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(57) Rezumat:

Inventia se referd la un joc de sah care se poate juca in
4, 3 sau 2 jucdtori. Jocul de gah conform inventiei se
desfdgoard pe o tabld de sah de formd octogonald, cu
172 de pétrate, formatd din 14 linii verticale si 14 linii
orizontale cu lungimi diferite, unde 4 dintre laturile
opuse sunt drepte, iar celelalte 4 laturi opuse sunt in
linie frantd, jocul folosind acelagi tip de piese de sah ca
la jocul clasic, in 4 seturi de culori diferite, a cate 15
piese-jucétor, totalizand 60 de piese, fiecare set avand
1 rege, 1 regind, 2 nebuni, 2 cai, 2 turnuri $i 7 pioni,
agezate la start in trei randuri, pe laturile oblice, jocul de
sah avand particularitatea cd poate fi jucat de toli
jucatorii pand la final - chiar daca unii sunt invingi pe
parcursul jocului, prin capturarea regelui, ei nu sunt
eliminati si au posibilitatea s& continue jocul, formand o
echipd largitd cu jucdtorul care i-a capturat regele; orice
piesd care ajunge in careul central (CC), numit gi
Cetatea Regilor, primeste imunitate gi nu mai poate fi
capturatd, dar poate iesi oricand din cetate, iar jucatorul
castigitor este desemnat in doud moduri: fie prin
capturarea regilor adversarilor, fie prin ajungerea in Fig. 2
careul central (CC) cu regele propriu.

Revendicari: 9
Figuri: 3
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JOC DE SAH IN PATRU SAU TREI SAU DOI JUCATORI

Inventia se refera la un joc de sah, care se poate juca in 4 sau 3 sau 2 jucatori, pentru
care tabla de sah, formata din 14 linii pe verticala si 14 linii pe orizontala, cu lungimi diferite
(Fig.1), in total 172 patratele, se constituie ca un ansamblu sub forma octogonala, unde 4 din
laturile opuse (cele verticale si cele orizontale) sunt drepte — constituite de fapt din marginile a
8 patratele iar celelalte 4 laturi opuse ( oblice) sunt in linie frantd - constituite de fapt din
marginile a 4 patratele, tipul pieselor de sah fiind cel cunoscut si utilizat in general la jocul
clasic de sah in doi, si deosebirea ca acest joc se joaca cu un set de cate 15 piese/jucator (1
rege. 1 regina, 2 nebuni, 2 cai, 2 turnuri si 7 pioni) la start, astfel fiind un total 60 de piese in

varianta cu 4 jucatori. (Fig.2)

Se cunosc mai multe variante de joc de sah, pentru mai multi jucatori, inclusiv pentru
2, 3 sau 4 jucatori la care:
- fie tabla de sah este de forma patrata cu 8/8 linii si 64 patratele, sau 12/12
linii si 128/144 patratele, sau 20/20 linii si 400 patratele;
- sau tabla de sah este de forma hexagonala, circulara sau alte forme diverse.
dar cu marginile drepte, toate avand alte reguli de joc, fata de inventia

propusd, regula de baza pentru invingator fiind pe principiul “Sah si Mat™.

Dezavantajul jocurilor de sah cunoscute constd in faptul ca un jucator, odata invins
este eliminat, nu mai poate reveni sa continue jocul si piesele lui sunt eliminate de pe tabla de

joc.

Problema de joc pe care inventia o rezolva este ca toti jucatorii sa poata participa la
joc pana la final, cand se va declara un invingator, chiar daca pe parcurs sunt invinsi unul cate
unul.

Invingatorul poate fi desemnat in doua moduri diferite: prin capturarea regilor
adversarilor sau prin ocuparea Careului Central cu Regele propriu, principiul “Sah si Mat™

nefiind operabil in acest joc.

| &%7%/'
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Avantajul jocului propus este ca :

- Jucatorul(ii) invins(i) prin capturarea regelui sau de catre un adversar, nu
este eliminat, ci poate (pot) continua jocul, formand o alianta (echipa
largita) cu jucatorul care i-a capturat regele;

- In acest mod, jocul este mai captivant, dezvoltand spiritul de echipa si

recunoastere a valorii invingatorilor in timpul jocului.

In continuare se prezinta descrierea propriu zisa a jocului de sah propus pentru

brevetare: tabla de sah si pozitionarea initiala a pieselor — Fig.1 si Fig. 2 si regulile de joc.
REGULA MUTARII PIESELOR este reprezentata in Fig.3. Astfel:

PIONUL - muta cate un patrat la o mutare, doar in fata pe diagonala si captureaza lateral
stanga-dreapta dar nu inapoi. Jucatorul care a ajuns cu un Pion in Careul Central il poate
schimba cu o piesa capturata, inclusiv Regina sau orice alta piesa proprie, exceptand Regele,
noua piesa preluand locul lasat de Pion. Daca nu are nici o piesa capturata in momentul in
care a ajuns cu Pionul in Careul Central, poate continua deplasarea inainte cu pionul, sau il
poate mentine in Careu, pana la momentul cand ii este capturata o piesa, pe care este obligat

sa 0 schimbe cu pionul, cand 1i vine randul la mutare. (Fig.3)

TURNUL - muta si captureaza normal, ca in jocul clasic de sah si poate inainta oricate

patrate pe verticala si orizontala. (Fig.3)

CALUL - muta si captureaza normal, in “L”, dar are dreptul la doua mutari succesive numai

la prima iesire, adica la prima mutare din pozitia de start. (Fig.3)

NEBUNUL - muta si captureaza normal pe diagonala, poate inainta oricate patrate pe o
singura culoare, dar oricand poate sa schimbe culoarea mutand un singur patrat lateral in orice
directie , avand chiar dreptul sa captureze la acea mutare, insa continuand pe noua culoare

abia la urmatorul rand. (Fig.3)

REGINA - muta si captureaza normal, poate inainta oricate patrate in orice directie, pe
verticala, orizontala si diagonald, exceptand miscarea in “L” a Calului si daca a fost capturata,

poate fi readusa in joc la schimb, cu un pion in Careul Central. (Fig.3)

2
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REGELE — muta si captureaza normal, cate un patrat in orice directie; regele poate fi
capturat — nu se da Sah sau Mat — cand un rege este capturat se joaca mai departe in Varianta

A sau Varianta B de mai jos, varianta de joc fiind stabilita de la inceput. (Fig.3)

Fiecare jucitor poate muta o singurd piesd cand ii vine randul la mutare respectind toate

regulile jocului.

CAREUL CENTRAL, numit si Cetatea Regilor (notat cu CC -in centrul tablei — Fig.2), -
este teren neutru guvernat de urmaitoarele reguli:

- Orice piesa care ajunge in Cetatea Regilor (CC) — are imunitate, adicd nu poate fi capturata
si poate iesi oricand din Cetate (orice jucator are dreptul sa ocupe toate cele 4 patrate ale
Cetatii Regilor).

- Se poate muta cate un patrat in interiorul Careului Central, daca este loc, respectidnd
regulile de mutare specifice fiecarei piese; piesele adversare din Careu nu se pot captura

intre ele.

Jucatorul al carui Rege a ajuns primul in CAREUL CENTRAL, castiga jocul.
Daca toate cele 4 patrate ale Careului Central sunt ocupate, Regele nu poate intra, ci se poate

retrage sau poate astepta pana se elibereaza un patrat.

VARIANTE DE JOC : pot juca 2,3 sau 4 jucatori. Pentru toate se stabileste de la inceput

varianta de joc .

VARIANTA A denumita si ,,FIECARE PENTRU EL”

Aceasta varianta se poate juca in 2, 3 sau 4 jucatori ( notati cu J1, J2, J3, J4 — Fig.2)
potrivit principiului fiecare pentru el.
Jucatorii nu au voie sa discute intre ei despre intentiile de joc sau strategia aplicata de la

inceput si pana la sfarsitul jocului, chiar daca pe parcurs vor forma o alianta succesiva.

3 &éw
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Varianta A1) - Fiecare pentru el

Cand un jucator a pierdut Regele, acest jucator iese din joc - cel care l-a capturat ii preia
piesele ramase si continua jocul cu un numar mai mare de piese, devenind astfel mai
puternic. Jocul continua dupa aceleasi reguli si se incheie cand a ramas un singur Rege pe

tabla sau un Rege a ocupat o patratica din Careul Central.

Varianta A2) - Alianta succesiva

Cand un jucator a pierdut Regele va juca mai departe in echipa cu cel care l-a capturat,
adica in alianta cu acesta. Astfel se poate ajunge la o situatie de joc 2 contra 2, sau 3 contra
1. Jucatorul care a pierdut Regele joaca mai departe in echipa celui care i-a capturat regele.
nu are dreptul sa mai captureze alt Rege, insa are dreptul sa captureze orice alte piese ale
adversarilor. Jocul continua dupa aceleasi reguli si se incheie cand a ramas un singur Rege

pe tabla sau un Rege a ocupat o patratica din Careul Central.

Exemplul 1 din Varianta A2:

Jucatorul J2 captureaza Regele jucatorului J3, acesta intra in alianta cu el.

Jucatorul J3 are dreptul mai departe sa captureze orice piese ale adversarilor I1 si J4, cu
exceptia Regilor ( Fig.2). Jucatorul J2 captureaza si Regele jucatorului J4 — atunci intra si
acesta in alianta cu ei, formandu-se o echipa de 3 jucatori (J2,J3 si J4) contra jucatorului
J1.

Exemplul 2 din Varianta A2:
Jucatorul J2 captureaza Regele jucatorului J3, acesta intra in alianta cu el (Fig.2).
Jucatorul J1 captureaza Regele jucatorului J4, acesta intra in alianta cu el. Astfel s-au

format doud aliante, ajungandu-se la o situatie de joc doi contra doi ( J2 si J3 contra J1 si
I4).

VARIANTA B denumita si “JOC PE ECHIPE”

Aceasta varianta se poate juca in 2 jucatori sau in 4 jucatori-pe echipe doi cu doi.
Jucatorii din aceeasi echipa nu au voie sa vorbeasca intre ei despre intentiile de joc sau
strategia aplicata.

Regulile de mutare a pieselor, precum si cele privind Careul Central, se pastreaza.
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Daca una din echipe pierde un Rege, se joaca mai departe in aceeasi formula, fiindca
echipa mai are un Rege. Jocul se incheie atunci cand: ambii Regi ai unei echipe sunt
capturati sau un Rege a ocupat o patratica din Careul Central si astfel invingatorii au

castigat jocul.

VARIANTA denumita si “JOCUL CU ZARURI “

In joc se introduc doua zaruri si se alege de la inceput o varianta de joc A sau B.

Fiecare jucator inainte de a face o mutare, arunca zarurile si efectueaza un numar de
mutari egal cu cifra indicata de zarul cel mai mic. De exemplu: daca unul din zarurile
aruncate indica cifra 6 si celalalt cifra 3, atunci jucatorul efectueaza trei mutari succesive
dar nu cu aceeasi piesa.

Daca zarurile indica aceeasi cifra (dubla) de exemplu 2:2 sau 6:6 etc. - atunci se
cumuleaza numarul lor si rezulta 4 , respectiv 12 mutari, dar nu cu aceeasi piesa, cu
exceptia Regelui,_care poate executa oricate mutari din dubla indicata de zaruri. De
exemplu : la 6:6 jucatorul are dreptul sa execute toate cele 12 mutari numai cu regele; sau
la alegere, executa cu regele o parte din cele 12 mutari, de pilda doar 8 mutari. iar diferenta
de 4 mutari se poate executa cu alte 4 piese (cu fiecare piesa se face numai o mutare).

In varianta cu zaruri, regula de intrare a Regelui in Careul Central este diferita
fata de variantele anterioare si anume: pentru a putea intra, Regele trebuie sa faca un tur in
sensul orar in jurul Careului Central, indiferent la ce distanta de Careu, traversand astfel
teritoriile adversarilor (teritoriile jucatorilor sunt notate cu T1, T2, T3, T4 — Fig.2) si va
avea acces in Careul Central numai dupa ce ajunge din nou pe terenul propriu. Pe tot acest
traseu Regele poate fi atacat si capturat de adversari.

Daca a reusit sa incheie turul si sa ajunga in Careul Central, in acest punct -Regele
poate fi oprit sa castige jocul doar intr-un singur mod: toti adversarii lui trebuie sa-si
cedeze Regina si atunci Reginele acestora ies de pe table. Regele respectiv se intoarce in
pozitia de start, iar jocul continua. (Observatie : orice jucator poate recupera Regina
proprie la schimb cu pionul ajuns in Careul Central).

Acel Rege mai poate incerca oricand sa ajunga in Careul Central conform aceleiasi
reguli, iar daca reuseste acest lucru si nici un adversar nu mai are Regina pe table, atunci
va castiga jocul.

In aceasta varianta se pastreaza de asemenea principiul de castigare a jocului prin

capturarea Regilor adversarilor.
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REVENDICARI

JOC DE SAH IN PATRU SAU TREI SAU DO1 JUCATORI

Joc de sah, care se poate juca in 4 sau 3 sau 2 jucatori (11, J2, J3, J4) caracterizat prin
aceea ca: tabla de sah sub forma octogonala, formatd din 14 linii pe verticala si 14
linii pe orizontala cu lungimi diferite, in total 172 patratele, are 4 din laturile opuse
drepte (cele verticale si cele orizontale) constituite de fapt din marginile a 8 patragele
iar celelalte 4 laturi opuse ( oblice) in linie frantd - constituite de fapt din marginile a 4
patratele unde tipul pieselor de sah sunt cele cunoscute si utilizate in general la jocul
clasic de sah in doi, fiecare jucator incepe jocul cu un set de cate 15 piese (1 rege, |
regina, 2 nebuni, 2 cai, 2 turnuri si 7 pioni), asezate la start pe trei randuri pe laturile
oblice ale tablei de sah, jocul avand un total de 60 de piese ( 4 seturi de culori diferite)

in varianta completa cu 4 jucatori, ca in figura 2.

Joc de sah, care se poate juca in 4 sau 3 sau 2 jucatori conform revendicarii 1
caracterizat prin aceea ca: tabla de sah are un Careu Central (CC), numit si Cetatea
Regilor alcatuit din cele patru patratele delimitate in centru, unde orice piesa ajunsa in
aceasta zona de imunitate nu poate fi capturatd dar poate iesi oricand din Careu (orice
jucator are dreptul sa ocupe toate cele 4 patrate ale Careului) si jucatorul al carui Rege

a ajuns primul in Careul Central, castiga jocul.

Joc de sah, care se poate juca in 4 sau 3 sau 2 jucatori conform revendicérii 1 si 2
caracterizat prin aceea ci: in joc se introduc doua zaruri alegandu-se de la inceput o
varianta de joc, fiecare jucator inainte de a face o mutare, arunca zarurile si efectueaza
un numar de mutari egal cu cifra indicata de zarul cel mai mic dar nu cu aceeasi piesa
iar daca zarurile indica amandoua aceeasi cifra atunci se cumuleaza numarul lor,
efectuandu-se un numar corespunzator de mutari, cu respectarea regulii mutarii

pieselor.

Joc de sah, care se poate juca in 4 sau 3 sau 2 jucatori conform revendicirii | si 2
caracterizat prin aceea ca: nu se aplica regula clasica Sah si/sau Mat, Regele care
muta si captureaza cate un patrat in orice directie, poate fi la randul sau capturat,

jucatorul al carui Rege ramane pe tabla necapturat, fiind cel castigator.
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Joc de sah, care se poate juca in 4 sau 3 sau 2 jucatori conform revendicarii 1, 2, 3 si 4,
caracterizat prin aceea ca: jucatorul(ii) invins(i) prin capturarea regelui sdu de catre un
adversar, nu este eliminat, ¢ci poate (pot) continua jocul, formand o alianta (echipa
largita) cu jucatorul care i-a capturat Regele si astfel jocul este mai captivant,

dezvoltand spiritul de echipa si recunoasterea valorii invingatorilor in timpul jocului.

Joc de sah, care se poate juca in 4 sau 3 sau 2 jucatori conform revendicarii 1, 2, 3 si 4,
caracterizat prin aceea ca: jucatorul care a capturat Regele unui adversar, preia restul
pieselor acestuia ramase pe tabla (Regele fiind eliminat), ingloband si noile piese,
avand astfel mai multe piese la dispozitie pentru a efectua o mutare atunci cand ii vine

randul, devenind mai puternic.

Joc de sah, care se poate juca in 4 sau 3 sau 2 jucatori conform revendicarii 1, 2, 3
caracterizat prin aceea cd: fiecare jucator are un teritoriu propriu (T1, T2, T3, T4), care
conteaza in varianta de joc cu zaruri si anume la regula de intrare a Regelui in Careul
Central unde pentru a putea intra, Regele trebuie sa faca un tur in sens orar in jurul
Careului Central, traversand astfel teritoriile adversarilor avand acces in Careul

Central numai dupa ce ajunge din nou pe teritoriul propriu.

Joc de sah, care se poate juca in 4 sau 3 sau 2 jucatori conform revendicarii 1, 2, 3
caracterizat prin aceea ci: Nebunul isi poate schimba culoarea directiei de miscare
oricand, mutand un singur patrat lateral in orice directie, avand chiar dreptul sa

captureze la acea mutare.

Joc de sah, care se poate juca in 4 sau 3 sau 2 jucatori conform revendicarii 1, 2, 3
caracterizat prin aceea cd: la prima mutare din pozitia de start Calul are dreptul la

doua mutari succesive.
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