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Dieses Spiel besteht aus zwei gegeneinander drehbaren
Halbschalen (1, 2). Jede Halbschale besitzt vier Segmente
(3) und vier halbrunde Offnungen, in denen je zwei Dreh-
segmente {4) gelagert sind. Sind die Drehsegmente der
Halbschalen (1, 2) deckungsgleich, lassen sich alle vier
Drehsegmente zusammen verdrehen. Dadurch ist es mdg-
lich, die Drehsegmente von einer Halbschale in die andere zu
drehen. Durch Verdrehen der Halbschalen (1, 2) werden die
Drehsegmente gegeneinander verschoben. Durch die ver-
schiedenen Informationsgehalte der Drehsegmente und
Segmente, z. B. Farben und Symbole, ergeben sich in deren
Zuordnung vielfiltige Kombinationsméglichkeiten und da-
mit Spielvariationen.
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1
Beschreibung

Die Erfindung betrifft ein logisches Spiel in Form
eines Drehspielzeuges. Der in den Anspriichen gekenn-
zeichneten Erfindung liegt die Aufgabe zu Grunde,
durch gegeneinander drehbare Teile ein logisches Spiel
zu erméglichen.

Dieses Spiel, vgl. die ein Ausfithrungsbeispiel zeigen-
den Fig. 1 und 2, besteht aus zwei gegeneinander dreh-
baren Halbschalen 1, 2, welche auf einer Achse gemein-
sam gelagert sind. Jede Halbschale besitzt vier einge-
clipste Segmente 3, die verschiedenfarbig sein konnen
und an ihren beiden Enden verschiedene Informations-
symbole z. B. Kreis und Dreieck, tragen.

Jede Halbschale 1, 2 hat vier halbrunde Offnungen, in
denen je zwei Drehsegmente 4 als Viertelsegment dreh-
bar gelagert sind. Beim Drehen der Halbschalen 1, 2
rasten diese derart, daB sich die Drehsegmente beider
Halbschalen in gleicher Position befinden. Dadurch ist
es moglich, die Drehsegmente 4 von einer Halbschale in
die andere zu drehen. Dabei ergibt sich eine Rastposi-
tion der Drehsegmente 4, die ein Drehen der Halbscha-
len 1, 2 erlaubt. Durch das Drehen einer Halbschale
werden je zwei Drehsegmente um 90 Grad oder ein
Vielfaches davon verschoben.

Die Drehsegmente 4 haben die gleiche Farbe wie die
Segmente 3 und tragen als weitere Information ein
Symbol, z. B. Kreis und Dreieck.

Durch die verschiedenen Informationsgehalte der
Drehsegmente 4 und der Segmente 3, z. b. Farben und
Symbole, ergeben sich in deren Zuordnung vielfaltige
Kombinationsmoglichkeiten und damit Spielvariatio-
nen.

Des weiteren ist es moglich, durch die Anzahl der
verwendeten Farben das Spiel verschieden schwierig zu
gestalten.

So konnte z. B. das leichtere Spiel aus insgesamt vier
verschiedenen Farben bestehen. Dabei wiirde eine
Halbschale 1 vier verschiedenfarbige Segmente 3 tra-
gen. Die Halbschale 2 hitte die gleiche Anordnung der
Segmente. Je vier der insgesamt 16 Drehsegmente wé-
ren gleichfarbig.

Das schwierige Spiel wiirde aus acht verschiedenen
Farben bestehen. Jedes der insgesamt acht Segmente 3
hat eine andere Farbe. Jeweils zwei der insgesamt
16 Drehsegmente 4 sind gleichfarbig.

Fiir beide Spielausfithrungen ergeben sich z. B. fol-
gende Spielmoglichkeiten.

Spiel 1

Alle Symbole auf den Drehsegmenten 4, die auf einer
Halbschale 1, 2 liegen, sollen gleich sein. Die Farbe und
die Symbole auf den Segmenten 3 werden nicht beriick-
sichtigt.

Spiel 2

Das Symbol auf dem Drehsegment 4 soll mit dem
Symbol auf dem Segment 3 iibereinstimmen. Die Farbe
wird nicht beriicksichtigt.

Spiel 3a
Auf einem Drehknopf, bestehend aus vier Drehseg-

mente, sollen die Symbole aller vier Drehsegmente
gleich sein. Die Farbe wird nicht beriicksichtigt.

Spiel 3b

Auf einem Drehknopf sollen die Symbole aller vier

Drehsegmente gleich sein, wobei abwechselnd ein

5 Drehknopf lauter Dreiecke, der nichste lauter Kreise
aufweisen soll. Die Farbe wird nicht beriicksichtigt.

Spiel 4

Die Farben der Drehsegmente 4 sollen den Farben
der Segmente 3 einer Halbschale entsprechen. Sie brau-
chen allerdings nicht an der richtigen Stelle zu sein. Die
Symbole finden keine Beachtung.

10

15 Spiel 5

Die Farbe der Drehsegmente 4 soll mit der Farbe der
Segmente 3 tibereinstimmen. Die Symbole finden keine
Beachtung.

20
Spiel 6

Die Farbe der Drehsegmente 4 soll der Farbe der

Segmente 3 einer Halbschale entsprechen. Sie brauchen

25 jedoch nicht an der richtigen Stelle zu sein. Die Symbole
miissen beachtet werden.

Spiel 7

30 Die Farbe der Drehsegmente 4 und die der Segmente
3 sowie die Symbole miissen iibereinstimmen.

Patentanspriiche

1. Logisches Spiel, dadurch gekennzeichnet, daB
es zwei gegeneinander drehbare Halbschalen (1, 2)
aufweist, wovon jede Halbschale mit vier eingeclip-
sten Segmenten (3) versehen ist und vier halbrunde
Offnungen hat, in denen jeweils zwei Drehsegmen-
te (4) in der Gestalt eines Viertelzylinders drehbar
gelagert sind.

2. Logisches Spiel nach Anspruch 1, dadurch ge-
kennzeichnet, daB die Segmente (3) verschiedenfar-
big sind und an ihren beiden Enden als weitere
Information ein Symbol tragen.

3. Logisches Spiel nach Anspruch 2, dadurch ge-
kennzeichnet, daB die Segmente zweiteilig und/
oder zweifarbig gestaltet sind.

4. Logisches Spiel nach Anspruch 1, dadurch ge-
kennzeichnet, daB die Drehsegmente (4) verschie-
denfarbig sind und als zusétzliche Information ein
Symbol tragen.

5. Logisches Spiel nach Anspruch 1, dadurch ge-
kennzeichnet, daB beim Drehen der Halbschalen (1,
2) diese so rasten, daB sich die Drehsegmente bei-
der Halbschalen in gleicher Position befinden und
die Drehsegmente von einer Halbschale in die an-
dere gedreht werden konnen.

6. Logisches Spiel nach Anspruch 4, dadurch ge-
kennzeichnet, daB die Drehsegmente (4) eine Profi-
lierung aufweisen, die ein Rutschen der Finger
beim Drehen verhindert, und daB diese Profilierung
durch ihre Verschiedenartigkeit zugleich Informa-
tionstrager sein kann.

7. Logisches Spiel nach Anspruch 1 bis 6, dadurch
gekennzeichnet, daB sich durch die Zuordnung der
Drehsegmente (4) mit den Segmenten (3) in Farbe
und/oder Symbol vielfiltig Spielméglichkeiten er-
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geben.

8. Logisches Spiel nach Anspruch 6, dadurch ge-
kennzeichnt, da zur Schwierigkeitsabstufung des
Spiels die Anzahl der verwendeten Farben ver-
schieden sein kann. 5
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