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Inventia se referd la un joc care se joacd pe tabld. Jocul \p

conform inventiei este alcatuit dintr-o tabld de joc,

confectionatd din carton, de forma patratd, avand 16 Y*

campuri pe orizontald si 16 campuri pe verticald, patru B { —

campuri din centrul tablei reprezintd turnurile unei =

cetdli, avand fiecare cate o culoare, rogu, galben, \

albastru si verde, de jur-imprejurul cetétii fiind desenat N

cate un gant (p) de apdrare traversat de patru poduri, p A\ =3

alte patru cdmpuridin colturile tablei reprezinta taberele i _ B = P

unor luptatori, un arcas (a), un vrdjitor (b), un lancier (c) = O 1

Si un spadasin (d) reprezentati prin 16 figurine, cate B =] " 1= T

patru de fiecare culoare. =
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DESCRIEREA INVENTIEI

Inventia se refera la un joc pe tabla, alcatuit din urmatoarele elemente:

- o tabld de joc patrata, din carton, de 16/16 campuri de forma patrata (in total 256
campuri). Dimensiunile laturilor unui camp sunt de 3 cm. Cele patru campuri din mijlocul
tablei reprezintd Cetatea, avand desenate pe ele patru turnuri. Fiecare din cele patru campuri
ale Cetitii este colorat diferit (rosu, galben, albastru si verde). La un camp distanta de Cetate,
de jur imprejurul ei, pe tabla de joc, este desenat un sant de aparare, plin cu apa si traversat
de patru poduri cu dimensiunea de un camp, asezate in dreptul fiecarui turn, in partea dreapta
fatd de diagonala tablei de joc (fig.1 — p). Cele patru campuri din colturile tablei de joc
reprezinta taberele luptétorilor, fiecare tabara avand o culoare (rosu, galben, albastru si
verde), si fiind asezatd in dreptul turnului de aceeasi culoare, in diagonala.

- 16 figurine reprezentand luptétori, impartiti in echipe de cate patru luptatori (1
arcas, 1 vrdjitor, 1 lancier si 1 spadasin), cu indltimea de 3 cm si diametrul bazei de 1,8 cm.
Fiecare echipa are una din culorile mentionate (rosu, galben, albastru si verde) si este asezata
in tabara de culoarea respectiva.

- 0 macheta de material plastic, reprezentand Cetatea, de forma patraté, cu latura de 6
cm, astfel incat sa acopere cele patru cAmpuri din centrul tablei, si avand patru turnuri
cilindrice, cu diametrul de 2 cm si indltimea de 10,5 cm, astfel incat atunci cand cei patru
luptatori sunt introdusi in turn, ultimul s iasa cu partea superioara a corpului deasupra
turnului, moment care marcheaza incheierea jocului. Partea de sus a fiecarui turn va fi
coloratd in culoarea echipei care trebuie sé ajunga la el.

Regulamentul jocului. Acest joc se poate juca in 2, 3 sau 4 jucatori. Daca sunt 2

jucatori, fiecare va avea doua tabere de luptatori, in colturile de pe diagonalele tablei. Daca
sunt 3 sau 4 jucatori, fiecare va avea o singuré tabara, un colt al tablei raménand liber in
situatia cand existd doar 3 jucitori.

La inceputul jocului, cei patru luptétori se afld in taberele proprii, adica pe cele patru
campuri din colturile tablei de joc, asezati in felul urmaitor: arcasul, pe linia 2, caAmpul dinspre
mijlocul tablei; vrajitorul, pe linia 2, langa arcas, cdmpul dinspre marginea tablei; lancierul,
pe linia 1, sub arcas; spadasinul, pe linia 1, sub vrajitor, in coltul tablei de joc. Dispunerea

este aratata in figura 1: arcasul — (a), vrajitorul — (b), lancierul — (c), spadasinul — (d). Pe tabla
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de joc se pot desena siluetele celor patru luptatori, in locul pe care fiecare trebuie si il ocupe
in tabéra.

Se trage la sorti pentru desemnarea jucéatorului care incepe jocul, dupa care toti vor
muta pe rand, in sensul invers acelor de ceasornic. Fiecare jucétor are dreptul la o singura
mutare, cu oricare dintre luptdtorii sadi. Luptétorii se deplaseaza cu un singur camp, in orice
directie, numai in linie dreaptd, nu si in diagonald. Fiecare luptator are raze diferite de actiune
(arcasul - 5 cdmpuri, vrajitorul - 4 cAmpuri, lancierul - 3 cAmpuri si spadasinul - 2 campuri),
astfel ca ei pot lovi, in urma deplasarii pe un cdmp invecinat, un adversar care se afla in raza
lor de actiune fati de noua lor pozitie, in linie dreapta. In urma acestei actiuni, luptatorul
advers lovit va fi repus in tabéra proprie, pe cAmpul care-i revine. Daca, prin deplasarea pe o
noua pozitie, un luptétor are doi sau mai multi adversari in raza de actiune, el nu poate lovi
decét pe unul dintre acestia.

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

Luptitorii nu pot trece prin apa, ei vor trebui sa traverseze pe oricare dintre poduri
pentru a ajunge langa Cetate.

Daca un luptator ajunge langa turnul propriu, el nu este obligat si intre imediat,
momentul intrdrii Tn turn rdmanénd la alegerea jucatorului.

Cistiga jocul jucdtorul care a ajuns primul cu toti cei patru luptitori in turnul de
culoarea pieselor sale.

Varianta. Jocul se mai poate juca si cu echipe formate numai din arcasi, fiecare avand
o raza de actiune de 5 campuri. Cand un arcas e lovit, el va trebui repus in tabéra in coltul
liber cel mai depértat de Cetate.

In rest, regulamentul jocului este acelasi.
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REVENDICARI

1. Inventie reprezentand un joc pe tabla, caracterizat prin urmaétoarele elemente:

- o tabla de joc patrata, din carton, de 16/16 campuri de forma patrata (in total 256
campuri). Dimensiunile laturilor unui cdmp sunt de 3 cm. Cele patru cAmpuri din mijlocul
tablei reprezintd Cetatea, avand desenate pe ele patru turnuri. Fiecare din cele patru campuri
ale Cetitii este colorat diferit (rosu, galben, albastru si verde). La un camp distanta de Cetate,
de jur imprejurul ei, pe tabla de joc, este desenat un sant de aparare, plin cu apa si traversat
de patru poduri cu dimensiunea de un camp, asezate in dreptul fiecarui turn, in partea dreapta
fata de diagonala tablei de joc (fig.1 — p). Cele patru campuri din colturile tablei de joc
reprezintd taberele luptatorilor, fiecare tabara avand o culoare (rosu, galben, albastru si
verde), si fiind asezatd in dreptul turnului de aceeasi culoare, in diagonala.

- 16 figurine reprezentand luptatori, impartiti in echipe de cate patru luptatori (1
arcas, 1 vrajitor, 1 lancier si 1 spadasin), cu indltimea de 3 cm si diametrul bazei de 1,8 cm.
Fiecare echipd are una din culorile mentionate (rosu, galben, albastru si verde) si este asezata
in tabdra de culoarea respectiva.

- 0 macheta de material plastic, reprezentand Cetatea, de forma patratd, cu latura de 6
cm, astfel incat sa acopere cele patru cAmpuri din centrul tablei, si avand patru turnuri
cilindrice, cu diametrul de 2 cm si indltimea de 10,5 cm, astfel incat atunci cand cei patru
luptdtori sunt introdusi in turn, ultimul si iasa cu partea superioard a corpului deasupra
turnului, moment care marcheaza incheierea jocului. Partea de sus a fiecarui turn va fi

coloratd in culoarea echipei care trebuie sa ajungi la el.
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