REGULAMIN
MISTRZOSTW SZKOLY PODSTAWOWEJ
IM. STEFANA ZEROMSKIEGO W CHMIELNIKU
W WARCABACH KLASYCZNYCH

Organizator
Szkota Podstawowa im. Stefana Zeromskiego w Chmielniku

Cele turnieju

1. Promocja gry w warcaby jako instrumentu edukacyjnego i wychowawczego dzieci
1 mtodziezy.

2. Popularyzacja warcabéw wsrdod ucznidéw Szkoly Podstawowej im. Stefana
Zeromskiego w Chmielniku.

3. Wylonienie najlepszych warcabistow w klasach IV - VIII.

Realizacja zagadnien zgodnych z podstawa programowa (edukacja
matematyczna):

8) uczen wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne do
rozwijania umiejetnosci myslenia strategicznego, logicznego, rozumienia zasad itd.:
przeksztalca gry, tworzac wlasne strategie 1 zasady organizacyjne;

9) uczen wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania probleméw, dziatan
tworczych 1 eksploracji $wiata, dbajac o wlasny rozwdj i tworzac indywidualne
strategie uczenia si¢.

Termin i miejsce

1. Zawody odbeda si¢ 25.09.2021 r. w godzinach 9:00 — 12:00.

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

3. Harmonogram:
e 9:00 — otwarcie recepcji zawodow,

9:15 — weryfikacja listy startowej,

9:30 — rozpoczecie turnieju,

12:00 — zakonczenie.

Uczestnicy

1. Mistrzostwa skierowane sg do uczniéow klas IV — VIII Szkoty Podstawowej
w Chmielniku.
2. Zawody zostang rozegrane w jednej kategorii.



Warunki uczestnictwa

1. Uczniowie zglaszaja si¢ do zawodow najpdzniej do 20 wrzesnia 2021 r.
2. Ze wzgledu na ograniczong liczbg miejsc o zakwalifikowaniu do rozgrywek decydowac

bedzie kolejnos¢ zgtoszen.

Zasady — system rozgrywek

1.

Zawody zostang przeprowadzone systemem = szwajcarskim na  dystansie
7 rund (komputerowo).

Partie b¢dg rozgrywane z uzyciem zegarow szachowych. Czas trwania jednej partii -
10 minut (5 minut dla zawodnika).

Przekroczenie dostepnego czasu oznacza porazke.

Zawodnik zdobywa 2 pkt. za kazda wygrang partie, 1 pkt. za remis, 0 pkt. za
przegrana.

10% najlepszych zawodnikéw Mistrzostw z poziomu kazdej klasy otrzyma czgstkowa
oceng celujaca z matematyki. Kolejne 15 % zawodnikdw otrzyma oceny bardzo dobre.
Partie bedg rozgrywane wedtug zasad migdzynarodowych, przyjetych jako oficjalne
przez Polski Zwigzek Warcabowy (zalacznik nr 1).

Kwestie sporne bedg rozstrzygane przez sedziow.

Ustalenia koncowe

Szkota nie zapewnia transportu uczestnikom zawodow.

Opieke zawodnikom zapewniajg nauczyciele.

Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci materialnej z tytutu wypadkow, urazow
1 szkdéd w mieniu powstatych podczas imprezy.

Uczniowie przystepuja do rozgrywek dobrowolnie, a wyrazenie zgody przez
rodzica/opiekuna prawnego na udzial dziecka w turnieju jest jednoznaczne
z akceptacja regulaminu.

Ze wzgledu na sytuacje epidemiczng uczestnicy rozgrywek zobowigzani sg do
przestrzegania Wewnetrznych Procedur Funkcjonowania Szkoty Podstawowej im.
S. Zeromskiego w Chmielniku.



Zalacznik nr 1

Wybrane zasady gry w warcaby klasyczne (64-polowe)

Gra warcaby klasyczne jest rozgrywana na planszy 8x8 p6l pokolorowanych na
przemian na kolor jasny i ciemny.

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

Jako pierwszy ruch wykonuje grajacy pionami biatymi, po czym gracze wykonuja
na zmian¢ kolejne ruchy.

Celem gry jest zbicie wszystkich piondéw przeciwnika (w tym damek - patrz
nizej) albo zablokowanie wszystkich, ktdre pozostaja na planszy, pozbawiajac
przeciwnika mozliwos$ci wykonania ruchu. Jesli Zaden z graczy nie jest w stanie
tego osiagna¢ (kazdy z graczy wykona po 15 ruchow damkami bez zmniejszania
liczby pionéw pozostajacych na planszy), nastgpuje remis.

Piony moga porusza¢ si¢ o jedno pole do przodu po przekatnej (na ukos) na
wolne pola.

Bicie pionem nastepuje przez przeskoczenie sgsiedniego pionu (lub damki)
przeciwnika na pole znajdujace si¢ tuz za nim po przekatnej (pole to musi by¢
wolne). Zbite piony sg usuwane z planszy po zakonczeniu ruchu.

Piony mogg bi¢ zaréwno 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 sg obowigzkowe.

Pion, ktory dojdzie do ostatniego rzgdu planszy, staje si¢ damka, przy czym jesli
znajdzie si¢ tam w wyniku bicia i bedzie mogl wykona¢ kolejne bicie (do tytu), to
bedzie musiat je wykonac 1 nie staje si¢ wtedy damka.

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

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

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

Kiedy istnieje kilka mozliwych bi¢, gracz musi wykona¢ maksymalne (tzn. takie,
w ktérym zbije najwiekszg liczbg piondéw lub damek przeciwnika).

Podczas bicia nie mozna przeskakiwa¢ wigcej niz raz przez ten sam pion
(damke).




