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Uppfinningen avser ett tredimensionelit
spel for att kombinera siffror.

Spelet &r cylinderformat och bildas av upp
till nio sammansatta ringar (1) eller andra geometriska
figurer med varsin mittdppning och placerade pd ett verti-
kalt ror. Varje ring (1) har nio tarningar (2) med vardera
sex sidor varav ett antal 4r numrerade fran 1 till 9 och
placerade i 3 x 3-grupper med siffersidor resp. att ett
antal tarningar (3) &r férsedda med samma siffra pa alla
sex sidorna runt om. Resp,. ring (1) och tarning (2,3) ar
anordnad att kunna vridas till avsedda lagen.
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Sammandrag

Uppfinningen avser ett tredimensionellt
spel for att kombinera siffror.

Spelet ar cylinderformat och bildas av upp
till nio sammansatta ringar (1) eller andra geometriska
figurer med varsin mittdppning och placerade pa ett verti-
kalt ror. Varje ring (1) har nio tarningar (2) med vardera
sex sidor varav ett antal &r numrerade fran 1 till 9 och
placerade i 3 x 3-grupper med siffersidor resp. att ett
antal tarningar (3) ar féorsedda med samma siffra pa alla
sex sidorna runt om. Resp. ring (1) och tarning (2,3) &r
anordnad att kunna vridas till avsedda lagen.

(Fig 2)
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Sudokuspel

Foreliggande uppfinning avser ett
sudokuspel for att kombinera siffror .

Uppfinningens huvuddndamal &r att astad-
komma ett nytt och férbattrad tredimensionellt sudokuspel.
Ett mer specifikt &ndamal med uppfinningen &r att astad-
komma en ny dvningsanordning avsedd att utveckla en viss
skicklighet och férmaga att kombinera siffror och att trana
minnet.

Tredimensionellt sifferspel i form utan
sudoku har flera fordelar. Det innebar ett nytt satt att
spela sudoku. Det skiljer sig fran det traditionella
sudoku som brukar finnas i tidningar, genom att det &r
anpassat till alla aldrar, eftersom man l&tt kan variera
svarighetsgraden genom att 6ka antal givna gemensamma
tarningar.

Uppfinningen kdannetecknas i huvudsak av ,
att spelet ar cylinderformat och bildas av nio sammansatta
ringar eller andra geometriska figurer med varsin
mittdppning och placerade pa ett vertikalt ror, att varje ring
har nio tarningar med vardera sex sidor med en siffra mellan
1 och 9 varvid tarningarna é&r placerade i grupper om tre och
att ett antal térningar ar férsedda med samma siffra pa alla
sex sidorna runt om varvid respektive ring och tarning ar
anordnad att kunna vridas till avsedda lagen.

Fordelen med tredimensionellt sudokuspel
ar att man kan prova och experimentera hur manga g§nger
som helst for att hitta I6sningen utan att behdva sudda
felaktiga siffror, vilket man gér nar man loser det tradi-
tionella sudokuspelet.
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Det traditionella spelet har endast en
|6sning medan daremot det tredimensionella spelet har hela
sex ldsningar.

De sex Iésningarna varieras fran ett spel
till ett annat spel sa att varje enskilt tredimensionelit
sudokuspel har sin egen unika 18sning och pa detta satt
kan spelet bli utbytesspel mellan bekanta.

Dessutom kan man gdra en speciell sajt pa
internet dar folk kan byta ut sina spel med varandra.

Sattet att I6sa spelet och spelets
utseende gor att spelet aven passar som évnings- och
tavlingsspel.

Spelet ar unikt med sin kombination av
ringar och tarningar samt kombination av ténkande och lek.

Det skiljer sig med dess spannande
utseende fran alla andra tredimensionella sifferspel
(brada, papper, pussel).

Det ar litet och kompakt exakt som det
kanda spelet Rubiks kub.

Uppfinningen beskrives i det féljande med
h&nvisning till de bifogade ritningarna, pa vilka

Fig 1 visar det traditionella spelet,

Fig 2 visar det tredimensionella spelet,

Fig 3 visar spelets sex |ésningar,

Fig 4 och 5 visar dess locks utsida och
insida,

Fig 6 och 7 visar ringens tva delar,

Fig 8 och 9 visar ringens tva delars
insida,

Fig 10 visar spelets botten, och

Fig 11 visar en tarnings andar.

Det traditionella sudokuspelet som visas i
Fig 1 &r ett pussel som gar ut pa att man ska placera
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siffror i ett rutmdnster. Det klassiska, ursprungliga rut-
monstret bestar av 3 x 3 “rutor” (I&8dor) som i sin tur
bestar av 3 x 3 rutor. Det galler att placera in siffrorna
1 t|II 9 pé ett sadant satt att varje rad, kolumn och ELE
pa 3 x 3 rutor innehdller varje siffra exakt en gang.

Tredimensionellt sudokuspel som visas i
Fig 2 ar ett cylinderformat spel sammansatt av nio ringar
men som kan byggas av andra geometriska figurer sasom
trianglar eller cirklar. Varje ring har nio tarningar 2.
Sammanlagt sdledes 81 tdrningar 2 i spelet.

Varje tarning 2 har sex sidor med varsitt
nummer fran 1 till 9.

Spelet innehdller ett antal givna tarningar 3
med gemensamma siffror for alla sex l6sningarna.

Exempel: Numren 3 och 9 ar gemensamma
for alla sex losningar. Ju farre sddana givna tarningar desto
knepigare &r sudokuspelet. Varje spel innehaller sex sudo-
kuldsningar, eftersom varje tarning har sex sidor.

Lésningar kan varieras fran ett spel till ett
annat spel sa att varje enskilt tredimensionelit spel har
sin egen unika 16sning.

Alla tarningar 2 ar unika med dess ordning
av siffror, dvs. det finns inte en enda tarning 2 som har
samma ordnmg av siffror som nagon annan tarning. Exemplet
nedan visar nagra tarningar 2 med dess olika ordning av
siffror.

Exempel:
Tarning nr 1: 7
Tarning nr 2: 5
Tarning nr 3: 1
Tarning nr 4: 3-
3
5

Tarning nr 5:
Tarning nr 6:



10

15

20

25

30

Det finns ett antal téarningar 2 som har
samma siffror men inte i samma ordning.

Exempel:

Tarning nummer 1 och tarning nummer 24
har exakt samma siffror men inte i samma ordning.

Tarning nummer 1 har ordning: 7-4-6-8-2-1.

Medan tarning nummer 24 har ordning: 1-7-
4-6-8-2.

N&r man spelar kan man bada vrida ringar 1
och tarningar 2.

Varje ring 1 kan roteras tre vridningar,
"klickar”, en tredjedel av ringens omkrets i taget.

Varje tarning 2 kan vridas runt om alla dess
numrerade sidor.

Spelets konstruktion ar cylinderformig
bestaende av ett lock, som det visas i Fig 4 och 5 och som
satts pa den Oversta ringen 1 dar varje ring 1 ar samman-
satt av nio tarningar 2.

Var tredje tarning &r placerad mellan tva
hérn 4 sa att 3 x 3 grupper "rutor” 5 tydligt bildas i spelets
monster. Det finns nio grupper i varje spel.

Hornen kan anvandas som fingergrepp vid
vridningen av ringarna 1.

Varje ring 1 har tre sma fjadrar 6 som gor
att ringen 1 stannar vid varje tredjedel av ringens
omkrets 7.

Varje ring 1 &r sammansatt av tva delar,
som visas i Fig 6 och 7 och som monteras ihop med tre
skruvar i horn.

Varje térning 2 har sex sma snuttar, som
visas i Fig 11 i mitten och som gér att tarningen 2 kan
vridas med en sida i taget.
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Varje ring 1 har en dppning 8 i mitten och
alla ringar 1 ar placerade runt ett centralt vertikalt ror.
Inuti réret finns en resdr som stracker sig fran locket
anda till botten.

Resdrens uppgift ar att halla ihop hela
cylindern.

Varje ring kan roteras tre vridningar
"klickar”, en tredjedel av ringens omkrets i taget.

Varje tarning kan vridas runt om alla dess
numrerade sidor.

Idén med spelet ar att pa kortaste méjliga
t|d vrida tdrningarna 2 sa att siffror 1 till 9 ska fmnas en
gang i varje kolumn, i varje ring och i varje grupp pa 3 x 3
tarnlngar Man kan I6sa spelet genom att forsoka hitta alla
siffror fran 1 till 9 i en grupp och samtidigt jobba kolumnvis,
dvs. hitta alla siffror fran 1 till 9 i en kolumn och cirkulart
dvs. att hitta siffror fran 1 till 9 i ringarna.

Delars matt i spelet:

Cylindern &r 22,5 cm i omkrets och 20,5 cm
i hdjd. Tarningens omkrets ar 6 cm. Tarningens sida ar 1
cm bred och 1 cm 13ng.
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Patent krav

1. Sudokuspel for att kombinera siffror,
kdnnetecknat dérav, att spelet ar cylinderformat och

bildas av nio sammansatta ringar (1) eller andra

geometrlska figurer med varsin mittéppning (8) och

placerade pa ett vertikalt ror, att varje ring (1) har nio
tarningar (2) med vardera sex sidor med en siffra mellan 1
och 9 varvid tarningarna ar placerade i grupper om tre och
att ett antal térningar (3) ar férsedda med samma siffra pa
alla sex sidorna runt om varvid respektive ring (1) och tarning
(2,3) ar anordnad att kunna vridas till avsedda lagen.

2. Spel enligt patentkrav 1, kdnnetecknat
darav, att tre tarningar (3) ar placerade i bredd mellan
hérn pa resp. ring (1).

3. Spel enligt nagot av ovan angivna patent-
krav, kdnnetecknat dérav, att varje ring (1) bildas av tva
delar som monteras samman med skruvar.

4. Spel enligt nagot av ovan angivna patent—
krav, kdnnetecknat darav att bildad spelcylinder bestar
av ett lock som séttes pa den éversta ringen (1) med
ovriga ringar (1) placerade vridbara kring det vertlkala
roret och att spelcyllndern halles ihop med resar som
strécker sig fran locket till en botten av spelcylindern.
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