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Gra wediug wynalazku sklada sie z
45-ciu figur i tablicy o ksztalcie szescioka-
ta foremnego o 91 polach (fig. 1).

Figury dziela si¢ ma biale, czarne i zie-
lone, jest zatem 15 figur biatych, 15 figur
czarnych i 15 zielonych. Na rysunku wy-
jasniony jest sposéb rozmieszczenia figur
na odpowiednich polach oraz uklad pél na
tablicy. Fig. 1 przedstawia tablice z ozna-
ezeniem pél wedlug koloréw, fig. 2 wyja-
$nia rozmieszczenie figur kazdej partiji,
fig. 3 — oznaczenie pét tablicy, fig. 4 wy-
jasnia ruch obrony, fig. 5 — ruch ataku,
fig. 6a przedstawia figure gtowna, fig. 6b —
przewodnika biatego, fig. 6c — przewodni-
ka czarnego, fig. 7a, b — jarzmo, fig. 8 —
§lad, fig. 9—straz, fig. 10 — atak, fig. 11 —
obrong, fig. 12 — trzy fery, fig. 13 — jedno

gniazdo, a fig. 14 — pomoc. Stosownie
do liczby koloréw figur w grze biora udzial
trzy osoby. Po przepisowem ustawieniu fi-
gur w sposéb, wyjasniony na fig. 2, osoby,
biorace udzial w grze, losuja kulkami. Kul-
ki zwierzchu sa jednakowe, ale wewnatrz
zawieraja rdzenie réznobarwne. Nastgpnie
jedna osoba wybiera ponownie jedna kulke
i barwa rdzenia tej kulki stanowi, ktéra o-
soba rozpoczyna gre. Osoba, siedzaca po
prawej stronie zaczynajacego gre, ma ruch
drugi, nastepna osoba po prawej stronie
ma ruch trzeci, potem znowu osoba pierw-
sza it. d. — az do korica gry, t. j. do chwi-
li przedostania sie figury gléwnej do mety.
Osoba, ktéra doprowadzi swoja figure naj-
predzej do mety, wymawia slowo ,Rom"
i wygrywa gre, dwie zaé pozostale przery-
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waja gre. Po ukoriczeniu partji pierwszej
nastepuje zmiana barw figur, a po ukoricze-

niu partji drugiej dalsza zmiana barw. W -

ten sposéb kazdy z zawodnikéw gra trzy
razy, co raz to innym kolorem. Za kazdym
razem gre¢ rozpoczyna inna osoba oraz in-
ny kolor, liczac od strony prawej ku lewe;j.

Trzy partje, trzy Romy, rozegrane ze zmia-

na barwy, nazywaja si¢ jedna tura, a su-
maryczny wynik moze byé dopiero mierni-
kiem sprawnosci gracza. W zasadzie jed-
nak nie obowigzuje trzykrotne rozgrywa-
nie partji, gdyz kazda partja stanowi od-
rebng calosé.

Figury kazdego koloru dziela sie na
cztery rodzaje zawodnikéw, Lktéremi sa:
ieden przewodnik, dwie straze, szes¢ ata-
kéw, szesé¢ obron. Kazdemu kolorowi od-
powiada osobny, oryginalny sposéb zabija-
nia figur partyj przeciwnych.

Figura czarna zabiera przeciwnikéw
do niewoli — a sama staje na ich miejscu.
Figura biala obezwladnia swoich przewod-
nikéw, przechodzac ponad niemi, t. j. biaty,
bijac, posuwa si¢ o dwa pola. Figura zielo-
na zamienia obca figur¢ na swoja pomoc,
przyczem nastepuje zamiana miejsc. Figu-
ra pokonana zajmuje pole figury zielomej,
a zielona staje na polu, zajmowanem po-
przednio przez figure pokonana. W celu
uniknigcia dwuznaczno$ci zamienia sie fi-
gure zabita na ,,pomoc”. Pomoc jest to fi-
gura zastepcza, ktorej wlasciwosci sa opi-
sane nizej.

Figury stoja w dwu rzedach jak to
wskazuje fig. 2. W pierwszym rzedzie znaj-
duje si¢ 9 figur, liczac od strony lewej ku
prawej: obrona, atak, atak (drugi), straz,
przewodnik, straz, atak, atak, obrona, W
drugim rzedzie stoi sze$§é figur: obrona, a-
tak, obrona, miejsce wolne przed przewod-
nikiem, nast¢pnie znéw obrona, atak, obro-
na.

Figura gléwna jest przewodnik, ozna-
czony litera P. Przewodnik ten, jako na-
czelnik grupy, stoi w érodku na polu, ozna-

czonem cyfra 1 (fig. 3). Posuwa sie na-
przod i wstecz tylko o jedno pole od 1—10,
przechodzi wiec przez schrom, t. j. pole, le-
zace w s§rodku calej tablicy. Przewodnik
moze zabijaé figury nieprzyjacielskie, le-
Zace na szesciu polach najblizszych. Dro-
ga, po ktorej przewodnik si¢ porusza, na-
zywa si¢ torem. Przewodnik nie moze zejs¢
z toru dobrowolnie a nawet zaatakowany
zdaleka, jednak, bronigc swych pél naj-
blizszych, moze zboczy¢ o jedno miejsce,
o ile niema niebezpieczeristwa, zabijajac fi-
gure atakujaca. Za nastepnym jednak ru-
chem przewodnik 6w musi wréci¢ na tor.

~ Jest to tak zwany ruch przymusowy, po-

niewaz w razie nieobecnosci przewodnika
na torze nie wolno robié zadnych innych
ruchéw. W drodze do mety, t. j. do pola,
lezacego na koricu toru, przewodnik, zaata-
kowany przez figury sgsiednie, ma do wy-
boru: albo unieszkodliwi¢ figure (kazdy

_ przewodnik wedtug swej metody), albo si¢

zasloni¢ dowolng figura swojej partji, al-
bo wreszcie cofnaé si¢ lub p6j§é naprzéd,
ale tylko o jedno pole. Jezeli niema Zadne-
go pola wolnego i zadnego sposobu prze-
ciwdzialania, przewodnik musi uciekaé¢ do
schronu albo do domu. Przewodnik, zaata-
kowany, na polach od I — 5, ucieka do do-
mu, na polach zas od 6 — 10 — do schronu.
Uciekajac, przeskakuje wtedy wszystkie
figury, stojace na drodze, obce i swoje,
czynne i bezwladne. Schron jest to pole
tréjkolorowe w samym srodku tablicy.
Przewodnik, znajdujacy si¢ na niem, jest
nietykalny, a zarazem nieczynny, mie mo-
ze zatem zabijaé figury obcej, ani pomagaé
swoim., Dwa inne przewodniki moga zmu-
si¢ przewodnika, ukrywajacego si¢ w schro-
nie, do opuszczenia schronu lub powrotu
do domu w ten sposéb, ze zajma pola, o-
znaczone numerami 5 lub 6. Jest to tak
zwany ruch karny. Tylko przewodnik jest
w schronie nietykalny, dla innych figur
miejsce to jest polem zwyklem. Jezeli za$
przypadkowo znajduja si¢ w domu lub
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schronie. figury czynne lub bezwladne,
swoje lub obee, figury te musza zrobié¢
miejsce dla uciekajacego: przewodnika i
uda¢ si¢ ma pole neutralne. Jezeli w schro-
nie' juz ukrywa si¢ inny przewodnik, to
przewodnik uciekajacy musi wréci¢ az do
miejsca pierwotnego, t. j. do domu. Figu-
ry czynne, wyrzucone ze schronu, zajmu-
ja pola neutralne, bezwladne za§ — sa u-
suwane z tablicy — $lad jednak figury
czynnej nadal zostaje. Pole neutralne jest
to takie: pole, obrane przez wlasciciela fi-
gury wyrzuconej, na ktérem figura nie mo-
ze szkodzié, ani tez nikomu pomagaé. Stan
takiego izolowania trwa, az figura ustepu-
jaca uzyska lepsza pozycje i zacznie braé
udziat w grze. Gdy pola, lezace z obu stron
przewodnika, znajdujacego si¢ w schronie,
sa zajete figurami czynnemi, przewodnik
za$ chce lub musi opusci¢ schron (np. po
wybiciu wszystkich figur tego koloru), wte-
dy przewodnik wraca do domu. Przewod-
nik, opuszczajac schron, musi mieé wolne
pole piate lub széste, gdyz nie wolno mu
bié bezposrednio ze schronu, przytem moze
przeskakiwaé¢ tylko figury bezwladne.
Oprécz toru glownego istnieje tor boczny,
na ktéry przewodnik moze wejs¢ tylko z
domu, tak samo przejscie z bocznego toru
na tor gléwny jest mozliwe tylko przez
dom. Tor boczny stuzy do powstrzymywa-
nia drugiego przewodnika w drodze do
mety i to po wyczerpaniu juz wszystkich
innych sposobéw obrony. Kazdy przewod-
nik (czarny, bialy lub zielony), spotyka-
jac na swej drodze figury, ujarzmione przez
bialego, moze albo przeskoczyé wszystkie
figury nieczynne, stojace w jednym rze-
dzie, albo bijac, celowo usunaé figure mie-
czynng (kazdy wedlug wlasnej metody).
Wtedy przewodnik czarny zabija figury
zielone, bialy przeskakuje o jedno miejsce,
zielony usuwa czarne, jednak nie otrzymu-
je pomocy. Innego rodzaju figura jest
straz, oznaczona na fig. 2 litera S. Posuwa
si¢ ona we wszystkich kierunkach o do-
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wolna liczbe pél, ale tylko po .tej stronie
toru, po ktérej stala poczatkowo. Tor wiec
jest strzezony przez obydwie straze, przy-
czem jedna straz moze poméc drugiej tyl-
ko w przypadku, gdy jedna z nich lub oby-
dwie znajda si¢ na torze. przewodnika. W
celu odrézniania strazy, kazda z nich ma
glowe koloru partji sasiedniej. Obrona, o-
znaczona na fig. 2 literg O, posuwa si¢ we
wszystkich kierunkach o jedno miejsce
(fig. 4). Atak, oznaczony litera A, posuwa
si¢ we wszystkich kierunkach na trzecie
pole, niegraniczace z nim, jak to wskazuje
fig. 5, t. j. takich skokéw z jednego pola
moze by¢ najwigcej szesé, np. atak, znajdu-
jacy si¢ na polu A, moze zajagé jedno z
szesciu pol B, C, D, E, F, G.

Tor oraz pola, na ktérych stojg figury,
oznaczone farba jednego koloru, maja po-
sta¢ kotwicy. (Fig. 2). Tor zawiera jede-
nascie pél, liczac schron i pola, oznaczone
cyframi od I — 10. Jest zatem 5 pél przed
schronem i 5 pél po przeciwnej stronie
schronu. Meta M jest oznaczona liczba 10.
Uklad figur jest zorjentowany wedlug fi-
gur zielonych, to znaczy po-ich prawej
stronie znajduja sie¢ figury biale, po lewej
stronie — czarne. Fig. 3 podaje numera-
cje pol. Pola boczne (liczac od strony le-
wej ku prawej) sa oznaczone literami a,
b, ¢, d, po stronie zas prawej przewodnika
— e, f, g, h. Pola boczne, zajgte przez figu-
ry czarne, sa oznaczone cz/a, cz/b, cz/d,
pola toru przewodnika sg oznaczone cz/1,
cz/2, ¢z/3, cz/4 i t. d. cz/1 jest domem,
cz/10 — meta przewodnika czarnego. Pola,
zajete przez figury biale, oznacza si¢ po-
dobnie np.: b/a, b/3, i t. d.; pola, zajete
przez figury zielone: z/a, z/2. W -ten spo-
s6b oznaczone sg trzy tory glowne i trzy
tory boczne. Reszta pél tworzy szes¢ wiel-
kich gniazd o szesciu polach kazde. Ozna-
cza si¢ je cyframi rzymskiemi, liczac od
strony lewej ku prawej. (Fig. 12). Pierw-
sze gniazdo jest zespolem szesciu pél, za-
wartych pomiedzy schronem, meta bialg



i domem zielonym; drugi¢ gniazdo — po-
migdzy domem ziclonym a ni¢ta czarnia;
trzecie gntazdo — miedzy metq <¢zarng a
cidme;’ti bialymi; czwarte ghiazdo — fiiie-
dzy domeém bidlyrmi a mety zielona pigte
gniazdo — mi¢dzy met§ ziclohg a dothem
czarhyin, a szbéte gnidzdo — miedzy do-
fmem czarnymi 4 metg bialg. Szesé pol kaz-
dego ghitazda ozndcza si¢ numetrami kolej-
nemi, liczdc zdofu od strofiy lewej ku pra-
wej: 1,2, 3,4, 5,6, a wiec pola ghiazda
pierwszego s3 oznaczone I/1, 1/2, 1/3, 1/4,

1/5, 1/6; gniazda drugiego — II/1, 11/2,

1173, 11/4, 115, 11/6; gniazda trzeciego —
1111, 11172, 11173,  111/4, 111/5, I11/6;

gniazda czwartego — IV/1, IV,2, I V/3
IV/4, 1V/5, IV/6; gniazda piatego —
Vi1, V2, V3, V4, V)5 V/6; gniazda
szostego—V1/1,V1/2,V1/3, VI, V1/5, VI/6
(fig. 3).

Wszystkie figury biale, jak juz bylo
raz wspomniane, bijg w ten sposéb, ze
przechodza w kierunku prostym ponad
zaatakowana przez siebie figura, ktora
obezwladniaja, robiac w ten sposéb jakby
dwa posuniecia za jednym razem. Znakiem
obezwladnienia figury obcej jest jarzmo,
t. j. pierscieri bialy lub biata choragiew
(fig. 7 a, b), nalozona na dang figure. Cze-
sto si¢ zdarza, szczeg6lnie wpoblizu krawe-
dzi tablicy, ze figura biala po obezwladnie-
niu figury obcej ma zajaé poléwke pola,
poniewaz pola nie wypelniaja szczelnie ta-
blicy, wéczas figura atakujaca zajmuje
jedno z dwoch pél sasiednich, przylegaija-
cych krawedziami do danej czesci pola,
czyli bije wtedy w kierunku bocznym. Na-
przyktad obrona biala z pola IV/I chce a-
takowaé figure czarna na polu b/e. Ponie-
waz skok atakujacej figury wypadnie na
poléwke pola, figura moze skoczyé w kie-
runku bocznym na b/f lub b/1. Wi kierunku
bocznym moga bi¢ takze straze biate i prze-
wodnik biaty. Figura biala moze przeska-
kiwaé pézniej dowolna liczbe razy obez-
wladnione przez siebie figury obce, jednak

kazdy skok prrez figare obezwladniong H-
¢zy sie jako bi¢ie waZne i fie moZe po nim
nastgpi€é obezwladnienie innej figwry. W
przypadki, gdy ha dredzé figury stoja
dwie figiry nieczytihe, moze dand figura
przeskoczyé pierwszy figure nieczynng 1
stdnaé nd polu, zajetet przeéz drugy figw-
fe¢ nieczyting; ktéra wiedy usawa si¢ 2 ta-
blicy. Podobnie figura biata moze obez-
wladnié figire ezynng, jefeli na pold nu-
stepnem stoi figura bezwladna. Figuwra nie-
czyniia jest wiec dobta obroma figur czar-
nych i zielonych, o ile stoi przed niemi.
Jest natomiast rzecza mniebezpieczng dla
figur czarnych i zielonych mieé za soba fi-
gure bezwladna. Kazdy przewodnik, ma-
jac przed soba kilka figur bezwladnych,
moze je zabijaé albo wszystkie odrazu
przeskoczyé. Figury czarne bija w ten spo-
s6b, ze figure pokonana usuwaja z pola, a
same staja na jej miejscu. Przewodnik
czarny na swoich torach znaczy $ladem
niebieskim pole, na ktérem staje. Slad jest
szesciokatna figura plaska (fig. 8), maja-
ca te wlasnos$é, ze zadnej figurze obcej (z
wyjatkiem przewodnikéw w schronie) nie
wolno sta¢ na niej. Gdy figura biata lub
zielona przez mieostroznoéé znajdzie si¢ na
§ladzie, to zostaje zabrana do miewoli,
przyczem osobie, grajacej figurami czar-
nemi, bedzie przystugiwal jeszcze jeden
ruch, a $lad pozostaje na swojem miejscu.
Staé na sladach moga tylko same figury
czarne i wszystkie przewodniki, bedace w
schronie. Natomiast przeskoczyé przez $lad
moze straz i ataki obce. Slad mozna zni-
szczyé tylko wtedy, gdy zabije sie figure
czarna, stojaca na $ladzie. Przewodnik
czarny, przeskakujac przez figury bez-
wladne, nie zostawia $§ladéw. Biata figura,
bijac inna figure przed $ladem, pozosta-
wionym przez czarnego przewodnika, nie
moze zajaé pdl sasiednich, jak to czymita
przy biciu wpoblizu krawedzi tablicy, wiec
albo bije w linji prostej i sama ginie, albo
musi zaniechaé ataku.



Cechg -ruchéw figur zielonych jest za-
miana figur pokonanych na swoja pomoc.
Wszystkie figury zielone z wyjatkiem prze-

wodnika i drugiej pomocy ma polach bia- -

tych i czarnych otrzymuja pomoc (Fig. 14).
Straz zielona, stojac np. na polu I/3 za-
mienia figure czarna, stojaca na polu b/6,
na swoja pomoc, to jest sama staje na b/6,
a na swojem polu I/3 stawia pomoc. Po-
moc jest to figura zastgpcza, ktéra posuwa
si¢ i bije tylko naprzéd o jedno pole rowno-
legle do toru zielonego, bez moznosci cofa-
nia si¢. Wszystkie pomoce po prawej stro-
nie toru zielonego bija tylko figury biale,
po lewej za$ stronie sg niebezpieczne tyl-
ko dla figur czarnych. Kazdy przewodnik
moze bié albo przeskakiwaé figury, obez-
wladnione przez figury biale. Przewodnik,
uciekajacy do schronu, moze zmusié figure
bezwladna wraz ze $ladem do opuszczenia
schronu, natomiast przewodnik posuwajacy
si¢ nie moze wyrzucié tych samych figur.
Przewodnik bialy moze obezwladni¢ figure
czynna, znajdujaca sie w schronie, lub
przeskoczyé figure bezwladna, chcac jed-
nak ukryé sie w schronie, musi wyrzucié¢ fi-
gure, przyczem slad zostaje w schronie.
Kazdy przewodnik w ciggu tej samej

partji moze mie¢ tylko jeden ruch karny.

‘Jezeli przewodnik po ruchu karnym w cia-

gu jednej partji usiluje ponownie przez u-
stawienie si¢ w schronie spowodowaé celo-
wo niekorzystny zast6j w grze, moze scia-
gnaé na siebie kare wigksza, tak zwana
oPen”. Zachodzi to wtedy, gdy dwa inne
przewodniki zajma pola 5 lub 6. Wtedy
przewodnik nie moze uciec do domu — gra
jest skoriczona. ,Pen" nie jest przegrana,
lecz tylko karg i liczy si¢ na niekorzysé
gracza. Podczas gdy wygrane ,Rom” li-
czy si¢ +1, to wymierzone ,Pen” liczy sie
—1.

Zastrzezenie patentowe,

Gra tablicowa, Z<na'miemna tem, ze ta-
blica w postaci szesciokata foremnego jest
podzielona mna 91 pél, przyczem 3 tory
gtéwne, laczace wierzcholki szesciokata, sa
oznaczone kolorami bialym, zielonym i
czarnym, odpowiednio do 3 koloréw figur,
ktérych ogélna liczba wymosi 45, a zespol

- 15 figur kazdego. koloru zawiera 1 prze-

wodnika, 2 straze, 6 obron i 6 atakéw.

(;Michal Suszynski
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