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Opis wzoru

Dziedzina wzoru uzytkowego

Niniejszy wzor uzytkowy dotyczy pionka do gry planszowej, a w szczegdlnosci do gry planszowej,
w ktorych przewidziano uzycie jednego lub wiekszej liczby pionkéw, ktére sg dostepne dla gracza i ktére
nadajg sie do wykonywania powtarzajgcych sie ruchéw w celu okreslenia faz samej gry.

Stan techniki

Obszarem odniesienia dla wzoru uzytkowego s3g gry planszowe z pionkami, w ktorych jeden lub
wieksza liczba pionkdéw jest w stanie wykonywac szybkie i ciggte ruchy funkcjonalne w celu zdefiniowa-
nia faz gry. Wz6r uzytkowy dotyczy szeregu gier planszowych, do ktérych nalezg gtéwnie gry o charak-
terze sportowym i/lub zespotowym.

Niektére znane rozwigzania pionkéw do tego typu gier sg otrzymywane w postaci elementu osto-
nowego (ktory jest z kolei tworzony przez potgczenie ze sobg dwodch pétskorup), ktoéry utrzymuje
w swoim wnetrzu element toczny, zazwyczaj kulke, pozostawiajac jg wysunietg w taki sposob, ze bedzie
ona dotykaé powierzchni, na ktérej spoczywa element. Umozliwia to tatwe przemieszczanie pionka po
powierzchni, zazwyczaj planszy, ktéra stanowi pole gry planszowej, nawet po szybkich i powtarzajgcych
sie czynnosciach, takich, jak te podyktowane wymaganiami gier symulujgcych sporty, takie jak pitka
nozna (i sporty zespotowe w ogdlnosci), a nawet tenis.

Jednak znane pionki — a co za tym idzie znane gry planszowe tego typu — nie sg wolne od wad,
ktére spowalniajg ruchy pionkéw i ruchy w grze. W szczegdlnosci toczenie elementu tocznego po planszy
moze czesto okazac sie problematyczne (lub nawet wykazywac¢ problem przywierania), a pionek jako
cato$¢ moze okazac sie nieco niezréwnowazony, powodujgc w konsekwencji pogorszenie jakosci gry.

Tym problemem zajmowat sie w przesztosci obecny zgtaszajgcy, ktéry celowo opracowat pionek
bedacy przedmiotem zgtoszenia wzoru uzytkowego nr 202018000000753 z dnia 21 stycznia 2018 r.
Wspomniany pionek w réznych wariantach posiada pare oston, pomiedzy ktérymi zamkniety jest ele-
ment toczny, ktory wystaje na zewnatrz przez jedng z dwoch oston — tak, aby zetkng¢ sie z powierzch-
nig, na ktérej element toczny moze wykonywac¢ swojg funkcje toczenia — i gdzie co najmniej jedna
Z dwoch oston zawiera jeden lub wiekszg liczbe otwordéw przelotowych.

Przyczyny techniczne, ktére decydujg o wyborze otwordw przelotowych, sg obszernie opisane
we wspomnianym dokumencie, ale obecny zgtaszajgcy z biegiem czasu zauwazylt, w jaki sposéb opty-
malne funkcjonowanie pionka pod wzgledem grywalnosci jest zaburzone przez pewng trudnos¢ w po-
godzeniu obecnosci otworéw z estetyczng charakterystykg pionka. Innymi stowy, w przypadku, gdy pio-
nek musi przybraé¢ okreslony estetyczny wyglad do odtworzenia — na przyktad — cech postaci z komiksu
lub kreskowki, ktére trudno pogodzi¢ z obecnoscig samych otwordw, woéwczas albo akceptowane jest
nadanie pionkowi ksztattu, ktory tak bardzo odbiega od ksztattu postaci, ktéra ma by¢ przedstawiana,
ze ostatecznie jest daleki od atrakcyjnosci dla uzytkownika koncowego, albo tez konieczne jest porzu-
cenie idei przedstawiania okreslonej postaci, ktéra jest niezgodna z ksztattem pionka. W niektérych
przypadkach jest to niedopuszczalne.

Przedmiot wzoru uzytkowego

Przedmiotem wzoru uzytkowego jest pionek do gry planszowej, posiadajgcy:

(a) pierwszg ostone pierscieniowg ze wspotosiowym otworem;

(b) jednostronnie otwartg drugg ostone cylindryczng posiadajgcg pierwszy otwarty koniec i drugi
zamkniety koniec przeciwlegly do pierwszego otwartego konca oraz posiadajgcg sciane
boczng rozciggajgca sie pomiedzy pierwszym otwartym kornicem i drugim zamknietym kon-
cem, gdzie pierwsza ostona pierscieniowa i druga ostona cylindryczna sg wspotosiowo potg-
czone ze sobg wzgledem osi gtdwnej pionka i wyznaczajg wspdlnie pusty w srodku korpus
pionka o objetosci wewnetrznej; i przy czym druga ostona cylindryczna jest potgczona swoim
pierwszym otwartym kohcem z pierwszg ostong pierscieniowg; oraz

(c) element toczny w postaci kulki o srednicy D6, umieszczony i utrzymywany we wspomnianej
objetosci wewnetrznej oraz wystajgcy z otworu pierwszej ostony pierscieniowej,

charakteryzujacy sie tym, ze spetnia nastepujgce zaleznosci:

1,15< (L2 +L4) / D6 < 2,3 oraz 0,17 < m24 / m6 < 0,35, gdzie

L2 oznacza rozciggtosé pierwszej ostony pierscieniowej w kierunku réwnolegtym do osi gtéwnej pionka,
L4 oznacza rozciggto$¢ drugiej ostony cylindrycznej w kierunku réwnolegtym do osi gtdéwnej pionka,
D6 oznacza srednice elementu tocznego,
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m24 oznacza tgczng mase pierwszej ostony pierscieniowej drugiej ostony cylindrycznej, zas
M6 oznacza mase elementu tocznego.

Korzystnie pionek wedtug wzoru spetnia nastepujgcg zaleznosé: 1,08 D6 < D4l < 1,30 D6, gdzie
D6 ma takie znaczenie jak wskazano powyzej, zas D4l oznacza Srednice wewnetrzng drugiej ostony
cylindrycznej.

Korzystnie, na drugim zamknietym kohcu i w potozeniu zwréconym do objetosci wewnetrznej
znajduje sie trzpien posiadajgcy wolny koniec, ktéry znajduje sie w odstepie L16 od krawedzi zewnetrz-
nej otworu pierwszej ostony pierscieniowej. Szczegolnie korzystnie pionek wedtug wzoru spetnia naste-
pujgcg zaleznos¢: 1,03 D6 < L16 < 1,50 D6.

Korzystnie otwor pierwszej ostony pierscieniowej ma srednice D8 mniejszg niz srednica D6 ele-
mentu tocznego.

Pionek do gry planszowej wedtug przedmiotowego wzoru wykazuje ulepszong dynamike dziatania
i wiekszg jednorodnos¢ ruchu, ale jednoczesénie jest wystarczajgco uniwersalny, aby umozliwi¢ charak-
teryzacje estetyczng bez zasadniczo zadnych ograniczen jakiegokolwiek rodzaju.

Kroétki opis rysunkéw

Wzér uzytkowy opisano w odniesieniu do zatgczonych rysunkéw, na ktérych:

— Fig. 1 jest widokiem perspektywicznym pionka wedtug wzoru uzytkowego;

— Fig. 2 jest widokiem perspektywicznym pionka z Fig. 1;

— Fig. 3 jest rozstrzelonym widokiem perspektywicznym pionka z Fig. 1;

— Fig. 4 jest widokiem przekroju poprzecznego pionka z Fig. 1;

— Fig. 5 jest rzutem prostokatnym z gory pionka z Fig. 2; i

— Fig. 6 jest perspektywicznym widokiem gry planszowej, w ktorej wykorzystuje sie pionek we-
dtug wzoru uzytkowego.

Szczegotowy opis wzoru uzytkowego

Odnosnik liczbowy 1 na fig. 1 oznacza catos¢ pionka wedtug wzoru uzytkowego. Pionek 1 posiada
pierwszg ostone pierscieniowg 2 ze wspdtosiowym otworem 8 i jednostronnie otwartg drugg ostone
cylindryczna 4, potagczone ze sobg wspotosiowo potgczone ze sobg wzgledem osi gtownej Z1 pionka 1.
Mowigc ogdlniej, o$ gtdwna Z1 przechodzi przez pierwszg ostone pierscieniowg 2 i druga ostone cylin-
dryczng 4, gdy sg one ze sobg potgczone. Pierwsza ostona pierscieniowa 2 i druga ostona cylin-
dryczna 4 wyznaczajg wspolnie pusty w srodku korpus pionka 1 o objetosci wewnetrznej V (fig. 3),
w ktérej znajduje sie element toczny 6 w postaci kulki o srednicy D6.

W dalszym opisie okreslenia ,element toczny” i ,kulka” oznaczone na fig. 1 do 5 odnosnikiem 6
sg stosowane zamiennie. Kulka/element toczny 6 jest korzystnie wykonany z materiatu metalowego.
Pierwsza ostona pierscieniowa 2 i druga ostona cylindryczna 4 sg korzystnie wykonane z tworzywa
sztucznego. Ponadto, pierwsza ostona pierscieniowa 2 i druga ostona cylindryczna 4 mogg by¢ wyko-
nane z tworzywa sztucznego podanego recyklingowi.

Ogolnie, masa elementu tocznego 6 jest wieksza niz masa pierwszej ostony pierscieniowej 2
i drugiej ostony cylindrycznej 4 (zaréwno pojedynczo, jak i fgcznie). Przy oznaczeniu masy elementu
tocznego 6 jako m6 i tgcznej masy pierwszej ostony pierscieniowej 2 i drugiej ostony cylindrycznej 4
jako m24, obowigzuje zaleznos¢ dla stosunku m24 / m6: 0,17 <m24 / m6 < 0,35. Preferowane wartosci
mas m24 i m6 odpowiadajg nastepujgcym: m24 = 3,7 gim6 = 16,3 g.

W odniesieniu do fig. 3 i 4, pierwsza ostona pierscieniowa 2 ma ksztatt pierscieniowy i posiada
otwdr wspdétosiowy 8 wspotdzielgey 0§ Z1 i majgcy okragty ksztatt. Z otworu 8 pierwszej ostony pierscie-
niowej wystaje kulka 6.

Otwor wspotosiowy 8 rozcigga sie prostopadle do osi Z1 i ma srednice D8 mniejszg niz sred-
nica D6 kulki 6, aby zapobiec jej wypadnieciu. Korzystnie obowigzuje stosunek 0,8 < D8 < 0,9.

Z kolei druga ostona cylindryczna 4 ma wydtuzony ksztatt cylindryczny, co oznacza, ze — w prze-
ciwienstwie do pierwszej ostony pierscieniowej 2, w ktorej rozciggtos¢ w kierunku prostopadtym do osi
Z1 jest znacznie wigksza niz rozciggtos¢ wzdtuz osi Z1 — druga ostona cylindryczna 4 charakteryzuje
sie rozciggtoscig gtéwnie wzdtuz osi Z1, ktéra jest wieksza niz jej rozciggtos¢ w kierunku prostopadtym
do osi Z1. W zwigzku z tym, stosujgc nastepujgce oznaczenia:

D2 — zewnetrzna Srednica pierwszej ostony pierscieniowej 2,
D4 — zewnetrzna srednica drugiej ostony cylindrycznej 4,
L2 — rozciggtos¢ pierwszej ostony pierscieniowej (2) w kierunku réwnolegtym do osi gtéwnej (Z1) pionka (1)
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L4 — rozciggto$¢ drugiej ostony cylindrycznej 4 w kierunku réwnolegtym do osi gtéwnej Z1 pionka 1,
zastosowanie majg nastepujgce zaleznosci:
i) L2/ D2 < L4/ D4, przy czym korzystnie, gdy D2 = D4, preferowane wartosci odpowiadajg
nastepujgcym: L2 = 3,80 mm; D2 = D4 = 20,60 mm; L4 = 23,60 mm

i) 0,1<L2/L4<1

iii) 1,15 < (L2 + L4) / D6 < 2,3; preferowane wartosci odpowiadajg nastepujgcym: [L2 + L4] =
27,40 mm / D6 = 15,80 mm; korzystnie moze mie¢ zastosowanie nastepujgca zaleznosc:
1,2<(L2+L4)/D6<2,3.

Druga ostona cylindryczna 4 ma pierwszy koniec 10, ktory jest otwarty i skonfigurowany do pota-
czenia z pierwszg ostong pierscieniowg 2 tak, aby ograniczy¢ objetos¢ wewnetrzng V (Fig. 4), w ktorej
element toczny 6 pozostaje umieszczony i utrzymywany, oraz drugi zamknigty koniec 12, przeciwlegly
wzgledem pierwszego otwartego korica 10. Nalezy zauwazyé, ze korzystnie w mozliwym osiowym roz-
winieciu elementéw tgczgcych pomiedzy pierwszg ostong pierscieniowg 2 i drugg ostong cylindryczng 4
(w wariancie przedstawionym na figurach, druga ostona cylindryczna 4 jest wyposazona w kotnierz 13,
ktory faczy sie z pierwszg ostong pierscieniowg 2 wewnatrz niej) nie jest uwzgledniony w obliczeniach
rozciggtosci osiowych L2, L4, ktére w ten sposdb sg tymi, ktére mozna obserwowaé z zewnatrz pionka 1,
gdy pierwsza ostona pierscieniowa 2 i druga ostona cylindryczna 4 sg zmontowane razem. W ten spo-
s6b wymienione powyzej stosunki sg niezalezne od sposobu potgczenia. W zwigzku z tym potgczenie
dwdch oston moze byé¢ typu trwatego, gdy potgczenie uzyskuje sie za pomocg klejenia lub zgrzewania,
lub tez typu roztgczalnego, gdy jest ono uzyskiwane mechanicznie, na przyktad przez dziatanie zatrza-
skowe, za pomocg gwintu, itp.

Pomiedzy pierwszym otwartym koricem 10 i drugim zamknigtym korncem 12 znajduje sie boczna
Scianka 14 drugiej ostony cylindrycznej 4 skonfigurowana do umieszczania na niej, w razie potrzeby,
etykiety przylepnej, charakteryzujgcej i indywidualizujgcej pionek 1. Etykieta moze mie¢ na przyktad
cechy postaci z kreskéwek lub inne cechy stynnego gracza, albo cechy zwierzecia lub grupy zwierzat.

W nawigzaniu do fig. 4, wewnatrz objetosci V znajduje sie réwniez trzpien 16 uformowany inte-
gralnie z drugg ostong cylindryczng 4 i rozciggajacy sie osiowo do wewnatrz objetosci V poczawszy od
drugiego zamknietego konca 12. Trzpien 16 ogranicza ruch osiowy elementu tocznego 6, utrzymujac
ten ostatni w stanie ruchomym w zakresie amplitudy osiowej L16, gdzie L16 oznacza odstep wolnego
konca trzpienia 16 od krawedzi zewnetrznej otworu 8 pierwszej ostony pierscieniowej 2. Korzystnie wy-
miar L16 jest zawarty miedzy 1,03 a 1,5-krotnoscig srednicy D6 (preferowane wartosci: L16 = 16,50 mm,
D6 = 15,80 mm). Ponownie w odniesieniu do fig. 4, element toczny 6 jest ponadto utrzymywany w stanie
ruchomym w poprzecznym zakresie amplitudy D4l, gdzie D4l oznacza $rednice wewnetrzng drugiej
ostony cylindrycznej 4. Korzystnie ruch, ktéry element toczny 6 moze wykona¢ w wyzej wymienionym
zakresie jest rowny réznicy D4l — D6, przy czym D4l jest zawarta miedzy 1,08 a 1,3-krotnoscig $rednicy
D6 (wartos¢ preferowana: D4l = 17,10 mm; D4l — D6 = 17,10 mm — 15,80 mm = 1,30 mm).Ogdlnie,
element toczny 6 podczas uzytkowania jest zamkniety w obszarze ruchu majgcym ksztatt pseudojajo-
waty/elipsoidalny o maksymalnych wymiarach poprzecznych réwnych D4l i maksymalnym wymiarze
osiowym rownym L16 (nalezy zauwazy¢, ze chociaz element 6 moze wystawac poza krawedz otworu 8,
gdy pionek jest podnoszony, podczas uzytkowania nie moze wychodzi¢ poza zewnetrzng krawedz
otworu 8, jezeli zaréwno element toczny 6, jak i pierwsza ostona pierscieniowa 2 spoczywajg na po-
wierzchni, po ktérej odbywa sie ruch pionka 1.

W odniesieniu do fig. 4, dziatanie pionka 1 zostanie opisane zgodnie z jego uzyciem w kontekscie
gry planszowej.

Gra planszowa 100 zawiera plansze 101, ktéra w ukladzie przedstawionym na fig. 4 odtwarza
linie i obszary boiska do pitki noznej oraz pare bramek 102, 104 umieszczonych na przeciwlegtych kon-
cach planszy 101.

Kazda druzyna jest tutaj zdefiniowana przez pie¢ pionkéw, ale oczywiscie liczba moze sie réznic¢
(mozliwe jest rowniez utworzenie zespotu ztozonego z jedenastu pionkow, jak réwniez istnieje mozli-
wos$C uzycia jednego pionka na druzyne; ,pitke nozng” moze stanowi¢ sam pionek 1, albo tez pionek
wytworzony wedtug zgtoszenia wzoru uzytkowego nr 202018000000753 dokonanego 21 stycznia
2018 r. Druga druzyna nie jest przedstawiona, ale jest podobna do pierwszej druzyny, ktéra na fig. 6
broni bramki 102.

Kazdy pionek 1 spoczywa na planszy 101, dotykajgc jej pierwszg ostong pierscieniowg 2 w ob-
szarze odpowiadajgcym otworowi 8. Ponadto, w wyniku wymiarowania objetosci V opisanego powyZzej,
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a w szczegdblnosci wymiarowania obszaru, w ktérym ruch kulki 6 jest dozwolony, ta ostatnia styka sie
z planszg 101 w potozeniu zmiennie mimosrodowym wzgledem osi Z1.

Pionek 1 jest zatem wyrzucany w kierunku poslizgu po planszy 10: masa kulki 6 ma gtéwny udziat
w pedzie, ktéry jest rozpraszany przez bezwtadnosé wzdtuz trajektorii pionka, tak, ze toczac sie we-
wnatrz objetosci V i w poprzek samej planszy 101, w roznym stopniu ciggnie ze sobg takze korpus
pionka 1 zawierajgcego pierwszg ostone pierscieniowg 2 i drugg ostone cylindryczng 4.

Nalezy zauwazy¢, ze korpus pionka 1 przemieszcza sig, przesuwajgc sie po planszy 101, tak, ze
jesli nie bytoby kulki 6, to w wyniku mniejszego pedu poczatkowego (ze wzgledu na mniejszg mase)
jego ruch zakonczytby sie znacznie wczeséniej niz ruch zachodzgcy dzieki udziatowi kulki 6. Ponadto,
czysto grawitacyjny udziat masy m6 znosi momenty przewracajgce dziatajace na zespot pierwszej
ostony pierscieniowej 2 i drugiej ostony cylindrycznej 4 w wyniku ruchu samej czesci, a w szczegdlnosci
w wyniku chwilowych zmian punktu styku kulki 6 w objetosci V. Twérca zauwazyt, Zze potgczenie ogra-
niczen wymiarowych i ograniczen masy 1,15 < (L2 + L4) / D6 < 2,3, korzystnie 1,2 < (L2 + L4) / D6 < 2,3
i 0,17 <m24/m6 < 0,35 gwarantujg pionkowi 1 niezbedng réwnowage dynamiczng, zapewniajgc fatwy
i przyjemny rozwdj gry.

Jeszcze lepsze wyniki uzyskuje sie, jesli w potgczeniu z warunkami, o ktérych mowa powyzej,
zostang spetnione réwniez warunki 1,1 D6 <L16<1,3D6i 1,1 D6 < D4l <1,3 D6.

Dziatanie pionka 1 mozna ponadto jeszcze usprawnic, jesli do kombinacji wtasnie wskazanych
warunkéw dodany zostanie réwniez warunek: 0,1 <L2 /L4 <1.

Podczas gry pionki mogg wchodzi¢ ze sobg w interakcje (na przyktad podczas meczu miedzy
druzynami przeciwnymi) i/lub moga wchodzié w interakcje z innymi pionkami, takimi, jak zminiaturyzo-
wane pitki. W kazdym przypadku typ gry planszowej 100 nie jest ograniczony do konkretnego przyktadu
opisanego w niniejszym dokumencie. Pionek 1 mozna wykorzysta¢ w grach planszowych, opierajgcych
sie na rzucaniu kostkg, czy tez w grach planszowych inspirowanych innymi sportami (np. curling czy
kregle). Mozliwe jest réwniez uzycie pionka 1 w grze planszowej ze zwierzetami, na przyktad grze,
w ktérej pionki 1 przedstawiajg zwierzeta wedrowne, a celem gry jest podgzanie ich sciezkg migracji.

Nalezy ponadto zauwazy¢, ze pionek 1 moze ponadto funkcjonowaé jako uniwersalny nosnik
akcesoriow do gier, takich, jak jeden lub wieksza liczba dodatkowych korpuséw odtwarzajgcych cechy
postaci z gry (na przyktad smoka, zwierze, posta¢ z kreskowki, itp.) i kiére sg naktadane na ostone 4,
na przyktad przez zamocowanie ich na koncu 12. W zwigzku z tym twérca w kazdym przypadku zau-
wazyt, ze rozszerzajac te dwa warunki:
1,15< (L2 + L4) / D6 < 2,3, korzystnie 1,2 < (L2 + L4) / D6 < 2,3 oraz
0,17 <m24/m6 < 0,35
na zespot utworzony przez dwie ostony i dodatkowy korpus (tak, ze m24 = masa pierwszej ostony pier-
Scieniowej 2 + catkowita masa drugiej ostony cylindrycznej 4, przy czym ta ostatnia jest rowna ztozeniu
masy samej drugiej ostony cylindrycznej 4 i masy dodatkowego korpusu; dlatego ostone 4 nalezy rozu-
mie¢ w szerokim sensie jako utworzong samodzielnie wraz z ewentualnym dodatkowym korpusem),
zachowane sg wszystkie wtasciwosci dynamiczne pionka 1 wedtug wzoru uzytkowego.

Zastrzezenia ochronne

1. Pionek (1) do gry planszowej (100), posiadajgcy:

(a) pierwszg ostone pierscieniowg (2) ze wspotosiowym otworem (8);

(b) jednostronnie otwartg drugg ostone cylindryczng (4) posiadajacg pierwszy otwarty ko-
niec (10) i drugi zamkniety koniec (12) przeciwlegty do pierwszego otwartego konca (10)
oraz posiadajgcg sciane boczng (14) rozciggajgca sie pomiedzy pierwszym otwartym
koncem (10) i drugim zamknietym koncem (12), gdzie pierwsza ostona pierscieniowa (2)
i druga osfona cylindryczna (4) sg wspoétosiowo potaczone ze sobg wzgledem osi gtow-
nej (Z1) pionka (1) i wyznaczajg wspolnie pusty w $rodku korpus pionka (1) o objetosci
wewnetrznej (V); i przy czym druga ostona cylindryczna (4) jest potgczona swoim pierw-
szym otwartym konicem (10) z pierwszg ostong pierscieniowa (2); oraz

(c) element toczny (6) w postaci kulki o srednicy D6, umieszczony i utrzymywany we wspo-
mnianej objetosci wewnetrznej (V) oraz wystajgcy z otworu (8) pierwszej ostony pierscie-
niowej (2),
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znamienny tym, ze spetnia nastepujgce zaleznosci:

1,15< (L2 +L4) / D6 < 2,3 oraz 0,17 < m24 / m6 < 0,35, gdzie

L2 oznacza rozciggtos¢ pierwszej ostony pierscieniowej (2) w kierunku réwnoleglym do osi
gtéwnej (Z1) pionka (1),

L4 oznacza rozciggtosé drugiej ostony cylindrycznej (4) w kierunku réwnolegtym do osi gtow-
nej (Z1) pionka (1),

D6 oznacza srednice elementu tocznego (6),

m24 oznacza tgczng mase pierwszej ostony pierscieniowej (2) drugiej ostony cylindrycznej (4),
zas

m6 oznacza mase elementu tocznego (6).

. Pionek (1) wedtug zastrzezenia 1, znamienny tym, ze spetnia nastepujgcg zaleznosé: 1,08
D6 < D4l < 1,30 D6, gdzie D6 ma takie znaczenie jak wskazano powyzej w zastrzezeniu 1,
zas D4l oznacza $rednice wewnetrzng drugiej ostony cylindrycznej (4).

. Pionek (1) wedtug zastrzezenia 1 albo 2, znamienny tym, ze na drugim zamknietym koncu (12)
i w potozeniu zwréconym do objetosci wewnetrznej (V) znajduje sie trzpieh (16) posiadajagcy
wolny koniec, ktéry znajduje sie w odstepie L16 od krawedzi zewnetrznej otworu (8) pierwsze;j
ostony pierscieniowej (2).

. Pionek (1) wedtug zastrzezenia 3, znamienny tym, ze spetnia nastepujgcg zaleznosé: 1,03
D6 <L16 < 1,50 D6.

. Pionek (1) wedtug zastrzezenia 1, znamienny tym, ze otwér (8) pierwszej ostony pierscienio-
wej (2) ma srednice D8 mniejszg niz srednica D6 elementu tocznego (6).
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