Podrecznik nauki gry w warcaby

(autorstwa Andrzeja Grodeckiego)

WSTEP

WARCABY - jedna z najstarszych i najbardziej popularnych gier
na swiecie. Pierwowzér gry zachowat ¢sina rysunkach w
staraytnych grobowcach i piramidach Egiptu. W obecnymtidsie
prawdopodobnie powstaty w XVI wieku w Hiszpanii.eRiszy
podrcznik do gry wydano w 1688r. we Francji pod tytutgiau de
dames”. W warcaby grywato wielu znanych ludzi npn Jakub
Rousseau, Napoleon Bonaparte, Benjamin Frankliny Tetstoj,
Karol Darwin, Fryderyk Chopin i wielu innych. Walna pojawity

sig rowniez w literaturze na przyktad w poemacie Adama
Mickiewicza pt. ,Warcaby” z 1819 roku.

...A jgli niedojrzatej wiosny stotna pora

Lub skwar nas w domu zamknie, albo chtéd wieczora,
Czy to piekrng zabawk wynale¢ zabroni?

Niechaj s¢ czasem umyst i do gry naktoni...

...Ale czyj duch wznitejszy, pajtnas¢ niestaba,

Takim lepiej rozmgna przystoi Warcaba...

Od 1886 roku odbywajsic mistrzostwaswiata nezczyzn. A od
1947 roku istniejéSwiatowa Federacja Warcabowa (FMJD). W1977
roku powstaje Centralna Komisja Gry Warcabowejegsztatcona
w 1989 roku w Polskie Towarzystwo Warcabowe.

*

Zasady gry w warcaby zrgprawie wszyscy , ale tylko nieliczni
zdap sobie spraw z ogromnych maiwosci kryjacych s¢ w tej z
pozoru prostej , ale trudnej strategicznie ¢kpej taktycznie
rozrywce umystowej. Niezataie od poziomu gry warcabywicza
pami¢ , mylenie logiczne , widzenie przestrzenne , wywigraj
wplyw na ogolne zwkszenie aktywnsei umystu , przyczyniag
si¢ do rozwoju inteligenciji i rozbudowania zdofeotworczych.

Dzigki tej ksiazeczce chciatbym na nowo rozbuézainteresowanie

tq gra.




ZASADY GRY

PLANSZA WARCABOWA:

Diag.1

8 W warcaby gramy na 64 polowej
planszy , ktéra jest kwadratowa

7 0 32 polach ciemnych i 32 polach

6 jasnych.Gramy tylko na ciemnych

5 polach.Na diagramie 1 mamy pra-

4 widtowo ustawione pionki po 12
z kadej strony; z jednej biate ,

3 z drugiej czarne.
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Diag.2 — - linia gtéwna

- dwadjnik

8 P r e - trojnik

7 Linia gtéwna przechodzi przez

6 pola A1,B2 ,C3 ,D4 ,E5 ,F6 ,G7,

5 H8. Dwdjnik to pola od A7-G1 i

4 B8-H2. Trojnik g to pola F8-A3,
H6-C1i B2, G7.

3 Pola znajdujce st w pierwszym

2 rzdzie (A1, C1 ,E1,G1) to pola

1 przemiany damkowej czarnych,

A B CDETFG H a pola znajdage s¢ w 6smym
rzedzie (B8 ,D8 ,F8 ,H8) to pola przemiany damkowejysh.

NOTACJA WARCABOWA:

Jak zapisaprzebieg rozgrywanej partii?

Aby zapisa ruch bierki oznaczamy najpierw jej pole dgipwe.
Nastpnie stawiamy m§inik ,-"i oznaczamy pole, na ktérymesi
zatrzymata np. 1.G3-H4.W przypadku bicia zapis wgglpodobnie,
z ta jednak rénica ,ze po zanotowaniu pola wigjowego bierki,
zamiast myinika stawia s ,x” np. D2xB4.

Przyktad zapisania partii:

1.C3-D4 D6-C5 AB-B2 H6-G5
2.B2-C3 C7-D6 .GB-H4?F6-G5!



3.C3-B4 B6-A5 .HaxD4 D6-C5
4.D4xB6 ASXC7 &6 C7xA1LX

Podstawowe symbole notacji:

-~ - posurcie 1" - bardzo dobryich
X" - bicie .2 - zly ruch

X'~ Z wygrag .27 - cia pomytka
.~ - dowolne posuggie .= - remis

o - dobry ruch

PODSTAWOWE PRZEPISY:

1.Gre rozpoczyna zawsze gaay jasnymi kamieniami.

2.Kamieniem mgna wykona ruch tylko po przeinej do przodu

na gsiednie wolne pole . Nie wolno wykonyéveuchu do tyhu.

3.Jeeli kamiai osignie w trakcie gry pole przemiany damkowej

(sa to pola dla biatych B8 , D8 , F8 , H8 ,a dla czamAl, C1, E1,
G1) i nie ma mgiwosci dalszego bicia , stajegsilamiq , ale
uprawnienia damki nabiera dopiero od gpsego posugcia.

4.Damki g figurami uprzywilejowanymi. Mog porusza sic wzdtwz
catej dlugdci przelatnych szachownicy , zaréwno do przodu jak i
do tytu , j&li pola te nie § zagte przez inne pionki.

SZCZEGOLNE ZASADY BICIA:

a) Bicie jest obowizkowe zaréwno do przodu jak i do tyhu.

b) Zawsze naley bi¢ wigksz liczbe bierek przeciwnika(damka nie
ma pierwszastwa bicia).

c) Jgli kamien oshgnie w trakcie bicia pole przemiany damkowej i
ma maliwos¢ dalszego bicia — musi je kontynuaiva pozostajc
nadal zwyklym kamieniem.

d) Podczas wykonywania bicia nie wolno dwa razyepkakiwé tej
samej bierki.

e) Zbite kamienie zdejmujemy dopiero po zadaeniu bicia.

TAKTYKA | STRATEGIA GRY

Omowienie najistotniejszych elementow gry.

TAKTYKA - czyli gra kombinacyjna.



Jest to forsowny element gry, ktérego celenzenmy:
- oskgniccie pola przemiany damkowej

- uzyskanie przewagi materialnej lub pozycyjnej
Oto kilka przyktadéw kombinaciji:

Diag.3

Dzigki forsownej kombinacji,
biate osigaj pole przemiany
damkowe;j.

1.H6-G7 F8xH6

2.FA-E5 D6xF4

3.E3xG5 H6xF4
4.C3-B4 A5xC3
5.D2xF8X
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Diagram pokazuje zamaskowan
kombinag ,dzicki ktorej ,biate
uzyskuy wystarczajca przewag
materiala aby uzyské wygrarg
pozya}.

1.B4-A5 D6xB4

2.A5-B6 A7xC5

3.C3xA5 E5xC3

4.D2xF4X

g
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Przy pomocy kombinacji uzysku-
jemy przewagpozycyjm ,ktora
pozwoli wygré parti.

1.H4-G5 F6xH4

2.F2-E3 H4xD4

3.B2-C3 D4xB2

4.A1XE5 DB8-E7

5.D2-C3 A7-B6

6.C3-D4 B6-A5

7.D4-C5X

R N W b U N

A B CDEFGH



Od pierwszych posugt trzeba uwaaé na taktyczne zagrenia,
czego przyktadem niecledn te krotkie partie:

Partia |

1.C3-B4 D6-E5 2.B4-A5 B6-C5 3.B2-C3?#jw trzecim
posungciu biate zagraty nieprawidtowo i wpadly na komlija)
3...C5-D4 4.E3xC5 C7-B6 5.A5xC7 D8xB2A®BxC3 E5-F4
7.G3xE5 F6xB2X.

Partia Il

1.C3-B4 B6-A5 2.B4-C5 D6xB4 3.A3xC5 C7-B&G3-F4
B6xD4 5.E3xC5 D8-C7? 6.D2-E3 F6-G5? (iclzprzepisowi
0 wigkszdaci bicia biate wygrywaj kamienia) 7.C5-D6! C7xG3
8.F2xD8X.

Partia lll

1.C3-D4 D6-C5 2.B2-C3 C7-D6 3.C3-B4 B6-AB.D4AxB6
A5xC3 5.D2xB4 A7xC5 6.A1-B2 F6-E5 7.B2-T®iate
zagraly bédnie dzeki czemu czarne przeprowadzajygrywapca
kombinacg.)7....C5-D4 8.E3xC5 E5-F4 9.G3xC7 D8xB2X.

Partia IV

1.C3-B4 B6-A5 2.B4-C5 D6xB4 3.A3xC5 F6-GB.B2-C3
G5-H4 5.G3-F4 C7-D6 6.C3-B4 A5xC3 7.D2xB&7-F6
8.A1-B2 D8-C7 9.B2-A3 F6-G57?( nastta nieoczekiwana
kombinacja) 10.E3-D4 G5xE3 11.C5-B6 C7xER.F2xD8X.

KOMBINACJE DO SAMODZIELNEGO ROZWI| AZANIA

We wszystkich przyktadach biate zaczynaj uzyskuj wygram

pozycg.
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Diag.15
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Diag.17
8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

A B C D E F G H

DEBIUT — pocatek gry ,podczas ktorej obie strony starag jak
najlepiej wyprowadi i ustawt pionki do dalszej rozgrywki.

Wielu czotowych zawodnikéw staratogsinaleé najlepsze systemy
pocatkowych posurig¢. Bazujpc na tych déwiadczeniach poka
trzy popularne otwarcia.

a) Odegranie:

1.C3-D4 D6-C5 2.B2-C3 C7-D6 3.C3-B4 B6-AB.D4xB6
ASXC7! (jezeli jednak czarne pohij 4....A7xC5? to tragc w
nastpujacy sposob pionka 5.C1-B2 A5xC3 6.B2xB6 B8-A7
7.D2-C3 A7xC5 8.C3-D4 C5-B4 9.A3xC5 D6xB20.D4-E5
F6xD4 11.E3xA3X.)

Powstata spokojna pozycja z réavgra.

b) Klin:

1.C3-B4 B6-A5 2.B4-C5 D6xB4 3.A3xC5 i l@apostawity
tzw. klinowego piona na C5, co jest réwnoznaczrapanowaniem
centrum ,czarne natomiast powinny stss@ zagra na okgzenie.



Przyktad partii klinowej:

1.C3-B4 B6-A5 2.B4-C5 D6xB4 3.A3xC5 C7-D6 2:B3
D6xB4 5.A3xC5 B8-C7 6.A1-B2 C7-D6 7.B2-A3 B4
8.A3xC5 D8-C7 9.C1-B2 C7-D6 10.B2-A3 D6xB4.A3XC5
F6-E5 12.G3-F4 E5xG3 13.H2xF4 G7-F6 14.D2FRG5
15.E3-D4 G5xE3 16.C3-B4 A5xE5 17.F2xD8X.

c) Kleszcze:
1.C3-D4 D6-E5 2.B2-C3 E7-D6 3.E3-F4 okteony
doprowadzity do zwjzania ,ktére wymaga uvmej gry.

Przyktad partii rozegranej tym debiutem:

1.C3-D4 D6-E5 2.B2-C3 E7-D6 3.E3-F4 B6-AGF2-E3
C7-B6 5.G1-F2 B6-C5 6.D4xB6 A5xC7 7.E3-D¥5-B6
8.D2-E3 B8-A7? 9.F4-G5! H6xB4 10.A3xG5 E3
11.E1xD2 C3xE1l 12.G5-F6 G7xE5 13.G3-H4xE&3
14.H2xB8X.

Niestety z braku miejsca nie¢de omawiatl elementéw gry
srodkowej i od razu przejddo kaicowek.

KONCOWKI — to ostatni etap gry ,gdy zawodnicy majo 6 lub
mniej kamieni ,wymagagy szczegoélnej uwagi.

Rozr@niamy wiele elementéw gry keowej jak i typowych
koncowek ,oméwg dwie z nich.

a) Opozycja — jest to sytuacja ,kiedy pionki biatgzarny staj
naprzeciw siebie. Ta strona, do ktérej nglposungcie przegrywa.

Diag.18

Na diag.18 mamy przyktad
dalekiej opozyciji ,strona
rozpoczynaga przegrywa.
Np.:

1.D2-E3 D8-E7

2.E3-F4 E7-F6X
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Diag.19

Kolejny przyktad pokazuje nam
jak dzgki wymianom osigamy
korzystm opozycg.

1.F2-E3 F4xD2

2.B4-C5 D6xB4

3.A5XxE1 C7-D6

4.E1-D2 D6-E5

5.D2-E3X

R N Wb U o N

A B C D E F G H

b) Trzy damki na jedn daml¢ — czsto zadajemy sobie pytanie
wygrana czy remis?

Podstawowe znaczenie ma fakt czy strona stabszangeslinii
gtéwnej czy poza ai

Jezeli pojedyncza damka znajduje sia linii gtdbwnej to niezatmie
od putapek, ktére magustawig trzy damki, pozycja jest absolutnie
remisowa.

Jezeli strona silniejsza zgp gtowm lini¢ to ma pozye wygrar.

W 1827r. jako pierwszy opublikowat koncowke A.D.Pietrow i od
tej pory kaicowke t¢ nazywamy , Tréjlatem Pietrowa”.

Jest to jedna z najumiejszych kdacowek ,kton trzeba si po prostu
nauczy ,gdy. bardzo cgsto wystpuje w grze praktycznej.
Dodatkowym utrudnieniem as przepisy gry w warcaby
klasyczne,ktére ograniczailos¢ posungé. Jezeli strona silniejsza w
ciagu 15 posungk nie zbije damki ,partia kwzy sk remisem.

Diag.20
Jg Nauk koncowki podzielimy na
trzy etapy. Patrz diagram.
a) najpierw trzeba zgj obie
linie dwdjnika ,damkami ,ktore
nie g na linii gtéwnej.
1.E1-F2 B8-C7
2.C1-E3 C7-D6
3.F2-G1 D6-H2
4.A1-H8 H2-D6
@ = B 5.G1-H2 D6-B4
B CDEFG H i opanowadimy obie linie.
b) teraz trzeba za poIa E3 ,F4 lub jeeli bytoby to niemaliwe to
zajmujemy pola C5 i D6asto pola na przeeciu dwdjnika i tréjnika
w naszym konkretnym przyktadzieda to pola E3 (ju zagte) i F4.

R N Wb v o N




6.H2-F4 B4-E7 7.H8-C3 i czarna damka musisojgutréjnik,
gdyz w przeciwnym raziedulzie od razu ztapana (7.....E7-A3 8.C3-
B2 A3xCl 9.F4-H6X. jeeli 7....E7-F8 8.C3-G7 F8xH6 9.E3-
Ci1X.)7....E7-D8 8.F4-D6

Diag.21

¢) kaicowe ustawienie , Tropjta
Pietrowa” ,gdzie wierzchotek
jest w opozycji do damki
przeciwnika.
Jéli by czarne zagraty
7....E7-H4 ;to po 8.E3-C5
znowu ustawisimy tréjkat.
Pozostato nam tylko ztapa
w zastawiomsie damie.
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W pozycji na diagramie czarne majwa posurgcia
8......D8-A5 8.....D8-H4 ,przeanalizujemy oba.

1) 8.....D8-A5 9.C3-E1 A5-D8 10.E3-B6 D&A11.D6-B4X.
2)8.....D8-H4 9.C3-E1 H4-F6 10.E3-G5 F6xHA.D6-G3X.
Trojkat Pietrowa meemy ustawé z czterech stron ,a mechanizm

tapania damki jest ten sam.

ZADANIE KONKURSOWE

Biate zaczynaji wygrywap.

Osoba ,ktora pierwsza péley
prawidtowe rozvazanie
otrzyma nagr@drzeczow.

Termin nadsylania rozydan
do kaca czerwca 2002r.
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1.H2-G3
Diag.7
1.F2-G3
Diag.8
1.E3-F4
Diag.9
1.B4-C5
4.B2-C3
Diag.10
1.F4-G5
Diag.11
1.C3-D4
4.G3-H4
Diag.12
1.A1-B2
Diag.13
1.E5-D6
4.G1-F2
Diag.14
1.A1-B2
4.D6-C7
Diag.15
1.G3-H4
4.F2-E3
Diag.16
1.D4-E5
4.F4-G5
Diag.17
1.F4-G5
4.C3-B4

H4xD4 2.B2-C3 B4xD2 3.C1xG5X.
H4xD4 2.F4-G5 H6xF4 3.D2-E3 D4xXERE1XC3X.
A3XC5 2.F4xB4x.

D4xB6 2.A5xC7 B8xD6 3.F2-E3 F4xD2
D2xB4 5.A3xG5X. (opozycja)

H4xF6 2.F2-G3 H2xF4 3.E3xA7X.

E5xC3 2.D2xB4 A5xC3 3.E1-D2 C3xE1l
E1xG3 5.H4xF6 G7xE5 6.H2xB8X.

D4xAl 2.A3-B4 A5xC3 3.C1-B2X.

B4xE7 2.E1-D2 AS5SxE1l 3.C1-B2 A3xCl
EIXxG3 5.H2xF4 CI1xG5 6.H4xD8X.

C3xAl 2.A3-B4 Al1xF6 3.B4-C5 B6xD4
B8xD6 5.H2-G3 H4xF2 6.G1xG5X.

G5-F4 2.D2-E3 F4xB4 3.H4-G5 H6xF4
F4xD2 5.E1xXESX.

F6xF2 2.H4xF6 F2xH4 3.F6-G7 H8XxF6
H6xF4 5.D2-C3 B4xD2 6.C1xA7X.

H6xF4 2.C1-B2 A3xCl 3.E1-D2 CI1xES3
A5xE5 5.F2xD8 B6xD4 6.D8xG5X.

Opracowat Andrzej Grodecki



