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Las partidas de ajedrez deben anotarse usando el álgebra, para luego poder 
examinar tanto los errores como los aciertos, escribiéndose primero la inicial de la pieza 
que se desplaza, y posteriormente el escaque destino de tal pieza, existiendo 
anotaciones especiales: enroque corto es 0-0, enroque largo 0-0-0, jaque o jaque mate, + 
o ++ respectivamente, la captura de pieza se representa con el símbolo x entre la inicial 
de la pieza que captura y el escaque donde se encuentra la capturada, jugada buena !, y 
muy buena !! después del movimiento, y por la misma regla de tres ? y ?? para mal y 
muy mal movimiento. 

Como el ajedrez representa una batalla militar, en este “juego” también existen 
ESTRATEGIA, TÁCTICA, y TEORÍA y PRÁCTICA, y también fases del “arte-ciencia”: 
APERTURAS, MEDIO JUEGO y FINALES. 

Las APERTURAS dependen de la memoria,  son de tres tipos y con estos 
nombres: 

 
APERTURAS ABIERTAS: (1.e4 e5) 

 
 APERTURA ESPAÑOLA ó RUY LÓPEZ 
 APERTURA ITALIANA 
 APERTURA ESCOCESA 
 DEFENSA RUSA 

 GAMBITO DE REY 
 

APERTURAS SEMIABIERTAS (1.e4 ...) 
 

 DEFENSA SICILIANA 
 DEFENSA FRANCESA 
 DEFENSA CARO-KANN 
 DEFENSA NIMZOWITSCH 
 DEFENSA PIRC 

 
APERTURAS CERRADAS (sin 1.e4) 

 
 GAMBITO DE DAMA 
 DEFENSA NIEMZOWITSCH 
 DEFENSA INDIA DE DAMA 
 SISTEMAS INDIOS CON 2.C3AR 
 DEFENSA GRUENFELD 
 DEFENSA INDIA DE REY 
 DEFENSA HOLANDESA 
 APERTURA INGLESA 
 APERTURA RETI 
 APERTURA BIRD 

 
 La partida de ajedrez más corta se realiza en dos jugadas (1.f3? e5 2.g4?? 
Dh4++), y se denomina “““MMMAAATTTEEE   DDDEEELLL   LLLOOOCCCOOO ”””    
 

En el MEDIO JUEGO se han de emplear la ESTRATEGIA y la TÁCTICA. 
 
El FINAL de partida es cosa de CIENCIA. 
Para el control de tiempo de pensar en las partidas se emplea esto: 
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