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Projekt Od pionka do Hetmana realizowany przez Akademicki Zwigzek Sportowy

zostat dofinansowany przez Ministerstwo Sportu i Turystyki.



1.  Etapy gry szachowej

Przebieg partii szachowej sktada sie z 3 etapow:

1. Debiut
2. Grasrodkowa

3. Gra koncowa (koricéwka)

Rozgrywka czesto konczy sie na etapie gry Srodkowej poprzez zamatowanie przeciwnika,
poddanie sie czy remis. Zatem nie kazda gra musi zawieraé wszystkie etapy. Mndstwo partii

konczy sie réwniez w debiucie.

Debiut

Inaczej otwarcie szachowe jest to okreslenie na poczatkowe ruchy zawodnikéw. Prawie kazda
sekwencja posuniec¢ np. 1.e4 — e5 2.5f3-Sc6 3.Gb5 ma swojg nazwe, w tym przypadku Partia
Hiszpanska. Bardziej zaawansowani gracze wybierajg debiut pod swdj styl gry — np. warianty
zamkniete, kiedy kto$ lubi pozycje spokojne, lub warianty otwarte, gdzie dzieje sie duzo wiecej.
Profesjonalni gracze czesto wybierajg w turniejach debiuty pod konkretnego przeciwnika,

analizujagc co mu odpowiada, a co stanowi przyczyne problemow.

Kazdy debiut posiada swoje oznaczenie ECO (Encyclopedia of chess openings) —kod ma na celu

zastgpienie nazwy debiutu. Kody zaczynajg sie od AOO do E99.
Przyktadowe nazwy debiutow:

1.e4-c5 — Obrona Sycylijska

1.e4 — e6 Obrona Francuska

1.e4 — c6 — Obrona Caro-Kann

1.c4-e5 — Partia Angielska

Niektére debiuty mozna nazwac dopiero po kilku posunieciach:

1.d4-Sf6 2.c4-g6 3.5¢3-Gg7 4.5f3-d6 — Obrona Krolewsko-Indyjska

1.d4-d5 2.c4-e6 3.5¢3-5f6 Gambit Hetmaniski




Gra srodkowa

Kolejny etap partii, kiedy wszystkie figury zostaty wyprowadzone iwykonano roszade

nazywamy grg srodkowa.

Gra $rodkowa.

Na diagramie widzimy, ze obie strony
wyprowadzity juz wiekszos¢ figur i wykonaty
roszade. W takiej sytuacji kazdy gracz wybiera
dalszy plan i stara sie go realizowac.
Charakterystycznym dziataniem w przypadku
roszad na dwoch skrzydtach jest atak pionowy
na krola przeciwnika. Gracz posiadajacy taka
wiedze, znacznie fatwiej poradzi sobie w partii.
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W grze srodkowej zawodnicy starajg sie stworzy¢ atak na krdla, zdobyé przewage materialng
lub pozycyjna.



Gra koncowa

Koncowka partii to etap gry, gdy na szachownicy zostato mato figur. Przyjmuje sie, ze po

wymianie hetmandw mamy gre koficowa, jednakze pozycje z hetmanami réwniez mogg byc¢

zaliczane do koncowki, gdy inne figury sie powymieniaty.

Rodzaje koncowek:

1. Ciezko-figurowe — hetmanskie, wiezowe
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Koncéwka wiezowa
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Koncoéwka hetmanska

skoczkowe, goficowe

2. Lekko-figurowe —
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Koncowka z gorncami réoznobarwnymi

Koncowka skoczkowo-goncowa



3. Pionkowe — same pionki na szachownicy
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Koncowki pionkowe whbrew
pozorom wcale nie sg proste.
Bardzo czesto rozgrywanie takich
pozycji wymaga znalezienia
bardzo konkretnych (niekiedy
jedynych) posuniec.
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2.  Taktyka

Taktyka stosowana jest w celu uzyskania korzysci w konkretnej pozycji. W trakcie gry probujemy
znalez¢ kombinacje szachowe, ktére najczesciej dajg w efekcie mata lub zdobycie przewagi

materialne;.

Motywy taktyczne:

1. Zwigzanie
Podwojne uderzenie (widetki)
Podwajny szach

Odkryty atak

Odciaggniecie

2

3

4

5. Rentgen
6

7. Zaciagniecie

8. Poswiecenie

Niektére motywy mogg pochodzi¢ od nazwisk graczy, ktérzy je zastosowali jako pierwsi np.:

1. Mat Legalla

2. Mat Beniowskiego.



3.  Turnieje szachowe

Udziat w turniejach szachowych daje szanse sprawdzenia swoich umiejetnosci, motywuje
do dalszej nauki i rozwoju swoich kompetencji. Analiza partii z turniejéw klasycznych jest

doskonatym zrédtem wyszukiwania bteddw i w konsekwencji préby ich eliminacji.

Systemy rozgrywania turniejéw

Wyrdzniamy 3 gtdéwne systemy kojarzenia zawodnikow:

1. System szwajcarski — jest najbardziej popularnym systemem kojarzen. W takim turnieju
ustalona jest z gory liczba rund, najczesciej 7 lub 9. Zawodnicy grajg ze sobg przez caty
czas trwania turnieju kojarzac sie w pary na podstawie ilosci posiadanych punktéw.
Do organizacji tego typu turnieju potrzebny jest odpowiedni program. W Polsce

wiekszos¢ turniejow Open (otwartych) organizowana jest w systemie szwajcarskim.

2. System pucharowy — w systemie pucharowym zawodnicy po przegranym meczu
np. sktadajgcym sie z 2 partii odpadajg i nie kontynuujg rywalizacji. System pucharowy

jest stosowany w Mistrzostwach Polski czy Pucharze Polski.

3. System kotowy —wystepuje w przypadku mniej licznych grup uczestnikéw np.4; 6; 8; 10.
W tym systemie uczestnicy grajg kazdy z kazdym. Przy organizacji tego typu turnieju nie
potrzeba systemu kojarzen, mozna pomodc sobie uzywajgc odpowiednich tabeli

(zatgcznik nr 1).

Tempo gry

Turnieje rozgrywane sg w trzech tempach gry:

1. Klasyczne — tym tempem rozgrywane sg dtuzsze, kilkudniowe turnieje z uwagi na to,

ze partie sg dtugie i liczba rund granych dziennie z reguty wynosi maksymalnie 2. Tempo
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to daje minimum godzine na zawodnika. Czesto gra sie 90minut na zawodnika + 30

sekund za kazde wykonane posuniecie (przy uzyciu zegarow elektronicznych).

Szybkie — w szachy szybkie gra sie tempem od 10 do 60 minut na zawodnika.

Btyskawiczne — zawodnicy posiadajg maksymalnie 10 minut na zegarze. Najczesciej

grywa sie z czasem 3min plus 2 sekundy za ruch (przy pomocy zegardéw elektronicznych).
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4.  Przepisy turniejowe

Wazne przepisy obowigzujace w trakcie turnieju:

1. Zawodnicy witajg sie usciskiem dtoni, na komende sedziego zawodnik grajacy czarnymi

uruchamia zegar.

N

Zawodnicy wykonujg ruchy i wciskajg zegar jedng reka.

w

Figura dotknieta musi sie ruszy¢ (z wyjatkami zawartymi w przepisach gry w kodeksie
PZSzach).

4. Zawodnicy siadajg do oznaczonych stotow wg kojarzenia.

5. Na sali obowigzuje cisza, brak mozliwosci korzystania z telefondw.

6. Nie wolno podpowiadaé, nie wolno zgtaszaé, ze komus innemu skonczyt sie czas.

7. Zawodnicy po zakonczonej partii ustawiajg szachy i zgtaszajg wynik do sedziego.

8. Wszelkie nieprawidtowosci w trakcie gry zgtasza sie do sedziego.

9. W turniejach klasycznych obowigzuje zapis partii.

10. Obowigzujg zasady fair play.

Z doktadnymi przepisami FIDE mozna zapoznac sie na stronie Polskiego Zwigzku Szachowego :

https://pzszach.pl/wp-content/uploads/2019/01/PrzepisyTurniejowe-0d-2019-07-01.pdf
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https://pzszach.pl/wp-content/uploads/2019/01/PrzepisyTurniejowe-od-2019-07-01.pdf

5.  Kategorie szachowe

Kategorie szachowe oznaczajg site z jakg dany zawodnik gra. Poczatkujgcy szachista nie posiada
kategorii, lecz grajgc w turniejach szachowych moze je uzyskac zaczynajgc od okregowych
potem krajowe, a nastepnie tytuty miedzynarodowe. Kategorie okreslajg réwniez ranking

zawodnika, a nadawane sg dozywotnio.

Wykaz kategorii od najstabszej do najlepsze;.

V kategoria — 1200 (okregowa)

IV kategoria — 1400 (okregowa)

Il kategoria — 1600 (okregowa)

Il kategoria — 1800 (okregowa)

| kategoria — 2000 (krajowa)

Kandydat na mistrza krajowego — 2200 (krajowa)

Mistrz krajowy— 2400 (krajowa)

Dla kobiet prowadzona jest dodatkowa klasyfikacja:
V kategoria — 1100 (okregowa)

IV kategoria — 1250 (okregowa)

Il kategoria — 1400 (okregowa)

Il kategoria — 1600 (okregowa)

| kategoria — 1800 (krajowa)

Kandydat na mistrzynie krajowa — 2000

Mistrzyni krajowa — 2200

13



Tytuty miedzynarodowe nadaje federacja szachowa FIDE:

Candidate Master (CM) — powyzej rankingu 2200

Fide Master (FM)— powyzej rankingu 2300

International Master (IM - mistrz miedzynarodowy) — powyzej rankingu 2400 i spetnieniu
norm

Grandmaster (GM - Arcymistrz) — powyzej rankingu 2500 i spetnieniu norm

Dla kobiet prowadzona jest dodatkowa klasyfikacja:

Woman Candidate Master (WCM) — powyzej rankingu 2000

Woman Fide Master (WFM)— powyzej rankingu 2100

Woman International Master (WIM) — powyzej rankingu 2200 i spetnieniu norm

Woman Grandmaster (WGM) — powyzej rankingu 2300 i spetnieniu norm.

Oprocz kategorii prowadzona jest réwniez klasyfikacja rankingowa elo — prowadzona przez

miedzynarodowg federacjg szachowg, ktdra réwniez przybliza poziom gry danego zawodnika.
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Plan szkolenia

Szkolenie trenerdéw powinno sktadac sie z 2-dniowej sesji.

Pierwszy dzient obejmuje materiat z ksigzki Kurs dla poczatkujgcych.

Dzien 1

Materiat do omowienia

Przyblizony czas na
zadanie

Cel gry, Szachownica, linie, diagonale, figury + ¢wiczenia 2h
Omowienie roznicy miedzy szachem, matem, patem + ¢wiczenia 2h
Obrona przed biciem, przed matem + ¢wiczenia 0,5h
Ruchy specjalne + ¢wiczenia 1h
Matowanie hetmanem + praktyka 0,5h
Matowanie dwoma wiezami + praktyka 0,5h
Kiedy jest remis, ¢wiczenia 1h
Notacja szachowa, podstawowe przepisy gry 0,5h
Dzien 2

Powtdrzenie materiatu zakoriczone testem 2h
Zapoznanie z materiatem dodatkowym - etapy gry szachowej + 1,5h
przyktady

Taktyka szachowa + przyktady motywow taktycznych 2h
Turnieje szachowe, system rozgrywania, tempo gry 1h
Kategorie szachowe 0,5h

Zakonczenie szkolenia, rozdanie certyfikatow
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Trener, ktory chce uzyskac certyfikat szkoleniowca powinien spetnié ponizsze wymogi:

1. Opanowanie materiatu z ksigzki podstawy gry w szachy - zakorniczone zdaniem pozytywnie

testu https://forms.gle/KQL2KNujMxQ1KGTE6

2. Zapoznanie sie z materiatem dodatkowym dla nauczycieli m.in.

e Rozszerzone zagadnienia szachowe
o Etapy partii : debiut, gra sSrodkowa, koncéwka
o Taktyka, kombinacje
o Rodzaje debiutow
o Elementy gry srodkowej
o Podziat koncowek
e Rodzaje turniejow szachowych,
e Tempagry
e Przepisy gry turniejowej

e Kategorie szachowe

3. Osoby posiadajgce tytut instruktora szachowego lub trenera szachowego zwolnione sg

z testu.
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https://forms.gle/KQL2KNujMxQ1KGTE6

Zatacznik nr 1.

System kojarzen turniej kotowy.

Tabela VII — kojarzenia dla 4 zawodnikéw

Warcabnica
Runda
1 2
| 1-4 2-3
Il 4-3 1-2
[ 2-4 3-1

TABELA VIl — kojarzenia dla 6 zawodnikéw

Warcabnica
Runda

1 2 3

| 1-6 2-5 3-4

I 6-4 5-3 1-2

M 2-6 3-1 4-5

v 6-5 1-4 2-3

\Y 3-6 4-2 5-1

Tabela IX - kojarzenia dla 8 zawodnikéw
Warcabnica
Runda

1 2 3 4
| 1-8 2-7 3-6 4-5
Il 8-5 6-4 7-3 1-2
1l 2-8 3-1 4-7 5-6
\Y 8-6 7-5 1-4 2-3
\Y 3-8 4-2 5-1 6-7
VI 8-7 1-6 2-5 3-4
VII 4-8 5-3 6-2 7-1
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Tabela X - kojarzenia dla 10 zawodnikéw

Warcabnica
Runda
1 2 3 4 5
[ 1-10 2-9 3-8 4-7 5-6
Il 10-6 7-5 8-4 9-3 1-2
1l 2-10 3-1 4-9 5-8 6-7
I\ 10-7 8-6 9-5 1-4 2-3
V 3-10 4-2 5-1 6-9 7-8
VI 10-8 9-7 1-6 2-5 3-4
VI 4-10 5-3 6-2 7-1 8-9
VI 10-9 1-8 2-7 3-6 4-5
IX 5-10 6-4 7-3 8-2 9-1
Tabela XI - kojarzenia dla 12 zawodnikéw
Warcabnica
Runda
1 2 3 4 5 6
| 1-12 2-11 3-10 4-9 5-8 6-7
Il 12-7 8-6 9-5 10-4 11-3 1-2
M 2-12 3-1 4-11 5-10 6-9 7-8
v 12-8 9-7 10-6 11-5 1-4 2-3
% 3-12 4-2 5-1 6-11 7-10 8-9
VI 12-9 10-8 11-7 1-6 2-5 3-4
VII 4-12 5-3 6-2 7-1 8-11 9-10
VI 12-10 11-9 1-8 2-7 3-6 4-5
IX 5-12 6-4 7-3 8-2 9-1 10-11
X 12-11 1-10 2-9 3-8 4-7 5-6
Xl 6-12 7-5 8-4 9-3 10-2 11-1
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Tabela XII - kojarzenia dla 14 zawodnikéw

Warcabnica
RUNDA
1 2 3 4 5 6 7

| 1-14 2-13 3-12 4-11 5-10 6-9 7-8
Il 14-8 9-7 10-6 11-5 12-4 13-3 1-2
1l 2-14 3-1 4-13 5-12 6-11 7-10 8-9
I\ 14-9 10-8 11-7 12-6 13-5 1-4 2-3
Vv 3-14 4-2 5-1 6-13 7-12 8-11 9-10
VI 14-10 11-9 12-8 13-7 1-6 2-5 3-4
VI 4-14 5-3 6-2 7-1 8-13 9-12 10-11
VI 14-11 12-10 13-9 1-8 2-7 3-6 4-5
IX 5-14 6-4 7-3 8-2 9-1 10-13 11-12
X 14-12 13-11 1-10 2-9 3-8 4-7 5-6
X 6-14 7-5 8-4 9-3 10-2 11-1 12-13
Xl 14-13 1-12 2-11 3-10 4-9 5-8 6-7
X 7-14 8-6 9-5 10-4 11-3 12-2 13-1
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Tabela XIlI - kojarzenia dla 16 zawodnikéw

Warcabnica
Runda
1 2 3 4 5 6 7 8

I 1-16 2-15 3-14 4-13 5-12 6-11 7-10 8-9
Il 16-9 10-8 11-7 12-6 13-5 14-4 15-3 1-2
1l 2-16 3-1 4-15 5-14 6-13 7-12 8-11 9-10
I\ 16-10 11-9 12-8 13-7 14-6 15-5 1-4 2-3
V 3-16 4-2 5-1 6-15 7-14 8-13 9-12 10-1
VI 16-11 12-10 13-9 14-8 15-7 1-6 2-5 3-4
VI 4-16 5-3 6-2 7-1 8-15 9-14 10-13 11-12
VI 16-12 13-11 14-10 15-9 1-8 2-7 3-6 4-5
IX 5-16 6-4 7-3 8-2 9-1 10-15 11-14 12-13
X 16-13 14-12 15-11 1-10 2-9 3-8 4-7 5-6
XI 6-16 7-5 8-4 9-3 10-2 11-1 12-15 13-14
Xl 16-14 15-13 1-12 2-11 3-10 4-9 5-8 6-7
X1 7-16 8-6 9-5 10-4 11-3 12-2 13-1 14-15
XIV 16-15 1-14 2-13 3-12 4-11 5-10 6-9 7-8
XV 8-16 9-7 10-6 11-5 12-4 13-3 14-2 15-1
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