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Οι αποστάσεις στη σκακιέρα – τετράγωνα προαγωγής 

 
Οι αποστάσεις στη σκακιέρα είναι χρονικές και όχι γεωµετρικές. Σηµασία στην προαγωγή 

ενός πιονιού έχει αν ο αντίπαλος βασιλιάς είναι µέσα στο µεγάλο τετράγωνο προαγωγής 

 

 
 

Το λευκό πιόνι προάγεται στο α8 (πάνω αριστερή γωνία). Αν αναρωτηθούµε βλέποντας 

αυτή τη θέση ποιος κερδίζει, τότε µετά από µια προσεκτική µατιά, η απάντηση είναι 

εξαρτάται, από το ποιος έχει σειρά να παίξει. Αν είναι σειρά του µαύρου, τότε είναι 

ισοπαλία. Αν είναι σειρά του λευκού, τότε ο λευκός κερδίζει. Αυτό µπορεί να βρεθεί µε 

δύο τρόπους. ο δυσκολότερος από τους δύο είναι το µέτρηµα. Ο εύκολος τρόπος είναι να 

δούµε αν ο βασιλιάς βρίσκεται µέσα στο τετράγωνο προαγωγής. Το πιόνι βρίσκεται 6 

τετράγωνα από την προαγωγή του, συµπεριλαµβανοµένης και της θέσης που είναι τώρα. 

Μπορούµε να φανταστούµε λοιπόν ένα τετράγωνο, που να ξεκινάει από το πιόνι 

οριζόντια και κάθεστα 6x6 (όπως στο σχήµα). Αν ο µαύρος βασιλιάς για οποιοδήποτε 

λόγο (είτε είναι σειρά του είτε όχι), βρίσκεται µέσα στο τετράγωνο αυτό, τότε είναι 

ισοπαλία. Αν είναι έξω από το τετράγωνο προφανώς ισχύει το αντίθετο, δηλαδή χάνει. Ο 

λευκός βασιλιάς δεν προλαβαίνει να πλησιάσει το πιόνι του ώστε να το στηρίξει για το 

λόγο ότι οι αποστάσεις στη σκακιέρα δεν είναι γεωµετρικές αλλά χρονικές. 

ΒΕΒΑΙΑ στην παραπάων θέση ο λευκός βασιλιάς ήταν πολύ µακριά. Αν ο λευκός 

βασιλιάς ήταν στο γ7 τότε δεν υπάρχει περίπτωση να γίνει ισοπαλία. 

 

Πρόσεξε ότι κάθε φορά που σπρώχνεται το πιόνι, σχηµατίζεται ένα µικρότερο τετράγωνο 

όπως το κόκκινο του σχήµατος 

 

Αν παίζει ο µαύρος:  

 

1... Kf4 2. a4 (2. Ke7 Ke5 3. Kd7 Kd5 4. Kc7 Kc5 5. a4 Kb4 = ) 2... Ke5 3. a5 Kd6  

4. a6 Kc7 5. a7 Kb7 =  
 

Aν όµως παίζει ο λευκός:  

 

1. a4 Kf4 2. a5 Ke5 3. a6 Kd6 4. a7 Kc7 1-0 (πρόσεξε το τελευταίο µικρό τετράγωνο 

που σχηµατίστηκε, κι ότι ο µαύρος βασιλιάς είναι έξω απ’ αυτό).  
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Το κλεµµένο τέµπο  
 

 
 

Το πιόνι του µαύρου προάγεται στο β1. Στην παραπάνω θέση, το αν κερδίζουν τα µαύρα 

ή αν είναι ισοπαλία, εξαρτάται από το ποιος έχει σειρά να παίξει. Αν µεν. παίζουν τα 

µαύρα είναι ισοπαλία, αν παίζουν τα λευκά, χάνουν. ∆ηλαδή αν παίζουν τα µαύρα, τότε 

ο λευκός παίρνει συνέχεια την οποζισιόν:   1. … Ργ5 2.Ργ3 β5 3.Ρβ3 Ργ6 4.Ρβ4 

δηλαδή µόλις πήγε πίσω ο µαύρος, ο λευκός πήγε πάνω στο πιόνι. Αν 1. … Ρα5  

2.Ρα3 Ρβ5 3.Ρβ3 Ρα6 4.Ρα4  β5+ 5.Ρβ4 Ργ6 6.Ργ4 πάλι οποζισιόν αφού όταν ο µαύρος 

βασιλιάς είναι στο γ6, ο λευκός είναι στο γ4. Με άλλα λόγια, ότι µανούβρες κι αν κάνει ο 

µαύρος βασιλιάς πίσω από το πιόνι, ο λευκός βασιλιάς πρέπει να είναι σε θέση όταν ο 

µαύρος πάει αριστερά ή δεξιά από το πιόνι, να του πάρει αµέσως την οποζισιόν (να είναι 

δηλαδή απέναντί του και να είναι σειρά του µαύρου να παίξει). Αν το πιόνι έχει φτάσει 

ένα τετράγωνο πριν από την προαγωγή τότε, όταν ο µαύρος βασιλιάς είναι δεξιά ή 

αριστερά από το πιόνι τότε ο λευκός πάει στο β1 σε θέση πατ. ∆ηλαδή: 

 

 
 

Σε αυτή τη θέση ο λευκός έχει την οποζισιόν (είναι απέναντι από το µαύρο βασιλιά και 

είναι σειρά του µαύρου να παίξει). Αν 1. … Ρβ4 2.Ρβ2 Ρα4 3.Ρβ1 Ρα3 4.Ρα1 (οποζισιόν) 

ή 1. … Ρβ4 2.Ρβ2 Ργ4 3.Ρβ1 Ργ3 4.Ργ1 (οποζισιόν). Εδώ πρέπει να σηµειωθεί βέβαια ότι 

αν ο λευκός δεν πάρει την οποζιστιόν χάνει, δηλαδή αν για οποιοδήποτε λόγο ο µαύρος 

πατήσει στο γ2 ή στο α2. Τώρα ας δούµε το σαχ. Αν 1. … β2+ 2.Ρβ1. Αν 2. … Ρβ3 πατ 

κι αν o βασιλιάς πάει οπουδήποτε αλλού τρώω το πιόνι. 
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Άρα είδαµε ότι στην παραπάνω θέση, το αν θα κερδίσει ο λευκός ή ο µαύρος εξαρτάται 

από το ποιος έχει σειρά να παίξει. Τώρα ας δούµε το κλεµµένο τέµπο. Αν για οποιοδή- 

ποτε λόγω προκύψει η παρακάτω θέση, ο µαύρος κερδίζει πάντοτε ανεξάρτητα από το 

ποιος έχει σειρά να παίξει! 
 

 
 

Αν είναι σειρά του λευκού να παίξει, τότε πάω από την αντίθετη πλευρά, δηλαδή αν 

1.Ργ3 Ρα4 2.Ργ4 β6 3.Ργ3 Ρα3 4.Ρα4 β4 κλπ µέχρι ο µαύρος να φτάσει στο α2 και να 

προαχθεί  το πιόνι. 
 

Αν δε, είναι σειρά του µαύρου να παίξει, τότε 1. … β6 2.Ργ3 Ρα4 και χρησιµοποιώ την 

ίδια τεχνική µε παραπάνω. ∆ηλαδή εκµεταλλεύοµαι σα µαύρος το γεγονός ότι έχω ένα 

τέµπο από το σπρώξιµο του πιονιού, για να κλέψω την οποζισιόν. 
 

Συνήθως για να κερδιθεί ένα φινάλε βασιλισσών,όπου η θέση είναι πολύ ανοικτή,  

πρέπει όταν ο αντίπαλος δίνει σαχ να µπορείς να δώσεις αντι-σαχ! 
 

 
 

Ας πούµε το παραπάνω φινάλε είναι ισόπαλο, παρά το ότι ο λευκός έχει δυο ενωµένα 

ελεύθερα. Η λευκή ντάµα βρίσκεται “εκτός σχεδίου πόλεως”. Οπότε ο µαύρος δίνει 

συνέχεια σαχ, έτσι ώστε η λευκή ντάµα να µη µπορεί να µπει προστά, κι όταν ο λευκός 

βασιλιάς πλησιάσει τη λευκή ντάµα (ο µόνος τρόπος για να µην τρώει σαχ), ο µαύρος θα 

φάει το ένα από τα δύο πιόνια. ∆ηλαδή: 1. ...  Βε5+ 2.Ρη1 Βε3+ 4.Ρζ1 Βζ4 5. Ρζ2 Βζ4+ 

6.Ρε1 Βγ1+ 7. Ρε2 Βγ2+ 8.Ρζ3 Βγ3+ 9.Ρε4 Βε1+ 10.Ρδ5 Βδ2+ 11.Ργ5 Βζ2+  

12.Ρβ4 Βδ2+ 13.Ρα3 Βγ1+ 14.Ρα4 Βγ1+ 15.Ρα5 Βδ2+ 16.Ρβ6 Βxη2 = 
Έχει σηµασία από που δίνει σαχ ο µαύρος. Αν δώσει ένα λάθος σαχ χάνει! Ας δούµε το 

ίδιο φινάλε κακοπαιγµένο: 1. ... Βε5+ 2.Ρη1 Βε1+ ? 3.Βζ1 ήδη ο λευκός έχει 

πλεονέκτηµα 3. … Βε3+ 4.Βζ2 Βγ1+ 5.Ρθ2 Βγ7+?? Βη3+ ! 1-0 Βέβαια µε την τελευταία 

κίνηση έστησε όλη την παρτίδα ο µαύρος. Αλλά η γενική ιδέα του λευκού για να 

κερδίσει είναι όταν ο µαύρος δίνει σαχ, ο λευκός να δίνει αντισαχ! 
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Κρίσιµα τετράγωνα 
 

Χρήσιµα τετράγωνα ενός πιονιού ονοµάζονται τα δύο διπλανά του. Στο παρακάτω 

διάγραµµα τα κρίσιµα τετράγωνα του µαύρου πιονιού είναι τα δ6 και ε6 (όπως φυσικά 

και τα β6 – α6) 

 

          παίζουν τα λευκά 

 

Εδώ, βολεύει το λευκό να χρησιµοποιήσει τα δ6 – ε6. Αν ο λευκός βασιλιάς πατήσει 

έστω και σε ένα από τα κρίσιµα τετράγωνα, τότε το µαύρο πιόνι πέφτει. 

 

Στο παραπάνω διάγραµµα, αν πέσει το µαύρο πιόνι τότε ο λευκός κερδίζει γιατί ο 

βασιλιάς έχει πατήσει στη δεύτερη γραµµή. Αν τα 2 πιόνια βρίσκονταν πιο πίσω θα ήταν 

ισοπαλία. 

 

Τι πρέπει να παίξει ο λευκός; 

 

Λύση : 1. Ρζ5   (αν 1. Ρε5 Ρε7 = ) 
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Αντίστοιχα τετράγωνα 
 

Τα αντίστοιχα τετράγωνα χρησιµοποιούνται σε θέσεις όπου το αποτέλεσµα της παρτίδας 

εξαρτάται από το ‘ποιος έχει σειρά να παίξει’.   

Έτσι η παράταξη που έχει υπεροχή, αν βλέπει ότι η παρτίδα πάει προς ισοπαλία όταν 

είναι σειρά της, προσπαθεί να βγάλει την ίδια θέση – αλλά µε τέτοιο τρόπο ώστε να είναι 

σειρά του αντιπάλου να παίξει!   

(Και το ανάποδο, δηλαδή όταν η παράταξη που έχει υπεροχή, βλέπει ότι η παρτίδα πάει 

προς ισοπαλία αν είναι σειρά του αντιπάλου, προσπαθεί να βγάλει την ίδια θέση – αλλά 

µε τέτοιο τρόπο ώστε να είναι σειρά της να παίξει) 

 

Αντίστοιχα η παράταξη που δεν έχει υπεροχή µπορεί να χρησιµοποιήσει τα αντίστοιχα 

τετράγωνα για να επιτύχει την ισοπαλία.  

 

π.χ.  Στην παρακάτω θέση ο µαύρος (που δεν έχει υπεροχή θα προσπαθήσει να  

        χρησιµοποιήσει τα αντίστοιχα τετράγωνα για να κάνει ισοπαλία) 

 

    παίζουν τα µαύρα.  

 

Ο µαύρος παρατηρεί ότι για να κάνει ισοπαλία, πρέπει να έχει την οποζισιόν. ∆ηλαδή, 

όταν ο λευκός βασιλιάς είναι στο α6, τότε ο µαύρος βασιλιάς πρέπει να είναι στο γ6.  

Άρα το αντίστοιχο τετράγωνο του α6 είναι το γ6.  

Όταν ο λευκός βασιλιάς είναι στο α7 τότε ο µαύρος βασιλιάς πρέπει να είναι στο γ7.  

Άρα το αντίστοιχο τετράγωνο του α7 είναι το γ7 και ούτω καθ’ εξής.  

 

Έτσι εδώ αν 1. … Ργ7! (1. … Ρα7? 2.α5! βxa 3.Ρxα5 Ρβ7 4.Ργ7 5.Ργ5 +-)   

2.Ρα6 Ργ6 3.Ρα7 Ργ7! 4.Ρα8 Ργ8! =   (αλλά όχι 4. … Ργ6? 5.Ρβ8 Ργ5 6.Ρβ7 +- )  

  

Στην παραπάνω θέση, η παράταξη που είχε υπεροχή δεν µπορούσε να νικήσει λόγω των 

αντίστοιχων τετραγώνων. Για να µπορέσει η παράταξη που έχει υπεροχή να πετύχει το 

στόχο της (να βγει η ίδια θέση αλλά να αλλάξει το ‘ποιος έχει σειρά να παίξει’), πρέπει 

να κάνει τον αντίπαλο βασιλιά να χάσει την ισορροπία.  

Αυτό πετυχαίνεται µε κάποιες µεθόδους που θα δούµε παρακάτω (µακρινή οποζισιόν,  

τριγωνισµός, τετράγωνα νάρκες).  
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Αντίστοιχα τετράγωνα  - µακρινή οποζισιόν - τριγωνισµός 

 

 

      παίζουν τα µαύρα 
             

            h     g     f      e     d      c     b      a  

 

Είναι σειρά του µαύρου. Ο λευκός, απ’ τα αντίστοιχα τετράγωνα µπορεί να δει ότι όταν ο  

µαύρος βασιλιάς πάει στο ε3 τότε ο λευκός βασιλιάς πρέπει να πάει στο ε1, ενώ όταν ο 

µαύρος βασιλιάς πάει στο ζ4, τότε ο λευκός βασιλιάς πρέπει να πάει στο ζ2 (και στις δύο 

περιπτώσεις λόγω ευθείας οποζισιόν).  

Με άλλα λόγια, το αντίστοιχο τετράγωνο του ε3 είναι το ε1 , ενώ το αντίστοιχο 

τετράγωνο του ζ4 είναι το ζ2.  

Πώς µπορεί να κερδίσει εδώ ο µαύρος;  

Θυµίσου: Σ’ αυτές τις θέσεις πρέπει o λευκός βασιλιάς να χάσει την ισορροπία. 

 

45.  …    Kf5   (45... Ke3 46. Ke1 Ke4 47. Kf1 f2 48. Kxf2 Kf4 49. Kg2 Ke3 50. Kf1 Kf3  

                         51. Kg1 Kg3 52. Kh1 Kxh3= )  

 
46. Ke1 Ke5    µακρινή οποζισιόν! (οποζισιόν λέµε την κατάσταση όπου ο ένας βασιλιάς  

                         βρίσκεται απέναντι απ’ τον άλλο σε απόσταση ενός, ή τριών ή πέντε  

                         τετραγώνων, ευθεία ή διαγώνια, και λέµε ότι µια παράταξη έχει την  

                         οποζισιόν όταν είναι σειρά του αντιπάλου να παίξει). 

  

47. Kf1 Ke4    παρατήρησε ότι προκύπτει η ίδια θέση µε το αρχικό διάγραµµα, αλλά  

                        τώρα είναι σειρά του λευκού να παίξει, οπότε αναγκάζεται να χάσει την  

                        οποζισιόν.  

 

48. Kf2 Kf4 49. Kf1 Kg3 50. Kg1 Kxh3 51. Kf2 Kg4 52. Kg1 Kg3 53. Kh1 h3  

54. Kg1 f2+ 0-1 
 

 

Εκτός απ’ τα αντίστοιχα τετράγωνα βασιλιά µε βασιλιά υπάρχουν κι άλλες περιπτώσεις 

αντίστοιχων τετραγώνων όπως σε φινάλε µε πύργους ή ελαφρά κοµµάτια.  
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Αντίστοιχα τετράγωνα  - τριγωνισµός 

 
Μια από τις πιο απλές περιπτώσεις τριγωνισµού είναι το µατ µε το βασιλιά και τον πύργο.  

 

  παίζουν τα λευκά 

 

Ο λευκός θέλει να στριµώξει το µαύρο βασιλιά στην πιο κοντινή γωνία της σκακιέρας, 

δηλαδή στο θ1. Παρατήρησε ότι στην παραπάνω θέση ο µαύρος έχει την ευθεία οποζι-

σιόν. (υπάρχουν 4 είδη οποζισιόν, η ευθεία, η διαγώνια, η µακρινή και η οποζισιόν του 

ίππου).  

 
Αν 1. Ρδ6 Ρβ8   Έτσι ο µαύρος παίρνει τη διαγώνια οποζισιόν.  

                          (Τώρα 2.Ργ6? είναι ανακρίβεια γιατί 2. … Ργ8 και ο λευκός βασιλιάς θα  

                          αναγκαστεί να επιστρέψει στην προγούµενη θέση 3.Ρδ6 Ρβ8 .  

                          Με πιο απλά λόγια, για τους βασιλιάδες το αντίστοιχο τετράγωνο του γ6  

                          είναι το γ8, και το αντίστοιχο τετράγωνο του δ6 είναι το β8. 

                          Άρα ο λευκός βασιλιάς πρέπει να κάνει τριγωνάκι.) 

 

2.Ργ5 Ργ8 3.Ργ6  Παρατήρησε ότι είναι η ίδια θέση µε το αρχικό διάγραµµα, αλλά µε τη  

                             διαφορά ότι τώρα είναι σειρά του µαύρου να παίξει.  

 

3. … Ρβ8 4.Πγ7 Ρα8 5.Ρβ5 Ρβ8 6.Ρβ6 Ρα8 
 

Ο λευκός στην παραπάνω θέση πέτυχε µε το τριγωνάκι να κάνει το βασιλιά να χάσει 

ισορροπία, δηλαδή δεν µπορούσε να επιτύχει να βρίσκεται στα αντίστοιχα τετράγωνα, 

οπότε χάνει. Αυτή η περίπτωση, όπως και η προηγούµενη που δείξαµε φαίνονται απλές, 

αλλά θα δούµε ότι υπάρχουν πιο πολύπλοκες θέσεις όπου ο µαύρος βασιλιάς χρειάζεται 

8 κινήσεις για να χάσει την ισορροπία του. Τέτοιες θέσεις – χωρίς τη βοήθεια των 

αντίστοιχων τετραγώνων – είναι πολύ δύσκολο να µετρηθούν , ειδικά αν κάποιος έχει 

πίεση χρόνου στην παρτίδα.   
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Αντίστοιχα τετράγωνα  - οποζισιόν του ίππου! 

 

Σε κάποιες περιπτώσεις υπάρχει µόνο ένα ζευγάρι τετραγώνων που αντιστοιχούν µεταξύ 

τους. Τα τετράγωνα µε το ερωτηµατικό είναι σαν νάρκες. Αν είσαι ο πρώτος που θα 

πατήσει στο τετράγωνο νάρκη τότε εκρήγνυσαι!!!  Πρέπει είτε να αφήσεις τον αντίπαλο 

να πατήσει πρώτος σε ένα τετράγωνο νάρκη, είτε να κινείσαι ευθεία µε ακρίβεια 

αποφεύγοντας τη νάρκη. Τα τετράγωνα νάρκες στο ά σχήµα, είναι σαν οποζισιόν του 

ίππου, γιατί όταν πατήσει ένας απ’ τους δύο βασιλιάδες στη νάρκη, τότε ο αντίπαλος 

πρέπει να βρεθεί απένταντί του σαν να απέχουν την απόσταση του ίππου (όπως τα 

τετράγωνα µε το ερωτηµατικό στο ά σχήµα).  

 

ά  σχήµα                                                         β΄ σχήµα 

 

                       
 

ά  σχήµα:  

                                                          

Στο ά σχήµα, ο λευκός βασιλιάς αµφιταλαντεύεται ανάµεσα στα τετράγωνα γ3, β3 και δ3, 

ενώ ο µαύρος βασιλιάς ανάµεσα στο γ7, το β7, και το α7. Κανένας απ’ τους δύο 

βασιλιάδες δεν είναι ικανός να επιτεθεί στο πιόνι γιατί τα τετράγωνα γ4 και β6 είναι 

νάρκες!!! 

 

β΄ σχήµα 

 

Στο β΄ σχήµα, οι βασιλιάδες στα τετράγωνα ε6 και γ5 καταλήγουν σε αµοιβαίο 

τσούκσβανγκ! Ο λευκός κερδίζει αναγκάζοντας τον αντίπαλο να πάει πρώτος στο 

τετράγωνο νάρκη.  

 

1.Ρζ6! Ρβ5 (1. … Ργ7 2.Ρε7 Ργ8 3. Ρxδ6 κερδίζει ο λευκός γιατί ο βασιλιάς είναι στη 

τρίτη γραµµή, άρα αναγκάζει το µαύρο να χάσει την οποζισιόν) 2.Ρ2.Ρε7! Ργ5 3.Ρε6! 

µοναδική κίνηση +-    

 
Αν παίζει ο µαύρος: 1. … Ρβ5! , ωστόσο ο λευκός βρίσκεται σε µακράν καλύτερη µοίρα 

απ’ τον αντίπαλο γιατί η απώλεια ενός πιονιού δε συνεπάγεται την ήττα της παρτίδας.  

2.Ρε4  (2.Ρζ6? Ργ4! 3.Ρε6 Ργ5 -+) 2. … Ργ4 3.Ρε3 Ρxδ5 4.Ρδ3 =     
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Πύργος και πιόνι εναντίον πύργου 

 

 
 
Βλέποντας την παρακάτω θέση, κατ’ αρχήν παρατηρούµε ότι δεν πρέπει ποτέ να 

προκύψει τέτοια θέση και να είναι σειρά του µαύρου να παίξει γιατί Πα1 µατ.  Άρα 

πρώτο και κύριο προσέχουµε το µατ. Αν είναι σειρά του λευκού να παίξει είναι ισοπαλία. 

1.Ρη2 (για να µην έχει µατ) 1. … Πα1+ 2.Ρθ2 Τώρα ότι µανούβρες κι αν κάνει ο µαύρος 

µε τον πύργο, (π.χ.) Πα8, Πα7 κλπ , φέρνω το βασιλιά στο η1, ενώ ο λευκός πύργος 

κινείται πάντα στη ζ στήλη (δηλαδή στα τετράγωνα ζ8, ζ7, ζ6, ζ5. Άρα λύσαµε το 

πρόβληµα του τσούκσβανγκ και του µατ. Ο λευκός δηλαδή έτσι δεν µπορεί να βγει 

τσουκσβανγκ. Τώρα τι γίνεται αν ο µαύρος προσπαθήσει να κάνει πρόοδο; Παρατηρώ 

ότι ο όποτε ο µαύρος προσπαθήσει να διώξει το βασιλιά από τη ζ στήλη, προκειµένου να 

µπορεί το πιόνι να προχωρήσει, ο λευκός πύργος µπορεί να δίνει σαχ από αριστερά ή από 

δεξιά. π.χ. αν Ρη3 Πη7+ ή αν Ρε3 Πε7+ κι αν ο βασιλιάς αποµακρυνθεί από το πιόνι, π.χ. 

αν πάει στη δ στήλη τότε Πζ7 και το πιόνι δεν µπορεί να σπρωχθεί γιατί πέφτει. Ας 

δούµε λοιπόν τι γίνεται αν ο µαύρος φέρει τον πύργο σε τέτοιο σηµείο ώστε όταν 

αποµακρύνεται ο βασιλιάς από τη ζ, να µη µπορεί ο πύργος να δώσει σαχ. Στην 

παραπάνω θέση αν 1. Ρη1 Πα1+ 2.Ρθ2 Πα5 3.Ρη1 (ο βασιλιάς πρέπει πάντα να είναι 

κοντά στο ζ1 που είναι το τετράγωνο προαγωγής του πιονιού αλλά όχι πάνω στο ζ1 αφού 

τρώει µατ µε Πα1) 3. … Πε5 Ο πύργος πήγε στο επιθυµητό τετράγωνο. Τώρα ο βασιλιάς 

µπορεί άφοβα να πάει στο ε3 χωρίς να φάει σαχ. 4.Πζ8 όπως είπα και πριν ο πύργος 

κινείται πάντα στη ζ  5.Ρε3 Πζ7 (ο βασιλιάς του µαύρου δεν µπορεί να πάει κάτω από 

την τρίτη γραµµή γιατί πρέπει να στηρίζει το πιόνι) 6.ζ3 Ρζ1 Τώρα το πιόνι δεν µπορεί 

να βγει βασίλισσα για τον ίδιο λόγο που δεν µπορεί κι αν έλειπαν οι πύργοι εντελώς από 

το παιχνίδι. Τώρα αν ο µαύρος προσπαθήσει να ξανακατεβάσει τον πύργο για να δίνει 

σαχ, τότε ο λευκός πύργος ξαναρχίζει να δίνει συνέχεια σαχ. Αν ο µαύρος βασιλιάς 

µπορούσε να κρυφτεί πίσω από το ζ, τότε απλά θα προέκυπτε µια θέση σαν την αρχική 

δηλαδή δεν µπορούν τα µαύρα να κάνουν πρόοδο. Αλλά επειδή τώρα έχει προχωρήσει 

πολύ το πιόνι, δεν µπορεί να κρυφτεί, οπότε αν στο σαχ βάλει τον πύργο µπροστά, 

αλλάζονται οι πύργοι και είναι πάλι ισοπαλία.  
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Τα φινάλε πύργων είναι τα πιο δύσκολα, γιατί πολλές φορές ακόµη και µε δύο 

πιόνια πάνω είναι ισοπαλία.  
 

  
 

           h     g      f      e     d      c     b     a  

 

Ο λόγος για το ότι είναι ισοπαλία, είναι ότι ο βασιλιάς του µαύρου είναι πολύ καλά 

τοποθετηµένος και δεν µπορεί ο λευκός να τον αναγκάσει να φύγει από κει… Ο λευκός 

δεν µπορεί να κάνει πρόοδο, γιατί δεν µπορεί να σπρώξει τα ε και ζ πιόνια. Ο µαύρος 

βασιλιάς κρατάει και τα 2 πιόνια να µη σπρωχθούν, και δεν µπορεί ο πύργος του λευκού 

να διώξει το µαύρο βασιλιά (αν αποµακρυνθεί από την ε στήλη πέφτει το ε πιόνι.) Αν ο 

βασιλιάς του λευκού είναι µακριά, κι ο λευκός έχει πύργο στο ζ1, τότε ο µαύρος τρώει το 

ε πιόνι, και µετά από ζ6 , προλαβαίνει ο πύργος του µαύρου και γυρνάει στο ζ8 για να το 

µπλοκάρει και το φινάλε είναι ισόπαλο. Άρα δεν µπορεί το ζ να σπρωχθεί µόνο του. 

Πρέπει να σπρωχθεί πρώτα το ε. Για να σπρώξω το ε πιόνι πρέπει να πλησιάσει ο λευκός 

βασιλιάς στο ζ3 ή στο δ3 τετράγωνο. Αφού ο µαύρος του απέκοψε το δρόµο, θα 

επιχειρήσω σα λευκός να κάνω γέφυρα. 

 

1.Πε3   Πα1 (προφανώς ο µαύρος δεν µπορεί να αλλάξει πύργους γιατί το φινάλε   

                     βασιλιάδων κερδίζει για το λευκό) 

 

2.Ρζ3             ο βασιλιάς πλησίασε το ζ3 τετράγωνο µε τη µέθοδο της γέφυρας. Άρα προ- 

                      σωρινά πέτυχα το στόχο µου.     

 

2.…      Πζ1+ 
3.Ρη2    Πγ1 =  Προφανώς αν ξαναπάω στο ζ3 θα ξαναδώσει σαχ ο πύργος για να κάνει 

                          ισοπαλία.           

 

Πρέπει να χρησιµοποιείς την οποζισιόν (όπως και στα φινάλε χωρίς πύργους), και επίσης 

να χρησιµοποιείς το τέµπο που δίνει το σαχ για να προωθήσεις τα πιόνια σου.  Ακόµη, αν 

ο πύργος έχει αποκόψει την δίοδο του βασιλιά προς τα πιόνια τότε πρέπει να 

χρησιµοποιήσεις τον πύργο για να κάνεις γέφυρα. Ωστόσο ακόµη κι όταν κάνεις γέφυρα, 

κάποιες θέσεις είναι ισόπαλες.  
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Τα ελαφρά κοµµάτια µπορούν να πιάσουν τα τετράγωνα προαγωγής προσωρινά  
  

.  
 

Στις παραπάνω θέσεις ο µαύρος βασιλιάς είναι πολύ µακριά από το πιόνι που πρόκειται 

να προαχθεί. Ωστόσο τα ελαφρά κοµµάτια στηρίζουν το πιόνι µέχρι να πλησιάσει ο 

µαύρος βασιλιάς και να µπει µέσα στο τετράγωνο προαγωγής, απ’ όπου θα βοηθήσει 

το πιόνι.  

 

 

Όταν ο αντίπαλος βασιλιάς βρίσκεται στο τετράγωνο προαγωγής γωνιακού πιονιού,  

τότε το πιόνι δεν µπορεί ποτέ να γίνει βασίλισσα, αν ο αξιωµατικός είναι αντιθέτου 

χρώµατος από το τελικό τετράγωνο που θα προαχθεί το πιόνι.   

 

 
 
Στην παραπάνω θέση παρατηρώ ότι το πιόνι θα προαχθεί σε λευκό τετράγωνο (το θ1), 

και ότι ο αξιωµατικός του µαύρου είναι µαύρος. Το συγκεκριµένο φινάλε είναι ισόπαλο 

γιατί δεν µπορείς να διώξεις το βασιλιά από το θ1!. ∆ηλαδή: 1.Ρθ1 Ρζ3 2.Ρη1 θ3  

3.Ρη1 θ2+ 4.Ρθ1 και τώρα ότι κι αν παίξει ο µαύρος είναι πατ. Φυσικά αν ο αξιωµατικός 

ήταν λευκοτετράγωνος, το φινάλε κερδίζει. 
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Έλεγχος της διαγωνίου του αξιωµατικού από τον πύργο 

 

                  παίζουν τα λευκά 

 
Ερώτηµα: µπορεί στην παραπάνω θέση ο λευκός να φάει το α6 πιόνι; 

 

Απάντηση: Mπορεί! 24. Rxa6 Rxa6 25. Rxa6 Rb1 26. Ra4 Bc6 27. Ra5 Be4  

                                 28. Ra3 Bc6 29. Ra5 =  

  

 

Μην αποκλείεις την επιστροφή του αξιωµατικού     και …  

 

µη δίνεις καλά τετράγωνα στους αντίπαλους ίππους. 

 

Πριν προκύψει αυτή η θέση ο Αα3 απείλησε τον πύργο που προηγουµένως  βρισκόταν 

στο γ1,  ώστε να µην επιτρέπει στον πύργο να συνεργάζεται µε τη λευκή ντάµα, ώστε να 

κατεβαίνει η λευκή ντάµα στην 7
η
 γραµµή.  

 

   παίζουν τα µαύρα 

  

Ωστόσο, σε τέτοιες θέσεις απέφευγε να παίξεις … β4. Ενώ ο Αα3 φαίνεται καλό κοµµάτι, 

γιατί ελέγχει το τετράγωνο του πύργου, αν 1. … β4 2.Ιγ4. Ο Ιγ4 αποδεικνύεται καλύτερο 

κοµµάτι απ’ τον Αα3, γιατί µπορεί να πάει σε περισσότερα τετράγωνα.  

 
 



 14 

                            ∆ηµιουργώντας αδυναµίες στα φινάλε πύργων. 
 

Στα φινάλε πύργων, όταν ένα πιόνι δεν έχει άλλα διπλανά, είναι αδυναµία. άρα ο 

αντίπαλος µπορεί να το πιέσει. 

Εξίσου σηµαντικό όµως είναι να ξέρεις να δηµιουργείς αδυναµίες στον αντίπαλο όταν το 

προσφέρει η θέση. 

π.χ.  

 

  παίζουν τα λευκά 

 

.     

  1
ο
 διάγραµµα                                     2

ο
 διάγραµµα 

 

Στο πρώτο διάγραµµα ο λευκός έσπρωξε α4 ώστε µετά τις διασπάσεις να φτιάξει 

ελεύθερο πιόνι ενώ ο µαύρος προσπαθεί να φτιάξει ελεύθερο απ’ την άλλη πλευρά.  

Κάθε κίνηση του λευκού µε τα πιόνια στην πτέρυγα του βασιλιά θα ήταν βοήθεια στον 

αντίπαλο (κι αντίστοιχα για το µαύρο στην πτέρυγα της ντάµας).  

Αυτό συµβαίνει γιατί όσο πιο πίσω είναι τα πιόνια του αντιπάλου, τόσο πιο πολλά τέµπο 

θα χρειαστεί να χάσεις για να φτιάξεις ελεύθερο πιόνι. 

 

Τι θα παίζατε στο πρώτο διάγραµµα µε τα λευκά; 

Ενώ η κίνηση 1.αxβ4 µοιάζει λογική, γιατί µετά από 1. … αxβ4 2.β3 … 3.γ4 …  

ο λευκός φτιάχνει ελεύθερο πιόνι, σπρώχνοντας 1.α5, κάνεις το α6 πιόνι να είναι 

αδυναµία. Αυτό συµβαίνει γιατί ενώ τα πιόνια είναι µπλοκαρισµένα, ο λευκός πύργος 

µπορει να πιέσει το α6 (κι όχι ο µαύρος πύργος το α5). Μάλιστα ο µαύρος δεν πρέπει 

µάλλον να ασχοληθεί καθόλου µε τα λευκά πιόνια στ’ αριστερά.  

 

δηλαδή: 1. a5 Rf5 2. Rd4 Rf6 3. Rd7 Re6+ 4. Kd4 h5 5. Rb7 Re2 6. Rb6+ Kf5 7. Rxa6  

 

οπότε προκύπτει η θέση στο 2
ο
 διάγραµµα.  

Παραρήρησε τώρα ότι το λευκό α5 πιόνι βγαίνει σε 3 κινήσεις ντάµα (παρ’ όλο που η 

συγκεκριµένη θέση είναι ισόπαλη). Ο µαύρος πρέπει να χάσει κάποια τέµπο για να 

φτιάξει ελεύθερο πιόνι ενώ ο λευκός έχει ήδη φτιάξει. Σε άλλες θέσεις που θα δούµε 

παρακάτω, αυτά τα τέµπο είναι κρίσιµα. 
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      άλλο παράδειγµα – δηµιουργώντας σπασµένα πιόνια στο φινάλε πύργων 

 

Spassky Βoris – Torre Eugenio , Hamburg 1982 

 

    παίζει ο λευκός και κερδίζει 

 

36. Kh2 h5 37. h4 Rd2 38. Kg3 Rd3+ 39. f3  

 

Τώρα που o λευκός έφτιαξε τα πιόνια του όπως θέλει, αρχίζει και σπρώχνει το α ως τη 

δεύτερη γραµµή, ώστε να µη µπορεί ο µαύρος πύργος να φύγει από την α στήλη. 

 

39. … Rd2 40. Ra8+ Kh7 41. a4 Ra2 42. a5 f6 43. a6 Kg6 44. a7  

 

τώρα που ο µαύρος πύργος είναι κλειδωµένος για πάντα να φυλάει την α στήλη, ο λευκός 

µπορεί να αρχίσει να σπρώχνει τα πιόνια στην πτέρυγα του βασιλιά για να δηµιουργήσει 

δεύτερη αδυναµία στο µαύρο, χωρίς να φοβάται µήπως ο µαύρος πύργος έρχεται από 

κάτω για να δίνει σαχ. και να απειλεί πιόνια. 

  

44. … Kh7 45. Kh2 Ra1 46. g3 Ra2+ 47. Kg1 Kg6 48. f4 Kf7 49. fxe5 fxe5  

50. Kf1 Ra1+ 51. Kf2 Ra3 52. Ke2 Kg6 53. Kd2 Ra4 54. Kc3 Ra1 55. Kc4 Kf7  

56. Kd5 Ra5+ 57. Kd6 Kg6 58. Ke6 Ra1 59. Kxe5 Kf7 60. Kf5 Ra5+ 61. e5 g6+  

62. Ke4 1-0 
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Παίζει ο λευκός και κερδίζει! 
 

 
 

Σ’ αυτού του είδους τις θέσεις πρέπει ο λευκός βασιλιάς να φύγει από την τριάδα πιονιών 

και να πάει προς το µαύρο πύργο. 

 

1. Rxa7 Rb6  

(1... Rb5 2. Rb7 Ra5 3. a7 Kg7 4. Kd4 Kf6 5. Kc4 h5 6. Kb4 Ra2  

7.Kc5 Rc2+ 8. Kb6 Rb2+ 9. Kc7 Rc2+ 10. Kb8 Rxf2 11. a8=Q)  

2. Kd4 h5 3. Kc5 Rb2 4.Rb7 Rc2+ 5. Kb6 Rb2+ 6. Ka7 Rxf2  

7. Kb8 Rxh2 8. a7 Ra2 9. a8=Q Rxa8+ 10. Kxa8 Kg7 11. Kb8 Kf6  

12. Kc8 g5 13. Rb5 Kg6 14. Rb4 f5 15. Kd7 h4 16. gxh4 gxh4 17.Rxh4 

 
Γενικός κανόνας:  όταν ο πύργος θέλει να βοηθήσει το δικό του πιόνι να βγει ντάµα 

πρέπει να είναι πίσω απ’ το πιόνι. 

 

Όταν ο πύργος θέλει να εµποδίσει το πιόνι να βγει ντάµα πρέπει πάλι ο πύργος να είναι 

πίσω απ’ το πιόνι. (Οπότε ο αντίπαλος βασιλιάς κυνηγάει τον πύργο) 
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Παρόµοια θέση είναι η παρακάτω. 

 

 
 
Και πάλι ο λευκός βασιλιάς πρέπει να φτάσει στο α πιόνι (αν µείνει µέσα στα πιόνια θα 

γίνει ισοπαλία). 

 

Ερώτηση από πού βοηθάει ο λευκός πύργος το α πιόνι περισσότερο;  

(απ’ το α4 ή απ’ το δ5); 

 

1. a5 Ra7 2. Ra4 Kf8 3. a6 Ke7 4. Kf3 Kd6 5. Ke4 Kc6 6. Kd4 Kb5  

7. Ra2 Kc6  
 

(7... h6 Τώρα ακόµα κι αν ο λευκός βασιλιάς δε φτάσει στον πύργο, ο λευκός κερδίζει µε 

άλλο τρόπο, δηλαδή σπάει τα µαύρα πιόνια  

8. Ke5 Kc5 9. Kf6 Kb4 10. Kg7 h5 11. f4 Kb3 12. Ra1 Kb2 13. Ra5 Kb3 14. Kh6 Kb4 15. 

Ra1 Kb3 16. Kg5 Kb2 17.Ra5 Kb3 18. f5 gxf5  

19. Kxh5 1-0)  

 

8. Kc4 Kb6 9. Kb4 Rxa6 10. Rxa6+ Kxa6 11. Kc5 f5 12. Kd5 Kb6  

13. Ke5 Kc6 14. f4  
 

(προσοχή, αν ο λευκός πάει να φάει πιόνια χωρίς να παίξει ζ4 τότε κινδυνεύει να γίνει 

ισοπαλία 14. Kf6 Kd6 15. Kg7 g5 16. Kh6?? g4  

17. Kxh7 Kd7 18. Kg7 Ke7 19. Kg6 Ke6 20. Kh5 Kd5 21. Kg5 Ke5 = )  

 

14... Kd7 15. Kf6 Kd6 16. Kg7 Ke7 17. Kxh7 Kf6 18. Kh6 Kf7  

19. Kg5 Kg7 20. h4 Kf7 21. h5 gxh5 22. Kxf5 Kg7 23. Ke6 1-0 
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Τώρα το ότι ο πύργος σ’ αυτού του είδους τις θέσεις µπορεί να θυσιάζεται και 

πρέπει ο λευκός πύργος να αντιµετωπίζει 2 ή 3 πιόνια δεν πρέπει να ανησυχεί τόσο 

το λευκό. Αρκεί να σκεφτεί κανείς ότι ακόµη και σε µια τέτοια θέση, ο λευκός 

κερδίζει. 

 

 
 

1. Kc6 h4  
 

(1... Kg7 2. Kd6 Kf6 3. Kd5 h4 4. Ke4 Kg6 5. Ra6+ f6 6. Kf3 Kf5  

7. Ra5+ Ke6 8. Kg4 Ke7 9. Kf5 Kd6 10. Ra6+ Kc5 11. Rxf6 Kd5  

12. Rh6 Kc4 13. Kg4 Kc3)  

 

2. Kd5 Kg7 3. Ke5 Kg6 4. Ra8 h3 5. Rh8 f6+ 6. Ke6 h2 7. Rxh2 g4  

8. Rf2 Kg5 9. Rf5+ Kh4 10. Rxf6 Kg5 11. Rf5+ Kh4 12. Ke5 Kg3  

13. Ke4 Kh2 14. Rh5+ Kg3 15. Rg5 Kg2 16. Rxg4+ 
 

Το µοτίβο του ίππου και του πύργου 

 

              Παίζουν τα µαύρα 
 

Η θέση είναι ισόπαλη. 
 

1. … Ιxθ2+ 2.Ρε1 Ιζ3+ 3.Ρζ1 Ιxθ2+ 4.Ρη1 Ιζ3+  (και τώρα αν 5.Ρθ1?? Πθ1#) 

Άρα είναι φορσέ να γυρίσει ο βασιλιάς πίσω στο ζ1 και είναι νούλα. 

Με άλλα λόγια ο πύργος δεν αφήνει το βασιλιά να ξεφύγει από το σαχ του ίππου… 
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επίθεση µειονότητας σε φινάλε πύργων 

 

 
 

Στην παραπάνω θέση, παρατηρώ ότι ο λευκός έχει πλειοψηφία πιονιών στην πτέρυγα του 

βασιλιά, ενώ ο µαύρος πλειοψηφία πιονιών στην πτέρυγα της ντάµας. Άρα θα 

περιµέναµε το παιχνίδι του λευκού να είναι στην προώθηση των ε,ζ,η,θ πιονιών. 

Ωστόσο, για τακτικούς λόγους, επειδή ο λευκός έχει προλάβει να διπλώσει τους πύργους 

στη δ στήλη, υπάρχει η κίνηση γ4, δηλαδή επιτίθοµαι στη στήλη δ µε πιόνια στην 

πτέρυγα όπου ∆ΕΝ έχω πλειοψηδία. Για τακτικούς λόγους, ο µαύρους δεν µπορεί να 

κόψει το γ4. Επίσης απειλώ το δ5 πιόνι µε τα λευκά γιατί έχω και τον αξιωµατικό.  Λόγω 

του ότι ο λευκός έχει διπλώσει τους πύργους στη δ στήλη, δεν υπάρχει η προώθηση του 

µαύρου πιονιού στο δ4, µετά από γ4.  

 
Όταν ασκώ ισχυρή πίεση µε τους πύργους σε µια ηµιανοικτή στήλη, τότε µπορώ να επιτεθώ 

µε το πιόνι της διπλανής στήλης 

 

 

 
Ας πούµε στην παραπάνω θέση, από την παρτίδα Lapshun – Adu , 2002 ο λευκός έπαιξε 

β5. Έχει ισχυρή πίεση µε τους δύο πύργους στη γ στήλη, και χρησιµοποιεί ένα πιόνι µιας 

διπλανής στήλης (εδώ της β), για να ανοίξει η γ. Όντως στην παρούσα θέση είναι 

αναπόφευκτο να ανοίξει η γ στήλη µετά από β5. Έτσι το γ6 θα γίνει αδύναµο.  
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∆ιπλωµένα πιόνια σε φινάλε πύργων.  
 

  Τα µαύρα πιόνια προάγονται προς το λευκό βασιλιά 

 

Γενικά η παραπάνω θέση είναι ισόπαλη. Παρ’ όλο που ο µαύρος µπορεί να αρχίσει να 

σκέφτεται πολύπλοκα σχέδια για να κάνει γέφυρα µε τον πύργο και να πρώξει το ένα 

διπλωµένο. Ο λόγος που έιναι ισόπαλη είναι ότι – όσο ο λευκός πύργος είναι κάτω και 

µπορεί να δίνει σαχ, ο µαύρος βασιλιάς δεν µπορεί να ανέβει γιατί ταυτόχρονα ο λευκός 

βασιλιάς εµποδίζει τον µαύρο να πάρει την οποζισιόν. ∆ηλαδή αν αλλαχθούν οι πύργοι 

ισχύει ότι ισχύει και µε το ένα πιόνι.  

 

Ας υποθέσουµε όµως ότι ο λευκός κάνει λάθος! 

 

 
 

 Στο παραπάνω διάγραµµα: 

 

59... Ka4 60. Rg2 b5 61. Rh2 Re8 62. Rc2 Re7 63. Rg2 Rc7 64. Rg3 Rc4 65. Rd3 Rf4  

66.Kb1 
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Οπότε προκύπτει η παρακάτω θέση 
 

   Τώρα αυτή η θέση κερδίζεται για τα µαύρα. 
 

Το µυστικό είναι ότι περνάει ο µαύρος βασιλιάς. 
 

66... Rf2 67. Rd6 Ka3 68. Ra6+ Kb3 69. Kc1 Rc2+ 70. Kb1 Rg2 71.Kc1 Rg1+  

72.Kd2 Kb2 73. Kd3 b3 74. Ra5 Rd1+ 75. Ke3 Kc3 76. Rxb5 b2  

77. Rxb2 Kxb2 0-1 
 

Ενώ αν 66. Rd2 b3 67. Re2 Rg4 68. Rf2 Rc4 69. Re2 Rc2+ 70. Rxc2 bxc2 71. Kxc2 Ka3 

72. Kb1 Kb3 0-1  
 

Άρα το συµπέρασµα είναι ότι ΚΑΙ τα φινάλε µε πύργους, για να κερδιθούν πρέπει να 

περάσει ο βασιλιάς και να πάρει την οποζισιόν, όπως κι αν λείπουν οι πύργοι. 

 

O ίππος δεν µπορεί ποτέ να πιάσει µόνος του δυο ελεύθερα πιόνια, παρά µόνο αν το 

ένα πέφτει µε σαχ, δηλαδή αν ο βασιλιάς απέχει από το πιόνι την απόσταση του 

ίππου. 
 

  τα λευκά παίζουν και τα πιόνια βγαίνουν προς τα κάτω 

 

Παρατηρώ ότι το ε5 απέχει από το βασιλιά την απόσταση του ίππου. 
 

1.β6 Ιη6! 2.β7 3.Ιxε5 + και τώρα όπου κι αν πάει ο βασιλιάς, ο ίππος πάει στο δ7 και 

πιάνει το πιόνι στην επόµενη κίνηση 
 

Πάλι µετά από 1.β6 Ιη6!  Αν 2.ε6 Ρζ5 3.β6 Ρxε6 4.β7 Ιε5+ Ιδ7 κι έπιασα το πιονι 
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Ο ίππος και ο φου ανα δύο τετράγωνα ελέγχουν σχεδόν σχεδόν µια ολόκληρη στήλη 

 

 
 

Παρατηρώ ότι ο πύργος δεν µπορεί να περάσει στην αντίπαλη παράταξη γιατί ο ίππος 

και ο φου που απέχουν ένα τετράγωνο ελέγχουν όλα τα τετράγωνα από το δ1 ως το δ6 

εκτός του δ5. Ο έλεγχος αυτός των τετραγώνων από τα ελαφρά κοµµάτια, θα δούµε πολύ 

παρακάτω πως χρησιµεύει στο µατ µε το φου και τον ίππο.  

 

Μία αδυναµία δεν φτάνει για να κερδίσεις, πρέπει να δηµιουργήσεις στον αντίπαλο 

και δεύτερη.  
 

Τις περισσότερες φορές, όταν υπάρχουν πιόνια και στις δύο πτέρυγες, πρέπει τα 

κοµµάτια να τοποθετηθούν έτσι ώστε να απειλούν ταυτόχρονα και στις δύο πτέρυγες.  

 

   παίζουν τα µαύρα   = 

 

Η θέση είναι ισόπαλη. Η σωστή κίνηση για τα µαύρα είναι η6. Όµως 

1. …    Ρε8  +- ο µαύρος δεν έχει άµυνα  

2.Ιζ5!   Ρζ8 

3.Ιδ6            και τώρα απειλούνται 2 πιόνια και στις δύο πτέρυγες, ο µαύρος δεν µπορεί  

                    να τα κρατήσει όλα 
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To µατ µε το πιόνι και τον ίππο στο φινάλε!!! 
 

 Τα πιόνια βγαίνουν όπως δείχνουν τα βέλη 
 

Στην παραπάνω θέση παίζει ο λευκός 1.ε6    

Ερώτηση: χρειάζεται ο µαύρος να θυσιάσει το άλογο για το πιόνι στο ε7; 

Απάντηση όχι: 1.ε6 δ2 2.ε7 Ρδ3! 3.ε8-Β Ιγ3 #  (αν 2. ... Ixε7 = )  

 

Ισόπαλο φινάλε βασιλιάδων όπου ο αντίπαλος πιάνει τα τετράγωνα προαγωγής 
 

Σε ορισµένες ειδικές περιπτώσεις, παρ’ όλο που ο αντίπαλος βασιλιάς µπορεί να φτάσει 

τα τετράγωνα προαγωγής, που στην παρακάτω θέση είναι τα η6, η7, η8, η θέση είναι 

ισόπαλη γιατί δεν µπορεί να εµποδίσει το βασιλιά να φάει το πιόνι από πάνω. 
 

  το µαύρο πιόνι κινείται προς τα πάνω, παίζει ο µαύρος. 

 

Παρατηρώ ότι ο µαύρος βασιλιάς δεν µπορεί να υποστηρίξει το πιόνι του. Επίσης δεν 

υπάρχει τρόπος να εµποδίσουµε το λευκό βασιλιά να έρθει στο η7. Τι θα παίζαµε λοιπόν 

µε τα µαύρα. 1. … Ρε3 2.Ρη5 Ρζ3 3.Ρxη Ρη3 = 

                αν   …………………… 3.θ4   Ρη4 = 

            κι αν   1. … Ρε3 2.θ4 Ρζ2 3.Ρζ4 Ρη2 4.Ρη4 Ρζ2 5.Ρη5 Ρη3 και προκύπτει πάλι η     

            ίδια θέση άρα =  . 
 

Υπάρχει δηλαδή το παράδοξο ότι παρ’ όλο που ο µαύρος βασιλιάς χάνει εµφανώς το 

πιόνι, δεν πρέπει να προσπαθήσει να γυρίσει πίσω και να διεκδικήσει την οποζισιόν. 

Αντίθετα για χρονικούς λόγους δεν υπάρχει τρόπος να τον εµποδίσουµε να φάει το λευκό 

πιόνι. 
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Fortress (φρούριο) 
 

το φρούριο µε το πιόνι και τον πύργο εναντίον ντάµας 
 

   Το µαύρο πιόνι προάγεται προς το λευκό βασιλιά 

 

Παρά την ανισορροπία υλικού, η θέση είναι ισόπαλη. Ο πύργος στο γ6 εµποδίζει το 

βασιλιά να περάσει πίσω απ’ το πιόνι και δεν µπορεί να έρθει τσούκσβανγκ γιατί κινείται 

διαρκώς από το α6 στο γ6. Η ντάµα απ’ όπου κι αν δώσει σαχ, κουνάω το βασιλιά στα 

δύο τετράγωνα µε τους κόκκινους κύκλους. Είναι σηµαντικό να κουνάω µόνο το βασιλιά 

σε αυτή τη θέση µετά από σαχ. Γιατί αν µπει µπροστά ο πύργος όπως παρακάτω:  

 

 
 

τότε έρχεται ο βασιλιάς στο β6 και τον τρώω στην επόµενη κίνηση 
 

Το φρούριο µπορεί να φτιαχτεί µόνο όταν το πιόνι είναι στη δεύτερη γραµµή. 

Αν είναι στην τρίτη γραµµή τότε µπορεί να περάσει η Ντάµα από πίσω και να δώσει σαχ 

έτσι ώστε τελικά να καρφώσω τον πύργο όπως στην παραπάνω θέση 

 

φυσικά υπάρχουν κι άλλα είδη φρουρίου! π.χ.  δες στην παρακάτω σπουδή, πώς ο 

αξιωµατικός µαζί µε τα 2 πιόνια κάνουν ισοπαλία εναντίον της ντάµας!!! 
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Γιατί το φρούριο µε το πιόνι και τον πύργο δε γίνεται όταν το πιόνι δεν είναι στη 

δεύτερη γραµµή;  

 
Για να το καταλάβεις καλύτερα δες την παρακάτω θέση:  
 

Αρβανιτάκης – Bahtashev  (∆ιεθνές Όπεν Ικαρίας 2011)  

 

1. c3 d5 2. a3 e6 3. b4 c5 4. Bb2 Nf6 5. d4 (Το άνοιγµα του λευκού είναι εντελώς 

καφενειακό, αν σου αρέσει φινάλε µε το φρούριο, δε συνιστώ να παίξεις αυτό το άνοιγµα 

για να φτάσεις εκεί … ) 5. … c4 6. g3 Bd6 7. Bg2 b6 8. e3 a5 9. Nd2 Bb7 10. Ne2 Qc7 

11. Qc2 Nbd7 12. e4 dxe4 13. Nxe4 Be7 14. O-O Bc6 15. Rfb1 Qb7  16. Nxf6+ Nxf6 

17. Bxc6+ Qxc6 18. Bc1 a4 19. b5 Qf3 20. Rb2 Ra7 21. Qd2 Ne4 22. Qe3 Qxe3  

23. Bxe3 Rb7 24. Rba2 Kd7 25. f3 Nf6 26. Bg5 h6 27. Bd2 Nd5 28. Nf4 Re8  

29. Nxd5 exd5 30. Re1 Bd6 31. Rxe8 Kxe8 32. Kf2 Ra7 33. Bc1 Ra5  34. Rb2 Be7 

 35. Rb1 Kd7 36. Ke3 Ke6 37. f4 g5 38. Kf3 Ra8 39. fxg5 hxg5 40. g4 Rh8  

41. Kg2 Rh4 42. h3 f5 43. gxf5+ Kxf5 44. Bd2 Re4 45. Rf1+ Kg6 46. Bc1 Re2+  

47. Rf2 Re1 48. Rf1 Re4 49. Rf3 Bd6 50. Kf2 Bf4 51. Bxf4 gxf4 52. h4 Kh5  

53. Rh3 Re6 54. Kf3 Re4 55. Kg2 Re2+ 56. Kf3 Ra2 57. Kxf4 Rxa3 58. Ke5 Rb3  
59. Kxd5 a3 60. Kxc4?? (καταλάθος έπαιξα µαζεττιά! 60. Rh1 = ) 60... a2  

61. Kxb3 a1=Q 62. Rd3 Qb1+ 63. Kc4 Qa2+ 64. Kb4 Qa5+ 65. Kb3 Qxb5+  

66. Kc2 Qd5 67. Re3 Kxh4 68. Re5 Qd6 69. Kb3 Kg4 70. Kc4  

 

  Αυτή είναι η κρίσιµη θέση 
 

Εδώ µε τα λευκά µάταια προσπάθησα να φτιάξω κάτι σαν φρούριο µε το πιόνι και τον 

πύργο. Φυσικά η θέση είναι εντελώς χαµένη, γιατί όταν το πιόνι δεν είναι στη δεύτερη 

γραµµή, τότε η ντάµα περνάει από πίσω και µπορεί να εξουδετερώσει τον πύργο!  (γιατί 

µπορεί είτε να τον καρφώσει, είτε να απειλεί ταυτόχρονα µατ και το πιόνι)  

 

70 … Qc7+ 71. Kb4 Qd6+ 72. Kc4 Kf4 73. Kb5 Qc7 74. Kb4 Qd6+ 75. Kc4 Qa3  

76. Rb5 Qa2+ 77. Kd3 Kf3 78. Rf5+ Kg3 79. Re5 Qa1 80. Kc4 Qa4+ 81. Kd3 b5  

82. Re3+ Kf4 83. Re4+ Kf3 84. Re3+ Kf2 85. Re2+ Kg3 86. Rb2 Qa1 87. Re2 Qd1+ 

88. Rd2 Qf3+ 89. Kc2 Qe4+ 90. Kb3 Qb1+ 91. Rb2 Qa1 92. Kc2 Qf1 93. Rb4 Qe2+ 

94. Kc1 Kf3 95. Rb2 Qd3 96. Rc2 Ke4 97. Kb2 Kd5 98. Rh2 Kc4 99. Rc2 Qf3  

100. Rc1 Qe2+ 101. Rc2 Qd1 102. Rc1 Qb3+ 103. Ka1 Qa3+ 104. Kb1 Kb3  

105. Rc2 Qe7 106. Rb2+ Kxc3 107. Rc2+ Kxd4 108. Rd2+ Kc5 109. Rc2+ Kb6  

110. Ra2 Qe1+ 111. Kc2 Qe4+ 112. Kb3 Qd5+ 113. Kc2 
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Φρούριο µε τον αξιωµατικό και τα 2 πιόνια:  
 

παίζουν τα λευκά και κάνουν ισοπαλία:  

 

Pál Benkö, για το περιοδικό chess life, 1983 

 

 
 

1. d6 c2 2. d7 Kc7 3. Bc8 c1=Q 4. b6+ Kd8 5. b7 Qf4 Aυτή είναι η καλύτερη απόπειρα 

να στριµωχθεί ο λευκός βασιλιάς στη γωνία  6. Kg6 Αυτός είναι ο µόνος τρόπος διαφυ-

γής. Ο µαύρος κερδίζει µετά από :   

 
6. Kg7 Qd6 7. Kf7 Qb6 8. Kf8 Qf6+ 9. Kg8 Qg6+ 10. Kf8 Qb6 11. Kf7 Qd6  

(αλλάζοντας το τέµπο, ο µαύρος µπορεί να φέρει το βασιλιά του πάλι στη µάχη λόγω  

 Zugzswang)  π.χ. αν 12. Kg7 Ke7 13. Kg8 και τώρα:  

α) 13. d8=Q+ Kxd8 14. Kf7 Qb6! 15. Kg7 Ke7 16. Kg8 Qg6+  17. Kh8 Kf6  0-1 

β) 13... Kf6 14. b8=Q Qd5+ 15. Kh8 Qh5+ 16. Kg8 Qf7+ 17. Kh8 Qg7#        0-1 

 
6. ... Ke7 7. Kh5 Qg3 8. Kh6 Kf7 9. Kh5! (όχι 9. d8=N+?? Kf6) 9... Ke7  

10. Kh6 Qh4+ 11. Kg6 Qg4+ 12. Kh6 ½ - ½ . Ο µαύρος δεν µπορεί να κάνει βελτίωση 

αφού το 12. … Κf7 13.d8=N+! κερδίζει Ντάµα. Σηµείωσε ότι 12.Κh7?? κερδίζει για το 

µαύρο µετά από 12. … Qh5+ και 13. … Qg5+. 

 

  το φρούριο µε τον αξιωµατικό και τα 2 πιόνια  
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Πύργος και αξιωµατικός εναντίον ίππου και αξιωµατικού 
 

Γενικά, όσο πιο κεντρικά βρίσκονται τα ελαφρά κοµµάτια  κι όσο πιο κοντά βρίσκονται 

στο βασιλιά τους, τόσο πιο πολύ η θέση τείνει προς ισοπαλία. 

Αντίθετα όσο πιο κοντά στην άκρη της σκακιέρας βρίσκονται τα ελαφρά κοµµάτια  κι 

όσο πιο µακριά είναι από το βασιλιά τους, τόσο πιο πολύ κινδυνεύουν να παγιδευθούν. 

 

Η παρακάτω θέση έχει προκύψει από µια άσκηση φινάλε του GM Pál Benkö 

Όπως είναι τώρα η θέση, παίζουν τα µαύρα. 
 

   Παρατηρώ ότι ο λευκός απειλεί κοµµάτι 
 

Το ερώτηµα είναι, µπορεί ο µαύρος να παίξει 1. … Ιγ6 για να ξεφύγει από τα 

προβλήµατα; Απάντηση: 1. … Iγ6 2.ΑxΑ ΙxΑ 3.Πδ7  και παγιδεύεται ο ίππος γιατί αν  

4. … Ιε6 ή 4. … Ιγ6  5.Πδ6.  Άρα είναι µια εφαρµογή του παραπάνω κανόνα. Ο ίππος 

κινδυνεύει επειδή βρέθηκε στην άκρη της σκακιέρας. 

 

Στην παραπάνω θέση όµως ο µαύρος µπορεί να παίξει 1. … Ρη6 2.Πζ8 ζ4!? . Τώρα αν 

3.Αxε7? ΑxΑ 4.Πxζ4 και είναι ισοπαλία. Άρα ο λευκός πρέπει να λύσει την εκκρεµότητα 

αυτή µε το βασιλιά. 3.Ργ1. Αν 3.Ρδ1 ζ3 4.Ρε1 (ο λευκός βασιλιάς πάει αναγκαστικά σε 

µαύρο τετράγωνο, οπότε απελευθερώνεται ο αξιωµατικός µε σαχ και είναι ισοπαλία) 

4. … Αα5+ 5.Ρζ2 Ιζ5 =   

3. … ζ4 4.Ρδ1 ζ2 5.Ρε2 Ιγ6 6.Αxδ8 Ρη7 7.Πε8 Ρζ7 ο µαύρος προσπαθεί να φέρει 

τσούκσβανγκ τον πύργο, γιατί κινείται σε κλειστούς χώρους 8.Πθ8 Ρη7 9.Αζ6+ Ρxζ6 

10.Πθ6+ 1-0    Πάλι εφαρµογή του κανόνα, ο ίππος κινδυνεύει γιατί είναι µακριά από το 

βασιλιά. Βέβαια, στη συγκεκριµένη περίπτωση ήταν και στην ίδια ευθεία µε το βασιλιά. 

Απλά ο κανόνας µας βοηθάει να προσπαθούµε να προβλέψουµε θέσεις όπου µπορούµε 

να κάνουµε ισοπαλία παρά το ότι έχουµε λιγότερο υλικό, και το ανάποδο. 
 

Όταν βέβαια, υπάρχει πύργος εναντίον ίππου στη θέση, κι ο ίππος µπορεί να κινείται 

ελεύθερα προς το κέντρο και ταυτόχρονα να δίνει σαχ, τότε η θέση είναι ισοπαλία, γιατί 

ο ίππος έχει 6 τετράγωνα για να κινηθεί. ∆εν µπορείς να τον φέρεις τσούκσβανγκ εύκολα. 

Υπάρχει όµως µια ειδική περίπτωση όπου ο πύργος κερδίζει τον ίππο. Στο παραπάνω 

παράδειγµα είδαµε πως παγιδεύεται ο ίππος όταν ο βασιλιάς είναι στην τρίτη γραµµή 

(µακριά απ’ τον ίππο), κι ο ίππος αναγκάζεται να έρθει στην ίδια γραµµή µε το βασιλιά. 

Τώρα ας δούµε τον ίππος είναι κοντά στο βασιλιά αλλά δεν µπορεί να δώσει σαχ.  
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Πύργος εναντίον ίππου 

 
Στην παρακάτω θέση, ο µαύρος µπορεί να προσπαθήσει να βγάλει ίππο για να σωθεί. 

Το πρόβληµα είναι πάλι από το βιβλίο Pál Benkö, my life games and compositions. 

 

Παίζουν τα λευκά και κερδίζουν  

 

 
 

1. Kb7 Kg4!? (1... g4 2. Kc6 g3 3. Kd5 g2 4.Ra1 Kg4 5. Ke4) 2. Rf6 (2. Kc6 Kf3  

3. Kd5 g4 = ) 2... Kh3 3. Kc6 g4 4. Kd5 g3 5.Ke4 g2 6. Kf3  1-0   

 

Στο βιβλίο η ανάλυση σταµατάει στην 6
η
 κίνηση γιατί ο λευκός κερδίζει εύκολα. 

Όµως εµείς θα κάνουµε ίππο-ανάλυση, δηλαδή θα υποθέσουµε ότι ο µαύρος προάγει το 

πιόνι σε ίππο για να σωθεί. Όπως είπα πριν, όταν ο ίππος µπορεί να κινείται προς το 

κέντρο και ταυτόχρονα να δίνει σαχ τότε είναι ισοπαλία. Να όµως που σε ορισµένες 

περιπτώσεις βγαίνει τσούκσβανγκ γιατί καρφώνεται και δεν µπορεί να πάει προς το 

κέντρο. 

 

6. … g1-N+      Tώρα µαντεύετε τη συνέχεια; 

 

7.Ρζ2 8.Ρθ7 φορσέ,  ο ίππος δεν µπορεί να πάει στο κέντρο 

8.Πθ6+ Ιθ3+ 9.Ρζ3   αφού ο ίππος δεν µπόρεσε να πάει προς το κέντρο βγήκε  

                                  τσούκσβανγκ 

 

Τα παραπάνω προβλήµατα µοιάζουν σαν υποπεριπτώσεις, αλλά είναι κρίσιµα ακόµη και 

σε υψηλό επίπεδο, ας πούµε σε µια πρόσφατη παρτίδα ο Shirov έχασε από τον Karlsen 

σε φινάλε πύργος εναντίον ίππου επειδή παγιδευόταν ο ίππος του. 

 

Τώρα ας δούµε µια περίπτωση όπου ο πύργος µαζί µε πιόνι ∆ΕΝ κερδίζουν τον 

αξιωµατικό. 
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Πύργος εναντίον ίππου 
 

Για να κατανοήσουµε το φινάλε πύργου εναντίον ίππου πρέπει πρώτα να 

σχηµατοποιήσουµε κάποιες ιδέες που υπάρχουν σ’ αυτές τις θέσεις. 

Παρατήρησε τα παρακάτω σχήµατα: 
 

ά σχήµα                                                    β΄ σχήµα 
 

 
 

ά σχήµα : όταν ο πύργος είναι διαγώνια του ίππου και απέχουν ένα τετράγωνο, τότε  

                 µπορεί να επηρεάσει κατά πολύ την κινητικότητά του, και εποµένως τις  

                 πιθανές θέσεις που  µπορεί να βρεθεί στη σκακιέρα. 

 

β΄ σχήµα: όταν ο πύργος είναι ακριβώς διαγώνια του ίππου (δηλαδή δεν απέχουν  

                 καθόλου τετράγωνα, τότε µπορεί να περιορίσει την κινητικότητά του  

                  αλλά όχι τόσο πολύ. 

 

Για παράδειγµα πρόσεξε στην παρακάτω θέση πως παγιδεύεται ο ίππος. 

 

γ΄σχήµα  

 

 
 

Ο πύργος είναι διαγώνια του ίππου και απέχει ένα τετράγωνο. Ο βασιλιάς το ίδιο. Έτσι 

στην επόµενη κίνηση, ο βασιλιάς πλησιάζει τον ίππο και πέφτει. 
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Γενικός κανόνας: 

 

Όταν ο ίππος και ο βασιλιάς κινούνται σε τετράγωνα απ’ τη δεύτερη γραµµή προς 

το κέντρο είναι ισοπαλία. Όταν ο ίππος ή ο βασιλιάς βρεθούν στην άκρη της 

σκακιέρας τότε κινδυνεύουν να παγιδευτούν. 

 
δ΄ σχήµα                                           ε΄ σχήµα 

 

    
 

δ΄ σχήµα 

 

Στην παραπάνω θέση παίζει ο µαύρος και το πιόνι προάγεται σε µια κίνηση. 

Αν ο µαύρος προάγει το πιόνι σε ντάµα, τότε στην επόµενη κίνηση είναι µατ. Άρα το 

προάγει σε ίππο. Όµως ο µαύρος βασιλιάς είναι στην άκρη της σκακιέρας και εποµένως 

κινδυνεύει. 

 

1. ... g1=N+ 2. Kf2 Kh2 3. Rh6+ Nh3+ 4. Kf3  1-0   

 

ε΄ σχήµα 

 

Παίζει ο µαύρος και εγκαταλείπει. 

Ο µαύρος ίππος είναι στο κέντρο της σκακιέρας, αλλά όχι ο µαύρος βασιλιάς. Γι’ αυτό 

κινδυνεύει από τέτοιες θέσεις όπου ο λευκός απειλεί ταυτόχρονα µατ και ίππο. 

 

∆ύο λοιπόν ακόµη περιπτώσεις όπου επιβεβαιώνεται ο παραπάνω κανόνας. Όταν  ο 

βασιλιάς είναι στο κέντρο και ο ίππος είναι στην άκρη τότε παγιδεύεται ο ίππος (δες το 

γ΄σχήµα). 
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Πύργος εναντίον ίππου αναλυτικότερα 
 

Όπως είπαµε ο βασιλιάς πρέπει να είναι όσο πιο πολύ προς το κέντρο µπορεί. Όταν ο 

ίππος είναι µακριά απ’ το βασιλιά τότε δεν τον αφήνεις να επιστρέψει προς το βασιλιά 

και του περιορίζεις τα τετράγωνα όπως στο σχήµα. Όταν ο µαύρος βασιλιάς βρίσκεται 

στο κέντρο της σκακιέρας µπορώ να τον σπρώξω στη δεύτερη γραµµή καρφώνοντας τον 

ίππο και παίρνοντας την οποζισιόν. 

 

  Παρατηρώ ότι ο ίππος παγιδεύεται 

 

Για να παγιδευθεί ο ίππος πρέπει να είναι µακριά από το βασιλιά  

 

Το θέµα είναι ότι όταν ο µαύρος βασιλιάς βρίσκεται στη δεύτερη γραµµή (οριζόντια ή 

κάθετα δεν έχει σηµασία) και στηρίζει τον ίππο, τότε ο λευκός δεν µπορεί να φέρει τον 

πύργο από την µια πλευρά και το βασιλιά απ’ την άλλη όπως στο παραπάνω σχήµα, γιατί 

δεν έχει χώρο.  
 

∆ηλαδή στο παρακάτω σχήµα 
 

   παίζουν τα µαύρα 

 

Ο λευκός προσπαθεί να φέρει τον πύργο απ’ τα δεξιά και το βασιλιά απ’ τα αριστερά.  

Όµως 1. … Ιθ6+ 2.Ρη5 Ιζ7+ 3.Ρζ5 Ιθ6+ . Ο βασιλιάς δεν έχει χώρο στη σκακιέρα για να 

πάει απ’ την άλλη πλευρά όπως στο προηγούµενο σχήµα.  
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Αντίθετα στην ίδια θέση, αν 1. … Ιε5+ 2.Ρζ5! και τώρα ο µαύρος χάνει. Ο ίππος µπορεί 

να πάει είτε προς το κέντρο, είτε να γυρίσει πίσω. Αν ο ίππος πάει προς το κέντρο της 

σκακιέρας παγιδεύεται όπως στο πρώτο σχήµα.  

Αν όµως επιστρέψει στο ζ7, τότε ο µαύρος χάνει, γιατί µπορώ να αναγκάσω το βασιλιά 

να πάει στην πρώτη γραµµή. ∆ηλαδή 2. … Ιζ7 3.Πα7 ξανακαρφώνω τον ίππο όπως 

έκανα κι όταν ο βασιλιάς ήταν στο κέντρο της σκακιέρας,  3. … Ρζ8 4.Ρη6 

 

 
 

Και τώρα τι παρατηρούµε; Ότι ο πύργος βρίσκεται απ’ την µια πλευρά κι ο βασιλιάς απ’ 

την άλλη, όπως κι όταν ο ίππος ήταν µακριά απ’ το βασιλιά. Άρα µπορεί να παγιδευτεί. 

Αν 4. … Ιθ8 Ρζ6 1-0 ενώ αν 4. … Ιδ8 5.Πθ7 Ιγ6 6.Ρζ5 Ιε7+ 7.Ρζ6! Ιδ5+ 8.Ρε6 και τώρα ο 

ίππος θα αναγκαστεί να πάει προς το κέντρο και πεθαίνει. 

 

Όπότε πάµε πάλι στην προηγούµενη θέση 

 

 Παίζουν τα µαύρα 

 

Εδώ είπαµε ότι ο µαύρος πρέπει να παίξει 1. … Ιθ6+  

Τώρα αν 2.Ρζ4!? µε ιδέα να καρφώσω τον ίππο µετά 2. ... Ιζ7 3.Πα7 .Ρζ6!  

Ο βασιλιάς πάει πάλι προς το κέντρο ώστε ο λευκός να πρέπει να τον ξανααναγκάσει να 

πάει στη δεύτερη γραµµή και είναι πάλι η ίδια θέση. 
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Ο µαύρος σ’ αυτές τις θέσεις προσπαθεί να κάνει κάτι τέτοιο 

 

 παίζουν τα µαύρα  

 

Προσπαθεί να χρησιµοποιήσει τον ίππο σαν γέφυρα για να φτάσει στο ε7. 

 

 

 

Αφού λοιπόν καταλάβαµε ότι οι ιδανικές θέσεις για τον πύργο και το βασιλιά όταν 

παγιδεύουν τον ίππο είναι µία θέση διαγώνια απ’ τον ίππο, τώρα πρέπει να καταλάβουµε 

µε ποιο τρόπο σε µια τυχαία θέση θα φέρουµε τα κοµµάτια µας διαγώνια του ίππου 
 

         τυχαία θέση 
 

Εδώ πρέπει να ξεχωρίσουµε δύο περιπτώσεις.  

 

α) Ο ίππος κινείται ΠΡΟΣ τον µαύρο βασιλιά (οπότε ισχύουν οι εικόνες όπου ο λευκός  

     απειλεί ταυτόχρονα µατ και ίππο) 

 

β) Ο ίππος κινείται ΑΝΤΙΘΕΤΑ απ’ το µαύρο βασιλιά.  

 

Στο παραπάνω διάγραµµα υπάρχει ο κίνδυνος, ο µαύρος βασιλιάς να έρθει στο γ7. Οπότε 

ο λευκός θα κάνει ισοπαλία. Οπότε οι αρχικές κινήσεις του λευκού, πρέπει να είναι 

άµεσες απειλές προς τον ίππο. 1. Ρβ5    
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Όταν ο βασιλιάς ή ο πύργος κινούνται ένα τετράγωνο διαγώνια του ίππου, τότε µόλις ο 

ίππος κουνηθεί, µπορούν να πάρουν την ιδανική θέση διαγώνια του ίππου, εκτός κι αν ο 

ίππος πάει προς την άκρη της σκακιέρας. 
 

∆ηλαδή αν 1. … Ιδ2 2.Ρβ4  ο βασιλιάς πήρε την ιδανική θέση εναντίον του ίππου (είναι 

διαγώνια του ίππου και απέχει ένα τετράγωνο) 
 

Αν 1. … Ιε3 Ργ5 , πάλι ο βασιλιάς πήρε την ιδανική θέση εναντίον του ίππου. 
 

Ας πούµε λοιπόν ότι 1. … Ιε5. Τώρα η θέση είναι πολύ επικίνδυνη για το λευκό 

(καραδοκεί η ισοπαλία). Ο µαύρος βασιλιάς απειλεί να πάει στο γ7, ενώ ο λευκός 

βασιλιάς δε συνεργάζεται τόσο καλά µε τον πύργο κι ο ίππος απειλεί να πλησιάσει το 

µαύρο βασιλιά. 
 

2.Πε6  
 

Τώρα ο λευκός προσπαθεί να απειλήσει τον ίππο, αλλά ο λευκός βασιλιάς να είναι απ’ 

την ίδια µεριά της σκακιέρας που είναι κι ο πύργος ώστε να συνεργάζονται για να 

περικυκλώνουν τον ίππο. 

 

2. … Ιζ3  Ο ίππος φυσικά δεν πάει στο η4 για να µην είναι διαγώνια του πύργου. 
 

3.Πε3 Ιη5 4.Ργ6!!   Μ’ αυτή την κίνηση ο βασιλιάς δεν επιτρέπει µαύρο βασιλιά να 

κινηθεί προς τον ίππο λόγω του 5. … Πε8 µατ. (Αν προσπαθήσει να κινηθεί ο ίππος προς 

το βασιλιά, δηλαδή  4. … Ιζ7 5.Πε8+ Ρα7 6.Πε7 σαχ και πέφτει ο ίππος). Επίσης 

παρατήρησε ότι ο βασιλιάς κλείνει απ’ τον ίππο το τετράγωνο δ6 (αν θέλει αργότερα να 

κάνει τη µανούβρα Ιζ7 – Ιδ6) . 
 

4. … Ρα7 5.Ρδ7 (ο λευκός σιγά σιγά φέρνει το βασιλιά διαγώνια του ίππου στην ιδανική 

θέση) 5. … Ρβ6 Ρε7   Η ιδανική θέση! 

 

Άρα τι πρέπει να µας µείνει απ’ την τεχνική του λευκού; 
 

 
 
Σ’ αυτές τις θέσεις (ο πύργος είναι διαγώνια του ίππου), ο λευκός πύργος µπορεί να 

εµποδίζει τον ίππο απ’ το να ξεφύγει απ’ την ε στήλη ΣΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΚΙΝΗΣΗ αλλά 

ο ίππος απειλεί να κάνει τη µανούβρα Ιζ7 – Ιδ6. Μόνο αν ο µαύρος προλαβαίνει να 

εµποδίσει τη µανούβρα µπορεί να κλείσει τον ίππο. (αλλιώς θα γίνει ισοπαλία γιατί ο 

µαύρος βασιλιάς απειλεί να έρθει στο κέντρο). 
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                       LABOURDONNAIS – MAC DONNEL 

                                     London (m) 1834 

 

                                παίζει ο λευκός και κερδίζει 
 
1. Ra4 (1. Kd5 Nb5 2. Rb3 Kxa6 3. Kc5 Na7 4. Rb8 Ka5)  

1... Nc6 (1... Kc6 2. Rb4)  

2. Kd5 Na7 3. Kd6 Nb5+ 4. Kd7 Na7  
(4... Ka7 5. Kc6 Nc3 6. Rc4 Nb1 7. Rc2 (7. Rc1 Na3 (7... Nd2 8. Kb5 +-) 8. Kc5+-)  

7… Na3 8. Rc1 +- )  

5. Ra1 Nb5 6. Kc8 Ka7 (6… Na7+ 7. Kb8 Nc6+ 8. Ka8 +-)  

7. Ra5 Nd6+ 8. Kc7 Nc4 (8… Ne8+ 9. Kc6 Nf6 10. Ra4 Ne8 11. Kb5 Nc7+ 12. Ka5 +-)  

9. Ra2 Nb6 10. Kc6 Nc4 11. Kc5 Nb6 12. Kb5 Nd5 13. Rc2 +- 
 

 

              Saviely Tartakower – Frederick Yates    , New York 1924 
   

                                         
 

                                        1. ?                                           +-  

 
              38. Rh1 Rb7 (38... Nxd3 39. cxd3 Rb7 40. Re1 +- ) 39. Bxf5! Rf7  

              (39... gxf5 40. Rh6+ Kc7 41. Rxh7+ Kc8 42. g6 +-) 40. Rb1 Kc7  

              (40... Na4 41. Bd3 Rxf4+ 42. Ke3)  

               41. d6+ Kd8 42. Bh3 Rxf4+ 43. Kd5 Nd7 44. Ra1 Kc8 45. Ra7 1-0   
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Πύργος και πιόνι εναντίον αξιωµατικού 
 

   Παίζουν τα λευκά και κάνουν ισοπαλία 

 

Η γέννηση αυτού του προβλήµατος ξεκίνησε µε ένα ενδιαφέρον τρόπο, καθώς ο Benkö 

ανέλυε την παρτίδα του µε τον Matanovic,  Βελιγράδι 1964, ήρθε αντιµέτωπος µε το 

πρόβληµα του να µην είναι ικανός να ελέγξει  την κρίσιµη διαγώνιο (σε εκείνη την 

παρτίδα ήταν η α7-η1). Συνεπώς εξέτασε την πιθανότητα του να φάει το θ πιόνι και να 

πιέσει το ζ πιόνι του αντιπάλου (αυτό οδηγεί σε µια υποδεέστερη µορφή της θέσης που 

είχε αναλυθεί από τον E. del Rio πάνω από 200 χρόνια πριν).  Παρ’ όλο που πολλοί 

ισχυροί παίκτες της εποχής θεωρούσαν τη θέση χαµένη για το λευκό, ο Benkö 

ανακάλυψε ότι τα λευκά µπορούν στην πραγµατικότητα να ισοφαρίσουν, 

πρωτοτυπώντας και παίζοντας µε ακρίβεια.  

 

βοηθητικά σχόλια: 

 

Παρατηρώ ότι ο µαύρος βασιλιάς δεν µπορεί να πλησιάσει από πουθενά για να στηρίξει 

το πιόνι. Άρα το πρόβληµα είναι πως ο αξιωµατικός θα παραµείνει στη διαγώνιο για να 

µην αφήνει το βασιλιά να περνάει. 

 

Επίσης αν µαύρος βασιλιάς πάει αµέσως στο η4 για να πατήσει µετά στο ζ3, τότε πατάει 

ο λευκός βασιλιάς στο η2 και είναι ισοπαλία γιατί δεν τον αφήνει να πλησιάσει. (Αν για 

παράδειγµα … Ρζ5 τότε Αη3 απ’ όπου στηρίζεται απ’ τον Ρη2 και Axζ2 στην επόµενη.) 

Tέλος αν ο Πύργος κρατάει το πιόνι απ’ το ζ5 επίσης κερδίζει ο µαύρος. 

 

Άρα ο αξιωµατικός θέλει να παραµείνει στη διαγώνιο, αλλά, αν για παράδειγµα, όταν 

απειληθεί από τον πύργο, πατήσει στο ζ4, τότε έρχεται ο βασιλιάς στο η4 ΜΕ ΤΕΜΠΟ 

στον αξιωµατικό, κι όταν ξανακουνιέται ο φου, ο βασιλιάς έρχεται στο ζ3 και στηρίζει το 

πιόνι. 

 

1.Αγ7 1.Αε5? Πα5! 2.Αδ4 (2.Αγ7 Πζ5) 2. … Ρη3 3.Αxζ2+ Ρζ3 =  1. … Πβ2 1. … Πα7 

2.Αβ6 = . 2.Αδ6 Πγ2  3.Αε5 Πδ2 4.Αζ4 Πε2 5.Αβ8 Πε8 6.Αη3 Ρxη3, ½ - ½ . Πατ! 

 

Έτσι, µετά από 200 χρόνια υπάρχει µια καινούρια συνεισφορά στην ανάλυση του del Rio. 

Μάλιστα εκδόθηκε ως σπουδή στο περιοδικό Magyar Sakkelet το 1967 και κέρδισε 

βραβείο. 
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Αξιωµατικός και 2 πιόνια εναντίον πύργου  

 
παίζουν τα λευκά και κερδίζουν 

 

 
 
Εδώ και τα λευκά και τα µαύρα έχουν προβλήµατα. Ο µαύρος βασιλιάς φαινοµενικά 

µπλοκάρει το θ πιόνι, αλλά δεν µπορεί να το κόψει, γιατί έρχεται ο λευκός βασιλιάς στο 

ζ8 και κάνει γέφυρα µε το φου για να βγάλει ντάµα.  

 

Το δε πρόβληµα του λευκού είναι ότι δεν µπορεί να κάνει αµέσως γέφυρα γιατί έρχεται ο 

πύργος στο ζ1 µε σαχ, κι όταν ο λευκός βασιλιάς καταφέρνει να κρυφτεί, υπάρχει εικόνα 

πατ. 

 
1. Be6 (1. Kf7 Re1 2. Be6 Rf1+ 3. Kg8 Rg1+ 4. Kh8 Rg7 5. e8=Q (5. e8=N Re7 = )  

5... Rh7+ 6. Kg8 Rh8+ 7. Kf7 (7. Kxh8 Πατ) 7... Rxe8) 1... Rd1 (1... Kg7 2. Kd7 Rd1+  

3. Kc6 Rc1+ 4. Kd5 Rd1+ 5. Ke5 Re1+ 6. Kf5 Rf1+ 7. Kg5 Rg1+ 8. Kh5) 2. h5!  

(2. Kf7 Rf1+ 3. Kg8 Rg1+ 4. Kh8 Rg7 5. e8=Q Rh7+ 6. Kg8 Rh8+ 7. Kf7 Rxe8)  

2... Kg7 3. h6+ Kh7 4. Bf5+ (4. Kf8 Rf1+ 5. Bf7 Re1) 4... Kg8 5. h7+ Kg7  

6. h8=Q+ Kxh8 7. Kf7 Re1 8. Be6 Rf1+ 9. Kg6 

 

 
Οι 2 παραπάνω αναλύσεις, χωρίς ορισµένες παρατηρήσεις και σχόλια υπάρχουν στο 

βιβλίο Pál Benkö, my life games and compositions. 
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Κερδισµένο φινάλε µε πύργους και γρηγορότερο ελαφρύ κοµµάτι 
 

 
 

Στη παραπάνω θέση, παρατηρώ ότι ο µαύρος έχει ένα περισσότερο πιόνι, έχει γρήγορο 

κοµµάτι σε θέση µε πιόνια σε δύο πτέρυγες όπου µπορούν να γίνουν διασπάσεις και έχει 

καλύτερους πύργους. Είναι όντως κερδισµένη µε σωστούς όµως χειρισµούς. Αν όµως  

µαύρος βιαστεί να κάνει αλλαγές (π.χ. 1. … Πδ3 2.Ιγ5) τότε µπορεί να γίνει ισόπαλη. 

 

Ο µαύρος πέρα απ’ τα υπόλοιπα πλεονεκτήµατα που είπαµε, µπορεί να διπλώσει πιο 

γρήγορα τους πύργους. ΑΝ καταφέρει να φέρει γρήγορα τους πύργους στη δευτέρα τότε 

θα κερδίσει κι άλλο υλικό και καλύτερη θέση, γιατί θα µείνει µε τους καλούς πύργους, 

ενώ ο µαύρος µε τους κακούς πύργους. ∆εν είναι όµως εύκολο γιατί παρατηρώ ότι ο 

ίππος ελέγχει το δ2 και ο βασιλιάς είναι κοντά στο σηµείο που µπορεί να κατέβει ο 

πύργος. Πιθανόν να χρειαστεί κάποια στιγµή να φύγει ο ίππος ή να αλλαχθεί µε το φου, 

αλλά τότε θα πρέπει ο µαύρος να κερδίζει κάποιο άλλο πλεονέκτηµα.  

 

Το γενικό σχέδιο: 

 

Το γενικό σχέδιο είναι ότι -αφού πρώτα παίξω β6 για να µην πατάει ο ίππος στο γ5- 

θα βελτιώσω τα κοµµάτια µου. ∆ηλαδή θα προσπαθήσω να προκαλέσω διασπάσεις στην 

πτέρυγα του βασιλιά (που είναι πιο εύκολο γιατί είναι µακριά ο λευκός βασιλιάς), ώστε 

να φαίνεται πιο καθαρά ότι ο φου είναι ισχυρότερο κοµµάτι απ’ τον ίππο, γιατί τώρα 

στην παραπάνω θέση είναι ακόµη θολό. Όταν γίνουν οι διασπάσεις και βεβαιωθώ, τότε 

θα επιχειρήσω να αλλάξω τουλάχιστον ένα ζευγάρι πύργων (για να είναι πιο δύσκολο για 

το λευκό να κάνει ισοπαλία).Και λόγω του ότι ο φου είναι πιο γρήγορο κοµµάτι (άρα θα 

µπορεί να πιάσει το ελεύθερο πιόνι του λευκου) ενώ ο λευκός ίππος όχι θα κερδίσω. 

 

Κίνηση προς κίνηση:  

 

23... Rad8 24. Re2 Kg7 25. Rhe1 Bc4 26. Re3 b6 27. b3 Bd3+  

28. Kc1 c5 29. Nc3 Bf5 30. g4 Bd7 31. Re7 Bc6 32. Rxa7 Bxf3 33. Rf1 Rd3 34. Kc2 g5 

35. h3 h5 36.Rf2 hxg4 37. hxg4 Re3 38. Ra6 Bxg4 39. Rxb6 Rdd3 40. Nb5 Bd1+  

41. Kb2 Bf3 42.Nd6 Re5 43. Kc2 Rde3 44. Ra6 Re2+ 45. Rxe2 Rxe2+ 46. Kd3 Re6  

47. Kc3 Kg6 48. b4 cxb4+ 49. Kxb4 g4 -+   σχεδόν 0-1 
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Το µατ µε τον ίππο και τον αξιωµατικό   

 
α) οι γενικές ιδέες πίσω απ’ το µατ 
 

Πριν αρχίσω να εξηγώ κίνηση προς κίνηση αυτό το δύσκολο θέµα, πρέπει να 

ξεκινήσουµε από µια βασική ιδέα 

 

 Όταν ο βασιλιάς είναι απ’ την πάνω µεριά και ο ίππος µε τον αξιωµατικό απ’ την κάτω,  

 απέχοντας µεταξύ τους ένα τετράγωνο (εδώ το γ3), τότε σχηµατίζουν ένα κλουβί   

 (θαλασσί χρώµα) απ’ όπου δεν µπορεί να ξεφύγει ο µαύρος βασιλιάς. 

 

   ο φου ελέγχει τα λευκά τετράγωνα (κόκκινη  

                                                             γραµµή, ο ίππος τα µαύρα (πράσινη γραµµή) 

  
 

Η δεύτερη ιδέα είναι ότι όταν έχω λευκοτετράγωνο φου, τότε πρέπει να στριµώξω το 

βασιλιά σε όλο και µικρότερα τρίγωνα, µε κορυφή µία από τις δύο λευκές γωνίες της 

σκακιέρας.      Υπάρχουν 3 λευκές διαγώνιες – η µεγάλη, η µεσαία, και η µικρή. 

Η  µεγάλη είναι η α2-η8 , η µεσαία η α4-ε8 και η µικρή η α3-γ8. 
 

   εδώ θα στριµώξουµε το βασιλιά στη γωνία α8. 

 

Προφανώς µε µαύρο φου, στριµώχνουµε το βασιλιά σε µια απ’ τις µαύρες γωνίες.  
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1o στάδιο: σπρώχνοντας το βασιλιά σε ένα απ’ τα δύο µεγάλα τρίγωνα 
 

α σχήµα                                             β σχήµα 

 
 

Όταν ο λευκός έχει λευκοτετράγωνο αξιωµατικό τότε πρέπει να σπρώξει το µαύρο 

βασιλιά σε ένα απ’ τα δύο µεγάλα τρίγωνα του πρώτου σχήµατος (µε λευκή κορυφή στη 

γωνία της σκακιέρας) ενώ όταν έχει µαυροτετράγωνο φου, σε ένα απ’ τα δύο µεγάλα 

τρίγωνα του δεύτερου σχήµατος (µε µαύρη κορυφή στις δύο µαύρες γωνίες της 

σκακιέρας).  
 

Ας πάρουµε το πρώτο σχήµα. Έστω ότι βάλαµε το µαύρο βασιλιά στο κίτρινο τρίγωνο  

(θα αναλύσω παρακάτω πως γίνεται αυτό), θα αρχίσουµε να σπρώχνουµε σιγά σιγά το 

µαύρο βασιλιά σε όλο και µικρότερες λευκές διαγωνίους, ώσπου τελικά θα γίνει µατ στο 

α8!  
 

Ωστόσο, ο µαύρος βασιλιάς, στο ά σχήµα, µπορεί να κινείται συνεχώς στη διαγώνιο  

α1-θ8! Πώς θα τον σπρώξουµε µε τα ελαφρά κοµµάτια σε ένα απ’ τα δύο µεγάλα 

τρίγωνα;   Ο λευκός πρέπει να φτιάξει µία διάταξη όπως οι παρακάτω: 

 

O ίππος βρίσκεται στην ίδια ευθεία µε το φου και απέχουν ένα τετράγωνο  
(δεν έχει σηµασία αν είναι κάθετα ή οριζόντια, δεν έχει σηµασία αν είναι  

δεξιά – αριστερά – πάνω ή κάτω ο ίππος ή ο φου) 
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Χρησιµοποιώντας µία από τις παραπάνω διατάξεις, δεν µπορώ ακόµη να βάλω το µαύρο 

βασιλιά σε ένα απ’ τα δύο τρίγωνα, αλλά µπορώ να τον ‘σπρώξω’ στην άκρη της 

σκακιέρας! 

 

π.χ. 

 

 
 

Παρατήρησε στο διάγραµµα ότι ο µαύρος βασιλιάς είναι έξω τόσο απ’ το κίτρινο όσο κι  

απ’ το κόκκινο τρίγωνο. Μπορώ όµως να το σπρώξω στην άκρη της σκακιέρας 

χρησιµοποιώντας µόνο την οποζισιόν. ∆ηλαδή:  

 

1... Kb2 2. Kd4 Ka1  τώρα που ο βασιλιάς είναι στη µαύρη γωνία πρέπει να τον σπρώξω  

                                   σε ένα τρίγωνο µε τη βοήθεια απειλής µατ! 

 

 

 

GM Pál Benkö – World Candidate Master   - expert at endgames! 
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2
ο
 στάδιο: διώχνω το βασιλιά απ’ τη µαύρη γωνία (αν πάει µόνος του) 

 

Tώρα που ο βασιλιάς είναι στην άκρη της σκακιέρας, θα χρησιµοποιήσω τον ίππο για να 

τον διώξω απ’ τη µαύρη γωνία, παρασέρνοντάς τον σε ένα απ’ τα δύο τρίγωνα. 
 

 
 

3. Kc3 Ka2 4. Kc2 Ka1 5. Kc1 Ka2 6. Ne3 Ka3  
 

Tώρα ο βασιλιάς δεν µπορεί να επιστρέψει στη µαύρη γωνία γιατί τρώει µατ 

(6... Ka1 7. Nc2+ Ka2 8. Be6#)  

 

7. Bg6 Ka2 8. Bf7+ Ka3  

 

Και πάλι η ίδια εικόνα µατ 

(8... Ka1 9. Nc2#)  

 

9. Kc2 Kb4 10. Kd3 Kc5 11. Ke4 Kd6  

12. Kf5 Ke7 13. Kg6 Kf8 14. Bb3 

 

Άλλος τρόπος για να τον διώξω απ’ τη µαύρη γωνία είναι να κάνω την παρακάτω 

διάταξη. 

 

Έστω τώρα ότι ο µαύρος βασιλιάς είναι στο η8 (στην απέναντι µαύρη γωνία). 

 

  Φέρνω τον ίππο στο ζ7 για να εµποδίσω το … Ρθ8 
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3
ο
 στάδιο , το µατ 

 

Η γενική τεχνική είναι ότι προσπαθώ συνεχώς να διώξω το βασιλιά από το τετράγωνο 

απ’ όπου ήρθε µε το δικό µου βασιλιά. 
 

 

Όταν τον διώξω θα µπει στη µεγάλη διαγώνιο. 

Όταν µπορώ να σπρώξω µε το βασιλιά µου τον µαύρο σε µικρότερο τρίγωνο το κάνω.  

Όταν δεν µπορώ τότε, καθυστερώ ένα τέµπο κουνώντας τον αξιωµατικό πάνω στη 

διαγώνιο, προσέχοντας να µη φύγει ο βασιλιάς, και µόλις κουνηθεί ξανακουνάω το 

βασιλιά. 
 

 

Σε ποιο τετράγωνο πρέπει να καταλήξει ο φου; 
 

Το ιδανικό τετράγωνο για τον αξιωµατικό είναι πάντα ΠΑΝΩ στη διαγώνιο (απ’ όπου 

δεν πρέπει να φύγει ο βασιλιάς) και απέχει ένα τετράγωνο από τη µια της άκρη. 

 

 
 

Εδώ θα µπορούσε το ιδανικό τετράγωνο να είναι είτε το ζ7 είτε το β3. Αλλά επειδή είναι 

ο µαύρος βασιλιάς από πάνω, ο φου θα πάει από κάτω (στο β3). 

και τώρα, όπως είπα παραπάνω, όταν µπορώ να ΣΠΡΩΞΩ το µαύρο βασιλιά προς το 

εσωτερικό του µεγάλου τριγώνου µε το βασιλιά µου, δε χρησιµοποιώ τα ελαφρά 

κοµµάτια, κουνάω το βασιλιά. 
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5.Ρθ7 (τον αποτρέπω να πάει απ’ το τετράγωνο απ’ όπου ήρθε, δηλαδή απ’ το η8) 

5 … Ρε7 6.Ρη7 (ώστε να µην µπορεί να επιστρέψει στο ζ8) 

6. … Ρε8            και τώρα που δεν µπορώ να τον διώξω µε το λευκό βασιλιά (γιατί 

                            αν 7.Ρη8 Ρε7 και απειλεί να βγει απ’ το τρίγωνο απ’ το ζ6), κερδίζω 

                            τέµπο ξανακουνώντας το φου, για να τον αναγκάσω να κάνει µια κακή  

                            κίνηση (είναι τσουκσβανγκ). 
 

Που θα πάει ο φου; Όπως είπαµε πριν το ιδανικό τετράγωνο είναι το β3. Απέχει ένα 

τετράγωνο απ’ την άκρη της µεγάλης διαγωνίου και είναι απ’ την άλλη µεριά απ’ αυτή 

που είναι ο αντίπαλος βασιλιάς. 
 

7.Αβ3 Ρε7 (φυσικά ο µαύρος βασιλιάς δεν επιχειρεί να µπει σε µικρότερο τρίγωνο γιατί  

                   θα γίνει πιο γρήγορα µατ) 
 

Και τώρα πάλι δεν µπορώ σπρώξω το µαύρο βασιλιά προς τα µέσα µε τη βοήθεια του 

βασιλιά µου, οπότε κερδίζω τέµπο µε τα ελαφρά κοµµάτια. Θυµίσου το κλουβί που 

ανέφερα στην αρχή.  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΠΟΥ ΘΑ ΠΑΕΙ Ο ΙΠΠΟΣ  για να σχηµατιστεί το κλουβί; 
 

   Πρέπει να καταλήξει στο δ3 γιατί : 

πρέπει ο ίππος να απέχει από το φου ένα τετράγωνο και να είναι στην ίδια ευθεία. 

8.Ιε5 Ρδ6 
9.Ιδ3 Ρε7   και τώρα που πήγε και ο ίππος στο ιδανικό τετράγωνο (εκεί που κάνει κλουβί 

                   µε το φου), παρατηρώ τη θέση. Μπορώ να διώξω το µαύρο βασιλιά προς τα 

                   µέσα µε το βασιλιά µου; Όχι. Άρα πάλι θα κουνήσω το φου. 

 

10.Αζ7 
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Έτσι δεν τον αφήνω να πάει στο ε8 απ’ όπου προήρθε. 

 

10. … Ρδ6 11.Ρζ8  (για να µην τον αφήσω να ξαναπάει στο ε7) 

 

Και τώρα ο βασιλιάς είναι τσούκσβανγκ. Άρα αναγκάζεται να µπει προσωρινά σε 

µικρότερο τρίγωνο, αλλά θα προσπαθήσει να µείνει εκεί που ήταν. 

 

  παρατηρώ ότι ο µαύρος βασιλιάς δεν µπορεί να πάει  

                                                        στο ε5 ούτε στο ε6 ή το δ5. 

 

11. … Ρδ7   12.Αβ3 (δεν µπορώ να τον σπρώξω µε το βασιλιά άρα ξανακουνάω το φου) 

12. … .Ρδ6  13.Ρε8 Ργ7  
14.Ρε7  (δεν τον αφήνω να ξαναπάει στο δ6 απ’ όπου ήρθε) 

14. …   Ρβ6 15.Αα4  Τώρα που πάει να ξεφύγει απ’ την άλλη µεριά τον κλείνω µε τον   

                                   αξιωµατικό σε µικρότερο τρίγωνο 

 

15. … Ρα5 
16.Αδ7         Στη µεσαία διαγώνιο τα ιδανικά τετράγωνα για το φου είναι το δ7 και το  

                     β5. Εδώ επειδή είναι από κείνη τη µεριά ο βασιλιάς βολεύει το δ7. 

                     Και φυσικά, η ίδια ιδέα όπως πριν, να τοποθετήσουµε τον ίππο στην ίδια  

                     ευθεία µε το φου, έτσι ώστε να απέχουν ένα τετράγωνο απόσταση. 

                     Έτσι εδώ το ιδανικό τετράγωνο για τον ίππο θα ήταν το δ5. 
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16. …      Ρβ6 
17.Ρδ8     Ρα5   και τώρα δεν µπορούµε να κουνήσουµε φυσικά τον ίππο γιατί ο βασιλιάς 

                          θα αποδράσει από το β4. Άρα κουνάω το βασιλιά σαν κίνηση αναµονής. 

 

18.Ργ7      Ρα6   και τώρα που ο βασιλιάς δεν µπορεί να ξεφύγει, πάω τον ίππο στο  

                           ιδανικό τετράγωνο. 

 

19.Ιζ4       Ρα5 
20.Ιδ5       Ρα6   παρατηρώ εδώ ένα καινούριο κλουβάκι που έχει σχηµατιστεί 

 

 
 

Και πάλι ισχύει ο κανόνας ότι ο βασιλιάς δουλεύει απ’ την αντίθετη πλευρά του 

τριγώνου από αυτήν που είναι τα ελαφρά κοµµάτια. 

 

21.Ρδ6  Ρα5 

22.Ργ5  Ρα6  

23.Ρβ4  Ρβ7   
 

Και τώρα διώχνω το βασιλιά απ’ το τετράγωνο που ήρθε. Ήρθε από το α6 άρα παίζω Ρβ6 

για να µην ξαναπάει εκεί. 

 

24.Ρβ6   Ρα7  ο βασιλιάς µπήκε στο µικρό τρίγωνο, άρα ο αξιωµατικός πάει στη µικρή  

                       διαγώνιο 

25.Αγ8   Ρβ8 
26.Αα6            ο αξιωµατικός δέχεται επίθεση άρα πρέπει να διασωθεί 
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Φυσικά το ιδανικό τετράγωνο για το φου θα ήταν το β7 αλλά τώρα που πλησιάζει το µατ,  

το καθυστερώ για να φέρω τον ίππο στο ιδανικό τετράγωνο. Αφού για το φου το ιδανικό 

τετράγωνο είναι το β7 για τον ίππο θα είναι στην ίδια ευθεία µε το φου απ’ όπου θα δίνει 

και το τελικό σαχ για το µατ. Άρα θα είναι το δ7. 

 

26. …    Ρα2  
27.Ρβ8   Ρβ6        πρώτα τον εµποδίζω να ξαναπάει στο τετράγωνο που ήταν πριν,  

                             µε το βασιλιά µου. Ήταν στο α7, άρα τον παίζω Ρβ7 και τον εµποδίζω    

                             να ξαναπάει στο α7. 

 

28.Ρα8  Αβ7+  
29.Ρβ2  Ιδ7 #        αν ο βασιλιάς είναι στο β6 και ήταν σειρά του λευκού να παίξει, τότε 

                              29. Ιδ7+ Ρα8 30.Αβ7# , είναι δηλαδή η ίδια εικόνα µόνο που δίνει ο  

                              φου το µατ. Παρατηρώ ότι ο ίππος είναι στην ίδια ευθεία µε το φου  

                               όταν δίνουν µατ όπως κι όταν φτιάχναµε το κλουβάκι.  

 

 

 
 
1.ε4 β6  παιδάκι vs ex – World Candidate Master Pál Benkö 


