WARCABY 100-POLOME,

Warcaby stupolowe

Warcaby stupolowe, nazywane takze warcabami polskimi, to odmiana kKlasycznej gry, gdzie
plansza z 64 pol zostata powigkszona do 100. Ta modyfikacja sprawita, Ze gra stata sig
Jeszcze bardzief atrakcyjna, a przez zwigkszong trudnosé uznawana jest nawet jako
dyscyplina sportowa!

ZawartosSc gry:

- 20 pionkdw biatych

- 20 pionkéw czarnych

- dwustronna plansza

Gra przeznaczona jest dla dwéch graczy.

Zasady i przebieg gry:

ULOZENIE NA PLANSZY

Plansze nalezy utozyé w taki sposob, aby gracz poruszajqcy sie biatymi pionkami widziaf
ciemne pole w lewym dolnym rogu. Kazdy z graczy ustawia pionki na ciemniejszych polach.
Wazne jest to, by dwa SrodRowe rzedy planszy pozostaty puste.

WSTEP

Rozgrywka zawsze powinna byc rozpoczynana przez grajgcego jasnymi
pionRami. Gracze wykonujq ruchy naprzemiennie.

RUCHY

Ruchy pionkgw wyRonywane sq po linii uRosnej do przodu. Mozna przesunqd sig tylko o
Jedno pole. Gracze poruszajq sig wyfqcznie po ciemnych polach.

BICIE

Bicia sq obowigzkowe.

Bicie pionka przeciwnika nastepuje w momencie, gdy nasz pionek przeskakuje pole, na
Rtorym znajdugje sig pionek przeciwnika, i lqduje na Rolejnym polu - wtedy ruch ma
dtugos¢ dwdoch pol. Warunkiem zbicia jest jednak to, aby ostatnie pole przy ruchu pionka
byfo wolne. Inaczej nie mozemy podejs¢ do bicia. Podczas bicia gracz nie moze
przeskakiwac pionka przeciwnika wigcej niz jeden raz.

Jezeli gracz w jednym ruchu ma wiele mozliwosci bicia pionkow przeciwnika, musi
wybral te opcje, Rtora pozwala mu zbi¢ ich najwiecej. ‘W przypadku, gdy kazda z
mozliwosci da w efekcie takg samg ilos¢ zbitych pionkdw, wtedy gracz ma dowolnosc
wyboru.

VWAGA!

W przypadku bicia mozliwe jest przesuwanie pionka zaréwno do przodu, jak i do tyfu
tj. bicie normalne i bicie wsteczne.

Po zbiciu pionek przeciwnika jest zdejmowany z planszy.

Co wigcej, w jednym ruchu mozemy wykonaé wigcej niz jedno bicie. Dzieje si¢ tak w
momencie, gdy ruch wykonujemy tym samym pionKiem, a utozenie pionkRéw przeciwnika
zezwala nam na RilkuRrotne przeskakiwanie/zbijanie pod rzqd.

DAMEKA

Damkg nazywany jest pionek, Rtory dojdzie do ostatniego rzedu planszy (rzqd najblizej
naszego przeciwnika). Damce przystuguje mozliwos¢ poruszania sig w jednym ruchu o
dowolng liczbe pustych pol. Ruch moze byé wyRonywany po linii skosnej do

przodu i do tytu. Kiedy pionek stanie si¢ damRg Rolejny ruch przypada do przeciwnikg.
WyjatRowa sytuacja, w Ktérej pionek dochodzacy do Rotica planszy NIE staje sig damRg,
Jest wtedy, gdy znajdzie si¢ on tam w wyniku bicia, a jednoczesnie bedzie miaf moZliwos¢
wykonania Rolejnego bicia wstecznego. Wredy musi je wykonaé, a wigc nie moze zostac
damkgq.

Bicie damRg rownieZ jest dozwolone, lecz réZni sig nieco od bicia zwykfym pionKiem.
Przede wszystkim, mamy mozliwos¢ bicia z dowolnej odlegfosci po linii ukosnej.

Tak samo jak w przypadRu Rlasycznego bicia, nastepuje ono poprzez przeskoczenie pionkg,
za Ktorym znajduje si¢ wolne pole. Co wazne, po zbiciu pionka przeciwnika przez damke
mamy moZliwos¢ Rontynuowania bicia na tej samej linii bqdZ na linii prostopadtej.

W celu oznaczenia pionka jako damki, zazwyczaj nakfada sig na niego drugi pionek,

ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Wygrywa ten z graczy, Ktory zbit z planszy wszystkie pionki przeciwnika albo
uniemozliwif mu wyRonanie jakiegoRolwieR ruchu. Jezeli wynik miedzy
graczami jest réwny i nie moZna wykonaé Zadnego ruchu, wtedy nastepuje
remis.




WARCABY TRADVYCYINE

Zasady i przebieg gry:

Do gry wyRorzystuje sig plansze-szachownice z 64 polami oraz

po 12 biatych i czarnych pionkdw warcabowych.

Aby rozpoczal gre w warcaby, plansze nalezy pofoZyé w taki sposob, aby gracz
poruszajqcy sig biatymi pionkami widziaf ciemne pole w lewym dolnym rogu.

Pionki nalezy ustawic na czarnych polach w trzech rzedach od strony kazdego gracza.

Gre rozpoczyna grajqcy biafymi pionkami, a gracze swoje ruchy wyRonujq na zmiane.
Poszczegilne ruchy grajacy wykonujq, przesuwajgc dowolny pionek o jedno

pole do przodu po przekgtnej. Gracze poruszajq si¢ wytqcznie po czarnych

polach, a na jednym polu moze znajdowac sig tylko jeden pionek,

Zbijanie pionkgw przeciwnika nastepuje poprzez

przeskoczenie zbijanego pionka na wolne pole znajdujqce sie za nim.

Zbijanie pionkgw jest obowiqzRowe i moze nastgpowal zaréwno do tyfu,

jak_i do przodu. Mozliwe jest réwniez bicie Rilku pionkRéw jednoczesnie.

Pionki nalezy zbijac tak, aby ilos¢ zbitych pionkow byta jak najwieksza.
Podczas zbijania nie mozna dwa razy przeskakiwac tego samego pionka,
ale mozna przechodzi¢ Rilka razy przez to samo pole.

Gdy pionek dojdzie do ostatniego rzedu szachownicy, zamienia si¢ w damRe.

Oznacza sig go poprzez odwricenie go spodem do gory lub nafozenie

dwdch pionkgw na siebie.

Pionek nie zmienia si¢ w damke jesli przechodzi przez ostatni rzqd

szachownicy w trakcie zbijania innych pionkow,

Roticzqc ich zbijanie na polu z poza ostatniego rzedu.

Damka moze poruszac sig o dowolng liczbe pol w dowolng strong, poruszajgc sig jedynie
po czarnych polach.

DamRa zbija pozostate pionki przeciwnika przeskakujac o dowolng liczbe pél,

zaréwno przed jak i po biciu.

Zwycieza gracz, Rtory zbije wszystRie pionki i damki przeciwniRa (ub uniemozliwi
Jakikolwiek ruch przeciwnikowi.

Mozliwy jest rowniez remis, gdy Zaden z graczy nie jest w stanie zbi¢ Zadnego
pionka przeciwnika.



