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JOC ATLETIC DE ORIENTARE S| AMUZAMENT IN LABIRINT

DESCRIERE

Inventia se referd la un joc atletic de orientare si amuzament care se desfasoara intr-un
labirint permanent, construit din arbusti ornamentali si care formeazd un gard viu. Jocul
presupune parcurgerea labirintului, colectarea unor obiecte aflate in anumite zone ale acestuia,
dar si trecerea unor obstacole. Jocul se incheie odata cu iesirea din labirint, fiind castigat de cel
care parcurge labirintul, colecteaza toate obiectele si iese din labirint in timpul cel mai scurt.
Jocul poate avea si o varianta simpla, insemnand patrunderea in labirint cu singurul obiectiv de

a gasi drumul catre iesire sau o varianta scurtata.

Sunt cunoascute numeroase exemple de labirinturi, construite din diverse specii de
arbusti plantati astfel incat sa constituie un gard viu prin care nu se poate trece si fasonat la
diferite inaltimi fata de sol. Pot fi amintite in acest sens, labirintul Longleat Hedge, Warminster,
Marea Britanie sau labirintul din Villapresente, provincia Cantabria, Spania. De asemenea pot fi
amintite si solutii practice de constructie a unar labirinturi, utilizand pentru constructia gardului
viu diverse plante agricole, spre exemplu porumbul, asa cum este precizat in cererea de brevet
nr. CN1524601.

Problema pe care prezenta inventie o rezolva este aceea a crearii unui joc de orientare
intr-un labirint natural, punand in valoare perspicacitatea, rapiditatea in luarea deciziilor, spiritul
de observatie si memoria, dar si pregatirea fizica si lucrul in echipd, totul intr-o siguranta deplina

pentru oricare dintre participanti, indiferent de varsta, sex ori pregatire fizica.

Problema mentionata anterior este rezolvata prin constructia unui labirint, avand o forma
poligonala, din arbusti ornamentali, plantati pe doua randuri si intercalati, astfel incat sa formeze
un gard viu care sa@ nu permita trecerea jucatorilor dintr-o parte in alta a acestuia. Arbustii sunt
plantati pe o suprafata de teren plana sau aproape plana astfel incat sa formeze un labirint cu
alei care permit trecerea a doua persoane, una pe langa cealalta. Labirintul are doud zone
distincte, una este zona de promenada si cealaltd este zona de concurs. Zona de promenada
este la randul sau impartita in trei sectoare, intre aceste sectoare existand o singura poarta de
trecere. Intrarea jucatorilor in labirint se face printr-o poarta situata pe latura lunga a acestuia, la

jumatatea zonei de promenada, la intervale egale de timp, individual sau in echipe. lesirea din
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labirint se face printr-o poarta, pozitionatd langa poarta de intrare. Zona de concurs are o
organizare diferitd de cea intalnita in zona de promenada. Zona de concurs are doua incinte,
pozitionate de o parte si de alta a unui cerc care situat in centrul zonei de concurs. Patrunderea
in cerc se face dupa preluarea unei cocarde care se gaseste in prima incinta. Patrunderea in
cerc se poate face numai utilizand niste pasarele cu respectarea indicatiilor privind sensul de
utilizare al acestoara, astfel incat nu se poate ajunge de la o incinta la cealalta decat trecand
prin cerc si implicit utilizAnd pasarelele, dar cu respectarea sensului indicat pentru parcurgerea
acestora. In centrul cercului este amplasat un foisor unde sunt niste supraveghetori care au
rolul de a semnala jucatorifor, printr-un semnal sonor cu ajutorul unui fluier, faptul ca nu
respectd sensul de utilizare al unei pasarele. Daca jucatorul nu raspunde semnalului sonor si
utiizeaza o pasareld in sens contrar celui indicat atunci supraveghetorii comunica
organizatorului jocului, prin radio sau telefon, numarul de concurs al respectivului jucator pentru
a fi descalificat. lesirea din cerc pentru accesul la cea de-a doua incinta se face tot utilizdnd una
din pasarelele de trecere cu respectarea sensului indicat pentru fiecare. Jucatorul care iese din
cerc respectdnd sensul corect de utilizare al pasarelelor ajunge la cea de-a doua incintd de
unde primeste de la un supraveghetor un fanion, dand la schimb cocarda luatad din prima
incinta. Niciun jucator nu va primi un fanion fara sa dea la schimb o cocarda. Odata intrat in
posesia fanionului jucatorul poate parcurge traseul invers, respectand sensurile de utilizare ale
pasarelelor, pana la poarta de iesire din labirint. Jucatorul care ajunge la poarta de iesire fara
fanion este, de asemenea, desclificat. Jocul poate fi scurtat, ca durata si parcurs, prin evitarea
parcurgerii primelor doua sectoare ale zonei de promenada, caz in care atat patrunderea in

labirint cat si iesirea se face prin aceeasi poarta, respectiv ce de iesire.

In continuare este prezentat un exemplu de realizare a inventiei in leg&tura cu fig. 1 care

reprezinta o vedere generala a labirintului destinat jocului atletic de orientare si amuzament.

Jocul atletic si de amuzament in labirint, conform inventiei, este bazat pe un labirint L, ca
notiune cunoscut, de forma poligonala, la care se disting o zona de promenada P si o zona de
concurs K. Zona de promenada P este la randul ei alcatuita din sectorul I, sectorul Il si sectorul
I, intre care exista cate o singura poara de comunicare. Intrarea in labirintul L se face printr-o
poartad a(alfa), iar iesirea printr-o poarta w(omega), aldturate si amplasate pe latura mare a
labirintului L, corespunzator jumatatii zonei de promenada P. Zona de concurs K are o incinta E
si o incintd S, cu pozitii diametral opuse fatd de un cerc C, inchis, in care este amplasat un

foisor F, pozitionat in centrul cercului C. Toate traseele de parcurs trec obligatoriu prin cercul C,
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in care se poate patrunde numai prin utilizarea unor pasarele 1, 2, 3 si 4 care pot fi parcurse
intr-un singur sens, cele amplasate de o parte a foisorului F in sensul de patrundere in cercul C,
celelalte in sensul de iesire din cercul C. In foisorul F se gésesc niste supraveghetori care au ca
obiectiv urmarirea respectarii de catre jucatori a sensului de parcurs al pasarelelor 1, 2, 3 si 4,
orice abatere fiind semnalizata si anuntata la organizatorul jocului. Din incinta E un jucator ia o
cocarda pe care, in incinta S o da unui supraveghetor in schimbul unui fanion. Acest fanion
trebuie prezentat la iesirea din labirintul L pe la poarta w(omega), fiind dovada parcurgerii
intregului traseu, ceea ce conduce la validarea rezultatului, respectiv timpul petrecut in labirintul

L sa fie cat mai scurt.
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REVENDICARI

1. Joc atletic si de amuzament in labirint in care labirintul este construit pe un teren
plan, utilizand diverse specii de arbusti pentru gardul viu ce il constituie, este caracterizat prin
aceea ca labirintul (L) are o zona de promenada (P) la care se disting sectoarele (l), (1} si (Ill) si
0 zona de concurs (K), la care se disting o prima incinta (E), un cerc (C) inchis si o a doua
incinta (8), incintele (E) si (S) fiind amplasate diametral opus fata de cercul (C), in cercul (C)
fiind amplast un foisor (F) unde se gasesc niste supraveghetori, iar in zona de concurs (K) mai
gasindu-se si niste pasarele (1), (2), (3) si (4), petru trecerea peste gardul viu care delimiteaza
cercul (C).

2. Joc atletic si de amuzament in labirint, conform revendicarii 1, caracterizat prin
aceea ca, dupa intrarea in labirint pe o poartd (a)(alfa) si dupa parcurgerea zonei de
promenada un jucator trebuie sa ridice din incinta (E) o cocard3, iar din incinta (S) un fanion
pentru care da la schimb cocarda luatd din incinta (E), posesia fanionului la iesirea printr-o
poarta (w)(omega) fiind conditie pentru validarea rezultatului jocului, respectiv timpul petrecut in

labirint trebuie sa fie cat mai scurt.

3. Joc atletic si de amuzament in labirint, conform revendicarii 1, caracterizat prin
aceea ca intrarea in cercul (C), ca si iesirea din cercul (C), se poate face numai utilizadnd
pasarelele (1), (2), (3) si (4), de trecere peste gardul viu care delimiteaza cercul (C), pentru
fiecare dintre cele patru pasarele fiind marcate vizibil sensuri unice de parcurs, respectiv cele
dintr-o parte a foisorului (F) sunt pentru intrarea in cercul (C) si cele din partea opusa pentru

iesirea din cercul (C).

4. Joc atletic si de amuzament in labirint, conform revendicarii 1, caracterizat prin
aceea ca, traseul si implicit durata jocului pot fi scurtate prin eliminarea parcurgerii sectoarelor
(1) si () ale zonei de promenada (P), respectiv prin intrarea jucatorilor in labirintul (L) prin
poarta (w)(omega), parcurgerea sectorului (lll) si a zonei de concurs (K), parcurgerea aceluias

traseu in sens invers si iesirea pe aceeasi poartd (w)(omega).
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