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Gra towarzyska wedlug wynalazku ni-
niejszego ma na celu urozmaicenie zbyt
moze powaznej gry w szachy przez wpro-
wadzenie podwéjnej liczby graczéw, wy-
stepujacych jako oddzielni przeciwnicy lub
grajacych partiami. Zasada gry wedlug
wynalazku jest walka jednego przeciw
wszystkim i na odwrét lub partiami we-
dlug umowy, przy czym celem jest osacze-
nie przeciwnika wzglednie przeciwnikéw
tak, azeby figura, przedstawiajgca kréla
szachowego, znalazla sie w polozeniu ozna-
czanym w grze w szachy jako ,,mat‘.

Ze wzgledu na wieksza liczbe figur w
grze wedlug wynalazku zastosowana zo-
stala znana szachownica kwadratowa za-
wierajaca sto p6l. Na polach tych ustawia
sie wzdluz czterech bokéw, pozostawiajac
wolne pola narozne, osiem figur takich

samych, jak w szachach, i w tym samym

porzadku. Przed tymi figurami ustawia

sie przed krélem i krolowg dwa pionki a

przed lauframi — dwie male wieze.
Wprowadzone w miejsce pionkéw

dwie male wieze (tanki), oznaczone na ry-
sunku literami T, posuwaja sie w sposéb
podobny jak duze wieze, jednak tylko o
jedno pole. W podobny sposéb takze bija
figury przeciwniké6w. Ruchy innych figur
i pionkéw sa takie same jak przy grze w
szachy.

W celu odréznienia stron przeciwnych
figury sa zabarwione kolorami czarnym,
czerwonym, zielonym i bialym. Na rysun-
ku oznaczono kolor bialy pozostawiajac fi-
gury biate bez znaczkéw, kolor czarny —
przez zakreskowanie w kratke, kolor zie-
lony — przez umieszczenie krzyzyka we-



wnatrz oznaczenia figury, a kolor czerwo-
ny — przez umieszczenie kétka w oznacze-
niu figury. Na rysunku przedstawione jest
polozenie zasadnicze figur przy rozpocze-
ciu gry.

Gre rozpoczyna gracz posiadajacy fi-
gury biale. Nastepny ruch nalezy do gra-
cza siedzacego po jego lewej rece (tak sa-
mo jak np. przy grze w brydza). Naprze-
ciwko figur bialych ustawia sie figury
czarne. Podobnie ustawia si¢ naprzeciwko
siebie zielone i czerwone figury. Czarne
wzglednie biale figury ustawia sie w ten
sposéb, by krélowa stala na polu odpowia-
dajacym jej kolorowi. Szachownice usta-
wia sie w ten sposéb, by dla czarnych
wzglednie biatych figur bialy naroznik
wypadal po stronie prawej.

Gra odbywa sie w ten sposéb, ze kazdy
z graczéw stara sie usunaé z pola gry fi-
gury przeciwnika i zmusié kréla graczéw
przeciwnych do zajecia pozycji ,,mat‘.
Gracz, ktérego krol znajdzie sie w tym po-
lozeniu, przegrywa i jego figury usuwa
sie z szachownicy. Jako nieprzyjaciela u-
waza sie wszystkie figury innych koloréw
anizeli wlasny. W przypadku gry partia-
mi, przeciwnikami sa tylko figury o kolo-
rach przeciwnych. Po rozgrywce z prze-
ciwnikami dotychczasowymi  sprzymie-
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rzency rozgrywaja partie koncows mie-
dzy sobg jako przeciwnicy.

Polozenie figur odpowiadajace w zwy-
czajnych szachach tak zwanemu ,,patowi‘
uwaza sie za réwnoznaczne z ,,matem®.

Na rysunku oznaczono figury znacz-
kami przyjetymi w grze w szachy zwy-
czajne, przy czym dla unikniecia omyiki
zaopatrzono figury jednej strony przykla-
dowo w oznaczenia literowe, a mianowicie
krél jest oznaczony litera R, krélowa — K,
laufry — L, konie — Z, wieze — W, ma-
le wieze (tanki) — T i pionki — P.

Zastrzezenie patentowe.

Przyrzad do gry towarzyskiej w ro-
dzaju szachéw, skladajacy sie z szachow-
nicy posiadajacej sto pél na przemian bia-
tych i czarnych, rozmieszeczonych po dzie-
sie¢ w dziesieciu rzedach, oraz z zespolu
figur, znamienny tym, ze figury sa ozna-
czone czterema kolorami, przy czym kaz-
dego koloru jest 12 figur, a mianowicie
krél, krélowa, dwa laufry, dwa konie,
dwie wieze, dwa tanki i dwa pionki.

Edward Kasprzycki.
Zastepca: inz. W. Suchowiak,
rzecznik patentowy.

...............



Do opisu patentowego Nr 28951




	PL28951B1
	BIBLIOGRAPHY
	CLAIMS
	DRAWINGS
	DESCRIPTION


