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(57) Rezumat:

Inventia se refera la un joc de societate, cu tematica
militara, care poate fi jucat de 2...5 jucatori, atat copii,
cat si adulfi, simuland lupta dintre cinci factiuni care
revendica acelasi obiectiv. Jocul conform inventiei este
constituit dintr-o tabld de joc confectionata din lemn,
asemanatoare unui castel fortificat cu cinci laturi si un
turn central, cinci panouri de start cu cate cinci pioni
reprezentand patru soldati si un ofiter, cinci zaruri, 16
bile reprezentand ghiulele si 20 baricade; castelul este
impartit in cinci zone, avand niste trasee astfel gandite
incat numarul de treceri sa se micsoreze cu fiecare
trecere catre altd zona: prima zona are o forma
pentagonala si este formata din zidul cetatii si curtea
castelului, iar accesul se face prin turnurile de aparare
pe zidul cetatiisi prin portile turnurilor de apérare in
curtea castelului, a doua zona are o forma rotunda si
reprezinté primul etaj al castelului, iar accesul se face
prin cinci scari comune curtii castelului si zidului de
aparare, atreia zona este de forma patrata si reprezinta
etajul coloanelor, iar accesul se face prin patru colturi,
a patra zona este un nivel care are doua scari in
spirald, iar la acest nivel se ajunge prin trei scari
verticale cu céte trei trepte fiecare, scarile in spirald duc
catre a cincea zona care are o forma rotunda si
reprezintéd platforma turnului, nivel pe care ultimele
doua trasee se si intalnesc si se despart, urmand a se
intalni iar dupa un scurt parcurs inainte de casuta
finala.
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Joc din lemn cu pioni, bile §i baricade

Inventia se referd la un joc din lemn de forma unei fortificatii cu cinci laturi ce are la baza
migcarea pieselor in functie de zarul aruncat pe o tabld de joc, strategia jucétorilor gi hazardul.

Existd o serie de jocuri pentru copii si pentru adulti care au la bazi o tabld de joc pe care
sunt inscriptionate trasee de-a lungul cirora se nainteazd urménd punctele de pe zarul aruncat.

Un astfel de joc este jocul :,Joc competitional”, inregistrat prin brevetul numérul
RO108535 B1, este un joc la care se folosesc doua zaruri, unul cu punctaj ce determinad numérul
de cdsute pe care le va muta pionul i unul in gase culori ce determina domeniul din care i se va
pune o intrebare jucitorului. La jocurile de genul acesta deplasarea se face intr-o singurd directie
iar traseele sunt liniare si nu prezintd mai multe variante de acces. Pionii au valoare egald gi se
deplaseazd conditionati de punctele de pe cele 6 fete ale zarului.

Este cunoscut un joc ce are forma unei cetiti cu cinci laturi: ,, Halloween afternoon at
dracula 3-D castle board game” inregistrat ca US8074990 B2 si ca US2011133404 (A1). Este un
joc ce are la baza tema Halloween-ului, pionii se misca pe plangd iar jucétorii trebuie s raspundd
la intrebéri legate de Haloween, intrebéri pe care le citesc de pe cartonage aflate in joc.

Conform RQ126464 A2 existd o cerere de brevet pentru un joc ce porneste de la tema
turnului ce trebuie cucerit. Tabla de joc este din carton si are 256 de cAmpuri pétrate iar migcérile
pieselor sunt aseminitoare celor de sah. Acesta are singurul element comun tema cuceririi
turnului.

Mai sunt cunoscute jocuri in care migcarea pionilor nu se face in linie ci pe o retea de
patratele, in orice directie. Un astfel de joc este cel prezentat in brevetul RO119512 care cuprinde
o tabla de joc pe care se deplaseaza pioni §i jetoane ca urmare a rezultatului indicat pe doua zaruri
de culori diferite.

Conform brevetului FR2340111 (A1) este cunoscut un joc de strategie militard in care
planga de joc are forma unei machete a unui cAmp de lupti si a unui castel medieval. Planga este
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plind de gduri in care jucétorii din cele doua tabere mutd piesele una céte una fara a sdri nici o
gaurd. Este declarata invingétoare echipa care elimini piesele adversarilor sau le blocheaza.

Aceste jocurl prezinta unele dezavamtaje cum ar fi: manevrabilitate redusi a pionilor, cu
zone restranse sau cu o migcare lineard, cu un singur traseu predefinit, axarea pe cunoagterea
anumitor domenii, predictibilitate mare.Unele dintre ele fie sunt foarte simple pentru adulfi iar
altele prea complicate pentru copii.

Existd o tendintd in domeniul ,,game bording” de a realiza jocuri de masa inspirate din
jocurile virtuale sau copiindule. Se folosesc aceleasi culori stridente, functii, strategii iar aceste
jocuri de masa sunt percepute ca niste copii surogat ale jocurilor virtuale si igi pierd din
spectaculozitate. In acelagi timp sunt greu de jucat de copiii pana in 10 ani.

in ultima perioada jocurile virtuale sunt tendinta principala in materie de ,,entertraiment”
prin joc. Partenerul de joc este calculatorul sau o persoand de la un alt terminal care aproape nu
mai este simtitd ca o prezenti umana.Se ajunge la o izolare a individului i o scidere a capacititilor
de relationare.

Scopul acestui joc este acela de a se apropia prin formele lui de reprezentdrile
tridimensionale ale jocurilor virtuale si totusi si se diferentieze de acestea prin materiale, texturi
si scenariu. Sa aducd experienta tactild alituri de cea vizuala.

Problema principald pe care o rezolva inventia consta in gasirea unui scenariu de joc ce
poate fi urmdrit cu usurinta de copii §i cu interes de adulti.

Problema secundari pe care o atinge inventia constd in atragerea persoanelor obijnuite cu
jocurile virtuale intr-o zoni a jocului clasic in care partenerul de joc este o altd persoana.

Inventia este un joc ce are la bazi o tabld pentagonald, este realizat din lemn §i prezintd
detaliile unui castel fortificat. Formele principale de inspiratie in constructia compozitiei sunt cele
geometrice: pentagon, cerc, pitrat.Se joacd intre doi, trei , patru sau cinci jucétori. Simuleazi
confruntarea intre cinci tabere care doresc si cucereasca turnul central.

Exista cinci panouri de start pe care sunt cinci pioni reprezentind un ofiter si patru soldati.
Miscarea pionilor pe tabla de joc se face in functie de zarurile aruncate de jucitor. Jucdtorul arunca
doud zaruri o datd. Unul dintre zaruri reprezinta mutarea pe care o poate face cu soldatul iar celdlalt
mutarea pe care o poate face cu ofiterul.

Scopul fiecdrui jucator este si cucereasca turnul central ajungind cu un pion pe ultima
casuta din turnul castelului. Ajuns in aceastd pozitie capita noi avantaje i trebuie si reziste cinci
ture ca sa cstige jocul. Pentru aceasta trebuie si urmeze un traseu insemnat pe tabla de joc. De-a
lungul traseelor sunt 20 de baricade peste care pionii nu pot trece. Le pot inlitura de pe traseu doar
dacd mutarea lor se termina fix pe cdsuta alocati lor iar atunci jucitorul o poate muta oriunde pe
plansa de joc blocand alti pioni. Traseele sunt astfel gindite ca fiecare jucator si aiba sanse egale
indiferent pe ce traseu incearca sd ajunga.
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In drumul sau este obligat sa faca aliante, sa elimine adversari, s treacd de baricade, si
blocheze alti adversari cu baricade si s& se lase pradd hazardului atunci cénd el sau alt jucitor
lanseazi o ghiulea.

Ghiulelele sunt bile matalice in posesia cirora jucatorul intra atunci cand zarul aruncat de
el indicd 6 puncte.

Jocul conform inveniei prezinta urmétoarele avantaje:

- Forma- joc tridimensional asemindtor cu o macheta de castel in care sunt incluse traseele
si provocdrile. Prin forma apropie jucitorul obisnuit cu realitatea virtuald de jocul clasic.

- Oferd o experienta tactild deosebitd pri textura materialelor — materiale simple: lemn,
metal, compozit acrilic.

- Prin materialele folosite este mai degraba un clasic si va atrage jucétorii mai mult in directia
jocurilor traditionale decét in cea coloratd a ,,game bording-ului”.

- Scenariul de joc- este simplu in ,,intriga” jocului dar complex in structurd. Regulamentul
este simplu dar animat pri soldati, ofiteri, ghiulele, baricade, zaruri bonus, aliante, blocaje
si nu in ultimul rdnd hazardul ce poate schimba soarta jocului in ultima clipa.

Se da in continuare un exemplu de realizare a inventiei in legaturd cu figurile 1- 8 care
reprezinta:

Fig.1 - vedere generala a jocului in varianta macheti

Fig.2 - vedere reprezentind Turnurile cetdtii, Zidurile cetdtii si Curtea castelului.

Fig.3 — vedere reprezentand Curtea castelului si Catul intdi

Fig.4 - vedere reprezentand Catul intdi si Etajul coloanelor.

Fig.5 - vedere reprezentand Nivelul spirala si Platforma turnului

Fig.6 - vedere reprezentand Platforma turnului, Turnul Castelului si Acoperisul turnului
Fig.7 — vedrea generald a jocului in varianta doi - Tabld de joc.

Fig.8 - vedere reprezentand baricadele

Realizarea acestei inventii se va face in doua variante. Intr-o varianta in care jocul seamna
cu o macheta a unui castel (Fig.1) si o varianta mai simpla care poate fi usor strinsa si transportata
asemenea unei table de joc (Fig.7).

Materialul de bazi din care se va face va fi lemnul dar va avea sii accesorii din panzi, metal
si compozit acrilic.

Constructia jocului este impartita in cinci zone iar traseele astfel gandite inct numarul de
treceri sd se micsoreze cu fiecare trecere cétre altd zond . Cele cinci zone sunt:

1. Zidurile cetatii si Curtea castelului (Fig.2)
2. Catul Intgi (Fig.3)

&
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3. Etajul coloanelor (Fig.4)
4. Nivelul spirald (Fig.5)
5. Platforma turnului (Fig.6)

Prima zond este formata din Zidurile cetdtii §i Curtea castelului (Fig.3 ). Accesul in joc se
face fie prin turnurile de apérare pe traseul de pe zid fie prin portile turnurilor de apérare direct in
Curtea castelului. De pe Zidurlile cetdtii si din Curtea castelului se poate trece prin cele cinci scari
care corespund laturilor pentagonale ale jocului citre Carul Intdi.

De la Catul intdi (Fig.3) cétre Etajul coloanelor (Fig.4) trecerea se face prin patru puncte.
De la Etajul coloanelor (Fig.4) catre Nivelul spirald (Fig.5) prin trei puncte de trecere. De la
Nivelul spirald (Fig.5) catre Platforma turnului(Fig.6) printr dous puncte de trecere. In zona
reprezentatd de platforma turnului cele doui trasee se unesc intr-un singur punct §i se ramifica din
nou in doud trasee care ajung la casuta de final.

Aceastd configurare a traseului obligd jucitorii s treacd toti prin aceleagi zone mai
devreme sau mai tirziu in joc i sa faca fata situatiilor de conflict ivite.

Pe casutele care delimiteazd zonele de trecere se va pune cite o baricadd la inceputul
jocului. Zone de trecere se considera si intrérile prin portile turnurilor. Si acolo se vor pozitiona
baricade. Vor fi in total 20 de baricade.

Zonele de acces in cetate sunt in dreptul turnurilor de apdrare, escaladand turnul sau prin
Poarta turnului care da in traseul din Curtea castelului.

Migscarile pe care pionii le fac pe tabla de joc sunt in functie de cele doud zaruri pe care
jucdtorul le arunca. Unul dintre zaruri determind mutarea pe care jucitorul o face cu ofiterul iar
celilalt zar migcarea pe care o poate face cu oricare dintre cei patru soldati. Jucitorul alege dupa
fiecare aruncare a zarurilor ce puncatj alege pentru ofiter si ce punctaj alege pentru soldat.

Ofiterul poate urca pe zidul cetitii cu orice punctaj indicat pe zar dar incepe traseul din
dreptul turnului arondat. Soldatii pot incepe traseul la inceput doar daci jucétorul da cifra 1 cu
zarul. Atunci se presupune ci unul dintre soldati a cucerit turnul i poate deschide poarta turnului.
Atéta timp céit soldatul este in turn poarta este deschisd gi atit soldatii cat si ofiterii pot intra
folosind traseul mai usor prin curtea castelului mutand puncatjul indicat de zar.

Accesul pe planga de joc se poate face prin curtea castelului atdta timp cat poarta este
deschisi si intrarea nu este blocata de baricada.

Daca pionul din turnul de aparare par#seste casuta, poarta cetétii se inchide.
Ordinea si pozitia la masa de joc se stabilegte prin tragere la sorti.
Directia de joc este in sensul acelor de ceasornic.

Daca jucitorul poate muta doar cu ofiterul sau doar cu un soldat, alege punctajul de pe un
singur zar iar celdlalt se anuleazi.

b
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Pentru a muta un pion se {ine cont de punctele de pe zarde la 1 1a 5.
Punctajul 6 de pe zar da dreptul jucitorului de a intra in posesia unei ghiulele.

Ghiuleaua o poate lansa dupa ce face mutarea, sau o poate pastra si o lanseaza pe parcursul
jocului inainte de a da cu zarul.

Lansarea ghiulelei se face prin oricare din giurile din acoperisul turnului. Cel care o
lanseaza poate migca pozitia acoperigului.

Dacd in urma lansérii unei ghiulele un pion este rdsturnat sau mutat in totalitate de pe
césuta este eliminat si revine pe panoul de start.

Daca in urma lansérii unei ghiulele un jucator rastoarnd o baricada sau o mutd in totalitate
de pe césuti are dreptul sd mute acea baricadi pe o alti cisuta liberd din joc.

Fiecare jucator poate pastra maxim 5 ghiulele pe ,,panoul de start”. Este obligat sa lanseze
ghiuleaua daca are deja 5 pe panou.

Se poate lansa dar céte o ghiulea pe turd. Dupa lansare bila este pusi la loc in sdculetul cu
ghiulele.

» Zarul 6-6 este zar bonus. La zarul 6-6 jucitorul ia o singura ghiulea dar castiga dreptul de
a indepérta definitiv din joc o baricadi la alegere de pe tabla de joc.

Jucidtorul poate muta pionul in orice directie dar fard sa se intoarcd in cadrul aceleeasi
mutari.

Cel care muté poate trece peste pioni dar nu §i peste baricade.

Un jucator poate inlitura baricada doar daci mutarea lui se termina fix pe locul baricadei.
Are dreptul sd mute baricada pe alti casuti liberd de pe tabla de joc.

Pionii celorlalti jucdtori pot fi eliminati mutdnd pionul pe pozifia ocupatd de ei. Pionul
eliminat revine pe panoul de start si incepe jocul de la inceput.

Pe ultimul nivel de joc — Platforma turnului — plasarea baricadelor este restricfionatd. Nu
pot exista in acelasi timp mai mult de 5 baricade.

Daca un jucator cucereste turnul de apirare arondat altui concurent, poarta riméne deschisa
si pot intra prin ea atit pionii arondati portii cit si cei ai cuceritorului turnului cetatii.

Un concurent nu isi poate elimina proprii pioni. Daca singura mutare pe care o poate face
este cea prin care isi elimind propriul pion se consider mutare blocatd si nu mai muta.

Jucétorii sunt obligati sd mute daca au unde muta, in fati sau in spate.

Daci jucitorul a pus ména pe un pion este obligat sa il mute. Poate muta in mod congtient
un pion astfel incét sa igi anuleze al doilea zar.

3
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Obiectivul fiecdrui jucator este si ajungd pe ultimi cdsuta din joc aflati pe Platforma
turnului. O data ajuns aici este considerat Cuceritorul turnului, castiga cinci noi avantaje si trebuie
sd reziste cinci ture atacului celorlalti jucétori.

Se socoteste a cincea turd atunci cind persoana din dreapta cuceritorului da cu zarul a
cincea oard §i muti.

Avantajele sunt:

1. Cuceritorul primeste inca trei zaruri si arunci cinci zaruri o datd, alege punctajul care

corespunde fiec#rui pion §i poate muta toti cei cinci pioni in cadrul aceleeasi mutéri.

2. Soldatii sunt ridicati la rang de ofiteri iar ofiterul la rang de general. Acum poate scoate
fiecare pion direct de pe panoul de start fira s& mai agtepte punctajul 1 cici sunt ofiteri. Generalul
poate fi mutat cumuland punctajul de pe doua zaruri la alegerea jucéatorului.

3. Valoarea ghiulelelor pe care le-a pastrat pana acum se dubleaza. Deasemenea cele pe
care le va cistiga in timp ce este in pozitia de Cuceritor se dubleazi.

4. Poate lansa doua ghiulele deodata.

5. Pionii devin mai rezistenti. I se consider# jucorului pionii scosi din joc de ghiulele doar

daci sunt rasturnati cu totul ci nu doar mutati de pe casuti.

Cat este in turn pionul cuceritor nu este obligat sa facd mutari inapoi dacd nu are altd mutare
in schimb este obligat sa mute orice alt pion pe care il mai are pe tabla de joc.

Pionul de pe cisuta cistigitoare se poate intoarce pe tabla de joc daca doreste si scoatd din
joc alti pioni care 1i ameninti pozitia. Daci este surprins afard din turn la a cincea turd, jocul
continua pina cénd reugeste si ajunga din nou pe ultima casuti. Pe ultima casuti se ajunge dand
exact zarul numirul egal cu numarul de c#sute care il desparte pe pion de cisuta din turnul
centraral.

Dacid ,,pionul cuceritor”este eliminate din turn de citre alt jucitor, jocul se relanseaza iar
noul cuceritor trebuie sa reziste cinci ture.

Inventia revendicati va mai avea un mod de realizare.

Varianta a doua a de realizare a jocului reprezint3 varianta de tabli de joc pentagonala ce
se inchide in doud de la jumitate(Fig.7) si se transformd intr-o cutie de form3 trapezoidala. Traseul
va fi imprimat sau gravat pe o suprafatii plani si va avea doud elemente tridimensionale: zidurile
cetdtii si turnul cetdtii. Turnul cetitii va avea rolul si de lansator pentru ghiulele. Juc#torul care
aruncd ghiuleaua va imprima o migcare de rotatie turnului gi va ldsa bila si cada in interiorul
acestuia. Bila intra intr-un canal vertical si iese din turn printr-un orificiu aflat la baza lui dardménd

la intdmplare pioni si baricade.
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Revendicari

. 1. Joc de societate din lemn constituit dintr-o tabld de joc aseminitoare unui castel
fortificat cu cinci laturi i cu un turn central, cinci panouri de start cu céte cinci pioni reprezentind
patru soldati si un ofiter, cinci zaruri, 26 de ghiulele §i 20 de baricade , caracterizat prin aceea
cé traseele lui pleacd din cinci puncte de acces exterioare iar numdrul traseelor se reduce o data
cu trecerea prin fiecare zond, prima zona este formata din zidul cetatii si din curtea castelului, are
forma pentagonali iar accesul in joc se face prin turnurile de apdrare pe zidul cetatii si prin portile
turnurilor de apérare in curtea castelului, a doua zona este primul etaj al castelului gi are forma
rotunda, accesul se face prin cele cinci scdri comune curtii castelului si zidului de apérare, a treia
zond este de forma pétrata si prezintd detaliile unei constructii cu coloane iar accesul se face prin
cele patru colturi, a patra zond este un nivel care are doua scri in spirald iar la acest nivel se ajunge
prin trei scéri verticale cu céte trei trepte fiecare, scérile in spirala duc cétre a cincea zona care este
platforma turnului, de forma rotundi, nivel pe care ultimele dou trasee se si intdlnesc §i se despart

urmand a se intalni iar dupa un scurt parcurs inainte de casuta finala.

2. Joc de societate, caracterizat prin aceea cd fiecare jucitor are cinci pioni, un ofiter si
patru soldati, pe care 1i mutd aruncind doud zaruri §i alegdnd, dupa ce a vizut punctajul dat, ce zar

corespunde soldatului si ce zar corespunde ofiterului.

3. Joc interactiv caracterizat prin aceea ci accesul pe tabla de joc se face mutind pionii
conform zarurilor astfel incét ofierii au acces direct in joc folosind traseul de pe zidul cetatii frd
sa fie conditionati de punctajul indicat de zar in timp ce soldatii pot intra in joc la inceput doar
daca zarul alocat lor indica punctajul 1, pionul este pozifionat in turnul de apdrare pe care se
presupune cé l-a cucerit si deschide o cale noud de acces prin poarta cetétii direct in curtea

castelului insd daci paraseste turnul poarta se inchide.

20
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‘ 4. Joc interactiv caracterizat prin aceea cii hazardul face si el parte din joc prin prezenta
ghiulelelor in posesia cirora jucitorul intr3 atunci cind zarul aruncat de el indic3 sase puncte si le
poate lansa atunci sau mai tarziu din turnul central dirdmand pioni si baricade, pionii ddramati se
intorc pe panoul de start iar baricadele le muté pe orice casuti liberd blocand alti jucédtori insd dacd
da 6- 6 primeste o singura ghiulea cistigand in acelagi timp dreptul de a scoate definitiv din joc o

baricada la alegere.

5. Joc de societate caracterizat prin aceea ci fiecare jucdtor are ca scop principal s
ajungd pe ultima césuta din joc pentru a cucerii turnul castelului si a continua lupta inca cinci runde
dobandind cinci noi avantaje: are dreptul si dea cu cinci zaruri o dati i si mute conform
punctajelor de pe zaruri, soldatii lui se transforma toti in ofiteri,ofiterul primeste gradul de general
si poate muta cumulind punctajul de pe doua zaruri, i se dubleazi valoarea ghiulelelor péastrate
péana atunci, poate lansa doui ghiulele o dat3 si i se consider3 pionii scosi din joc de ghiulele doar

dacd sunt risturnati cu totul ci nu doar mutati de pe casuti.

of



\5/12/2017

Fig. 1



10 2201701131 15/12/2017 2?

Fig.4 Fig.5



e

15/12/2017

2201701131

11

Fig. 6

g.8

F

Fig.7



	Bibliographic Data / Abstract
	Description
	Claims
	Drawings



