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ચેસનો ઇિતહાસ 

 
 

ચસેની િવિવધ યુિԝઓ અને યિુԝઓ પર જઈએ તે પહેલાં, આ િԐય રમતની ઉըપિԱ 
કેવી રીતે થઈ તે િવશે આપણે ӽણવું મહըવપણૂӪ છે. ચસેનો ઈિતહાસ પરૂતો રસԐદ છે 
અને તમ ેએ જોઈને Ԑભાિવત થશો કે આ રમત વષӷથી કેવી રીતે બદલાઈ ગઈ છે. આજ ે
આપણે જ ેસչંકરણ ӽણીએ છીએ તે સદીઓ પહેલા કેવી રીતે શԁ થયંુ તે નથી. ચાલો 
ઘિડયાળોને રીવાઇլડ કરીએ અન ેઆ રમતના આՆયӪજનક ઇિતહાસમાં ઊંડાણપૂવӪક 
જોઈએ. 

ચતરંુગ 
જો કે આપણે આ રમત સાથે કોઈ ચોԜસ Ԑારંિભક સમયરખેા સાંકળી શકતા નથી, તો 
પણ આપણે મોટાભાગના ઈિતહાસકારો Հારા સંમત સમયમયાӪદા Ԑમાણે જવુ ંપડશ.ે 
ચતુરંગની રમતની શોધ ભારતમાં છԬી સદીની આસપાસ થઈ હોવાનંુ માનવામાં આવે 
છે. 
ગુՃોના શાસન દરિમયાન જ ચતુરંગની રમતની શોધ થઈ હતી. ըયાર ે આ રમતન ે
ચતુરંગા કહેવામાં આવતું હતું, જ ેલնકરના ચાર િવભાગો પર આધાિરત હતંુ. તે સમય,ે 
સլૈયના ચાર િવભાગો હાથી, પાયદળ, ઘોડેસવાર અને રથ હતા અને રમતના ટુકડાઓ 
આ ચાર િવભાગોન ેરજૂ કરતા હતા. ચતુરંગની રમતમાં રાӽની સાથ ેતેના સેનાપિત કે 
સલાહકાર હતા અન ેકોઈ રાણી ન હતી. 
ચતુરંગના િનયમો ઘણા પાસાઓમાં આધુિનક ચેસના િનયમોથી અલગ છે અને આ બે 
રમતોના િનયમો અલગ હોવા છતાં, ચતુરંગની રમત આધિુનક ચેસબોડӪ  પર સરળતાથી 
રમી શકાય છે. ચતરંુગાની રમતમાં, સૈિનકને તેની Ԑારંિભક ચાલના ભાગ ԁપ ેઆજના 
խયાદાઓથી િવપરીત માԋ એક ચોરસ ખસેડવાની મંજૂરી આપવામાં આવી હતી, જનેે 
તમેની Ԑારંિભક ચાલના ભાગ ԁપે બે ચોરસ ખસડેવાની મંજૂરી છે. બે રમતો વ՞ચનેો 
બીજો મહըવનો તફાવત એ છે કે જ ેરીતે ટુકડાઓ બોડӪ  પર ગોઠવવામાં આյયા હતા. 
ચસેના આધિુનક સંչકરણમા,ં રાӽઓન ેએકબીӽની સામે મૂકવામાં આવ ેછે. જો કે, 
ચતુરંગની રમતમા,ં રાӽઓને ԋાંસાથી િવપરીત ફેશનમાં મૂકવામાં આյયા હતા. 
િનયમોમાં એક મુ՚ય તફાવત એ છે કે ચતુરંગામાં, Ӿતવા માટે, ખેલાડીને દૂર કરવું 
આવնયક છેિવરોધીના તમામ ટુકડાઓ, તેમના રાӽ િસવાય; તથેી ત ેખૂબ જ չપՋ છે કે 

ચતુરંગાની રમતમાં ચેકમેટનો ՚યાલ અિչતըવમાં નથી. અլય મુ՚ય તફાવત એ છે કે જો 
કોઈ ખેલાડી Ԑિતչપધӯને અટકાવવાનું સંચાલન કર ેછે, તો જ ેખેલાડી અટકી ӽય છે ત ે

રમત Ӿત ેછે. આ આધુિનક ચસેના િનયમ સાથ ેિવરોધાભાસી છે, એટલે કે, મડાગાંઠન ેડӬ ો 
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તરીકે ગણવામાં આવે છે. 

 

પિશӪયાની યાԋા 
ԧાર ેચતુરંગા પિશӪયામાં ગયો, ըયાર ેઆ રમતમાં ઘણા ફેરફારો થયા અન ેચસેની રમતમા ં

આ સમય ેસૌથી મોટી ԃાંિત થઈ. આ રમત ટંૂક સમયમા ંપિશӪયાના ઉમદા પિરવારોમાં 

લોકિԐય બની અને ખૂબ જ ઝડપથી પિશӪયામા ં ઔપચાિરક િશԟણનો અિભՂ ભાગ 

બની ગઈ. ԧાર ેચતુરંગા પિશӪયામાં չથળાંતર થયંુ ըયાર ેત ે"શતરંજ" તરીકે ઓળખાતુ ંહતંુ 

અને ԧાર ેતમે આ સչંકરણના િનયમો જુઓ, ըયાર ેતમન ે՚યાલ આવશ ેકે ત ેઆધુિનક 

સչંકરણથી એટલંુ અલગ નથી કે આપણે હવ ેટેવાયલેા છીએ; તેમ છતા,ં બંન ેવ՞ચ ેહજુ 

પણ મતભદેો હતા. ત ે આ તબԜા દરિમયાન હતંુ ԧાર ે ઘણી આધુિનક રણનીિતઓ 

ઉભરી આવી હતી, બીӽ શկદોમા ંકહીએ તો, આજ ેઉપયોગમા ંલેવાતી ઘણી Ԑ՚યાત 

ચસે યુિԝઓ ખરખેર શતરંજમાંથી લેવામા ંઆવી હતી. 

ԧાર ેતમે બંન ેરમતોન ેજુઓ ըયાર ેબોડӪ  પર િવિવધ ટુકડાઓ જ ેરીતે ગોઠવવામા ંઆյયા 
હતા ત ેઅલગ નથી. ચતુરંગની જમે બંન ેવ՞ચનેો નોધંપાԋ તફાવત એ હકીકતમાં મૂકે છે કે 

શતરંજ હેઠળ խયાદાને શԁઆતમાં એક કરતા ંવધુ પગિથયા ંખસવાની મંજૂરી ન હતી. 

આ ઉપરાંત, ચતુરંગામાં ત ેકેવી રીતે હતંુ, જો કોઈ ખેલાડી તેના રાӽ િસવાય િવરોધીના 

ટુકડાન ે દૂર કરવામા ં સફળ થાય, તો ત ે શતરંજની રમતમાં િવજતેા માનવામાં આવતો 
હતો. બીӾ બાજુ, જો કોઈ ખેલાડી Ԑિતչપધӯન ેરોકવામા ંસફળ થાય, તો તેને િવજતેા 
માનવામાં આવતો હતો. ચતુરંગ હેઠળના મડાગાંઠના શાસનની આ Ԏવુીય િવԀԺ છે. 

ત ેઆ સમયગાળા દરિમયાન હતો ԧાર ેઘણા અԆણી ખેલાડીઓ ઉભરી આյયા હતા. 

આ લોકિԐય ખેલાડીઓએ િવિવધ յયૂહરચના, શԁઆત અન ે રણનીિતઓ પર ઘણા 

પչુતકો લ՚યા હતા અન ેતેમના અનભુવો િવશ ેપણ જણાյયુ ંહતંુ. શતરંજ ખેલાડીઓ 

Հારા આ સાિહિըયક અહેવાલો ચસે સાિહըયમાં Ԑારંિભક યોગદાન હતા. આ સમયગાળા 

દરિમયાન કેટલાક નોધંપાԋ શતરંજ ખેલાડીઓ અલ-રાઝી, અસ-સુલી અન ેરબરબ હતા. 

 

યુરોપમા ંચેસ
 

ԧાર ેસાતમી સદીમા ંપિશӪયા પર ઇչલાિમક િવજય0 થયો ըયાર ેશતરંજની રમત તમામ 

મુિչલમ દેશોમા ંફરતી હતી. 1000 એડી.ના અંત સધુીમાં, આ રમત
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ટંૂક સમયમાં રિશયા અન ેયુરોપમાં લોકિԐય બլયંુ. આખર,ે આ રમત ӽપાન અન ેચીનમાં 
પણ ફેલાઈ ગઈ. ӽપાનીઓ અને ચીનીઓએ શતરંજની રમતમાં સુધારો કયӷ અન ેઘણી 
બધી િવિવધતાઓ લાવી અને ચેસની આ આવૃિԱઓ સમԆ િવՊમાં રમાતી ચસેની 
શૈલીથી મોટા તફાવત ધરાવે છે. 
 
13મી સદીની શԁઆતથી લઈને 15મી સદીના અંત સુધી આ રમતમાં ઘણા ફેરફારો થયા. 
શતરંજના કેટલાક િનયમો બદલવામાં આյયા અને નવી યુિԝઓ શોધાઈ અને તેનો 
ઉપયોગ કરવામાં આյયો. આ સમયગાળા દરિમયાન જ ેિનયમો ઘડવામાં આյયા હતા તે 
ટંૂક સમયમાં સમԆ યુરોપમાં չવીકારવામાં આյયા હતા. આ િનયમો આજ ે પણ 
િવՊભરની તમામ ટુનાӪમેլટમા ંԐિે՘ટસમાં છે અન ેઆ સમય દરિમયાન રમત શતરંજનું 
ધીમે ધીમે ચસેમાં ԁપાંતર થવા લા՛યુ.ં 
આખર,ે રમત સમાՃ થવામા ંથોડો સમય ન લાગે તેની ખાતરી કરવા માટે વધુ િનયમો 
બનાવવામાં આյયા. આ કારણોસર խયાદાઓન ેતમેની Ԑારંિભક ચાલના ભાગ ԁપે બે 
ચોરસ ખસેડવાની મંજૂરી આપવામાં આવી હતી. રમતને ઝડપી બનાવવા માટે "en 
passant" તરીકે ઓળખાતી ચાલ પણ અિչતըવમાં આવી હતી અન ેવધુમા,ં આ સમય 
દરિમયાન જ કેસિલંગનો ՚યાલ પણ રજૂ કરવામાં આյયો હતો. ચૌદમી સદીના આગમન 
સાથ,ે રાણી અને િબશપની સԱામાં જબરદչત વધારો થયો. રાણીએ ઘણી શિԝ મેળવી 
હતી અન ેએક સમય એવો હતો ԧાર ેરાણીન ેઆપવામાં આવલેી સԱાઓને કારણે ચેસને 
"મેડ Մીન ચેસ" તરીકે ઓળખવામાં આવતી હતી. ԧાર ેપંદરમી સદીની શԁઆત થઈ, 
ըયાર ેઆ રમત આજ ેઆપણે જનેી સાથે પિરિચત છીએ તેના જવેું જ થવાનંુ શԁ કયુӭ. આ 
યુગ દરિમયાન ઘણી Ԑ՚યાત ચસે յયૂહરચના અને યુિԝઓ પણ શોધાઈ હતી. 
હંુ આશા રાખું છંુ કે તમને ચસેનો ઇિતહાસ રસԐદ અને રસԐદ લા՛યો હશે. કોણે િવચાયુӭ 
હશ ેકે ચતુરંગની સાદી રમત આજ ેિવՊની સૌથી લોકિԐય રમતમાંની એક બની જશે, 
ચસે! 
 

ચેસબોડӪ અન ેચેસ પીસીસ 
 
તમે ચસે રમવાનુ ંશԁ કરો તે પહેલા,ં તે જԁરી છે કે તમે બોડӪને સમજો અન ેબોડӪ  પરનો 
દરકે ભાગ શું રજૂ કર ેછે. બધા ટુકડાઓન ેયો՛ય રીતે ગોઠવવાની જԁર છે અને તે પછી 
જ રમતો શԁ થઈ શકે છે. ચાલો બોડӪ  અને ટુકડાઓન ેિવગતવાર જોઈએ. 
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ચેસબોડӪ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
પહેલા આપણે ચસેબોડӪ  પર આવીએ છીએ. જમે તમે જોઈ શકો છો, કુલ 64 માટે 8 બાય 
8 ચોરસ ટાઇճસ છે; અડધી ટાઇճસ સફેદ છે અન ેબાકીની અડધી કાળી છે. 
બાજુઓ પર ઊભી રીતે, અવલોકન કરો કે કેવી રીતે સ՚ંયાઓ 1-8 સુધી િવչતર ેછે; આને 
"રլેક" તરીકે ઓળખવામાં આવ ેછે. 
બાજુઓ પર આડી રીતે, અવલોકન કરો કે A-H થી િવչતરલેા મૂળાԟરો કેવી રીતે છે; 
આન ે"ફાઈલો" તરીકે ઓળખવામાં આવે છે. 
આ પિરભાષાઓ દરકે ચોરસને ઓળખવા માટે સરળ બનાવવા માટે બનાવવામાં આવી 
હતી. કેટલીકવાર, લોકો તમેને પંિԝઓ અને કૉલમ કહી શકે છે પરંતુ જો તમે ચસેની 
ભાષા અને રમત શીખવાનું શԁ કરવા માંગતા હો, તો તેમને ફાઇલો અને રլેક તરીકે 
ઉճલેખ કરવાનુ ંચાલ ુરાખવુ ંવધુ સરળ રહેશ.ે 

                     խયાદુ મճૂય  
 
 

խયાદુ એ સરંԟણની Ԑથમ લાઇન છે જ ેબોડӪ  પર દરકે յયિԝ પાસે હોય છે. દરકે બાજુ 8 

խયાદાઓ છે અન ે તેઓન ે પગદિળયા તરીકે પણ ઓળખવામાં આવે છે. તેઓ અլય 

ટુકડાઓ સામે ઊભા છે અને તેમન ેરԟણ આપે છે. જો કે તઓે Ԑથમ હરોળમાં ઊભા છે, 

તમે છતાં તેમની 

િકંમત બહુ ઊંચી નથી. આનાથી લોકો માન ે છે કે խયાદા મճૂયવાન નથી પરંત ુ તમાર ે એ 

ઓળખવુ ંજોઈએ કે તમારા બધા ટુકડા મહըવપૂણӪ છે, ખાસ કરીન ેઅિંતમ રમત માટે. જો 

િչથિત યો՛ય હોય તો તમારા માટે તમારા Ԑિતչપધӯના રાӽને ચેકમટે કરવાનુ ંઅને રમતના 

છેճલા તબԜામા ંફԝ તમારા խયાદા વડે િવજય મેળવવો શԞ છે. 
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તમારા મનમા ંકઈ յયૂહરચના છે તેના આધાર ેતમારા խયાદાની Ԑથમ ચાલ કાં તો એક પગલંુ 

અથવા બ ેપગલાં હોઈ શકે છે. խયાદુ હંમેશા માԋ ԋાંસા હલનચલન કરીન ેબીӽ ભાગને 

પકડશે િસવાય કે તમે "en passant" મૂવનો ઉપયોગ કરો છો જ ે પછીના Ԑકરણમાં 

સમӽવવામા ંઆવશે. Ԑથમ ચાલ પછી խયાદુ વળાંક દીઠ માԋ એક ડગલુ ંઆગળ વધી શકે 

છે, તથેી જો આગળ બીજો ટુકડો હોય, તો તમાԀં խયાદુ સંભિવત રીતે ફસાઈ શકે છે. 

એકવાર તમારા խયાદા આગળ વધે પછી પાછળની તરફ ખસી શકતા નથી અને તથેી, તમાર ે

તમેને બોડӪ  પર કાળӾપૂવӪક ખસેડવુ ંજોઈએ. 
 
 

  નાઈટ મճૂય  
 
આગળનો ભાગ નાઈટ તરીકે ઓળખાય છે. નાઈટનો આકાર ઘોડા જવેો હોય છે અને તેને 

Ԟારકે ઘોડા તરીકે પણ ઓળખવામાં આવે છે. દરકે ખેલાડીને દરકે રમતની શԁઆતમાં 

બ ેનાઈգસ આપવામાં આવે છે. 
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આગળનો ભાગ નાઈટ તરીકે ઓળખાય છે. નાઈટનો આકાર ઘોડા જવેો હોય છે અને 
તનેે Ԟારકે ઘોડા તરીકે પણ ઓળખવામાં આવ ે છે. દરકે ખેલાડીને દરકે રમતની 
શԁઆતમાં બે નાઈգસ આપવામાં આવે છે.  
 

નાઈટ બંને બાજુના Ԁકની બાજુમાં ઉભા રહેવાથી શԁ થાય છે અને "L" આકારની 
ફેશનમા ંઆગળ વધે છે. આનો અથӪ એ છે કે તે બે સીધા પગલાં લે છે અને પછી એક 
જમણી કે ડાબી તરફ. એ જ રીત,ે તે એકને જમણી કે ડાબી તરફ અને પછી 2 ડગલાં 
આગળ કે પાછળ પણ ખસી શકે છે. નાઈટ ખૂબ જ શિԝશાળી છે, તમેા,ં તમારા 
િવરોધીન ે કદાચ નોધં નહી ં આવે કે તમે յયૂહાԵક રીતે તમારા નાઈટન ે શિԝશાળી 
િչથિતમાં મૂԞો છે. આ િહલચાલની પેટનӪ સાથ,ે તે ટુકડાઓ પર કૂદી શકે છે, જનેો ઉપયોગ 
સારી રીતે ગણતરીની յયૂહરચના સાથ ેકરવામાં આવે તો, તે સૌથી ખતરનાક ભાગ બનાવ ે
છે. જો પીિડત છેճલા ચોરસ પર પડેલો હોય તો જ તે ભાગને પકડી શકે છે. 
 

  િબશપ મճૂય  

 
િબશપ એ એક ટુકડો છે જ ેએક બાજુ રાӽ અન ેબીӾ બાજુ રાણીની બાજુમા ંરહે છે. 
આ խલેસમેլટન ેકારણે, એક િબશપ હંમેશા તેના રંગ પર અને બીજો િવԀԺ રંગ પર રહશેે. 
 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
િબશપ હંમેશા ԋાસંી રીતે આગળ વધ ેછે અન ેઅլય કોઈપણ રીતે આગળ વધી શકતો 
નથી અને હુમલો કરતી વખતે પણ તે માԋ ԋાંસા જ કેխચર કરશ.ે ԧાં સુધી બોડӪ  
પરવાનગી આપે ըયાં સધુી તે ગમે તટેલા ԋાંસા ચોરસન ેખસેડી શકે છે. તે સામાլય રીતે 
નાઈટ કરતાં વધુ શિԝશાળી માનવામાં આવે છે, જો કે તેના ટુકડાની િકંમતો સમાન 
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હોય છે. ઘણા માને છે કે હુમલો કરનારા બે િબશપ બે નાઈգસ અથવા એક નાઈટ અને 
િબશપ એકસાથ ેવધુ અસરકારક છે. તમે તમારા બે િબશપનો ઉપયોગ કરીને અને ખાસ 
કરીને એլડગેમ તરફ હુમલો કરવાની રમત રમીને તમારા િવરોધી માટે મોટો ખતરો પેદા 
કરી શકો છો. 
 

  ԁક મճૂય  
 
બોડӪ  પરનો આગળનો ભાગ કે જનેા પર આપણે વાંચીશુ ંત ેԁક છે. ઘણા લોકો આને બોડӪ  
પરના સૌથી શિԝશાળી ટુકડાઓમાંનું એક માને છે અને યો՛ય રીતે. Ԁકન ેહાથી તરીકે 
પણ ઓળખવામાં આવ ેછે અને બોડӪના દૂરના છેડા પર, દરકે બાજુએ એકથી શԁ થાય 
છે. 
 

 
 

Ԁક ફԝ խયાદાની જમે સીધી રખેાઓમાં જ ફર ેછે અને ԋાંસા હુમલો કરી શકતો નથી. તે 
ફԝ તેના માગӪમાં જ ેકંઈપણ આવેલુ ંછે તેન ેમારી શકે છે અને ઊભી અન ેઆડી બંને રીતે 
ખસડેી શકે છે. બીજો તફાવત એ છે કે તે ગમે તેટલા ચોરસ ખસેડી શકે છે જથેી તે એક જ 
વળાકંમાં બોડӪના બીӽ છેડે જઈ શકે, જો કે તેના માગӪમાં કોઈ અવરોધ ન આવ.ે Ԁકનો 
ઉપયોગ અլય મહըવપૂણӪ હેતુ માટે પણ થાય છે. તેનો ઉપયોગ રાӽ સાથ ેչથાનોની આપ-
લ ેકરવા માટે તેની સુરԟા માટે થઈ શકે છે, જ ે"કાչટિલંગ" તરીકે ઓળખાય છે. રાӽ અને 
Ԁક વ՞ચનેી ખાલી જ՛યાઓ ખાલી કરવી જԁરી છે, અને પછી કેટલાક િનયમોના 
અપવાદો સાથે તેમની િչથિત કાયદેસર રીતે બદલી શકાય છે. 

 

 

રાણી મૂճય
 
બોડӪ  પરનો સૌથી અસરકારક ભાગ તેમ છતાં, રાણી છે. રાણીનુ ંչથાન રાӽની બાજુમાં 
છે, સફેદ રાણી સફેદ ચોરસ પર અને કાળી રાણી કાળા ચોરસ પર ઊભી રહીન ેશԁ થાય 
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છે. 
 
 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

રાણીન ેગમે ત ેિદશામાં જવાની અન ેગમે તેટલી ચાલ કરવાની છૂટ છે. આ તણેીન ેઅըયતં 

શિԝશાળી અને ભયભીત બનાવ ે છે તથેી ત ે અըયંત િનણાӪયક છે કે તમે શԞ તેટલી 
તમારી રાણીની સુરԟા કરો અને તનેે કોઈ નુકસાન ન થવા દો. જો તમે તણેીન ેતણેીની 
સપંણૂӪ ԟમતાનો ઉપયોગ કરો છો, તો તણેી તમને સમયસર રમત Ӿતી શકે છે. રાણી એક 

વણӪસંકર છે અન ે તેમાં િબશપની ԋાંસી શિԝ અન ે Ԁકની સીધી-લાઇન હુમલો છે. તે 
નાઈટની જમે આગળ વધતી નથી, જ ેતનેી એકમાԋ ખામી છે. 
 
                                                                             રાӽ 
 

રાӽ એ બોડӪ  પરનો સૌથી મહըવપૂણӪ ભાગ છે અને તનેો બચાવ કરવો એ ચેસની રમતનો 
મુ՚ય હેતુ છે. જો તમારી પાસે બોડӪ  પર તમારા અլય તમામ ટુકડાઓ હોય, તો પણ રાӽને 

ગુમાવવાનો અથӪ એ થશ ેકે રમતનો અંત અને તમારી ખોટ એ શԁઆતથી જ છે, તમાર ે

તમારા રાӽની સુરԟા કરવી જ જોઇએ. 
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રાӽ માԋ એક જ પગિથયંુ, ԋાંસા અથવા સીધા આગળ વધી શકે છે. આ તનેી શિԝઓન ે

ઘણી મયાӪિદત કર ેછે અન ેતમારા Ԑિતչપધӯ માટે તેના પર હુમલો કરવાનુ ંસરળ બનાવે 
છે. જો કે તમન ેલાગતું હશ ેકે રાӽ નકામો છે, તમાર ેસમજવુ ંજોઈએ કે ત ેસૌથી મહըવપૂણӪ 
ભાગ છે અને અતંમાં રમતના સજંોગોમાં તમને ગેમ Ӿતવામાં મદદ કરી શકે છે. તદનુસાર, 

તનેા ગુણો િવશે િવચારવાનું શԁ કરો અને તમે તનેો յયૂહાԵક રીતે તમારા ફાયદા માટે 

કેવી રીતે ઉપયોગ કરી શકો છો કારણ કે છેવટે, ત ે તમારો સૌથી મહըવપૂણӪ ભાગ છે. 

મોટાભાગના લોકો રમતના Ԑારંિભક અને મիય તબԜા દરિમયાન તેમના રાӽન ેિબલકુલ 

ખસડેતા નથી કારણ કે એકવાર ત ેતેના િકճલામાંથી બહાર નીકળી ӽય છે, તે જોખમમાં 
મુકાય છે. ત ેԚેՌ છે કે તમે વહેલી તકે િકճલો બનાવો અન ેતનેે સલામત ԟેԋમાં મૂકો, નહી ં
તો દુնમનો તમન ે"ચકે" મા ંરાખીન ેતમારા આԃમણન ેԐિતબંિધત કર.ે
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Ԑારંિભક િչથિત 
 

 

બોડӪની બંન ેબાજુએ, 16 સફેદ ટુકડાઓ અને 16 કાળા ટુકડાઓ છે. બંન ે

ખેલાડીઓ પાસે દરકે ભાગની સમાન સ՚ંયા હોય છે. 

સફેદ խયાદા બધા 2Ӿ રլેકથી શԁ થાય છે અન ેકાળા խયાદા બધા 7મા રլેકથી શԁ થાય 

છે. 

1 લી અન ે8 મી રլેક પર બાકીના ટુકડાઓ છે. તઓે અનԃુમે ડાબેથી જમણે ԃમમાં છે: Ԁક, 

નાઈટ, િબશપ, Մીન, િકંગ, િબશપ, નાઈટ અન ેԀક. 
 

ચેસ નોટેશન 

શુ ંતમે Ԟારયે બીજગિણત ગિણતના સમીકરણો Հારા ચસે શીખવાના Ԑયાસમાં ગુչસ ે

થયા છો અને નસીબના અથӪને સમજવામાં િનոફળ રՑા છો? 

જો તમે ચસેની આ ભાષા પહેલા ંԞારયે શીખી ન હોય, અને કોઈએ તમન ેBxd7+ Qxd7 ન ે

િડિԃխટ કરવા માટે મોટી રકમનો Ԑչતાવ મૂԞો હોય, તો તમે તમારી બૌિԺક શિԝના 
દરકે અંશન ેપરસેવો પાડશો અને થાકી જશો પરંતુ િનઃશંકપણે કોઈ ફાયદો થશે નહી.ં 
સըય એ છે કે, ચસે ખેલાડી તરીકે સફળ થવાની તમારી ԟમતા માટે ચેસ નોટેશન શીખવુ ં
અըયંત મહըવપૂણӪ છે. શԁઆતમા ંત ેથોડંુ મુնકેલ લાગે છે પરંતુ વાչતવમાં ત ેગુણાકાર 

કોՋક શીખવા કરતાં સરળ છે. રમતોન ેકેવી રીતે રકેોડӪ કરવી ત ેશીખવાના ફાયદા ખૂબ 

જ છે, અન ેતેનાથી પણ મોટંુ શુ ંછે ત ેરમતોન ેસમજવામાં સԟમ છે. 

ઝડપી ԍՋાંત માટે, એકવાર તમે ચસે નોટેશլસ રકેોડӪ  કરી અન ેવાંચી શકશો, પછી તમે 

આના માટે સԟમ બનશો: 
 

 ઉԱમ ચાલ તપાસો 

 ભલૂોની તપાસ કરો 
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 મેચ િરխલ ે

 િવિવધ રમવાની શલૈીઓનંુ િવՉેષણ કરો 

 ટોચના ખેલાડીઓની રમતોની સમીԟા કરો 
 

આ બધુ ંશુ ંઉકળે છે ત ેએક વધુ સારી ચસે ખેલાડી બની રՑંુ છે. તમારા શՅાગારમાં મૂકવા 
માટે આ અժભુત સાધન શીખીને તમારી ԟમતાને મયાӪિદત કરશો નહી.ં નીચે સૌથી 
સામાլય રીતે ઉપયોગમાં લેવાતા બીજગિણત સંકેતોનુ ં કોՋક છે; તેમન ે યાદ કરવાનો 
Ԑયાસ કરો. તમન ેખાતરી થઈ ӽય કે તમારી પાસ ેյયા՚યાઓ અને સંકેતોની સારી સમજ 

છે, અમે એક ઉԱમ ઉદાહરણ તરફ આગળ વધીશુ ંજ ેતમને સંકેત શીખવામા ંઅને બ ેચસે 

ખેલાડીઓ વ՞ચ ેલાઇવ મેચ કેવી રીતે ચાલ ેછે તે જોવા બંનમેા ંમદદ કરી શકે છે! 
 

બીજગિણત નોટેશન 

 

નોટેશન Ԑેિ՘ટસ  
 

હવે ԧાર ેઅમારી પાસે મૂળભતૂ સકેંત નીચ ેછે, તો ત ેવાչતિવકતામા ંકેવી રીતે કાયӪ કર ેછે 

ત ે જોવા માટે તમન ે ખંજવાળ આવવી જ જોઈએ, તથેી ચાલો આપણે સીધા તેના પર 

પહોચંીએ. 
 

અહી ં પસંદ કરલે ઉદાહરણ આગલા Ԑકરણ, "Ԁય લોપેઝ" મા ં ચચાӪયેલ લોકિԐય 

શԁઆતથી શԁ થાય છે. હવે, ચાલો બીજગિણત સંકેતોનો ઉપયોગ કરીને Ԑેિ՘ટસ કરીએ 

અને જોઈએ કે રમતો કેવી રીતે રકેોડӪ  કરવામા ંઆવે છે. અમે չકોર શીգસ કેવી છે તેની 
એક નાની સձેપલ શીટ પણ સામેલ કરી છે! 
 

 



25 | P a g e  
 

 

1. e4 c5 (સફેદ խયાદુ e4 તરફ ӽય છે અને કાળું խયાદુ c5 પર ӽય છે) 

 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 

 
 

2. Nf3 Nc6 (સફેદ નાઈટ f3 પર ӽય છે અને կલેક નાઈટ c6 પર ӽય છે) 

 
 
 

 
 
 
 
 

Figure 1 

Figure 2 
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3. Bb5 e6 (સફેદ િબશપ b5 પર ӽય છે અને કાળો խયાદો e6 પર ӽય છે) Ԁય લોપેઝની 
શԁઆત કરવામાં આવી છે. 

 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 

 

4. Qe2 d6 (સફેદ રાણી e2 તરફ ӽય છે અને કાળો խયાદો d6 પર ӽય છે) 

નોધં લો કે Ԁય લોપેઝના પિરણામે, có પર կલકે નાઈટ હવે િપન થયેલ છે. બીӽ શկદોમાં 
કહીએ તો, નાઈટ ખસડેી શકતો નથી અլયથા રાӽ જોખમમાં હશે. 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 

 

Figure 3 

Figure 4 
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5. Na3 Qf6 (એક સફેદ નાઈટ a3 તરફ અને કાળી રાણી f6 તરફ ӽય છે) 

 

6. e5! xe5 (કાળા խયાદા Հારા હુમલો કરવા માટે સફેદ խયાદુ e5 પર જઈને સાԀં 

બિલદાન આપે છે) 
 

કાળાના રાӽ પર હુમલો કરવા માટે એક ફાઇલ ખોલવા માટે સફેદ Հારા આ એક નાનકડી 
છટકંુ છે. 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

7. Nc4 Ne7 (એક સફેદ નાઈટ c4 તરફ આગળ વધે છે અને કાળો નાઈટ e7 તરફ 

Figure 5 

Figure 6 
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આગળ વધે છે) 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. Qd3 g5 (յહાઇટની રાણી d3 તરફ ӽય છે અને કાળી խયાદાને g5 તરફ આગળ 

વધે છે) 
 

 

 
 
 

 
 
 

9. Nd6+ Kd8 (સફેદ નાઈટ d6 તરફ આગળ વધે છે અને કાળા રાӽને ચેક આપે  

Figure 7 

Figure 8 
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છે. կલેકનો રાӽ d8 પર સલામતી તરફ આગળ વધે છે. 

 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 

 

10. Ne4+ Ke8 (સફેદ નાઈટ પછી e4 પર ӽય છે જ ે કાળો રાӽને સફેદ 

રાણીમાંથી રોકે છે. રાӽ e8 પર સલામતી માટે પાછો ફર ેછે) 

 

 
 
 
 

 
 
 

11. Nxf6# (1-0) (յહાઈટ નાઈટ կલકેની Մીન પર f6 પર હુમલો કરીન ે

િફિનિશંગ ફટકો આપે છે. આ ચાલ կલકેમેટમાં પણ મૂકે છે, અને રમત સમાՃ 

Figure 9 

Figure 10 
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થાય છે) 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

 

 
 
 
 
 

 
 

 
 

Figure 11 


