1 21 41
2 22 42
3 23 43
4 24 44
5 25 45
6 26 46
7 27 47
8 28 48
9 29 49
10 30 50
11 31 51
12 32 52
13 33 53
14 34 54
15 35 55
16 36 56
17 37 57
18 38 58
19 39 59
20 40 60
Zwyciestwo :

40 240 40

Czarnych

Biatych Remis




Notacja szachowa - algebraiczna

Najprostszg i najpowszechniejsza formg szachowej notacji jest
notacja algebraiczna. Wykorzystuje sie w niej nazwy pdél
szachownicy - litery i cyfry. Do oznaczenia poszczegdlnych bierek
uzywa sie wielkich:

1 Krol j Hetman l Wieza i Goniec
K H w G

? Skoczek Pionek
S P (najczesciej pomija sie oznaczanie pionka)

Do oznaczenia innego zdarzenia uzywamy znakéw specjalnych:
»" lub ,x": bicie

,0-0": krétka roszada

,0-0-0": dtuga roszada

,*" szach

LH#' (lub ,X"): mat

LI": dobry ruch (przydaje sie do analizy)

.?": staby ruch (przydaje sie do analizy)

Jak zapisa¢ ruch?

Zapisujemy ruch poczawszy od symbolu bierki (figury, jak wspomniano wczesniej
oznaczenie piona mozna poming¢) oraz pole, na ktére chcemy jg przestawic. Jesli
nastepuje bicie, dodajemy symbol dwukropek lub maty x przed polem, na ktérym to
bicie nastepuje. Przyktad:. poruszamy , skoczkiem na pole c3 - zapis ruchu to Sc3, a
gdy poruszamy pinem z biciem zapisujemy fxe4 (lub f:e4), pion z linii f bije na e4.
Linia f zastepuje nazwe piona.

Aby zapisa¢ promocje piona, musimy odnotowa¢ przesuniecie piona i na koniec
umiesci¢ symbol figury, na jaka zostat zamieniony, np. e8=H (czasami znaku
réwnosci nie zapisuje sie)

Unikanie wieloznacznosci

W sytuacjach, w ktérych zwykta notacja jest wieloznaczna, dodajemy litere lub
liczbe, aby wskaza¢ poczatkowe pole figury, ktérg chcemy wykona¢ ruch. Przyktad:
Zatdzmy, ze na pierwszej linii na polu a oraz f stojg wieze. Obie moga poruszy¢ sie
na pole d1, problem rozwigze zapis Wad1, ktéry oznacza, ze na pole d1 przesunie
sie wieza z linii a.

Kiedy pion wykonuje bicie, zawsze musimy pamietac o zapisaniu linii, na ktérej stat
przed biciem, tak jak w przypadku wspomnianych wcze$niej posunie¢ fxe4



