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Sachova notace = Sachistova abeceda a\fﬂ

Abychom mohli ¢ist a psét, naucili jsme se abecedu. Abychom uméli pocitat, naucili jsme se
pouzivat Cislice. Abychom mohli hrit dobfe Sachy, musime se naucit Sachovou notaci. To je
abeceda kazdého Sachisty. Pomoci notace mtiizeme zapsat svou partii, a pak jeji pribéh ukazat
kamarddim. Pomoci notace se mizeme vrétit o sto let zpatky a podivat se jakym zptsobem se
bojovalo o prvni titul mistra svéta. A konecné¢ diky Sachové notaci si mizeme dnes vecer sednout
doma k pocitaci a ptes internet si zahrat partii s Sachistou tfeba z uplné druhé strany zemékoule.

Sachové notace je zptlisob zapisovani postaveni na Sachovnici. Pfi zdznamu prtibéhu partie,
¢i postaveni figur na Sachovnici vzdycky nejprve zapiSeme zkratku nazvu figury — viz tabulka.

cestina anglictina
& kral K king K
Wy ddma D queen Q
=2 (2 \Y% rook R
8 stielec S bishop B
o jezdec J knight N
8 pésec (P) pawn (P)

Za velké tiskaci pismeno pak pfipojime nazev policka, na kterém se bude figura nachazet.
Kdyby se na nasem diagramu chtél bily vrétit jezdcem (jak ukazuje Sipka), zapsali bychom Jf3.
Jestlize by na stejné policko tdhl misto jezdce stielec, v zapise by se objevilo Sf3. Pokud by tdhl
bily péScem na toto pole, zapsalo by se jen f3. Zkratka péSce P se pfi zdpisu partie nepouziva.

Kdyby doslo v provedeném tahu k brani, napiiklad bild ddma by
% ig?@7@i§4 sebrala péce na d4, zapsali bychom tento tah DXd4. Podaii-li se ndim
g / 'g F 3 /‘/ piejit péScem pies celou Sachovnici aZ na druhou stranu, proménime

/ o / g_/‘/ si jej vjinou figuru — v&tSinou v dému. Zapis takového tahu by
/ / 7 vypadal b8D. Davame-li v daném tahu $ach, ptiddime k zapisu tahu

8 A /‘gf@ znaménko plus, napf. Sb5+. Mohou-li na nékteré pole dvé stejné
/ i 'l y . _ R -
= v figurky (napf. v nasSem diagramu mohou ob¢ bilé véze na policko el),

/g/ 7 g/g/ /g/ musime upfesnit, kterou véZi na toto hrajeme. Budeme-li hrit vézi ze
e 9 /// ~ | sloupce f, napiSeme Vfel. Poslednimi dtlezitymi symboly jsou O-O
g2 0 Bd pee 1, nap yomi symooly |

a b c d e f g h (maldrosada), 0-0O-O (velkd rosdda) a # (mat).

l\)(a)-h(J'lO)\lm

O titul Sachového mistra svéta se poprvé bojovalo v roce 1886, tedy o deset let
drive neZ se v Athéndch (1896) konaly prvni novodobé olympijské hry a o mnoho
let drive neZ se bojovalo o titul mistra sveta v lednim hokeji (1920), ¢i v kopané

(1930). Sachovy titul mistra svéta je jeden z prvnich, ktery se v historii udéloval.

Procviceni:
Zapis pozici ¢erného z naSeho diagramu.

Bily: ,fl{gl 52294 Val leﬁl Se2 2295 P-ad b2 47 ;{2 92 42




Partie se zapisuji do o Vauasa Dacid
partidit. Kazdy hra¢ m4 vlastni giy: Laznitha Viktar CeErlr;\:/. o
partiaf. Do né&j postupné pomoci Elo: 2429 - —
Sachové notace zapisuje své tahy i Bily Cerny B||Z(’5 D8
tahy soupete. Na zavér se zapiSe . o ¢S 21 ‘d 766
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partidi vypadat. —
~
Domaci ukol: N

K
2 & /
d ik
7Y FYiTSy
5
B B 3
ARL AR

&84 8

a b ¢ d e f g

//////

N WA OO N

—_

Zapis pozici z diagramu.

Bily:

L=t

Cerny:

Bily jezdec stoji na prazdné Sachovnici na policku al. Najdi nejkratsi cestu jezdce na policko h8.

Zapis jeho cestu.

Zkus si na Sachovnici ptehrat nasledujici partii:

1. e4 €5 2. Jf3 Jco6 3. d4 exd4 4. Sc4 dé 5. ¢3 dxc3
6. Jxc3 Sg4 7.0-0 JeS 8. JxeS5 Sxdl1 9. Sxf7+ Ke7 10. Jd5#
Logické tloha na zavér ;

Rozdél pole s dynémi jednou
pfimkou (rovnou ¢drou) na dvé
casti tak, aby na obou ¢astech
rostl stejny pocet dyni.




