ANOTACIÓN DE LAS PARTIDAS

Después de aprender las reglas básicas del ajedrez es importante conocer la forma

más común de anotar nuestras partidas, escribir posiciones y leer la bibliografía

especializada: el sistema algebraico. Éste es el sistema oficial de la Federación

Internacional de Ajedrez y el más usado en libros y revistas actualmente. Es muy

sencillo su aprendizaje y uso ya que funciona como un simple sistema de coordenadas

usando letras (de la "a" a la "h" ) que identifican las columnas de izquierda a derecha

del jugador de las piezas blancas y números (del 1 al 8) que se ocupan de las líneas

horizontales desde la base de las blancas.

Las iniciales de las piezas en nuestro idioma son: 

R = Rey, D = Dama, T = Torre, C = Caballo y A = Alfil.

Si no se escribe ninguna inicial se entiende que es un peón el que mueve. Las capturas de piezas se expresan con el signo "x". El enroque corto se representa con 0-0 y el largo con 0-0-0. Al término de una captura al paso se agregan

las letras "a.p."

Funciona del modo siguiente: 

Se nombra primero el número de la jugada seguido de la

inicial en mayúscula de la pieza que se mueve (o su figurín correspondiente); l

luego sigue la letra en minúscula de la columna y después el número de la línea. Así queda definida la jugada realizada. (Por ejemplo 1.Cf3 significa que el caballo se dirige a la casilla "f3").

Recuerden que si hay dos piezas iguales que se pueden mover a la misma casilla es necesario especificar de dónde parte la que se juega. (Por ejemplo, si hay caballos blancos en "f3" y "d3" que pueden moverse a la casilla "e5", se debe

aclarar cual se mueve mencionado su casilla de origen: Cfe5 ó Cde5).

Cada uno de los diagramas de los repasos contiene las coordenadas de las columnas (letras) y líneas (números) para una mejor y más rápida lectura de las jugadas.
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SIGNOS MÁS COMUNES

En los libros y revistas de ajedrez encontramos asimismo algunos signos típicos que nos ayudan a comentar y comprender mejor las partidas. Los  siguientes son los más comunes:

0-0 = ENROQUE CORTO

0-0-0 = ENROQUE LARGO

+ = JAQUE

++ = JAQUE MATE

! = BUENA JUGADA

!! = JUGADA BRILLANTE

? = MALA JUGADA

?? = MUY MALA JUGADA

a.p. = “CAPTURA AL PASO”

1-0 = GANAN BLANCAS

0-1 = GANAN NEGRAS

1/2-1/2 = TABLAS
EL ATAQUE Y LA DEFENSA

En el ajedrez, es importante considerar que las jugadas tienen distintas características. Existen jugadas de ataque, es decir, que encierran una amenaza, ya sea directa o indirecta, y otras de defensa, que contrarrestan o previenen las jugadas anteriores.

Podemos encontrar también jugadas útiles que pretenden mejorar paulatinamente la posición, y las perjudiciales, y por lo tanto erróneas, que estropean nuestra situación. Es fundamental comprender que cada jugada debe perseguir un objetivo determinado y tener un sentido lógico.

El ajedrecista al obtener más experiencia, empieza a unir las jugadas en planes cada vez más sutiles y profundos y logra pensar y ejecutar secuencias de  movimientos “combinando" los distintos tipos de jugadas y así obtener mayores posibilidades de victoria. Es importante asimismo, siempre hacerse el hábito de considerar los planes e intenciones del adversario. Cada jugada del rival puede encerrar alguna seria amenaza contra nuestra posición. Aquí es fundamental comprender el concepto de debilidad en el ajedrez. Toda pieza, casilla o línea de acción expuesta a ataque por parte del rival es en potencia una debilidad que hay que proteger. Por lo mismo, debemos aprovechar las debilidades del enemigo para someterlas al ataque de nuestras piezas. En contraparte, existen las piezas, casillas y líneas fuertes que debemos buscar y evitar que el rival las posea. 
LAS TRES FASES DEL JUEGO

La partida de ajedrez puede dividirse para su estudio en tres fases: apertura, medio juego y final. Durante la primera fase del juego, en la apertura, los contendientes buscan desarrollar sus piezas, es decir movilizarlas rápidamente y en forma coordinada, ya que se encuentran obstruidas en la posición inicial por los peones. Se proponen dominar las casillas más importantes, por lo general las del centro del tablero así como asegurar la posición de su rey. Los jugadores experimentados conocen la teoría de aperturas, que está basada en partidas y comentarios de los grandes maestros del pasado y del presente. Sin embargo, no debemos creer que la apertura se juega memorizando esas partidas sino comprendiendo sus ideas estratégicas y tácticas para aplicarlas en situaciones semejantes.

Una vez que la movilización de las piezas se ha completado, se inicia el medio juego, donde las acciones toman un carácter más definido. Cada bando desarrolla sus planes de ataque mediante amenazas concretas y trata de obstruir los del enemigo. Es posible atacar en diversos sectores del tablero, ya sea en el centro o en cualquiera de los flancos. Para ello es importante tener una visión global de todo el campo de batalla, y así poder combinar jugadas de ataque, de defensa, etcétera. Las partidas se vuelven cada vez más tácticas, donde el cálculo de variantes se torna prioritario. Si la partida no se decide en la fase anterior, se llega al final de juego, cuya característica más importante es que el rey deja de ser una pieza pasiva, necesitada de protección y toma parte activa en la lucha. Esto se debe al menor número de piezas que quedan en el tablero. La coronación de los peones también se vuelve un objetivo primordial. Esta fase del juego requiere un estudio muy profundo ya que es la más difícil de dominar. Es importante comprender que estas tres fases no siempre están bien delimitadas y es fundamental dominar los momentos de transición de una a otra. Esto quiere decir, que el estudio del ajedrez debe efectuarse relacionando las tres fases del juego. 

Para lograr esto es muy recomendable analizar en forma profunda y cuidadosa las partidas de los grandes jugadores del pasado, los clásicos del juego. El estudio debe ser en orden cronológico, para comprender el desarrollo de las ideas ajedrecísticas a través del tiempo. En el ajedrez deben interactuar dos formas de pensamiento: el que está basado en conocimientos y consideraciones generales y el más concreto y específico. El primero, conocido como estrategia, incluye la valoración de las posiciones y la elección del plan de juego que conecta y relaciona nuestras jugadas hacia objetivos viables. Esta forma general de pensar se complementará armónicamente con la táctica, que es la que define, mediante secuencias concretas de jugadas (cálculo de variantes), la gran mayoría de las partidas. La estrategia es el "qué hacer", mientras que la táctica es el "cómo hacerlo". En el siguiente nivel se profundiza en estos conceptos.






