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Spielmaschinen

Nun besitzt du auch einen fischertechnik -Baukasten, und vor dir stehen wahrschein-
lich schon die ersten Modelle: Da dreht sich ein Kran, ein Lastwagen rollt davon, eine
Dampfmaschine arbeitet. Wollen wir jetzt einmal ganz anders beginnen und Dinge
bauen, die es in Wirklichkeit garnicht gibt? Dazu steckst du einfach Bauelemente zu-
sammen, wie es der Augenblick dir eingibt:

Befestige allerlei Rader auf Achsen, lasse sie ineinandergreifen oder verbinde sie mit
einem Antriebsgummi. Ein kleiner Baustein, auf die Drehscheibe gesetzt, konnte einen
Hammer heben und fallen lassen. Baue einen zweiten und dritten Hammer ein und ver-
andere die Bewegung, bis ein lustiges Geklapper entsteht. Schiebe Flachsteine in die
groBe Drehscheibe, drei oder sechs, setze sie schrage ein oder im rechten Winkel, und
immer neue Windrader entstehen. Ordne die Drehpunkte langer oder kurzer, gerader
oder abgewinkelter Hebel an einer anderen Stelle an, versuche und probiere, und du
wirst erstaunt sein, mit wie wenig Bauteilen du die seltsamsten Bewegungen und ma-
schinenartigen Gebilde darstellen kannst. Doch das ist nur scheinbar Zufall, denn hinter
diesen ,Spielmaschinen’ stehen grundlegende Naturgesetze.

So kommst du vom Spiel zur Technik, die dein zukiinftiges Leben mitbestimmen wird.
Und je fruher und grundlicher du dich mit der Technik jetzt beschaftigst, desto leichter
und angenehmer wirst du in der Zukunft mit ihr leben kénnen.

Hochinteressante Dinge lUber die Technik — wie du sie begreifen und verstehen kannst —
erfahrst du im zweiten Band unserer Buchreihe: Die Grundlagen der Naturgesetze mit
fischertechnik.

Doch nun wieder zu unserem Spiel.
Auf den folgenden Seiten zeigen wir
dir auch im Bilde, was mit diesen
Spielmaschinen gemeint ist. Wir sind
auf deine Modelle gespannt. Wenn
du einen besonders hiibschen Einfall
hast, schicke uns eine kleine Zeich-
nung oder ein Foto. Es kdnnte ein
kleines Geschenk geben!




Ein Flugelrad dreht sich, zwei Arme
wedeln lustig auf und ab.

Man konnte die Hebelarme auch ganz
anders bauen.

Was geschieht denn jetzt? In der
Drehscheibe sitzt als Fuhrungsstift
eine kurze Achse. Nun gleitet ein
Schieber sehr rasch hin und her.

Hier hangt an einem galgenartigen
Stander ein Flugelrad in einem Kar-
dangelenk. Da der Motor jetzt ohne
Schnecke antreibt, wird sich das Fli-
gelrad sehr schnell drehen und die
Fligel werden ...? Nun, probiere es
selbst einmal aus!

Auf zwei Achsen lauft ein Baustein
und treibt mit seiner aufgesetzten
Zahnstange ein Kegelrad. So etwa
arbeitet die Steuerung einer Dampf-
maschine, und so kommst du auch
schon vom Spiel zur Wirklichkeit.




Jetzt wird es lebendig! Das dreht und
wirbelt und quirlt und schnurrt . . .
rasch sind diese Spielmaschinen aus
wenigen Bausteinen zusammenge-
fugt, ebenso schnell wieder geldst.
Deine Phantasie findet immer neue
Formen und Mdglichkeiten.




Hei, wie das klappert und klopft! Da heben sich sechs Hammer im Takt, und vier Flach-

steine pochen lustig darauf los. Das Niederfallen kannst du durch Verschieben der
Kurvenscheiben verandern.

Zwei Drehscheiben mit eingesteckten Achsen arbeiten schon richtig wie Zahnréader,
und in den Nuten gleiten Gesténge auf und ab wie bei einer Ventilsteuerung.

Jetzt heben und senken sich Hebelarme im Takt. Im linken Bild werden sie von Kurven-
scheiben gesteuert und rechts von sogenannten Kurbelwellen.




Das fischertechnik-Alphabet

Im Modellheft, das deinem fischertechnik -Kasten beiliegt, findest du Zeichnungen, die
dir sehr deutlich zeigen, wie die Grundverbindungen mit den verschiedenen Bausteinen
hergestellt werden. Das hast du sicherlich schon ausprobiert.

Wie vielseitig aber die Verwendung der Bauteile ist, erfahrst du im nachfolgenden Al-
phabet. Es will dich auf das Besondere aufmerksam machen und dir zeigen, was du
beim Spiel mit fischertechnik beachten solltest. Deshalb findest du hier keine vollstan-
digen Modelle.

A

Auf Achsen werden Rader aller Art
befestigt. AuBerdem sicherst du mit
ihnen langere Pfosten oder Streben.
Dazu schiebst du die Achsen einfach
in die Langsbohrung der Bausteine.

. . p A >
Besonders lange Achsen findest du PN (B g S
im fischertechnik -Kasten em 1 und \ - M. locitds
em 2. Sie lassen sich zusammenstek- . '
ken und dienen dann als Stromschie-
nen in Verbindung mit Schleif- oder
Federkontakten.

Achsen-Befestigungen sollen Ord-
nung in deinem Baukasten halten. Sie
eignen sich auBerdem sehr fein zum
Ausbau deiner Modelle.




Achsen mit fest montierten Zahn-
radern lassen sich auch auBerhalb
des Getriebewinkels, zu dem sie ge-
horen, einbauen.

Siehe unter ,G"

(Getriebewinkel)

Mit der runden Achsen-Kupplung
kannst du eine zu kurze Welle belie-
big verlangern.

Die viereckige Achsenkupplung be-
sitzt zwei Klemmbuchsen, die du
durch Linksdrehen lost. Nach dem
Zusammensetzen werden die Achsen
durch eine Rechtsdrehung fest mit-
einander verbunden.

Die Antriebsfeder Ubertragt eine
Drehbewegung auf eine zweite
Achse. Die Feder darf nicht zu locker,
aber auch nicht zu fest gespannt sein.
Damit die beiden Achsen durch den
Zug der Feder nicht verkanten, setzt
du eine Verstrebung zwischen die
Achsenlager. Die Antriebsfeder, die
es in zwei GroBen gibt, ist an einer
Stelle zusammengedreht. Dortkannst
du sie |I6sen und an schwierigen Stel-
len deines Modelles um die Rader
legen. Anstelle der Spiralfeder lassen
sich sehr gut Antriebs-Gummiringe
verwenden.




Mit Bauplatten in vielerlei GroBen
kannst du deine Modelle verkleiden
und gestalten, indem du sie in die
Nuten der Bausteine schiebst oder
von auBen eindrickst. Diese Bau-
platten sind zugleich Bausteine und
darum besonders bei kleinen Bau-
werken gut zu verwenden. Sie erfll-
len also zwei Aufgaben.

Bausteine mit Kreuzloch sollen Ach-
sen aufnehmen. Auch hierbei
sicherst du senkrechte Pfosten durch
Querverbindungen.

Einige deiner Bausteine haben rote
Verbindungszapfen. Sie sind rund
ausgebildet und deshalb drehbar. Du
verwendest sie uberall dort, wo ein
Bauteil, ein Hebel, ein Arm beweglich
sein muB (Fuhrung beim Pumpenge-
stange, Pleuel bei der Dampfma-
schine).

r

Der Batteriestab fligt sich in das
fischertechnik-System ein und |aBt
sich sehr gut als groBer Baustein ver-
wenden.




Mit Dauermagneten wird eine Kraft
berihrungslos Ubertragen. Man
nennt das eine magnetische Kupp-
lung. Schaue unter dem Buchstaben
»K“ nach. Dort findest du noch an-
dere Kupplungen.

Damit du weiBt, wie ein Differential-
getriebe arbeitet, zeigen wir es dir
aufgeschnitten im Foto. Darunter
siehst du es im Fahrgestell eines
Lastwagens eingebaut. Die Aufbau-
ten sind weggelassen worden, damit
auch die Steuerung sichtbar wird.
Baue nun den Lastwagen fertig.

J—
f“,
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Unser Drehschalter besteht aus zwei
Teilen, dem Drehschalterunterteil mit
acht festen Kontakten und dem
Schaltring mit acht nach Belieben
einsetzbaren Federkontaktstiften.
Schaltzeichnungen fir diesen Schal-
ter findest du in dem fischertechnik
Elektrokasten em 1. Den Schalt-
ring ohne Kontaktstifte kannst du
auch als Zahnrad verwenden. Dann
muBt du die Achsenlager verschieb-
bar anordnen.




Die Drehscheibe wird — neben ihrer
Aufgabe als Rad — auBerordentlich
vielseitig eingesetzt:

a) Mit Flachnabe als Kurbel zur Um-
wandlung einer Drehbewegung in
ein Hin- und Hergleiten. Im Foto
ist auBerdem ein Winkelzahnrad
auf die Drehscheibe gesetzt.

b) Als drehbare Montageplatte fiir
allerlei Krane und Karussells.

c) Zum sternférmigen Einstecken
von Achsen.

d) Zum Einbau von Leuchtwiirfeln,
die drehbar angeordnet sein miis-
sen (Leuchtfeuer, Leuchtturm) in
Verbindung mit einem Schleifring.
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Der Elektromagnet hat dieselben Ab-
messungen wie ein groBer Baustein
und 1aBt sich deshalb in jedes Bau-
werk einfugen. Mit seinem Metall-
blgel schiebst du ihn einfach in die
Nuten eines Bausteines.

Ergdnzungspackungen sind eine fei-
ne Sache. Fir wenig Geld |aBt sich
dein Baukasten in allen Bauelemen-
ten beliebig erweitern.

Erganzen kannst du auch mit diesen

Packungen:
mot 3 mot 4
mot 5 mot 6

LR
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Mit dem FederfuB baust du Taster
und Schalter. Er ist auch als Ersatz
fur den federnden Gelenkstein ge-
dacht. Ausfuhrliche Hinweise findest
du im Anleitungsheft des Elektrobau-
kasten und auf Seite 38 unter der
Uberschrift: Der elektrische Strom,
ein groBer Zaubermeister. Verwende
ihn aber auch dort, wo eine bestimm-
te Bewegung wieder riucklaufig ge-
macht werden muB. Die Federkraft
hilft dir dabei.

Die Federkontaktstifte des Dreh-
schalters lassen sich herausnehmen.
Du kannst sie dann in Fahrzeuge ein-
setzen, die den elektrischen Strom
von Stromschienen abnehmen.

Verwendest du Flachbausteine zum
Bau groBerer Gebaude, so arbeite
stockwerkweise. Auch das groBe
Vorbild ist so hochgefiihrt. Ubrigens
haben diese Steine zwei verschiede-
ne Sichtseiten. Damit kannst du deine
Gebaudefassaden abwechslungsrei-
cher gestalten.

“
-
a'e-

Flachstecker fligen sich in unsere
BausteinmaBe ein und lassen sich
deshalb dicht nebeneinandersetzen.
Damit du die beiden stromfiihrenden
Kabel unterscheiden kannst, sind die
Stecker rot und griin gehalten.

12




Flachnaben eignen sich zum Montie-
ren von Doppelreifen bei schweren
Fahrzeugen. Diese Naben werden
immer dann eingesetzt, wenn nichts
Uber das betreffende Rad hinaus-
ragen darf (Drehscheiben aller Art,
Pleuel bei Pumpen und Dampfma-
schinen, Schleifringe zur Ubertragung
des elektrischen Stromes).

Den Gelenkstein verwendest du als
Hebel. Durch Ansetzen von Baustei-
nen kénnen die beiden Hebelarme
beliebig verlangert werden. Dreh-
punkt ist die Bohrung in der Mitte des
Steines.

Die Gelenksteine im Elektro-Kasten
haben eine Feder eingebaut. Dieser
Federgelenkstein legt sich in Verbin-
dung mit Schleifkontakten federnd an
Schleifringe und ubertragt somit vol-
lig sicher den elektrischen Strom.
Auch federnde Taster lassen sich mit
diesem Gelenkstein bauen.

Mit einem Getriebehalter, der ent-
weder Schnecke oder Zahnrad tragt,
baust du interessante Ubersetzun-
gen.




Der Getriebewinkel wird dir im
fischertechnik-Kasten mot 2 genau
erlautert. Ein kleines Zahnrad greift
in die Schnecke des Getriebewinkels
ein. Es hat einen Ansatz mit sehr fei-
nen Zahnen. Dort setzt du Zahnrader
mit kleinen Zahnen an (sie sind fest
auf Achsen montiert). Damit die Zah-
ne genau eingreifen, muBt du die
Lager verschiebbar anordnen. Das
Foto zeigt es dir.

GroBe und kleine Grundplatten wer-
den dauerhaft miteinander verbun-
den, indem du die Verbindung durch
Klammern verstarkst. Du kannst auf
diese Art zwei Platten auch im rech-
ten Winkel zusammenflgen.

Mit Haken kuppelst du Fahrzeuge
aneinander. Achte darauf, daB beide
Haken in gleicher Hohe angebracht
werden. Ein Gummiring-Motor ist da-
mit schnell gebaut.

Das Kardangelenk aus deinem mot
1-Kasten Ubertragt die Antriebskraft
schrage vom Motor nach links oder
rechts,nach oben oder unten.

14



Kegelzahnrader mit Klemmbuchsen
ermaoglichen es, zwei Achsen im rech-
ten Winkel zueinander zu setzen. Die
Drehrichtung wird dann umgekehrt.

v

Kleine Klemmbuchsen, an der richti-
gen Stelle auf die Achsen gesetzt,
verhindern das Verschieben oder
Herausfallen der Welle. Du kannst
diese Buchsen entweder aufschieben
oder aber aufdriicken.

Kontaktklammern werden bei Fahr-
zeugen und Fahrstuhlen verwendet,
die den elektrischen Strom von
Stromschienen abnehmen miissen.
Setze sie auch auf drehbare Achsen,
wenn du den elektrischen Strom ein-
polig auf sich drehende Teile liber-
tragen willst (Blinker).

Die Kupplungshiilse verbindet zwei
Motoren auf sehr einfache Weise mit-
einander. Du erhéltst damit eine Dy-
namomaschine und erzeugst selbst
Strom. Da ein Teil der elektrischen
Energie durch Reibung und Kraft-
ubertragung verloren geht, wird das
Lampchen naturgemaB nur schwach
aufglimmen.

15



Auf kleine Zahnrader mit Klemm-
buchse 1aBt sich diese Kupplungs-
hiilse auch aufschieben. Sie kuppelt
dann zwei Achsen aneinander.

Kurvenscheiben sind sehr interes-
sante Bauelemente. Es gibt sie in
zwei Ausfuhrungen in der Ergan-
zungspackung 06. Mit derartigen
Scheiben oder Nocken werden die
Ventile im Automotor deines Vaters
gesteuert.

|

N

Die rote Kurbel wird auf eine Rad-
nabe mit Achse aufgesetzt. Wenn du
mal eine Nabe zu wenig hast, steckst
du die Kurbel direkt auf die Achse.

L

Auch die Leuchtwiirfel lassen sich
wie alle anderen Bausteine an jeder
Stelle einschieben. Die Leuchtkap-
pen (klar, rot, grin, blau und gelb)
sind auswechselbar.

16
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AuBerdem gibt es eine Leuchtstrah-
lerkappe mit Offnung fiir eine Linsen-
lampe. Damit baust du eine richtige
Taschenlampe.

I B
]
\!
Der Motor als Baustein erspart dir
viel Baumaterial. Aus nur wenigen

Einzelteilen gestaltest du reizende
Modelle.

b
o
S~

Du weiBt, wie die Naben eingesetzt
werden. Mit den Fligelmuttern dieser
Naben werden aber auch Bewegun-
gen ausgeldst (Hammerwerk).

Der Polumschalter ist sehr vielseitig
verwendbar. Wissenswertes findest
du unter der Uberschrift: ,,Der elek-
trische Strom, ein groBer Zauber-
meister” (Seite 38).

Du baust ihn in Fahrzeuge ein und
kannst mit ihm — wie im Foto — die
Drehbewegung einer Achse (vor- und
ruckwarts) automatisch steuern.

17



Raupen aus dem Fischer-Technik-
Kasten mot 2 eignen sich fur Ketten-
fahrzeuge aller Art. Zwei oder gar
drei solcher Raupen nebeneinander
wirken besonders eindrucksvoll.

Die schwarzen Reifen — in zwei ver-
schiedenen GroBen — sind in erster
Linie zur Bereifung von Fahrzeugen
gedacht. AuBerdem nehmen sie An-
triebsfedern und Antriebsgummirin-
ge zur Ubertragung einer Drehbewe-
gung auf. Du kannst aber die Dreh-
bewegung auch durch Reibung (Frik-
tion) geradlinig und abgewinkelt
Ubermitteln.

Aus RiickschluBplatte oder Riick-
schluBring in Verbindung mit einem
Elektromagnet baust du unter ande-
rem eine elektromagnetische Schei-
benkupplung. Dabei muB der Elek-
tromagnet mit dem Antrieb verbun-
den sein und den Strom uber einen
Schleifring erhalten.  (Das Modell
zeigt z. B. den Rickschlussring).

S

— —

—

Schleifkontakte tibertragen den elek-
trischen Strom auf eine sich drehen-
de Scheibe. Damit die Kontakte im-
mer gut auf die Metallringe dieser
Scheibe driicken, verwendest du die
federnden Gelenksteine des Elektro-
kastens.

18



Schleifring wollen wir die eben er-
waéahnte drehbare Scheibe von nun an
nennen. Einer der Schleifringe dei-
nes Elektro-Kastens ist mit vorste-
henden Kontaktbuchsen ausgerustet.
Diese nehmen Stecker zur Weiterlei-
tung des Stromes auf und passen
gleichzeitig in die Bohrungen der
Drehscheibe (lies nach unter ,D“ bei
Drehscheibe).

Der zweite Schleifring 1aBt sich mit
seinen Steckern auf den ersten auf-
dricken. Du erweiterst damit deine
Schaltméglichkeiten und kannst nun
schon drei verschiedene Stromkreise
versorgen.

=
=
—

Eine sogenannte Schnecke ist auf
die Achse deines Elektromotors be-
festigt. In einer der Erganzungspak-
kungen findest du auch eine lose
Schnecke mit Zwinge. Wenn du sie
in eine Maschine einsetzen willst,
muBt du daran denken, daB sich dann
die Drehachsen kreuzen, wie das
Bild es dir zeigt.

Die Schwingfeder schwingt zwischen
zwei Kontakten hin und her und
schlieBt und unterbricht damit einen
Stromkreis. In Verbindung mit einem
Elektromagneten wird sie zum Anker
eines Stromunterbrechers (Wagner-
scher Hammer). Verwendung: Elek-
trische Klingel, Morseapparat.
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Mit der Seiltrommel wickelst du ein

Seil auf und ab. Daneben ist sie wie

alle fischertechnik -Bauteile fur vie-

lerlei andere Zwecke verwendbar:

a) Als starre Kupplungsmuffe zur
Verlangerung einer Achse,

b) als bewegliche Klauenkupplung,

c) als Zahnrad, wenn du eine ge-
zahnte Seiltrommelkappe auf-
steckst. Diese Seiltrommelkappe
verhindert auBerdem, wenn sie
aufgesetzt ist, das Einrasten in
die Bausteinnuten,

d) zum Bau von Flugelradern aller
Art.

.
- >

Auch der Transformator ist ein Bau-
stein.

c

//""—

Natlrlich moéchtest du die eine oder
andere Lampe oder Maschine wéh-
rend des Betriebes ein- und aus-
schalten. Dazu setzt du einfach
Schleifring-Unterbrecher zwischen
die Metallschienen des Schieifringes.
Jetzt wird der betreffende Stromkreis
immer dann unterbrochen, wenn ein
Schleifkontakt den Unterbrecher be-
rihrt. Ausfihrliche Schaltbilder und
Anleitungen dafir findest du in dei-
nem Elektrokasten.

20




Verbindungsschienen sind notwen-
dig, wenn Bausteine auf den Nutsei-
ten zusammengebaut werden mis-
sen. Du kannst sie wie Ziegelsteine
setzen.

Verbindungsklammern gibt es in
zwei GroBen und Ausfiihrungen. Die
Flachklammer verbindet Bauplatten
zu beliebig groBen Platten und Ein-
heiten.

Verteilerplatten (einpolig und drei-
polig) benétigst du zum Bau groBerer
Anlagen, die elektrisch betrieben
oder beleuchtet werden. Damit
kannst du die verschiedenen Strom-
kreise ubersichtlich verlegen. Sogar
einen Schalter baust du aus zwei
Verteilerplatten.

Unser Wechselschalter arbeitet auf
Tastendruck als Einschalter und als
Ausschalter. Das hangt von der
Schaltung ab. Doch das liest du aus-
fuhrlich im Kapitel Uber Schalt- und
Lichtanlagen auf Seite 38 nach. Der
rote Taster ist so ausgebildet, daB
darubergleitende Achsen, Bausteine
oder Kurvenscheiben den Tastvor-
gang ausldsen.

21



Winkelachsen verbinden groBe und
kleine Grundplatten rechtwinklig mit-
einander. Auch Schutzgelander an
Maschinen lassen sich damit dar-
stellen.

Die Winkelklammer erweitert die Ge-
staltungsmaglichkeiten von Hauser-
fassaden; denn damit lassen sich die
Bauplatten auch bindig mit den Bau-
steinen einsetzen.

Mit Winkelsteinen (es gibt sie in drei
Ausfihrungen) baust du Verstrebun-
gen und Abstutzungen aller Art. Der
Motor wird damit auf sehr einfache
Weise an ein Zahnrad angesetzt.

Das Winkelzahnrad besitzt einen
zweiten Zahnkranz, der im rechten
Winkel zum Stirnzahnkranz einge-
arbeitet ist. So tbertragst du Dreh-
bewegungen in zwei Richtungen:

a) Drehachsen parallel verschoben,
b) Drehachsen im rechten Winkel ab-

gewinkelt.

22
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Alle Zahnrédder, die es bei fischer-
technik gibt, findest du im neben-
stehenden Zahnradgetriebe. Du er-
kennst, wie vielseitig sie eingesetzt
werden kénnen. Achte auf genaues
Eingreifen der Zéahne und ordne des-
halb die Achsen verschiebbar an.

Zahnstangen mit groben und feinen
Zahnen kénnen zu beliebig langen
Zahnschienen flir Zahnradbahnen
zusammengesetzt werden.

Auch die schmale Kante der Zahn-
stange ist mit Zahnen versehen. Mit
einer kurzen oder langen Zahnstan-
ge laBt sich eine Hin- und Herbewe-
gung in eine Drehbewegung mit
wechselseitiger Drehrichtung um-
wandeln.

¢

N\

Mit Zusatzpackungen erweiterst du
dein Sortiment an Bausteinen. Es
gibt sie in vielen Zusammenstellun-
gen (01-09).

Zusatzpackungen 01—09
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Kniffe und hilfreiche Hinweise

fischertechnik ist ein echtes Spielzeug; denn es flihrt deine Phantasie zu immer neuen
Spielformen. Ja, du kannst sogar Werkstoffe, die mit dem Baukasten nichts zu tun
haben, einbauen und deine Modelle damit ausgestalten. Einige Hinweise sollst du be-
kommen. Fein ware es, wenn du selbst noch andere Méglichkeiten entdecken wirdest.
Vielleicht schreibst du uns dann mal einen Brief und legst eine kleine Zeichnung oder
ein Foto bei?

Lege schwarze Papier- oder Folien-
streifen um Drehscheiben oder Rei-
fen. Auf diese Weise lassen sich
breite Walzen herstellen. Diese Stra-
Benwalze wirkt sehr naturgetreu.

Wenn du zwei Motore zur Verfu-
gung hast, fuge sie einmal auf diese
sehr technische Art zusammen. Die
Kraft beider Motore Ubertragt sich
auf eine Antriebswelle, und du er-
haltst die doppelte Leistung.

Das Getriebe aus deinem mot-2-Ka-
sten |48t sich auch getrennt vom Mo-
tor einbauen. Uberall dort verwend-
bar, wo du sehr langsam laufende
Rader bendétigst: ein Baukran dreht
sich, eine schwere Last wird geho-
ben. Du fihrst dann diesen langsa-
men Bewegungsablauf mit der Hand-
kurbel durch, wahrend dein Motor
einen anderen Teil deiner Anlage an-
treibt.
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An den Kabeln muBt du die blaue
Isolierung ein wenig entfernen, wenn
du die kleinen Stecker anklemmen
willst. Aber das weif3t du doch? Dre-
he die feinen Kupferdrdhte zusam-
men und klappe sie auf die blaue
Isolierung herum. Auf diese Weise
zieht die Schraube des Steckers bes-
ser an, und der elektrische Kontakt
ist einwandfrei.

Es wird manchmal notwendig sein,
einen Faden an einer Achse so zu
befestigen, daB er nicht rutscht. Das
schwierige Unterfangen ist sehr leicht
durchzuflhren, wenn du Uber Faden
und Achse zugleich eine Klemm-
buchse drickst.

Die Langsnuten in den Fischer-Bau-
steinen eignen sich vorzlglich zum
Fuhren der blauen Kabel in Modellen
mit Motorantrieb, Beleuchtung und
Schalteinrichtungen. Das sieht dann
viel besser aus.

Zwei Achsen sollen sich dicht Gber-
einander kreuzen. Dann ordne eine
der Achsen mit verschiebbaren La-
gern an.




Es geht auch ohne Elektromotor! Mit
Gummiringen baust du eine feine An-
triebsmaschine, einen Gummiring-
motor. Er wird wie der Motor an klei-
nen Flugzeugmodellen aufgezogen.
Da mehrere Gummiringe gespannt
werden, entsteht beim Aufziehen
(Drehen) eine starke Zugkraft. Diese
muBt du durch eine Abstitzung auf-
fangen. Baue einmal diesen Motor in
ein Fahrzeug ein.

Du weiBt, daB alle beweglichen Teile
an Maschinen gedlt werden. Das soll-
test du bei deinen Modellen, wenn
sie langere Zeit laufen, auch tun.
Fette die Achsen an den Lagerstellen
mit Vaselin ein. Du kannst auch Nah-
maschinendl verwenden, dann aber
nur ein Tropfchen mit einem Streich-
holz.

Ein Raumschiff schwebt frei im Welt-
raum, losgelést von der Erde. Mit
zwei Dauermagneten machst du das
in kleinem MaBstab nach. Tippe mit
dem Finger auf den oberen Magne-
ten, er schwebt wirklich!

Im Bild erkennst du, wie die Steue-
rung eines Fahrzeuges mit Gummi-
ringen gebaut wird.
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An Fahrstihlen sollten die Seilzlige
immer straff sein, sonst rutscht dein
Aufzug. Das erreichst du auf ver-
schiedene Arten: Du legst das Seil
um die untere Rolle einmal herum
und fihrst es dann (iber die obere
Seilrolle wieder zum Anfangspunkt,
um es dort zu verknipfen. Flihre das
sehr genau durch. Wenn aber die
Luft in deinem Zimmer feuchter wird,
dehnt sich das Seil aus, und es wird
zu locker. Um immer eine gleichma-
Bige Spannung zu haben, befestigst
du eine Spiralfeder oder einen Gum-
miring dazwischen. Dann funktioniert
die Sache immer.

Recht gut sieht es aus, wenn man
runde oder gebogene Wande aus
Zeichenkarton oder farbigen Folien
herstellt. Dampfmaschinenkessel,
Weltraumraketen, Turbinengehduse
haben solche Rundungen. Im Bild
siehst du, wie die Papierstreifen ein-
gesetzt werden. Du muBt dabei na-
turlich MaB nehmen, damit die Wand
auch richtig rund wird.

Soll die groBe Montageplatte zum
Dach eines Gebaudes verwendet
werden, ist es sehr zweckméaBig, die
tragenden Saulen oder Pfosten so
auszurichten, daB die viereckigen
Aussparungen deiner Bausteine nach
vorne zeigen. Dann kannst du den
letzten Baustein in die Schlitze von
Platte und Pfosten zugleich ein-
schieben.
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Das groB3e Vorbild

Vom Spiel zur Technik! Dieser Gedanke zieht wie ein roter Faden durch unser Buch.
Was du in der Welt der Erwachsenen siehst und erlebst, mdchtest du natiirlich nach-
bauen und nachempfinden. Dabei sollen dir folgende Bilder, die zum Teil Modell
und Wirklichkeit gegenlberstellen, behilflich sein.

MLLELITTTT T

T e

Ein Hochhaus und sein groBes Vor-
bild.
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In Ludwigshafen am
Rhein liegt das kaum
uberschaubare Werks-
gelande der Badischen
Anilin- und Soda-
Fabrik: BASF.

Im Bild siehst du das
Stickstoffwerk, in dem
der fur die Landwirt-
schaft der ganzen Welt
so wichtige Stickstoff
hergestellt wird.

Und seine Nachbildung
mit ,, fischertechnik “!
Ein sehr schones Bei-
spiel daflr, wie man
mit Folie und Papier
die gewaltigen Behal-
ter darstellt.
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Einen anderen Bereich der GroBtechnik zeigt das Bild eines Zwillingsgenerators. Mit
dieser gewaltigen Maschine wird elektrischer Strom erzeugt. Dampfmaschinen, Turbi-
nen oder Dieselmotoren treiben sie an. Du kannst diese Anlage nachbauen, und zwar
so wirklichkeitsgetreu, daB sie dir einen elektrischen Strom liefert, der eines deiner
Lampchen aus deinem E-Kasten zum Aufgluhen bringt. Genaueres dariiber findest du
im Kapitel Uber elektrische Anlagen und Schaltungen.
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Auf GroBbaustellen, an
Autobahnen und iberall
dort, wo Erdmassen
bewegt werden mussen,
findest du solche
Muldenkipper.

Was bisher Menschenkraft in langer Arbeitszeit bewéltigen muBte, schafft die Maschine,

von Menschengeist erfunden, im Handumdrehen. Du erkennst: Richtig angewendet,
wird die Technik zum Segen fiir uns.
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Ein Ausschnitt aus einer Hafenanlage. Unser Modell ist etwa 3 m lang.
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Unten der naturgetreue Nachbau von Kap Kennedy. Es ist im MaBstab 1 : 100 aufgefiihrt
und zeigt in vollautomatischer Arbeitsweise den gesamten Arbeitsablauf an einer Rake-
tenbasis auf Kap Kennedy. Das alles ist moglich mit , fischertechnik “! Vielleicht hast
du einmal Gelegenheit, eines dieser Modelle in einer Ausstellung zu bewundern.
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Ein riesiger Abraumbagger! Der gewaltige Ausleger kann nur mit einem starken Fla-
schenzug gehoben und gesenkt werden. Du erkennst vier Batteriekdsten. Damit werden
alle Bewegungen des Baggers voneinander unabhdngig gesteuert: Fahren, Drehen,
Heben und Senken, Schaufelrad.




Diese Hafenkrane laufen auf einer
Schiene hin und her. Unser Modell
bewegt sich,durch Stromschienen ge-
steuert,ebenso.
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Das Riesenrad im Wiener Prater hast du vielleicht schon gesehen. Und die kleineren
Ausfiihrungen findest du auf unseren Volksfesten. Bist du schon einmal damit gefahren ?
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Ein fahrbarer Bohrturm erfordert eine sehr stabile Konstruktion. Deshalb die sinnvoll
angeordneten Verstrebungen in unserem Modell. Hoch oben die Arbeitsbihne mit Turm-
rolle, darunter die sogenannte Gestangebihne und unten der BohrmeiBel, der an einem
Flaschenzug hangt.

37



Rollen, Wellen, Rader

Das Rad kommt im Spiel und in der Technik in vielen Formen vor, als Antriebsrad bei
Maschinen, als Zahnrad bei deinem Fahrrad, als Schwungrad bei der Danmpfmaschine
oder Lokomotive, als Wellrad mit Kurbel bei der Seilwinde, als loses Rad beim Flaschen-
zug.

WeiBt du, daB dieses Rad schon uralt ist? Ausgrabungen brachten Mosaiken zutage, auf
denen Karren und Wagen dargestellt sind. Etwa 4000 Jahre sind diese Bilder alt!

Man kann nicht mit Sicherheit sagen, seit wann es das Rad gibt, gewiB ist aber, daB es
sich allméhlich entwickelte und die Kulturgeschichte der Menschheit entscheidend be-
einfluBte.

In der Urzeit war der menschliche Korper das einzige Beférderungsmittel. Das heiBt,
der Mensch trug seine Lasten und brachte sie so von Ort zu Ort. Durch Zufall — und viel
leicht auch durch Nachdenken — kam er darauf, daB sich z. B. ein erlegtes Tier leichter
transportieren lieB, wenn er es auf einen Ast legte und diesen hinter sich herzog. Sol-
che Astschlitten sind heute noch auf dem Balkan in Gebrauch. Bis aber der erste richtige
Schlitten gebaut werden konnte, verging eine sehr, sehr lange Zeit.

Bei dem Wort , Schlitten“ denkst du natirlich an Winter, Schnee und Eis. Und doch gab
und gibt es dieseTransportmittel in stidlichen Landern, in denen Gberhaupt kein Schnee
fallt.

Die Agypter bauten schon richtige Schlittenkufen, auf die sie ihre Lasten mit Stricken
sorgsam befestigten. Hunderte von Sklaven zogen im Takt nach dem Héandeklatschen
eines Aufsehers auf diese Weise groBe Steinblocke.
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Man benutzte auch runde Hoélzer und legte sie unter die Steinquader, die man fortbewe-
gen wollte. Das war noch sehr miihsam; denn die freiwerdenden Hdlzer muBten immer
wieder nach vorne getragen werden. Du kénntest diese Beforderungsart einmal mit ei-
nem kleinen Versuch ausprobieren.

Der nachste Schritt war dann, diese hélzernen Rollen in einem Gestell so zu befestigen,
daB sie sich mitdrehen konnten.

Spater steckten die Menschen runde Holzscheiben darauf, die Walzen selbst wurden
immer dinner und verwandelten sich in eine Achse oder Welle. Es entstanden — in lan-
ger Entwicklungszeit — die sogenannten Scheibenrader. Besonders Geschickte fligten
mehrere Planken zusammen und sagten sie rund aus. Halbmondférmige Aussparungen
sollten wahrscheinlich Gewichtsersparnis bringen und deuteten damit auch schon die
ersten Speichen an. Der Mensch lernte, das Rad so auf eine Achse oder Welle zu setzen,
daB es sich drehen konnte, wahrend die Achse selbst stillstand. Nun muBte die Reibung
zwischen Achse und Rad vermindert werden. Das Rad erhielt eine Bohrung, ein Zapfen
hinderte es daran, von seinem Lager herunterzurollen — das erste Gleitlager war da.
Daraus entwickelte sich allmahlich das heutige Rollen- oder Kugellager.

In groBen Ziigen hast du etwas aus der Entstehungsgeschichte des Rades erfahren.
Viele tausend Jahre umfaBt seine Entwicklung, und auch heute ist sie noch nicht abge-
schlossen; denn immer neue Formen werden gefunden.

Unsere Zeit ist ohne das Rad mit seinen vielfaltigen Anwendungsmadglichkeiten nicht
denkbar. Wir wollen es deshalb noch von einer anderen Seite her untersuchen.
Anfanglich wurde das Rad ausschlieBlich an Wagen und Karren zur Beforderung von
Lasten verwendet. Heute hat es eine andere, nicht weniger wichtige Aufgabe tubernom-
men.

39



Auf einer Welle befestigt, ibertragt das Rad Drehbewegungen. Das geschieht auf sehr
unterschiedliche Weise.

Hier siehst du eine Welle, auf der ein
Rad fest aufgesteckt ist. Die Drehbe-
wegung teilt sich dem Rad mit, das ja
eigentlich nichts anderes ist, als eine
VergréBerung der Welle.

Diese beiden Wellen sind fest mitein-
ander verbunden. Mannenntdaseine
starre Kupplung. Die Drehbewegung
ist nicht abschaltbar.

Mit einem beweglichen Gelenk (Kar-
dan) wird die Drehbewegung zwi-
schen schrag zueinander gelagerten
Wellen Ubertragen.

Wenn du aber den Kupplungsvor-
gang unterbrechen willst, muBt du
eine Schaltkupplung verwenden. Im
Bilde siehst du eine Klauenkupplung.
Durch Anrucken oder Anpressen der
zweiten Welle wird die Bewegungs-
ubertragung eingeleitet; denn dann
erst greifen die Klauen ineinander.
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Dies ist eine Reibekupplung. Rader
reiben aneinander und geben das
Ubertragungsmoment ab.

Ein Elektromagnet, den du ein- und
ausschalten kannst, Ubernimmt die
Aufgabe des Andriickens.

Damit hast du die wichtigsten Einrichtungen kennengelernt, um zwei Wellen miteinan-
der zu verbinden. Die Drehbewegung wird auBerdem auf andere Arten tbertragen und
auch umgewandelt: Durch umlaufende Zugmittel, durch Zahnrader, durch Gelenkketten
und Kurvenscheiben. Wir wollen diese Vorrichtungen Getriebe nennen und sie nun auch
néher untersuchen.

Uberall dort, wo der Abstand zwischen zwei Wellen verhéltnismaBig groB ist, wird die
Drehbewegung mit band- oder kettenformigen Zugmitteln tbertragen. Dabei kdnnen
die Drehrichtungen umgekehrt und die Drehachsen verschoben oder abgewinkelt
werden.
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Der umlaufende Treibriemen teilt der
anzutreibenden Welle die gleiche
Drehrichtung mit.

Jetzt aber kreuzt sich der Treibrie-
men und kehrt die Drehbewegung
um. Das angetriebene Rad |&duft ent-
gegengesetzt. Die Drehachsen sind
in gleicher Richtung (parallel) ver-
schoben.

Hier kreuzen sich die beiden Wellen.
Die Drehrichtung bleibt gleich.

Die Zugmittel in diesen Getrieben
sind Spiralfedern oder Gummiringe.
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Zahnrader verwendet man dort, wo auf engem Raum Kréfte tibertragen und Bewegungen
umgewandelt werden missen (ein gutes Beispiel dafiir ist der Getriebewinkel deines
Fischer-Technik-Motors).

Die Wellen stehen parallel zueinan-
der, und die Zahnrader greifen mit
ihrer Stirnseite (Stirnrader) ineinan-
der. Die Drehbewegung kehrt sich
um.

Die beiden groBen Zahnrader drehen
sich wieder in gleicher Richtung, da
das kleine Zahnrad die Drehrichtung
jedesmal wendet.

Nun wollen wir die Drehachsen nicht
mehr gegeneinander verschieben,
sondern abwinkeln. In unserem Mo-
dell stehen sie rechtwinklig zueinan-
der. Zwei Zahnrader (Kegelrader)
greifen ineinander, die Drehrichtung
andert sich.

Zwei Achsen kreuzen sich, eine so-
genannte Schnecke lbernimmt die
Ubertragung der Drehbewegung. Die
Schnecke ist wie eine Schraube aus-
gebildet und ermdglicht es, mit ge-
ringer Kraft groBe Maschinen in Gang
Zu setzen.
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Du kannst auch eine Sperrklinke in
deinZahnradgetriebe einbauen. Jetzt
dreht sich z. B. ein Zahnrad mit einer
Seiltrommel nicht mehr zurlick, wenn
eine Last daran hangt, wohl aber je-
derzeit vorwarts.In der Technik nennt
man das einen Sperrtrieb.

Zahnradgetriebe werden durch Zwi-
schen- oder Stufenrader beliebig er-
weitert. Dabei muBt du darauf achten,
daB die Zahne nicht zu locker und
auch nicht zu stramm ineinandergrei-
fen (verschiebbar anordnen!).

Bei einem Reibegetriebe wird eine
Drehscheibe fest gegen das anzutrei-
bende Rad gedriuckt, so daB die
Drehung durch Reibung ubertragen
wird. Auch hierbei kehrt sich die
Drehrichtung um.

Wir kdnnen aber auch das Drehen eines Rades oder einer Welle in eine gleichférmige,
immer wiederkehrende Hin- und Herbewegung umwandeln. Dabei gehen wir von der

sogenannten Viergelenkkette aus.




Sie besteht aus vier Gliedern, die mit-
einander durch vier Gelenke verbun-
den sind. Bei dieserVorrichtung heiBt
der feststehende Teil Gestell, die bei-
den beweglichen Arme nennt man
Schwingen (sie schwingen hin und
her). Sie sind durch eine Koppel mit-
einander verbunden.

Bei der Kurbelschwinge ist die klei-
nere Schwinge als Kurbel ausgebil-
det. Sie bewirkt — mit Hilfe der Kop-
pel —, daB das groBere Glied der Ge-
lenkkette hin- und herschwenkt. Das
muBt du unbedingt ausprobieren.

Ersetzst du bei einem Gelenkviereck
eines der Drehgelenke durch eine
Schubeinrichtung, die fest eingebaut
ist, so erhaltst du eine umlaufende
Schubkurbel. Dabei wird die Drehbe-
wegung in ein Hin- und Hergleiten
umgewandelt (Dampfmaschine, Ben-
zinmotor, Pumpe).

Du kannst aber auch die Schubein-
richtung drehbar anordnen. Jetzt
wird dieser Teil auf- und abschwin-
gen. Wir wollen das eine schwingen-
de Kurbelschleife nennen.
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Diese Kurbelschleife kreuzt die Dreh-
achse. Sie ist nicht mehr drehbar ein-
gesetzt, sondern verschiebbar. Beim
Drehen der Kurbel wird sie hin- und
hergleiten.

Eine andere Getriebeart stellen die Kurvengetriebe dar. Auf der Drehachse ist eine Kur-
venscheibe befestigt — sie kann verschiedene Formen haben.

Hier hebt und senkt sie eine gerade-
gefuhrte  Schieberstange. Diese
kdnnte mit ihrer Bewegung ein Ventil
offnen.

Eine anders geformte Kurvenscheibe
bewegt einen Hebelarm auf und ab.
Da die Scheibe an zwei Stellen gleich-
maBig ausgebildet ist, wird die Be-
wegung an diesen beiden Punkten
zur Ruhe kommen.
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Zum SchluB unserer Uberlegungen Uber die verschiedenen Getriebearten und Bewe-
gungsumwandlungen wollen wir noch etwas anderes bedenken: Du besitzt doch sicher-
lich ein Fahrrad und vielleicht sogar eins mit Gangschaltung. Wenn du damit bergauf
fahrst, muBt du dich erheblich weniger anstrengen und kommst mit einem Teil deiner
Kraft aus. Warum ist das so? An zwei Modellen wollen wir den ersten Einblick in diese
Zusammenhange gewinnen:

Das kleine Zahnrad hat 20, das groBe
aber 40 Zahne. Du muBt also das
kleine Rad zweimal drehen, wenn
das groBe eine Umdrehung machen
soll. Nach dem Hebelgesetz brauchst
du jetzt nur die halbe Kraft aufzu-
wenden.

Dies ist schon ein groBeres Getriebe.
Rechne aus, wieviel Mal langsamer
sich das linke Rad dreht. Wie steht es
mit dem Gewicht, das du auf diese
Weise mit einer Seilrolle heben
kénntest?

Der zweite Band unserer Buchreihe hei3t:
Uber die Grundlagen der Naturgesetze mit fischertechnik

Dort erfahrst du im Spiel mit deinem Baukasten in sehr interessanten und belehrenden
Versuchen vieles von dem, was die Menschheit auf dem Gebiet der Technik bisher
erforscht und erkannt hat.
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