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RO 126464 B1

Prezenta inventie se refera la un joc de tabla avand anumite elemente comune cu
jocuri de tabla cunoscute, precum sah, Nu te supara, frate! sau Piticot, jocuri care folosesc,
de asemenea, o tabla de joc, de forma patratd sau dreptunghiulara, pe care sunt desenate
careuri sau trasee folosite de piesele de joc in miscarea lor pe tabla. La fel ca in cazul
jocurilor Piticot sau Nu te supara, frate!, la acest joc exista o destinatie finala, unde trebuie
s& ajunga piesele de joc, iar asemanator cu Nu te supara, frate! sau cu sahul, exista
elementul de capturare a pieselor adverse, care nu sunt eliminate de pe tabla, ca in cazul
sahului, ci sunt trimise la pozitia initiala, ca la Nu te supara, frate!

Din brevetul RO 119512 B1 este cunoscut un joc de societate compus dintr-o tabla
de joc, impartita intr-o retea de patratele constituite din zone colorate in patru culori diferite
si zone de obstacole, pe unele dintre zone fiind dispuse jetoane, iar pe anumite trasee
deplasandu-se pioni in functie de indicatiile date de doua zaruri.

Noutatea pe care o aduce inventia consta in faptul c& piesele adverse nu sunt
capturate atunci cand piesele proprii ajung pe acelasi camp (patratele sau dreptunghiurile
in care este impartita tabla), ci de la distant&, de la un numar specific de campuri, dupa cum
se va vedea in descrierea inventiei.

Jocul de tabla conform inventiei este alcatuit dintr-o tabla de joc pe care se
deplaseaza, dupa anumite reguli de joc, niste seturi de piese de joc, colorate in patru culori
diferite, tabla de joc fiind de forma patrata, impartitad in 16 x 16 patrate de dimensiune egala,
denumite campuri, fiecare dintre cele patru colturi ale tablei avand niste zone de colt marcate
prin patru culori diferite si formate din 2 x 2 patrate, in centru tabla avand o zona centrala
formata din 2 x 2 patrate, fiecare patrat fiind colorat diferit in aceleasi patru culori, de jur
imprejurul zonei centrale, la un patrat distanta, existand o zona de obstacol de forma patrata,
avand latimea un patrat, fiecare set de patru piese, in functie de culoare, fiind dispus in zona
de colt corespunzatoare, zona centrala fiind acoperita de o macheta de forma patrata si
egala cu zona centrald, macheta ce prezinta pe suprafata superioara patru locasuri, fiecare
avand culori diferite, in care pot fi introduse unele dintre piesele de joc, astfel incat, printr-o
succesiune de mutari alternative ale pieselor de joc in sens invers acelor de ceasornic, se
desfasoara jocul de tabla.

Avantajele inventiei sunt urmatoarele:

- este un joc complet nou, un joc de logica si strategie, care poate fi jucat de
persoane cu varsta de la 7...8 ani in sus, la fel de atractiv pentru copii, cat si pentru adulti;

- este un joc fara zaruri, spre deosebire de majoritatea jocurilor de tabla, astfel ca nu
exista elementul sansa, element care poate reprezenta un mare dezavantaj pentru jucatorii
mai putin norocosi. In aceastd privinta, este asemanator jocului de sah, jucatorii mutand
alternativ;

- fata de jocul de sah clasic, avantajul acestui joc este ca se poate juca in 2, 3 sau
4 jucatori, ceea ce permite unui numar mai mare de persoane sa se bucure de prezenta
inventie. In plus, atunci cand este jucat de 4 juctori, exista posibilitatea s& fie jucat in echipe
de 2 jucatori, ceea ce reprezinta un joc total diferit, din punct de vedere strategic, de varianta
in care cei 4 joaca individual.

in cele ce urmeaza, se prezinta un exemplu de realizare a inventiei, in legatura si cu
fig. 1...4, ce reprezinta:

- fig. 1 prezinta o vedere frontala a tablei de joc conform inventiei;

- fig. 2 prezinta piesele de joc, in spetd, cei patru luptatori;

- fig. 3 prezintd macheta ce reprezinta cetatea;

- fig. 4 prezinta pozitia celor patru luptatori in taberele lor.

Jocul de tabla conform inventiei se joaca pe o tabla de joc patrata, din carton, de
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16/16 patrate a, denumite campuri (in total 256 de campuri). Dimensiunile laturilor unui camp
a sunt de 3 cm. Cele patru cadmpuri a din mijlocul tablei 1 reprezintd zona centrala C -
Cetatea, conform fig. 1, avand desenate pe ele patru turnuri. Fiecare dintre cele patru
campuri a ale zonei centrale C este colorat diferit (rosu, galben, albastru si verde). La un
camp a distanta de zona centrald C - Cetate, de jur imprejurul ei, pe tabla de joc, este
desenata o zona de obstacole sa, de exemplu, un sant de aparare, plin cu apa si traversat
de patru poduri p1, p2, p3 si p4, cu dimensiunea unui camp a, asezate in dreptul fiecarui
turn, in partea dreapté fata de diagonala tablei de joc.

Cele patru zone de colt tl, din colturile tablei de joc, reprezinta Taberele luptatorilor,
fiecare tabara avand o culoare (rosu, galben, albastru si verde) si fiind asezata in dreptul
turnului de aceeasi culoare, inscriptionat in zona centrala C, in diagonala.

Piesele de joc 3 sunt reprezentate de 16 figurine din material plastic, metal, ceramica
sau lemn, realizate prin strunjire, turnare sau sculptare, reprezentand luptatori impartiti in
echipe de cate patru: 1 arcas (fig. 2 - ar), 1 vrajitor (fig. 2 - vr), 1 lancier (fig. 2 - 1a) si 1 spa-
dasin (fig. 2 - sp), cuinaltimea de 3 cm si diametrul bazei de 1,8 cm. Fiecare echipa are una
dintre culorile mentionate (rosu, galben, albastru si verde) si este agezata in tabara de
culoarea respectiva.

Cetatea (fig. 3) este reprezentata printr-o macheta din acelasi material ca piesele de
joc din fig. 2, de forma patrata, cu latura de 6 cm, astfel incat sa acopere cele patru campuri
a din zona centrala C a tablei, si prezinta patru locasuri de forma unor turnuri cilindrice, cu
diametrul de 2 cm si inaltimea de 10,5 cm, astfel incat atunci cand cei patru luptatori sunt
introdusi in turn, ultimul s& iasa cu partea superioara a corpului deasupra locasului, moment
care marcheaza incheierea jocului. Partea de sus a fiecarui locas turn va fi colorata in
culoarea echipei care trebuie sa ajunga la el.

Jocul de tabla conform inventiei se poate jucain 2, 3 sau 4 jucétori. Daca sunt 2 juca-
tori, fiecare va avea doua zone de colt tl, tabere de luptétori, in colturile de pe diagonalele
tablei. Daca sunt 3 sau 4 jucatori, fiecare va avea o singura tabara, o zona de colt tl a tablei
ramanand libera in situatia cand exista doar 3 jucatori.

La inceputul jocului, cei patru luptatori se afla in taberele proprii, adica pe cele patru
zone de colt tl din colturile tablei de joc, agezati in felul urmator (fig. 4): arcasul, pe prima
linie, cdmpul dinspre coltul tablei; vrajitorul, pe prima linie, 1&nga arcas; lancierul, pe linia a
doua, in dreptul arcasului; spadasinul, pe linia a doua, in dreptul vrajitorului si langa lancier.
Pe tabla de joc se pot desena siluetele celor patru luptatori, in locul pe care fiecare trebuie
sa-1 ocupe in tabara.

Se trage la sorti pentru desemnarea jucatorului care incepe jocul, dupa care toti vor
muta pe rand, in sensul invers acelor de ceasornic. Fiecare jucator are dreptul la o singura
mutare, cu oricare dintre luptatorii sai. Luptatorii se deplaseaza cu un singur camp a, in orice
directie, numai in linie dreaptd, nu si in diagonala. Fiecare luptator are raze diferite de
actiune (arcasul - 5 cdmpuri a, vrajitorul - 4 campuri a, lancierul - 3 campuri a si spadasinul
- 2 campuri a), astfel ca ei pot lovi, in urma deplasarii pe un camp invecinat, un adversar
care se afla in raza lor de actiune fatd de noua lor pozitie, in linie dreapta. in urma acestei
actiuni, luptatorul advers lovit va fi repus in tabara proprie, pe campul care-i revine. Daca,
prin deplasarea pe o noua pozitie, un luptator are doi sau mai multi adversari in raza de
actiune, el nu poate lovi decat pe unul dintre acestia.

Luptatorii ii pot lovi pe adversari peste santul de aparare sa si peste podurile p1, p2,
p3 si p4 care-l traverseaza, dar nu si peste macheta 3 Cetate. Un luptator nu poate lovi un
adversar peste un alt luptator din aceeasi echipa cu el, sau peste un luptator advers, in cazul
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in care doi dintre acestia sunt unul dupa altul, in raza sa de actiune. De asemenea, un
luptétor nu poate lovi de pe loc, daca un luptator advers intra in raza sa de actiune, ci numai
dupa ce s-a deplasat cu un camp.

Luptatorii nu pot trece prin apa, ei vor trebui sa traverseze pe oricare dintre poduri
pentru a ajunge langa Cetate. Daca un luptator ajunge Ianga turnul propriu, el nu este obligat
sa intre imediat, momentul intrarii in turn ramanand la alegerea jucatorului.

Un jucator nu poate renunta la dreptul de a muta, pentru a-si pastra pozitia.

Céastiga jocul jucatorul care a ajuns primul cu toti cei patru luptatori in turnul de
culoarea pieselor sale.
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Revendicare

Joc de tabla alcatuit dintr-o tabla de joc ce are inscriptionate patrate egale ca marime,
pe care se deplaseaza, dupa anumite reguli, niste seturi de piese de joc, colorate in patru
culori diferite, caracterizat prin aceea ca tabla de joc este de forma patrata, impartita in
16 x 16 patrate (a) de dimensiune egald, denumite campuiri, fiecare dintre cele patru colturi
ale tablei avand niste zone de colf (tl) marcate prin patru culori diferite si formate din 2 x 2
patrate (a), in centru tabla (1) avand o zona centrala (¢) formata din 2 x 2 patrate (a), fiecare
colorat diferit in aceleasi patru culori, de jur imprejurul zonei centrale (c), la un patrat (a)
distanta, existand o zona de obstacol (sa) de forma patrata, avand latimea un patrat (a),
fiecare set de patru piese (P), in functie de culoare, fiind dispus in zona de colt (tl)
corespunzatoare, zona centrala (c) fiind acoperitda de o macheta (M) de forma patrata si
egala cu zona centrala (c), macheté ce prezinta, pe suprafata superioara, patru locasuri (1),
fiecare avand culori diferite, in care pot fi introduse unele dintre piesele (P) de joc, astfel
incat, printr-o succesiune de mutari alternative ale pieselor de joc (P) in sens invers acelor
de ceasornic, se desfasoara jocul de tabla.

11

13

15



RO 126464 B1

51) Int.CI.
AGB3F 3/04 (?°%6:01
t.l. $.a. P, a t.l.
p".
B At Aot
i w::i
t.l. c | i p
¢ 1.
Fig. 1



RO 126464 B1

51) Int.CI.
AGB3F 3/04 (?°%6:01

Fig. 4

Editare si tehnoredactare computerizatd - OSIM
Tiparit la: Oficiul de Stat pentru Inventii gi Marci
sub comanda nr. 598/2012




	Bibliographic Data / Abstract
	Description
	Claims
	Drawings



