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ΕΙΑΓΩΓΗ 

Ο ςκοπόσ του βιβλίου είναι διπλόσ. Από τθ μία επιχειρείται να καλυφκεί μια πραγματικι 

ανάγκθ ςτον τομζα του προγραμματιςμοφ, που ζχει να κάνει με τθν απαίτθςθ για ζνα πολφ 

πρακτικό εγχειρίδιο, το οποίο ταχφτατα κα ειςάγει κάκε ενδιαφερόμενο ςτον τομζα του 

οπτικοφ προγραμματιςμοφ. Από τθν άλλθ επιχειρείται να παρουςιαςτεί ζνασ απλόσ και 

μεκοδικόσ τρόποσ με τον οποίο τελικά καταλιγουμε να προγραμματίςουμε ζνα αιττθτο 

πρόγραμμα ςκακιοφ.  

Ιταν μεγάλθ πρόκλθςθ, να ςυνδυαςτεί μια πλιρθσ και ςυςτθματικι μζκοδοσ εκμάκθςθσ 

παράλλθλα με απλότθτα και ςυντομία ςτθ διατφπωςθ, ϊςτε να επιτυγχάνονται γριγορα 

αποτελζςματα απ’ τουσ αναγνϊςτεσ. Είναι βζβαιο ότι ιταν δφςκολθ αυτι θ ιςορροπία και 

μζνει να κρικεί από τουσ αναγνϊςτεσ, αν κάτι τζτοιο επετεφχκθ. Επιλζχκθκε θ γλϊςςα 

προγραμματιςμοφ Python, θ οποία είναι ςχετικά απλι ςτθν εκμάκθςι τθσ αλλά παράλλθλα 

διακζτει πανίςχυρεσ δυνατότθτεσ δθμιουργίασ. 

Τζλοσ, πρζπει να τονίςω ωσ προγραμματιςτισ τθν ανάγκθ να είναι κανείσ όςο γίνεται πιο 

ενθμερωμζνοσ ςε κζματα προγραμματιςμοφ. Θ ανκρωπότθτα ζχει αποφαςίςει να βαδίςει 

ζναν «επικίνδυνο» τεχνολογικό δρόμο, όπου θ ςθμαςία του προγραμματιςμοφ κα είναι 

κορυφαία. Εκτιμϊ ότι ςε ςφντομο χρονικό διάςτθμα κα τρομάξουμε κυριολεκτικά από τισ 

μαγικζσ δυνατότθτεσ που ξεδιπλϊνονται με εκκετικό ρυκμό ςτθ ηωι μασ, εξαιτίασ ακριβϊσ 

του προγραμματιςμοφ. Το λογιςμικό (software) αποτελεί το αίμα και τα γονίδια των 

ςφγχρονων και μελλοντικϊν μθχανϊν και δικτφων. Το λεγόμενο διαδίκτυο αντικειμζνων 

είναι προ των πυλϊν, κάτι που ςθμαίνει ότι όλα αποκτοφν ζνα προγραμματιηόμενο τςιπ 

ελζγχου. Θ μίξθ βιολογίασ, πλθροφορικισ και τεχνολογίασ ίςωσ προκαλζςει ακόμα και 

νζουσ ανκρωπότυπουσ! Αυτζσ και άλλεσ μελλοντικζσ προκλιςεισ, οφείλουμε να τισ 

αντιμετωπίςουμε όςο γίνεται πιο ενθμερωμζνοι. 

Ο ςυγγραφζασ 

Γιϊργοσ Ψαράκθσ 

 

 

 

 

Το βιβλίο αφιερϊνεται ςτον ορκολογιςμό 

και ςε όλουσ τουσ ςκακιςτζσ. 
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ΚΕΥΑΛΑΙΟ 0,  Εγκατάςταςη του περιβάλλοντοσ εργαςίασ 

Μόνο δφο αρχεία είναι απαραίτθτα να κατεβοφν από το Διαδίκτυο, ϊςτε να μπορεί να 

ξεκινιςει κανείσ να μελετά με αυτό το βιβλίο. Ρρόκειται πρϊτον για το αρχείο 

εγκατάςταςθσ τθσ γλϊςςασ προγραμματιςμοφ Python ςε περιβάλλον Windows και 

δεφτερον για το αρχείο επζκταςθσ των δυνατοτιτων τθσ γλϊςςασ Python, το λεγόμενο 

Pygame.  

Είναι απαραίτθτο οι εκδόςεισ Python και Pygame να είναι ςυνεργάςιμεσ μεταξφ τουσ, 

ςυμβατζσ όπωσ λζγεται. Στο βιβλίο γίνεται χριςθ Python 3.3 και Pygame 1.9  των οποίων τα 

αντίςτοιχα αρχεία μποροφν να κατεβοφν από τθν ιςτοςελίδα www.7777777.gr. Μποροφν 

επίςθσ να αναηθτθκοφν και ςτισ ιςτοςελίδεσ python.org, pygame.org, 

bitbucket.org/pygame/pygame/downloads ι και 1lyk-kissam.chan.sch.gr/downloads. 

Μετά το κατζβαςμα (download) των δφο αρχείων, εγκακιςτοφμε πρϊτα τθν Python και κα 

δθμιουργθκεί ο φάκελοσ  C:/Python33. Εγκακιςτοφμε ςτθ ςυνζχεια το Pygame, 

προςζχοντασ να δθλϊςουμε τον ίδιο φάκελο εγκατάςταςθσ, δθλαδι C:/Python33 αντί για 

C:/PythonX που προτείνει θ εγκατάςταςθ. 

Αν γίνουν όλα ςωςτά, ςτο μενοφ Ζναρξθ/Πλα τα προγράμματα κα ζχει δθμιουργθκεί θ 

επιλογι φακζλου Python 3.3. Με κλικ ςε αυτόν εμφανίηεται υπομενοφ, και μασ ενδιαφζρει 

πρωτίςτωσ θ επιλογι IDLE (Python GUI) με τθν οποία κα ανοίγει το περιβάλλον εργαςίασ 

μασ. Με κλικ ςε αυτιν, ανοίγει το λεγόμενο κζλυφοσ τθσ Python (π.χ. Python 3.3.3 Shell). 

 

Δίπλα ςτο ςφμβολο προτροπισ >>>, ο κατακόρυφοσ κζρςορασ που αναβοςβινει περιμζνει 

τισ εντολζσ μασ. Ρ.χ. γράφοντασ 3+4 και πατϊντασ Enter, κα εμφανιςτεί το αποτζλεςμα 7. 

Πμωσ, δεν κα μασ απαςχολιςουν προσ το παρόν οι εντολζσ κελφφουσ, ηιτθμα που κα 

εξεταςτεί  ςε επόμενα κεφάλαια κάκε φορά που κα κρικεί ςκόπιμο. Μασ ενδιαφζρει 

περιςςότερο να ζχουμε γριγορα αποτελζςματα ςε γραφικά. Γι’ αυτό το ςκοπό, από το 

μενοφ File/New window..., κα ανοίγουμε ζνα δεφτερο παράκυρο, μζςα ςτο οποίο κα 

γράφουμε τα προγράμματά μασ. 
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ΚΕΥΑΛΑΙΟ 1,  Σο πρώτο μασ πρόγραμμα 
Ρλθκτρολογοφμε τισ παρακάτω εντολζσ, όχι ςτο κζλυφοσ αλλά ςε νζο παράκυρο τθσ Python 

που ανοίγουμε από File/New window... . 

 

Να δοκεί προςοχι, ϊςτε ςτισ γραμμζσ που ξεκινοφν πιο δεξιά όπωσ θ γραμμι με τθν εντολι 

for, θ εςοχι να περιλαμβάνει ακριβϊσ τζςςερισ κενοφσ χαρακτιρεσ (spacebar). Αντί για 

τζςςερα κενά ςυνιςτάται να πατά κανείσ το πλικτρο Tab. Ραρόμοια, θ γραμμι με τθν 

εντολι if περιλαμβάνει αρχικά δφο Tab, ι αλλιϊσ οκτϊ κενοφσ χαρακτιρεσ κτλ. Στθν 

γλϊςςα προγραμματιςμοφ Python, αυτό το ηιτθμα των Tab και των εςοχϊν είναι κομβικισ 

ςθμαςίασ, πρζπει να τθρείται με ακρίβεια και κα εξθγθκεί περιςςότερο αργότερα. 

Αποκθκεφουμε το πρϊτο πρόγραμμά μασ με διαδικαςία παρόμοια με αυτιν τθσ 

αποκικευςθσ π.χ. ενόσ αρχείου του κειμενογράφου Word. Από το οριηόντιο μενοφ 

επιλογϊν, επιλζγουμε File/Save… Στο παράκυρο αποκικευςθσ που ανοίγει, πρζπει να 

δοκοφν τρία ςτοιχεία: το όνομα αρχείου, ο τφποσ του και θ κζςθ ςτο 

ςκλθρό δίςκο που επικυμοφμε να αποκθκευτεί. Ωσ όνομα αρχείου 

δίνουμε π.χ. 7skaki01.py. Ο τφποσ αρχείου ορίηεται αυτόματα και είναι 

Python File, χαρακτθρίηεται από τθν επζκταςθ .py και από το διπλανό 

ςφμβολο. Ωσ κζςθ αποκικευςθσ ορίηουμε το φάκελο εγκατάςταςθσ τθσ 

Python, δθλαδι C:/Python33. 

Και τϊρα ιρκε θ ϊρα να εκτελζςουμε το πρϊτο μασ πρόγραμμα! Να το τρζξουμε όπωσ 

λζγεται. Από το οριηόντιο μενοφ επιλζγουμε Run/Run Module... ι ιςοδφναμα πατάμε F5. Αν 

δοφμε να ανοίγει ζνα νζο παράκυρο με μαφρθ οκόνθ όπωσ παρακάτω, τότε όλα 

πλθκτρολογικθκαν καλά. Θ εκτζλεςθ προκάλεςε  να ανοιχκεί και τρίτο παράκυρο, ςτο 

οποίο παρουςιάηεται θ εκτζλεςθ του προγράμματοσ. 
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Αντικζτωσ, αν δοφμε ςτθν οκόνθ μασ μινυμα ςαν το παρακάτω, τότε πατάμε OK και 

επανελζγχουμε τθν ορκότθτα των γραμμϊν  κϊδικα που πλθκτρολογιςαμε.  

 

Ππωσ ιδθ προαναφζρκθκε, απαιτείται απόλυτθ ακρίβεια ςτισ εςοχζσ!  

Ασ εξετάςουμε μία μία τισ εντολζσ του κϊδικα. Ρρϊτα απ’ όλα, παρατθροφμε τισ κόκκινεσ 

εντολζσ, οι οποίεσ όλεσ ξεκινοφν με τον χαρακτιρα τθσ δίεςθσ #. Πταν ςε μια γραμμι 

κϊδικα παρουςιαςτεί ο χαρακτιρασ #, κάκε τι μετά από αυτό αποτελεί ςχόλιο του 

προγραμματιςτι για το ςυγκεκριμζνο τμιμα εντολϊν. Ζχει αποδειχκεί χριςιμο να 

ςχολιάηουμε ςφντομα τθν λειτουργία των εντολϊν μασ. Βεβαίωσ, τα ςχόλια δεν αποτελοφν 

εντολι προσ εκτζλεςθ από τον υπολογιςτι. 

Οι αρχικζσ εντολζσ import και from ειςάγουν/ςυνδζουν κάποια χριςιμα 

προγραμματιςτικά ςτοιχεία από τα τμιματα pygame και sys τθσ γλϊςςασ 

προγραμματιςμοφ Python. Κα τισ χρθςιμοποιοφμε αρχικά ςτα τυφλά ςε όλα τα 

προγράμματα μασ και με τον καιρό κα εμβακφνουμε. 

Θ εντολι pygame.init() κακιςτά ζτοιμο το πρόγραμμά μασ να εκτελεί λειτουργίεσ του 

τμιματοσ pygame, λειτουργίεσ που αφοροφν ιςχυρζσ δυνατότθτεσ γραφικϊν, ιχου κ.α. 

H εντολι pygame.display.set_mode((700, 300)) δθμιουργεί το παράκυρο 

εκτζλεςθσ. Στισ παρενκζςεισ παρατθροφμε το ηευγάρι αρικμϊν (700, 300). Αυτό κακορίηει 

το πλάτοσ και το φψοσ του παρακφρου εκτζλεςθσ ςε εικονοςτοιχεία (pixel). Αριςτερά του 

ςυμβόλου = χρθςιμοποιοφμε μια μεταβλθτι όπωσ λζγεται, ςυγκεκριμζνα τθ μεταβλθτι 

epif, θ οποία αντιπροςωπεφει το παράκυρο εκτζλεςθσ. Ι αλλιϊσ τθν επιφάνεια ςχεδίαςθσ 

που δθμιουργικθκε ςτο δεξί ςκζλοσ. Κα μποροφςε να απουςιάηει αυτι θ μεταβλθτι και ο 

χαρακτιρασ = και κα αρκοφςε να γράψουμε pygame.display.set_mode((700, 300)). 

Πμωσ ςε επόμενα παραδείγματα όπου πρζπει να γίνουν ςχεδιαςτικζσ επεμβάςεισ ςτθν 

αρχικι επιφάνεια, κα φανεί ιδιαίτερα χριςιμο να αναφερόμαςτε ςε αυτιν με κάποιο 

όνομα. Στθν περίπτωςι μασ επιλζξαμε το όνομα epif, ωσ αρχικά λατινικά γράμματα τθσ 

λζξθσ επιφάνεια, όμωσ κα μποροφςαμε να επιλζξουμε οποιοδιποτε άλλο όνομα με 

λατινικά γράμματα. 

Με τθν εντολι pygame.display.set_caption('Hello World.Γεια σου κόσμε.') 

δθλϊνουμε τι κζλουμε να εμφανίηεται ςτον τίτλο του παρακφρου εκτζλεςθσ. Ραρατθροφμε 

ότι μζςα ςτισ παρενκζςεισ τθσ εντολισ, πρζπει να δθλωκεί ζνα όριςμα, ςυγκεκριμζνα ζνα 

κείμενο, το οποίο μπορεί να είναι και μικτό αγγλοελλθνικό. Τα κείμενα οριοκετοφνται με 

αποςτρόφουσ ('), και ςτο πλθκτρολόγιο βρίςκονται ςυνικωσ αριςτερά του πλικτρου Enter. 
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Στισ προθγοφμενεσ τρεισ εντολζσ υπάρχει κάτι κοινό. Πλεσ εκκινοφν με το πρόκεμα pygame 

ακολουκοφμενο από τελεία. Αυτό απλά ςθμαίνει ότι όλεσ ανικουν ςτισ εντολζσ του 

πακζτου pygame. Ραρατθροφμε ότι και οι τρεισ εντολζσ ζχουν ςτο τζλοσ τουσ παρενκζςεισ 

μζςα ςτισ οποίεσ μπαίνουν τα κατάλλθλα ορίςματα, ι αλλιϊσ οι κατάλλθλεσ παράμετροι. 

Ειδικά θ εντολι init δεν παίρνει παραμζτρουσ. Θ εντολι display.set_mode παίρνει ωσ 

όριςμα ζνα ηευγάρι τιμϊν, ςτθν περίπτωςι μασ το ηευγάρι (700,300) και γι αυτό το λόγο 

παρατθροφνται διπλζσ παρενκζςεισ. Θ εντολι display.set_caption παίρνει ωσ όριςμα 

μζςα ςτισ παρενκζςεισ ζνα κείμενο ςε αποςτρόφουσ.  

Θ εντολι while True: ακολουκείται πάντα από ζνα μπλοκ εντολϊν γραμμζνων ςε εςοχι, 

και δθμιουργεί μια αςτραπιαία και αζναθ εκτζλεςθ των εντολϊν αυτϊν (ζωσ και χιλιάδεσ 

φορζσ το δευτερόλεπτο). Πλεσ αυτζσ οι εντολζσ πρζπει να γραφοφν ςε εςοχι και αφοροφν 

τθν αλλθλεπίδραςθ δεδομζνων ποντικιοφ, πλθκτρολογίου και αντίςτοιχθσ ανταπόκριςθσ 

ςτθν οκόνθ, δθλαδι ςτο παράκυρο εκτζλεςθσ. Ασ εξετάςουμε τθν παρακάτω εντολι. 

 

Θ εντολι for event… κα ελζγχει ςυνεχϊσ για ςυμβάντα ποντικιοφ ι πλθκτρολογίου. Εδϊ, 

με τθν ακόλουκθ if event.type == QUIT:, ελζγχεται τουλάχιςτον ενζργεια 

τερματιςμοφ του παρακφρου εκτζλεςθσ, αλλά αργότερα κα ελζγχονται πικανζσ άλλεσ 

ενζργειεσ του χριςτθ, όπωσ κλικ ποντικιοφ ι πλθκτρολόγθςθ. Αργότερα κα εξθγθκεί το 

τμιμα αυτό περιςςότερο. 

Στισ εντολζσ ςε εςοχι τθσ while True:, κα υπάρχει ςχεδόν πάντα και θ εντολι 

pygame.display.update(), θ οποία ςτζλνει ςτθν οκόνθ τα επίκαιρα δεδομζνα που 

ςχεδιάςτθκαν. Ειδικά ςε αυτό το πρϊτο μασ πρόγραμμα, το οποίο είναι ςτατικό και όπου 

δθλαδι δεν υπάρχει αλλθλεπίδραςθ, μπορεί και να απουςιάηει.  

Πλεσ οι εντολζσ ςε εςοχι τθσ εντολισ while, περιγράφονται και ωσ GameLoop, και όπωσ 

κα δοφμε ςτθ ςυνζχεια, αυτζσ κα είναι και οι πρωταγωνιςτικζσ. Οτιδιποτε πριν τθν εντολι 

while, κα εκτελεςτεί μόνο μια φορά. Αντίκετα, οι εντολζσ μετά τθν while, κα εκτελοφνται 

ξανά και ξανά. 

Κλείνουμε το παράκυρο εκτζλεςθσ από το κόκκινο κουμπί πάνω δεξιά. Ζχουμε ςτο μυαλό 

ότι αυτό το πρϊτο πρόγραμμα, κα χρθςιμεφςει ωσ ο ςκελετόσ για το επόμενο. Με μικρζσ 

αλλαγζσ κα δθμιουργείται το δεφτερο πρόγραμμά μασ. Ραρόμοια, από το δεφτερο 

πρόγραμμα με μικρζσ αλλαγζσ κα δθμιουργείται το τρίτο κτλ. Καλό είναι λοιπόν, με τθν 

επιλογι File/Save As... να δθμιουργοφμε ακριβι αντίγραφα από τα προγράμματά μασ, να 

τα τροποποιοφμε κατάλλθλα και να προχωράμε. Εξάλλου, ζτςι μποροφμε να δθμιουργοφμε 

αντίγραφα και να πειραματιηόμαςτε άφοβα ςε αυτά. Για παράδειγμα, αποκθκεφουμε το 

προθγοφμενο πρόγραμμα και ωσ test.py, αλλάηουμε το κείμενο του τίτλου με τθν εντολι 

pygame.display.set_caption και το τρζχουμε! Ι αλλάηουμε π.χ. τισ διαςτάςεισ φψουσ 

και πλάτουσ του παρακφρου εκτζλεςθσ. Ι αλλάηουμε π.χ.  τθν ονομαςία τθσ μεταβλθτισ 

epif με μια άλλθ. 

Ρρζπει να προειδοποιθκεί ότι κα ςυναντιςουμε αρκετζσ αγγλικζσ λζξεισ κακϊσ κα 

μελετάμε αυτό το βιβλίο. Ρροχποτίκεται λοιπόν, όχι μόνο να γνωρίηουμε τα αγγλικά 
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γράμματα, αλλά να γνωρίηουμε και μερικζσ λζξεισ όπωσ for, if, exit, quit, get, κάτι που κα 

βοθκιςει αρκετά ςτθν κατανόθςθ του κϊδικα. Γενικότερα, όλεσ οι γλϊςςεσ 

προγραμματιςμοφ χρθςιμοποιοφν τζτοιεσ λζξεισ ςτθ ςφνταξι τουσ, ϊςτε ο κϊδικασ να 

γίνεται πιο προςιτόσ, λιγότερο αφθρθμζνοσ και κατά ςυνζπεια ευκολότεροσ ςτθν 

εκμάκθςθ, ςτθ διόρκωςθ και ςτθ μελλοντικι του επζκταςθ. Στο περιβάλλον που κα 

εργαςτοφμε, μερικζσ τζτοιεσ λζξεισ ζχουν πορτοκαλί χρωματιςμό, διότι ανικουν ςτισ 

λεγόμενεσ λζξεισ κλειδιά (keywords) τθσ γλϊςςασ Python. 

Και κάτι ακόμα. Αν κεωρεί κάποιοσ προχωρθμζνοσ αναγνϊςτθσ ότι χάνει πολφτιμο χρόνο 

πλθκτρολογϊντασ τα προγράμματα του βιβλίου, μπορεί και να τα κατεβάςει από τθν 

ιςτοςελίδα www.7777777.gr. Πμωσ αυτό δεν ςυνιςτάται κακόλου ςτουσ νζουσ 

προγραμματιςτζσ, οι οποίοι όςο περιςςότερο κϊδικα πλθκτρολογιςουν, τόςο περιςςότερο 

και κα ωφελθκοφν, κυρίωσ από τα λάκθ τουσ ςτθν πλθκτρολόγθςθ!  Μςωσ ςε κάποιον δεν 

τρζχει το πρόγραμμα και δεν μπορεί να εντοπίςει τα λάκθ που ζχει κάνει ςτθν 

πλθκτρολόγθςθ, οπότε πάλι είναι χριςιμο να προςτρζξει ςτο ζτοιμο και να το ςυγκρίνει με 

το δικό του. Το κυριότερο πάντωσ είναι, να κατανοοφμε καλά κάκε πρόγραμμα που κα 

μελετάμε και ςε αυτό βοθκάει πολφ θ πλθκτρολόγθςθ. Ξανατονίηεται ότι ακόμα και τα 

λάκθ που κα κάνουμε ζτςι, κα μασ διδάξουν πολλά ςε ςχζςθ με τθ ςφνταξθ που πρζπει να 

ακολουκείται ςτθν Python. Ανεξαιρζτωσ, όλεσ οι γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ απαιτοφν 

κανόνεσ ορκισ  γραφισ και αυςτθρισ ςφνταξθσ των εντολϊν τουσ. 

 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 2,  Γραμμέσ κύκλοι, τετράγωνα, χρώματα, ςυντεταγμένεσ 
Ιρκε θ ϊρα να προγραμματίςουμε κάτι πιο ενδιαφζρον, κατά ςυνζπεια να μάκουμε 

περιςςότερα για τον προγραμματιςμό ςτθν Python, χριςιμα μετζπειτα για το ςκάκι. 

Γράφουμε τον παρακάτω κϊδικα ςε νζο αρχείο Python, είτε τροποποιοφμε κατάλλθλα το 

πρϊτο πρόγραμμα. Αποκθκεφουμε π.χ. ωσ 7skaki02.py. 

 

Τρζχουμε τον κϊδικα  είτε με Run/Run Module, είτε με πιο ςφντομο τρόπο πατϊντασ το 

πλικτρο ςυντόμευςθσ F5. Ρρζπει να εμφανιςτεί ςτθν οκόνθ κάτι ςαν το παρακάτω: 



 9 
 

 

Ασ δοφμε πϊσ ζγινε αυτό. Στισ αρχικζσ εντολζσ, ςε ςχζςθ με το πρϊτο πρόγραμμα, 

παρατθροφμε κάποιεσ μικρζσ διαφορζσ ςτα ορίςματα. Στθν εντολι 

pygame.display.set_mode() ορίςαμε άλλεσ διαςτάςεισ πλάτουσ και φψουσ 

παρακφρου εκτζλεςθσ, ςυγκεκριμζνα 500 και 200 αντί για 700 και 300 του πρϊτου 

προγράμματόσ μασ. Και ςτθν εντολι pygame.display.set_caption() ορίςαμε άλλο 

κείμενο τίτλου, ςυγκεκριμζνα 'Γραμμζσ, Κφκλοι, Τετράγωνα'. Στθ ςυνζχεια παρατθροφμε 

πζντε νζεσ εντολζσ:  

epif.fill((0,255,0)) 
pygame.draw.line(epif,(0,0,0),(10,10),(200,10),1) 
pygame.draw.circle(epif,(255,255,255),(100,60),20,3) 
pygame.draw.rect(epif,(255,255, 255),(100,150,30,30),2) 
pygame.draw.rect(epif,(255,255, 255),(300,150,30,30),0)  

Θ πρϊτθ από αυτζσ γεμίηει με πράςινο χρϊμα τθν επιφάνεια του παρακφρου εκτζλεςθσ, θ 

δεφτερθ ςχεδιάηει μια ευκεία μαφρθ γραμμι, θ τρίτθ ζναν λευκό κφκλο, θ τζταρτθ ζνα 

λευκό τετράγωνο και θ πζμπτθ ζνα γεμιςμζνο λευκό τετράγωνο. 

Ρριν εξθγθκοφν οι εντολζσ αυτζσ, είναι ανάγκθ ςε αυτό το ςθμείο να γίνει μια παρζνκεςθ 

και να κατανοιςουμε καλά δφο ηθτιματα: το ζνα αφορά τουσ χρωματιςμοφσ με τουσ 

οποίουσ ςχεδιάηουμε, ενϊ το άλλο αφορά τισ κζςεισ ςτισ οποίεσ ςχεδιάηουμε. 

ΧΩΜΑΤΑ 

Αν εξετάςουμε προςεκτικά τα ορίςματα ςτισ παραπάνω εντολζσ, κα διαπιςτϊςουμε ότι το 

ζνα από αυτά είναι πάντα μια τριάδα αρικμϊν π.χ. (0, 255, 0). Αυτι θ τριάδα κακορίηει 

ακριβϊσ το αναπαριςτάμενο χρϊμα, ανάλογα με τθν τιμι που ζχουν οι τρεισ αρικμοί. Οι 

τιμζσ κυμαίνονται από 0 ζωσ και 255. Θ πρϊτθ τιμι κακορίηει τθ ςυμμετοχι του κόκκινου, θ 

δεφτερθ κακορίηει τθ ςυμμετοχι του πράςινου και θ τρίτθ κακορίηει τθ ςυμμετοχι του 

μπλε ςτον τελικό χρωματιςμό. Ζτςι, αντιλαμβανόμαςτε ότι θ τριάδα (0, 255, 0) ςθμαίνει 

πράςινο, ενϊ οι τριάδεσ (0, 0, 0) και (255, 255, 255) ςθμαίνουν μαφρο και λευκό αντίςτοιχα 

(ωσ γνωςτόν θ ςφνκεςθ όλων των χρωμάτων δθμιουργεί λευκό ενϊ θ απουςία όλων 

δθμιουργεί μαφρο). Αυτό το ςφςτθμα αναπαράςταςθσ χρωμάτων, που ονομάηεται και 

ςφςτθμα RGB από τα αρχικά των λζξεων Red Green Blue), χρθςιμοποιείται ευρφτατα ςτον 

προγραμματιςμό και κα το γνωρίςουμε καλφτερα με τθν εμπειρία μασ. Ραρακάτω 

βλζπουμε τουσ βαςικοφσ χρωματιςμοφσ και τισ αντίςτοιχεσ τριάδεσ τουσ. 

 (255,0,0) 

 (0,255,0) 

 (0,0,255) 

 (255,255,255) 

 (0,0,0) 

 (177,177,177) 
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ΚΕΣΘ ΣΧΕΔΛΑΣΘΣ 

Στθν εντολι pygame.draw.line(epif, (0, 0, 0), (10, 10), (200, 10), 1) 

που ςχεδιάηει τθ μαφρθ γραμμι, παρατθροφμε πζντε ορίςματα: Με το πρϊτο όριςμα, 

δθλαδι τθ μεταβλθτι epif, δθλϊνεται ςε ποια επιφάνεια κα ςχεδιαςτεί θ γραμμι, με το 

δεφτερο όριςμα δθλϊνεται το χρϊμα, και με το πζμπτο όριςμα δθλϊνεται το πάχοσ τθσ 

γραμμισ ςε pixel. Ραρατθροφμε ωσ τρίτο και τζταρτο όριςμα δφο ηευγάρια αρικμϊν (10, 

10) και (200, 10). Αυτά, υποδθλϊνουν ςυγκεκριμζνα ςθμεία τθσ επιφάνειασ. Στθν εντολι 

ςχεδίαςθσ γραμμισ κακορίηουν με απόλυτθ ακρίβεια τα δφο άκρα τθσ γραμμισ. Το ςθμείο 

(10, 10) απζχει 10 pixel από αριςτερά και 10 pixel από επάνω, ενϊ το ςθμείο (200, 10) 

απζχει 200 pixel από αριςτερά και 10 pixel από επάνω. 

Γενικά, κάκε ςθμείο τθσ επιφάνειασ ζχει τισ δικζσ του αποςτάςεισ από αριςτερά και από 

επάνω, οι οποίεσ ονομάηονται και ςυντεταγμζνεσ του ςθμείου. Το επάνω αριςτερό ςθμείο 

δεν ζχει τισ φυςιολογικζσ ςυντεταγμζνεσ (1,1) που ίςωσ περίμενε κανείσ, αλλά (0,0). Ζτςι, 

ςτο παράκυρό μασ το πιο κάτω δεξί ςθμείο αναφζρεται με (499, 199) και όχι με (500, 200). 

Αυτό γίνεται κατανοθτό ίςωσ, αν προςπακιςει κανείσ να υπολογίςει τθν απόςταςθ του 

πρϊτου pixel από τα άκρα. Από τθν επάνω γραμμι απζχει πράγματι 0, ενϊ από τθν 

αριςτερι πλευρά απζχει επίςθσ 0. Επίςθσ, για όςουσ γνωρίηουν για το επίπεδο καρτεςιανό 

ςφςτθμα ςυντεταγμζνων ςτα μακθματικά, ασ παρατθρθκεί θ ςθμαντικι διαφορά τθσ 

αρχισ. Στα γραφικά των υπολογιςτϊν ζχει επικρατιςει το επάνω αριςτερό ςθμείο ωσ αρχι, 

ενϊ το επίπεδο καρτεςιανό ςφςτθμα αναπαρίςταται με τθν αρχι του κάτω αριςτερά! 

 

 

 

Στθν εντολι pygame.draw.circle(epif,(255,255,255),(100,60),20,3) επίςθσ 

παρατθροφμε ζνα όριςμα που ζχει τθ μορφι ςυντεταγμζνων ςθμείου, ςυγκεκριμζνα το 

ηευγάρι αρικμϊν (100, 60). Στισ εντολζσ ςχεδίαςθσ κφκλων, με αυτό το τρίτο όριςμα 

δθλϊνεται το κζντρο του κφκλου. Με το τζταρτο όριςμα δθλϊνεται το μζγεκοσ τθσ ακτίνασ 

του κφκλου ενϊ με το πζμπτο δθλϊνεται το πάχοσ τθσ γραμμισ του κφκλου ςε pixel. 

Θ εντολι pygame.draw.rect(epif,(255,255, 255),(100,150,30,30),2) είναι 

εντολι ςχεδίαςθσ τετραγϊνου και αντιλαμβάνεται βζβαια κανείσ αμζςωσ τθ χρθςιμότθτα 

που κα ζχει για το ςκάκι μασ. Το πρϊτο όριςμα (θ μεταβλθτι epif) αφορά τθν επιφάνεια 

που κα ςχεδιαςτεί το τετράγωνο. Το δεφτερο όριςμα αφορά τον χρωματιςμό, ο οποίοσ 

ςτθν περίπτωςι μασ είναι το λευκό. Το τρίτο όριςμα είναι μια τετράδα αρικμϊν, θ οποία 

χαρακτθρίηει τθ κζςθ το πλάτοσ και το φψοσ του τετραγϊνου. Οι δφο πρϊτοι αρικμοί τθσ 

τετράδασ αφοροφν τθν απόςταςθ του τετραγϊνου από αριςτερά και από επάνω, με άλλα 

λόγια τισ ςυντεταγμζνεσ του επάνω αριςτεροφ ςθμείου. Οι δφο επόμενοι αρικμοί τθσ 

τετράδασ αφοροφν το πλάτοσ και το φψοσ του ςχεδιαηόμενου τετραγϊνου. Το τελευταίο 

όριςμα αφορά το πάχοσ γραμμισ ςε pixel του τετραγϊνου. Πταν αυτό το όριςμα είναι 0 

όπωσ ςυμβαίνει με τθν τελευταία εντολι ςχεδίαςθσ, το τετράγωνο ςχεδιάηεται γεμιςμζνο 

και αυτό ιςχφει και για τθ ςχεδίαςθ κφκλων. 

Ασ ςθμειωκεί ότι επιτρζπονται αναφορζσ ςε ςθμεία εκτόσ τθσ επιφάνειασ ςχεδίαςθσ! Για 

παράδειγμα, αν δοκιμάςουμε να ςχεδιάςουμε γραμμι με άκρα τα ςθμεία (10, 10) και (800, 

(0,0) (499,0) 

(499,199) (0,199) 
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10), τότε αυτι κα ςχεδιαςτεί, παρόλο που το δεφτερο ςθμείο βρίςκεται εκτόσ καμβά. Οι 

αναφορζσ ςε ςθμεία πάνω ι αριςτερά από τον καμβά, γίνονται με αρνθτικοφσ αρικμοφσ. 

Ασ ςθμειωκεί επίςθσ ότι υπάρχουν και άλλεσ εντολζσ ςχεδίαςθσ όπωσ π.χ. 

pygame.draw.ellipse(drawSurface,(0,0,255),(200, 100, 40, 80),2) ι 
pygame.draw.polygon(drawSurface,(0,0,255),((4,70),(10,100),(35,105), 

(45,95)),3), οι οποίεσ ςχεδιάηουν ελλείψεισ και πολφγωνα αντίςτοιχα. Στθν ζλλειψθ 

πρζπει να δοκεί ωσ όριςμα και μια τετράδα, δθλαδι ζνα νοθτό τετράγωνο, μζςα ςτο οποίο 

κζλουμε να εμφανιςτεί. Στο πολφγωνο πρζπει ςυν τοισ άλλοισ να δοκοφν τα ηεφγθ 

ςυντεταγμζνων των κορυφϊν του. Αν επικυμεί κανείσ να ςχεδιάςει ςθμείο, τότε το 

πετυχαίνει αυτό με τθν εντολι γραμμισ, ορίηοντασ ωσ αρχι και τζλοσ τισ ςυντεταγμζνεσ του 

ίδιου αυτοφ ςθμείου. 

Συνιςτάται ιδιαίτερα να δθμιουργιςουμε αντίγραφα του παραπάνω προγράμματοσ και να 

δοκιμάςουμε διάφορεσ τιμζσ οριςμάτων ςτισ εντολζσ. Κάκε κεφάλαιο, πρζπει να χωνεφεται 

πολφ καλά και ο καλφτεροσ τρόποσ γι’ αυτό, είναι ο ςυνεχισ πειραματιςμόσ και θ 

αυτενζργεια. Ρειραματιηόμαςτε λοιπόν με κφκλουσ και γραμμζσ, με χρϊματα και με κζςεισ 

και φτιάχνουμε τισ δικζσ μασ δθμιουργίεσ. 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 3,  Κείμενο 
Σε αυτό το κεφάλαιο κα μάκουμε να εμφανίηουμε κείμενα κατά βοφλθςθ, όπου και όπωσ 

τα κζλουμε, κάτι που κα μασ χρειαςτεί αργότερα. Για το ςκοπό αυτό, δθμιουργοφμε ζνα 

ακριβζσ αντίγραφο του προθγοφμενου προγράμματοσ και το τροποποιοφμε μόνο ςτα 

κατάλλθλα ςθμεία. Στο παράκυρο κελφφουσ τθσ Python επιλζγουμε από το μενοφ 

File/Open... . Επιλζγουμε από τα αρχεία Python, εκείνο που αποκθκεφςαμε ςτο 

προθγοφμενο κεφάλαιο. Πταν φορτωκεί, ιμαςτε ζτοιμοι να δθμιουργιςουμε ζνα ακριβζσ 

αντίγραφο. Επιλζγουμε File/Save As... και αποκθκεφουμε με διαφορετικό όνομα π.χ. 

7skaki03.py . Σε αυτό το αντίγραφο κάνουμε τισ απαραίτθτεσ αλλαγζσ ϊςτε να προκφψει το 

παρακάτω πρόγραμμα. 
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Αποκθκεφουμε το πρόγραμμα και το τρζχουμε! Ρρζπει να εμφανιςτεί κάτι ςαν αυτό... 

 

Ζνα νζο ςτοιχείο που παρατθροφμε είναι οι εντολζσ BLACK=(0,0,0), 

WHITE=(255,255,255), RED=(255,0,0), GREEN=(0,255,0), BLUE=(0,0,255), 

GRAY=(177,177,177), οι οποίεσ μασ ειςάγουν ςτθν ζννοια των ςτακερϊν. 

Ζχει αποδειχκεί χριςιμθ ςτον προγραμματιςμό θ λεγόμενθ τεχνικι των σταθερών. Στθν 

περίπτωςι μασ, οι λζξεισ BLACK, WHITE, RED, GREEN, BLUE και GRAY αντιςτοιχίηονται μζςω 

του ςυμβόλου = με κάποιεσ τριάδεσ αρικμϊν. Ππωσ είδαμε ςε προθγοφμενο κεφάλαιο, 

αυτζσ οι τριάδεσ κωδικοποιοφν χρϊματα, και οι τρεισ τιμζσ κακορίηουν τθ ςυμμετοχι των 

τριϊν βαςικϊν χρωμάτων. Ζτςι, κάκε φορά ςτο εξισ που είναι απαραίτθτο ςε κάποιεσ 

εντολζσ ςχεδίαςθσ να αναφερκοφμε ςε αυτά τα χρϊματα, μποροφμε αντί για τριάδα 

αρικμϊν να δϊςουμε ςτθ κζςθ τθσ τθν αντίςτοιχθ λζξθ. Λζξεισ με τζτοιο ρόλο, ζχει 

κακιερωκεί να γράφονται με κεφαλαία γράμματα και να ονομάηονται ςτακερζσ. Αντίκετα 

με τισ μεταβλθτζσ, το περιεχόμενό τουσ δθλαδι θ τιμι τουσ, παραμζνει ςτακερι. Κα δοφμε 

παρακάτω, ότι ζτςι πετυχαίνουμε περιςςότερο κατανοθτζσ εντολζσ.  

Ασ δϊςουμε και τισ υπόλοιπεσ εξθγιςεισ. Κάκε μπλοκ εντολϊν αφορά και ζνα διαφορετικό 

κείμενο ςτο παράκυρο εκτζλεςθσ. Το πρϊτο μπλοκ δθμιουργεί το κείμενο πάνω αριςτερά. 

Θ εντολι pygame.font.SysFont(None, 50) δθμιουργεί ζνα αόριςτο μζχρι ςτιγμισ 

κείμενο. Το πρϊτο όριςμα None, δθλϊνει ότι δεν επικυμοφμε ςυγκεκριμζνθ 

γραμματοςειρά, και επιτρζπουμε να χρθςιμοποιθκεί από το ςφςτθμα θ προεπιλεγμζνθ 

γραμματοςειρά του, θ οποία ςυνικωσ επαρκεί. Το μζγεκοσ γραμματοςειράσ, δθλϊνεται με 

το δεφτερο όριςμα, 50 ςτιγμζσ ςτθν περίπτωςι μασ. Για ν’ αποκτιςουμε μια αίςκθςθ, τα 

κείμενα των βιβλίων γράφονται με 12 ςτιγμζσ περίπου. Πλο αυτό το αόριςτο κείμενο 

αποκθκεφεται ςτθ μεταβλθτι basicFont. 

Στθ ςυνζχεια, με τθν εντολι text = basicFont.render('left 20, top 50', 

True, WHITE, BLUE) δθμιουργείται ζνα επακριβϊσ οριςμζνο αντικείμενο κειμζνου. 

Αυτό πλζον διακζτει κείμενο, διακζτει χρϊμα, διακζτει χρϊμα φόντου πίςω από τα 

γράμματα, ςτοιχεία τα οποία δθλϊνονται με το πρϊτο, το τρίτο και το τζταρτο όριςμα 

αντίςτοιχα. Ωσ δεφτερο όριςμα δθλϊνουμε True. Το αντικείμενο αυτό αποκθκεφεται ςτθν 

μεταβλθτι text και ουςιαςτικά αποτελεί μια ορκογϊνια χρωματιςμζνθ περιοχι. 

Ουςιαςτικά ομοιάηει ο τφποσ αυτοφ του αντικειμζνου με τον τφπο τθσ μεταβλθτισ epif που 

αντιπροςωπεφει όλθ τθν επιφάνεια ςχεδίαςθσ.  Τζτοιοι τφποι επιφανειϊν, ονομάηονται 

Surface. Στθ ςυνζχεια, γι’ αυτό το αντικείμενο δθμιουργείται με τθν εντολι textRect = 

text.get_rect() ζνα νοθτό ορκογϊνιο που ονομάηεται textRect. Αυτό είναι 

απαραίτθτο ςε όλα τα κείμενα, ϊςτε να μποροφμε να τουσ ορίςουμε ακριβι κζςθ που κα 

ςχεδιαςτοφν. Οι εντολζσ textRect.left = 20 και textRect.top = 50 κακορίηουν το 

επάνω αριςτερό ςθμείο του νοθτοφ ορκογωνίου να απζχει 20 pixel από αριςτερά και 50 

pixel από επάνω. Τζλοσ, θ εντολι epif.blit(text, textRect) αναλαμβάνει να 
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ςχεδιάςει το αντικείμενο text πάνω ςτθν επιφάνεια ςχεδίαςθσ ςτθ κζςθ του νοθτοφ 

ορκογωνίου textRect. Αυτι θ εντολι ονομάηεται και μζκοδοσ blit του αντικειμζνου 

epif, θ οποία μζκοδοσ απαιτεί τα δφο ορίςματα που είδαμε πιο πριν. Αν δεν οριςτεί κζςθ 

νοθτοφ ορκογωνίου, το κείμενο εμφανίηεται ςτθν προεπιλεγμζνθ κζςθ (0, 0). 

Στο επόμενο κείμενο, το μόνο καινοφργιο που βλζπουμε είναι οι εντολζσ 

textRect.bottom=199 και textRect.centerx=250. Με αυτζσ κακορίηεται που κα 

βρίςκεται θ βάςθ του νοθτοφ ορκογωνίου κακϊσ και ςε ποια οριηόντια κζςθ κα βρίςκεται 

το κζντρο του ίδιου ορκογωνίου. Γενικότερα, όλα τα νοθτά ορκογϊνια αντικείμενα ζχουν 

ιδιότθτεσ κζςθσ, τισ οποίεσ μποροφμε να ορίηουμε. Αυτζσ είναι: 

textRect.top  -  απόςταςθ από επάνω 

textRect.left  -  απόςταςθ από αριςτερά 

textRect.bottom  -  απόςταςθ τθσ βάςθσ του ορκογωνίου από επάνω 

textRect.right  -  απόςταςθ τθσ δεξιάσ πλευράσ του ορκογωνίου από αριςτερά 

textRect.centerx  -  απόςταςθ του οριηόντιου κζντρου του ορκογωνίου από αριςτερά 

textRect.centery  -  απόςταςθ του κατακόρυφου κζντρου του ορκογωνίου από επάνω 

Σθμαντικό είναι το γεγονόσ ότι αλλαγζσ ςτισ παραπάνω ιδιότθτεσ δεν προκαλοφν αλλαγι 

πλάτουσ ι φψουσ του ορκογωνίου! Ρροκαλείται απλά μετακίνθςθ, δθλαδι αλλάηουν 

αντίςτοιχα όλεσ οι ιδιότθτεσ που επθρεάηονται. Για παράδειγμα αφξθςθ τθσ ιδιότθτασ .top 

προκαλεί αυτόματα ίςθ αφξθςθ των ιδιοτιτων ςτισ ιδιότθτεσ .bottom και .centery. Τα 

νοθτά ορκογϊνια αντικείμενα διακζτουν και άλλεσ ιδιότθτεσ όπωσ φψοσ και πλάτοσ, ςτισ 

οποίεσ μποροφμε να αναφερκοφμε π.χ. ωσ εξισ: textRect.width και 

textRect.height. 

Ασ κρατιςουμε ςτο μυαλό ότι τα διάφορα αντικείμενα προγραμματιςμοφ διακζτουν είτε 

ιδιότητες π.χ. textrect.top, textRect.bottom, είτε μεθόδους π.χ 

basicFont.render(...) ι epif.blit(...) ι 

pygame.display.set_caption(...), όπου παρατθροφμε τισ παρενκζςεισ. Με τον 

καιρό κα εμβακφνουμε ςε αυτά τα κζματα, αλλά όπωσ είπαμε και ςτθν αρχι, μασ 

ενδιαφζρει πρωτίςτωσ να πραγματοποιιςουμε γριγορθ πρόοδο ςτθν πρακτικι και 

δευτερευόντωσ ςτθ κεωρθτικι γνϊςθ, θ οποία πολλζσ φορζσ κουράηει, αν αναλυκεί 

πλιρωσ και ςε βάκοσ. 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 4,  χεδίαςη τετραγώνων ςτη ςειρά 

Γράφουμε το παρακάτω πρόγραμμα. 
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Τρζχουμε το πρόγραμμα και παρατθροφμε να ςχεδιάηονται 8 τετράγωνα ςτθ ςειρά! 

 

Ασ εξετάςουμε τον κϊδικα. Αρχικά παρατθροφμε ότι οι εντολζσ οριςμοφ των ςτακερϊν για 

τα χρϊματα ζχουν ςυμπτυχκεί ςε λιγότερεσ γραμμζσ. Γενικά, επιτρζπεται αυτι θ 

ςυγχϊνευςθ απλϊν εντολϊν, αρκεί να τοποκετθκεί μεταξφ τουσ το ςφμβολο του 

ερωτθματικοφ (;). Ζτςι κερδίηει κανείσ γραμμζσ κϊδικα. Εξάλλου το ίδιο ζχει γίνει ςτθν 

πρϊτθ και ςτθν δεκάτθ όγδοθ γραμμι του κϊδικά μασ. Ραρατθροφμε επίςθσ τθν παρακάτω 

προςκικθ. 

 

Γενικά, θ εντολή for ζχει ωσ αποτζλεςμα τθν πολλαπλι εκτζλεςθ των εντολϊν που 

ακολουκοφν ςε εςοχι. Θ ζκφραςθ δίπλα ςτο for κακορίηει το πλικοσ των επαναλιψεων. 

Στθν περίπτωςι μασ, θ ζκφραςθ i in range(8) ζχει ωσ αποτζλεςμα θ μεταβλθτι i να 

πάρει διαδοχικά τισ τιμζσ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7. Θ εντολι range(…) επιςτρζφει μια λίςτα με 

ακζραιουσ, τόςουσ όςο το όριςμα. Για κάποιουσ λόγουσ, που δεν κα εξετάςουμε εδϊ, οι 

ακζραιοι που επιςτρζφονται γενικά από τθν range(n) δεν είναι 1, 2, 3, … n, αλλά 0, 1, … n-

1. Δθλαδι περιλαμβάνεται το 0 ενϊ δεν περιλαμβάνεται το n. Πταν τα ορίςματα τθσ range 

είναι δφο, π.χ. range(1,5), επιςτρζφονται οι ακζραιοι από το πρϊτο όριςμα 

ςυμπεριλαμβανόμενο, ζωσ το τελευταίο, μθ ςυμπεριλαμβανόμενο. Στο παράδειγμα κα 

επιςτραφοφν 1, 2, 3, 4. Καλό είναι να πειραματιςτεί κανείσ ςτο κζλυφοσ τθσ Python με τθν 

range. Γράφοντασ list(range(8)) δίπλα ςτο ςφμβολο προτροπισ >>> και πατϊντασ 

Enter, κα εμφανιςτεί αμζςωσ θ λίςτα με τουσ οκτϊ αντίςτοιχουσ αρικμοφσ από το 0 ζωσ το 

7. Γράφοντασ list(range(1,10)) κα εμφανιςτοφν οι αρικμοί από 1 ζωσ 9. Είναι χριςιμο 

να γνωρίηει κανείσ επίςθσ, ότι αν δοκοφν τρία ορίςματα ςτθν range(…), τότε επιςτρζφεται 

λίςτα αρικμϊν με βθματιςμό ςφμφωνα με το τρίτο όριςμα! Ρ.χ. θ range(2,102,2) 

επιςτρζφει τουσ ηυγοφσ 2, 4, 6, 100.  Ρλθκτρολογϊντασ ςτο κζλυφοσ 

list(range(2,102,2)) και πατϊντασ Enter, το επιβεβαιϊνουμε αυτό. 

Οι δφο εντολζσ ςε εςοχι που ακολουκοφν τθν for, κα εκτελεςτοφν οκτϊ φορζσ. 

Ραρατθροφμε ότι κάκε φορά κα ςχεδιάηεται ζνα τετράγωνο. Πμωσ το όριςμα που 

κακορίηει τθν αριςτερι κζςθ του τετραγϊνου που κα ςχεδιάηεται κάκε φορά, είναι 

μεταβλθτι, ςυγκεκριμζνα θ μεταβλθτι left. Ενϊ, λοιπόν, το φψοσ και το πλάτοσ των 

τετραγϊνων είναι, όπωσ βλζπουμε, κακοριςμζνο (50 ςφμφωνα με τθν τρίτθ και τζταρτθ 

τιμι τθσ τετράδασ), όπωσ επίςθσ κακοριςμζνθ είναι και θ απόςταςθ από επάνω (20, 

ςφμφωνα με τθ δεφτερθ τιμι τθσ τετράδασ), δεν ςυμβαίνει το ίδιο με τθν απόςταςθ του 

τετραγϊνου από αριςτερά. Θ απόςταςθ αυτι κάκε φορά μεταβάλλεται ανάλογα με τθν 

τιμι τθσ μεταβλθτισ left.  
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Θ εντολι left = i * (50 + 5) που κα εκτελείται ςε κάκε επανάλθψθ, είναι μια εντολή 

εκχώρησης όπου ςτθν αριςτερι μεταβλθτι left κα καταχωρείται θ τιμι που προκφπτει από 

τθν δεξιά ζκφραςθ. Ο αςτερίςκοσ είναι το ςφμβολο πολλαπλαςιαςμοφ. Στθν πρϊτθ 

επανάλθψθ τθσ for που το i ζχει τιμι 0, το left κα πάρει τιμι 0. Στθν δεφτερθ επανάλθψθ 

που το i ζχει τιμι 1, το left κα πάρει τιμι 55. Στθν τρίτθ επανάλθψθ που το i ζχει τιμι 2, το 

left κα πάρει τιμι 110 κτλ. Στθν όγδοθ επανάλθψθ που το i ζχει τιμι 7, το left κα πάρει τιμι 

385. Πλεσ αυτζσ οι τιμζσ τθσ left, κα χρθςιμοποιθκοφν επαναλθπτικά ςτθν εντολι 

pygame.draw.rect(epif, WHITE, (left, 20, 50, 50)), ζχοντασ ωσ αποτζλεςμα 

τθ ςχεδίαςθ οκτϊ τετραγϊνων ςτθ ςειρά. Ο λόγοσ που δεν γράφουμε απλά 55 αντί για τθν 

παρζνκεςθ (50+5), είναι για να γίνεται αντιλθπτό ποιο είναι το κενό μεταξφ των 

τετραγϊνων, δθλαδι 5 pixel.  

Ασ δοκιμάςει κανείσ να αλλάξει και τα άλλα ορίςματα ςτθν εντολι ςχεδίαςθσ, 

τοποκετϊντασ μεταβλθτζσ αντί για ςτακερζσ τιμζσ. Κα εκπλαγεί με τα αποτελζςματα αλλά 

και κα χωνζψει περιςςότερο αυτό το κεφάλαιο. 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 5,  κακιέρα και αλληλεπίδραςη με ποντίκι 
Σε αυτό το κεφάλαιο κα ετοιμαςτεί πλζον θ ςκακιζρα μασ με τθν λεγόμενθ τεχνικι του 

διπλοφ for. Επίςθσ, κα γίνει επίδειξθ του πϊσ μπορεί ζνα πρόγραμμα να ανταποκρικεί ςε 

ενζργειεσ του χριςτθ, ςυγκεκριμζνα ςε κλικ του ποντικιοφ. Γράφουμε τον παρακάτω 

κϊδικα, ο οποίοσ λίγο διαφζρει από αυτόν του προθγοφμενου κεφαλαίου. 

 

 

Αποκθκεφουμε π.χ. ωσ 7skaki05.py και εκτελοφμε. 



 16 
 

 

Ραρατθροφμε να εμφανίηεται ςτο παράκυρο εκτζλεςθσ ζνα ταμπλό 8x8 τετραγϊνων. 

Εξάλλου τα κλικ με το ποντίκι ςχεδιάηουν πράςινα τετράγωνα ςτθ κζςθ του κλικ. 

Κατ’ αρχιν με τθν pygame.display.set_mode((435,435)) δθμιουργικθκε κατάλλθλο 

παράκυρο εκτζλεςθσ που να χωράει τα τετράγωνα. Το 435 υπολογίηεται εφκολα κακϊσ 

ακροίηεται από οκτϊ πενθντάρια (μζγεκοσ τετραγϊνων) και επτά πεντάρια (μζγεκοσ 

κενοφ). Στθ ςυνζχεια παρατθροφμε τα εξισ, με τα οποία ςχεδιάςτθκε θ ςκακιζρα. 

 

Θ εντολι for ζχει εξθγθκεί ςε προθγοφμενο κεφάλαιο. Εδϊ πρζπει να γίνει κατανοθτό ότι 

όταν μια εντολι for περιλαμβάνει πάλι μια for, τότε οι εντολζσ τθσ εςωτερικισ for κα 

εκτελεςτοφν πολλαπλά. Στθν περίπτωςι μασ, εξιντα τζςςερισ φορζσ, διότι τόςο κάνει οκτϊ 

επί οκτϊ. Αρχικά το i παίρνει τιμι 0 και θ εςωτερικι for κα προκαλζςει οκτϊ εκτελζςεισ 

των τριϊν εντολϊν τθσ (κακϊσ το j κα πάρει τισ τιμζσ 0,1,2…7). Στθ ςυνζχεια το i παίρνει 

τιμι 1 και θ εςωτερικι for κα προκαλζςει και πάλι οκτϊ εκτελζςεισ των τριϊν εντολϊν τθσ 

(κακϊσ το j κα ξαναπάρει τισ τιμζσ 0,1,2…7). Και οφτω κακ’ εξισ, και τθν τελευταία φορά το 

i κα πάρει τιμι 7 και θ εςωτερικι for κα προκαλζςει και πάλι οκτϊ εκτελζςεισ των τριϊν 

εντολϊν τθσ. Άρα τθν πρϊτθ φορά οι μεταβλθτζσ left και top παίρνουν τιμζσ 0, 0. Τθν 

δεφτερθ φορά 0, 55. Τθν τρίτθ φορά 0, 110 κτλ. άρα μζχρι τθν όγδοθ επανάλθψθ κα 

ςχεδιαςτοφν τα τετράγωνα τθσ πρϊτθσ ςτιλθσ. Στισ επόμενεσ οκτϊ επαναλιψεισ όπου το i 

κα ζχει τθν τιμι 1, κα ςχεδιαςτοφν τα τετράγωνα τθσ δεφτερθσ ςτιλθσ. Και τελικά όταν το i 

κα πάρει τθν τιμι 7, κα ςχεδιαςτοφν τα οκτϊ τετράγωνα τθσ τελευταίασ ςτιλθσ. 

Ασ δοφμε και τισ αλλαγζσ ςτο GameLoop. 
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Ραρατθροφμε μια νζα μεταβλθτι ονόματοσ mouseClicked, ςτθν οποία αρχικά ςτο 

GameLoop καταχωρείται θ τιμι False. Μεταβλθτζσ που δζχονται ωσ περιεχόμενο τισ τιμζσ 

αλθκείασ False και True ονομάηονται λογικζσ μεταβλθτζσ. Μςωσ ακοφγονται πιο 

δυςνόθτεσ από τισ μεταβλθτζσ αρικμθτικοφ τφπου (όπωσ οι left και top), όμωσ και αυτζσ το 

μόνο που κάνουν είναι να δζχονται διαφορετικό περιεχόμενο κατά τθ διάρκεια εκτζλεςθσ 

του προγράμματοσ. Θ ςυγκεκριμζνθ μεταβλθτι mouseClicked παίρνει τιμι True λίγο 

παρακάτω μόνο αν ςυμβεί το λεγόμενο γεγονόσ του κλικ (event.type == 

MOUSEBUTTONUP), για τθν ακρίβεια όταν ςυμβεί να αφεκεί το πατθμζνο ποντίκι. Ενϊ ζωσ 

τϊρα το μόνο ςυμβάν που μασ ενδιζφερε ιταν το κλείςιμο του παρακφρου (event.type 

== QUIT), τϊρα ζχουμε και το κλικ. Θ εντολι for event in pygame.event.get() 

δζχεται ακατάπαυςτα τισ διάφορεσ ενζργειεσ του χριςτθ. Θ εντολι if που ακολουκεί τθν 

for, όταν εντοπίηει τζτοιεσ ενζργειεσ, πράττει καταλλιλωσ. Αν π.χ. εντοπιςτεί θ ενζργεια 

QUIT, τότε εκτελοφνται οι εντολζσ που ακολουκοφν, δθλαδι οι pygame.quit() και 

sys.exit() που προκαλοφν το κλείςιμο του προγράμματοσ. Αν τϊρα εντοπιςτεί κλικ 

ποντικιοφ, τότε γίνονται τα εξισ: Καταγράφονται αυτόματα από το πρόγραμμα οι 

ςυντεταγμζνεσ του ςυμβάντοσ αυτοφ και αποκθκεφονται ςτθν ιδιότθτα event.pos ωσ ζνα 

ηευγάρι αρικμϊν. Για να είναι πιο προςιτζσ οι ςυντεταγμζνεσ αυτζσ, εμείσ τισ τοποκετοφμε 

ςτισ μεταβλθτζσ mousex και mousey. Επίςθσ, θ μεταβλθτι mouseClicked παίρνει τιμι True. 

Πταν τελειϊςει θ for, εκτελείται μια εντολι if θ οποία ελζγχει αν θ μεταβλθτι  

mouseClicked ζχει τιμι True. Μόνο τότε κα ςχεδιαςτεί ζνα πράςινο τετράγωνο, το οποίο 

παρατθροφμε ότι κα ςχεδιαςτεί ςτο ςθμείο του κλικ. 

Θ εντολι pygame.display.update() κα επικαιροποιιςει όλα τα δεδομζνα ςτθν οκόνθ, 

διότι μζχρι ςτιγμισ όλα ςχεδιάηονται ςτθ μνιμθ. Κακϊσ φτάςαμε ςτο τζλοσ, θ εκτζλεςθ 

πθγαίνει και πάλι ςτθν αρχι των εντολϊν τθσ while. Δθλαδι κα εκτελεςτεί θ εντολι 

mouseClicked = False, κα εντοπιςτοφν με τθν for ενδεχόμενεσ ενζργειεσ του χριςτθ 

κτλ. Ρρζπει να γίνει κατανοθτό ότι για όςο διάςτθμα δεν γίνεται κλικ, ςτθν αζναθ 

επανάλθψθ των εντολϊν θ μεταβλθτι mouseClicked διατθρεί τιμι False και άρα δεν 

εκτελείται θ ςχεδίαςθ πράςινου τετραγϊνου. Μόνο ςε κλικ, θ τελευταία εντολι if 

«ξεκλειδϊνει», ϊςτε να επιτρζψει να εκτελεςτεί θ εντολι ςχεδίαςθσ pygame.draw.rect. 

Γενικότερα, με αυτό το πρόγραμμα είδαμε ζναν απλό τρόπο με τον οποίο μποροφμε να 

χειριςτοφμε κλικ του ποντικιοφ. Κάποιοι προτιμοφν το ςυμβάν MOUSEBUTTONDOWN αντί για 

το ςυμβάν MOUSEBUTTONUP ωσ τελικι οριςτικοποίθςθ του κλικ. Ρροτείνεται να 

δοκιμαςτοφν και τα δφο, ϊςτε να αντιλθφκεί κανείσ ακριβϊσ τθ διαφορά τουσ. 
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ΚΕΥΑΛΑΙΟ 6,  Γενίκευςη και τόνιςμα τετραγώνων 

 
 

Μεταφζρουμε τον παραπάνω κϊδικα ςε νζο αρχείο, τον αποκθκεφουμε π.χ. ωσ 7skaki06.py 

και τον τρζχουμε. Ρρζπει να εμφανιςτεί κάτι ςαν το παρακάτω: 

 

Το πρϊτο που βλζπουμε είναι ότι ζχει προςτεκεί ζνα περικϊριο γφρω από τα τετράγωνα. 

Επίςθσ, ζνα κλικ ζχει ωσ αποτζλεςμα να ςχεδιαςτεί κόκκινο το τετράγωνο πάνω ςτο οποίο 

ζγινε το κλικ. 

Ασ παρατθριςουμε ότι ςτισ γραμμζσ 2 ζωσ 4 ζχουμε ορίςει πζντε νζεσ ςτακερζσ, τισ TX, TY, 

SZ, KENO και PER ςτισ οποίεσ ζχουμε δϊςει τισ τιμζσ που φαίνονται. Θ ςτακερζσ ΤΧ και ΤΥ 

αντικακιςτοφν πλζον ςτον κϊδικα το 8, δθλαδι το πλικοσ τετραγϊνων οριηόντια και 
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κάκετα. Δθλαδι ςε ςχζςθ με το προθγοφμενο πρόγραμμα, κάκε εμφάνιςθ του 8 ζχει 

αντικαταςτακεί με τισ ανάλογεσ ςτακερζσ TX και TY. Ραρόμοια, θ ςτακερά SZ αντικακιςτά 

το 50 ςτον κϊδικα. Θ ςτακερά KENO αντικακιςτά το 5 ςτον κϊδικα. Και τζλοσ, θ ςτακερά 

PER αφορά το περικϊριο ςε pixel, το οποίο περιβάλλει όλθ τθ ςκακιζρα, το οποίο ορίςτθκε 

ςε 10 pixel. Αυτζσ όλεσ οι ςτακερζσ, ςυντελοφν ςε αυτό που λζγεται γενίκευςθ. Θ γενίκευςθ 

των προγραμμάτων είναι μια χριςιμθ τεχνικι, θ οποία μασ επιτρζπει με ελάχιςτεσ 

τροποποιιςεισ του κϊδικα να αλλάξουμε εντυπωςιακά τθ ςυμπεριφορά ενόσ 

προγράμματοσ. 

Δοκιμάηουμε π.χ. να αλλάξουμε τθν τιμι τθσ ςτακεράσ SZ ςε 10 και τισ τιμζσ των ςτακερϊν 

TX, TY ςε 30. Ξανατρζχουμε το πρόγραμμα και παρατθροφμε ότι όλα τα τετράγωνα ζχουν  

τϊρα μζγεκοσ 10 ενϊ το πλικοσ τουσ είναι 30 οριηόντια και 30 κάκετα. 

 

Ραρατθρϊντασ το όριςμα τθσ εντολισ pygame.display.set_mode βλζπουμε ότι ζχει 

εξαρτθκεί πλιρωσ από τισ προθγοφμενεσ ςτακερζσ. Δθλαδι το οριηόντιο μζγεκοσ του 

παρακφρου κα προκφψει από τθν ζκφραςθ 2*PER+TX*SZ+(TX-1)*KENO, θ οποία 

ακροίηει δφο περικϊρια PER, TX τετράγωνα πλάτουσ SZ και (ΤΧ-1) κενά πλάτουσ KENO. 

Ραρόμοια υπολογίηεται και το φψοσ του παρακφρου. 

Ραρατθροφμε επίςθσ ότι οι εντολζσ ςτο διπλό for, όπου ςχεδιάηονται τα τετράγωνα, ζχουν 

επίςθσ εξάρτθςθ από τισ ςτακερζσ. Οι επαναλιψεισ είναι TX και ΤΥ και π.χ. θ μεταβλθτι left 

που αφορά τθν απόςταςθ από αριςτερά του τετραγϊνου, εξαρτάται και από τθν τρζχουςα 

τιμι του i αλλά και από τα μεγζκθ SZ και KENO. Αξίηει, ο νζοσ προγραμματιςτισ να 

υπολογίςει το πϊσ αλλάηουν οι τιμζσ των μεταβλθτϊν left και top ςτο διπλό for. 

Μζςα ςτο GameLoop κάτω από τθν εντολι ελζγχου mouseClicked == True ζχουν 

προςτεκεί πολλά ςε ςχζςθ με το προθγοφμενο πρόγραμμα. Αυτό που ουςιαςτικά γίνεται 

είναι να εντοπιςτεί με ειδικοφσ υπολογιςμοφσ ςε ποιο τετράγωνο ζγινε κλικ, ϊςτε να 

ςχεδιαςτεί αυτό κόκκινο. Αν το κλικ δεν γίνει πάνω ςε τετράγωνο αλλά ςε κενό, τότε δεν 

ςχεδιάηεται τίποτα. Επεξθγείται παρακάτω θ ςχετικά προχωρθμζνθ τεχνικι που 

πετυχαίνεται αυτό, όμωσ μπορεί κανείσ να τθν χρθςιμοποιεί ςτα τυφλά, δίχωσ να 

απαιτείται θ εκμάκθςι τθσ. 
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Με τισ κατάλλθλεσ εντολζσ, από τισ τιμζσ των μεταβλθτϊν mousex και mousey που όπωσ 

είπαμε περιζχουν τισ ςυντεταγμζνεσ του κλικ, υπολογίηεται το αντίςτοιχο τετράγωνο (x, y) 

του ταμπλό. Ο τρόποσ που πετυχαίνεται αυτι θ ακαριαία μετατροπι των ςυντεταγμζνων 

του ποντικιοφ ςε τετράγωνα του ταμπλό, βαςίηεται ςτθ χριςθ μακθματικϊν λειτουργιϊν 

τθσ ακζραιασ διαίρεςθσ και του υπόλοιπου τθσ ακζραιασ διαίρεςθσ. Κεωρείται αρχικά ωσ 

τετράγωνο θ περιοχι που περιζχει τόςο το τετράγωνο όςο και τα κενά δεξιά του και από 

κάτω του. Δθλαδι αυτό το τετράγωνο ζχει μζγεκοσ πλευράσ SZ+KENO (πράςινο). 

 

Με τθν εντολι x = int((mousex-PER)/(SZ+KENO)) κα υπολογιςκεί ςτο x θ οριηόντια 

κζςθ του κλικ, κεωρϊντασ ταμπλό με μεγεκυμζνα τετράγωνα μεγζκουσ SZ+KENO. Αυτό 

διότι διαιρϊντασ το (mousex-PER) με (SZ+KENO), ουςιαςτικά βλζπουμε πόςεσ φορζσ 

χωράει οριηόντια το μεγεκυμζνο τετράγωνο ςτο μεγεκυμζνο ταμπλό. Υπόψθ ότι το πρϊτο 

τετράγωνο δίνει τιμι 0, το δεφτερο δίνει 1,…, το όγδοο τετράγωνο δίνει 7. Πμωσ πϊσ κα 

ελζγξουμε ότι το κλικ δεν ζγινε ςτθν περιοχι του κενοφ του μεγεκυμζνου τετραγϊνου; 

Αυτό ακριβϊσ γίνεται ςτθ ςυνζχεια. Στο ypoloipox βλζπουμε τι υπόλοιπο μζνει, αν 

αφαιρζςουμε x μεγεκυμζνα τετράγωνα από το ςυνολικό μικοσ. Αν αυτό το υπόλοιπο είναι 

μικρότερο του SZ, τότε αυτό ςθμαίνει ότι το κλικ γίνεται πάνω ςε τετράγωνο και όχι ςτο 

μζροσ του δεξιοφ κενοφ (του μεγεκυμζνου τετραγϊνου). Θ ίδια λογικι εφαρμόηεται και 

κατακόρυφα, υπολογίηοντασ το μεγεκυμζνο τετράγωνο ςτθν κατακόρυφο και ελζγχοντασ 

μιπωσ το κλικ γίνεται ςτο κενό κάτω του τετραγϊνου. Τελικά, αν και ςτισ δφο κατευκφνςεισ 

διαπιςτϊνεται ότι το κλικ δεν γίνεται ςτα κενά (ypoloipox<SZ and ypoloipoy<SZ), τότε 

πράγματι, οι ςυντεταγμζνεσ x, y ςτισ οποίεσ υπολογίςτθκαν τα μεγεκυμζνα τετράγωνα, 

ιςχφουν και για τα κανονικά τετράγωνα. Ξανατονίηεται ότι δεν χρειάηεται να γίνουν 

απόλυτα κατανοθτζσ οι εντολζσ αυτοφ του μζρουσ κϊδικα, ειδικά από μικρότερεσ θλικίεσ. 

Σε περίπτωςθ ζγκυρου κλικ ςε τετράγωνο, με τισ εντολζσ left = PER+x*(SZ+KENO) και 

top = PER+y*(SZ+KENO) υπολογίηονται οι ςυντεταγμζνεσ τθσ πάνω αριςτερισ γωνίασ 

του τετραγϊνου, ϊςτε να χρθςιμοποιθκοφν ςτθ ςυνζχεια ςτθν εντολι ςχεδίαςθσ του 

κόκκινου τετραγϊνου. Θ εντολι pygame.display.update() ενθμερϊνει αμζςωσ τθν 

οκόνθ με το κοκκίνιςμα, ενϊ θ εντολι time.sleep(0.5) ζχει ωσ αποτζλεςμα μια 

κακυςτζρθςθ του προγράμματοσ για διάρκεια μιςοφ δευτερολζπτου. Αμζςωσ μετά, θ 
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επόμενθ εντολι ςχεδίαςθσ ξαναβάφει το ςυγκεκριμζνο τετράγωνο λευκό. Σθμειϊνεται ότι 

θ εντολι time.sleep απαιτεί να ζχουμε ςυνδζςει ςτο πρόγραμμά μασ το πακζτο 

επζκταςθσ εντολϊν time, κάτι που ζγινε ςτθν πρϊτθ γραμμι (import pygame, sys, 

time). 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 7,  Τποπρογράμματα 

 

Ρλθκτρολογοφμε το παραπάνω πρόγραμμα και αποκθκεφουμε π.χ. ωσ 7skaki07.py. Αυτό 

δεν παρουςιάηει καμία διαφοροποίθςθ κατά τθν εκτζλεςι του ςε ςχζςθ με το 

προθγοφμενο. Πμωσ ςε αυτό γίνεται χριςθ τθσ ζννοιασ του υποπρογράμματοσ, ζννοια που 

πρζπει να γίνει ςιγά ςιγά αντιλθπτι από νζουσ προγραμματιςτζσ. 

Ραρατθροφμε ότι μετά τθ διλωςθ των ςτακερϊν, ζχει προςτεκεί ζνα νζο τμιμα κϊδικα. 

Τμιματα κϊδικα που ξεκινοφν με τθν λζξθ def, ονομάηονται υποπρογράμματα. Είναι 

ςχετικά αυτοτελι τμιματα κϊδικα και ζχουν ωσ αποςτολι να εκτελοφν ςυγκεκριμζνεσ 

εργαςίεσ. Στθν περίπτωςι μασ, ορίςαμε το υποπρόγραμμα xyFromMousexMousey, το 

οποίο ζχει ωσ αποςτολι να εντοπίηει τισ ςυντεταγμζνεσ του τετραγϊνου, πάνω ςτο οποίο 

γίνεται κλικ. Θ δουλειά που προθγουμζνωσ γινόταν χωρίσ υποπρόγραμμα, τϊρα κα γίνει με 

χριςθ υποπρογράμματοσ. Το ςυγκεκριμζνο υποπρόγραμμα δζχεται ωσ δεδομζνα τισ 
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παραμζτρουσ mousex, mousey (που ουςιαςτικά δθλϊνουν τθ κζςθ του πίξελ όπου ζγινε 

κλικ με το ποντίκι), και επιςτρζφει ςτισ μεταβλθτζσ x και y ζνα ηευγάρι αρικμϊν από (0,0) 

ζωσ (7,7) που υποδθλϊνουν ζνα ςυγκεκριμζνο τετράγωνο του ταμπλό. Αν δεν γίνει κλικ 

πάνω ςε τετράγωνο (αλλά ςτα κενά μεταξφ των τετραγϊνων ι ςτα περικϊρια), τότε το 

υποπρόγραμμα επιςτρζφει τιμζσ None, δθλαδι το προγραμματιςτικό «τίποτα». 

Ραρατθροφμε επίςθσ κάποια αλλαγι μζςα ςτο Gameloop. Στθν εντολι x, y = 

xyFromMousexMousey(mousex, mousey) καταχωροφνται ςτισ μεταβλθτζσ x και y οι 

επιςτρεφόμενεσ τιμζσ του υποπρογράμματοσ. Με άλλα λόγια, όταν ςτο Gameloop 

εντοπιςτεί το όνομα του υποπρογράμματοσ, τότε εκτελείται ο κϊδικασ που ζχει οριςτεί 

παραπάνω ςτο def. Στθ ςυνζχεια, το if ελζγχει αν οι επιςτρεφόμενεσ τιμζσ είναι ζγκυρεσ. 

Αν το x είναι διαφορετικό του None, αυτό ςθμαίνει ότι επιςτράφθκαν ζγκυρεσ τιμζσ. Ακόμα 

και αν δεν κατανοεί κανείσ απόλυτα τον κϊδικα του υποπρογράμματοσ 

xyFromMousexMousey, δεν πειράηει. Μπορεί να τον χρθςιμοποιεί τυφλά, 

ςυνειδθτοποιϊντασ όμωσ τι κάνει και τι επιςτρζφει, άςχετα τθσ κατανόθςθσ πϊσ το κάνει.  

Ράντωσ, επειδι μπικαμε κάπωσ απότομα ςε βακιά νερά, ασ προςπακιςει κανείσ 

γράφοντασ τον παρακάτω κϊδικα ςτο κζλυφοσ τθσ Python και τρζχοντάσ τον, να αποκτιςει 

μια πιο ιρεμθ επαφι με το αντικείμενο των υποπρογραμμάτων. Το παρακάτω 

υποπρόγραμμα μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για ακροίςματα δφο αρικμϊν. 

 

 
 
Απλά μιλϊντασ, τα υποπρογράμματα δζχονται κάτι (τισ παραμζτρουσ ςτισ παρενκζςεισ, οι 
οποίεσ λζγονται και ορίςματα) και επιςτρζφουν κάτι άλλο, ςφμφωνα με τισ εντολζσ τουσ. 
 
Ο παραπάνω κϊδικασ, είναι μια ιςχυρι βάςθ, πάνω ςτθν οποία μπορεί να ςτθκεί όχι μόνο 

το ςκάκι αλλά οποιοδιποτε παιχνίδι με τετράγωνα όπωσ ντάμα κτλ. Καλό είναι να 

προςπακιςουμε να τον κατανοιςουμε όςο γίνεται περιςςότερο. 
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ΚΕΥΑΛΑΙΟ 8,  Κίνηςη κομματιού ςτη ςκακιέρα με κλικ 
Για τθν εκτζλεςθ του παρακάτω προγράμματοσ, το αρχείο εικόνασ LeykosPyrgos.png είναι 

απαραίτθτο να βρίςκεται ςτο φάκελο τθσ Python, ςτθν περίπτωςι μασ ςτον C:/Python33 . 

 

 

Γράφουμε και αποκθκεφουμε τον παραπάνω κϊδικα π.χ. ωσ 7skaki08.py. Σε ςχζςθ με τον 

προθγοφμενο ζχει ςθμαντικζσ αλλαγζσ. Τον τρζχουμε και βλζπουμε τθ ςυμπεριφορά του. 
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Κλικ ςε πφργο δθμιουργεί κόκκινο πλαίςιο ςτο αντίςτοιχο τετράγωνο. Στθ ςυνζχεια δεφτερο 

κλικ ςε γειτονικό τετράγωνο, προκαλεί κίνθςθ του πφργου ςε αυτό. Δεφτερο κλικ ςτο ίδιο 

τετράγωνο, προκαλεί ακφρωςθ τθσ πρόκεςθσ για κίνθςθ. Ρρόκειται, δθλαδι, για μια αρχικι 

υπεραπλουςτευμζνθ εκδοχι ςκακιοφ όπου μόνο λευκοί πφργοι μποροφν και μετακινοφνται 

και μάλιςτα μόνο κατά ζνα τετράγωνο.  

Σε ςχζςθ με τον προθγοφμενο κϊδικα, καταρχιν παρατθροφμε ότι ςε αρκετά ςθμεία ζχουν 

γίνει κάποιεσ ςυγχωνεφςεισ, ϊςτε να κερδθκοφν γραμμζσ. Ρ.χ. οι αρχικζσ ςτακερζσ ζχουν 

καταλάβει πλζον λιγότερεσ γραμμζσ. Ζνα νζο ςτοιχείο εκεί είναι μια νζα ςτακερά, θ LP. Με 

τθν εντολι LP = pygame.image.load('LeykosPyrgos.png'), αντιςτοιχίηεται το 

αρχείο LeykosPyrgos.png που απεικονίηει ζναν λευκό πφργο, ςτθ ςτακερά LP. Αυτό το 

αρχείο εικόνασ, πρζπει απαραίτθτα να βρίςκεται ςτο φάκελο τθσ Python, όπωσ γενικότερα 

κάκε αρχείο εικόνασ που κα χρθςιμοποιθκεί αργότερα από το πρόγραμμα. Ππωσ και όλα 

τα αρχεία του βιβλίου αυτοφ, το αρχείο αυτό μπορεί κανείσ να το κατεβάςει ςτθν 

ιςτοςελίδα www.7777777.gr. Στθ ςυνζχεια πρζπει κανείσ να το ρίξει ςτον φάκελο 

C:/Python33 και μόνο τότε μπορεί θ παραπάνω εντολι να το χρθςιμοποιιςει. Ρλζον, κάκε 

αναφορά τθσ ςτακεράσ LP ςτο πρόγραμμα, ςθμαίνει αναφορά αυτοφ του αρχείου, και ςτθν 

πλειονότθτα των περιπτϊςεων οι αναφορζσ αυτζσ αφοροφν εντολζσ ςχεδίαςθσ αυτοφ του 

αρχείου εικόνασ ςε ςυγκεκριμζνο ςθμείο του παρακφρου εκτζλεςθσ. Βεβαίωσ, ςτθ 

ςυνζχεια του βιβλίου, κα ςυμπεριλθφκοφν και άλλα αρχεία εικόνασ, τα οποία κα αφοροφν 

τα υπόλοιπα κομμάτια του ςκακιοφ. Λίγο παρακάτω ςυναντοφμε το εξισ ςετ εντολϊν: 

 

Αυτό που γίνεται ςτισ παραπάνω εντολζσ, είναι να δθμιουργείται μια δομι skaki, θ οποία 

ζχει 64 ςτοιχεία, διατεταγμζνα 8 επί 8. Σε κάκε ςτοιχείο τθσ δομισ αυτισ καταχωρείται 

αρχικά θ τιμι 0. Για να είμαςτε ακριβείσ, ςτθ δομι skaki πρόκειται για μια λίςτα 8 

ςτοιχείων, εκ των οποίων κάκε ςτοιχείο με τθ ςειρά του είναι μια λίςτα που περιζχει 8 

ςτοιχεία. Το παρακάτω ςχιμα, μπορεί να μασ διαφωτίςει περιςςότερο. 

 

 

 

 

 

 

 

Στθν πρϊτθ εντολι for, θ μεταβλθτι i κα πάρει διαδοχικά τισ τιμζσ 0, 1, … 7. Σε κάκε τζτοια 

επανάλθψθ, κα δθμιουργείται μια νζα λίςτα ςτοιχείων (νζα ςτιλθ ςτοιχείων), θ οποία κα 

αποτελείται τελικά από 8 μθδενικά. Κάκε τζτοια λίςτα προςτίκεται ωσ ςτοιχείο ςτθν αρχικι 

 0       0       0       0        0       0       0       0 

 0       0       0       0        0       0       0       0 

 0       0       0       0        0       0       0       0 

 0       0       0       0        0       0       0       0 

 0       0       0       0        0       0       0       0 

 0       0       0       0        0       0       0       0 

 0       0       0       0        0       0       0       0 

 0       0       0       0        0       0       0       0 
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λίςτα skaki. Ασ παρατθριςει κανείσ ότι θ λζξθ append που ακολουκεί ονόματα λιςτϊν, 

είναι μια εντολι-μζκοδοσ, θ οποία εφαρμόηεται ςε λίςτεσ. Ζχει ωσ αποτζλεςμα να 

προςτίκεται ςτθ λίςτα που αναφζρεται πριν τθν τελεία, το ςτοιχείο που βρίςκεται ωσ 

όριςμα ςτισ παρενκζςεισ. Οι εςωτερικζσ λίςτεσ περιζχουν μθδενικά, ενϊ θ εξωτερικι λίςτα 

περιζχει τισ λίςτεσ με τα μθδενικά. Θ αναφορά ςε ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο τθσ δομισ αυτισ 

γίνεται π.χ. με τθν εντολι skaki[2][2]=1 ι με τθν εντολι skaki[7][7]=1, οι οποίεσ 

ουςιαςτικά αλλάηουν το περιεχόμενο των κζςεων (2,2) και (7,7) από 0 ςε 1. Αυτό ακριβϊσ 

γίνεται ςτισ εντολζσ τθσ επόμενθσ γραμμισ. Ασ ζχουμε κατά νου ότι το πάνω αριςτερό 

ςτοιχείο τθσ δομισ skaki αναφζρεται με skaki[0][0] (και όχι με skaki[1][1]), ενϊ το 

κάτω δεξί αναφζρεται με skaki[7][7] (και όχι με skaki[8][8]). 

Αυτι θ δομι skaki κα είναι θ αόρατθ ψυχι τθσ ςκακιζρασ που κα εμφανίηεται ςτο 

παράκυρο εκτζλεςθσ. Κάκε μθδενικό, κα αντανακλάται με ζνα άδειο τετράγωνο, ενϊ κάκε 

άςςοσ κα αντανακλάται με ζναν λευκό πφργο. Αργότερα κα δϊςουμε κατάλλθλεσ τιμζσ και 

ςτα υπόλοιπα κομμάτια του ςκακιοφ, π.χ. 2 για ίππουσ. Ασ προςπακιςει κανείσ να 

αντιλαμβάνεται κάκε ςτοιχείο από τα 64 τθσ λίςτασ, ωσ μια μεταβλθτι, διότι δεν κα γίνεται 

ςτθ ςυνζχεια κάτι διαφορετικό από αυτό που γίνεται ςτισ μεταβλθτζσ. Τα περιεχόμενα τθσ 

δομισ skaki κα μεταβάλλονται ανάλογα των κινιςεων των κομματιϊν. Οι λίςτεσ, κατά 

κάποιο τρόπο, αποτελοφν μια ιςχυρι επζκταςθ τθσ ζννοιασ των μεταβλθτϊν. 

Λίγο παρακάτω, κάτω από το διπλό for που ςχεδιάηει τθ ςκακιζρα, παρατθροφμε τθν 

εντολι epif.blit(LP,(PER+2*(SZ+KENO),PER+2*(SZ+KENO),SZ,SZ)). Τθν εντολι 

blit τθν ζχουμε ξαναςυναντιςει όταν μάκαμε για ςχεδίαςθ αντικειμζνων κειμζνου πάνω 

ςε επιφάνεια. Είναι μια μζκοδοσ που εφαρμόηεται γενικά ςε αντικείμενα όπωσ θ επιφάνεια 

ςχεδίαςθσ, όπου πάνω τουσ πρζπει να ςχεδιαςτοφν άλλα πράγματα. Στθν περίπτωςι μασ, 

ςτθν επιφάνεια epif κα ςχεδιαςτεί το αρχείο εικόνασ που ςυμβολίηει θ ςτακερά LP, θ οποία 

μπαίνει ωσ πρϊτο όριςμα. Δεφτερο όριςμα μπαίνει μια τετράδα ακζραιων, θ οποία 

κακορίηει το νοθτό τετράγωνο μζςα ςτο οποίο κα γίνει θ ςχεδίαςθ. Οι εκφράςεισ 

PER+2*(SZ+KENO) και PER+2*(SZ+KENO), αφοροφν τισ κζςεισ left και top του 

τετραγϊνου (2,2), το οποίο είναι το τρίτο από επάνω και το τρίτο από αριςτερά. Θ τρίτθ και 

τζταρτθ ζκφραςθ τθσ τετράδασ (SZ) αφοροφν το πλάτοσ και το φψοσ του νοθτοφ 

τετραγϊνου. Εννοείται, ότι πρζπει να ζχει λθφκεί μζριμνα, ϊςτε το αρχείο εικόνασ να ζχει 

τισ κατάλλθλεσ διαςτάςεισ πλάτουσ και φψουσ ςε pixel, ςφμφωνα με το χϊρο που 

επικυμοφμε να καταλάβει ςτο παράκυρο εκτζλεςθσ. Στθν περίπτωςι μασ αυτό ςυμβαίνει. 

Τόςο το αρχείο εικόνασ του λευκοφ πφργου, όςο και όλα τα αρχεία εικόνασ που κα 

χρθςιμοποιθκοφν ςτθ ςυνζχεια για τα υπόλοιπα κομμάτια, ζχουν διαςτάςεισ 50x50 pixel. Θ 

δεφτερθ εντολι epif.blit(LP,(PER+7*(SZ+KENO),PER+7*(SZ+KENO),SZ,SZ)) ζχει 

ωσ αποτζλεςμα να ςχεδιαςτεί και ζνασ δεφτεροσ πφργοσ ςτθ κζςθ (7,7).  

Αμζςωσ μετά τισ εντολζσ blit, παρατθροφμε τθν εντολι k=1. Θ ονομαςία τθσ μεταβλθτισ 

k επιλζχκθκε ωσ αρχικό γράμμα τθσ λζξθσ κατάςταςθ. Εκχϊρθςθ με 1 ςθμαίνει ότι αρχικά 

το παιχνίδι μασ βρίςκεται ςε αναμονι του πρϊτου κλικ. Εκχϊρθςθ με 2 αργότερα, κα 

ςθμαίνει ότι το παιχνίδι μασ κα βρίςκεται ςε αναμονι του δεφτερου κλικ, το οποίο όταν 

γίνεται, κα ολοκλθρϊνει τθν κίνθςθ. 

Μζνει τϊρα να εξθγθκεί το παρακάτω τμιμα, το οποίο ζχει τροποποιθκεί αρκετά ςε ςχζςθ 

με το προθγοφμενο πρόγραμμα και αφορά τθν περίπτωςθ ζγκυρου κλικ ςε κάποιο από τα 

τετράγωνα τθσ ςκακιζρασ. 
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Ρρζπει εδϊ να γίνει μια ςφντομθ παρουςίαςθ τθσ εντολής if και τθσ ςφνταξισ τθσ ςτθ 

γλϊςςα Python. Γενικά, θ εντολι if κάνει ζναν ζλεγχο ςε μια ςυνκικθ, και ανάλογα αν θ 

τιμι τθσ ςυνκικθσ είναι αλθκισ ι ψευδισ (True ι False), εκτελοφνται ι όχι οι εντολζσ 

που ακολουκοφν. Ακολουκείται θ εξισ ςφνταξθ: Δίπλα ςτθ λζξθ if μπαίνει μια ςυνκικθ. 

Εδϊ κα κάνουμε μια μικρι παρζνκεςθ, ϊςτε να εξθγθκοφν πιο λεπτομερϊσ οι ςυνκικεσ. 

Συνκικεσ λζμε παραςτάςεισ, οι οποίεσ δθμιουργοφνται ςυνικωσ με ςυγκριτικοφσ τελεςτζσ 

π.χ. 23>20, 23==20, left > 500. Σθμειϊνεται εδϊ ότι οι 6 ςυγκριτικοί τελεςτζσ τθσ Python 

είναι οι > (μεγαλφτερο από), < (μικρότερο από), >= (μεγαλφτερο ίςο από), <= (μικρότερο ίςο 

από), == (ίςο με), !=(όχι ίςο με). Συνκικεσ δθμιουργοφνται επίςθσ με τον τελεςτι in 

(ανικει), π.χ. θ ζκφραςθ 3 in range(10) επιςτρζφει True (αλθκισ) κακϊσ το 3 ανικει 

ςτουσ ακζραιουσ αρικμοφσ ζωσ το 10. Στο κζμα των ςυνκθκϊν, ασ ειπωκεί επίςθσ ότι 

μποροφν να δθμιουργθκοφν ςφνκετεσ ςυνκικεσ από δφο απλζσ. Ρ.χ. θ ζκφραςθ 2>1 and 

4>3 επιςτρζφει True (αλθκισ) κακϊσ και οι δφο απλοφςτερεσ ςυνκικεσ είναι αλθκείσ. Οι 

τρεισ τελεςτζσ and, or και not ονομάηονται λογικοί τελεςτζσ και χρθςιμεφουν ςτθν 

δθμιουργία ςφνκετων ςυνκθκϊν. Σφνκετθ ςυνκικθ με λογικό τελεςτι or, είναι αλθκισ 

αρκεί μια από τισ δφο απλζσ ςυνκικεσ να είναι αλθκισ. Δίπλα ςτθν ςυνκικθ τοποκετείται 

πάντα άνω κάτω τελεία (:). Επανερχόμενοι ςτθν ςφνταξθ, αν θ ςυνκικθ δίπλα ςτθν if είναι 

αλθκισ, τότε εκτελοφνται οι εντολζσ που ακολουκοφν ςε εςοχι. Αν θ ςυνκικθ είναι 

ψευδισ, τότε αγνοοφνται οι εντολζσ που ακολουκοφν. Αν υπάρχει παρακάτω μια εντολι 

elif, τότε ελζγχεται θ ςυνκικθ που υπάρχει δεξιά τθσ. Αν αυτι είναι αλθκισ, τότε 

εκτελοφνται οι εντολζσ που ακολουκοφν ςε εςοχι τθν elif. Θ εντολι if και οι 

ενδεχόμενεσ elif απαιτείται να ςτοιχίηονται κατακόρυφα ακριβϊσ μεταξφ τουσ. Αντίκετα, 

οι εντολζσ που ακολουκοφν τθν if ι τισ elif απαιτείται να γράφονται με εςοχι. Υπάρχει 

περίπτωςθ να υπάρχει θ λζξθ else παρακάτω. Αυτό ςθμαίνει ότι αν καμία από τισ 

παραπάνω ςυνκικεσ ςτο if ι ςτισ elif δεν ιςχφει, τότε εκτελοφνται οι εντολζσ που 

ακολουκοφν τθν else ςε εςοχι. 

Στθν περίπτωςι μασ, με τθν if k==1 and skaki[x][y]==1: αρχικά ελζγχεται αν ςε 

κατάςταςθ 1 (ςτο πρϊτο κλικ) γίνεται κλικ ςε τετράγωνο που περιζχει πφργο. Αν αυτό 

ςυμβεί, τότε ςτισ μεταβλθτζσ klik1x και klik1y αποκθκεφεται θ κζςθ του τετραγϊνου που 

ζγινε το κλικ. Στθν μεταβλθτι klik1kommati αποκθκεφεται ο ακζραιοσ αρικμόσ που 

ςυμβολίηει το τρζχον κομμάτι, κάτι που μασ το δίνει θ δομι skaki ςτθν τρζχουςα κζςθ (x,y), 

με τθν ζκφραςθ klik1kommati=skaki[x][y]. Και με τθν pygame.draw.rect 

ςχεδιάηεται ζνα κόκκινο περίγραμμα που περιβάλλει το τρζχον τετράγωνο. Και τελικά θ 

μεταβλθτι k παίρνει τιμι 2. 

Βζβαια, το GameLoop εκτελείται εκατοντάδεσ φορζσ το δευτερόλεπτο, κατά ςυνζπεια όταν 

γίνει το δεφτερο ζγκυρο κλικ, αυτό αμζςωσ κα γίνει αντιλθπτό και κα εκτελεςτοφν είτε οι 
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εντολζσ τθσ πρϊτθσ elif, είτε οι εντολζσ τθσ δεφτερθσ elif. Οι εντολζσ τθσ πρϊτθσ elif, 

αφοροφν τθν περίπτωςθ, όπου ο χριςτθσ κλικάρει ςτο ίδιο τετράγωνο που είχε κλικάρει και 

είχε κοκκινίςει ςτθν αρχι. Σε τζτοια περίπτωςθ θ ςυνκικθ k==2 and klik1x==x and 

klik1y==y κα είναι αλθκισ και το μόνο που κα γίνεται είναι να ξαναβαφεί το κόκκινο 

πλαίςιο με μαφρο χρϊμα (δθλαδι κα επανζλκει το τετράγωνο ςτθν αρχικι του μορφι). Θ 

δεφτερθ elif αφορά τθν περίπτωςθ δεφτερου κλικ, το οποίο γίνεται ςε ακριβϊσ γειτονικό 

τετράγωνο του πφργου. Ραρατθροφμε ότι θ ςχετικι ςυνκικθ είναι μεγάλθ και απαιτικθκε 

ο χαρακτιρασ αλλαγισ γραμμισ ( \ ),  ϊςτε να γραφεί θ ςυνκικθ καταλαμβάνοντασ δφο 

γραμμζσ. Ρρόκειται για μια χριςιμθ ςυντακτικι ςφμβαςθ τθσ Python, θ οποία μασ 

επιτρζπει να μοιράηουμε μια μεγάλθ εντολι ςε δφο ι περιςςότερεσ γραμμζσ. Οι εντολζσ 

που κα εκτελεςτοφν ςε αυτιν τθν περίπτωςθ είναι πρϊτον να βαφεί μαφρο το 

προθγουμζνωσ κόκκινο βαμμζνο πλαίςιο, δεφτερον να βαφεί κενό το τετράγωνο που 

βριςκόταν αρχικά ο πφργοσ (εννοείται ότι ςτισ δφο προθγοφμενεσ εντολζσ 

χρθςιμοποιοφνται οι ςυντεταγμζνεσ klik1x και klik1y του πρϊτου κλικ), και τρίτον κα 

ςχεδιαςτεί ο λευκόσ πφργοσ ςτθ νζα του πλζον κζςθ (x,y) με χριςθ τθσ εντολισ blit. Και 

βζβαια, πρζπει να ενθμερωκεί κατάλλθλα θ δομι skaki με τισ νζεσ τιμζσ ςτα ςθμεία τθσ 

μετακίνθςθσ. Μθδζν ςτο ςθμείο εκκίνθςθσ του πφργου και ζνα ςτο ςθμείο κατάλθξισ του. 

Θ μεταβλθτι klik1kommati περιζχει 1 όταν πρόκειται για λευκό πφργο. Εξάλλου, θ 

μεταβλθτι k πρζπει να επανζλκει ςτθν τιμι 1, ϊςτε να επανζλκουμε ςε κατάςταςθ 

αναμονισ του πρϊτου κλικ. 

Δυο λόγια για τθ ςχεδίαςθ του κόκκινου πλαιςίου. Ραρατθροφμε ότι το πάχοσ του 

(τελευταίο όριςμα) είναι 2 pixel. Οι κζςεισ left και top επίςθσ ζχουν μετακινθκεί δφο επάνω 

και δφο αριςτερά (ζχει αφαιρεκεί το 2 ςτισ ςυντεταγμζνεσ του αντίςτοιχου τετραγϊνου, 

PER+x*(SZ+KENO)-2,PER+y*(SZ+KENO)-2). Και επίςθσ, το μζγεκοσ το πλαιςίου είναι 

SZ+3, δθλαδι κατά 3 pixel μεγαλφτερο του τετραγϊνου τθσ ςκακιζρασ. Αυτζσ ακριβϊσ είναι 

οι διαςτάςεισ και θ κζςθ που πρζπει να ζχει ζνα πλαίςιο πάχουσ 2 pixel, εάν επικυμοφμε να 

περικλείει ακριβϊσ το αντίςτοιχο τετράγωνο μεγζκουσ SZ. Γενικά, θ ςχεδίαςθ γραμμϊν με 

πάχοσ περιττό αρικμό pixel, γίνεται με αναφορά ςτο κζντρο τθσ γραμμισ. Πμωσ, ςε 

ςχεδίαςθ γραμμϊν με πάχοσ άρτιο αρικμό pixel (όπωσ ςτθν περίπτωςθ του πλαιςίου μασ), 

επειδι υπάρχουν δφο αρικμοί γραμμϊν που διεκδικοφν το κζντρο τθσ γραμμισ, θ αναφορά 

πρζπει να γίνεται ςτθν επάνω γραμμι από τισ δφο όταν πρόκειται για οριηόντια ςχεδίαςθ 

και ςτθν αριςτερι γραμμι από τισ δφο όταν πρόκειται για κατακόρυφθ ςχεδίαςθ.  

Ο βαςικόσ κορμόσ για το πρόγραμμά μασ είναι πλζον πανζτοιμοσ, καταλαμβάνοντασ μόνο 

54 γραμμζσ κϊδικα, ζνα αξιοςθμείωτα μικρό νοφμερο γραμμϊν. Αυτό που κα γίνει ςτθ 

ςυνζχεια, κα είναι απλά οι κατάλλθλεσ επεκτάςεισ, ϊςτε να επιτφχουμε τθν ορκι κίνθςθ 

του πφργου (δθλαδι όχι μόνο κίνθςθ κατά ζνα τετράγωνο αλλά κατά περιςςότερα) και να 

ςυμπεριλάβουμε και τθν κίνθςθ των υπόλοιπων κομματιϊν του ςκακιοφ. 
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ΚΕΥΑΛΑΙΟ 9,  Λευκοί και μαύροι πύργοι ςτη ςκακιέρα 
Ασ κάνουμε μερικζσ αλλαγζσ ςτον προθγοφμενο κϊδικα. Ρρϊτον, ασ προςκζςουμε τθν 

εντολι MP = pygame.image.load('MayrosPyrgos.png') κάτω από τθν αντίςτοιχθ 

για τον λευκό πφργο. Με αυτό τον τρόπο μπαίνει ςτο παιχνίδι μασ και ο μαφροσ πφργοσ 

(αντιςτοιχίηεται ςτθ ςτακερά MP) και βζβαια ζχουμε φροντίςει να υπάρχει το αντίςτοιχο 

αρχείο εικόνασ MayrosPyrgos.png ςτο φάκελο τθσ Python. Κατόπιν, ασ προςκζςουμε το 

υποπρόγραμμα validMoves, ακριβϊσ κάτω από τον κϊδικα του άλλου υποπρογράμματοσ 

xyFromMousexMousey. Κα δζχεται ωσ παράμετρουσ τθ δομι skaki, τθν τρζχουςα κζςθ 

xx,yy του κομματιοφ ςτο ταμπλό και το είδοσ του κομματιοφ kommati (1 για λευκό πφργο, 

και -1 για μαφρο πφργο), και κα επιςτρζφει τισ επιτρεπτζσ κινιςεισ ι χτυπιματα. Στθν 

περίπτωςι μασ, αρχικά μόνο τισ επιτρεπτζσ κινιςεισ και επιτρεπτά χτυπιματα ενόσ λευκοφ 

ι μαφρου πφργου. 

 

Ακριβϊσ κάτω από τθν validMovesAndAttacks προςκζτουμε τον παρακάτω κϊδικα ο οποίοσ 

διαφζρει ελαφρά ςε ςχζςθ με το προθγοφμενο πρόγραμμα. 
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Τροποποιοφμε και τισ εντολζσ του GameLoop όπωσ φαίνεται παρακάτω: 

 

Αποκθκεφουμε π.χ. ωσ 7skaki09.py και τρζχουμε τον κϊδικα. 

 

Ραρατθροφμε ότι το πρόγραμμα ζχει αποκτιςει μια αξιοςθμείωτθ λειτουργικότθτα. Ξεκινά 

ο λευκόσ. Κλικ ςε πφργο χρϊματοσ που ζχει ςειρά να παίξει, ζχει ωσ αποτζλεςμα να 

εμφανίηονται πράςινεσ οι επιτρεπτζσ κινιςεισ του πφργου αυτοφ. Δεφτερο κλικ ςε κάποιο 

πραςινιςμζνο τετράγωνο, προκαλεί τθ ςχετικι κίνθςθ. 

Ρριν προχωριςουμε ςτισ επεξθγιςεισ του κϊδικα, είναι καλό ςε αυτό το ςθμείο να δοκοφν 

μερικζσ διευκρινιςεισ για τον τρόπο χριςθσ των λιςτϊν, για τισ οποίεσ μζχρι ςτιγμισ ίςωσ 

δεν ζχουν ειπωκεί πολλά. 
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ΛΙΣΕ 

                        

Ρθγαίνουμε ςτο κζλυφοσ τθσ Python και πλθκτρολογοφμε a=[10,20,30]. Με αυτιν τθν 

εντολι δθμιουργοφμε μια λίςτα όπωσ λζγεται, τθσ οποίασ το όνομα είναι a. Μια λίςτα είναι 

ζνα ςφνολο διατεταγμζνων αντικειμζνων. Το πρϊτο αντικείμενο τθσ λίςτασ, δθλαδι το 10, 

προςπελαφνεται με a[0], το δεφτερο με a[1], το τρίτο με a[2]. Δοκιμάηουμε να τα 

προςπελάςουμε όπωσ φαίνεται ςτο παραπάνω ςχιμα. Μια λίςτα μπορεί να περιζχει 

λίςτεσ! Δοκιμάηουμε το εξισ: Ρλθκτρολογοφμε b=[[0,0],[1,1],[7,7]] και ςτθ 

ςυνζχεια b[2]. Εμφανίηεται [7,7] διότι αυτι θ λίςτα είναι το τρίτο ςτοιχείο τθσ λίςτασ b. 

Τϊρα ίςωσ μποροφμε να αντιλθφκοφμε καλφτερα τι γίνεται μζςα ςτο υποπρόγραμμα 

validMovesAndAttacks. Οι εντολζσ moves = [] και attack = [] δθμιουργοφν αρχικά 

τθν κενι λίςτα moves και τθν κενι λίςτα attack. Ραρακάτω, θ λίςτα moves κα γεμίςει με 

ςτοιχεία κάνοντασ χριςθ τθσ εντολισ moves.append και θ λίςτα attack το ίδιο κάνοντασ 

χριςθ τθσ εντολισ attack.append. 

Στθν πρϊτθ εντολι if, εξετάηεται αν πρόκειται για κομμάτι πφργου και μόνο τότε υπάρχει 

ςυνζχεια. Τζςςερισ κατευκφνςεισ κα ελεγχκοφν: προσ αριςτερά, προσ δεξιά, προσ επάνω 

και προσ τα κάτω. Ασ δοφμε τι γίνεται π.χ. όταν εξετάηουμε επιτρεπτζσ κινιςεισ προσ 

αριςτερά. Αρχικά ςτθν μεταβλθτι x1 καταχωρείται θ επόμενθ οριηόντια ςυντεταγμζνθ προσ 

αριςτερά. Κατόπιν, θ εντολι while ελζγχει ότι ιμαςτε εντόσ ταμπλό (x1>=0) και ότι το προσ 

εξζταςθ τετράγωνο είναι κενό (skaki[x1][yy]==0). Πςο ιςχφουν αυτζσ οι δφο 

προχποκζςεισ, τότε επαναλθπτικά εκτελοφνται οι δφο παρακάτω εντολζσ ςε εςοχι τθσ 

while. Με τθν moves.append κα προςτεκεί ςτθ λίςτα moves θ κίνθςθ [xx,yy,x1,yy], 

ενϊ με τθν εντολι x1=x1-1 κα προχωριςουμε αριςτερά ςτο επόμενο προσ εξζταςθ 

τετράγωνο. Κα ξαναγίνει ο ζλεγχοσ των δφο προχποκζςεων. Αν παραμζνουμε εντόσ ταμπλό 

και αν το επόμενο τετράγωνο είναι κενό, τότε προςτίκεται και αυτό το τετράγωνο ςτθ λίςτα 

moves και προχωράμε ςτο επόμενο τετράγωνο. Ασ ςθμειωκεί ότι μια κίνθςθ 

χαρακτθρίηεται ωσ μια τετράδα αρικμϊν, όπου οι δφο πρϊτοι αφοροφν τισ ςυντεταγμζνεσ 

εκκίνθςθσ και οι δφο τελευταίεσ αφοροφν τισ ςυντεταγμζνεσ προοριςμοφ. xx και yy κα είναι 

πάντα οι ςυντεταγμζνεσ εκκίνθςθσ, x1 και yy κα είναι οι ςυντεταγμζνεσ προοριςμοφ, όπου 

βζβαια θ ςυντεταγμζνθ x1 ενδεχομζνωσ κα αλλάηει κάκε φορά εφόςον πρόκειται για 

κίνθςθ προσ αριςτερά. 

Τθν εντολή while, τθν παρατθριςαμε βζβαια ςτο GameLoop, όπου εμφανίηεται ωσ άκρωσ 

απαραίτθτο ςυςτατικό προκειμζνου να επιτευχκεί θ ςυνεχισ αλλθλεπίδραςθ του 

προγράμματοσ με το χριςτθ. Υπενκυμίηεται ξανά ο τρόποσ λειτουργίασ τθσ: δεξιά τθσ λζξθσ 

while (μεταφράηεται κατάλλθλα με τθν ελλθνικι λζξθ Πςο), υπάρχει πάντα μια ςυνκικθ. 

Ζχουμε μιλιςει για ςυνκικεσ ςτο προθγοφμενο κεφάλαιο 8 όπου επεξθγικθκε θ εντολι if. 

Συνκικεσ παίρνουν μια τιμι αλθκείασ: είτε True, είτε False. Πςο θ ςυνκικθ τθσ εντολισ 

while παραμζνει αλθκισ, εκτελοφνται ξανά και ξανά οι εντολζσ ςε εςοχι που ακολουκοφν. 

Πταν εκτελεςτεί και θ τελευταία εντολι ςε εςοχι, ο ζλεγχοσ ξαναγυρνά πίςω ςτθν εντολι 

while, ϊςτε να ελεγχκεί και πάλι θ ςυνκικθ. Πςο θ ςυνκικθ παραμζνει αλθκισ, οι εντολζσ 
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ςε εςοχι εκτελοφνται ξανά και ξανά. Πταν πάψει θ ςυνκικθ να είναι αλθκισ, τότε δεν 

εκτελοφνται πλζον οι εντολζσ ςε εςοχι αλλά οι επόμενεσ, δθλαδι εκείνεσ που βρίςκονται 

ςτθν ίδια κατακόρυφθ ςτοίχιςθ με τθν while. 

Στθν περίπτωςι μασ, εννοείται ότι κάποια ςτιγμι θ ςυνκικθ κα γίνει ψευδισ, το αργότερο 

όταν βρεκοφμε αριςτερά εκτόσ ςκακιζρασ κακϊσ θ μεταβλθτι x1 ςυνεχϊσ μειϊνεται. Μςωσ 

βζβαια θ ςυνκικθ γίνει ψευδισ και νωρίτερα, π.χ. αν ςυναντθκεί κομμάτι, δθλαδι μθ κενό 

τετράγωνο. Αυτό ακριβϊσ ελζγχει θ εντολι if που ακολουκεί τθν while. Αν φεφγοντασ 

από τισ επαναλθπτικζσ εντολζσ τθσ while θ μεταβλθτι x1 είναι ακόμα εντόσ ταμπλό, τότε 

αυτό ςθμαίνει ότι ςυναντικθκε κομμάτι (λευκό ι μαφρο). Ελζγχεται τϊρα αν ςτο τρζχον 

τετράγωνο με ςυντεταγμζνεσ x1 και yy βρίςκεται αντίπαλο κομμάτι. Σε τζτοια περίπτωςθ 

πρζπει να ενθμερωκεί θ λίςτα attack με τθν κίνθςθ χτυπιματοσ. Επειδι τα λευκά κομμάτια 

ζχουν κετικι τιμι, ενϊ τα μαφρα αρνθτικι, όταν το γινόμενο skaki[x1][yy]*kommati 

είναι αρνθτικό, τότε μόνο κα προςτεκεί ςτθ λίςτα attack θ ςχετικι κίνθςθ. Υπενκυμίηεται 

από τα Μακθματικά ότι γινόμενο κετικοφ με αρνθτικό αρικμό επιςτρζφει πάντα αρνθτικό 

αποτζλεςμα, ενϊ γινόμενο ομόςθμων αρικμϊν επιςτρζφει πάντα κετικό αρικμό. Ραρόμοια 

γίνεται θ εξζταςθ για κινιςεισ προσ τα δεξιά, προσ τα επάνω και προσ τα κάτω και 

ςυνεχίηουν να ενθμερϊνονται οι λίςτεσ moves και attack. 

Ασ παρακολουκιςουμε αναλυτικά πϊσ λειτουργεί το πρόγραμμα: Στο κυρίωσ πρόγραμμα 

όταν ςτθν κατάςταςθ αναμονισ του πρϊτου κλικ γίνει κλικ ςε τετράγωνο με κομμάτι 

χρϊματοσ που ζχει ςειρά να παίξει, καλείται να εκτελεςτεί και το υποπρόγραμμα 

validMovesAndAttacks(skaki,x,y,klik1kommati). Οι παράμετροι με τισ οποίεσ 

καλείται, είναι θ δομι skaki, οι ςυντεταγμζνεσ του κομματιοφ x και y και θ τιμι 

klik1kommati που χαρακτθρίηει το είδοσ του κομματιοφ. Οι τιμζσ αυτϊν των παραμζτρων 

κα μεταφερκοφν ωσ τιμζσ ςτισ μεταβλθτζσ skaki, xx, yy και kommati του υποπρογράμματοσ 

validMovesAndAttacks και κα μεταφερκεί θ ροι εκτζλεςθσ εντολϊν ςτο υποπρόγραμμα. 

Κα εκτελεςτοφν οι εντολζσ του υποπρογράμματοσ validMovesAndAttacks, οι οποίεσ ζχουν 

ωσ αποτζλεςμα δφο λίςτεσ. Μια λίςτα με επιτρεπτζσ κινιςεισ και μια λίςτα με επιτρεπτά 

χτυπιματα. Στθ ςυνζχεια, θ ροι εκτζλεςθσ εντολϊν φεφγει από το υποπρόγραμμα και 

μεταφζρεται ςτο ςθμείο που κλικθκε το υποπρόγραμμα. Ραρατθροφμε ότι οι 

επιςτρεφόμενεσ κινιςεισ αποκθκεφονται ςτισ λίςτεσ mov και att. 

Θ pygame.draw.rect(epif,RED,(PER+x*(SZ+KENO)-2,PER+y*(SZ+KENO)-

2,SZ+3,SZ+3),2) ςχεδιάηει ζνα κόκκινο πλαίςιο ςτο τετράγωνο με το κομμάτι που 

παίηει. Στθ ςυνζχεια, με τθν εντολι for mv in mov: pygame.draw.rect(…) 

ςχεδιάηονται πράςινα πλαίςια ςε όλα τα τετράγωνα που επιτρζπεται κίνθςθ και με τθν 

εντολι for mv in att: pygame.draw.rect(…) ςχεδιάηονται μπλε πλαίςια ςε όλα τα 

τετράγωνα που επιτρζπεται χτφπθμα. Στθ ςυνζχεια, θ μεταβλθτι k παίρνει τθν τιμι 2, κάτι 

που ςθμαίνει ότι μεταβαίνουμε ςε κατάςταςθ αναμονισ του δεφτερου κλικ. 

Το Gameloop κα ςυνεχίςει, θ μεταβλθτι mouseClicked κα γίνει ψευδισ (False) και κα 

ξαναγίνει παιχνίδι μόνο όταν γίνει κλικ ςε κατάλλθλο ςθμείο. Με κλικ ςτο ίδιο ςθμείο του 

κομματιοφ, επανερχόμαςτε ςτθν ίδια κατάςταςθ, ςβινουν το κόκκινο, τα πράςινα και τα 

μπλε πλαίςια και θ μεταβλθτι k παίρνει τθν αρχικι τθσ τιμι 1. Με κλικ ςε επιτρεπτό 

τετράγωνο κίνθςθσ ι χτυπιματοσ, ςυμβαίνουν τα εξισ: Θ ςυνκικθ k==2 and 

[klik1x,klik1y,x,y] in mov+att κα είναι αλθκισ (True), οπότε εκτελοφνται οι 

εντολζσ ςε εςοχι: Αρχικά αδειάηει το τετράγωνο του κομματιοφ με τισ δφο εντολζσ 
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pygame.draw.rect(epif,BLACK,…) pygame.draw.rect(drawSurface,WHITE…). 

Στθ ςυνζχεια με δφο εντολζσ for μαυρίηουν (επαναφζρονται) όλα τα πράςινα και μπλε 

πλαίςια. Κατόπιν επαναςχεδιάηεται το κομμάτι ςτθ νζα κζςθ *x,y+ που ζγινε κλικ, ανάλογα 

βζβαια με τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ klik1kommati. Με τιμι 1, θ εντολι epif.blit 

ςχεδιάηει λευκό πφργο και με τιμι -1, θ εντολι epif.blit ςχεδιάηει μαφρο πφργο. 

Κατόπιν θ δομι skaki επικαιροποιείται ςτισ κζςεισ skaki[klik1x][klik1y] και 

skaki[x][y] με τιμζσ 0 και klik1kommati αντίςτοιχα. Με τθν εντολι k=1 επανερχόμαςτε 

ςε κατάςταςθ αναμονισ του πρϊτου κλικ και με τθν εντολι turn = turn*-1 δθλϊνεται 

ότι πλζον ζχει ςειρά να παίξει το άλλο χρϊμα. 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 10,  Προςθέτοντασ αξιωματικούσ ςτη ςκακιέρα 

Οι ράγεσ είναι πλζον ζτοιμεσ. Το τρενάκι μασ μπορεί πλζον ν’ αρχίςει να κυλάει. Ρροφανϊσ 

κα γίνει καλφτερο, προςκζτοντασ βαγόνια. Ασ προςκζςουμε λοιπόν ςτο πρόγραμμά μασ και 

τθ λειτουργία των αξιωματικϊν. Ωσ γνωςτόν, οι αξιωματικοί προχωροφν διαγϊνια προσ 

κάκε κατεφκυνςθ. 

Κάνουμε Αποκικευςθ ωσ… ςτον προθγοφμενο κϊδικα και ονομάηουμε το νζο πρόγραμμα 

π.χ. 7skaki10.py. Θ πρϊτθ μασ αλλαγι ςτον κϊδικα ζχει βζβαια να κάνει με τθν προςκικθ 

γραμμϊν για ενςωμάτωςθ των αρχείων εικόνασ με τον λευκό και τον μαφρο αξιωματικό. 

Στο ςθμείο που ζχουν δθλωκεί οι πφργοι, κα πρζπει να δθλωκοφν και οι αξιωματικοί. 

 

Εννοείται ότι τα αρχεία εικόνασ για τουσ αξιωματικοφσ, πρζπει να τοποκετθκοφν ςτον 

φάκελο τθσ Python και ζχουμε ξαναπεί ότι όλα τα απαιτοφμενα αρχεία μποροφν να 

κατεβοφν από τθν ιςτοςελίδα 7777777.gr . Κάκε μελλοντικι αναφορά ςτισ ςτακερζσ LA ι 

MA κα αφορά αξιωματικοφσ, ςυνικωσ τθ ςχεδίαςι τουσ. 

Θ ςθμαντικότερθ όμωσ προςκικθ που πρζπει να γίνει, ζχει να κάνει με το υποπρόγραμμα 

validMovesAndAttacks. Αυτό το υποπρόγραμμα που είχε ωσ ςκοπό του να επιςτρζφει 

επιτρεπτζσ κινιςεισ πφργων, τϊρα πρζπει να εμπλουτιςτεί, ϊςτε να επιςτρζφει και 

επιτρεπτζσ κινιςεισ αξιωματικϊν. Ακριβϊσ πριν τθν τελευταία  εντολι return moves, attack 

του υποπρογράμματοσ, πρζπει να προςτεκεί ο παρακάτω κϊδικασ. 
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Ζχει ςθμαςία θ εντολι elif kommati==3 … να ςτοιχιςτεί ςτθν ίδια απόςταςθ από 

αριςτερά με τθν εντολι if kommati==1 … και ςτθν ίδια απόςταςθ από αριςτερά με τθν 

τελικι return, δθλαδι να υπάρχει κατακόρυφθ ςυμφωνία ςτθ ςτοίχιςθ. Θ ςυνκικθ 

kommati==3 δθλϊνει ότι το κομμάτι που παίηει ζχει κωδικό 3. Ζχουμε ιδθ πει ότι ο λευκόσ 

πφργοσ κα ςυμβολίηεται με κωδικό 1 και ο μαφροσ πφργοσ με κωδικό -1. Γενικά τθρικθκε θ 

αρχικι τοποκζτθςθ των κομματιϊν ςτθ ςκακιζρα ωσ κωδικοποίθςθ. 1 για λευκό πφργο, 2 

για ίππο, 3 για αξιωματικό, 4 για βαςίλιςςα, 5 για βαςιλιά και 6 για πιόνι. Πλοι οι κωδικοί 

γίνονται αρνθτικοί όταν πρόκειται για μαφρα κομμάτια, π.χ. ο μαφροσ αξιωματικόσ ζχει 

κωδικό -3. Δθλαδι, πλζον θ validMovesAndAttacks ελζγχει δφο περιπτϊςεισ: Ρρϊτον, αν το 

κομμάτι είναι πφργοσ και δεφτερον αν το κομμάτι που παίηει είναι αξιωματικόσ. Το κομμάτι 

κϊδικα που προςτζκθκε, γίνεται εφκολα κατανοθτό αν ζχει γίνει κατανοθτό το πρϊτο 

κομμάτι κϊδικα που αφορά τθν κίνθςθ πφργου. Κινείται ςτθν ίδια λογικι. Το μόνο που 

διαφζρει είναι ότι οι μεταβλθτζσ x1 και y1 αλλάηουν κατάλλθλα, ϊςτε να παίρνουν τθν 

επόμενθ προσ εξζταςθ διαγϊνια κζςθ. Με τθ διαγϊνια κίνθςθ, όςο ιμαςτε εντόσ 

ςκακιζρασ και επίςθσ το τετράγωνο που εξετάηεται είναι κενό, τότε πρόκειται για επιτρεπτι 

κίνθςθ που προςτίκεται ςτθ λίςτα moves. Πταν ςταματιςει το while, ελζγχεται ο τρόποσ 

που βγικαμε από το while. Αν δεν βγικαμε εξ’ αιτίασ του ότι ςυναντιςαμε το άκρο τθσ 

ςκακιζρασ, αλλά εξ’ αιτίασ ότι ςυναντιςαμε αντίπαλο κομμάτι, τότε αυτό το κομμάτι 

μπορεί να χτυπθκεί. Ζτςι, θ κίνθςθ [xx,yy,x1,y1] κα προςτεκεί ςτθ λίςτα των 

επιτρεπτϊν χτυπθμάτων. Αυτόσ ο τελευταίοσ ζλεγχοσ, πραγματοποιείται με τθν ςυνκικθ 

skaki[x1][y1]*kommati<0. Αυτό μασ λζει ότι, αν ο κωδικόσ του κομματιοφ που 

βρίςκεται ςτθν προσ εξζταςθ κζςθ και ο κωδικόσ του κομματιοφ που παίηει είναι 

ετερόςθμοι (δθλαδι ο ζνασ κετικόσ και ο άλλοσ αρνθτικόσ), τότε το γινόμενο των κωδικϊν 

είναι αρνθτικό και άρα πράγματι επιτρζπεται το χτφπθμα. Αν το γινόμενο βγαίνει κετικό, 

τότε πρόκειται για κομμάτια ίδιου χρϊματοσ και άρα απαγορεφεται τζτοια κίνθςθ. 

Λίγο παρακάτω ςτον κϊδικα, πρζπει να γίνουν οι παρακάτω αλλαγζσ. 

 

Ρρϊτον, προςκζτουμε δφο λευκοφσ και δφο μαφρουσ αξιωματικοφσ ςτθ ςκακιζρα μασ. Αυτό 

γίνεται απλά, αλλάηοντασ ςτθν δομι skaki τουσ κωδικοφσ ςε τζςςερα τετράγωνα, δίνοντασ 

τιμζσ 3 ι -3. Δεφτερον, παρακάτω ςτθν εντολι του διπλοφ for κατά τθ ςχεδίαςθ των 64 

τετραγϊνων, πρζπει να προςτεκοφν δφο γραμμζσ: Πταν ο κωδικόσ ςε κάποιο τετράγωνο 

ςτθ δομι skaki είναι 3, τότε ςτθν αντίςτοιχθ κζςθ ςχεδιάηεται λευκόσ αξιωματικόσ. Και όταν 

ο κωδικόσ ςε κάποιο τετράγωνο ςτθ δομι skaki είναι -3, τότε ςτθν αντίςτοιχθ κζςθ 

ςχεδιάηεται μαφροσ αξιωματικόσ. Ζχουμε ιδθ εξθγιςει τθν εντολι blit θ οποία 

αναλαμβάνει να κάνει αυτι τθ δουλειά. Θ πρϊτθ παράμετρόσ τθσ, είναι βζβαια θ ςτακερά 

που δθλϊνει το αρχείο εικόνασ που κα ςχεδιαςτεί, δθλαδι είτε LA είτε MA, ενϊ ακολουκεί 

μια τετράδα αρικμϊν που αφορά τθν ακριβι κζςθ και το μζγεκοσ ςχεδίαςθσ. 
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Τζλοσ, μζςα ςτο GameLoop, πρζπει να γίνουν οι κατάλλθλεσ προςκικεσ, ϊςτε όταν 

ολοκλθρϊνεται μια ζγκυρθ κίνθςθ αξιωματικοφ, να ςχεδιάηεται αυτόσ ςτθ νζα του κζςθ.  

 

Ραρατθροφμε τισ κατάλλθλεσ προςκικεσ elif klik1kommati==3 και elif 

klik1kommati==-3 ςτθν εντολι if. Θ μεταβλθτι klik1kommati περιζχει τον κωδικό του 
κομματιοφ που ζχει γίνει το αρχικό πρϊτο κλικ. Με βάςθ αυτόν τον κωδικό, γίνεται και θ 
ςχεδίαςθ του κομματιοφ ςτθν τελικι του κζςθ. Ραρατθροφμε επίςθσ ότι προςτζκθκε 
προθγουμζνωσ και θ γραμμι κϊδικα pygame.draw.rect(epif, 

WHITE,(PER+x*(SZ+KENO),PER+y*(SZ+KENO),SZ,SZ),0). Με αυτιν, το τετράγωνο 
προοριςμοφ αρχικοποιείται ωσ κενό, διότι αλλιϊσ ςε περίπτωςθ χτυπιματοσ κα 
ςχεδιάηεται π.χ. ζνασ αξιωματικόσ πάνω από πφργο. 

Τρζχοντασ τον κϊδικα, πρζπει να δοφμε κάτι ςαν το παρακάτω. Αν κάποιοσ το επικυμεί, 
μπορεί πολφ εφκολα να επζμβει ςτον κϊδικα και να τοποκετιςει τουσ πφργουσ και τουσ 
αξιωματικοφσ ςε διαφορετικζσ κζςεισ, ι μάλιςτα να τοποκετιςει αρχικά και περιςςότερα 
κομμάτια (πφργουσ και αξιωματικοφσ) ςτθ ςκακιζρα από αυτά που φαίνονται ςτο ςχιμα. 

 

 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 11,  Τποπρόγραμμα για ςχεδίαςη κομματιών 

Μςωσ παρατθριςει κανείσ ότι τα κομμάτια κϊδικα που ςχεδιάηουν τουσ πφργουσ και τουσ 

αξιωματικοφσ, επαναλαμβάνονται ςτον κϊδικα δφο φορζσ. Μια φορά ςτθν εκκίνθςθ του 

παιχνιδιοφ και ξανά όταν παιχτεί ζγκυρθ κίνθςθ. Μπορεί κανείσ να ςυντομεφςει τον κϊδικα 

και να κάνει χριςθ υποπρογράμματοσ που κα ζχει ωσ αποςτολι τθ ςχεδίαςθ κομματιϊν. 
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Στον προθγοφμενο κϊδικα κάνουμε τισ παρακάτω απαραίτθτεσ βελτιϊςεισ.  

 

Το παραπάνω κομμάτι κϊδικα, μπορεί να γραφεί οπουδιποτε, ςυςτινεται όμωσ να γραφεί 

μαηί με τα άλλα υποπρογράμματα, π.χ. κάτω από το υποπρόγραμμα validMovesAndAttacks. 

Ρρόκειται για το υποπρόγραμμα drawKommati, το οποίο ανάλογα τθσ τιμισ του κωδικοφ 

κομματιοφ που βρίςκεται ςτθ κζςθ (xx,yy) τθσ δομισ skaki, ςχεδιάηει ςτο αντίςτοιχο 

τετράγωνο το κατάλλθλο ςκιτςάκι πφργου, αξιωματικοφ κτλ. Ραρατθροφμε ότι ςτο 

υποπρόγραμμα ζχουν ςυμπεριλθφκεί όλα τα κομμάτια του ςκακιοφ (πιόνια, ίπποι,…), 

παρόλο που δεν κα γίνει χριςθ τουσ ακόμα. Σθμειϊνεται ότι πριν τθ ςχεδίαςθ του 

κομματιοφ, ςχεδιάηεται και το τετράγωνο ςτο οποίο κα πατιςει το κομμάτι και μάλιςτα ςτο 

κατάλλθλο χρϊμα, λευκό ι μαφρο. Αυτό γίνεται ςτθν πρϊτθ εντολι if. Αν το άκροιςμα των 

ςυντεταγμζνων του τετραγϊνου διαιρείται ακριβϊσ με το 2 (if (xx+yy)%2==0) τότε το 

τετράγωνο ςχεδιάηεται λευκό (δεφτερθ παράμετροσ WHITE), αλλιϊσ ςχεδιάηεται μαφρο (για 

τθν ακρίβεια γκρι, δεφτερθ παράμετροσ GRAY). 

Δυο λόγια για τουσ τελεστζς // και % τθσ Python, που ονομάηονται και τελεςτισ ακζραιασ 

διαίρεςθσ και τελεςτισ υπολοίπου αντίςτοιχα (ονομάηονται επίςθσ div και mod).  

Εφαρμόηονται ςε δφο αρικμοφσ. Πταν ο // εφαρμόηεται ςε δφο ακζραιουσ κετικοφσ, 

επιςτρζφει το ακζραιο μζροσ του πθλίκου τουσ. Πταν ο % εφαρμόηεται ςε δφο ακζραιουσ 

κετικοφσ, επιςτρζφει το ακζραιο υπόλοιπο τθσ διαίρεςισ τουσ. Καλό είναι να 

πειραματιςτοφμε ςτο κζλυφοσ τθσ Python, πλθκτρολογϊντασ π.χ. τα εξισ: 

         

Για παράδειγμα ςτθν τελευταία πράξθ div τθσ πρϊτθσ ςτιλθσ υπολογίηεται πόςεσ ακζραιεσ 

φορζσ χωράει το 40 ςτο 100 ενϊ ςτθν τελευταία πράξθ mod τθσ δεφτερθσ ςτιλθσ 

επιςτρζφεται το 20 κακϊσ αυτό περιςςεφει μετά τθν ακζραια διαίρεςθ των αρικμϊν 100 

και 40. 

Δυο λόγια για τθ ςτακερά χρϊματοσ GRAY=(177,177,177), θ οποία κα χρθςιμοποιθκεί ςτον 

γκρι χρωματιςμό των μιςϊν τετραγϊνων. Γενικότερα, όταν οι τρεισ αρικμοί που δθλϊνουν 

τισ ςυμμετοχζσ των βαςικϊν χρωμάτων κόκκινο, πράςινο και μπλε είναι ίδιοι, τότε 

πρόκειται για γκρι χρωματιςμό. Πταν οι αρικμοί πλθςιάηουν το 0, ο γκρι χρωματιςμόσ 
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πλθςιάηει το μαφρο, ενϊ όταν οι αρικμοί πλθςιάηουν το 255, ο γκρι χρωματιςμόσ πλθςιάηει 

το λευκό. 

Λίγο παρακάτω, για τθ ςχεδίαςθ ςκακιζρασ αρκεί πλζον το εξισ: 

 

Και μζςα ςτο GameLoop ςτο ςθμείο που ελζγχεται ότι ζγινε ζγκυρο δεφτερο κλικ, επίςθσ κα 
ςυντομευκεί ο κϊδικασ ωσ εξισ: 

 

Δθλαδι, πρϊτα ενθμερϊνεται θ δομι skaki με τα επίκαιρα δεδομζνα και ςτθ ςυνζχεια 

ςχεδιάηονται τα αντίςτοιχα τετράγωνα βάςθ αυτϊν των αλλαγϊν. Επίςθσ, πριν τισ εντολζσ 

for δεν χρειάηονται οι εντολζσ ςχεδίαςθσ των τετραγϊνων εκκίνθςθσ και προοριςμοφ, 

διότι αυτά κα ςχεδιάηονται εντόσ του υποπρογράμματοσ drawKommati. 

Αποκθκεφουμε π.χ. ωσ  7Skaki11.py  και τρζχουμε το πρόγραμμα. Λογικά, δεν πρζπει να 

δοφμε διαφορετικά πράγματα από εκείνα που είδαμε ςτο πρόγραμμα 7Skaki10.py.  Το 

κζρδοσ που αποκομίςαμε ζχει περιςςότερο να κάνει με τθν αφξθςθ τθσ εμπειρίασ μασ ςε 

ςχζςθ με τα υποπρογράμματα και τθ χρθςιμότθτά τουσ. 

 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 12,  Πύργοι, αξιωματικοί και ίπποι ςτη ςκακιέρα 

Ασ προςκζςουμε ςτο πρόγραμμά μασ και άλογα, τα οποία οι ςκακιςτζσ ςυνθκίηουν να  

ονομάηουν ίππουσ. Οι ίπποι προχωροφν δφο τετράγωνα προσ οποιαδιποτε κατεφκυνςθ και 

ςτθ ςυνζχεια κατά ζνα τετράγωνο δεξιά ι αριςτερά (λζγεται και κίνθςθ Γ). Μια 

ιδιαιτερότθτα των ίππων είναι ότι μποροφν να υπερπθδοφν άλλα κομμάτια. 

Στον προθγοφμενο κϊδικα, πρζπει να γίνουν ελάχιςτεσ αλλαγζσ. Ρρϊτον, απαιτείται 

προςκικθ γραμμϊν κϊδικα για ενςωμάτωςθ των αρχείων εικόνασ με τον λευκό και τον 

μαφρο ίππο. Στο ςθμείο που ζχουν δθλωκεί οι πφργοι και οι αξιωματικοί, κα πρζπει να 

δθλωκοφν και οι ίπποι, πάντα με προχπόκεςθ τα ςχετικά αρχεία εικόνασ να βρίςκονται 

ςτον φάκελο τθσ Python. 

 

 

Δεφτερον απαιτείται προςκικθ κϊδικα ςτο υποπρόγραμμα validMovesAndAttacks. Θ 

προςκικθ αφορά βζβαια τθν περίπτωςθ που ο κωδικόσ kommati είναι 2 ι -2, δθλαδι 

κωδικόσ ίππου. 
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Ραρατθροφμε ότι ελζγχονται οκτϊ περιπτϊςεισ, όςεσ είναι οι μζγιςτεσ δυνατζσ κινιςεισ 

ενόσ ίππου. Οι μεταβλθτζσ x1 και y1 δοκιμάηονται ωσ ςυντεταγμζνεσ προοριςμοφ. Αν θ 

κζςθ (x1,y1) βρίςκεται εντόσ ςκακιζρασ και πρόκειται για κενό τετράγωνο 

(skaki[x1][y1]==0), τότε θ κίνθςθ είναι επιτρεπτι και θ τετράδα [xx,yy,x1,y1] 

προςτίκεται ςτθ λίςτα moves. Αλλιϊσ αν θ κζςθ (x1,y1) είναι τετράγωνο που 

καταλαμβάνεται από αντίπαλο κομμάτι, τότε θ ςυνκικθ skaki[x1][y1]*kommati<0 

γίνεται αλθκισ όπωσ εξθγικθκε  και ςε προθγοφμενο κεφάλαιο, και άρα πρόκειται για 

επιτρεπτό χτφπθμα και θ τετράδα [xx,yy,x1,y1] προςτίκεται ςτθ λίςτα attack. 

Και τρίτον, απαιτείται κατάλλθλθ προςκικθ ςτο ςθμείο που δθλϊνονται τα περιεχόμενα 

τθσ δομισ skaki. Ρροςτζκθκαν οι ίπποι, αλλά επίςθσ όλα τα κομμάτια πλζον 

τοποκετικθκαν ςτα ςθμεία που βρίςκονται ςτθν αρχι μιασ παρτίδασ ςκάκι. 

 

Αποκθκεφουμε π.χ. ωσ  7Skaki12.py  και τρζχουμε το πρόγραμμα. Ρλζον το πρόγραμμά μασ 

αρχίηει να παίρνει τθν τελικι του μορφι και να αποκτά ςχεδόν πλιρθ λειτουργικότθτα. 
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ΚΕΥΑΛΑΙΟ 13,  Οι βαςίλιςςεσ ςτη ςκακιέρα 

Ιρκε θ ςειρά τθσ βαςίλιςςασ να ενταχκεί και αυτι ςτο πρόγραμμα. Ωσ γνωςτόν μια 

βαςίλιςςα ζχει τισ δυνατότθτεσ ενόσ πφργου και ενόσ αξιωματικοφ μαηί. Δθλαδι, κινείται 

οριηόντια, κάκετα και διαγϊνια. Και πάλι, είναι απαραίτθτο να υπάρχουν ςτον φάκελο τθσ 

Python τα αρχεία εικόνασ για τισ δφο βαςίλιςςεσ. Ο τρόποσ που κα εργαςτοφμε είναι 

γνωςτόσ και ςχεδόν ίδιοσ με τον τρόπο που εντάχκθκαν οι αξιωματικοί και οι ίπποι. Θ 

πρϊτθ προςκικθ ςτον προθγοφμενο κϊδικα είναι θ παρακάτω: 

 

 

Θ δεφτερθ προςκικθ αφορά το υποπρόγραμμα validMovesAndAttacks. 

 

 

Και θ τρίτθ και τελευταία προςκικθ είναι θ παρακάτω: 

 

Θ πρϊτθ και τρίτθ προςκικθ είναι αυτονόθτεσ. Κα εξθγθκεί παρακάτω θ δεφτερθ. 

Αποκθκεφουμε το τροποποιθμζνο πρόγραμμα π.χ. ωσ  7Skaki13.py  και το τρζχουμε. 

 

 

Στθν validMovesAndAttacks προςτζκθκαν δφο περιπτϊςεισ. Θ μια αφορά λευκι βαςίλιςςα 

(kommati==4) και θ άλλθ αφορά μαφρθ βαςίλιςςα (kommati==-4). Αν, λοιπόν, ςτο 

τετράγωνο του κλικ εντοπιςτεί λευκι βαςίλιςςα τότε βλζπουμε να καλείται το 

υποπρόγραμμα μζςα από τον εαυτό του, δφο φορζσ! Ραρατθροφμε ότι καλείται αρχικά για 

να εντοπιςτοφν οι κινιςεισ τθσ βαςίλιςςασ ωσ ςαν να ζπαιηε ωσ πφργοσ (θ τελευταία 

παράμετροσ είναι 1 που είναι ο κωδικόσ του λευκοφ πφργου). Και ςτθ ςυνζχεια καλείται για 

να εντοπιςτοφν οι κινιςεισ τθσ βαςίλιςςασ ωσ ςαν να ζπαιηε ωσ αξιωματικόσ (θ τελευταία 

παράμετροσ είναι 3 που είναι ο κωδικόσ του λευκοφ αξιωματικοφ). Οι επιςτρεφόμενεσ 

λίςτεσ ςυγχωνεφονται και τελικά δθμιουργοφνται οι τελικζσ λίςτεσ moves και attack με όλεσ 
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τισ επιτρεπτζσ κινιςεισ και χτυπιματα τθσ λευκισ βαςίλιςςασ. Διευκρινίηεται ότι θ ζκφραςθ 

moves1+moves3 όταν πρόκειται για λίςτεσ επιςτρζφει λίςτα με τα ςτοιχεία των δφο 

λιςτϊν. Εφκολα γίνεται αντιλθπτι θ περίπτωςθ μαφρθσ βαςίλιςςασ που ακολουκεί 

(kommati==-4). 

Θ κλιςθ υποπρογράμματοσ μζςα από τον εαυτό του, είναι μια ιςχυρι προγραμματιςτικι 

τεχνικι και ονομάηεται αναδρομι. Πςο δυςνόθτθ και περίπλοκθ ακοφγεται ςτουσ 

αρχάριουσ προγραμματιςτζσ, τόςο ιςχυρι είναι. Κα τθσ ανακζςουμε μεγαλφτερεσ και 

δυςκολότερεσ αποςτολζσ όταν μιλιςουμε αργότερα για τθν τεχνθτι νοθμοςφνθ. 

 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 14,  Βαςιλιάδεσ και πιόνια 

Δφο είδθ κομματιϊν ζχουν μείνει ακόμα να προγραμματιςτοφν: Ο βαςιλιάσ και το πιόνι. Ωσ 

γνωςτόν, ο βαςιλιάσ μπορεί να μετακινθκεί ςε όλα τα οκτϊ γειτονικά τετράγωνά του, 

δθλαδι προχωράει κατά ζνα προσ κάκε κατεφκυνςθ, είτε κάκετα, είτε οριηόντια, είτε 

διαγϊνια. Τα πιόνια είναι τα πιο αδφναμα κομμάτια ςτο ςκάκι. Ρροχωροφν μόνο προσ τθν 

κατεφκυνςθ του αντιπάλου κατά ζνα τετράγωνο. Ειδικά τα πιόνια που βρίςκονται ςτθν 

αρχι μποροφν να προχωριςουν και κατά δφο τετράγωνα. Το πιόνια δεν χτυποφν όπωσ 

κινοφνται (όπωσ ςυμβαίνει με όλα τα μεγάλα κομμάτια). Μποροφν να χτυπιςουν αντίπαλα 

κομμάτια μόνο αν αυτά βρεκοφν ακριβϊσ διαγϊνια μπροςτά τουσ. Αγνοϊντασ προσ το 

παρόν τουσ τρεισ περίεργουσ κανόνεσ του ςκακιοφ, το ροκζ, το αν παςάν και τθν προαγωγι, 

προχωράμε ςτον προγραμματιςμό μασ.  

Δθμιουργοφμε αντίγραφο του προθγοφμενου προγράμματοσ, το αποκθκεφουμε π.χ. ωσ 

7Skaki14.py  και κάνουμε τισ παρακάτω προςκικεσ ςτα κατάλλθλα ςθμεία. Στο ςθμείο που 

δθλϊνονται τα αρχεία εικόνασ που κα ενςωματωκοφν, ςυμπλθρϊνουμε τον παρακάτω 

κϊδικα, ϊςτε να εμφανιςτοφν οι βαςιλιάδεσ και τα πιόνια. 

 

Τα αρχικά των ςτακερϊν LR και MR είναι αυκαίρετα επιλεγμζνα από εμάσ και ςθμαίνουν 

λευκόσ ιγασ και μαφροσ ιγασ. Απαγορεφεται βζβαια να χρθςιμοποιθκοφν ίδια ονόματα 

ςτακερϊν για διαφορετικά πράγματα (π.χ. LV και για λευκό βαςιλιά και για λευκι 

βαςίλιςςα). Για τον ίδιο λόγο τα αρχικά LS και MS κα ςθμαίνουν λευκόσ και μαφροσ 

ςτρατιϊτθσ και κα αφοροφν τα πιόνια. Θ ςτακερά LP, π.χ. για λευκό πιόνι, δεν επιτρζπεται, 

διότι ζχει ιδθ χρθςιμοποιθκεί για λευκό πφργο. 

Στο ςθμείο που δθλϊνονται τα περιεχόμενα τθσ δομισ skaki, πρζπει να δθλωκοφν κωδικοί 

ςτα κατάλλθλα τετράγωνα. Ο κωδικόσ 5 αφορά λευκό βαςιλιά, ο κωδικόσ -5 αφορά μαφρο 

βαςιλιά, ο κωδικόσ 6 αφορά λευκό πιόνι και ο κωδικόσ -6 αφορά μαφρο πιόνι. Δθλϊνονται 

οι κωδικοί ζτςι, ϊςτε τελικά να ςχθματιςτεί μια ςκακιζρα με όλα τα κομμάτια ςτισ αρχικζσ 

κζςεισ μάχθσ. 

 

Και βζβαια για να αποκτιςουν ηωι και κίνθςθ τα προθγοφμενα, πρζπει να ςυμπλθρωκεί το 

υποπρόγραμμα validMovesAndAttacks. Με τον παρακάτω κϊδικα, ςυμπλθρϊνονται οι 

περιπτϊςεισ που το κομμάτι που κλικάρεται για παίξιμο είναι βαςιλιάσ ι πιόνι και το 

υποπρόγραμμα υπολογίηει και επιςτρζφει τισ επιτρεπτζσ κινιςεισ και χτυπιματα. 
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Αποκθκεφουμε και δοκιμάηουμε να τρζξουμε το πρόγραμμά μασ. 

 

Πταν θ τιμι τθσ μεταβλθτισ kommati είναι 5 ι -5, τότε πρόκειται για κομμάτι βαςιλιά. Ζτςι, 

πρζπει να ελεγχκοφν ζνα ζνα όλα τα γφρω τετράγωνα. Ρ.χ. με τισ εντολζσ x1=xx και 

y1=yy-1 και τισ δφο επόμενεσ, ελζγχεται το τετράγωνο πάνω από το βαςιλιά. Αν είναι 

εντόσ ταμπλό (y1>=0) και αν είναι κενό (skaki[x1][y1]==0), τότε προςτίκεται ςτθν 

λίςτα moves (moves.append([xx,yy,x1,y1])) . Αλλιϊσ αν καταλαμβάνεται από 

αντίπαλο κομμάτι (skaki[x1][y1]*kommati<0), τότε προςτίκεται ςτθ λίςτα attack 

(attack.append([xx,yy,x1,y1])). Θ διαδικαςία επαναλαμβάνεται παρόμοια και για 

τα υπόλοιπα επτά τετράγωνα. 

Πταν θ τιμι τθσ μεταβλθτισ kommati είναι 6, τότε πρόκειται για λευκό πιόνι. Ελζγχονται 

τζςςερισ περιπτϊςεισ: Αν το τετράγωνο εμπρόσ του βρίςκεται εντόσ ταμπλό (yy-1>=0) και 

είναι κενό (skaki[xx][yy-1]==0), τότε αυτό προςτίκεται ςτθ λίςτα moves. Αν το πιόνι 

βρίςκεται ςτθν εκκίνθςθ (yy==6) και τα μπροςτινά δφο τετράγωνα είναι ελεφκερα 
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(skaki[xx][yy-1]==0 and skaki[xx][yy-2]==0), τότε το πιόνι μπορεί να καταλάβει 

το τετράγωνο δφο μπροςτά του, και άρα προςτίκεται αυτι θ κίνθςθ ςτθ λίςτα moves. Στθ 

ςυνζχεια ελζγχονται και τα διαγϊνια εμπρόσ τετράγωνα. Αν βρίςκονται εντόσ ταμπλό (xx-

1>=0 and yy-1>=0 ι xx+1<TX and yy-1>=0) και καταλαμβάνονται από αντίπαλο 

κομμάτι (skaki[xx+1][yy-1]*kommati<0), τότε τα χτυπιματα προσ τα αντίςτοιχα 

τετράγωνα προςτίκενται ςτθ λίςτα attack. Ραρόμοια προγραμματίηεται το μαφρο πιόνι 

(kommati==-6). 

Με αυτζσ τισ προςκικεσ ολοκλθρϊνεται φαινομενικά το υποπρόγραμμα 

validMovesAndAttacks. Αν δοκιμάςουμε να τρζξουμε το πρόγραμμά μασ, κα 

διαπιςτϊςουμε ότι πλζον όλα τα κομμάτια κινοφνται ορκά. Πμωσ απζχουμε ακόμα από ζνα 

πλιρεσ λειτουργικό ςκάκι. Αυτό διότι π.χ. δεν ζχουν προγραμματιςτεί οι τρεισ περίεργοι 

κανονιςμοί του ςκακιοφ (ροκζ, χτφπθμα αν παςάν, προαγωγι πιονιϊν). Εξάλλου πρζπει να 

λθφκεί μζριμνα ςτισ απειλζσ ΣΑΧ, ϊςτε να μθν επιτρζπονται κινιςεισ που να αφινουν 

απροςτάτευτο το βαςιλιά. Πλα αυτά κα τα δοφμε ςε επόμενα κεφάλαια. 

Ασ αςχολθκοφμε με μια μικρι βελτίωςθ του κϊδικα του GameLoop. Αντί των εντολϊν 

 

… μποροφμε να γράψουμε ιςοδφναμα μόνο μία εντολι: 

 

Είπαμε προθγουμζνωσ ότι άκροιςμα λιςτϊν δθμιουργεί ενιαία λίςτα με τα ςτοιχεία των 

επιμζρουσ λιςτϊν και αυτό ςυμβαίνει εδϊ με τθν ζκφραςθ mov+att. Θ ςυγχϊνευςθ είναι 

δυνατι επειδι θ εντολι pygame.draw.rect που επαναλαμβάνεται είναι κοινι και ςτισ 

δφο for. Μζςα ςτο GameLoop, θ ςυγχϊνευςθ κα γίνει και ςτο ςθμείο τθσ ακφρωςθσ μιασ 

κίνθςθσ (k==2 and klik1x==x and klik1y==y) και ςτο ςθμείο ζγκυρθσ κίνθςθσ (k==2 

and [klik1x,klik1y,x,y] in mov+att). Αποκθκεφουμε το τελικό μασ πρόγραμμα. 

 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 15,  Βαςιλιάσ υπό απειλή 

Για τθ ςυνζχεια, κρίνεται απαραίτθτο να μεγαλϊςει θ δομι skaki. Μζχρι ςτιγμισ κρατάει 

μόνο ςτοιχεία για το τι κομμάτια βρίςκονται ςε κάκε τετράγωνο. Και χρθςιμοποιοφνται, 

όπωσ ειπϊκθκε, οι κωδικοί 1 ζωσ 6 για τα λευκά και -1 ζωσ -6 για τα μαφρα κομμάτια. Ασ 

παρατθριςει κανείσ το παρακάτω ςχιμα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

-1      -2      -3      -4      -5      -3      -2      -1       0       0 

-6      -6      -6      -6      -6      -6      -6      -6       0       0 

 0       0        0       0        0       0        0       0       0       0 

 0       0        0       0        0       0        0       0       0       0 

 0       0        0       0        0       0        0       0       0       0 

 0       0        0       0        0       0        0       0       0       0 

 6       6        6       6        6       6        6       6       0       0 

 1       2        3       4        5       3        2       1       0       0 
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Ζχοντασ δφο ςτιλεσ παραπάνω δθλαδι ςυνολικά δζκα, αυτι θ νζα δομι κα αντικαταςτιςει 

τθν παλιά μασ. Στισ πρϊτεσ οκτϊ ςτιλεσ κα τοποκετοφνται όπωσ μζχρι τϊρα οι κωδικοί των 

κομματιϊν. Στισ δφο τελευταίεσ ςτιλεσ, κα καταχωροφνται δεδομζνα που είναι χριςιμα για 

τισ κινιςεισ ροκζ, αν παςάν που ακόμα δεν είδαμε και ςτοιχεία για τθ κζςθ των βαςιλιάδων 

που κα χρθςιμεφςουν. Συμφωνοφμε να χρθςιμοποιείται θ ζνατθ ςτιλθ για ςτοιχεία κζςθσ 

των δφο βαςιλιάδων. Ζτςι, ςυμβατικά ςυμφωνοφμε ςτα ςτοιχεία skaki[8][0] και 

skaki[8][1] να καταχωροφνται οι τρζχουςεσ ςυντεταγμζνεσ x και y του λευκοφ βαςιλιά 

ενϊ ςτα ςτοιχεία skaki[8][4] και skaki[8][5] να καταχωροφνται οι ςυντεταγμζνεσ x 

και y του μαφρου βαςιλιά. Στθν εκκίνθςθ του παιχνιδιοφ, προφανϊσ οι τιμζσ ςε αυτζσ τισ 

κζςεισ κα είναι 4, 7, 4, 0. Επίςθσ, θ αρχικοποίθςθ τθσ δομισ skaki, κα πρζπει να 

δθμιουργιςει δφο ςτιλεσ επιπλζον. Δθμιουργοφμε αντίγραφο από το προθγοφμενο 

πρόγραμμα, και το αποκθκεφουμε π.χ. ωσ 7Skaki15.py .  Αρχικά ςτον κϊδικα πρζπει να 

γίνουν τα εξισ: 

 

Δθλαδι το range κα ζχει όριςμα TX+2 αντί για TX. Και επίςθσ πρζπει να προςτεκεί ο 

παρακάτω κϊδικασ, γνωρίηοντασ ότι για ταμπλό ςτιλ ςκάκι, το TX ζχει τιμι 8: 

 

Για να μποροφμε να ελζγχουμε απειλζσ ςε βαςιλιά , κα χρειαςτεί υποπρόγραμμα που κα 

ελζγχει γενικότερα αν κάποιο κομμάτι απειλείται. Ρροςκζτουμε λοιπόν το παρακάτω 

υποπρόγραμμα, ςυνιςτάται ςτο ςθμείο που είναι και τα άλλα. 

 

Το υποπρόγραμμα attackMovesTo καλείται με ορίςματα τθ δομι skaki2 (ουςιαςτικά 

αντίγραφο τθσ πραγματικισ δομισ skaki), τθ κζςθ (δθλαδι τισ ςυντεταγμζνεσ x, y) και τον 

τφπο ενόσ κομματιοφ. Επιςτρζφει ςτθ λίςτα att τισ κινιςεισ του αντιπάλου, οι οποίεσ 

μποροφν να χτυπιςουν το κομμάτι. Εννοείται, ότι αν θ λίςτα  att επιςτρζψει κενι, το 

κομμάτι δεν απειλείται. Ασ εξετάςουμε πϊσ πετυχαίνεται αυτό. 

Ελζγχεται απ’ ευκείασ το τετράγωνο x,y που απειλείται. Γίνονται ζξι ζλεγχοι (θ range(1,7) 

κα δϊςει ςτθν μεταβλθτι i διαδοχικά τισ τιμζσ 1 ζωσ 6) και κακζνασ ζλεγχοσ αφορά και 

διαφορετικό τφπο κομματιοφ από πφργο ζωσ πιόνι. Θ ζκφραςθ 

int(kommati/abs(kommati)) ουςιαςτικά επιςτρζφει είτε 1, είτε -1, δθλαδι το πρόςθμο 

του κομματιοφ kommati. Τθν πρϊτθ φορά ελζγχεται αν το κομμάτι μασ παίηοντασ ωσ 
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πφργοσ, κα είχε δυνατότθτα να χτυπιςει αντίπαλο πφργο. Τθ δεφτερθ φορά ελζγχεται αν το 

κομμάτι μασ παίηοντασ ωσ ίπποσ, κα είχε δυνατότθτα να χτυπιςει αντίπαλο ίππο. Και οφτω 

κάκε εξισ. Ζτςι, ουςιαςτικά με ανάποδο τρόπο, ελζγχουμε αν το κομμάτι ςτθ κζςθ x, y 

μπορεί να χτυπθκεί από πφργο, από ίππο κτλ. Πλεσ οι ηθτοφμενεσ κινιςεισ, κα 

αποκθκευτοφν τελικά ςτθ λίςτα att. Οι μεταβλθτζσ tmp1 και tmp2 χρθςιμεφουν προςωρινά 

ϊςτε οι ςυντεταγμζνεσ mv[0], mv[1] να αλλάξουν αμοιβαία κζςθ με τισ mv[2], mv[3] 

διότι οι ηθτοφμενεσ κινιςεισ πρζπει να ςτοχεφουν ςτο κομμάτι και όχι να εκκινοφν από 

αυτό. Δεν πειράηει αν δεν γίνει απόλυτα κατανοθτόσ ο παραπάνω κϊδικασ, ο οποίοσ 

παρουςιάηει πικανόν δυςκολία ςτθν κατανόθςι του, ειδικά από αρχάριουσ ςτον 

προγραμματιςμό. Μπορεί να χρθςιμοποιείται ςτα τυφλά και αρκεί να γνωρίηει κανείσ τι 

δζχεται ωσ ορίςματα και τι επιςτρζφει. 

Μετά από αυτζσ τισ προεργαςίεσ, δθλαδι τθσ επζκταςθσ τθσ δομισ skaki κατά δφο ςτιλεσ 

και τθσ δθμιουργίασ του υποπρογράμματοσ attackMovesTo, ιμαςτε ζτοιμοι να 

προχωριςουμε. Το επόμενο βιμα μασ ζχει να κάνει με το να μθν επιτρζπει το πρόγραμμα 

να μζνει εκτεκειμζνοσ ο βαςιλιάσ ςε απειλζσ. Ο βαςιλιάσ δεν τρϊγεται ςτο ςκάκι. Αν 

κάποιοσ παίκτθσ αγνοιςει απειλι ςτον βαςιλιά του και τον αφιςει ακάλυπτο παίηοντασ 

άςχετθ κίνθςθ, τότε αυτι θ κίνθςι του κεωρείται αντικανονικι. Αυτό που πρζπει λοιπόν να 

προγραμματιςτεί, είναι να περιοριςτεί ο ςφνολο κινιςεων που επιςτρζφει το 

validMovesAndAttacks, ϊςτε να μθν επιτρζπονται κινιςεισ που αφινουν εκτεκειμζνο το 

βαςιλιά. Το ςχζδιο είναι να δθμιουργθκεί ζνα υποπρόγραμμα superValidMovesAndAttacks, 

το οποίο κα επιςτρζφει τισ τελικζσ ορκζσ επιτρεπτζσ κινιςεισ, ωσ ζνα υποςφνολο εκείνων 

που επιςτρζφει το υποπρόγραμμα validMovesAndAttacks. 

Σε κάποιο ςθμείο με τα υποπρογράμματα, γράφουμε τον παρακάτω κϊδικα του 

υποπρογράμματοσ superValidMovesAndAttacks: 

 

Στθν κορυφι του προγράμματοσ, απαιτείται επίςθσ θ προςκικθ του πακζτου copy. 

 

Ασ εξθγθκεί το υποπρόγραμμα superValidMovesAndAttacks. Αρχικά καλείται το 

υποπρόγραμμα validMovesAndAttacks, με το οποίο κα επιςτραφοφν ςτισ λίςτεσ moves και 
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attack οι επιτρεπτζσ κινιςεισ, δίχωσ πρόβλεψθ για ζκκεςθ του βαςιλιά, δθλαδι πρόβλεψθ 

για αντικανονικι κίνθςθ. Στθ ςυνζχεια δφο νζεσ λίςτεσ αρχικοποιοφνται ωσ κενζσ και είναι 

αυτζσ που τελικά κα επιςτραφοφν, οι superMoves και superAttack. Ακολουκεί εντολι for. 

Μζςα ςε αυτιν τθν επαναλθπτικι εντολι κα δοκιμαςτεί κάκε κίνθςθ για το αν είναι 

αντικανονικι, δθλαδι για το αν μζνει ζκκετοσ ο βαςιλιάσ. Αρχικά με τθν εντολι 

sk=copy.deepcopy(skaki) δθμιουργείται το ακριβζσ αντίγραφο sk τθσ δομισ skaki 

(εξαιτίασ αυτισ τθσ εντολισ απαιτικθκε το πακζτο copy). Θ δομι sk είναι μια εικονικι δομι 

που κα παίξει το ρόλο δοκιμαςτθρίου δίχωσ να τροποποιθκεί θ πραγματικι δομι skaki. 

Στθν εικονικι δομι παίηεται κάκε κίνθςθ που βρίςκεται ςτισ λίςτεσ moves και attack. Αυτό 

γίνεται ςτισ εντολζσ sk[mv[2]][mv[3]]=sk[mv[0]][mv[1]] και 

sk[mv[0]][mv[1]]=0, όπου αλλάηουν οι κωδικοί κομματιϊν ςτα τετράγωνα εκκίνθςθσ 

και προοριςμοφ ςφμφωνα με τθν κίνθςθ mv που εξετάηεται. Στθ ςυνζχεια, αν θ κίνθςθ 

αφορά λευκό βαςιλιά, τροποποιοφνται και τα ςθμεία τθσ εικονικισ δομισ sk που κρατοφν 

τα δεδομζνα κζςθσ του λευκοφ βαςιλιά και καλείται το υποπρόγραμμα attackMovesTo με 

το οποίο ελζγχεται αν μζνει εκτεκειμζνοσ ο βαςιλιάσ. Αν το attackMovesTo δεν επιςτρζψει 

δεδομζνα, τότε θ λίςτα saxMv κα είναι κενι. Αυτόσ ο ζλεγχοσ για ζκκεςθ του βαςιλιά, 

γίνεται παρακάτω και ςτθν περίπτωςθ κίνθςθσ μαφρου βαςιλιά αλλά και ςτισ περιπτϊςεισ 

κίνθςθσ άλλων κομματιϊν. Σε όλεσ τισ περιπτϊςεισ, το υποπρόγραμμα attackMovesTo κα 

ελζγξει αξιόπιςτα αν ο βαςιλιάσ κα μείνει εκτεκειμζνοσ, επιςτρζφοντασ κίνθςθ χτυπιματοσ 

του βαςιλιά ςτθ λίςτα saxMv. Αν θ λίςτα saxMv είναι κενι, μόνο τότε μποροφμε να 

κεωριςουμε τθν κίνθςθ mv απολφτωσ ζγκυρθ. Και μόνο τότε από τισ λίςτεσ moves ι attack 

κα μπει και ςτισ λίςτεσ superMoves και superAttack. Αυτζσ οι λίςτεσ κινιςεων είναι και οι 

τελικζσ που κα επιςτραφοφν. 

Ελάχιςτεσ αλλαγζσ πρζπει να γίνουν και ςτο GameLoop, το οποίο παρόλ’ αυτά 

παρουςιάηεται παρακάτω πλιρεσ: 
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Στθν περίπτωςθ διαχείριςθσ του πρϊτου κλικ: Αντί του υποπρογράμματοσ 

validMovesAndAttacks, καλείται τϊρα το superValidMovesAndAttacks. Στθ ςυνζχεια 

προςτίκεται μια εντολι if. Δθλαδι μόνο αν υπάρχει ζγκυρθ κίνθςθ ςχεδιάηεται το 

τετράγωνο εκκίνθςθσ με κόκκινο πλαίςιο, ςχεδιάηονται τα επιτρεπτά τετράγωνα 

προοριςμοφ με πράςινο πλαίςιο και θ μεταβλθτι κατάςταςθσ k αλλάηει τιμι ςε 2. Αν δεν 

υπάρχει ζγκυρθ κίνθςθ, όλα αυτά δεν γίνονται. 

Στθν περίπτωςθ διαχείριςθσ του δεφτερου κλικ: Ρροςτίκεται μια εντολι if, θ οποία ςε 

περίπτωςθ κίνθςθσ βαςιλιά, αλλάηει ςτθν δομι skaki τα δεδομζνα κζςθσ του, τα οποία 

αποκθκεφονται όπωσ ειπϊκθκε πριν ςτθν ζνατθ ςτιλθ. 

Δοκιμάηουμε το πρόγραμμα ςε καταςτάςεισ απειλϊν του βαςιλιά. Για παράδειγμα, ςτο 

παρακάτω ςχιμα επιτρζπονται μόνο δφο κινιςεισ για το λευκό. Είτε μια κίνθςθ επάνω με 

τον βαςιλιά, είτε μια κίνθςθ μπροςτά με το πιόνι ϊςτε αυτό να παρεμβλθκεί μεταξφ 

βαςιλιά και βαςίλιςςασ. 

 

Το πρόγραμμα ζχει αποκτιςει ςχεδόν πλιρθ λειτουργικότθτα. Λείπουν όμωσ ακόμα το 

ροκζ, το χτφπθμα αν παςάν, θ προαγωγι πιονιϊν, εντοπιςμόσ ΜΑΤ και άλλα. 

 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 16,  Ροκέ 

Σφμφωνα με τουσ κανονιςμοφσ του ςκακιοφ, θ κίνθςθ ροκζ εμπλζκει βαςιλιά και ζναν 

πφργο. Εφόςον ο μεταξφ τουσ χϊροσ είναι κενόσ από κομμάτια και εφόςον βαςιλιάσ και 

πφργοσ δεν ζχουν κινθκεί από τθν αρχι τθσ παρτίδασ, τότε με το ροκζ δθμιουργείται μια 

«χορευτικι κίνθςθ τανγκό» όπου ο βαςιλιάσ κα μετακινθκεί κατά δφο τετράγωνα προσ τον 

πφργο, ενϊ ο πφργοσ κα μετακινθκεί ςτο τετράγωνο που υπερπθδικθκε μόλισ από τον 

βαςιλιά. Μια επιπλζον τρίτθ προχπόκεςθ απαιτείται, ϊςτε να επιτρζπεται θ κίνθςθ ροκζ: 

Τα τρία τετράγωνα που εμπλζκεται ο βαςιλιάσ (το τετράγωνο εκκίνθςθσ, το τετράγωνο 

προοριςμοφ και το τετράγωνο που υπερπθδικθκε) δεν πρζπει να απειλοφνται από τον 

αντίπαλο. 

Δθμιουργοφμε αντίγραφο του προθγοφμενου προγράμματοσ, αποκθκεφουμε π.χ. ωσ 

7Skaki16.py και τροποποιοφμε ωσ εξισ: 

Στο υποπρόγραμμα validMovesAndAttacks πρζπει να γίνουν προςκικεσ ςτθν περίπτωςθ 

κίνθςθσ βαςιλιά, ϊςτε να προςτεκεί πικανι δυνατότθτα κίνθςθσ ροκζ. 

 



 46 
 

Συμφωνοφμε, κίνθςθ ροκζ να ςθμαίνει κίνθςθ του βαςιλιά κατά δφο τετράγωνα προσ τον 

πφργο (moves.append([xx,yy,xx+2,yy]) ι moves.append([xx,yy,xx-2,yy])). 

Αυτό ςθμαίνει ότι ςε δυνατότθτα τζτοιασ κίνθςθσ ροκζ, κλικ ςε βαςιλιά κα πραςινίηει και το 

τετράγωνο δφο τετράγωνα μακριά του προσ τον πφργο. Βζβαια υπάρχουν προαπαιτοφμενα 

γι’ αυτό. Το πρϊτο είναι, μόνο αν ο βαςιλιάσ είναι αςάλευτοσ από τθν αρχι τθσ παρτίδασ, 

επιτρζπεται ροκζ. Γι’ αυτό, ςτθ δομι skaki, ςτθν ζνατθ ςτιλθ δεδομζνων των βαςιλιάδων 

ςυμφωνοφμε τα εξισ: Αν το τρίτο ςτοιχείο τθσ ςτιλθσ είναι 0 (skaki[TX][2]==0), αυτό 

ςθμαίνει ότι δεν ζχει μετακινθκεί ο λευκόσ βαςιλιάσ ποτζ ςτθν παρτίδα. Αντίκετα, τιμι 1 

ςθμαίνει ότι ζχει μετακινθκεί. Ραρόμοια, ςυμφωνοφμε αν το ζβδομο ςτοιχείο τθσ ζνατθσ 

ςτιλθσ είναι 0 (skaki[TX][6]==0), αυτό ςθμαίνει ότι δεν ζχει μετακινθκεί ο μαφροσ 

βαςιλιάσ ποτζ ςτθν παρτίδα. Αντίκετα, τιμι 1 ςθμαίνει ότι ζχει μετακινθκεί ο μαφροσ 

βαςιλιάσ. Τα παραπάνω, μποροφν να γραφοφν ςυνοπτικά με τθν ζκφραςθ 

skaki[TX][int(-0.4*kommati+4)]==0. Ρράγματι, αν δοκιμάςει κανείσ να υπολογίςει 

το αποτζλεςμα τθσ παραπάνω ζκφραςθσ με τιμζσ ςτθ μεταβλθτι kommati είτε 5 είτε -5, 

δθλαδι τουσ κωδικοφσ των βαςιλιάδων, τότε κα δει ότι οι αναφορζσ κα γίνονται ςτα κελιά 

skaki[TX][2] για λευκό βαςιλιά και skaki[TX][6] για μαφρο. 

Εννοείται, ότι αυτζσ οι κζςεισ πρζπει να ζχουν αρχικά τιμι 0 και αν μετακινθκεί βαςιλιάσ, 

να αποκτιςουν αμζςωσ τιμι 1 (το skaki[TX][2] για λευκό και το skaki[TX][6] για 

μαφρο βαςιλιά). Αυτι θ τιμι 1 δεν κα μπορεί να ξαναγίνει ποτζ πια 0. Αυτό κα 

προγραμματιςτεί αργότερα ςτο GameLoop. 

Εκτόσ όμωσ από το προαπαιτοφμενο για αςάλευτο βαςιλιά από τθν αρχι τθσ παρτίδασ, 

υπάρχει και το προαπαιτοφμενο για αςάλευτο πφργο από τθν αρχι τθσ παρτίδασ. Ζτςι, 

ςυμφωνοφμε ςτθ δομι skaki να ζχουμε ςτθν δζκατθ ςτιλθ δεδομζνα γι’ αυτό το κζμα. Στθν 

τρίτθ και ζβδομθ κζςθ αυτισ τθσ ςτιλθσ κα τοποκετοφμε 0 για αςάλευτο πφργο του μικροφ 

ροκζ, και ςτθν τζταρτθ και όγδοθ κζςθ κα τοποκετοφμε 0 για αςάλευτο πφργο του μεγάλου 

ροκζ. Σε περίπτωςθ κίνθςθσ πφργου (ι επίςθσ αν φαγωκεί ο πφργοσ ςτθν αρχικι του κζςθ), 

θ αντίςτοιχθ από αυτζσ τισ κζςεισ κα πάρει τιμι 1. Ζτςι, ελζγχοντασ αυτζσ τισ κζςεισ, 

μποροφμε να ελζγξουμε αν τθρείται το ςυγκεκριμζνο προαπαιτοφμενο.  Αυτό γίνεται ςτθ 

ςυνκικθ skaki[TX+1][int(-0.4*kommati+4)]==0 θ οποία ανάλογα αν το κομμάτι 

είναι λευκόσ ι μαφροσ βαςιλιάσ, ελζγχει και τον αντίςτοιχο πφργο του μικροφ ροκζ. 

Εκτόσ όμωσ από αυτά, πρζπει και τα τετράγωνα μεταξφ βαςιλιά και πφργου να είναι κενά. 

Αυτό ελζγχεται με τισ επόμενεσ ςυνκικεσ skaki[xx+1][yy]==0 και 

skaki[xx+2][yy]==0 για μικρό ροκζ. Για μεγάλο ροκζ, ελζγχεται βζβαια ζνα τετράγωνο 

παραπάνω (skaki[xx-3][yy]==0) αν είναι κενό, παράλλθλα βζβαια με τθ ςυνκικθ 

skaki[TX+1][int(-0.4*kommati+5)]==0. Θ ζκφραςθ int(-0.4*kommati+5) δίνει 

είτε 3, είτε 7 ανάλογα αν ο κωδικόσ kommati είναι 5 ι -5, ϊςτε να ελεγχκεί αν ζχει κινθκεί ο 

πφργοσ του μεγάλου ροκζ. Ραρατθρεί κανείσ ότι με ενιαίο κϊδικα ελζγχεται και ο λευκόσ 

και ο μαφροσ βαςιλιάσ. Μπορεί κανείσ να γράψει πιο απλουςτευμζνο και ευκολονόθτο 

κϊδικα, όμωσ οι γραμμζσ κα αυξθκοφν. 

Επίςθσ, ςτο υποπρόγραμμα superValidMovesAndAttacks πρζπει να γίνουν αλλαγζσ, ϊςτε 

να ελεγχκοφν εικονικά τα ροκζ αν είναι επιτρεπτζσ κινιςεισ. Οι αλλαγζσ αφοροφν τισ 

περιπτϊςεισ που παίηει βαςιλιάσ (kommati είναι 5 ι -5). 
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Αν παίξει ο λευκόσ βαςιλιάσ εικονικά τθν κίνθςθ mv, τϊρα όχι μόνο ενθμερϊνεται θ δομι 

sk για τα νζα δεδομζνα κζςθσ (sk[TX][4]=mv[2] και sk[TX][5]=mv[3]), αλλά 

ενθμερϊνεται επίςθσ το ςθμείο sk[TX][2] με τιμι 1 που δθλϊνει ότι ο λευκόσ βαςιλιάσ 

ζχει κινθκεί. Σε περίπτωςθ μικροφ ι μεγάλου ροκζ, θ διαφορά των ςυντεταγμζνων x του 

τετραγϊνου εκκίνθςθσ και του τετραγϊνου προοριςμοφ είναι 2. Ζτςι, όταν αυτό ςυμβαίνει 

(π.χ. mv[2]-mv[0]==2 για μικρό ροκζ), τοποκετείται εικονικά και ο πφργοσ ςτθ νζα του 

κζςθ (sk[7][7]=0 και sk[5][7]=1). 

Στθ ςυνζχεια καλϊντασ τρεισ φορζσ το υποπρόγραμμα attackMovesTo, ελζγχονται τα τρία 

τετράγωνα που κα περάςει ο λευκόσ βαςιλιάσ αν απειλοφνται. Είπαμε ιδθ ότι τότε 

απαγορεφεται κίνθςθ ροκζ. Αν δεν επιςτραφοφν κινιςεισ, τότε θ λίςτα saxMv κα είναι κενι. 

Άρα, ςτο τζλοσ τθσ superValidMovesAndAttacks, αυτι θ κίνθςθ ροκζ κα καταταγεί ςτισ 

ζγκυρεσ κινιςεισ superMoves. Ραρόμοια ςυμβαίνουν για τα ροκζ του μαφρου. 

Στο GameLoop κα γίνουν αλλαγζσ μόνο ςτο ςθμείο που παιχτεί ζγκυρθ κίνθςθ βαςιλιά 

(klik1kommati==5 ι klik1kommati==-5). 

 

 

Εδϊ, κα ενθμερωκεί θ πραγματικι δομι skaki με τα δεδομζνα που πρζπει. Γενικά αν 

κινθκεί βαςιλιάσ, κα ενθμερωκοφν τα δεδομζνα κζςθσ που βρίςκονται ςτθν ζνατθ ςτιλθ 

skaki[TX]. Επίςθσ κα ενθμερωκεί το ςθμείο skaki[TX][2] ι skaki[TX][6]. Τιμι 1 

ςθμαίνει ο βαςιλιάσ κινικθκε, και μασ χρειάηεται αυτι θ πλθροφορία ςτουσ ελζγχουσ για 

ζγκυρο ροκζ. Θ ζκφραςθ if x-klik1x==2 εντόσ των κινιςεων του βαςιλιά ελζγχει αν 

ζγινε μικρό ροκζ, διότι πράγματι τότε τα τετράγωνα των κλικ εκκίνθςθσ και προοριςμοφ κα 

απζχουν 2. Αν ζγινε μικρό ροκζ, τοποκετείται ο πφργοσ αυτόματα ςτθ νζα του κζςθ δίπλα 
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ςτο βαςιλιά καταχωρϊντασ τουσ κατάλλθλουσ κωδικοφσ (skaki[7][7]=0 και 

skaki[5][7]=1) και ςχεδιάηοντασ τα αντίςτοιχα τετράγωνα που εμπλζκουν τον πφργο με 

χριςθ του υποπρογράμματοσ drawKommati. Ραρόμοια ςυμβαίνουν ςτο μεγάλο ροκζ. 

Οι τζςςερισ εντολζσ if που προςτζκθκαν κάτω από τισ κινιςεισ του βαςιλιά, είναι για να 

ελζγχουν μιπωσ λόγω μετακίνθςθσ κάποιου πφργου (θ φαγϊματόσ του ςτθν αρχικι του 

κζςθ) απωλζςτθκε το δικαίωμα ροκζ από εκείνθ τθν πλευρά. Ζτςι, αν είτε οι μεταβλθτζσ 

τετραγϊνου εκκίνθςθσ, είτε οι μεταβλθτζσ τετραγϊνου προοριςμοφ αφοροφν ζνα από τα 

γωνιακά τετράγωνα, τότε ςθματοδοτείται το αντίςτοιχο ςθμείο τθσ δομισ skaki με τιμι 1. 

Αυτι θ τιμι, κα αποτρζψει αργότερα πικανι κίνθςθ ροκζ ςε εκείνθ τθ γωνία τθσ ςκακιζρασ. 

Αποκθκεφουμε και τρζχουμε το πρόγραμμα. Ραρατθροφμε ότι ζχει προςτεκεί και θ 

λειτουργικότθτα για κινιςεισ ροκζ. 

 

Το πράςινο τετράγωνο δίπλα ςτον πφργο, ςθμαίνει δυνατότθτα κίνθςθσ ροκζ. 

Υπενκυμίηεται ότι ςτο ροκζ πρζπει να γίνεται πρϊτα θ μετακίνθςθ του βαςιλιά και να 

ζπεται θ μετακίνθςθ του πφργου. Ζτςι και ςτο πρόγραμμά μασ, δεν δίνεται δυνατότθτα 

ροκζ αν κλικάρει κανείσ πρϊτα τον πφργο. 

Ασ ςυνοψίςουμε τθ χριςθ των δεδομζνων τθσ ζνατθσ και δζκατθσ ςτιλθσ ςτθ δομι skaki. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ραρατθρεί κανείσ ότι ζχουν χρθςιμοποιθκεί τα ςθμεία [TX][3] και [TX][7], δθλαδι το 

τζταρτο και το όγδοο τθσ ζνατθσ ςτιλθσ. Κα τα δοφμε αργότερα, όπου κα χρθςιμεφςουν 

για εντοπιςμό ΣΑΧ, ΜΑΤ ι ΡΑΤ. Επίςθσ ζχουν χρθςιμοποιθκεί και τα ςθμεία [TX+1][0] 

και [TX+1][4], δθλαδι το πρϊτο και το πζμπτο τθσ δζκατθσ ςτιλθσ. Κα τα δοφμε ςτο 

επόμενο κεφάλαιο κα χρθςιμεφςουν ςτθ λεγόμενθ κίνθςθ αν παςάν. 

 x και y λευκοφ βαςιλιά 

 x και y μαφρου βαςιλιά 1 αν κινικθκε ο μαφροσ βαςιλιάσ 

1 αν κινικθκε ο λευκόσ βαςιλιάσ 

1 αν κινικθκε ο λευκόσ πφργοσ a1 

1 αν κινικθκε ο λευκόσ πφργοσ h1 

1 αν κινικθκε ο μαφροσ πφργοσ a8 

1 αν κινικθκε ο μαφροσ πφργοσ h8 

 ςτιλθ διπλισ κίνθςθσ λευκοφ πιονιοφ 

 ςτιλθ διπλισ κίνθςθσ μαφρου πιονιοφ 

-1      -2      -3      -4      -5      -3      -2      -1       0       0 

-6      -6      -6      -6      -6      -6      -6      -6       0       0 

 0       0        0       0        0       0        0       0       0       0 

 0       0        0       0        0       0        0       0       0       0 

 0       0        0       0        0       0        0       0       0       0 

 0       0        0       0        0       0        0       0       0       0 

 6       6        6       6        6       6        6       6       0       0 

 1       2        3       4        5       3        2       1       0       0 

ΣΑΧ ΜΑΤ ΡΑΤ λευκοφ βαςιλιά 

ΣΑΧ ΜΑΤ ΡΑΤ μαφρου βαςιλιά 
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ΚΕΥΑΛΑΙΟ 17,  Αν παςάν 

Το αν παςάν, είναι μια ιδιαίτερθ κίνθςθ χτυπιματοσ πιονιοφ από αντίπαλο πιόνι. 

Συγκεκριμζνα, αν κάποιο πιόνι κάνοντασ τθ διπλι του κίνθςθ (βριςκόταν δθλαδι ςτθν 

αρχι) βρεκεί δίπλα ςε αντίπαλο πιόνι, τότε μπορεί να χτυπθκεί από αυτό. Το χτφπθμα 

μπορεί να γίνει μόνο ςτθν επόμενθ κίνθςθ του αντιπάλου (και όχι μεταγενζςτερα) και το 

χτφπθμα γίνεται ςαν να είχε προχωριςει το πιόνι-κφμα μόνο μια κίνθςθ εμπρόσ. 

 

Ππωσ είπαμε πριν, ςτθ δζκατθ ςτιλθ τθσ δομισ skaki κρατάμε ςτοιχεία για το «αςάλευτο» 

των πφργων, χριςιμα για τον ζλεγχο εγκυρότθτασ ροκζ. Ραρόμοια, χρειαηόμαςτε ςτοιχεία 

για το αν παςάν. Μπορεί κανείσ απλά να κρατάει ςε ζνα ςθμείο τθσ δζκατθσ ςτιλθσ 

δεδομζνα που να φανερϊνουν αν επιτρζπεται κίνθςθ αν παςάν. Μια ςφμβαςθ κα 

μποροφςε να είναι ότι αν κινθκεί πιόνι με διπλι κίνθςθ, τότε το ςθμείο ελζγχου αποκτά τον 

αρικμό τθσ ςτιλθσ του πιονιοφ που κινικθκε διπλά. Αν π.χ. κινθκεί το λευκό πιόνι του 

δεξιοφ πφργου κατά δφο τετράγωνα, το ςθμείο skaki[TX+1][0] κα αποκτιςει τιμι 8. 

Ζτςι, το validMovesAndAttacks, μπορεί να ελζγχει αυτό το ςθμείο. Αν κάποιο μαφρο πιόνι 

βρίςκεται ςτθν τζταρτθ γραμμι (y=4), αν το ςθμείο ελζγχου είναι διάφορο του 0 και 

μάλιςτα είναι αρικμόσ που ςυνορεφει με τθ ςτιλθ του μαφρου πιονιοφ, τότε μπορεί να 

γίνει χτφπθμα αν παςάν και το validMovesAndAttacks κα πρζπει να το ςυμπεριλάβει. Αυτό 

ακριβϊσ γίνεται ςτο κϊδικα που ακολουκεί. Στο ςθμείο τθσ κίνθςθσ του λευκοφ πιονιοφ 

προςτζκθκε μια ακόμα γραμμι. Και ςτο ςθμείο τθσ κίνθςθσ του μαφρου πιονιοφ 

προςτζκθκε μια παρόμοια. 

 

Με τθν if skaki[TX+1][4]!=0 ελζγχεται αν μπορεί να χτυπθκεί αν παςάν ο μαφροσ. Αν 

ναι, τότε με τισ άλλεσ δφο ςυνκικεσ ελζγχεται αν το λευκό πιόνι βρίςκεται δίπλα ςτο μαφρο 

πιόνι. yy==3 κα ςιμαινε ότι το λευκό πιόνι βρίςκεται ςτθ ςωςτι γραμμι, διότι μόνο ςε μια 

γραμμι (τζταρτθ από πάνω, θ οποία δθλϊνεται ωσ 3) γίνονται χτυπιματα του λευκοφ. Θ 

ςυνκικθ abs(skaki[TX+1][4]-1-xx)==1 ελζγχει ότι το λευκό πιόνι βρίςκεται και ςε 

ςτιλθ γειτονικι. Μόνο τότε προςτίκεται θ κίνθςθ ςτθ λίςτα attack. Ραρόμοια ςυμβαίνουν 

αν μπορεί να χτυπθκεί αν παςάν ο λευκόσ. 

Επίςθσ, ςτο υποπρόγραμμα superValidMovesAndAttacks πρζπει να γίνουν αλλαγζσ: 
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Σε περίπτωςθ αν παςάν, είναι πικανό να βρεκεί ο βαςιλιάσ εκτεκειμζνοσ. Άρα, πρζπει ςτθν 

εικονικι δομι sk όχι μόνο να τοποκετθκεί  το πιόνι που τρϊει ςτθ νζα του κζςθ αλλά και να 

βγει το φαγωμζνο πιόνι. Αυτό ακριβϊσ γίνεται παραπάνω. Ζπειτα από αυτά, θ κλιςθ του 

υποπρογράμματοσ attackMovesTo κα επιςτρζψει αξιόπιςτα δεδομζνα. 

Επίςθσ, ςτθ ςυνζχεια ελζγχονται όλα τα υπόλοιπα κομμάτια πλθν βαςιλιάδων και πιονιϊν 

(elif kommati in [1,2,3,4]), δθλαδι αφαιρζκθκε και το 6. 

Αν ο παίκτθσ επιλζξει τελικά να παίξει κίνθςθ αν παςάν, τότε πρζπει να γίνουν διάφορεσ 

ενζργειεσ. Ρροςκζτουμε τον παρακάτω κϊδικα ςτο GameLoop ςτο ςθμείο αναμονισ του 

δεφτερου κλικ όταν παιχτεί κίνθςθ πιονιοφ, ο οποίοσ κϊδικασ μοιάηει βζβαια πολφ με 

αυτόν που γράφτθκε ςτο υποπρόγραμμα superValidMovesAndAttacks. 

 

Εφκολα ελζγχεται αν παίχτθκε διπλι κίνθςθ πιονιοφ, κακϊσ τότε οι διαφορζσ των 

ςυντεταγμζνων γραμμισ των τετραγϊνων εκκίνθςθσ και προοριςμοφ κα είναι δφο (π.χ. για 

λευκό πιόνι klik1y-y==2). Σε τζτοια περίπτωςθ, τςεκάρεται το ςθμείο ελζγχου ςτθ δομι 

skaki, το οποίο για τον λευκό είναι ςτθν δζκατθ ςτιλθ ςτθ κζςθ 4. Αν παίχτθκε πιόνι τθσ 

ςτιλθσ α (x είναι 0), το ςθμείο τςεκάρεται με 1, αν παίχτθκε πιόνι τθσ ςτιλθσ β (x είναι 1), 

τότε το ςθμείο τςεκάρεται με 2, … , αν παίχτθκε πιόνι τθσ ςτιλθσ κ (x είναι 7), το ςθμείο 

τςεκάρεται με 8. Με αυτόν τον τρόπο, ςτθν επόμενθ κίνθςθ του μαφρου, αν αυτόσ ζχει 

πιόνι ςτθν κατάλλθλθ γραμμι και ςε ςτιλθ γειτονικι από αυτιν που δθλϊνεται ςε αυτό το 

ςθμείο ελζγχου, θ κίνθςθ αν παςάν κα προςτεκεί ςτισ επιτρεπτζσ. 

Αν αντί για διπλι κίνθςθ, παιχτεί χτφπθμα αν παςάν του λευκοφ, αυτό μπορεί να εντοπιςτεί 

από το ςθμείο ελζγχου αν παςάν του μαφρου που κα είναι διάφορο του μθδζν 

(skaki[TX+1][4]!=0), και από τα x και y, τα οποία το μεν y κα είναι ςτθ τρίτθ γραμμι 

από πάνω  (y==2), το δε x κα ταυτίηεται με το περιεχόμενο του ςθμείου ελζγχου πλθν ζνα 

(x==skaki[TX+1][4]-1). Αν και οι τρεισ αυτζσ ςυνκικεσ ιςχφουν, τότε πρζπει να 

ενθμερωκεί θ δομι skaki για το μαφρο πιόνι που τρϊγεται και να ςχεδιαςτεί το κατάλλθλο 

τετράγωνο. Θ κίνθςθ του λευκοφ πιονιοφ, κα ενθμερωκεί ςτθ δομι skaki παρακάτω όπωσ 

όλεσ οι άλλεσ κινιςεισ. 
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Σε κάκε περίπτωςθ, αν δεν γίνει διπλι κίνθςθ πιονιοφ, τότε τα ςθμεία ελζγχου αν παςάν 

πρζπει να μθδενιςτοφν. Αυτό γίνεται ςτισ δφο τελευταίεσ εντολζσ if. Αποκθκεφουμε τισ 

παραπάνω αλλαγζσ π.χ. ωσ 7Skaki17.py και τισ δοκιμάηουμε. 

 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 18,  Προαγωγή πιονιών 

Οι κανονιςμοί του ςκακιοφ απαιτοφν όταν ζνα πιόνι φτάνει ςτθν τελευταία γραμμι του 

αντιπάλου, αυτό να προάγεται ςε βαςίλιςςα, πφργο, ίππο ι αξιωματικό. Για να 

προγραμματιςτεί θ προαγωγι, καλό είναι να μεγαλϊςει κατ’ αρχιν ο χϊροσ του παιχνιδιοφ 

μασ, ϊςτε ςτον επιπλζον χϊρο που δθμιουργείται να μποροφν να ςχεδιάηονται οι επιλογζσ. 

Θ εντολι epif=pygame.display.set_mode ξαναγράφεται λοιπόν ωσ εξισ: 

 

Κακϊσ μεγάλωςε το φψοσ κατά (SZ+KENO)*2 δθμιουργικθκε χϊροσ ςτο κάτω μζροσ. Σε 

αυτόν κα ςχεδιάηονται οι τζςςερισ επιλογζσ κομματιϊν που ζχει ο παίκτθσ που προάγει 

κομμάτι, με το παρακάτω υποπρόγραμμα drawKommatiaProagwghs. 

 

Με το δεφτερο υποπρόγραμμα drawKommatiaProagwghsEnd κα επαναφζρεται ςε μαφρο θ 

περιοχι που ςχεδιάςτθκαν προςωρινά οι τζςςερισ επιλογζσ κομματιϊν. Μζνει να 

προγραμματιςτεί μια πραγματικι κίνθςθ προαγωγισ ςτο GameLoop: 
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Ππωσ βλζπουμε παραπάνω, πρζπει να προςτεκεί κϊδικασ όταν παίξει λευκό πιόνι και 

ςυγκεκριμζνα όταν αυτό βρεκεί ςτθν γραμμι 0 (γραμμι προαγωγισ λευκοφ). Σε τζτοια 

περίπτωςθ ςχεδιάηονται με το υποπρόγραμμα drawKommatiaProagwghs οι τζςςερισ 

επιλογζσ και εκτελείται θ εντολι pygame.display.update(), ϊςτε να ζχουμε άμεςο 

αποτζλεςμα ςτθν οκόνθ. Στθ ςυνζχεια, μπαίνει το πρόγραμμα ςε μια επανάλθψθ while, 

από τθν οποία κα βγει μόνο όταν ο χριςτθσ κλικάρει ςε μια από τισ τζςςερισ επιλογζσ 

κομματιϊν. Πταν γίνει κλικ ςτο ποντίκι, θ μεταβλθτι mouseClicked κα γίνει αλθκισ. Αν 

τϊρα το κλικ ζγινε πάνω ςε μια από τισ τζςςερισ επιλογζσ, τότε ενθμερϊνεται θ δομι skaki 

για το νζο κομμάτι, το οποίο και ςχεδιάηεται. Θ εντολι collidepoint είναι μια μζκοδοσ 

που εφαρμόηεται ςε νοθτά τετράγωνα. Ραίρνει όριςμα ζνα ςθμείο, ςτθν περίπτωςι μασ το 

ςθμείο του κλικ. Επιςτρζφει αλθκισ (True) αν το ςθμείο βρίςκεται εντόσ του νοθτοφ 

τετραγϊνου. Ζτςι, ζνα ζνα ελζγχονται όλα τα τετράγωνα, ςτα οποία ςχεδιάςτθκαν 

προθγουμζνωσ οι τζςςερισ επιλογζσ αν ζγινε κλικ μζςα τουσ. Ρ.χ. θ 

iRect1.collidepoint(mousex, mousey) επιςτρζφει αλθκζσ αν το ςθμείο με 

ςυντεταγμζνεσ mousex και mousey βρίςκεται εντόσ του τετραγϊνου iRect1, ςτο οποίο 

ςχεδιάςτθκε ςτθν περίπτωςι μασ ο πφργοσ. Στο τζλοσ τθσ επανάλθψθσ while, θ εντολι if 

skaki[x][y]!=6 ελζγχει αν άλλαξε ο κωδικόσ πιονιοφ ςε κάτι άλλο. Τότε με το 

drawKommatiaProagwghsEnd() ςχεδιάηεται μαφρθ θ περιοχι των επιλογϊν και 

εκτελείται θ εντολι break. Αυτι θ εντολι, όταν εκτελεςτεί, ζχει ωσ αποτζλεςμα τθν 

ακαριαία διακοπι τθσ εντολισ επανάλθψθσ εντόσ τθσ οποίασ βρίςκεται το break. Άρα 

διακόπτεται θ while και το παιχνίδι επανζρχεται ςτο γνωςτό εξωτερικό GameLoop. 

Το παραπάνω τμιμα, εννοείται ότι πρζπει να γραφεί και για τθν περίπτωςθ προαγωγισ 

μαφρου πιονιοφ: 

 

 

Αποκθκεφουμε τισ αλλαγζσ π.χ. ωσ 7Skaki18.py και τισ δοκιμάηουμε ςε καταςτάςεισ 

προαγωγισ. Πλα πρζπει να λειτουργοφν επιτυχϊσ, δθλαδι ςε περίπτωςθ που ζνα πιόνι 

φτάνει ςτθν τελευταία γραμμι, ςχεδιάηονται κάτω από τθ ςκακιζρα οι τζςςερισ 

δυνατότθτεσ προαγωγισ του, ςε μια από τισ οποίεσ απαιτείται κλικ. 
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Πλα λειτουργοφν κανονικά, παρόλ’ αυτά κα τροποποιιςουμε τον κϊδικα ςε δφο ςθμεία. 

Στο ςθμείο του υποπρογράμματοσ validMovesAndAttacks όπου εντοπίηονται κινιςεισ 

πιονιϊν, ο κϊδικασ αλλάηει ωσ εξισ: 

 

Ραρεμπιπτόντωσ, ςτο υποπρόγραμμα superValidMovesAndAttacks δεν χρειάηονται αλλαγζσ 

όταν παιχκεί πιόνι ςτθ γραμμι προαγωγισ κακϊσ δεν απαιτείται να ενθμερωκεί θ εικονικι 

δομι sk με το κομμάτι προαγωγισ. Είναι αρκετό να ελεγχκεί θ προκφπτουςα κζςθ για ΣΑΧ 

με πιόνι ςτθ κζςθ προαγωγισ, κάτι που ζχει γίνει προθγουμζνωσ με τθν 

sk[mv[2]][mv[3]]=sk[mv[0]][mv[1]]. 

 Επίςθσ, αλλάηουμε ςτθν περιοχι του GameLoop τθν ςυνκικθ που εντοπίηει ζγκυρο 

δεφτερο κλικ. 

 

Ο λόγοσ των δφο τελευταίων τροποποιιςεων είναι οι λίςτεσ επιτρεπτϊν κινιςεων να είναι 

πλιρεισ. Δθλαδι να περιλαμβάνουν τζςςερισ αντί για μία κίνθςθ προαγωγισ. Οι τζςςερισ 

αυτζσ κινιςεισ αποτελοφνται πλζον από πζντε ςτοιχεία αντί για τζςςερα που αποτελοφν τισ 

κινιςεισ μασ, δθλαδι εκτόσ τισ δφο ςυντεταγμζνεσ εκκίνθςθσ και τισ δφο ςυντεταγμζνεσ 

προοριςμοφ περιλαμβάνεται και ο κωδικόσ του κομματιοφ προαγωγισ. Ρ.χ. θ ζκφραςθ 

moves.append([xx,yy,xx,yy-1,1]) ςθμαίνει προςκικθ τθσ κίνθςθσ προαγωγισ του 

λευκοφ ςε πφργο ενϊ π.χ. θ ζκφραςθ moves.append([xx,yy,xx,yy-1,2]) ςθμαίνει 

προςκικθ τθσ κίνθςθσ προαγωγισ του λευκοφ ςε ίππο κτλ., δθλαδι το πζμπτο ςτοιχείο τθσ 

κίνθςθσ αφορά τον κωδικό του κομματιοφ ςτο οποίο πρόκειται να προαχκεί το πιόνι. 

Κρίνονται απαραίτθτεσ αυτζσ οι αλλαγζσ, κυρίωσ λόγω τθσ τεχνθτισ νοθμοςφνθσ που κα 

εξεταςτεί ςε μελλοντικά κεφάλαια, όπου είναι απαραίτθτο να είναι απόλυτα διακριτζσ οι 

διάφορεσ κινιςεισ προαγωγισ. 
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Το παιχνίδι μασ δεν είναι ζτοιμο. Αυτό διότι δεν ζχει γίνει προγραμματιςμόσ του ΣΑΧ, του 

ΜΑΤ ι του ΡΑΤ. Αυτά κα εξεταςτοφν ςτθ ςυνζχεια. 

 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 19,  Έλεγχοσ για ΑΦ, ΜΑΣ, ΠΑΣ 

Θ δζκατθ ςτιλθ ζχει δεδομζνα χριςιμα για τα ροκζ και το αν παςάν. Από εδϊ και ςτο εξισ 

κα χρθςιμοποιιςουμε και μια εντζκατθ ςτιλθ ςτθ δομι skaki. Στο πρϊτο τθσ ςτοιχείο 

skaki[TX+2][0] κα κρατάμε ποιοσ ζχει ςειρά να παίξει. Αυτι τθ δουλειά, μζχρι ςτιγμισ 

τθν ζκανε θ μεταβλθτι turn, όμωσ με το νζο τρόπο, θ δομι skaki γίνεται πλζον ςυμπαγισ 

και προςδιορίηει απόλυτα μια οποιαδιποτε ςκακιςτικι κζςθ. Διακζτει δεδομζνα για τθ 

κζςθ όλων των κομματιϊν, δεδομζνα για δυνατότθτεσ ροκζ ι αν παςάν, διακζτει πλζον και 

το δεδομζνο ποιοσ ζχει ςειρά να παίξει και κα δοφμε ςτθ ςυνζχεια ότι κα διακζτει και 

πικανά δεδομζνα ΣΑΧ, ΜΑΤ και ΡΑΤ. 

Κατ’ αρχιν πρζπει θ αρχικοποίθςθ τθσ δομισ skaki να δθμιουργεί μια επιπλζον ςτιλθ. 

Δθμιουργοφμε αντίγραφο του προθγοφμενου προγράμματοσ, αποκθκεφουμε π.χ. ωσ 

7Skaki19.py και διορκϊνουμε το range(TX+2) ςε range(TX+3). 

 

 

Λίγο παρακάτω θ εντολι turn = 1 πρζπει να αντικαταςτακεί: 

 

 

Επίςθσ πρζπει να αντικαταςτακοφν και όλεσ οι άλλεσ εμφανίςεισ του turn. 

 

 

 

 

 

 

Δοκιμάηουμε το πρόγραμμα. Ρρζπει να τρζχει όπωσ πριν. 

 

Ανατρζχοντασ ςτο ςχιμα τθσ δομισ skaki ςτο κεφάλαιο 16, βλζπει κανείσ ότι γενικά θ ζνατθ 

ςτιλθ αφορά δεδομζνα για τουσ βαςιλιάδεσ. Τα πρϊτα τζςςερα ςτοιχεία αφοροφν το 

λευκό βαςιλιά, ενϊ τα τζςςερα τελευταία αφοροφν το μαφρο βαςιλιά. Με αυτά, όπωσ ιδθ 
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ειπϊκθκε, κρατάμε δεδομζνα ςυντεταγμζνων τουσ και δεδομζνα για το αν κινικθκαν, 

χριςιμα ςτο ροκζ. Το τζταρτο ςτοιχείο τθσ ζνατθσ ςτιλθσ, το οποίο δεν το ζχουμε δει μζχρι 

ςτιγμισ, κα χρθςιμεφςει για ζλεγχο ΣΑΧ, ΜΑΤ ι ΡΑΤ ςτον λευκό, ενϊ αντίςτοιχα το όγδοο 

ςτοιχείο κα χρθςιμεφςει για ζλεγχο ΣΑΧ, ΜΑΤ ι ΡΑΤ ςτον μαφρο. Συμφωνοφμε, τιμι 1 να 

δθλϊνει ΣΑΧ, τιμι 2 να δθλϊνει ΜΑΤ και τιμι 3 να δθλϊνει ΡΑΤ. 

Σε κάκε ςκακιςτικι κζςθ, για να μποροφμε να αποφανκοφμε αν υπάρχει κατάςταςθ ΣΑΧ, 

ΜΑΤ ι ΡΑΤ, ακολουκείται γενικά θ εξισ λογικι: Αρχικά εντοπίηονται όλεσ οι δυνατζσ 

κινιςεισ του παίκτθ που ζχει ςειρά. Αν τυχαίνει να απειλείται ο βαςιλιάσ του και δεν 

υπάρχουν δυνατζσ κινιςεισ, θ κατάςταςθ λζγεται ΜΑΤ. Αν τυχαίνει να απειλείται αλλά 

υπάρχουν δυνατζσ κινιςεισ, θ κατάςταςθ λζγεται ΣΑΧ. Αν τυχαίνει να μθν απειλείται και 

ταυτοχρόνωσ να μθν υπάρχουν δυνατζσ κινιςεισ, θ κατάςταςθ λζγεται ΡΑΤ. Και αν  

τυχαίνει να μθν απειλείται και να υπάρχουν δυνατζσ κινιςεισ, τότε πρόκειται για μια 

ειρθνικι (δίχωσ ΣΑΧ) φυςιολογικι κατάςταςθ. Αυτά που περιγράφθκαν εδϊ, υλοποιοφνται 

με τον παρακάτω κϊδικα, ο οποίοσ μπαίνει κάπου ςτθν αρχι του GameLoop. 

 

Αρχικά βλζπουμε μια νζα μεταβλθτι shmaia ακριβϊσ πριν το GameLoop, να αρχικοποιείται 

με True. Κα παίξει το ρόλο να γίνεται μόνο μια φορά θ διαδικαςία που προαναφζρκθκε. 

Αμζςωσ μετά τον ζλεγχο ςυμβάντων (που παραμζνει ωσ ζχει), παρατθροφμε να ελζγχεται θ 

μεταβλθτι shmaia. Μόνο αν θ τιμι τθσ είναι True, κα ακολουκιςουν οι εντολζσ που 

ακολουκοφν. Αρχικά, με το διπλό for εντοπίηονται όλεσ οι δυνατζσ κινιςεισ του παίκτθ που 

ζχει ςειρά. Κάκε τετράγωνο τθσ ςκακιζρασ ελζγχεται αν «κατοικείται» από κομμάτι 

χρϊματοσ που ζχει ςειρά να παίξει. Σε αυτό βοθκά θ if skaki[x][y] != 0 and 

int(skaki[x][y]/abs(skaki[x][y]))==skaki[TX+2][0]. 
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Το υποπρόγραμμα superValidMovesAndAttacks κα κλθκεί λοιπόν για όλα τα κομμάτια αυτά 

και τελικά κα προκφψουν οι λίςτεσ allMoves και allAttacks. Στθ ςυνζχεια, για λόγουσ 

αρχικοποίθςθσ μαυρίηεται θ επιφάνεια κάτω από τθ ςκακιζρα. Στθ ςυνζχεια εντοπίηονται οι 

ςυντεταγμζνεσ κζςθσ του βαςιλιά χρϊματοσ που ζχει ςειρά και αποκθκεφονται ςτισ 

μεταβλθτζσ theshX και theshY. Θ τιμι τθσ παράςταςθσ int(-

0.4*5*skaki[TX+2][0]+2) εξαρτάται από το χρϊμα που ζχει ςειρά, δθλαδι από το 

[TX+2][0], το οποίο είναι είτε 1, είτε -1. Αν είναι 1, τότε θ παράςταςθ υπολογίηεται ςε 0, 

ενϊ αν είναι -1, θ παράςταςθ υπολογίηεται ςε 4. Ραρόμοια, υπολογίηεται θ τιμι τθσ 

παράςταςθσ int(-0.4*5*skaki[TX+2][0]+3) που είναι είτε 1 είτε 5. Αυτό το 0 και το 1 

ι το 4 και το 5 κα χρθςιμοποιθκοφν ςτθ ςυνζχεια από το υποπρόγραμμα attackMovesTo 

για να ελεγχκεί αν απειλείται ο λευκόσ ι ο μαφροσ βαςιλιάσ. Διότι ζχουμε πει ότι ςτισ 

κζςεισ 0 και 1 τθσ ζνατθσ ςτιλθσ βρίςκονται οι ςυντεταγμζνεσ κζςθσ του λευκοφ βαςιλιά, 

ενϊ ςτισ κζςεισ 4 και 5 τθσ ζνατθσ ςτιλθσ βρίςκονται οι ςυντεταγμζνεσ κζςθσ του μαφρου 

βαςιλιά. 

Αν το attackMovesTo δεν επιςτρζψει κενι λίςτα (δθλαδι υπάρχουν απειλζσ), τότε αν δεν 

υπάρχουν δυνατζσ κινιςεισ (allMoves+allAttacks == []) ζχουμε ΜΑΤ, το οποίο 

εκτυπϊνεται κάτω από τθ ςκακιζρα. Κα εξθγθκεί παρακάτω το ςχετικά απλό 

υποπρόγραμμα grapseKeimeno. Και επίςθσ, ςτο κατάλλθλο ςθμείο τθσ ζνατθσ ςτιλθσ τθσ 

δομισ skaki, κα καταχωρθκεί τιμι 2 που κωδικοποιεί το ΜΑΤ. Αλλιϊσ, δθλαδι αν υπάρχουν 

απειλζσ αλλά υπάρχει απάντθςθ (δθλαδι θ λίςτα allMoves+allAttacks δεν είναι κενι), 

τότε εκτυπϊνεται ΣΑΧ και επίςθσ ςτο κατάλλθλο ςθμείο τθσ δομισ skaki καταχωρείται τιμι 

1 (κωδικόσ ΣΑΧ). 

Αν δεν υπάρχει απειλι ςτο βαςιλιά, τότε αν δεν υπάρχουν δυνατζσ κινιςεισ εκτυπϊνεται 

ΡΑΤ και επίςθσ ςτο κατάλλθλο ςθμείο τθσ δομισ skaki καταχωρείται τιμι 3 (κωδικόσ ΡΑΤ). 

Αλλιϊσ, το κατάλλθλο ςθμείο που δείχνει τθ κατάςταςθ του βαςιλιά μθδενίηεται. Θ 

τελευταία εντολι shmaia=False αποτρζπει να ξαναγίνουν όλα αυτά, διότι οι εντολζσ του 

GameLoop, εκτελοφνται αζναα. Θ shmaia κα ξαναπάρει τιμι True παρακάτω, όταν 

ολοκλθρωκεί μια κίνθςθ, ϊςτε να ελεγχκεί αυτι θ νζα κατάςταςθ: 

 

 

Κάπου ςτο ςθμείο των υποπρογραμμάτων, προςκζτουμε και το παρακάτω: 

 

 

Ζχουμε ιδθ δει ςτο κεφάλαιο 3 τον τρόπο με τον οποίο εμφανίηεται κείμενο ςτθν 

επιφάνειά μασ, όπου και όπωσ κζλει κανείσ. Ασ ανατρζξει κανείσ εκεί για να λφςει τυχόν 

απορίεσ του για τισ ςχετικζσ εντολζσ, οι οποίεσ ςχεδόν αυτοφςια ζχουν χρθςιμοποιθκεί 
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εδϊ. Πμωσ οι εντολζσ αυτζσ, εδϊ μπικαν ςε υποπρόγραμμα, ϊςτε να αποφφγουμε να 

γράφουμε τρεισ φορζσ τα ίδια πράγματα ςτον κϊδικα του κυρίωσ προγράμματοσ. Αντί 

αυτοφ, γίνονται τρεισ κομψζσ κλιςεισ του υποπρογράμματοσ grapseKeimeno. 

Αποκθκεφουμε το πρόγραμμα και το τρζχουμε. 

 

Τα μθνφματα ΣΑΧ, ΜΑΤ, ΡΑΤ βγαίνουν κανονικά κάτω από τθ ςκακιζρα όταν πρζπει. 

 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 20,  Σεχνητή νοημοςύνη (1) 

Ιρκε θ ϊρα για ζνα μεγάλο άλμα. Μζχρι τϊρα, ςτο παιχνίδι εμπλζκονται δφο άνκρωποι. 

Ραίηουν  εναλλάξ ο κακζνασ τα κομμάτια του χρϊματόσ τουσ και γίνεται ζνα παιχνίδι που 

περιγράφεται και ωσ παιχνίδι Άνκρωποσ εναντίον Ανκρϊπου. Με ελάχιςτεσ αλλαγζσ ςτον 

κϊδικα του προθγοφμενου προγράμματοσ, κα δθμιουργιςουμε ζνα ςκάκι του τφπου 

Άνκρωποσ εναντίον Υπολογιςτι. 

Θ πιο ςτοιχειϊδθσ μορφι τεχνθτισ νοθμοςφνθσ είναι αυτι όπου ο υπολογιςτισ επιλζγει 

εντελϊσ τυχαία μια από τισ δυνατζσ κινιςεισ. Αυτό κα υλοποιθκεί εδϊ, και είναι 

απαραίτθτο το πακζτο εντολϊν random, το οποίο πρζπει να δθλωκεί ςτθν πρϊτθ εντολι 

του κϊδικά μασ, τθν import. Δθμιουργοφμε αντίγραφο του προθγοφμενου προγράμματοσ 

και αποκθκεφουμε π.χ. ωσ 7skaki20.py . Θ πρϊτθ γραμμι πρζπει να αλλάξει ωσ εξισ: 

 

 

Εντόσ του GameLoop, πρζπει να δθμιουργθκοφν δφο επιλογζσ: Πταν ζχει ςειρά ο άνκρωποσ 

(κατά ςφμβαςθ ο λευκόσ), και όταν ζχει ςειρά ο υπολογιςτισ (κατά ςφμβαςθ ο μαφροσ). Στο 

ςθμείο που ελζγχεται αν ζγινε κλικ κα προςτεκεί και θ ςυνκικθ skaki[TX+2][0]==1, ενϊ 

κα δθμιουργθκεί μια παράλλθλθ με αυτιν επιλογι elif όπου κα μπει θ ςυνκικθ 

skaki[TX+2][0]==-1. Ρροςκζτουμε λοιπόν κϊδικα ωσ εξισ: 

 

 

Και λίγο παρακάτω, όταν ολοκλθρωκεί ζγκυρθ ανκρϊπινθ κίνθςθ: 
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Ο παραπάνω κϊδικασ όταν παίηει ο άνκρωποσ, ζχει εξθγθκεί λίγο πολφ ςε προθγοφμενα 

κεφάλαια. Ζχουν αφαιρεκεί περιττά πράγματα. Για παράδειγμα όταν παίηει ο άνκρωποσ, 

εφόςον ζχει τα λευκά δεν χρειάηεται να υπάρχουν ζλεγχοι μιπωσ παίχτθκε μαφρο κομμάτι. 

Ζτςι οι επιλογζσ elif klik1kommati==-5 και elif klik1kommati==-6 απαλείφκθκαν 

μαηί με όλεσ τισ εντολζσ που τισ ακολουκοφςαν. Στον κϊδικα τθσ περίπτωςθσ που παίηει ο 

υπολογιςτισ πρζπει να προςτεκοφν τα εξισ: 
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Ο παραπάνω κϊδικασ, μοιάηει με αυτόν τθσ περίπτωςθσ που παίηει ο άνκρωποσ. Πμωσ 

ζχουν γίνει ςθμαντικζσ προςκικεσ. Θ ςθμαντικότερθ είναι θ πρϊτθ εντολι όπου ςε μια 

μεταβλθτι compMove κα υπολογιςτεί και κα καταχωρθκεί μια τυχαία κίνθςθ από όλεσ τισ 

δυνατζσ. Πλεσ οι δυνατζσ κινιςεισ ζχουν προθγουμζνωσ ιδθ αποκθκευτεί ςτισ δφο λίςτεσ 

allMoves και allAttacks. Θ εντολι random.choice είναι διακζςιμθ εφόςον ειςάχκθκε 

αρχικά το πακζτο εντολϊν random. Δζχεται ωσ όριςμα μια λίςτα με ςτοιχεία και επιςτρζφει 

τυχαία ζνα ςτοιχείο. Τα δεδομζνα αυτισ τθσ κίνθςθσ compMove, θ οποία ςυνικωσ είναι 

μια τετράδα αρικμϊν (ςυντεταγμζνεσ εκκίνθςθσ και προοριςμοφ) καταχωροφνται 

αναλυτικά ςτισ μεταβλθτζσ klik1x, klik1y, klik1kommati, x, y, ϊςτε να ζχουμε ςτθ ςυνζχεια 

μια παρόμοια αντιμετϊπιςθ τθσ κατάςταςθσ, με αυτιν που παίηει ο άνκρωποσ. Σχετικά 

ςπάνια θ compMove κα είναι μια πεντάδα, όταν δθλαδι κα πρόκειται για κίνθςθ 

προαγωγισ. 

Στθ ςυνζχεια: ςχεδιάηεται με κόκκινο πλαίςιο το τετράγωνο που καταλαμβάνεται από το 

κομμάτι που παίηει κίνθςθ (βλζπε τα klik1x και klik1y ςτισ παραμζτρουσ κζςθσ τθσ εντολισ 

pygame.draw.rect), με τθν pygame.display.update() ανανεϊνεται θ οκόνθ, με τθν 

time.sleep(0.5) γίνεται μια μικρι διακοπι χρόνου, με τθν ακόλουκθ 

pygame.draw.rect ςχεδιάηεται πράςινο πλαίςιο ςτο τετράγωνο προοριςμοφ (βλζπε τα x 

και y ςτισ παραμζτρουσ κζςθσ), ανανεϊνεται θ οκόνθ και γίνεται πάλι μια μικρι διακοπι 

χρόνου, με τθν drawKommati(klik1x,klik1y) αδειάηει ουςιαςτικά το τετράγωνο 

εκκίνθςθσ από το κομμάτι που το καταλάμβανε, με τθν ακόλουκθ pygame.draw.rect 

βάφεται το κόκκινο πλαίςιο ξανά μαφρο, με τθν drawKommati(x,y) ςχεδιάηεται το 

κομμάτι που παίηει ςτθ νζα κζςθ του, με τισ επόμενεσ εντολζσ ανανεϊνεται θ οκόνθ και 

παραμζνει ςτακερι για λίγο χρόνο, και με τθν επόμενθ pygame.draw.rect το πράςινο 

πλαίςιο ςτο τετράγωνο προοριςμοφ ξαναμαυρίηει. 

Στθ ςυνζχεια απαιτοφνται βζβαια εντολζσ που να ελζγχουν μιπωσ παίχτθκε ο βαςιλιάσ. Σε 

τζτοια περίπτωςθ, ενθμερϊνονται τα δεδομζνα κζςθσ του βαςιλιά skaki[TX][4] και 

skaki[TX][5], το δεδομζνο «αςάλευτου» βαςιλιά skaki[TX][6] παίρνει τιμι 1 και αν 

παίχτθκε ροκζ, ενθμερϊνεται γι’ αυτό θ δομι skaki και ςχεδιάηεται και ο πφργοσ. Εάν 

παίχτθκε πιόνι, αν παίχτθκε διπλι κίνθςθ ενθμερϊνεται κατάλλθλα το δεδομζνο αν παςάν 

skaki[TX+1][4], αν παίχτθκε χτφπθμα αν παςάν πρζπει να φφγει το χτυπθμζνο του 

αντιπάλου, ενθμερϊνοντασ τόςο τθ δομι skaki όςο και τθν οκόνθ και αν παίχτθκε κίνθςθ 

προαγωγισ πιονιοφ, τότε θ εντολι skaki[x][y]=compMove[4] προςδιορίηει το κομμάτι 

ςτο οποίο γίνεται προαγωγι, το οποίο και ςχεδιάηεται (compMove[4] αφορά μόνο τισ 

κινιςεισ προαγωγισ και είναι το πζμπτο ςτοιχείο τουσ). Οι υπόλοιπεσ εντολζσ ενθμερϊνουν 

ενδεχομζνωσ τθ δομι skaki με δεδομζνα που χρειάηονται για αν παςάν ι ροκζ. 

Τζλοσ, θ εντολι skaki[TX+2][0] = 1 δίνει ςειρά ςτο λευκό (δθλαδι ςτον άνκρωπο) και 

θ εντολι shmaia=True ουςιαςτικά επιτρζπει να εκτελεςτοφν ξανά οι εντολζσ που 

βρίςκονται ςτθν αρχι του GameLoop και εντοπίηουν όλεσ τισ επιτρεπτζσ κινιςεισ και 

χτυπιματα allMoves και allAttacks ςτθ δεδομζνθ κατάςταςθ τθσ ςκακιζρασ. 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 21,  Σεχνητή νοημοςύνη (2) 

Με το παραπάνω πρόγραμμα, ο άνκρωποσ ζχει πάντα τα λευκά και ο υπολογιςτισ τα 

μαφρα. Με ελάχιςτεσ αλλαγζσ, το πρόγραμμα μπορεί να παίξει με τυχαία τα χρϊματα για 

άνκρωπο και υπολογιςτι. Δθμιουργοφμε αντίγραφο του προθγοφμενου προγράμματοσ και 

αποκθκεφουμε π.χ. ωσ 7skaki21.py . Ρροςκζτουμε δφο μόνο νζεσ γραμμζσ κϊδικα ακριβϊσ 

πριν το GameLoop.   



 60 
 

 

Με τθ βοικεια τθσ εντολισ random.choice, θ μεταβλθτι comp παίρνει τυχαία μια από τισ 

δφο τιμζσ 1 ι -1, προςδιορίηοντασ ζτςι το χρϊμα του υπολογιςτι, όπου 1 ςθμαίνει λευκά 

και -1 ςθμαίνει μαφρα. Θ μεταβλθτι anthr (greeklish άνκρωποσ), κα παίρνει ςτθν επόμενθ 

εντολι τθν αντίκετθ τιμι τθσ comp. Μζςα ςτο GameLoop, οι βαςικζσ ςυνκικεσ επιλογισ 

πρζπει να αλλάξουν: 

 

 

Υπενκυμίηεται ότι ο χαρακτιρασ \ μπορεί να ςπάςει μια πολφ μεγάλθ γραμμι κϊδικα ςε 

δφο κομμάτια, κάτι που εδϊ κρίκθκε ςκόπιμο. 

Αντί για τισ τιμζσ 3 και 7 που προςδιορίηουν το τζταρτο και το όγδοο ςτοιχείο τθσ ζνατθσ 

ςτιλθσ τθσ δομισ skaki (δθλαδι τα δεδομζνα για ΣΑΧ, ΜΑΤ και ΡΑΤ), τοποκετικθκε  θ 

παράςταςθ -2*skaki[TX+2][0]+5. Ρράγματι, ανάλογα του χρϊματοσ που ζχει ςειρά (το 

skaki[TX+2][0] κα ζχει τιμι είτε 1 είτε -1), θ παράςταςθ υπολογίηεται είτε ςε 3, είτε ςε 

7. Υπενκυμίηεται ότι αν εντοπιςτεί ΜΑΤ ι ΡΑΤ, δεν πρζπει να ςυνεχίςει το παιχνίδι να δίνει 

δυνατότθτεσ κίνθςθσ. Επίςθσ, όταν ολοκλθρϊνεται κίνθςθ ανκρϊπου ι υπολογιςτι, αντί 

για τισ εντολζσ skaki[TX+2][0] = 1 και skaki[TX+2][0] = -1 πρζπει να γραφεί: 

 

Και τζλοσ, πρζπει να ςυμπλθρωκοφν τμιματα κϊδικα που είχαν αφαιρεκεί ςτο 

προθγοφμενο πρόγραμμα ωσ περιττά. Διότι τϊρα είναι δυνατόν ο άνκρωποσ να χειρίηεται 

και λευκά και μαφρα κομμάτια. Ζτςι, από το προπροθγοφμενο πρόγραμμα ξαναφζρνουμε 

τα εξισ δφο κομμάτια κϊδικα και το τοποκετοφμε ςτα κατάλλθλα ςθμεία του κϊδικα που 

παίηει ο άνκρωποσ: 
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Για τουσ ίδιουσ λόγουσ, όταν παίηει ο υπολογιςτισ προςκζτουμε τον ςχετικό κϊδικα ϊςτε 

αυτόσ να γίνει τελικά ωσ εξισ: 

 

Αποκθκεφουμε και τρζχουμε το πρόγραμμα. Τυχαία επιλζγεται ποιοσ κα ζχει τα λευκά. Αν 

ξεκινιςει ο υπολογιςτισ τθ παρτίδα κα δοφμε να παίηει ωσ λευκόσ τθν πρϊτθ κίνθςθ. Αν 

δεν ξεκινιςει ο υπολογιςτισ, πρζπει εμείσ να παίξουμε τθν πρϊτθ κίνθςθ ωσ λευκοί. 

 

ΚΕΥΑΛΑΙΟ 22,  Σεχνητή νοημοςύνη (3) 

Το τρίτο μζροσ τθσ τριλογίασ μασ για τθν τεχνθτι νοθμοςφνθ είναι το πιο ενδιαφζρον. Κα 

επιδειχκεί ο τρόποσ, ϊςτε να δθμιουργθκεί ζνα αιττθτο πρόγραμμα ςκακιοφ. Θ ιδζα που 

κρφβεται πίςω από ζνα τζτοιο μεγαλεπιβολο ςχζδιο είναι απλι: Ο υπολογιςτισ κα κλθκεί 

να υπολογίηει όλεσ τισ δυνατζσ κζςεισ ςτθ ςκακιζρα και τθν αξία τουσ, ζπειτα από αρκετό 

πλικοσ κινιςεων του λευκοφ και του μαφρου, με άλλα λόγια ζπειτα από εξζταςθ ςε μεγάλο 

βάκοσ όλων των δυνατϊν κινιςεων ι αλλιϊσ βαριάντων. 

Γι’ αυτό το ςκοπό, αναπτφχκθκε το υποπρόγραμμα xristina, το οποίο πρζπει να προςτεκεί 

ςτον υπάρχοντα κϊδικά μασ. Δθμιουργοφμε αντίγραφο του προθγοφμενου προγράμματοσ, 

αποκθκεφουμε π.χ. ωσ 7skaki22.py και προςκζτουμε το ακόλουκο υποπρόγραμμα κάπου 

ςτθν περιοχι των υποπρογραμμάτων.  
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Επίςθσ πρζπει να αλλάξει μόνο μία γραμμι κϊδικα, ςτο ςθμείο που υπολογίηεται θ κίνθςθ 

του υπολογιςτι, κακϊσ δεν υπολογίηεται πλζον τυχαία. 

 

Αποκθκεφουμε και τρζχουμε το πρόγραμμα και διαπιςτϊνουμε ότι ο υπολογιςτισ παίηει με 

μια ςτοιχειϊδθ λογικι, δθλαδι τουλάχιςτον όταν υπάρχει κάτι για φάγωμα, το βλζπει. 

Δοκιμάηουμε το πρόγραμμα με αλλαγμζνθ δεφτερθ παράμετρο ςε 2, δθλαδι αλλάηουμε 

τθν προθγοφμενθ γραμμι ςε 

 

Ραρατθροφμε βελτιωμζνο παιχνίδι από τον υπολογιςτι. Εξετάηει πλζον όλεσ τισ 

προκφπτουςεσ κζςεισ ςε βάκοσ 2 κινιςεων (μια για κάκε χρϊμα) και παίηει τθν κίνθςθ που 

ενδείκνυται. Αν αλλάξουμε τθ δεφτερθ παράμετρο ςε 3 και τρζξουμε το πρόγραμμα, τότε ο 

υπολογιςτισ παίηει ακόμα καλφτερα. Και οφτω κακεξισ. Πμωσ πλθρϊνουμε ζνα ςθμαντικό 

τίμθμα: Πςο περιςςότερο βάκοσ εξετάηει ο υπολογιςτισ, τόςο περιςςότερο χρόνο 

χρειάηεται γι’ αυτό! Κάτι που είναι λογικό! Σε μελλοντικοφσ υπερυπολογιςτζσ, το 

πρόγραμμα αυτό με αρκετά μεγάλθ δεφτερθ παράμετρο, γίνεται αιττθτο! 

Ασ εξετάςουμε το υποπρόγραμμα xristina, το οποίο αποτελεί βζβαια το πιο δφςκολο τμιμα 

του βιβλίου αυτοφ, και ωσ εκ τοφτου, τυχόν δυςκολίεσ κατανόθςθσ δεν πρζπει να 

απελπίςουν ειδικά νεότερουσ προγραμματιςτζσ. 

Αρχικά, ςτισ λίςτεσ allMoves και allAttacks κα υπολογιςτοφν και κα καταχωρθκοφν όλεσ οι 

επιτρεπτζσ κινιςεισ και χτυπιματα τθσ κζςθσ skaki. Κάτι παρόμοιο είδαμε και ςτο κεφάλαιο 

19 όπου με το διπλό for εντοπίηονται όλεσ οι δυνατζσ κινιςεισ του παίκτθ που ζχει ςειρά. 

Αν ο βαςιλιάσ του παίκτθ που ζχει ςειρά βρίςκεται υπό ΣΑΧ (if attackMovesTo) τότε αν 

δεν υπάρχουν επιτρεπτζσ κινιςεισ, ζχουμε περίπτωςθ ΜΑΤ. Αν ο παίκτθσ που ζχει ςειρά 

δεν βρίςκεται υπό απειλι αλλά ταυτόχρονα δεν ζχει επιτρεπτζσ κινιςεισ, ζχουμε 

περίπτωςθ ΡΑΤ. Είναι φανερό ότι θ περίπτωςθ κζςθσ ΜΑΤ, πρζπει να βακμολογθκεί 

εξαιρετικά υψθλά. Κατά ςφμβαςθ, ΜΑΤ ςτον λευκό κα βακμολογθκεί κοντά ςτο -1000 ενϊ 

ΜΑΤ ςτον μαφρο κα βακμολογθκεί κοντά ςτο 1000. Θ παράςταςθ 

return -(1000+vathos)*skaki[TX+2][0], [] 

επιςτρζφει ωσ αξία τθσ κζςθσ ΜΑΤ -(1000+vathos) )*skaki[TX+2][0] και ωσ 

καλφτερθ ςχετικι κίνθςθ μια κενι λίςτα κακϊσ δεν υπάρχουν επιτρεπτζσ κινιςεισ. Θ 

προθγοφμενθ παράςταςθ, επειδι το skaki[TX+2][0] περιζχει είτε 1 είτε -1, αν παίηει ο 

λευκόσ μετατρζπεται ςε -(1000+vathos), ενϊ αν παίηει ο μαφροσ μετατρζπεται ςε 

(1000+vathos). Ρρζπει να προςτεκεί και το vathos, διότι π.χ. μια κζςθ όπου το ΜΑΤ 

προκφπτει ςε 2 κινιςεισ, είναι προτιμότερθ από μια κζςθ όπου το ΜΑΤ προκφπτει ςε 3 

κινιςεισ και άρα πρζπει να ζχει καλφτερθ βακμολογία. Αν δεν γίνει αυτό, ςε κζςεισ όπου το 

ΜΑΤ προκφπτει και με βαριάντα 2 κινιςεων και με βαριάντα 3 κινιςεων, ο υπολογιςτισ κα 

τισ κεωρεί ιςοδφναμεσ και ίςωσ επιλζξει το χειρότερο δρόμο. 

Θ περίπτωςθ ΡΑΤ αξιολογείται με 0 που αποτελεί τθ μζςθ τιμι μεταξφ κετικϊν (υπζρ του 

λευκοφ) και αρνθτικϊν (υπζρ του μαφρου) αξιολογιςεων. 

Συνθκζςτερα όμωσ, το υποπρόγραμμα xristina δεν κα αντιμετωπίηει περιπτϊςεισ ΜΑΤ και 

ΡΑΤ. Κα παρακάμπτεται μάλλον το ςχετικό κομμάτι και τα αντίςτοιχα return και δφο κα 

είναι οι βαςικοί δρόμοι: είτε το vathos κα είναι 0, είτε το vathos κα είναι μεγαλφτερο από 0. 
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Αν θ δεφτερθ παράμετροσ vathos είναι 0, τότε απλά κα καταμετρϊνται οι λευκζσ και οι 

μαφρεσ δυνάμεισ ςτθ ςκακιζρα και κα επιςτρζφεται το καταμετρθκζν ιςοηφγιο. Κατά 

ςφμβαςθ, οι λευκοί πφργοι μετροφν για 5, οι λευκοί ίπποι για 3, οι λευκοί αξιωματικοί για 3, 

οι λευκζσ βαςίλιςςεσ για 9 και τα λευκά πιόνια για 1. Αντίςτοιχα,  οι μαφροι πφργοι μετροφν 

για -5, οι μαφροι ίπποι για -3, οι μαφροι αξιωματικοί για -3, οι μαφρεσ βαςίλιςςεσ για -9 και 

τα μαφρα πιόνια για -1. Οι βαςιλιάδεσ δεν προςμετρϊνται κακϊσ εξιςορροποφν ο ζνασ τον 

άλλο. Ζτςι λοιπόν π.χ. κζςθ με μια λευκι βαςίλιςςα απζναντι ςε μαφρο πφργο και μαφρο 

ίππο, αξιολογείται με 1 (9-5-3). Αυτό ακριβϊσ γίνεται ςτο διπλό for όπου εξετάηοντασ και τα 

64 τετράγωνα τθσ ςκακιζρασ ςυνακροίηονται ςτθν μεταβλθτι sum, μία μία οι αξίεσ όλων 

των κομματιϊν. Κετικό αποτζλεςμα ςθμαίνει υπεροχι του λευκοφ, ενϊ αρνθτικό 

αποτζλεςμα ςθμαίνει υπεροχι του μαφρου. Αν λοιπόν το vathos είναι 0, επιςτρζφεται 

απλά θ αξία τθσ κζςθσ και μια κενι λίςτα. 

Αν θ παράμετροσ vathos δεν είναι 0, τότε προκειμζνου να γίνει θ αξιολόγθςθ, γίνεται χριςθ 

τθσ λεγόμενθσ αναδρομισ. Τθν τεχνικι τθσ αναδρομισ τθν εξετάςαμε ιδθ ςτο κεφάλαιο 13 

όπου το υποπρόγραμμα validMovesAndAttacks προκειμζνου να υπολογίςει τισ κινιςεισ τθσ 

βαςίλιςςασ, κάλεςε δφο φορζσ τον εαυτό του με αλλαγμζνεσ παραμζτρουσ, ϊςτε να 

επιςτρζψει τισ κινιςεισ του πφργου και του αξιωματικοφ. Εδϊ τα πράγματα γίνονται πιο 

δφςκολα. Ρροκειμζνου να αξιολογθκεί μια κζςθ ςε βάκοσ π.χ. 3, δθμιουργοφνται όλεσ οι 

προκφπτουςεσ κζςεισ μετά από μια κίνθςθ, οι οποίεσ αξιολογοφνται με τθ ςειρά τουσ ςε 

βάκοσ 2, και γι’ αυτό το ςκοπό πρζπει να γίνει χριςθ τθσ τεχνικισ τθσ αναδρομισ. Οι 

επιςτρεφόμενεσ αξιολογιςεισ όλων των κζςεων (ax) κα ςχθματίςουν τθν καλφτερθ 

αξιολόγθςθ κακϊσ κα ςυγκρικοφν μεταξφ τουσ: Τθν maxAxia αν παίηει ο λευκόσ ι τθν 

minAxia αν παίηει ο μαφροσ. Οι κινιςεισ (mv) που πετυχαίνουν τισ βζλτιςτεσ αξιολογιςεισ, 

ςχθματίηουν τθν λίςτα bestMoves. Από αυτιν τθ λίςτα, επιςτρζφεται μια τυχαία κίνθςθ με 

τθν random.choice. 

Μςωσ αντιλαμβάνεται κανείσ ότι αν γίνει κλιςθ με vathos 3, τότε κα πρζπει να γίνουν 

αρκετζσ κλιςεισ με vathos 2, εντόσ αυτϊν πρζπει να γίνουν ακόμα περιςςότερεσ κλιςεισ με 

vathos 1, και εντόσ των τελευταίων αυτϊν κλιςεων για κάκε μια τουσ κα γίνουν κι άλλεσ 

κλιςεισ με vathos 0. Στθ ςυνζχεια, κακϊσ κα ολοκλθρϊνονται οι κλιςεισ με vathos 0, κα 

ολοκλθρϊνονται και οι αντίςτοιχεσ κλιςεισ με vathos 1, ςτθ ςυνζχεια κα ολοκλθρϊνονται 

οι κλιςεισ με vathos 2 και τελικά κα ολοκλθρωκεί και θ αρχικι κλιςθ με vathos 3. Αυτι κα 

επιςτρζψει όχι μόνο τθν αξιολόγθςθ τθσ κζςθσ, που βγικε ωσ βζλτιςτθ των κζςεων βάκουσ 

2, αλλά και τθν κίνθςθ με τθν οποία προζκυψε αυτι θ βζλτιςτθ κζςθ βάκουσ 2. 

Κάκε φορά, πριν γίνει μια αναδρομικι κλιςθ πρζπει βεβαίωσ να παιχκεί μια κίνθςθ 

εικονικά, άρα να ενθμερωκεί πλιρωσ με τα δεδομζνα αυτισ τθσ κίνθςθσ μια δεφτερθ δομι 

του τφπου skaki, και αυτόν τον ρόλο τον παίηει θ δομι sk. Σε αυτιν τθ δομι, γίνονται όλεσ 

οι απαραίτθτεσ αλλαγζσ προκειμζνου να απεικονιςτεί θ επόμενθ κίνθςθ, mv ςτθν 

περίπτωςι μασ. Ζχουμε ξαναδεί ςχετικζσ διεργαςίεσ π.χ. ςτο υποπρόγραμμα 

attackMovesTo και δεν κα ξαναεξθγθκοφν εδϊ. 

Ξανατονίηεται ότι τα παραπάνω αποτελοφν το πιο δυςνόθτο τμιμα του προγράμματοσ και 

δεν πρζπει να περιμζνει κανείσ να το κατανοιςει με τθν πρϊτθ, οφτε με τθ δεφτερθ 

ανάγνωςθ και άρα δεν πρζπει να απελπίςει κανζναν θ τυχοφςα δυςκολία του. Θ τεχνικι τθσ 

αναδρομισ όμωσ αποτελεί απαραίτθτθ προςκικθ του βιβλίου, προκειμζνου αυτό να 

προςπακιςει να επιτελζςει ακόμα και τουσ πιο δφςκολουσ ςτόχουσ που ζκεςε. 
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