise mittels des Beschleunigungssensors erfasst.

Diese Vorgaben und Äußerungen können das Bewe-
gungsbedürfnis eines Lebewesens in sehr realistischer
Weise abbilden.
[0053] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann die Schlafbedürfnisanwei-
sung

- als Bestätigungsvorgabe eine Ereigniserfassung

durch den Lagesensor und/oder Beschleunigungs-
sensor umfassen, vorzugsweise mittels Legen der
Spielzeugfigur, und/oder

- als Bestätigungsäußerung ein Geräusch oder einen
Ton, vorzugsweise ein Schnarchgeräusch, umfas-
sen, welches mittels Lautsprecher abspielbar ist
und/oder

- als Abschlussvorgabe ein Liegen der Spielzeugfigur
über einen vorbestimmten Zeitraum, vorzugsweise
sechzig Sekunden, umfassen, vorzugsweise mittels
des Lagesensors erfasst und/oder ein Aufrichten der
Spielzeugfigur aus dem Liegen umfassen, vorzugs-
weise mittels des Lagesensors und/oder Beschleu-
nigungssensors erfasst.

Diese Vorgaben und Äußerungen können das Schlafbe-
dürfnis eines Lebewesens in sehr realistischer Weise ab-
bilden.
[0054] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann der Prozessor oder ein La-
dezustandserfassungsmittel ausgebildet sein zur Erfas-
sung eines Ladezustands des elektrischen Energiespei-
chers, wobei der Prozessor ausgebildet sein kann, um
bei Unterschreiten eines vorbestimmten Grenzwertes
des Ladezustands eine Ladezustandsäußerung zu kom-
munizieren. Die Spielzeugfigur ist derart ausbildbar,
dass diese Funktion auch bei ausgeschalteter Spiel-
zeugfigur ermöglicht ist. Dadurch kann die Spielzeugfi-
gur rechtzeitig auf sich aufmerksam machen und der En-
ergiespeicher geladen oder ausgetauscht werden. Da-
durch wird auch eine Frustration des Nutzers verhindert,
wenn er mit der Spielzeugfigur spielen möchte, diese je-
doch in der Zwischenzeit keine elektrische Energie mehr
aufweist.
[0055] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann der Körper die Form eines
Pferdes aufweisen, wobei die enthaltenen Bauteile der-
art im und/oder am Körper arrangiert sind, dass der Mas-
senmittelpunkt der Spielzeugfigur auf einer Quermittele-
bene der Mittelhand des Pferdekörpers liegt. Dadurch
liegt die Spielzeugfigur optimal in der Hand eines Nut-
zers, da ein ungewünschtes Übergewicht in eine Rich-
tung verhindert ist. Das Gebäude eines Pferdes wird grob
in Vorhand (Kopf, Hals und Vorderbeine), Mittelhand
(Rumpf) und Hinterhand (Kruppe und Hinterbeine) ein-
geteilt.
[0056] Gemäß einer Ausgestaltung der erfindungsge-
mäßen Spielzeugfigur kann der Körper die Form eines
Pferdes aufweisen, wobei die Mittelhand des Pferdekör-
pers eine maximale Breite von 10 mm aufweist und/oder
eine Leiterplatine umfasst. Dadurch ist die Spielzeugfigur
mit bereits existierenden und bekannten Anbauteilen,
beispielsweise menschenähnlichen Figuren, deren Bei-
ne nicht spritzbar sind, kompatibel. Auch kann in vorteil-
hafter Weise im Mittelbereich des Pferdekörpers die Lei-
terplatine angeordnet werden, an welcher Bauteile der
Spielzeugfigur anbinden.
[0057] Weitere Merkmale, Einzelheiten und Vorteile
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der Erfindung ergeben sich aus dem Wortlaut der An-
sprüche sowie aus der folgenden Beschreibung von Aus-
führungsbeispielen anhand der Zeichnungen. Es zeigen:

Fig. 1 eine schematische Schnittansicht einer erfin-
dungsgemäßen Spielzeugfigur und

Fig. 2 ein Ablaufdiagramm der erfindungsgemäßen
Spielzeugfigur.

[0058] In den Figuren sind gleiche oder einander ent-
sprechende Elemente jeweils mit den gleichen Bezugs-
zeichen bezeichnet und werden daher, sofern nicht
zweckmäßig, nicht erneut beschrieben. Bereits beschrie-
bene Merkmale werden zur Vermeidung von Wiederho-
lungen nicht erneut beschrieben und sind auf alle Ele-
mente mit gleichen oder einander entsprechenden Be-
zugszeichen anwendbar, sofern nicht explizit ausge-
schlossen. Die in der gesamten Beschreibung enthalte-
nen Offenbarungen sind sinngemäß auf gleiche Teile mit
gleichen Bezugszeichen bzw. gleichen Bauteilbezeich-
nungen übertragbar. Auch sind die in der Beschreibung
gewählten Lageangaben, wie z. B. oben, unten, seitlich
usw. auf die unmittelbar beschriebene sowie dargestellte
Figur bezogen und sind bei einer Lageänderung sinnge-
mäß auf die neue Lage zu übertragen. Weiterhin können
auch Einzelmerkmale oder Merkmalskombinationen aus
den gezeigten und beschriebenen unterschiedlichen
Ausführungsbeispielen für sich eigenständige, erfinderi-
sche oder erfindungsgemäße Lösungen darstellen.
[0059] Die Spielzeugfigur 100 in der Ausführungsform
von Fig. 1 ist eine autonom handelnde Spielzeugfigur,
die eine Bedürfnisanweisung basierend auf einer äuße-
ren Umgebung und/oder einem inneren Zustand (Zufalls-
wahl) auswählt. Die äußere Umgebung wird durch zu-
mindest einen Sensor 110, 111, 112, 114, 116 erfasst.
Das zu bespielende Bedürfnis der Spielzeugfigur 100
wird nachfolgend beschrieben.
[0060] Die Spielzeugfigur 100 weist einen Körper 102
in Form eines Pferdes auf. Dieser Pferdekörper bzw. das
sog. Gebäude des Pferdes weist eine Vorhand V (Kopf,
Hals und Vorderbeine), eine Mittelhand M (Rumpf) und
eine Hinterhand H (Kruppe und Hinterbeine) auf. Der
Körper 102 umfasst einen elektrischen Energiespeicher
104 zur Versorgung der Spielzeugfigur 100 oder deren
Bauteile oder Baugruppen mit elektrischer Energie, wo-
bei aus Gründen der Übersichtlichkeit auf die Darstellung
von Leitungen für elektrische Energie verzichtet ist. Der
Körper 102 umfasst zudem einen Prozessor 106 und ei-
ne Speichervorrichtung 108, auf welcher sieben Bedürf-
nisanweisung B1.1, B1.2, B2.1, B2.2, B3.1, B3.2, B4.1
gespeichert sind. Die gezeigte Ausgestaltung ist darauf
nicht beschränkt. Denkbar ist alternativ auch das Abspei-
chern einer achten oder weiteren Bedürfnisanweisung
B4.2. Genauer gesagt handelt es sich um Fütterungsbe-
dürfnisanweisungen B1.1, B1.2, Streichelbedürfnisan-
weisungen B2.1, B2.2, Bewegungsanweisungen B3.1,
B3.2 und Schlafbedürfnisanweisung(en) B4.1, (B4.2).
Die Speichervorrichtung 108 ist signaltechnisch mit dem

Prozessor 106 verbunden. Der Körper 102 umfasst zu-
dem einen Näherungssensor 110 und einen IR-Sensor
111 jeweils im Maulbereich des Pferdekörpers, einen Be-
schleunigungssensor 112 in einer Quermittelebene Q
der Mittelhand M, einen Lagesensor 114 und einen Be-
rührungssensor 116. Jeder Sensor 110, 111, 112, 114,
116 ist signaltechnisch mit dem Prozessor 106 verbun-
den. Der IR-Sensor 111 weist einen Erfassungsbereich
130 auf. Zwar sind Näherungssensor 110 und IR-Sensor
111 abgebildet, jedoch ist auch eine Spielzeugfigur 100
mit lediglich einem dieser beiden Sensoren 110, 111
denkbar. Der Körper 102 umfasst zudem einen Lautspre-
cher 118 im Halsbereich des Pferdekörpers und ein Vi-
brationsmittel 120 im Halsbereich des Pferdekörpers,
wobei beide Bauteile Kommunikationsmittel sind. Laut-
sprecher 118 und Vibrationsmittel 120 sind mit dem Pro-
zessor 106 signaltechnisch verbunden. Der Körper 102
umfasst zudem einen An/Aus-Schalter 122 und eine op-
tische Anzeige 124. Die optische Anzeige 124 kann eine
RGB-LED sein, welche zumindest teilweise aus dem
Körper 102 durch eine Öffnung herausragt. Der Körper
102 umfasst des Weiteren ein Ladezustandserfassungs-
mittel 126, welches signaltechnisch mit dem Energie-
speicher 104 und dem Prozessor 106 verbunden ist.
Grundsätzlich kann jedes genannte Bauteil zumindest
mit dem Prozessor 106 signaltechnisch verbunden sein.
Die signaltechnischen eingezeichneten Verbindungen
sind lediglich als idealisiert zu verstehen und müssen
nicht den tatsächlichen Verlauf wiedergeben. Einzelne
Bauteile können mit einer Leiterplatine 128 verbunden
oder dort angeordnet sein, die in der Mittelhand M ange-
ordnet ist. Zudem weist die Mittelhand des Pferdekörpers
eine maximale Breite von 10 mm auf (in die Bildebene
der Fig. 1 hinein). Die enthaltenen Bauteile sind derart
im und/oder am Körper 102 arrangiert, dass der Massen-
mittelpunkt P der Spielzeugfigur 100 auf der Quermitte-
lebene Q liegt.
[0061] Fig. 2 zeigt ein logisches Ablaufdiagramm der
erfindungsgemäßen Spielzeugfigur 100 gemäß einer
denkbaren Ausgestaltung, wobei die Spielzeugfigur dar-
auf nicht beschränkt ist. Dieses Ablaufdiagramm soll
nachstehend erläutert werden.
[0062] Die Spielzeugfigur 100 kann ausgeschaltet
sein, wie S001 zeigt. In diesem Zustand kann der Ener-
giespeicher 104 geladen werden, wie S002 zeigt. Der
Ladezustand des Energiespeichers 104 wird vom Lade-
zustandserfassungsmittel 126 erfasst und von der opti-
sche Anzeige 124 angezeigt, wie S003 zeigt.
[0063] Die Spielzeugfigur 100 kann jedoch auch an-
geschaltet sein, wie ab S004 gezeigt. Das Anschalten
kann per An/Aus-Schalter 122 erfolgen. Unmittelbar
nach dem Anschalten kann eine Startäußerung kommu-
niziert werden, beispielsweise umfassend ein Wieherge-
räusch per Lautsprecher 118, ein Vibrieren per Vibra-
tionsmittel 120 und/oder ein Lichtsignal per optischer An-
zeige 124, wie S005 zeigt.
[0064] Die Spielzeugfigur 100 wird nach ihrem Aktivie-
ren in einen Erwartungszustand versetzt, wie S006 zeigt.
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In diesem Zustand entscheidet sich der zu spielende
Spielmodus. In diesem Zustand erwartet der Prozessor
106 den Erhalt eines Sensorsignals. Dieser Erwartungs-
zustand dauert für einen Zeitraum von zehn Sekunden
an, es können jedoch beispielsweise auch dreißig Se-
kunden sein.
[0065] Erster Spielmodus: Ein Sensorsignal oder das
Betätigen eines Sensors 110, 111, 112, 114, 116 wäh-
rend des Zeitraumes im Erwartungszustand (S006) be-
deutet, dass ein auf den Körper 102 einwirkendes Ereig-
nis oder eine Handlung des Nutzers sensorgestützt er-
fasst wurde. Der Nutzer wählt also ein freies oder sen-
sorgewähltes Spiel. Der Logikplan folgt Moduspfeil M1.
[0066] In Abhängigkeit des betätigten Sensors 110,
111, 112, 114, 116 oder des Sensorsignals wählt der
Prozessor 106 aus vier Bedürfnisanweisungen B1.1,
B2.1, B3.1, B4.1 die jeweils dem Sensor 110, 111, 112,
114, 116 oder Sensorsignal zugeordnete Bedürfnisan-
weisungen B1.1, B2.1, B3.1, B4.1 aus und führt diese
aus.
[0067] Dem Näherungssensor 110 und/oder IR-Sen-
sor 111 ist die Fütterungsanweisung B1.1 zugeordnet.
Dieser sensorgestützten Auswahl ist die Betätigung des
Näherungssensors 110 und/oder IR-Sensors 111 vor-
ausgegangen (entsprechende Bestätigungsvorgabe),
wie in S007 zu sehen. Wird die Fütterungsanweisung
B1.1 ausgeführt, erfolgt zunächst eine Bestätigungsäu-
ßerung als Schmatzgeräusch, welches mittels des Laut-
sprechers 118 abgespielt wird, wie in S008 zu sehen.
Eine Handbewegung zum Näherungssensor 110
und/oder IR-Sensor 111 hat also dazu geführt, dass die
Spielzeugfigur 100 die Handlung des Nutzers freudig be-
antwortet. Erfolgt nach dieser Betätigung des Nähe-
rungssensors 110 und/oder IR-Sensors 111 innerhalb
eines vorbestimmten Zeitraums, beispielsweise von drei-
ßig Sekunden, keine weitere Betätigung des Näherungs-
sensors 110 und/oder IR-Sensors 111, folgt der Logik-
plan Pfeil P1 und die Spielzeugfigur 100 wird in den Er-
wartungszustand gemäß S006 versetzt. Erfolgt jedoch
nach dieser Betätigung des Näherungssensors 110
und/oder IR-Sensors 111 innerhalb des vorbestimmten
Zeitraums eine weitere Betätigung des Näherungssen-
sors 110 und/oder IR-Sensor 111, analog zu S007, er-
folgt darauf ebenso die spielzeugseitige Reaktion gemäß
S008. S007 als Aktion des Nutzers und S008 als Reak-
tion der Spielzeugfigur 100 können mehrfach in dieser
Reihenfolge unmittelbar aufeinander folgen. Erfolgen
S007 und S008 vier Mal in ununterbrochener Reihenfol-
ge hintereinander, sieht die Fütterungsanweisung B1.1
eine Zusatzäußerung in Form eines Schmatzgeräusches
und eines Flatulenzgeräusches vor, welche mittels des
Lautsprechers 118 unmittelbar nacheinander abspielbar
sind, wie in S009 gezeigt. Erfolgt nach dieser Betätigung
des Näherungssensors 110 und/oder IR-Sensors 111 in-
nerhalb eines vorbestimmten Zeitraums, beispielsweise
von dreißig Sekunden, keine weitere Betätigung des Nä-
herungssensors 110 und/oder IR-Sensors 111, folgt der
Logikplan Pfeil P2 und die Spielzeugfigur 100 wird in den

Erwartungszustand gemäß S006 versetzt. Erfolgen
S007 und S008 fünf Mal in ununterbrochener Reihenfol-
ge hintereinander, ist die Abschlussvorgabe der Fütte-
rungsanweisung B1.1 erfüllt. Darauf erfolgt eine Ab-
schlussäußerung, welche aus einem Geräusch per Laut-
sprecher 118 und einem Vibrieren per Vibrationsmittel
120 besteht, wie in S010 gezeigt. Danach folgt der Lo-
gikplan Pfeil P3 und die Spielzeugfigur 100 wird in den
Erwartungszustand gemäß S006 versetzt.
[0068] Dem Berührungssensor 116 ist die Streichel-
bedürfnisanweisung B2.1 zugeordnet. Dieser sensorge-
stützten Auswahl ist die Betätigung des Berührungssen-
sors 116 vorausgegangen (entsprechende Bestäti-
gungsvorgabe), wie in S011 zu sehen. Wird die Strei-
chelbedürfnisanweisung B2.1 ausgeführt, erfolgt zu-
nächst eine Bestätigungsäußerung als Schnaubge-
räusch, welches mittels des Lautsprechers 118 abge-
spielt wird, wie in S012 zu sehen. Eine Handbewegung
zum oder am Berührungssensor 116 hat also dazu ge-
führt, dass die Spielzeugfigur 100 die Handlung des Nut-
zers freudig beantwortet. Erfolgt nach dieser Betätigung
des Berührungssensors 116 innerhalb eines vorbe-
stimmten Zeitraums, beispielsweise von dreißig Sekun-
den, keine weitere Betätigung des Berührungssensors
116, folgt der Logikplan Pfeil P4 und die Spielzeugfigur
100 wird in den Erwartungszustand gemäß S006 ver-
setzt. Erfolgt jedoch nach dieser Betätigung des Berüh-
rungssensors 116 innerhalb des vorbestimmten Zeit-
raums eine weitere Betätigung des Berührungssensors
116, analog zu S011, erfolgt darauf ebenso die spiel-
zeugseitige Reaktion gemäß S012. S011 als Aktion des
Nutzers und S012 als Reaktion der Spielzeugfigur 100
können mehrfach in dieser Reihenfolge unmittelbar auf-
einander folgen. Erfolgen S011 und S012 vier Mal in un-
unterbrochener Reihenfolge hintereinander, ist die Ab-
schlussvorgabe der Streichelbedürfnisanweisung B2.1
erfüllt, wie in S013 gezeigt. Darauf erfolgt eine Ab-
schlussäußerung, welche aus einem Geräusch per Laut-
sprecher 118 und einem Vibrieren per Vibrationsmittel
120 besteht, wie in S014 gezeigt. Danach folgt der Lo-
gikplan Pfeil P5 und die Spielzeugfigur 100 wird in den
Erwartungszustand gemäß S006 versetzt.
[0069] Dem Beschleunigungssensor 112 ist die Bewe-
gungsbedürfnisanweisung B3.1 zugeordnet. Dieser sen-
sorgestützten Auswahl ist die Betätigung des Beschleu-
nigungssensors 112 vorausgegangen (entsprechende
Bestätigungsvorgabe), wie in S015 gezeigt. Wird die Be-
wegungsbedürfnisanweisung B3.1 ausgeführt, erfolgt
zunächst eine Bestätigungsäußerung als Galoppierge-
räusch, welches mittels des Lautsprechers 118 abge-
spielt wird, wie in S016 zu sehen. Eine Führung der Spiel-
zeugfigur 100 mittels reitenden Handbewegung und ent-
sprechende Bewegung des Beschleunigungssensors
112 hat also dazu geführt, dass die Spielzeugfigur 100
die Handlung des Nutzers freudig beantwortet. Erfolgt
nach dieser Betätigung des Beschleunigungssensors
112 innerhalb eines vorbestimmten Zeitraums, beispiels-
weise von zwei Sekunden, keine weitere Betätigung des
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Beschleunigungssensors 112, ist die Abschlussvorgabe
der Bewegungsbedürfnisanweisung B3.1 erfüllt, wie in
S017 gezeigt. Der Logikplan folgt sodann Pfeil P6 und
die Spielzeugfigur 100 wird in den Erwartungszustand
gemäß S006 versetzt.
[0070] Dem Lagesensor 114 ist die Schlafbedürfnis-
anweisung B4.1 zugeordnet. Dieser sensorgestützten
Auswahl ist die Betätigung des Lagesensors 114 voraus-
gegangen (entsprechende Bestätigungsvorgabe), wie in
S018 gezeigt. Wird die Schlafbedürfnisanweisung B4.1
ausgeführt, erkennt also der Lagesensor 114 eine ge-
legte oder liegende Spielzeugfigur 100, erfolgt nach Ab-
lauf eines vordefinierten Zeitraumes (S019), vorzugswei-
se von 3 Sekunden, zunächst eine Bestätigungsäuße-
rung als Schnarchgeräusch, welches mittels des Laut-
sprechers 118 abgespielt ist, wie in S020 zu sehen. Ein
Legen der Spielzeugfigur 100 mittels Handbewegung
und entsprechende Bewegung des Lagesensor 114 hat
also dazu geführt, dass die Spielzeugfigur 100 die Hand-
lung des Nutzers freudig beantwortet. Als zu erfüllende
Abschlussvorgabe gemäß S021 und S022 kann nun fol-
gendes vorgesehen sein. Erstens kann ein ununterbro-
chenes Liegen der Spielzeugfigur 100 über einen vorbe-
stimmten Zeitraum, vorzugsweise sechzig Sekunden, er-
folgen. Sodann ist diese Abschlussvorgabe der Schlaf-
bedürfnisanweisung B4.1 erfüllt, wie in S021 gezeigt. Al-
ternativ kann zweitens der Lagesensor 114 ein Aufrich-
ten der Spielzeugfigur 100 erfassen. Sodann ist diese
Abschlussvorgabe der Schlafbedürfnisanweisung B4.1
erfüllt, wie in S022 gezeigt. In beiden Fällen wird nach-
folgend eine Startäußerung kommuniziert, wie in S023
gezeigt. Sodann folgt der Logikplan Pfeil P7 und die
Spielzeugfigur 100 wird in den Erwartungszustand ge-
mäß S006 versetzt.
[0071] Zweiter Spielmodus: Kein Sensorsignal oder
ausbleibendes Betätigen eines Sensors 110, 111, 112,
114, 116 während des Zeitraumes im Erwartungszu-
stand (S006) bedeutet, dass kein auf den Körper 102
einwirkendes Ereignis oder eine Handlung des Nutzers
sensorgestützt erfasst wurde. Der Nutzer wählt also ein
zufallsgewähltes Spiel. Der Logikplan folgt an S0006
dem Moduspfeil M2.
[0072] Die zufällige Wahl per Prozessor 106 in S024
kann unter den drei Bedürfnisanweisungen B1.2, B2.2,
B3.2erfolgen. Es ist jedoch auch denkbar, dass hier al-
ternativ oder zusätzlich das Schlafbedürfnis (B4.2) vor-
handen ist, so dass die zufällige Wahl per Prozessor 106
unter den vier Bedürfnisanweisungen B1.2, B2.2, B3.2
und B4.2 erfolgen kann. Sodann führt der Prozessor 106
die zufallsgewählte Bedürfnisanweisung B1.2, B2.2,
B3.2 aus und kommuniziert die von der jeweiligen Be-
dürfnisanweisungen B1.2, B2.2, B3.2 umfasste Bedürf-
nisäußerung, wie in S025 gezeigt. Die Bedürfnisäuße-
rung der Fütterungsbedürfnisanweisung B1.2 ist ein Ma-
gengluckergeräusch, die Bedürfnisäußerung der Strei-
chelbedürfnisanweisung B2.2 ist ein Winzelgeräusch,
die Bedürfnisäußerung der Bewegungsanweisung B3.2
ein Schnaubgeräusch und die Bedürfnisäußerung der

Schlafbedürfnisanweisung B4.2 kann ein Gähngeräusch
sein. Die entsprechende Bedürfnisäußerung ist mittels
Lautsprecher 118 kommunizierbar. Dadurch wird der
Nutzer zum bedürfnisgerechten Bespielen aufgefordert.
[0073] Bespielt der Nutzer die Spielzeugfigur 100 be-
dürfnisgerecht, wie in S026 gezeigt, folgt der Logikplan
wie bereits oben zu den entsprechenden Bedürfnisan-
weisungen B1.1 (S007 bis S010), B2.1 (S011 bis S014),
B3.1 (S015 bis S017) und B4.1 (S018 bis S023) beschrie-
ben. Danach folgt der Logikplan Pfeil P8 und die Spiel-
zeugfigur 100 wird in den Erwartungszustand gemäß
S006 versetzt.
[0074] Bespielt der Nutzer ab S025 die Spielzeugfigur
100 jedoch nicht bedürfnisgerecht, also erfolgt eine Be-
tätigung eines der zufallsgewählten Bedürfnisanweisun-
gen nicht zugeordneten Sensors (falsche Handlung),
liegt eine unkorrekte Reaktion des Nutzers vor; der Lo-
gikplan verweist auf S027. Sodann sieht jede Bedürfni-
sanweisung B1.2, B2.2, B3.2, (B4.2) eine Ablehnungs-
äußerung vor, welche mittels Lautsprecher 118 kommu-
nizierbar ist, wie in S028 gezeigt. Die Ablehnungsäuße-
rung kann der Abschlussäußerung gleich sein. Der Nut-
zer wird per Ablehnungsäußerung darauf aufmerksam
gemacht, dass seine Handlung das zu bespielende Be-
dürfnis nicht befriedigt. Sodann wird nachfolgend in S029
die Bedürfnisäußerung der zu bespielenden Bedürfnis-
anweisung B1.2, B2.2, B3.2, (B4.2) erneut kommuniziert
und der Nutzer dadurch erneut zum bedürfnisgerechten
Bespielen aufgefordert.
[0075] Bespielt der Nutzer die Spielzeugfigur 100 je-
doch erneut nicht bedürfnisgerecht, liegt eine unkorrekte
Reaktion des Nutzers vor, wie in S030 gezeigt. Sodann
sieht jede Bedürfnisanweisung B1.2, B2.2, B3.2, (B4.2)
eine weitere Ablehnungsäußerung vor, welche mittels
Lautsprecher 118 kommunizierbar ist, wie in S031 ge-
zeigt. Danach folgt der Logikplan Pfeil P9 zu S024. Wird
hingegen die zweite Chance vom Nutzer der Spielzeug-
figur 100 bei S029 genutzt, folgt der Logikplan ab S029
dem Pfeil P11 zu S026. Dort folgt der Logikplan wie be-
reits oben zu der entsprechenden Bedürfnisanweisung
B1.1, B2.1, B3.1 und B4.1 beschrieben.
[0076] Denkbar ist im Anschluss von S025 auch eine
dritte Variante, nämlich das Ausbleiben jeglicher senso-
rerfasster Handlung des Nutzers, wie in S032 gezeigt.
Ein Ausbleiben kann nach einem vordefinierten Zeit-
raum, beispielsweise von 30 Sekunden, vom Prozessor
106 festgestellt werden. Sodann erfolgt mehrmals, vor-
zugsweise vier Mal, über einen vordefinierten Zeitraum,
beispielsweise von jeweils 10 Sekunden, die Kommuni-
kation der entsprechenden Bedürfnisäußerung, so wie
in S033 gezeigt. Erfolgt währenddessen eine nicht be-
dürfnisgerechte Sensorbetätigung, folgt der Logikplan
Pfeil P10 zu S024. Erfolgt jedoch weiterhin gar keine sen-
sorerfasste Handlung des Nutzers, ist die Ausschaltvor-
gabe erfüllt und der Prozessor 106 schaltet die Spiel-
zeugfigur 100 aus, wie in S034 gezeigt. Der Logikplan
springt entlang Pfeil P12 nach S001 - "Ausgeschaltet".
[0077] Die Erfindung ist nicht auf eine der vorbeschrie-
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benen Ausführungsformen beschränkt, sondern in viel-
fältiger Weise abwandelbar. Sämtliche aus den Ansprü-
chen, der Beschreibung und der Zeichnung hervorge-
henden Merkmale und Vorteile, einschließlich konstruk-
tiver Einzelheiten, räumlicher Anordnungen und Verfah-
rensschritten, können sowohl für sich als auch in den
verschiedensten Kombinationen erfindungswesentlich
sein.
[0078] In den Rahmen der Erfindung fallen sämtliche
Kombinationen aus zumindest zwei von den in der Be-
schreibung, den Ansprüchen und/oder den Figuren of-
fenbarten Merkmalen.
[0079] Zur Vermeidung von Wiederholungen sollen
vorrichtungsgemäß offenbarte Merkmale auch als ver-
fahrensgemäß offenbart gelten und beanspruchbar sein.
Ebenso sollen verfahrensgemäß offenbarte Merkmale
als vorrichtungsgemäß offenbart gelten und beanspruch-
bar sein.

Bezugszeichenliste

[0080]

100 Spielzeugfigur
102 Körper
104 Energiespeicher
106 Prozessor
108 Speichervorrichtung
110 Näherhungssensor
111 IR-Sensor
112 Beschleunigungssensor
114 Lagesensor
116 Berührungssensor
118 Lautsprecher
120 Vibrationsmittel
122 An/Aus-Schalter
124 optische Anzeige
126 Ladezustandserfassungsmittel
128 Leiterplatine
130 Erfassungsbereich

B1.1 Fütterungsbedürfnisanweisung
B1.2 Fütterungsbedürfnisanweisung
B2.1 Streichelbedürfnisanweisung
B2.2 Streichelbedürfnisanweisung
B3.1 Bewegungsbedürfnisanweisung
B3.2 Bewegungsbedürfnisanweisung
B4.1 Schlafbedürfnisanweisung
B4.2 Schlafbedürfnisanweisung
H Hinterhand
M Mittelhand
M1 Moduspfeil
M2 Moduspfeil
P Massenmittelpunkt
P1 Pfeil
P2 Pfeil
P3 Pfeil
P4 Pfeil

P5 Pfeil
P6 Pfeil
P7 Pfeil
P8 Pfeil
P9 Pfeil
P10 Pfeil
P11 Pfeil
P12 Pfeil
Q Quermittelebene
V Vorhand

Patentansprüche

1. Kommunikative Spielzeugfigur, umfassend

a. einen Körper (102) mit
b. einem elektrischen Energiespeicher (104),
c. einem Prozessor (106),
d. einer Speichervorrichtung (108), auf welcher
zumindest eine Bedürfnisanweisung (B1.1,
B1.2, B2.1, B2.2, B3.1, B3.2, B4.1, B4.2) ge-
speichert ist, wobei die Speichervorrichtung
(108) mit dem Prozessor (106) verbunden ist,
e. mindestens einem Sensor (110, 111, 112,
114, 116), ausgebildet zum Erfassen von auf
den Körper (102) der Spielzeugfigur (100) ein-
wirkenden Ereignissen, wobei der mindestens
eine Sensor (110, 111, 112, 114, 116) mit dem
Prozessor (106) verbunden ist, und
f. mindestens ein akustisches und/oder hapti-
sches Kommunikationsmittel, welches/welche
mit dem Prozessor (106) verbunden ist/sind,
g. wobei der Prozessor (106) konfiguriert ist, um
zumindest folgende Anweisungen auszuführen:
h. Wählen auf Basis von einem sensorisch er-
fassten Ereignis eine dem entsprechenden Sen-
sorsignal und/oder dem entsprechenden Sen-
sor (110, 111, 112, 114, 116) zugeordnete Be-
dürfnisanweisung (B1.1, B2.1, B3.1, B4.1)
und/oder,
i. zufälliges Wählen einer Bedürfnisanweisung
(B1.2, B2.2, B3.2, B4.2) und Kommunizieren der
zufallsgewählten Bedürfnisanweisung (B1.2,
B2.2, B3.2, B4.2) unter Verwendung des min-
destens einen Kommunikationsmittels an eine
Umgebung der Spielzeugfigur (100).

2. Kommunikative Spielzeugfigur nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet, dass sie als Sensor ei-
nen Näherungssensor (110), einen IR-Sensor (111),
einen Beschleunigungssensor (112), einen Lage-
sensor (114) und/oder einen Berührungssensor
(116) umfasst.

3. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass das akustische Kommunikationsmittel ein
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Lautsprecher (118) und/oder das haptische Kommu-
nikationsmittel ein Vibrationsmittel (120) ist.

4. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass als Bedürfnisanweisung zumindest eine
Fütterungsbedürfnisanweisung (B1.1, B1.2), zumin-
dest eine Streichelbedürfnisanweisung (B2.1, B2.2),
zumindest eine Bewegungsanweisung (B3.1, B3.2)
und/oder zumindest eine Schlafbedürfnisanweisung
(B4.1, B4.2) gespeichert ist/sind.

5. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass

a. dem Näherungssensor (110) und/oder IR-
Sensor (111) die Fütterungsanweisung (B1.1,
B1.2),
b. dem Berührungssensor (116) die Streichel-
bedürfnisanweisung (B2.1, B2.2),
c. dem Beschleunigungssensor (112) die Bewe-
gungsbedürfnisanweisung (B3.1, B3.2)
und/oder Schlafbedürfnisanweisung (B4.1,
B4.2) und/oder
d. dem Lagesensor (114) die Schlafbedürfnis-
anweisung (B4.1, B4.2) zugeordnet ist/sind.

6. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass die Spielzeugfigur (100) nach ihrem Akti-
vieren in einen Erwartungszustand versetzt ist, wo-
bei der Prozessor (106) ausgebildet ist, um im Er-
wartungszustand auf Basis von dem sensorisch er-
fassten Ereignis eine dem Sensor (110, 111, 112,
114, 116) oder Sensorsignal zugeordnete Bedürfni-
sanweisung (B1.1, B2.1, B3.1, B4.1) zu wählen, wo-
bei der Erwartungszustand höchstens über einen
vorbestimmten Zeitraum andauert, vorzugsweise
beträgt der Zeitraum 30 Sekunden.

7. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass der Prozessor (106) ausgebildet ist, um
nach ihrem Aktivieren und nach Ablauf eines vorbe-
stimmten Zeitraums, vorzugsweise ohne sensorisch
erfasstes Ereignis im Erwartungszustand, mittels
der Zufallswahl eine Bedürfnisanweisung (B1.2,
B2.2, B3.2, B4.2) zu wählen.

8. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass die zumindest eine Bedürfnisanweisung
(B1.2, B2.2, B3.2, B4.2) eine Bedürfnisäußerung
umfasst, wobei der Prozessor (106) ausgebildet ist,
um bei einer zufallsgewählten Bedürfnisanweisung
(B1.2, B2.2, B3.2, B4.2) die entsprechende Bedürf-
nisäußerung mittels des zumindest einen Kommu-

nikationsmittels zu kommunizieren.

9. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass die zumindest eine Bedürfnisanweisung
(B1.1, B1.2, B2.1, B2.2, B3.1, B3.2, B4.1, B4.2) eine
kommunizierbare Bestätigungsäußerung umfasst,
wobei der Prozessor (106) ausgebildet ist, um die
entsprechende Bestätigungsäußerung innerhalb ei-
nes vorbestimmten Zeitraumes nach der Ereignis-
erfassung durch den der Bedürfnisanweisung (B1.1,
B1.2, B2.1, B2.2, B3.1, B3.2, B4.1, B4.2) zugeord-
neten Sensor (110, 111, 112, 114, 116) oder das
Sensorsignal zu kommunizieren und/oder eine kom-
munizierbare Ablehungsäußerung umfasst, wobei
der Prozessor (106) ausgebildet ist, um die entspre-
chende Ablehungsäußerung innerhalb eines vorbe-
stimmten Zeitraumes nach der Ereigniserfassung
durch einen der Bedürfnisanweisung (B1.1, B1.2,
B2.1, B2.2, B3.1, B3.2, B4.1, B4.2) nicht zugeord-
neten Sensor (110, 111, 112, 114, 116) oder Sen-
sorsignal zu kommunizieren.

10. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass die zumindest eine Bedürfnisanweisung
(B1.1, B1.2, B2.1, B2.2, B3.1, B3.2, B4.1, B4.2) eine
Zusatzäußerung umfasst, wobei der Prozessor
(106) ausgebildet ist, um die entsprechende Zusatz-
äußerung innerhalb eines vorbestimmten Zeitrau-
mes im Anschluss an eine, vorzugsweise unmittel-
bar, aufeinander folgender mehrfache Ereigniser-
fassung durch den der Bedürfnisanweisung (B1.1,
B1.2, B2.1, B2.2, B3.1, B3.2, B4.1, B4.2) zugeord-
neten Sensors (110, 111, 112, 114, 116) oder Sen-
sorsignal zu kommunizieren.

11. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass die zumindest eine Bedürfnisanweisung
(B1.1, B1.2, B2.1, B2.2, B3.1, B3.2, B4.1, B4.2) eine
Abschlussvorgabe umfasst.

12. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass der zumindest einen Bedürfnisanweisung
(B1.1, B1.2, B2.1, B2.2, B3.1, B3.2, B4.1, B4.2) eine
Abschlussäußerung und/oder Startäußerung zuge-
ordnet ist, vorzugsweise ist der Prozessor (106) aus-
gebildet, um die entsprechende Abschlussäußerung
und/oder Startäußerung im Anschluss an die Erfül-
lung der Abschlussvorgabe innerhalb eines vorbe-
stimmten Zeitraumes zu kommunizieren.

13. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass die Fütterungsbedürfnisanweisung (B1.1,
B1.2)
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a. als Bestätigungsvorgabe eine Ereigniserfas-
sung durch den Näherhungssensor (110)
und/oder IR-Sensor (111) umfasst, vorzugswei-
se mittels fütternder Handbewegung, und/oder
b. als Bestätigungsäußerung ein Geräusch oder
einen Ton, vorzugsweise ein Schmatzge-
räusch, umfasst, welches mittels des Lautspre-
chers (118) abspielbar ist, und/oder
c. als Zusatzäußerung ein Geräusch oder einen
Ton, vorzugsweise ein Schmatzgeräusch und
ein Flatulenzgeräusch, umfassen, welche mit-
tels des Lautsprechers unmittelbar nacheinan-
der abspielbar sind und/oder
d. als Abschlussvorgabe eine mehrfache, vor-
zugsweise fünfte, Ereigniserfassung durch den
Näherhungssensor (110) und/oder IR-Sensor
(111) umfasst.

14. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass die Streichelbedürfnisanweisung (B2.1,
B2.2)

a. als Bestätigungsvorgabe eine Ereigniserfas-
sung durch den Berührungssensor (116) um-
fasst, vorzugsweise mittels streichelnder Hand-
bewegung, und/oder
b. als Bestätigungsäußerung ein Geräusch oder
einen Ton, vorzugsweise ein Schnaubge-
räusch, umfasst, welches mittels des Lautspre-
chers (118) abspielbar ist und/oder
c. als Abschlussvorgabe eine mehrfache, vor-
zugsweise vierte oder fünfte, Ereigniserfassung
durch den Berührungssensor (116) umfasst.

15. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass die Bewegungsbedürfnisanweisung
(B3.1, B3.2)

a. als Bestätigungsvorgabe eine Ereigniserfas-
sung durch den Beschleunigungssensor (112)
umfasst, vorzugsweise mittels reitender Bewe-
gung der Spielzeugfigur (100), und/oder
b. als Bestätigungsäußerung ein Geräusch oder
einen Ton, vorzugsweise ein Galoppierge-
räusch, umfasst, welches mittels des Lautspre-
chers (118) abspielbar ist
c. und/oder als Abschlussvorgabe einen Still-
stand der Spielzeugfigur (100) über einen vor-
bestimmten Zeitraum, vorzugsweise zwei Se-
kunden, umfasst, vorzugsweise mittels des Be-
schleunigungssensors (112) erfasst.

16. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass die Schlafbedürfnisanweisung (B4.1,
B4.2)

a. als Bestätigungsvorgabe eine Ereigniserfas-
sung durch den Lagesensor (114) und/oder Be-
schleunigungssensor (112) umfasst, vorzugs-
weise mittels Legen der Spielzeugfigur (100),
und/oder
b. als Bestätigungsäußerung ein Geräusch oder
einen Ton, vorzugsweise ein Schnarchge-
räusch, umfasst, welches mittels Lautsprecher
(118) abspielbar ist und/oder
c. als Abschlussvorgabe ein Liegen der Spiel-
zeugfigur (100) über einen vorbestimmten Zeit-
raum, vorzugsweise sechzig Sekunden, um-
fasst, vorzugsweise mittels des Lagesensors
(114) erfasst und/oder ein Aufrichten der Spiel-
zeugfigur (100) aus dem Liegen umfasst, vor-
zugsweise mittels des Lagesensors (114)
und/oder Beschleunigungssensors (112) er-
fasst.

17. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass der Prozessor (106) oder ein Ladezu-
standserfassungsmittel ausgebildet ist zur Erfas-
sung eines Ladezustands des elektrischen Energie-
speichers (104), wobei der Prozessor (106) ausge-
bildet ist, um bei Unterschreiten eines vorbestimm-
ten Grenzwertes des Ladezustands eine Ladezu-
standsäußerung zu kommunizieren.

18. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass der Körper (102) die Form eines Pferdes
aufweist, wobei die enthaltenen Bauteile derart im
und/oder am Körper (102) arrangiert sind, dass der
Massenmittelpunkt der Spielzeugfigur auf einer
Quermittelebene (Q) der Mittelhand (M) des Pferde-
körpers liegt.

19. Kommunikative Spielzeugfigur nach einem der vor-
angehenden Ansprüche, dadurch gekennzeich-
net, dass der Körper (102) die Form eines Pferdes
aufweist, wobei die Mittelhand (M) des Pferdekör-
pers eine maximale Breite von 10 mm aufweist
und/oder eine Leiterplatine umfasst.
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