REGULAMIN
| POWIATOWEGO KONKURSU WARCABOWEGO
64-polowego

Organizator
1. Szkota Podstawowa im. Stefana Zeromskiego w Chmielniku.
2. Ludowy Uczniowski Katolicki Klub Sportowy z siedziba w Kielcach.

Cele konkursu

Popularyzacja gier planszowych w §rodowisku.

Podniesienie poziomu rozwoju intelektualnego uczniow.

Ujawnianie oraz rozwijanie zainteresowan i uzdolnien dzieci.

Rozwijanie u uczniéw spostrzegawczo$ci, matematycznego myslenia oraz umiejgtnosci
przewidywania ruchow.

Propagowanie zasad fair-play.

6. Stworzenie atmosfery zdrowej rywalizacji 1 wspotzawodnictwa.

PonbRE

o

Termin i miejsce

1. Konkurs odbedzie si¢ 25 lutego 2017 r. w godzinach 10:00 — 14:00.

2. Rozgrywki beda odbywaty si¢ na terenie Szkoty Podstawowej im. Stefana Zeromskiego
w Chmielniku, ul. Szkolna 7.

3. Przewidywane uroczyste zakonczenie konkursu — godz. 14:30.

Uczestnicy

1. Konkurs skierowany jest do uczniow klas IV-VI szkot podstawowych powiatu
kieleckiego.

2. Szkoty zgtaszaja maksymalnie 3 uczestnikow do konkursu na formularzu zgloszeniowym
(zatacznik nr 1), ktory dostarczony ma by¢ poczta elektroniczng na adres e-mailowy
zeromszczaki@op.pl lub listownie na adres Szkoty Podstawowej najp6zniej do 17 lutego
2017 r. (liczy si¢ data dostarczenia zgtoszenia do Szkoty, nie stempel pocztowy).

3. Ze wzglgdu na ograniczong ilos¢ miejsc o zakwalifikowaniu do konkursu decydowac
bedzie kolejnos¢ zgloszen.

Zasady konkursu — system rozgrywek

e Konkurs zostanie przeprowadzony systemem szwajcarskim (na dystansie 9 rund) lub
kotowym — w zaleznosci od ilosci zawodnikow.

e Partie rozgrywane beda z uzyciem zegarow. Czas trwania jednej partii - 10 minut (5 minut
dla zawodnika).

e Przekroczenie dostgpnego czasu oznacza porazke.

e W systemie kolowym zawodnik zdobywa 1 pkt. za kazda wygrang partig,
0,5 pkt. za remis, 0 pkt. za przegrana.

e Kwestie sporne rozstrzygane bedg przez sedziow.

Nagrody:

I-111 miejsca — dyplomy, puchary, nagrody rzeczowe (gry planszowe).
IV-VI miejsca - dyplomy, nagrody rzeczowe.

VII-X miejsca — dyplomy.

Serdecznie zapraszamy
ORGANIZATORZY


mailto:zeromszczaki@op.pl

Zalacznik nr 1

FORMULARZ ZGLOSZENIA ZAWODNIKA

o o T

Nazwa szkoty:

Liczba uczniow Kklas IV -VI zgtoszonych do konkursu: .......cccceecevinivineienenne
Lp. Nazwisko i imie Data urodzenia
1.
2.
3.

Imie i nazwisko nauczyciela przygotowujacego do konkursu:

Akceptujemy regulamin i termin konkursu.

(pieczec i podpis dyrektora szkoty)



Zalacznik nr 2
OSWIADCZENIE
§1

Wyrazam zgode na udziat w Konkursie Warcabowym mojego podopiecznego / dziecka:

Imie i NAZWISKO AZIECKA: .....c.viiir i s s
Data urodzenia ...

NAZWa 1 @ATES SZKOLY ..ottt st ss bbb s s s

Opiekun dziecka w czasie trwania konkursu:
- NAZWISKO 1 IMIE et s

0 10 gl 1) (=Y () 6 L1 TR

§2
Wyrazam zgode na przetwarzanie swoich danych osobowych dla celéw niniejszego

konkursu zgodnie z art. 6 ustawy z dnia 29.08.97 r. o ochronie danych osobowych (Dz. U.
71997 r. Nr 133 poz. 883).

§3

Oswiadczam, ze zapoznatem /zapoznalam sie z treScig Regulaminu Konkursu, ktéry
rozumiem i w petni akceptuje.

(data, czytelny podpis prawnego opiekuna uczestnika)



10.

11.
12.

13.

14.

15.

ZALACZNIK 3

Wybrane zasady gry w warcaby 64-polowe

Gra warcaby klasyczne (okre$lana tez warcabami brazylijskimi) jest rozgrywana na
planszy 8x8 p6l pokolorowanych na przemian na kolor jasny i ciemny.

Kazdy gracz rozpoczyna gre z dwunastoma pionami (jeden koloru biatego, drugi -
czarnego) ustawionymi na ciemnych polach planszy.

Jako pierwszy ruch wykonuje grajacy pionami biatymi, po czym gracze wykonujg na
zmiang kolejne ruchy.

Celem gry jest zbicie wszystkich piondw przeciwnika (w tym damek - patrz nizej) albo
zablokowanie wszystkich, ktore pozostaja na planszy, pozbawiajac przeciwnika
mozliwosci wykonania ruchu. Jes§li zaden z graczy nie jest w stanie tego osiggnac
(kazdy z graczy wykona po 15 ruchow damkami bez zmniejszania liczby piondéw
pozostajacych na planszy), nastepuje remis.

Piony moga porusza¢ si¢ o jedno pole do przodu po przekatnej (na ukos) na wolne pola.
Bicie pionem nastepuje przez przeskoczenie sasiedniego pionu (lub damki) przeciwnika
na pole znajdujace si¢ tuz za nim po przekatnej (pole to musi by¢ wolne). Zbite piony sa
usuwane z planszy po zakonczeniu ruchu.

Piony moga bi¢ zardwno do przodu, jak i do tytu.

W jednym ruchu wolno wykona¢ wigcej niz jedno bicie tym samym pionem,
przeskakujac przez kolejne piony (damki) przeciwnika.

Bicia s3 obowigzkowe.

Pion, ktory dojdzie do ostatniego rzedu planszy, staje si¢ damka, przy czym jesli
znajdzie si¢ tam w wyniku bicia i1 bedzie moégt wykona¢ kolejne bicie (do tytu), to
bedzie musial je wykonac i nie staje si¢ wtedy damka.

Kiedy pion staje si¢ damka, kolej ruchu przypada dla przeciwnika.

Damki moga poruszaé si¢ w jednym ruchu o dowolng liczbg p6l do przodu lub do tylu
po przekatnej, zatrzymujac si¢ na wolnych polach.

Bicie damka jest mozliwe 2z dowolnej odleglosci po linii przekatnej
1 nastepuje przez przeskoczenie pionu (lub damki) przeciwnika, za ktérym musi
znajdowac si¢ co najmniej jedno wolne pole - damka przeskakuje na dowolne z tych p6l
1 moze kontynuowac bicie (na tej samej lub prostopadtej linii).

Kiedy istnieje kilka mozliwych bi¢, gracz musi wykona¢ maksymalne (tzn. takie,
w ktorym zbije najwiekszg liczbe pionow lub damek przeciwnika).

Podczas bicia nie mozna przeskakiwacé wiecej niz raz przez ten sam pion (damke).



