REGULAMIN
MISTRZOSTW SZKOLY PODSTAWOWEJ
IM. STEFANA ZEROMSKIEGO W CHMIELNIKU
W WARCABACH KLASYCZNYCH
CHMIELNIK 2025/2026

Organizator
Szkota Podstawowa im. Stefana Zeromskiego w Chmielniku
Szkolny Klub Gier Planszowych HEX

Cele turnieju

1.

2.
3.
4.

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

Popularyzacja warcabow wsrod ucznidw szkoty.

Wytonienie indywidualnych mistrzéw szkoty w dwoch kategoriach wiekowych.
Wyltonienie reprezentantéw szkoty do mistrzostw powiatu w warcabach.

Uczestnicy

1.

2.

Uczestnikami mistrzostw mogg by¢ tylko uczniowie Szkoty Podstawowej im. Stefana
Zeromskiego w Chmielniku.

Zawody zostang rozegrane w 2 kategoriach wiekowych:

* klasy | - IV,

* klasy V — VIII.

Warunki uczestnictwa

1.

Wychowawcy klas zgtaszajg ucznibw do Mistrzostw do organizatorow
poprzez dziennik do 28 listopada 2025 r.

Kazdy uczestnik Mistrzostw zobowigzany jest zna¢ miedzynarodowe zasady
gry w warcaby klasyczne (zatgcznik nr 1).

Udziat w Mistrzostwach jest bezptatny.

Zgtoszenie jest rownoznaczne z akceptacjg niniejszego regulaminu.



Termin i miejsce
1. Rozgrywki bedg odbywaty sie na terenie Szkoty Podstawowej im. Stefana
Zeromskiego w Chmielniku.
2. Zawody bedg rozgrywane od grudnia 2025 r. do marca 2026 r.
3. Plan organizacyjny
a. 13 listopada 2025 r. - przekazanie informacji o mistrzostwach uczniom,
rodzicom i wychowawcom oddziatéw klasowych,
b. 14-28 listopada 2025 r. - wychowawcy przygotowujg listy uczniow chetnych
do udziatu w mistrzostwach i przekazujg je organizatorom poprzez dziennik,
C. grudzien 2025 r. - marzec 2026 r. - rozgrywki turniejowe (3 lub 4 etapy,
zaleznie od liczby zgtoszen).
4. Organizatorzy zastrzegajg sobie mozliwo$¢ przesuniecia termindw.

System rozgrywek i zasady punktacji
1. Zawody przeprowadzane sg systemem szwajcarskim, na dystansie 5/7 rund.
2. Partie rozgrywane bedg z uzyciem zegarow, czas trwania:
o od 6 minut (3 minut na zawodnika) do 20 minut (10 minut na
zawodnika) — zaleznie od etapu.
3. Przekroczenie czasu oznacza porazke.
4. Punktacja:
o Wygrana — 2 punkty
o Remis — 1 punkt
o Przegrana — 0 punktow
5. O zajetym miejscu decyduje kolejno:
a) liczba punktéw
b) Solkoff $redni
c) Solkoff redukowany
d) lepszy wynik z wyzej sklasyfikowanym.
6. Partie rozgrywane sg zgodnie z zasadami Polskiego Zwigzku Warcabowego
(zatgcznik nr 1).
7. Sporne sytuacje rozstrzygajg sedziowie turnieju.

Nagrody i wyréznienia
1. Tytut Mistrza Szkoty w warcabach klasycznych w kazdej kategorii wiekowe;.
2. Czterech najlepszych zawodnikéw z kazdej kategorii bedzie reprezentowac
szkote na Mistrzostwach Powiatu.



10.

11.
12.

13.

14.

15.

Zatgcznik nr 1

Wybrane zasady gry w warcaby klasyczne (64-polowe)

Gra warcaby klasyczne jest rozgrywana na planszy 8x8 pdl 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 grajgcy pionami biatymi, po czym gracze wykonujg na
zmiane kolejne ruchy.

Celem gry jest zbicie wszystkich pionéw przeciwnika (w tym damek - patrz nizej) albo
zablokowanie wszystkich, ktére pozostajg na planszy, pozbawiajgc przeciwnika
mozliwosci wykonania ruchu. Jesli zaden z graczy nie jest w stanie tego osiggngé
(kazdy z graczy wykona po 15 ruchéw damkami bez zmniejszania liczby pionéw
pozostajgcych na planszy), nastepuje remis.

Piony mogag poruszac sie o jedno pole do przodu po przekatnej (na ukos) na wolne
pola.

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

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

W jednym ruchu wolno wykonaé wiecej niz jedno bicie tym samym pionem,
przeskakujgc przez kolejne piony (damki) przeciwnika.

Bicia sg obowigzkowe.

Pion, ktéry dojdzie do ostatniego rzedu planszy, staje sie damka, przy czym jesli
znajdzie sie tam w wyniku bicia i bedzie mogt wykonaé kolejne bicie (do tytu), to
bedzie musiat je wykonac i nie staje sie wtedy damka.

Kiedy pion staje sie damka, kolej ruchu przypada dla przeciwnika.

Damki mogg poruszac sie w jednym ruchu o dowolng liczbe pdl do przodu lub do tytu
po przekatnej, zatrzymujac sie na wolnych polach.

Bicie damkg jest mozliwe z dowolnej odlegtosci po linii przekatnej i nastepuje przez
przeskoczenie pionu (lub damki) przeciwnika, za ktorym musi znajdowaé sie co
najmniej jedno wolne pole - damka przeskakuje na dowolne z tych pdl i moze
kontynuowaé bicie (na tej samej lub prostopadtej linii).

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

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




