NOTACION DESCRIPTIVA

La notación descriptiva, en ajedrez, es una nomenclatura utilizada para denotar y describir las posiciones y movimientos de una partida. Actualmente está en desuso y se prefiere el sistema algebraico.

La notación descriptiva se refiere a una casilla del tablero determinada por la columna correspondiente a la pieza que la ocupa en la posición inicial y por la fila (numeradas de 1 a 8), de manera simétrica para las piezas blancas y negras. Por tanto, debido a la posición inicial de las piezas en el tablero, las columnas del mismo se llaman, empezando de izquierda a derecha: columna de 'torre dama', columna de 'caballo dama', 'alfil dama', 'dama', 'rey', 'alfil rey', 'caballo rey' y 'torre rey', abreviadas como TD, CD, AD, D, R, AR, CR y TR. De este modo las columnas quedan referenciadas. Para referenciar una fila se recurre a una simple numeración de la fila 1 a la 8, siendo la número 1 la que está más cerca del jugador, esto es, donde se colocan las piezas mayores al principio del tablero. Podrá advertirse que, según esto, la notación para las filas es simétrica para blancas y para negras (cosa que no ocurre con la notación algebraica), siendo la fila 1 de las blancas la número 8 de las negras y viceversa.

Para indicarse el movimiento de una pieza a una casilla determinada se utiliza la abreviatura natural de cada pieza (P: peón, C: caballo, A: alfil, D: dama, R: rey, T: torre) seguida de la fila y después la columna correspondientes.

Ejemplo: para indicar el movimiento del alfil blanco de piezas blancas a la quinta fila de la columna de caballo de dama, utilizaríamos: A5CD (se dice 'alfil 5 caballo dama'). Este movimiento sería, en notación algebraica, Ab5.

Cuando existe la posibilidad de confusión debido a que dos piezas idénticas puedan moverse a la misma casilla se indica la columna en la que está la pieza (o la fila, si están en la misma columna) para distinguirlas y a continuación, la casilla a la que va, tal como mencionamos antes. 

Ejemplo: si tenemos dos torres blancas (sin ninguna pieza entre ellas), una en 1TD (es decir en a1)y otra en 1TR (es decir en h1) y queremos mover esta última a 1R(e1), este movimiento se describe como: T(TR)1R (se dice 'torre que esta en torre rey a 1 rey'). En notación algebraica este movimiento se escribiría como Th1e1 (en realidad, simplemente se diría Te1 si sólo hay una torre que puede situarse en la casilla e1).

Las capturas de piezas se indican mediante el símbolo x. Si no hay confusión posible, se puede escribir qué pieza captura a cuál. Si hay ambigüedad, se indica la posición de la pieza que captura (y/o de la pieza capturada) de la misma manera que antes.

Ejemplo: El caballo blanco, que estaba en 3AR (f3), captura al peón negro que estaba en 5R(e5). Si no hay posibilidad de otro caballo blanco capture un peón, se puede escribir: CxP (en notación algebraica esto sería Cxe5). Supongamos que hay otro caballo blanco en 4AD, que también puede capturar el peón. Entonces escribiríamos C(AR)x P.

Los enroques corto y largo, los jaques y jaque mate y las coronaciones se escriben igual que en notación algebraica, es decir, 0-0, 0-0-0, +, ++ ó #, e =.

Ejemplo de partida: A continuación están los primeros movimientos de una partida en notación descriptiva, acompañados de la traducción a notación algebraica, entre paréntesis.

1. P4R, P4R (e4, e5) 2. A4AD, A4AD (Ac4, Ac5) 3. C3AR, C3AD (Cf3, Cc6) 4. P3D, P3D (d3, d6) 5. C3A, D2R (Cc3, De7) 6. 0-0, C3A (0-0, Cf6) ...

Nótese que en la jugada (5.C3A) ya no se especifica el flanco al que pertenece la casilla a la cual salta el caballo (es decir AR o AD) debido a que el caballo del flanco de rey se coloco ya en la casilla 3R (jugada 3. C3AR ...) por lo tanto la única jugada de caballo posible a la 3er casilla  de un alfil es la del caballo  en 1CD  a la casilla (3AD) por lo cual se omite la D sin peligro de ambigüedad. Pasa algo similar en la jugada 6 de negras (6. ... C3A)

A continuación transcribo 2 Partidas en notación algebraica para que practiquen, el objetivo es que traten de reproducir las partidas en un tablero y reafirmen sus conocimientos tanto de notación así como de las fases del juego, identificando en que jugada o jugadas se da la transición de cada fase.

Partida #1:

Sire de Legal (Blancas)

Saint Brie (Negras)

Paris, 1790.

Nota: En esta partida se da el llamado “mate de Legal”

1. e4        e5 

2. Ac4      d6 

3. Cf3      Cc6 

4. Cc3      Ag4

5. Cxe5?  Axd1??

6. Axf7+   Re7

7. Cd5++

Variacion: (las jugadas 1 y 2 son las mismas)

3. Cf3      Ag4

4. Cc3      g6?

5. Cxe5!   Axd1??

6. Axf7+   Re7

7. Cd5++

Partida #2:

Ghibaud

Lazard

Paris, 1924

Esta es una variante del “Mate del Loco”

1. d4      Cf6

2. Cd2   e5

3. dxe5  Cg4

4. h3??  Ce3!

5. fxe3   Dh4

6. g3      Dxg3++

Partida #3:

McDonell  vs.

La Bourdonnais

1834
1.   e4
    e5

2.   Ac4  Ac5

3.   De2   Cf6

4.   d3     Cc6

5.   c3
     Ce7

6.   f4      exf4

7.   d4
     Ab6

8.   Axf4  d6

9.   Ad3   Cg6

10. Ae3   O-O 

11. h3     Te8

12. Cd2   De7

13. O-O-O c5

14.Rb1    cxd4

15.cxd4   a5

16. Cgf3  Ad7

17. g4      h6

18. Tdg1  a4

19.g5
      hxg5

20.Axg5   a3

21. b3      Ac6

22. Tg4    Aa5

23. h4      Axd2

24. Cxd2  Ta5

25. h5       Txg5

26. Txg5   Cf4

27. Df3      Cxd3

28. d5       Cxd5

29. Thg1   Cc3+

30.Ra1      Axe4

31.Txg7+   Rh8

32.Dg3      Ag6

33. hxg6    De1+

34. Txe1    Txe1

35. Dxe1    Cxe1

36. Th7+    Rg8

37. gxf7+   Rxh7

38. f8 = D  Cc2++

