Warcaby

- GRY PLANSZOWE

WARCABY

Pochodzenie gry nie jest doktadnie wyjasnione. Plansze, zawierajgce 12 pél jasnych i 12
ciemnych, znaleziono w grobach kréléw egipskich i na etruskich malowidtach sciennych.
Wzmianki o podobnej grze pochodzq takze z antycznej Grecji i Rzymu. Przypuszczalnie
warcaby mimo identycznej planszy nie wywodzq sie z gry w szachy. Obecna forma gry jest
znana od okoto 1100 roku i zrodzita sie prawdopodobnie na potudniu Francji lub
w Hiszpanii.

Komponenty gry: plansza, 16 pionkow biatych i 16 czarnych.
Liczba graczy: 2

Kazdy z graczy dysponuje 12 pionkami biatymi lub czarnymi. Rozpoczynajgcego gre
(biatymi pionkami) wyznacza sie przez losowanie. Plansze ktadziemy tak, zeby mieé
w prawym dolnym rogu jasne pole. Kazdy gracz ustawia swoje pionki na ciemnych polach
szachownicy, w trzech rzedach. Dwa srodkowe rzedy pozostajq puste. Gre rozgrywa sie
tylko na ciemnych polach szachownicy. Gracze kolejno przesuwajq po jednym ze swoich
pionkdéw, przestrzegajqc regut danego wariantu gry.

WARCABY TRADYCYJNE

Celem gry jest zbicie wszystkich pionkéw przeciwnika lub zablokowanie go, czyli
uniemozliwienie mu wykonania ruchu. Pionki przesuwa sie na ukos o jedno pole do przodu.
Kazdy z graczy stara sie przeprowadzic jak najwiecej swoich pionkéw do przeciwlegtego
konca szachownicy, zbijajgc po drodze pionki przeciwnika. Bicie jest obowigzkowe.
Wykonuje sie je zaréwno do przodu, jak i do tytu. Gracz, ktéry nie wykonat bicia swojq

figurg, traci jq (zaréwno pionek, jak i damke). Pionek przeciwnika zbija sie przez
przeskoczenie na nastepne wolne pole za pionkiem bitym, ktéry zostaje zdjety z planszy.
Jezeli pomiedzy bitymi pionkami znajdujq sie wolne pola, w jednym ruchu mozna zbic




dowolng liczbe pionkéw przeciwnika. W trakcie bicia mozna zmieniac kierunek ruchu.

Na pionek, ktéry dojdzie do ostatniego rzedu szachownicy (damke), naktada sie jeden
z wczesniej zbitych pionkéw przeciwnika. Damka ma przywilej poruszania sie na ukos
o dowolng liczbe wolnych pél, w dowolng strone. Ma ona réwniez prawo bic¢ pionki
przeciwnika, przeskakujqc przez dowolnq liczbe wolnych pél zaréwno przed, jak i po biciu.
Damka musi bi¢ maksymalng liczbe pionkéw i damek przeciwnika. Nie moze, na przyktad,
zbic tylko pionka i damki, jezeli ma mozliwosc zbicia trzech pionkéw. Damke zbija sie tak
jak zwykty pionek.

Wygrywa ten z graczy, ktory zbije lub zablokuje wszystkie pionki przeciwnika. Jezeli
na szachownicy pozostangq tylko dwie damki (po jednej kazdego z graczy) lub dwie damki
przeciwko jednej, znajdujqgcej sie na wielkiej przekgtnej szachownicy, gra kornczy sie
remisem.

WARCABY WYBIJANKA
Celem gry jest pozbycie sie swoich pionkéw, podstawiajac je umiejetnie przeciwnikowi do zbicia.
Obowiazuja zasady takie jak w warcabach tradycyjnych, z jednym wyjatkiem: pionek, stajac sie damka,

zmienia kolor. Wygrywa ten z graczy, ktory pierwszy straci wszystkie pionki.

WARCABY CELTYCKIE
Gracze maja w jednej kolejce dwa ruchy. Moga je wykonaé tym samym pionkiem lub dwoma dowolnymi.

Pionki wolno bi¢ tylko do przodu. Pozostate zasady - jak w warcabach tradycyjnych.

WARCABY AMERYKANSKIE

Wariant ten, ze wzgledu na ograniczenie przywilejéw damki, jest szczegélnie interesujacy. Damka moze sie
przesuwac tylko o jedno pole do przodu lub do tylu; ma prawo takze bi¢ do tytu. Gre rozpoczynaja czarne
pionki. Wybranym pionkiem musimy natychmiast wykona¢ ruch. Pionki bija tylko do przodu. Pozostate

zasady - jak w warcabach tradycyjnych.

WARCABY WEOSKIE
Damka moze zostac¢ zbita tylko przez inna damke. Obowiazuje zasada maksymalnego bicia - gracz musi
wybraé taki ruch, w ktérym zbije najwieksza liczbe pionkéw przeciwnika. Pozostate zasady - jak

w warcabach tradycyjnych.

WARCABY ROSYJSKIE
Bicie nie jest obowigzkowe. Pionek, ktéry po dojsciu do ostatniego rzedu stanie sie damka, jeszcze w tym

samym ruchu moze wykonaé kolejne posuniecie. Pozostate zasady - jak w warcabach tradycyjnych.

CELNICY | PRZEMYTNICY

Pionki nie zbijaja sie, a zadaniem graczy jest jak najszybsze przeprowadzenie swoich pionkéw na drugi




brzeg planszy i zajecie trzech rzed6éw nalezacych do przeciwnika. Pionki przesuwa sie ukosnie o jedno pole
do przodu lub do tytu. Mozna przeskakiwac przez dowolna liczbe pionkéw. Zwyciezca jest ten, kto pierwszy

wykona zadanie lub zablokuje przeciwnika.

WARCABY UKOSNE

Plansze ktadzie sie na ukos w taki sposéb, zeby gracze mieli przed soba jasne pole narozne. Kazdy
z grajacych ustawia pionki w swoim rogu planszy na trzech lezacych na przekatnych rzedach ciemnych pél
(pierwszy rzad - 2 pionki, drugi - 4, trzeci - 6). Rzad srodkowy - wielka przekatna - pozostaje pusty.

Pozostate zasady - jak w warcabach tradycyjnych.

WARCABY TURECKIE

Kazdy z graczy dysponuje 16 pionkami, ktére uktada (po 8) w drugim i trzecim rzedzie na polach obu
koloréw. Pierwszy rzad obydwu stron szachownicy i dwa rzedy srodkowe pozostaja puste. Kazdy pionek
moze poruszaé sie o jedno pole w przéd lub w bok (nigdy na ukos). Pionki bija tez tylko do przodu lub na
boki. Damka moze poruszac sie i bi¢ do przodu, do tytu i na boki. Pozostate zasady - jak w warcabach

tradycyjnych.

WARIANT STARONIEMIECKI

Sa to najstarsze ze znanych regut gry w warcaby. Kazdy z graczy otrzymuje 16 pionkéw, ktére ustawia
(po 8) w dwéch pierwszych rzedach szachownicy. Pionki przesuwaja sie na ukos do przodu o jedno pole.
Moga poruszac sie tylko po polach tego koloru, co pola, na ktérych byty ustawione przed rozpoczeciem gry.
Obowiazuje zasada maksymalnego bicia. Pionki maja prawo bicia do przodu na ukos i na wprost oraz
na boki. Damka moze poruszac sie i bi¢ w dowolnym kierunku. Pozostate zasady - jak w warcabach

tradycyjnych.

WILK | OWCE

Gracze losuja, kto bedzie grat czarnym pionkiem (wilkiem), a kto czterema biatymi pionkami (owcami).
Pionki nie zbijaja sie. Rozpoczyna wilk. Owce stoja na czarnych polach pierwszego rzedu planszy,
wilk - na dowolnym ciemnym polu ostatniego rzedu. Celem owiec jest otoczenie wilka i pozbawienie go
mozliwosci wykonania ruchu, a celem wilka - dotarcie do ostatniego rzedu po stronie owiec. Owce
poruszaja sie na ukos o jedno pole do przodu (w jednej kolejce - jedna owca). Wilkowi wolno poruszaé sie

na ukos o jedno pole do przodu i do tytu. Kto pierwszy osiagnie swéj cel ~-wygrywa.

MLYNEK

Jest to jedna z najstarszych gier. Jej slady odkryto w Irlandii, w grobach pochodzqgcych

z epoki brgzu (okoto 2000 roku p.n.e.). Wyryte w glinie lub kamieniu plany tej gry
archeolodzy znalezli w wykopaliskach w swigtyni niedaleko Teb, w Grecji, na Krecie,
na Cejlonie i w Chinach.

Komponenty gry: plansza, 10 pionkéw czarnych i 10 biatych.

Liczba graczy: 2



WARIANT | - TRADYCYINY

Gracze otrzymuja po 9 pionkéw (biatych lub czarnych), ktére na zmiane uktadaja na planszy po jednym
pionie, w punktach przeciec linii. Rozpoczynajacego uktadanie pionéw, a zarazem gre, wyznacza sie przez
losowanie. Celem graczy jest zbicie 7 pionkéw przeciwnika lub zablokowanie go, tak aby nie miat
mozliwosci ruchu. Gracze na zmiane przesuwaja po jednym pionku na sasiednie, potaczone linia, wolne
pole. Ten, komu w trakcie rozgrywki pozostana na planszy 3 pionki, moze przeskakiwac nimi na dowolne
puste pola. Gracz uzyskuje prawo do zbicia pionka przeciwnika po zbudowaniu mtynka (trzy pionki w jednej
linii poziomo lub pionowo). Ten, kto utozyt mtynek, usuwa z planszy dowolny z pionkéw przeciwnika. Jezeli
w jednym ruchu uda sie graczowi zbudowac¢ dwa mtynki - zbija dwa pionki. Wygrywa gracz, ktéry zbije
przeciwnikowi 7 pionkéw lub zablokuje jego pionki.

Nastepne dwa warianty mtynka charakteryzuja sie odrebnym sposobem poruszania sie pionkéw
(z wyjatkiem zasady dotyczacej poruszania sie ostatnich trzech pionkéw). Ustawianie i zbijanie pionkéw

oraz cel gry - jak w wariancie tradycyjnym.

WARIANT II
Pionki poruszaja sie ruchem konika szachowego, tzn. dwa pola do przodu i jedno w bok lub jedno pole

w przéd i dwa w bok. Pionkom wolno przeskakiwac¢ nad innymi pionkami - wtasnymi i obcymi.

WARIANT I
Pionki poruszaja sie tak, jak wieze w szachach - po prostej, o dowolng liczbe wolnych pél (przez pola zajete
nie wolno przeskakiwaé, ani na nich stawac). Pionki stojace na polach naroznych maja tez mozliwos$é

poruszania sie po skosie (mimo braku linii faczacej punkty).

WARIANT LASKERA

W wariancie tym, opracowanym przez Emanuela Laskera (szachowego mistrza swiata w latach
1894-1921), kazdy z graczy dysponuje 10 pionkami. Charakterystyczny jest tu sposéb ustawiania pionkéw
na planszy. Gracze moga w przypadajacej im kolejce wprowadzi¢ do gry jeden pionek albo wykona¢ ruch
ktoryms z pionkéw umieszczonych juz na planszy. Po ustawieniu wszystkich pionkéw, gra przebiega
wedtug regut obowiazujacych w wariancie tradycyjnym.

Zyczymy udanej zabawy!
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