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Die Erfinder haben beantragt, nicht genannt zu werden.

Vereinigte Spielwarenfabriken Andreas Fortner & J. Haffner’s Nachf. G.m.b.H.
m Niirnberg i '

Elektrisches Eisenbahnspiel

~ Patentiert im Deutschen Reiche vom 28. Februar 1937 ab

Die Erfindung betrifft ein elektrisches
Eisenbahnspiel. .
Mit den bekannten Eisenbahnspielen kann
das Ziel einer mdglichst reizvollen und ab-
wechslungsvollen Unterhaltung und einer ein-
drucksvollen Belehrung mnicht in dem ge-
wiinschten Mabe erreicht werden, weil der
zeitliche Ablauf der Zugbewegungen und des
ohne irgendwelche
Bezichung zu dem Vorbild des grofitechni-
schen Fahrbetriebes erfolgt. )

Nach der Erfindung steht bei einem elek-
trischen Eisenbahnspiel zur Regelung der Be-
wegungen der Spielzeugeisenbahnziige nach
cinem Fahrplan mit der Spiclanlage eine
Spielzeuguhr in Verbindung, deren Anzeige-
vorrichtung rascher abliuft als diejenige einer
gew6hnlichen Uhr. Vorzugsweise findet eine
clektrische Spielzeuguhr Verwendung, welche
zweckmifigerweise in den Stromkreis der
Spielanlage eingeschaltet ist.

Durch die Ausbildung des Eisenbahnspieles
gemilB der Erfindung ist es mdoglich, die Be-
wegung der Ziige in Anpassung an das grof3-
technische Vorbild nach einem Fahrplan er-
folgen zu lassen und die Fahrzeit der Ziige
mittels der mit der Spielanlage in Verbindung
stchenden Spicluhr fahrplammifig zu regeln.
Dadurch wird das Eisenbahnspiel besonders

reizvoll und unterhaltend gestaltet. Es wirkt
sehr Delehrend und im Sinne einer Gewdh-
nung an zeitliche Ordnung erzicherisch und
fordert schlieBlich das Verstindnis fiir das
Eisenbahnwesen und die Verkehrstechnik.

Die Ausgestaltung des elektrischen Eisen-
bahnspiels gemaB der Erfindung ist besonders
geeignet . fir Gleisanlagen, auf denen zwei
Zige unabhingig voneinander steuerbar
fahren. .

Auf der Zeichnung ist die Erfindung in
schematischer Darstelling an einem Ausfiih-
rungsbeispiel veranschaulicht. Es zeigen Fig.1
eine Draufsicht auf die Anlage eines elek-
trischen Eisenbahnspiels, Fig.2 eine Seiten-
ansicht der Spielzeuguhr, Fig. 3 eine Vorder-
ansicht der Spielzeuguhr, Fig.4 eine Seiten-
ansicht des Antriebsmechanismus fiir die
Spielzeuguhr, Fig. 5 eine Amnsicht von unten,
Fig. 6 eine Draufsicht auf den Antriebs-
mechanismus.

Das elektrische Eisenbahnspiel besteht aus
der Gleisanlage ¢, einem oder mehreren Zii-
gen b, beispielsweise zwei Bahnhoéfene und 4
und einer Spielzeuguhr e.

Die. Spielzeuguhr ist derart eingerichtet,
dafy sie die Stunden und die Minuten in
wesentlich kiirzerer Zeit anzeigt als eine ge-
wohnliche Uhr, beispielsweise derart, dal3 die
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~ Spielzeuguhr nach Ablauf einer normalen Mi-

nute den Ablauf einer Stunde anzeigt.

Die Spielzeugubr besteht aus dem Gehiuse f
mit den beiden Uhrzeigern g und %,
Stainder i und dem Sockel £.

jedem Stromschluf- den in m schwenkbar ge-
lagerten, unter Wirkung der Feder o stehen-
den Magnetanker #2 anzieht und dadurch mit-
tels des Gestinges p und einer im Uhrgehiuse
angeordneten, nicht gezeichneten Réderiiber-
tragung die Bewegung der Uhrzeiger um cine
Zeiteinheit veranlabBt.

Der in gleichen Zeitabstinden sich wieder-
holende StromschluB des Magneten/, n wird
durch einen kleinen Motor ¢ bewirkt, mit
welchem die Spielzeuguhre durch die Kabel
71, 72 in Verbindung steht.

Die Drehbewegung des Motors ¢ wird
durch das Getriebe r, 5,4, auf die Nocken-
scheibe v iibertragen, welche aus nichtleiten-
dem Werkstoff besteht. An den Umfang die-
ser Nockenscheibe v legt sich der federnde, an

"den Stromkreis angeschlossene Hebel w an,

welcher den Stromschluf3 herbeifiihrt, wenn
er mit dem aus leitendem Werkstoff bestehen-
den, ebenfalls an den Stromkreis angeschlos-
senen Nockenx der Scheibev in Berithrung
kommt.

Bei jeder Umdrehung der Nockenscheibe v
erfolgt also ein StromschluB, der ein Aus-
schwenken des Ankers 7 und eine entspre-
chende Vorwirtsbewegung der Uhrzeiger g
und 7 zur Folge hat.

Durch Verwendung einer gréferen oder
kleineren Nockenscheibe v kann die Dreh-
bewegung der Uhrzeiger und damit der Ab-
lauf einer Zeitcinheit der Spielzeuguhr ver-
zogert oder beschleunigt werden.

‘Die Spielzeuguhr ¢ ist vorzugsweise in-den
Stromkreis I der Spielanlage eingeschaltet. Zu
diesem Zweck wird der Stromkreis II der
Spielzeuguhr vorteilhafterweise vor dem Fahr-
regler y an den Stromkreis I angeschlossen.
Ein Schalter z erméglicht das Abschalten der
Spielzeuguhr ¢ bei Nichtbetrieb der Spiel-
anlage. -

dem.:
Auf ‘dem’
Sockel % sitzt eine Magnetspule /, welche bet

Dic Spielzeuguhr ist mittels des Dreh-
knopfes i1 von Hand einstellbar, so daf} sie
im Bedarfsfalle von Hand auf eine bestimmte

. Zeit, z. B. auf die den Fahrplanangaben ent-

sprechende Anfangszeit, eingestellt werden
kann.
PATENTANSPRUCHE:

1. Elektrisches Eisenbahnspiel, dadurch
gekennzeichnet, dab zur Regelung der
Zugbewegungen nach einem Fahrplan mit
dem . Eisenbahnspicl eine Spielzeuguhr (¢)
in Verbindung steht, deren Anzeigevorrich-
tung rascher umlduft als diejenige einer
gewohnlichen Uhr. ,

2. Elektrisches Eisenbahnspiel nach An-
spruch 1, gekennzeichnet durch eine elek-
trische Spielzeuguhr (¢), die vorzugsweise
in den Stromkreis (I) der Spielanlage ein-
geschaltet ist. .

3. Elektrisches Eisenbahnspiel nach An-
spriichen 1 und 2, dadurch gekennzeich-
net, daB der Antrieb der Spielzeuguhr (e)
durch die Ubertragung der Bewegung des
Ankers (11) eines Magneten () erfolgt, der
in bestimmten, gleichen Zeitabstinden
unter Stromschlub gesetzt wird.

4. Elektrisches Eisenbahnspiel nach An-

- spriichen 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet,
daB der - periodische Stromschlufl - des
Magneten (/, #) durch eine Nocken- oder
Exzenterscheibe (v) bewirkt wird, welche
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durch einen kleinen Motor (¢) angetrie-

ben wird.

5. Elektrisches Eisenbahnspiel' nach An-
spriichen 1 bis 4, dadurch gekennzeichnet,
daB die aus nichtleitendem Werkstoff be-
stehende  Nockenscheibe (v) mittels ihres
aus leitendem Werkstoff bestehenden, an
den Stromkreis angeschlossenen Nockens
(¥) mit einenr ebenfalls an den Strom-
kreis angeschlossenen, federnd sich gegen
den Umfang der Nockenscheibe (1) legen-
den Hebel (w) zusammenwirkt,

6. Elektrisches Eisenbahnspiel nach An-
spriichen 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet,
daB die Spiclzeuguhr mittels- eines Dreh-
knopfes (/') von Hand einstellbar ist.

" Hierzu 1 Blatt Zeichnungen
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