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1

Se revendicd o jucdrie-puzzle, care contine un
corp in care sunt amplasate N placi marcate,
instalate cu posibilitatea deplasérii consecutive pe
suprafata corpului printr-un camp liber. Campul
liber este executat in formd de portiune de trecere,
iar pentru aranjarea consecutivd a placilor sunt
executate trei sectoare identice cu N locuri care
comunicd cu portiunea de trecere, totodatd fiecare
loc al sectoarelor este destinat unei anumite placi
corespunzitoare, din care cauzi el este insemnat cu
marcarea distinctivd corespunzitoare.

2

Scopul jocului este de a alcdtui din plici,

printr-o  manipulare ingenicasd a acestora,

5 combinatia cerutd, respectindu-se urmétoarele
reguli. Toate placile trebuie sd fie miscate in plan

prin portiunea de trecere, placile nu pot fi ridicate

una peste alta. Printr-o manipulare poate fi miscata

doar o singurd placd. Plicile nu pot fi dislocate,

nici chiar temporar, pe suprafetele destinate altor

10 placi.
Revendicéri: 8
Figuri: 8
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Descriere:

Inventia se referd la jocuri distractive, si anume la un puzzle cu elemente mobile reciproc.

Este cunoscut un puzzle ce contine un corp plan cu ghidaje ce se intersecteaza si elemente de joc
dotate cu simboluri si instalate pe aceste ghidaje astfel incat sd fie posibild dislocarea lor. Sarcina
acestui puzzle este de a aranja elementele de joc amplasate initial arbitrar pe ghidajele
corespunzitoare, conform culorii elementelor [1]. Dar acest puzzle este relativ simplu.

Este cunoscut renumitul “Puzzle of 157, construit de consacratul inventator Samuel Loyd. Acest
joc este constituit din 15 pldci identice numerotate de la 1 la 15, care pot fi consecutiv dislocate in
cutia patratd, volumul cireia este prevazut pentru 16 placi. Sarcina jocului constd in aceea cd prin
deplaséri consecutive, posibile datoritd existentei unui spatiu liber, care 1si schimbd pozitia, de a
transforma orice amplasare initiald a acestor 15 plici in pozitia normald, adicd in pozitia in care
placile sa fie reagezate in ordine numerica: 1, 2, 3 etc.

Dezavantajul acestui joc constd in aceea cd pornind de la unele pozitii initiale apar situatii care
nu pot i solutionate.

Problema prezentei inventii constd in realizarea unui algoritm atractiv al jocului care sa excluda
situatii nesolutionabile.

Jocul conform inventiei rezolva problema de mai sus prin aceea cd contine un corp in care sunt
amplasate N placi marcate, instalate cu posibilitatea deplasirii consecutive pe suprafata corpului
printr-un cdmp liber, noutatea fiind ca campul liber este executat in formd de portiune de trecere, iar
pentru aranjarea consecutiva a placilor sunt executate trei sectoare identice cu N locuri care comunica
cu portiunea de trecere, totodatd fiecare loc al sectoarelor este destinat unei anumite plici
corespunzitoare, din care cauzi el este marcat cu semnul distinctiv corespunzitor.

Conform inventiei, corpul pentru plici poate fi executat de o formd patrulatera, cilindricd, in
formd de disc, sectoarele lui fiind curbate dupa un arc de cerc.

Sectoarele pot fi executate cu ghidaje pentru pléci, iar ghidajele pentru plici pot fi executate in
formd de canale stradpunse executate intr-un panou sau pot fi executate in forma de cadru de sustinere
a placilor

Conform inventiei, placile pot fi instalate in ghidaje printr-un fus previzut cu cap cu care sunt
dotate placile.

Inventia se explica prin desenele din fig. 1...8 care reprezinta:

- fig. 1, o variantd a Puzzle-ului cu corpul executat plat, de forma patrulaterd, in pozitie de start;

- fig. 2, Puzzle-ul in pozitie castigdtoare;

- fig. 3, o variantd a Puzzle-ului cu corpul in formd de disc;

- fig. 4, o alta variantd constructivd a Puzzle-ului cu corpul de forma cilindricd cu ghidaje
longitudinale;

- fig. 5, o modificare a Puzzle-ului cu corpul de forma cilindrica cu ghidajele circulare;

- fig. 6, o variantd de executare a Puzzle-ului cu corpul patrulater si cu ghidaje in formd de canale
executate Intr-un panou;

- fig. 7, o variantd a puzzle-ului cu ghidajele executate in forma de cadru de sustinere a placilor;

- fig. 8, detaliu privind instalarea pe panou a placilor cu fus si cap.

Jocul propus este constituit din corpul 1 si N placi 2. Numarul N poate fi oricare, in cazul dat N =
7. Fiecare placd este inzestratd cu o marcare distinctivd, de exemplu este executati de o culoare
anumitd. Plicile pot fi dotate cu simboluri, de exemplu cu litere sau cifre. In pozitie initiald literele
pot alcdtui un cuvént, de exemplu numele “RUDENCO”. Pe fiecare placd poate fi ilustrata o portiune
dintr-o imagine, care apare integral numai atunci cind plicile sunt reasezate in ordinea ceruta.

La baza corpului sunt evidentiate trei sectoare: 3, 4, 5, fiecare avand N locuri (suprafete) 6 fixate,
destinate amplasarii placilor 2 marcate. Fiecare loc (suprafatd) este destinat unei anumite placi si este
marcat cu un semn ce corespunde cu cel al plicii corespunzitoare. Aceste marcdri pot fi o culoare sau
nigte simboluri (cifre, litere). Sectoarele pot fi marcate prin cifrele 1, 2, 3 (sau prin alte simboluri, de
exemplu prin litere) (vezi fig. 1) si pot fi delimitate prin borduri directoare (de ghidare) 7. Pe borduri
poate fi aplicatd o indicatie color (sau reprezentand simboluri) pentru insemnarea suprafetelor.

Dislocarea placilor dintr-un sector in altul se realizeaza prin portiunea de trecere 8 a bazei
corpului. Jocul poate fi dotat cu un capac demontabil (nu este indicat in figuri).

Jocul poate avea corpul atdt de forma dreptunghiulard (fig. 1, 2, 6, 7), cat si in forma de disc (fig.
3) sau cilindric (fig. 4, 5).

Jocul cu puzzle se realizeaza in felul urmator.
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In pozitie initiald plicile 2 sunt asezate in ordinea cerutd in unul din sectoare, de exemplu in
sectorul 3, in care fiecare placd ocupd suprafata avand aceeasi culoare si astfel forméand, de exemplu,
numele “RUDENCO” (fig. 1).

Este necesar de a reageza placile in oricare alt sector, de exemplu in sectorul 4, prin portiunea de
trecere 8 pe suprafetele de aceeasi culoare (fig. 2). Este necesar a se respecta urmatoarele conditii.
Toate placile trebuie sa fie deplasate intr-un plan, adicd ele nu pot fi ridicate una peste alta. Printr-o
manipulare poate fi migcatd numai o singurd placa. Placile nu pot fi dislocate nici chiar temporar, pe
suprafetele destinate altor plici. Se admite a instala plicile temporar in alte doud sectoare 3 si 5, dar
numai pe suprafetele cu marcdrile corespunzitoare (culoare, simbol). La sfarsitul jocului toate placile
trebuie sd se afle in sectorul cerut in ordinea initiald, pentru a se citi numele “RUDENCO”. In cazul
in care se trece la limbajul in sah a pozitiilor pe tabld, Puzzle-ul apare astfel:

- pozitia de start a placilor: R1, U1, D1, E1, N1, C1, O1;

- pozitia castigitoare a placilor: R2, U2, D2, E2, N2, C2, O2.

Toate miscdrile intermediare pot fi inscrise in aceastd forma.

Dupad realizarea pozitiei castigatoare, se traseazi o noud pozitie castigitoare: R3, U3, D3, E3, N3,
C3, 03. Regulile de joc sunt simple, dar pentru realizarea scopului e nevoie de un efort mintal intens.
Jocul reprezintd un test de inteligentd. Aceasta este foarte amuzant, pasionant si util pentru
antrenamentul “musculaturii” intelectuale. La deplasarea corectd a 7 pldci, jucdtorul trebuie si
efectueze 127 de miscdri, pentru a le deplasa dintr-un sector in altul. Este suficient sd se comitd o
miscare gresitd ca numarul migcérilor necesare pentru realizarea scopului proiectat sd se majoreze.
Dacd sunt 5 placi, numdrul de miscdri corecte este 31, dacd sunt 6 plici trebuie efectuate 63 de
migcdri corecte si daca sunt 8 plici e nevoie de 255 de miscéri corecte. Jocurile pot fi realizate cu un
numdr divers de placi.

Peretii corpului 1 si bordurile directoare (de ghidare) 7 pot fi dotate cu canale de ghidare pentru
directionarea marginilor plicilor, in vederea evitirii desprinderii acestora de pe corp. in altd varianti
canalele de ghidare pot fi executate pe perimetrul fiecarei placi, aceste ghidaje contactdnd cu
bordurile directoare.

Placile pot fi de o forma dreptunghiulard, in formd de polinom, disc sau cilindrica.

Pentru péstrarea pozitiei placilor la schimbarea orientdrii jocului, placile mai pot fi instalate in
canale cu arcuri (nu este indicat) pentru a le lipi mai bine pe corp.

Pentru o apdsare mai sigurd a pldcilor pe corp si excluderea unor eventuale desprinderi, jocul
poate fi executat in altd variantd constructiva (fig. 6). Ghidajele pot fi executate in forma de panou 9
cu taieturi 10, marginile carora intra n canalele placilor 2.

Locurile pentru pldci (suprafete) 6 pot fi indicate direct pe panoul 9, sau panoul poate fi executat
din material transparent, marcarea fiind aplicatd pe fundul corpului 1. Si in aceasti modificare a
jocului, pentru o demarcare mai vizibild a sectoarelor 3, 4, 5 pot fi prevazute borduri 7 (fig. 6) si pe
ele, de asemenea pe peretii corpului poate fi aplicatd marcarea, ce va indica suprafetele pentru placile
2.

Este posibild si o alti elaborare constructivi a puzzle-ului. In corp in calitate de ghidaje poate fi
instalat un cadru de sustinere 11 cu trei dinti (de exemplu din sdrmd), (vezi fig. 7). Placile 2, datoritd
canalelor, se deplaseazd de-a lungul braturilor cadrului, excluzind astfel desprinderea placilor de pe
corp.

Placile 2 pot fi dotate cu fus 12 inzestrat cu cap 13 (fig. 8), fusul fiind instalat in cadrul 11 (sau
taieturile 10 ale canalului 9), astfel incat capul si placa sd se afle pe parti diferite ale panoului.
Fiecare cap 13 poate fi executat sectionat in forma de petale, care, sprijinindu-se de bordurile 7 si
corpul 1, arcuiesc plicile (nu este indicat in figuri). Pentru fixarea pozitiei fiecdrei placi pe suprafetele
6 1n sectoare pe panoul 9 (sau pe corp) poate fi prevazutd o placuta cu o adanciturd pentru petale.
diversifica scopurile. Jucdtorul isi preconizeaza individual diferite variante. De exemplu pot fi
considerate cistigdtoare urmatoarele pozitii:

R1, Ul, D2, E2, N2, C3, 03;

R1, U2, D3, E2, N1, C2, 03;

R2, U1, D2, E3, N2, C1, O2.

Pot fi gandite i alte pozitii castigdtoare.
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(57) Revendiciri:

1. Puzzle “Placi distractive”, ce contine un corp in care sunt amplasate N placi marcate, instalate
cu posibilitatea deplasarii consecutive pe suprafata corpului printr-un camp liber, caracterizat prin
aceea cd campul liber este executat in forma de portiune de trecere, iar pentru aranjarea consecutiva a
placilor sunt executate trei sectoare identice cu N locuri care comunicd cu portiunea de trecere,
totodatd fiecare loc al sectoarelor este destinat unei anumite placi corespunzitoare, din care cauzi el
este Insemnat cu marcarea distinctiva corespunzitoare.

2. Puzzle “Placi distractive”, conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ci corpul plat are
formd patrulatera.

3. Puzzle “Placi distractive”, conform revendicdrii 1, caracterizat prin aceea cé corpul plat are
forma cilindrica.

4. Puzzle “Placi distractive”, conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ci corpul plat are
forma de disc, sectoarele lui fiind curbate dupd un arc de cerc.

5. Puzzle “Placi distractive”, conform revendicdrilor 1-4, caracterizat prin aceea ci sectoarele
sunt executate cu ghidaje pentru placi.

6. Puzzle “Plici distractive”, conform revendicirii 5, caracterizat prin aceea ci ghidajele
pentru placi sunt executate in forma de canale strdpunse executate intr-un panou.

7. Puzzle “Placi distractive”, conform revendicdrilor 5 si 6, caracterizat prin aceea ci
ghidajele sunt executate in forma de cadru de sustinere a placilor.

8. Puzzle “Placi distractive”, conform revendicarilor 1, 6 si 7, caracterizat prin aceea ci
placile sunt instalate in ghidaje printr-un fus previzut cu cap cu care sunt dotate placile.

(56) Referinte bibliografice:
1. Samuel Loyd, Puzzle of 15, regdsit in Internet: URL: <http://bd.thrijswijk.nl/15puzzen.htm>

Sef Directie

Inventii: JOVMIR Tudor
Examinator: COZMA Valeriu
Redactor: ANDRIUTA Victoria

Agentia de Stat pentru Protectia Proprietitii Industriale
str. Andrei Doga, nr. 24, bloc 1, MD-2024, Chisiniu, Republica Moldova
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