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Inventia se refera la un joc de tactica si strategie alcatuit dintr-un ansamblu format
din doua seturi de piese de joc, fiecare compus din 37 de piese separate avand forme de
prisme drepte de aceeasi inaltime, clasificate in functie de figurile geometrice ale bazelor lor
in 5 tipuri de piese, cele doua seturi fiind de culori diferite dar echivalente intre ele in ceea
ce priveste numarul, formele si dimensiunile pieselor componente, acestea mutandu-se prin
amplasare peste campurile patrate ale unei table ortogonale cu 10 linii si 10 coloane pentru
a se realiza diverse catene continue cu care sa se inconjoare si sa se captureze piesele
adverse.

Este cunoscut domeniul matematic care studiaza formele obtinute prin concatenarea
ortogonala intr-un plan a unei multimi de patrate congruente intre ele. Aceste forme sunt
denumite Poliomino, deoarece extind geometria combinatorica a pieselor de Domino care
sunt formate din doua patrate concatenate ortogonal. Poliomino-urile sunt clasificate in
functie de numarul de patrate care le compun, fiind stabilite urmatoarele clase:

Monomino sunt formate dintr-un singur patrat, prezentand o singura forma, cea a
patratului de referinta;

Domino sunt formate din doua patrate concatenate ortogonal, prezentand o singura
forma, cea de baton;

Tromino sunt formate din trei patrate concatenate ortogonal, prezentand doua forme
diferite, una in forma de baton si cealalta in forma de L;

Tetromino sunt formate din patru patrate concatenate ortogonal, prezentand cinci
forme diferite, respectiv tetromino-patrat, tetromino-baton, tetromino-T, tetromino-Z si
tetromino-L;

Pentomino sunt formate din cinci patrate concatenate ortogonal, etc.

Trebuie notat faptul ca incepand cu Tetromino formele incep a manifesta proprietatea
de chiralitate. Acest termen a fost introdus de Lord Kelvin Tn 1893, care a denumit ca fiind
chirala acea figura geometrica a carei imagine intr-o oglinda plana nu poate fi adusa pentru
a coincide cu imaginea ei. Astfel, ludnd in considerare proprietatea de chiralitate a formelor
geometrice, este cunoscut faptul ca Tetromino poate contine trei forme achirale
(tetromino-patrat, tetromino-baton si tetromino-T) si patru forme chirale (tetromino-Z de
stanga, tetromino-Z de dreapta. tetromino-L de stanga si tetromino-L de dreapta), constituind
un total de sapte forme diferite, in timp ce toate tipurile de forme ale claselor Monomino,
Domino si Tromino sunt achirale.

Desi sunt multe lucrari care abordeaza problematica Poliomino-urilor, nu exista insa
nici un studiu care sa urmareasca interactiunea, intr-un spatiu dat, dintre primele cinci cele
mai simple forme obtinute din patrate concatenate ortogonal, respectiv cele patru forme
distincte ale claselor Monomino, Domino si Tromino, dimpreuna cu forma tetromino-patrat
din clasa Tetromino, a carei selectare va fi descrisa si motivata ulterior in cadrul descrierii
prezentei inventii.

Sunt cunoscute si jocurile puzzle de tip Tetris sau Pentomino care au la baza formele
geometrice compuse din 4, respectiv 5 patrate conectate ortogonal, dar care prezinta
dezavantajul ca nu pot fi utilizate ca joc de tactica sau strategie, ci doar ca puzzle-uri
combinatorice pentru obtinerea unor forme specifice si nu confin piesele obtinute prin
concatenarea ortogonala a unui numar de unu. doua sau trei patrate, care sunt piesele cu
care Incepe seria pieselor Poliomino si cele mai simple pentru capacitatea de intelegere a
unui copil.

Este cunoscut brevetul GB 2238482 care descrie un aparat pentru practicarea unui
joc de strategie pentru doua persoane, alcatuit dintr-un set unic de piese poligonale 1 si un
corp 10. Setul unic de piese 1 contine piese de diferite forme, fiecare dintre aceste forme
rezultdnd din combinarea prin concatenare ortogonala a unui numar de cel putin trei patrate.
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Corpul 10 contine un spatiu de joc 11 divizat prin intermediul unui separator transversal mobil
20 n doua spatii proprii de joc 11a si 11b care corespund celor doi jucatori. Jocul la care
face referire acest brevet contine si un dispozitiv de selectare 30 constituit dintr-un buton 31
cu arc 35, care atunci cand este actionat prin apasare va imprima, prin intermediul unui
mecanism cu clichet, o miscare de rotatie tamburului rotativ 32, pe a carui suprafata sunt
desenate formele pieselor acestui joc. Atunci cand se elibereaza din compresie butonul 31,
tamburul rotativ 32 se va opri din miscarea de rotatie si va indica in fereastra 25 forma piesei
care va trebui mutata de jucatorul care a actionat butonul 31, stabilindu-se astfel. In mod
aleatoriu, ce tip de piesa va fi mutata de fiecare jucator in parte. Jucatorul respectiv va alege,
din multitudinea de piese continute de setul unic de piese al acestui joc. Piesa indicata de
mecanismul de selectare 30 si o va plasa in cadrul spatiului propriu de joc (care este ori 11a
ori 11b). Pe masura ce randurile spatiilor proprii de joc 11a si 11b sunt umplute de cei doi
jucatori cu piesele 1, separatorul transversal mobil 20 (care poate culisa de-a lungul
intregului spatiu de joc) este impins (de jucatorul care a reusit completarea) inspre oponent,
modificAnd dimensiunile spatiilor proprii de joc 11a sau 11b. Castiga acel jucator care a
completat un anumit numar de randuri si care nu mai poate impinge inspre adversar, datorita
opozitiei pieselor oponentului, separatorul transversal mobil 20 cu numarul de randurila care
ar fi avut dreptul. De asemenea, va pierde partida acel jucator care este in imposibilitatea
de a mai plasa in spatiul propriu de joc piesa 1 indicata de dispozitivul de selectare aleatorie
a formelor pieselor. Brevetul descrie o varianta de realizare a acestui joc in care piesele
poligonale 1 au sapte tipuri de forme, reprezentand toate cele sapte moduri posibile in care
se pot concatena ortogonal un numar de exact patru patrate in conditiile in care se tine cont
de aspectele de chiralitate a formelor obtinute, respectiv trei forme achirale (un patrat, un
baton drept, o forma in T) si 4 forme chirale (2 forme in L si 2 forme Tn Z) si face precizarea
ca jocul poate fi realizat si in variante in care forma pieselor 1 poate sa includa si com-
binatiile rezultate din trei sau mai multe patrate. Dezavantajele acestui joc constau in
urmatoarele aspecte:

- acest joc nu contine piesele obtinute prin concatenarea ortogonala a unui numar de
unu sau de doua patrate, care sunt piesele cu care incepe seria pieselor Poliomino si sunt
si cele mai simple pentru capacitatea de intelegere a unui copil, toate piesele 1 ale jocului
descris prin acest brevet avand forme obtinute prin concatenarea ortogonala a unui numar
de minim trei patrate;

- jocul nu contine decat un singur set de piese poligonale 1, in care piesele nu sunt
diferentiate prin culori diferite atribuite fiecarui jucator in parte, fapt care determina imposi-
bilitatea ca cei doi jucatori sa poata plasa piese in spatiul de joc pentru a-si dezvolta grupuri
proprii care sa se confrunte prin contact direct, acest lucru fiind conditionat de o clara
diferentiere vizuala a lor pentru a putea fi usor de observat si de analizat;

- spatiul de joc 11 nu este accesibil in intregime si in mod egal ambilor jucatori, ci
este Tn permanenta divizat fizic de catre separatorul transversal mobil 20, care il imparte in
doua spatii proprii de joc 11a si 11b. disjuncte si de dimensiuni variabile Tn timp, fiecare
corespunzand unuia si doar unuia dintre cei doi jucatori. Acest lucru face imposibil contactul
fizic dintre grupurile oponentilor si, in consecinta, anuleaza posibilitatea ca aceste grupuri
de piese sa se confrunte direct intre ele;

- jucatorii nu pot decide singuri, prin proprie vointa, ce tip de piesa vor muta, acest
lucru fiind stabilit de aparatul de joc prin dispozitivul de selectare 30, aspect care reduce
nivelul efortului intelectual solicitat din partea jucatorilor si face ca jocul sa nu fie unul cu
informatie completa.
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Este cunoscut si brevetul US 4844466 care face referire la un joc puzzle in care
piesele compun un bloc intreg, care include un prim set de opt piese tri-dimensionale care
reprezinta cele opt moduri posibile in care se pot concatena ortogonal in spatiul
tri-dimensional un numar de exact patru cuburi de aceleasi dimensiuni. Un al doilea set de
opt piese, identic cu primul set, poate fi combinat cu primul set, toate aceste 16 piese putand
compune un cub cu latura de patru unitati cubice. Intr-o alté varianta de realizare a acestei
inventii, jocul include un set unic de 16 piese plate care reprezinta, in diferite abundente, cele
cinci moduri posibile in care se pot concatena ortogonal in plan un numar de exact patru
patrate de aceleasi dimensiuni in conditiile in care aspectul privind chiralitatea formelor
obtinute nu se ia in calcul, deci cele doua forme chirale obtinute din patru patrate
concatenate in forma de L si cele doua forme chirale obtinute din patru patrate concatenate
in forma de Z, se numara o singura data. Multimea acestor 16 piese plate este constituita
din: trei piese in forma de baton drept, trei piese de forma patrata, trei piese in forma de Z,
trei piese in forma de L si patru piese in forma de T. Cele 16 piese se pot aranja, impreuna,
intr-un patrat cu latura de opt unitati. Piesele ambelor configuratii de mai sus, atat cele
tridimensionale care compun un cub, cat si cele plate care compun un patrat, se pot colora
cu cate o culoare diferita pentru fiecare tip de piesa, acest lucru fiind necesar pentru a putea
urmari diferitele modele care pot fi obtinute atunci cand piesele sunt puse impreuna in
diferite configuratii. Dezavantajele acestui joc constau in urmatoarele aspecte:

- toate piesele lui componente, atat in varianta tri-dimensionala, cat si in cea
bidimensionala, sunt obtinute prin concatenarea ortogonala a unui numar de exact patru
cuburi sau de exact patru patrate, in consecinta din cadrul lui lipsesc piesele obtinute prin
concatenarea ortogonala a unui numar de unu, doua sau trei patrate, care sunt piesele cu
care incepe seria pieselor Poliomino si care sunt si cele mai simple pentru capacitatea de
intelegere a unui copil;

- jocul nu contine doua seturi de piese, seturi echivalente intre ele in ceea ce priveste
numarul, formele si dimensiunile pieselor componente dar de culori diferite, seturi necesare
pentru a diferentia pe o tabla de joc grupurile de piese ale fiecaruia din cei doi jucatori si a
permite confruntarea lor. Varianta tri-dimensionala a acestui joc contine doua seturi identice
de piese tri-dimensionale formate prin concatenarea ortogonala a unui numar de exact patru
cuburi deoarece fiecare set, care este compus din opt piese unice, nu poate compune decat
jumatate de cub si, Tn consecinta, este nevoie de doua seturi identice pentru a compune un
cub intreg, in timp ce varianta bi-dimensionala a acestui joc nu confine decat un singur set
de piese, piese care nu sunt diferentiate coloristic pentru doi jucatori;

- abundentele in care se gasesc piesele setului unic la care face referire varianta
bidimensionala, sianume: 3 piese in forma de baton drept. 3 piese de forma patrata, 3 piese
in forma de Z, 3 piese in forma de L si 4 piese in forma de T, nu permit o divizare a lui in
doua seturi echivalente intre ele in ceea ce priveste numarul, formele si dimensiunile pieselor
componente, prin urmare el nu poate fi repartizat in mod egal la doua persoane;

- este conceput pentru a fi utilizat de o singura persoana si nu poate fi jucat de doua
persoane care se confrunta intr-un joc de strategie prin dezvoltarea unor structuri diferentiate
clar coloristic pentru fiecare jucator in parte; colorarea pieselor acestui joc in culori distincte
pentru fiecare tip de piesa se realizeaza pentru a usura utilizatorului acestui joc vizualizarea
si analizarea multitudinii de modele care se pot obtine, dar face imposibila diferentierea
pieselor pentru doi jucatori care se confrunta pe o tabla de joc;

- nu are definita o tabla de joc.
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Tn acelasi timp, sunt cunoscute inca din antichitate si jocurile de tactica si strategie
Sah, respectiv Go, referitor la care se poate observa ca:

- diversitatea mare a celor 6 tipuri de piese ale jocului de Sah, albe si negre, fiecare
avand multiple posibilitati de deplasare si de actiune pe tabla de joc, genereaza un numar
foarte mare de situatii/combinatii posibile care depaseste capacitatea copiilor de a controla
evolutia jocului;

- abstractizarea maxim posibila a pieselor jocului de Go, toate identice ca dimensiuni
siavand o forma lenticulara, face ca situatiile de conectivitate /disconectivitate dintre piesele
sau dintre grupurile de piese care se pot dezvolta, albe sau negre, sa fie vizualizate cu mare
greutate, limitand intelegerea lui de catre copii.

Problema tehnica pe care o rezolva inventia este realizarea unui joc de strategie si
tactica ale carui piese sa reprezinte primele cinci moduri in care se pot concatena ortogonal
in plan o multime de patrate congruente intre ele, cele mai simple din punct de vedere al
numarului de patrate constituente si al numarului de segmente de dreaptd necesare
reprezentarii lor grafice, sianume: un singur patrat, doua patrate concatenate ortogonal, trei
patrate concatenate ortogonal in linie, trei patrate concatenate ortogonal in forma literei L si
patru patrate concatenate ortogonal in forma de patrat, piesele plasandu-se peste cAmpurile
de dimensiuni egale ale unei matrici patratice de ordinul 10 inscriptionata pe o tabla de joc.

Jocul de strategie cu cinci tipuri de piese ortogonale, conform inventiei, este conceput
a fi utilizat ca joc de tactica si strategie pentru doua persoane, atribuind pieselor valoarea
unor sisteme de infrastructura desfasurate in spatiul tactic al tablei de joc.

Jocul de strategie cu cinci tipuri de piese ortogonale conform inventiei, cuprinde niste
piese ortogonale cu baza multiplu de o unitate tip patrat, configurate pentru a se putea
imbina Tntre ele pe o tabla de joc plana, colorata uniform si distinct de culorile pieselor de joc,
care in centru are inscriptionata o retea rectangulara formata din linii si coloane pe baza
unitatii tip patrat, rezolva problema tehnica si inlatura dezavantajele mentionate prin aceea
ca piesele ortogonale sunt configurate avand baza multiplu de 1, 2, 3 si 4 de unitatea tip
patrat si sunt impartite Tn doua seturi egale avand aceeasi inaltime H, forme si dimensiuni
ale pieselor componente, dar de culori diferite, fiecare set fiind compus din 37 de piese de
joc de aceeasi culoare, clasificate, in functie de dimensiunile bazelor, in cinci tipuri diferite,
un tip T1 reprezentand piesele care au baza un patrat cu latura 2L, un tip T2 reprezentand
piesele care au baza trei patrate formand litera L, de lungime 2L, celelalte 4 laturi fiind de
lungime L, un tip T3 reprezentand piesele care au baza trei patrate formand un dreptunghi
de lungime 3L si latime L, un tip T4 reprezentand piesele care au baza doua patrate formand
un dreptunghi cu lungimea 2L si latimea L, si un tip T5 reprezentand piesele care au baza
un patrat cu lungimea laturilor L, fiecare set continand o singura piesa de tip T1, doua piese
de tip T2, doua piese de tip T3, doua piese de tip T4 si 30 de piese de tip T5, si tabla de joc
constand intr-un patrat cu latura 10L divizat in 100 de campuri de joc de forma unor patrate
congruente, cu lungimea laturilor L, aranjate sub forma a 10 linii si 10 coloane.

Aceste cinci forme reprezinta toate cele patru forme posibile ale claselor Monomino,
Domino si Tromino, dimpreuna cu forma tetromino-patrat din clasa Tetromino.

Dintre toate formele posibile ale clasei Tetromino, a fost selectata forma
tetromino-patrat pentru a deveni forma a jocului cu cinci tipuri de piese ortogonale, deoarece
este cea mai simpla din punct de vedere a reprezentarii grafice a formelor utilizand un numar
minim de segmente de dreapta, ea putand fi desenata utilizdnd numai sase segmente de
dreapta (patru segmente care descriu un patrat si doua segmente care unesc mijloacele
opuse ale acestui patrat), comparativ cu toate celelalte forme din clasa Tetromino care se
reprezinta grafic prin cate sapte segmente de dreapta fiecare.
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Seturile de piese sunt echivalente intre ele in ceea ce priveste numarul, formele si
dimensiunile pieselor componente, dar sunt de culori diferite. Mutarea pieselor in cadrul
jocului se face prin plasarea pieselor disponibile peste cAmpurile de joc libere.

Avantajele inventiei sunt urmatoarele:

- jocul contine primele cinci cele mai simple moduri in care se pot concatena
ortogonal o multime de patrate in plan. el putand constitui suport didactic pentru introducerea
elevilor in domeniul matematic al studierii formelor Poliomino;

- spatiul de joc este in intregime si in mod egal accesibil ambilor jucatori;

- este un joc cu informatie complet3;

- diversitatea formelor pieselor este naturala, de tipul 5, care este cel mai des intalnit
in lumea vie, fiind accesibila cuprinderii mentale a copiilor si determinand si o buna
structuralitate a jocului;

- mutarea piesele componente presupune amplasarea lor peste campurile libere ale
tablei de joc, iar actiunea lor este simpla, ele doar marcand prin culoare campul/campurile
pe care sunt pozitionate, conferind simplitate jocului si facandu-l usor de inteles chiar si de
catre copiii cu varste foarte mici sau cu anumite deficien{e cognitive;

- situatiile de continuitate sau de discontinuitate care apar in structurile proprii sau in
cele ale adversarului se vizualizeaza cu usurinta, oferind claritate jocului;

- complexitatea jocului este mare, acesta putand fi jucat si de catre adulj;

- dezvoltarea structurilor si ciocnirea sferelor de influenta pe campul tactic al tablei
de joc se face energic si cu viteza relativa mare, conferind atractivitate jocului.

Se da, in continuare, un exemplu de realizare a inventiei, in legatura si cu fig. 1...5,
care reprezinta:

- fig. 1, vedere in perspectiva a celor 5 tipuri de piese de joc;

- fig. 2, vedere frontala a tablei de joc;

- fig. 3, vedere in perspectiva a unei cutii de stocare a pieselor;

- fig. 4, vedere frontalad a unui grup de piese aranjate in cutia de stocare;

- fig. 5, vedere frontala a tablei de joc cu spatii de etalare.

Jocul de strategie cu cinci tipuri de piese ortogonale, conform inventiei, este alcatuit
din doua seturi de piese de joc in forme de prisme drepte cu aceeasi inaltime H, si o tabla
de joc B.

Cele doua seturi de piese sunt echivalente intre ele in ceea ce priveste numarul,
formele si dimensiunile pieselor confinute, dar sunt de culori diferite.

Fiecare set este compus din 37 de piese de joc, care au, in intregime, aceeasi
culoare. In functie de formele si dimensiunile bazelor lor, piesele se clasifica in 5 tipuri
diferite T1, T2, T3, T4 si T5.

Tipul T1 reprezinta piesele care au forma de prisma dreapta cu baza un patrat cu
lungimea laturilor de valoare 2L. Fiecare set al jocului va confine cate o singura piesa de tipul
T1, deoarece este cea mai puternica dintre piese, fiind singura care poate acoperi o supra-
fata de patru campuri atunci cand este plasata pe tabla de joc.

Tipul T2 reprezinta piesele care au forma de prisma dreapta cu baza un hexagon cu
doua laturi adiacente congruente si avand lungimea egala cu 2L, celelalte patru laturi fiind
tot congruente dar cu o lungime egala cu valoarea L, hexagonul avand cinci unghiuri drepte
si un unghi de 270°. Fiecare set al jocului va contine doua piese de tipul T2.

Tipul T3 reprezinta piesele care au forma de prisma dreapta cu baza un dreptunghi
cu lungimea laturilor avand valorile 3L si L. Fiecare set al jocului va contine doua piese de
tipul T3.
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Tipul T4 reprezinta piesele care au forma de prisma dreapta cu baza un dreptunghi
cu lungimea laturilor avand valorile 2L si L. Fiecare set al jocului va contine doua piese de
tipul T4.

Tipul T5 reprezinta piesele care au forma de prisma dreapta cu baza un patrat cu
lungimea laturilor de valoare L. Fiecare set al jocului va contine 30 de piese de tipul T5,
deoarece sunt piesele cu cea mai mica forta de joc, prin mutarea lor ocupandu-se un singur
camp.

Tipurile de piese ortogonale T2, T3, T4 si T5 reprezinta toate cele patru forme
posibile ale primelor trei cele mai simple clase formate din piese Poliomino, respectiv clasele
Monomino. Domino si Tromino, in timp ce tipul T1 reprezinta forma tetromino-patrat din clasa
Tetromino. Dintre toate formele clasei Tetromino, a fost aleasa forma tetromino-patrat pentru
a face parte din joc, conform inventiei, deoarece este cea mai simpla din punct de vedere
al reprezentarii grafice utilizdnd un numar minim de segmente de dreapta. Astfel, ea poate
fi desenata utilizdnd numai sase segmente de dreapta (patru segmente care descriu un
patrat sidoua segmente care unesc mijloacele opuse ale acestui patrat), comparativ cu toate
celelalte forme din clasa Tetromino care se reprezinta grafic prin cate sapte segmente de
dreapta.

Abundentele in care gasesc cele 5 tipuri de piese, respectiv 0 singura piesa de tipul
T1, cate doua piese din tipurile T2, T3 si T4 si 30 de piese din tipul T5, au fost stabilite in
functie de forta lor de atac si aparare, dar si pentru a face ca toate cele 74 de piese ale
ambelor seturi sa acopere complet intreaga suprafata de joc, astfel incat jocul sa nu se poata
termina la egalitate.

Tabla de joc B este plana, uniform colorata, si contine inscriptionat central un caroia;j
cu aspectul unei retele rectangulare R de forma unui patrat cu latura 10L divizat intr-un
numar de 10 linii si 10 coloane de marimi egale, care determina 100 de cAmpuri de joc C de
forma unor patrate congruente intre ele si cu lungimea laturilor de valoarea L.

Valoarea L exprima legatura dimensionala dintre muchiile bazelor pieselor de joc si
laturile campurilor de joc C Tn sensul ca orice piesa se va incadra cu exactitate peste un
numar intreg de cadmpuri C. Lungimea L poate lua valori intre 10 mm si 40 mm, in timp ce
inaltimea pieselor H poate lua valori intre 1 mm i 40 mm.

Mutarea pieselor in cadrul jocului se face alternativ de catre cei doi jucatori si
presupune amplasarea cu exactitate a pieselor peste oricare din campurile C libere,
neocupate de alte piese, astfel incat muchiile bazelor pieselor sa urmareasca indeaproape
laturile caAmpurilor C.

Pentru a imbunatatii conditiile de pastrare si manipulare a pieselor componente, jocul
poate sa includa si doua cutii de stocare K, cate una pentru fiecare set de piese, fiecare cutie
de stocare K continand un spatiu gol in forma de prisma dreapta cu inaltimea avand o
valoare de 5L si cu baza un octogon cu lungimea laturilor consecutive avand valorile 4L, 2H,
L, H, 2L, H, L, 2H si care formeaza 6 unghiuri drepte si doua unghiuri de 270°. Mai mult,
pentru a usura extragerea pieselor din cutia de stocare K, un numar de 4 din cele 30 de
piese de tipul T5 vor putea fi realizate astfel incat sa aiba inaltimea cu 3 mm mai mare decat
a celorlalte piese, introducandu-se astfel o decalare intre straturile pe care se vor aranja
piesele in cutie.

In scopul de a vizualiza piesele de tipul T1, T2, T3 si T4 pe care jucatorii le mai au
disponibile, tabla de joc B poate fi extinsa astfel incat intre refeaua rectangulara R si
marginile tablei dinspre fiecare jucator sa se inscriptioneze sau sa se realizeze in corpul
tablei cate o serie de 4 sau mai multe spatii de etalare $1, S$2, S3 si $4 avand formele
pieselor de tipurile T1, T2, T3 si T4, care sa permita etalarea pieselor respective.
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De asemenea, pentru o mai buna diferentiere vizuala, inal{imile pieselor fiecaruia din
cele 5 tipuri T1...T5 de piese ale jocului pot fi realizate astfel incat sa aiba valori diferite intre
ele.

in plus, pentru a fi accesibil si persoanelor cu deficientd de vedere, jocul poate fi
realizat astfel incat pozitionarea cu precizie si cu o mai buna fixare a pieselor pe tabla de joc
sa se faca cu ajutorul unui sistem format din cepuri paralelipipedice patratice atasate de
campurile C si din orificii de aceeasi forma practicate in corpul pieselor, la baza acestora.
Piesele celor doua seturi vor trebui sa fie diferentiate si prin textura suprafetelor lor pentru
a fi identificate prin atingerea cu degetele mainilor.

Jocul de strategie cu cinci tipuri de piese ortogonale se poate juca, de exemplu, cu
urmatoarele reguli:

La inceputul partidei, tabla de joc B este complet libera si se pozitioneaza intre cei
doi jucatori, cu spatiile de etalare a pieselor in dreptul acestora. Se trag la sorti sau se
repartizeaza intr-o succesiune prestabilita culorile pieselor, apoi fiecare jucator isi aranjeaza
cele 7 piese grele (piesele de tipurile T1, T2, T3 si T4) in spatiile de etalare $1, S2, S3 si S4.
Primul jucator care va muta isi va amplasa orice piesa doreste, din totalul celor 37 de piese
proprii, peste oricare din cele 100 de campuri C ale spatiului de joc, astfel incat muchiile
piesei sa urmareasca indeaproape laturile campurilor C. Alternativ, oponentii isi voramplasa
cate o piesa, din cele ramase disponibile, ocupand mereu alte caAmpuri libere ale spatiului
de joc. O piesa odata jucata nu mai poate fi deplasata, nu se poate juca PAS, nici in afara
spatiului de joc sau peste alte piese. Jucatorii vor cauta sa plaseze piese astfel incat acestea
sa formeze pe spatiul de joc diverse catene continue, cu care sa se inconjoare si sa se
captureze piese adverse. Castiga jocul cel care captureaza primul o piesa sau o catena
adversa.

Deoarece la inceputul oricarei partide un jucator are la dispozitie un numar mare,
respectiv 30 de piese de tipul T5, care au o forta de atac sau de aparare mica si doar 7 piese
de tipurile T1...T4 care sunt puternice, el isi va putea planifica diverse strategii de joc in
functie de momentele de timp si de pozitiile, centrale sau marginale, in care isi va folosi
aceste piese grele. De exemplu, un jucator, care are la dispozitie doar o singura piesa de
tipul T1 - cea mai puternica dintre toate piesele jocului, poate alege aplicarea unei strategii
ofensive si atunci o foloseste in primele mutari pentru a beneficia de uriasa ei sfera de
influenta sau poate alege o strategie defensiva, caz in care o poate pastra pentru faze mai
fnaintate ale jocului, folosind-o mai tarziu pentru apararea unor piese proprii sau pentru
declansarea unor contraatacuri devastatoare.

Jocul de strategie cu cinci tipuri de piese ortogonale poate fi realizat si in variante
mai ample, cu un mai pronuntat caracter competitiv, astfel incat tabla de joc B sa aiba un
numar de linii si de coloane situat intre valorile 10 si 20 si fiecare set de piese al jocului sa
contina intre 1 si 10 piese de tipul T1, intre 1 si 20 de piese de tipul T2, intre 1 si 20 de piese
de tipul T3, intre 1 si 50 de piese de tipul T4 si intre 30 si 200 de piese de tipul T5.

De asemenea, pentru a optimiza conditiile de transport si de depozitare a jocului,
tabla de joc B poate fi realizata sub forma unei casete clasice cu sistem de prindere prin
balamale pentru inchiderea si depozitarea cu precizie in spatiul interior a cutiilor de stocare
a pieselor de joc.

Piesele componente ale jocului de strategie cu cinci tipuri de piese ortogonale,
conform inventiei, pot fi realizate dintr-o gama larga de materiale, cum ar fi lemn, metal,
plastic, ceramica, carton, sticla etc, la diferite scari de dimensiune.
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Revendicari

1. Joc de strategie cu cinci tipuri de piese ortogonale pentru doi jucatori, care
cuprinde niste piese ortogonale cu baza multiplu de o unitate tip patrat, configurate pentru
a se putea imbina intre ele pe o tabla de joc (B) plana, colorata uniform si distinct de culorile
pieselor de joc, care in centru are inscriptionata o retea rectangulara (R) formata din linii si
coloane pe baza unitatii tip patrat, caracterizat prin aceea ca piesele ortogonale sunt
configurate avand baza multiplu de 1, 2, 3 si 4 de unitatea tip patrat si sunt impartite in doua
seturi egale avand aceeasi inaltime H, forme si dimensiuni ale pieselor componente, dar de
culori diferite, fiecare set fiind compus din 37 de piese de joc de aceeasi culoare, clasificate,
in functie de dimensiunile bazelor, in cinci tipuri diferite, un tip (T1) reprezentand piesele care
au baza un patrat cu latura 2L, un tip (T2) reprezentand piesele care au baza trei patrate
formand litera L, de lungime 2L, celelalte 4 laturi fiind de lungime L, un tip (T3) reprezentand
piesele care au baza trei patrate formand un dreptunghi de lungime 3L si latime L, un tip (T4)
reprezentand piesele care au baza doua patrate formand un dreptunghi cu lungimea 2L si
latimea L, si un tip (T5) reprezentand piesele care au baza un patrat cu lungimea laturilor L,
fiecare set contindnd o singura piesa de tip (T1), doua piese de tip (T2), doua piese de tip
(T3), doua piese de tip (T4) si 30 de piese de tip (T5), si tabla de joc (B) constand intr-un
patrat cu latura 10L divizat in 100 de campuri de joc (C) de forma unor patrate congruente,
cu lungimea laturilor L, aranjate sub forma a 10 linii si 10 coloane.

2. Joc de strategie conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca tabla de joc
(B) este prevazuta cu minimum patru spatii de etalare (81...84), inscriptionate sau sub forma
de degajari in corpul tablei, corespondente configuratiei tipurilor (T1, T2, T3 si T4) de piese
de joc, dispuse intre reteaua rectangulara (R) si marginile tablei dinspre cei doi jucatori.

3. Joc de strategie conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca include doua
cutii de stocare (K), fiecare avand un spatiu gol in forma de prisma dreapta cu Tnal{imea 5L
si cu baza un octogon cu sase unghiuri drepte si doud unghiuri de 270° si cu laturile de valori
4L, 2H, L, H, 2L, H, L, 2H.
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