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4 JOCUL CETATII

(57) Rezumat:

Inventia se refera la un joc de societate cu caracter
educativ si de divertisment, care are ca tema principala
Cetatea Alba Carolina, din Alba lulia si care se poate
juca de doua, trei sau sase persoane. Jocul conform
inventiei contine o tabla principala de joc, trei pioni de
culori diferite, cum ar fi rogu, galben si albastru, patru
cartonage adiacente cu abilitati, sase cartonase prin-
cipale de joc, un zar si doua platforme pentru agsezarea
cartonaselor principale si respectiv pentru cartonagele
adiacente cu abilitati, tabla de joc este formata din 28
de patrate care contin numere de la 1 si 28, avand in
interiorul lor un indice diferit pe fiecare pétrat, cu
numere, contindnd valoarea + sau - care dau posibili-
tatea pionilor de joc s& avanseze pe suprafata tablei de
joc sau sa se intoarca la un numar inferior, in functie de
rezultatul obfinut din calculele matematice simple,
respectiv adunarea si scaderea a celor sase cartonase
de joc de la 2 la 7, in duelul jucétorilor.
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DESCRIEREA INVENTIEI

Inventia se numeste Jocul Cetétii si este un joc de societate cu caracter educativ
si de divertisment, competitiv, avand ca tema principala, cetatea bastionara Alba
Carolina, din Alba lulia, contruitd in secolul al XVlll-lea. Este destinat imbunatatirii
matematicii primare, respectiv adunarea si scaderea, ce poate fi folosit in familie, mai
ales n randul scolarilor, dar si de cédtre adulti. Mai concret, jocul initiaza jucéatorii intr-o
competitie acerba axata pe adunare si scadere dar mai presus decat atat, evidentieaza
obiectivele cetatii bastionare Alba Carolina de pe harta desenata pe tabla de joc (Fig.
a), fidel realizatd cu ilustratii. Este si o scurtd lectie de istorie in acelasi timp si
orientativa si evidentieazd numele obiectivelor din Cetatea Alba Carolina in partea
dreapta a tablei de joc cu valorile +sau- ale fiecarui obiectiv, valori care se regasesc in
indicele (d1) reprezentat de patratul traseului pionilor (Fig.d), aceste denumiri fiind si
un punct forte pentru a starni curiozitatea jucatorului de a cauta mai muite informatii,
promovand totodata si turistic acest ansamblu fortificat, prin cele 28 de obiective
desenate pe tabla de joc avdnd numere ce corespund patratelor cu numar si indice.
(Fig. b) Problema pe care o rezolva aceasta inventie, consta in realizarea unui joc
simplu si competitiv prin care se aduce aproape neobservat la cunostinta jucatorului,
istoria cetatii Alba Carolina prin personalitdtiie marcante care au trait in timpul
existentei acesteia din data cand a fost construita, prin reprezentarea cu descriere ale
acestor personalitati pe cartonasele principale de joc, numite si cartonase de lupta,
care contin numere de la 2 la 7 cu care se desfasoara lupta oponentilor(Fig. c). Aceste
cartonase principale cu personaje si personalitdti sunt cu numele cartonasului si
descrierea sumara a celui ilustrat.: lobag ( lobagii erau siliti sa presteze numeroase
zile de munca in folosul stapanului. Ei lucrau 4 zile de munca cu bratele si 3 zile de
munca cu animalele),Horea Closca si Crisan (in anul 1784 la 31 octombrie, a izbucnit
rascoala iobagilor condusa de cei trei, care s-a desfasurat pe teritoriul actualelor judete
Alba, Arad, hunedoara, Cluj, Mures si Salaj), Regele si Regina (La 10 ianuarie 1893,
s-au casatorit principele Ferdinand cu principesa Maria de Edinburgh. Ceremonia de
incoronare a celor doi a avut loc in anul 1922, in catedrala Incoronérii din Alba lulia,
special construitd pentru acest eveniment), Camil Velican(Avocatul Camil velican a
fost membru in Consiliul National Roman si a devenit primul primar roman al orasului
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Alba lulia. A fost prefect in timpul incoronarii regelui Ferdinand | si a reginei
Maria.), Eugeniu de Savoia(Printul Eugen era un mare colectionar de arta si un iubitor
de frumos.A fost comandantul armatelor imperiale Habsburgice. Tot el, a aprobat
construirea cetdtii bastionare Alba Carolina), Soldat(Soldatii din Imperiul Habsburgic,
imbracati in uniforme specifice secolului al XVlll-lea schimbau garda de la poarta a llI-
a a cetatii. Din anul 1867 s-a format o dinastie duala numita Imperiul Austro-Ungar).
Jocul se poate juca in doi pana la 3 jucatori, fiecare jucator alegand un pion de o
culoare specifica din cele 3 culori disponibile Rosu Galben si Albastru, cu care trebuie
sa termine cursa desenata pe harta si sa castige cat mai multe porti ale cetatii din Alba
lulia, pentru a acumula cat mai multe puncte n cele trei runde de joc, folosindu-se de
cartonasele ilustrate cu numere si abilitati, acestea din urma desemnand cu fiecare
runda, castigatorul. Jocul contine mai multe elemente. O tabla principala de joc pe
suprafata careia se va desfasura actiunea, 3 pioni de culori diferite (rosu, galben si
albastru), 4 cartonase adiacente cu abilitati, 6 cartonase principale de joc, un zar, o
platfoma pentru asezarea cartonaselor principale (Fig. e)si o platforma pentru
cartonasele adiacente cu abilitati. Pozitionarea cartonaselor pe platforma cartonaselor
principale (Fig.e) se va face in functie de culoarea pionului ales si de numarul de
jucatori. Culorile pionilor sunt Rosu (Fig.e, €3), Galben (Fig e, e4), si Albastru (Fig e,
e5). In (Fig. e), se pot observa niste linii albe juxtapuse pe spatiul unde vin pozitionate
cartonasele principale, denumite si cartonase de lupta, care reprezinta cate cartonase
principale primeste fiecare jucétor. In cazul a doi jucitori, cartonasele se vor distribui
dupa ce vor fi amestecate, fata in fata, pe orizontala a céte trei cartonase pentru fiecare
jucator ca in (Fig e, e4 si e5), iar in jocul a trei jucatori, pe verticala, doua cartonase
pentru fiecare jucator(Fig.e, e3, e4 si e5). In ambele cazuri (2 jucatori si 3 jucatori)
dupa ce se vor amesteca cartonasele se vor pozitiona pe platforma cu fata in jos, fara
ca vre-un jucator sa vada ce numere contin acestea. Pentru inceperea jocului, se va
arunca zarul pe tabla de joc si jucatorul care a nimerit un numar mai mare are dreptul
sa intoarca primul cartonas de lupta pozitionat pe platforma cartonaselor principale
(Fig.e) si sa aleaga un cartonas al oponentilor sau oponentului, pe care acestia il vor
intoarce la randul lor.
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Sa zicem ca jucatorul (Fig e, e3) a intors cartonasul cu numarul 7, acesta fiind
cel mai mare numar in joc, si alege sa atace jucatorilor (Fig.e, e4 si e5) cartonasele de
pe platforma principala de joc. Jucatorii (Fig.e, e4 si e5) intorc cartonasele de lupta cu
numarul 3 pentru (Fig.e, e4) respectiv numarul 5 pentru (Fig.e, e5). in acest caz,
trebuie sa se calculeze numarul de puncte castigate de jucatorul cu cel mai mare
numar, in cazul de fata, jucatorul din (Fig.e, e3). Jucatorul (Fig.e,e3) castiga 4 puncte
de pe jucatorul (Fig.e e4) si inca 2 puncte de pe jucatorul (Fige, €5), deoarece calculul
matematic se evidentieaza, facand diferenta dintre numerele cartonaselor principale
de joc. In cazul de fata 7-5=2 (Fig e, e3 care are numarul 7 scade numarul (Fig.e,e4)
din care a rezultat 2 puncte, iar (Fig e, e3) scade numarul jucatorului (Fig.e, e5),
rezultdnd 4 puncte de joc de la acest jucator, iar pentru a afla jucatorul (Fig. e €3) cate
puncte a castigat in total din primul duel, se va face adunarea rezultatului numerelor
de la ceilalti jucatori, 2 respectiv 4, 2+4=6, in cazul de fata jucatorul (Fig.e,e3) castiga
6 puncte, mutand pionul de culoare Rosie(Fig.e,e3) 6 patrate pe tabla de joc, avansand
6 puncte, urmand o singura datad indicele patratului respectiv (Fig.d, d1), ulterior
mutand definitiv, in cazul de fatd se adauga inca 2 patratele +2 (Fig.f), mutarea
definitiva fiind patratul cu numarul 8, acesta din urma fiind un patrat cu abilitati. In acest
caz, se va lua din spatiul pe care scrie Banca de pe tabla de joc, cartonasul adiacent
cu abilitati caruia Ti corespunde numarul 8 si se aseaza pe platforma cartonaselor
adiacente in dreptul culorii pionului pe care-l joaca jucatorul (Fig g,Fig3,e3), acesta din
urma castigand poarta a 4-a a cetatii Alba Carolina, una din cele patru porti ale cetatii,
disponibile pe tabla de joc. in cazul in care acelasi jucitor castiga toate cele patru porti
ale cetatii carora le corespunde 4 cartonase adiacente cu abilitati, se va adauga pentru
acel jucator 20 de puncte la finalul rundei de joc. Jucatorul (Fig.e, €5) va castiga dupa
aceeiasi formula de calcul mentionata anterior, 2 puncte de la jucatorul (Fig.e, e4),
mutandu-si pionul de culoare albastra pe casuta din patratul cu numarul 2, actionand
conform indicelui acelui patrat, pentru a ajunge pe mutarea finala a primului duel. La
urmatorul duel va intoarce cartea acel jucator care a avut numar mai mare, urmand a
se respecta procedura ca Tn primul duel, dar cu indici diferiti. Indicii patratelor (Fig.b,
Fig.d, d1) de pe tabla de joc difera, fiind diferiti pe fiecare patrat in parte, dand o valoare
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mutarii jucatorilor cu + sau — + inseamna ca pionul va avansa pe traseul
patratelor in ordine crescanda, pe cand — inseamna ca jucatorul va trebui sa mute
pionul Tnapoi spre punctul de start. De exemplu +3, pionul va avansa 3 patratele, iar -
2, pionul se va intoarce 2 patratele. Dar cine va amesteca cartonasele la sfarsitul
bataliei? Ei bine, se va face suma cartonaselor fiecarui jucator, si cel mai mic humar
rezultat va amesteca cartonasele pentru batalia urmatoare. Tabla principala de joc
este compusa din lemn, material plastic sau carton pe care este imprimat un patrat pe
care scrie BANCA, websiteul jocului apare sub titlul JOCUL CETATII, 28 de patritele
cu numere si indicele (Fig.d,d1) acestora, o descriere a obiectivelor, precum si 6
societdti comerciale ce au nume fictive. Societdtile comerciale in joc se vor castiga
doar in cazul in care un jucator ajunge cu pionul pe numarul 28 dupa ce a mutat
indicele redrezentat de patratul cu numarul calculat. in acest caz, se va arunca zarul
de catre jucator, si daca a nimerit un numar reprezentativ celui de pe harta de joc,
atunci va citi legenda din partea dreapta a tablei de joc unde sunt mensionate
societatile comerciale si obiectivele, si va adauga numarul de puncte precizat acolo.
Mentionez ca aceste patrate de pe tabla principald de joc corespund numerelor
obiectivelor ilustrate de pe harta de joc si au valorile indicelor urmatoarele: 1(+4), 2(+2),
3(-2), 4(+3), 5(-2), 6(+2), 7(-3), 8(+3), 9(-3),10(+2),11(+2),12(-3),13(+1),14(-
4),15(+3),16(+2),17(-2),18(-1),19(+4), 20(-1), 21(+3), 22(-1),23(-3), 24(-8), 25(+3),
26(+4), 27(-2), 28(-5) La numerele patratelor verzi 8, 20, 22 si 28, se poate vedea un
+5 1n plus de indicele patratului respectiv, care inseamna ca acelui jucator care a
nimerit pe acest patrat, i se va adauga 5 puncte la finalul rundei de joc. Cartonasele
principale de joc, pe verso sunt imprimate cu logoul jocului. In (Fig.h) sunt evidentiate
cu vedere de sus, toate materialele jocului de societate Jocul cetdtii Fig.h, a) -
platforma cartonaselor principale de joc numite si cartonase de lupta; Fig.h, b) —
cartonase principale de joc; Fig.h, c) — cartonase adiacente cu abilitati; Fig.h, d) -
platforma cartonase adiacente cu abilitati; Fig.h, €) — 3 pioni (Rosu, Galben si Albastru)
si zar; Fig. h, f) — tabla de joc; Fig.h, g) — manual de reguli; Fig.h, h) — cutia jocului de
societate Jocul cetatii.
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Denumirile cartonaselor adiacente cu abilitati (Fig. i) sunt urmatoarele: 8 -
INELUL MAGIC — Avansezi 11 puncte si trimiti 2 puncte Tnapoi cel mai apropiat jucator
20 — SCEPTRUL MAGNIFIC — Alegi un jucétor sa se intoarca 5 puncte 22- STILOUL
PRIMARULUI — Trimite la numarul 2 un jucator la alegere 28 - TUNUL FERMECAT -
Ai cistigat o societate comerciala. Pentru cartonasul adiacent cu abilitdti cu numarul
28, sunt numerotate cele 6 societati comerciale cu nume fictiv, iar fiecarei societati ii
corespunde un numar de puncte. Vrabiuta vesela (2 puncte la final), Cimitirul Sufletelor
(5 puncte la final), Restaurantul omului schiop (7 puncte la final), Hotelul fantomelor
(10 puncte la final), Hanul legiunii (15 puncte la final), Barul spadasinilor (20 puncte la
final). Se arunca zarul si se adauga punctele castigate la finalul jocului care corespund
uneia dintre aceste societati. O runda de joc este parcurgerea pionilor de la numarul 1
la 28 Jocul pana la final dureaza 3 runde si castiga jucatorul care acumuleaza cele mai
multe puncte la final. Daca un jucator detine un cartonas cu abilitati si va nimeri n
acelasi patrat cu o abilitate identica avind deja abilitatea, se vor adauga doar numarul
de puncte la finalul rundei, respectiv 5 puncte in plus fard sa se mai tina cont de
abilitatile cartonasului. Daca nimereste abilitatea unui alt jucator, se va arunca zarul si
numarul cel mai mare céastiga, adica jucatorul poate sa-si pastreze cartonasul de
abilitati sau poate sa-l piarda. Numarul de puncte si calculele matematice se vor face
cu pixul pe hartie de catre jucatori.

29
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REVENDICARI

Jocul cetatii este un joc educativ de societate, competitiv si amuzant care aduce
imbunatatiri ale cunostintelor de baza legate de matematica primara, respectiv
adunarea si scaderea, continand o tabla principald de joc ilustrata cu harta cetatii
bastionare Alba Carolina din Alba lulia (Fig.h,f), 6 cartonase principale de joc ilustrate
cu personalitati marcante ale orasului Alba fulia (Fig.h,b), un manual cu reguli de joc
continand 20 de pagini, format a5 pe orizontala(Fig.h,g), o cutie de joc pentru
depozitarea elementelor componente ale jocului(Fig.h,h), 4 cartonase adiacente cu
abilitati (Fig.h,c), o platforma de joc cu cartonase principale(Fig.h,a), o platforma de joc
de cartonase adiacente cu abilitati (Fig.g), 3 pioni de culorile rosu, galben si albastru si
un zar (Fig.h,e), o cutiutd compartimentata pentru pioni, cartonase si zar. Acestea sunt
caracterizate prin acceea ca traseul pleaca de la dreapta la stanga, pana la patratul
cu numarul 12 dupé care ascendent se intoarce spre dreapta, pana la numarul 25,
urcénd din nou sprfe stanga pana la numarul 28. Cartonasele principale numite si
cartonase de lupta sunt in numar de 6, numerotate pe o parte cu numere cuprinse intre
2 si 7, ilustrate cu o ilustratie a unei personalitati marcante a cetatii de pe tabla de joc si
o descriere sumara a acestor personalitati, iar pe partea cealalta este gri cu sigla
jocului. Cartonasele adiacente cu abilitati sunt in numar de 4, pe o parte au ilustratii
cu descrierea abilitatilor si numarul reprezentativ care corespunde cu cel de pe tabla de
joc. Pe alta parte sunt simple, de culoarea verde. Deplasarea pionilor pe traseul
serpuitor ascendent si obtinerea cartonaselor adiacente cu abilitati facandu-se conform
sumei calculate de jucator in batalia cu cartonasele principale de joc, ulterior folosind
indicele patratelor cu numere (Fig.d) pentru mutarea finala din acel duel.lJoc de
societate educativ, conform revendicarii 1, caracterizat prin faptul ca pe parcursul
traseului pionilor pe tabla de joc, reprezintd o cursa, o intrecere care se face cu ajutorul
alegerilor jucatorilor si calculele lor. Cutia jocului de societate JOCUL CETATH este
compartimentata pentru a intra elementele de continut in ea si anume un loc pentru
manualul de reguli, un alt comparttiment pentru cutiuta in care intra pionii zarul si
cartonasele. Platforma cartonaselor adiacente cu abilitdti este platforma a caror
cartonase cu acelasi nume se pozitioneaza in functie de céte va castiga
jucatorul.(Fig.g) Platforma cartonaselor principale, este platforma de joc unde se va
desfasura batalia dintre 2 sau 3 jucatori.(Fig.e)
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DESENE EXPLICATIVE
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