Ajdnlom unokdimnak,
Zsombinak, Mandnak, Curinak,
de a lanyoknak is

Bevezetés

A szamitogépes sakkozas témajaval kozel 6tven évvel ezeltt kezdtem el foglalkozni. Ebben az id6ben
kiilonosen felfokozott hangulat ovezte a sakkozas témajat, elsGsorban az 1972-es évben rendezett
Fischer-Szpasszkij sakkvilagbajnoki donté eseményei miatt. Egyidejlileg a szamitastechnika fejlédése,
az Uj technikai lehetGségek is realis kdzelségbe hoztak a szamitdgépes sakkozads — a Kempelen féle
sakkozd gép dlmanak — megvaldsitasat.

Az 1972-es évben — az ELTE matematika szakdn - késziilt doktori disszertaciom is a Kisérletek a
mely a brute force elvén — megkeresi az n. |épéses mattfeladvanyok kulcslépéseit.

1974-ben munkahelyemen az Egyetemi Szamitékdzponban el is készitettem a KFKI altal gyartott
TPA70 ill. TPA-1140 szamitdgépekre az elsé feladvanyfejté programomat. Jellemz6 adat a technika
fejlédésére, hogy egy 4 lépéses feladvany megoldadsa a TPA gépeken fél-masfél draig tartott, mig egy
mai atlagos PC-n 10-15 sec (5 |épés feladvanyt régen nem lehetett kivarni, most kb. 1-50 perc az
idGigény, erésen flgg a figurak szamatdl).

E programcsomag megtervezésekor elsédleges célom a tdvolsag legybzése, az emberek kozotti
sakkozas peer to peer kapcsolaton keresztiili megoldasa volt. Ellentétben a webszerverek altal kinalt
sakkozasi kornyezettel, egy intimebb, rekldmoktdl és egyéb kiils6 behatdsoktdl mentes, kifejezetten
személyes kapcsolaton alapuld kornyezetet prébdltam kialakitani. Mintegy melléktermékként a
jatszmak elemzéséhez, feladvanyfejtéshez sziikséges eszkdztdr is kialakult, mely kellemes id6toltést
tesz lehet6vé unalmas érakban.

A 2020. évi koronavirusjarvdny miatti bezartsdg — nyugdijasként a hasznos id6toltés igénye —
felevenitette a korabbi témat, és kedvenc fejlesztéeszk6zémmel (Pascal-Delphi-Embarcadero)
elkészitettem — kozel kilenc hdnapi munkaval - ezt a programcsomagot a mai PC-k Windows-os
kornyezetére.

A kliens-server megoldas programozdastechnikailag is kihivast jelentett, melyet Ugy oldottam meg,
hogy egyetlen programot készitettem, ezt az egyet teszteltem és fejlesztettem — természetesen
paraméterekkel kiilonboztetve meg az egyes dgakat (modulokat).

A jelenleg kozrebocsatott verzi6 a hdarom modult — Server, Kliens, Elemz6 — egyetlen
keretprogramban egyesiti.

Budapest, 2020. november

Készitette dr. Kiss Gabor

Esetleges észrevételeket, Otleteket szivesen latok
kissgdr@gmail.com
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Attekintés a Sakk_iNet rendszerrol

Az eredetileg harom programmodulbdl allé rendszert — felhaszndléi visszajelzések alapjan —
atalakitottam egy keretprogramos rendszerré, mellyel ki lehetett kiiszbélni a paraméteres
programinditds kényelmetlenségét, tovdbba ki lehetett emelni a rendszer kompaktsagat, az
egymastél fluggetlen programdgak egylitm(ikodését az egységes strukturat hasznalhaté adatfajlok
k6z6s hasznalatdval.

A let6lthetd Sakk_iNet.exe elinditasakor az aldbbi keretprogram jelenik meg:

1] Sakk_iNet - *

Klienz Elemzi

KERETPROGRAM

a Server, Kliens és Elemz& modulok
inditdsahoz

Bdvebben lasd a
Sakk_iNet_manual.pdf leirast

wd 2p

Innen indithatdok e rendszer egyes moduljai, természetesen egyidében csak egy hasznalhatd, sét a
keretprogram is csak egy példanyban indithato el a szamitdgépen.

Szolgaltatdsok és kévetelmények

A rendszer moduljai Windows XP, Windows 7, Windows 10 operaciés rendszerekben (32/64 bites)
lettek fejlesztve és kiprébalva.

Sakk_iNet alapvet6 szolgdltatasai:

Sakkozas az Internet haldzat felhasznaldsaval két szamitogép kozott, a partnereknek a Server
ill. Kliens modulokat kell egyid6ben hasznalniuk.

A partnerek kozotti jaték barmikor megszakithatd, elmenthets, késGbb visszatolthet6 és
folytathatd (Server irdnyitja az eseményeket)

Tablapoziciék (startpoziciok) definidlasa egyrészt jatszmak inditdsahoz, masrészt
sakkfeladvanyok létrehozasdhoz (Elemzd)

Adott 3llas elemzése - lépes és visszalépés kombinalasaval -, a pillanatnyi tablaallas
elmenthet&ségével ill. visszatolthetGségével (Elemzd)

Sakkfeladvany (amely egyébként egy startpozicid) szintén elemezhetl, szikség esetén
kérhetd a géptél a feladvany megoldasa is (Elemzd)

Sakkfeladvanyok esetében nemcsak az elsé kulcslépés keresheté meg, hanem elemezhet6 az
Osszes lehetséges kulcslépés is (Elemzd)

Sakkjatszmak Iépéseinek animalt megjelenitése (a figurak el6re-hatra mozgatasa)
demonstraciés célbdl. Egy kivdlasztott pozicid szelektiven el is mentheté késGbbi —
startpoziciokénti — felhasznaldsra (Elemzd)



Sakk_iNet internetes hasznalatahoz sziilkséges szamitastechnikai kérnyezet:
- Internetes haldzati kapcsolat a sakkpartnerek szamitégépei kozott (Tep/lp protokoll)
- AServer modult futtaté gépen — a router portforward beallitasaval — biztositani kell az 12345
port kivilrél torténd elérhetGségét (Id. ElGkésziletek a jaték inditdsahoz)
Nem informatikus felhasznaléknak ez okozhatja a legnagyobb problémat®.
- A Server modul (Sakk iNet.exe program) szamdara engedélyezni kell a tlzfalon keresztili
athaladast (az elsé inditaskor az operacids rendszer fogja kérnil)

A Sakk_iNet programcsomag a kovetkez6 fajlokat tartalmazza:

- Sakk_iNet.exe (keretprogram, integraltan tartalmazza a harom modult)
- Sakk_iNet.add (az .exe program mellé kotelez6en betéltendd)

- Sakk_iNet_manual.pdf

A program hasznalata nem igényel telepitést, a programcsomag elemeit (a fenti 3db fajlt) célszeri
egy 0nallé kényvtarban elhelyezni (pl. C:\Sakk_iNet), melyet a tovabbiakban home-directory-nak
neveziink.

A keretprogram a jobb felsé sarokban taldlhaté X gomb megnyomasaval bezarhaté.

Sakkozas Interneten Keresztiil - (Server/Kliens modul)

El6késziiletek a jaték inditdsahoz

Mint fentebb emlitettiik, a program nem igényel kilonosebb telepitést, de egy konyvtarba kell
tolteni a rendszer fajljait. A kés6bbiekben ez a home-directory fogja tarolni a jaték sordn keletkezett
és elmentett fajlokat (.iNet illetve .rejt kiterjesztéssel).

Tavoli (WAN) kapcsolat létesitéséhez nagyon fontos feltétel, hogy a serveroldali szamitégépen
biztositva legyen az 12345 cim( port elérése (ez a modulokba fixen be van épitve). A port elérését a
vilaghalordl a szamitdgép routerén lehet beallitani a portforward funkcidval. A router bedllitasat
szamitdgéplnk bongészGjébdl indithatjuk a router specifikus (pl. 192.168.0.1) Ip-cimének és
jelszavanak (pl.admin) megadasaval.

Ujabb routerek egyarant tudjak hasznalni az Ipvé-es és Ipv6-os Ip-cimeket — a mi esetiinkben Ipv4-es
Tcp/lp cimek portforwardjat kell bedllitani —, de eléfordulhat az is (pl. az UPC-nél tapasztaltam), hogy
a szolgdltatot kell megkérni, hogy allitsa at a protokollt IpV4-re, hogy a routeren a sziikséges
beadllitast megcsindlhassuk.

Mobilinternet hasznalatanal — azaz amikor a mobiltelefon hotspot szolgaltatasan keresztil érjik el
laptopunkkal az internetet - szintén problémds lehet a portforward Aallitasa. Javasoljuk a VPN
szolgaltatds haszndlatat, melyet szintén a mobil szolgdltatotdl lehet kérni.

Lakason bellli szdmitégépek kapcsolatanal (egy routeren vannak a szamitégépek) elegendé a LAN
haldzat belsé Ipv4 cimeinek ismerete (pontosabban a servergép lpv4 cimének ismerete), melyet a
Paracssor ablakban (Windows Powershell) az ipconfig paranccsal kérhetiink le.

Amennyiben a Sakk_iNet rendszer tesztverzidjat® hasznaljuk, akkor — tesztelés céljabdl — ugyanazon
az egy gépen egyidejlileg elindithatjuk a keretprogramot két példanyban, majd az egyik példanyrél a
Server-t, a masik példanyrél a Kliens-t elinditva lehet6ség van az egymas kozotti jaték szimulalasara.
Ez esetben a kapcsolat felépitéséhez a localhost széveget kell a Sakk_server Ip cimeként megadni.

A peer-to-peer technikat alkalmazé megoldasunknal ez egyel6re kihagyhatatlan
% Az internetrél letdlthetd verzié nem tesztverzid, a keretprogram csak egy példanyban indithatd. Ennek biztonsagi oka van,
ugyanis véletlen gombnyomassal (egér klikkel) programdsszeakadasok keletkezhetnek.



Az interneten keresztlli sakkozast el6zéleg telefonhivassal, vagy egyéb kommunikaciéval kell
el6késziteni, ugyanis a serverprogramot altaldban csak kérésre inditjuk el.

A keretprogramot elinditva a Server oldalnak a Server gomb, Kliens oldalnak a Kliens gomb
megnyomasaval kell kezdenie. A megjelend képerny6képek jelentése a kovetkez6:

Server oldal sakktabldja

21| Sakk_iNet.exe /server

| — Memo mez6 (Iépések kijelzése)
Manké On/Off gomb

Hang On/Off gomb

Beallitas popupmenii

Forditas V/S gomb

Log kijelzések mezGje

Login gomb

Start gomb

Log sta

ed 202102 25

Visszatoltés gomb
Sajat név mezé
Mentés gomb
Help gomb

N

Lelitott figurak kijelzje

Server oldal teendéi:

Server oldal telefonon felhivja partnerét, hogy van-e kedve sakkozni. (A felhivott partnernek
rendelkeznie kell legaldbb a kliens programmal + internetes kapcsolattal)

E kommunikacié soran tajékoztatni kell leend6 partneriinket (klienst) sajat gépink kiilsé Ip
cimérdl is

Sajat gépink kilsé lpv4-es internetes cime az internetr6l meghatarozhaté, a
whatismyipaddress.com weblaprol

El kell inditani a keretprogrambdl a Server modult, majd Sajat név megadasa és a Login
gomb megnyomadsa utdn varakoznunk kell partneriink bejelentkezésére

A Login gomb megnyomasa utan a bejelentkezéshez sziikséges mez6k lathatatlanna valnak, a
Sajdt név mez8 a tovabbiakban révid Uzenetek kiildését teszi lehetévé a partnernek

A server program a tovabbiakban csak a jobb fels6é X gombbal allithatd le

A kliens program sikeres kapcsolddasa utdn az u.n. ajanlattételi szakasz kezd6dik, melynek
soran Server felcserélheti a jatékosok szinét, illetve korabban elmentett jatszmat tolthet
vissza folytatds céljabdl

Arra is lehet6ség van, hogy egy tetszbéleges allasbdl kiindulva inditsuk el a jatszmat, e célra
szolgdlnak a StartPoz.iNet és SelectedPoz.iNet fajlok, melyeket Elemz8 mddban hozhatunk
|étre és szintén visszatolthet6k

Létrejott haldzati kapcsolat esetén az Uzenet mez8 tartalmat az Enter gomb megnyomadsaval
atkaldhetjik a partnernek

A szinek felcserélésére a Forditas V/S gomb szolgal, mig egy elmentett jaték (.iNet) betdltése
a Visszatoltés gomb megnyomasaval kezdeményezhetd

A fenti ajanlatok egyidejlleg megjelennek a Server és Kliens Log-kijelz6jén és Kliens
nyilatkozhat az ajanlat elfogadasardl ill. kérhet djabb ajanlatot

Amennyiben Kliens jelzi az ajanlat elfogaddsat, Server a Start gomb megnyomasaval
indithatja a jatékot

Ha esetleg nemkivanatos partner kapcsolédik gépiinkhoz (pl. tébb partneriink kozil ketten
egyid6ben probalnak kapcsolddni), akkor az Alt+K billentylikombinacié alkalmazasaval
diszkvalifikdlhatd a nemkivanatos partner.



Kliens oldal sakktdbldja

1l Sakk_iNet.exe /kliens - X

Memo mez6 (Iépések kijelzése)
Manké On/Off gomb

Log kijelzések mezGje

Hang On/Off gomb

Beallitas popupmenii

Server Ip-cim beviteli mezéje
Haldzati kapcsolat ON checkboxa

Sajat név mezé

Help gomb

Y,

Leltott figurak kijelz6je

Kliens oldal teendgi:

El kell inditani a keretprogrambdl a Kliens modult, majd a Sajat név valamint a Servertdl
telefonon kapott Ip-cim beirdsa utan az Online feliratu kis négyzetet kell a kurzorral
kivalasztani (egy pipa-jelzés jelenhet meg, egyébként a Log mez6ben értesités jelenik meg a
kapcsolat sikerességérél)

Sikeres kapcsolédds utan a bejelentkezéshez sziikséges mez6k lathatatlanna vélnak, a Sajdt
név mez8 a tovabbiakban révid Uzenetek kiildését teszi lehetévé a partnernek

A Kliens program a tovabbiakban csak a jobb felsé X gombbal allithaté le.

Sikeres kapcsoldédas utdan az u.n. ajanlattételi szakasz kezd6dik, melynek soran Server
felcserélheti a jatékosok szinét, illetve kordbban elmentett jatszmat tolthet vissza folytatas
céljabol

Ezeket az ajanlatokat kliens elfogadhatja, vagy Ujabb ajanlatot kérhet

Az ajanlattételi szakaszban jol hasznalhaté az Uzenet partnernek mezd, amely egyébként
mindkét fél részére rendelkezésre all a kapcsolat fennallasa alatt

Az ajanlattételi szakaszban kliensnek figyelnie kell a Log mez6ben megjelend informaciokat
is. Az ajanlat elfogadasat jeleznie kell servernek, aki a Start gomb megnyomadsaval tudja
inditani a jatékot

Mint emlitettlik Server csak .iNet kiterjesztés( fajlokat tolthet vissza.

Amennyiben Server korabban elmentett (folytathatd) jatszmat tolt vissza folytatds céljabdl, a
visszatoltott jatszma jatékosnevei (amelyek elmentéskor a felhasznalt gondolkodasi id6vel egyutt
szintén eltarolddtak) nem irjak feliil az aktudlisan bejelentkezett jatékosok nevét, ugyanakkor a
folytatas utani Gjabb elmentéskor pedig mar az aktudlis nevek lesznek eltarolva®.

Visszatoltott jaszmak esetében az aldbbi korlatozasokat kell még figyelembe venni:

Befejezett jatszmak (Matt, Patt) esetében a visszatoltott jatszma nem folytathatd, bar
informativ célbdl megjelenik a kliensgép és servergép képernydjén is. llyen esetben Server
ignoralhatja a koradbbi visszatoltést (Visszatoltés gomb megnyomdsa utdn Mégsem
valasztasa) vagy Ujabb jatszmat valaszthat Visszatoltésre (Ujabb ajanlattétel)

3

A visszatOlthet6 jatékokban tarolt nevek haszndlatdndl fontosabbnak tekintettiik a kilonb6z6 jatszmaallasok

visszatolthetGségét és folytathatdsagat.



- Visszatoltott jatszma esetén a Forditdas gomb nem haszndlhatd, a server- és kliens-oldali
sakktablak poziciondalasa (szin) automatikusan 6rokl6dik a korabbi allapotbdl

- Visszatoltés ignordldsa utan azonban a Forditas gomb ismét aktivva valik (Ujabb szin-ajanlat
vagy visszatoltési ajanlat tehet6)

A Sakk_iNet programok belsé szerkezeti egysége lehetévé teszi, hogy visszatoltéssel tetszGleges
startpoziciébdl indithassunk jatszmat (azaz nem egy kordbban elmentett jatszmabdl torténik a
folytatas, hanem egy Uj startpozicidbdl). Erre a célra az Elemz6 agon el6allitott Startpoz.iNet és
SelectedPoz.iNet fajlok szolgalnak (ld. Pozicid szerkesztés).

A jaték megkezdése — Iépések megtétele

Amennyiben a jatékosok megegyeztek a szinben, illetve a visszatoltott jaték folytatasaban a
servergép kezelGje a Start gomb megnyomasaval indithatja a jatékot.

Az ajanlattételi szakaszban, de az egész jaték folyamdan haszndlhatd a programablakok jobb alsé
részén megjelend Uzenet a partnernek mez8, mely a beirt tartalmat az Enter gomb megnyoméséra —
figyelmeztet6 hangjelzéssel — megjeleniti a partner Log mezGjében.

A Start gomb megnyomdsa utdn az utolsé — kliens altal is elfogadott — ajanlat alapjan a kezdé fél
felszolitast kap a 1épés megtételére, mig partnere felszdlitast kap ellenfele Iépésének bevarasara.

A |épés megtételéhez a sakktabla figurdit az egér segitségével lehet mozgatni.

Egy figurat egérrel meg 'lehet fogni’ majd atcsusztatni egy masik mezébe (drag and drop).

Egy figurdra rd is lehet kattintani, majd a kivalasztott célmez6re ismét rakattintva a figura
athelyezédik.

A lépésre kivalasztott figura mindegyik esetben piros keretet kap, mely a |épés befejezése utan
elttinik. (A piros keretnek fontos szerepe van, mert egyes funkcidk ilyenkor blokkolva lesznek)

Hibas figuravalasztas esetén a piros keret a figurara vald ismételt rakattintassal megsziintethetd.

A megtett |épések a sakktabla melletti Memo mez6ben — a sakk jatszmavezetési szabalyai szerint —
kijelzésre keriilnek. Internetes sakkozas esetén — a sakk szabalyainak megfelel6en — visszalépésre
nincs lehet6ség.

A |épés megtétele utan a lép6 fél tablaja zarolasra kertl, melyet csak az ellenfél [épése old fel.

Zarolt dllapotban is kiildhetd azonban Uzenet a partnernek, ill. az aktiv vezérl6gombok (pl. Help) is
haszndlhatok.

Az utoljdra megtett Iépésre — kliensen és serveren egyarant - ’visszapillanthatunk’. A sakktabla
melletti Memo mez6 f6lé helyezve a kurzort, a bal egérgomb lenyomdsara megjelenik a [épés el6tti
allapot, majd az egérgomb felengedése utdn visszaall a |épés utani allapot.

Az utoljdra megtett lépésre a visszapillantas mellett nyilkijelzés és opciondlis hangjelzés is
figyelmeztet. A hangjelzés a sakktdbla jobb alsé sarkan Iévé gombbal vezérelhetd.

A lépés megtételéhez segitséget nyujthat a Manké gomb, mely z6ld pottydkkel jelzi a kivalasztott
figura lépési lehetGségeit. (A Manké gomb barmikor megnyomhaté, kivéve l1épés kozben, azaz ha van
piros keretes figura).

A kliens és server dltal felhasznalt gondolkodasi id6 (sakkéra) is kijelzésre keril a sakktabla felsé
szélén, a sakkdran sotét keret emeli ki az éppen gondolkozé felet.

Megjegyezziik, hogy a kliens és server jatékos nevét a bejelentkezési szakaszban adjuk meg, a nevek
nem maédosithatdk és a jatszma visszatoltésekor sem irédnak feldl.

A sakktabla alsé részén — baloldalon az ellenfél, mig jobboldalon sajat — lelitott figurak kertlnek
megjelenitésre. Csak érdekességként emlitem, hogy az .iNet jatszmdk kiilonb6z6 programmaddokban
vald haszndlata soran — a gyalogatvdltozasok valamint fantdziadus startpoziciék haszndlata miatt —



el6fordulhat olyan eset, hogy pl. 3 drb lelitott vezér van. Alapszabdly: a tablan Iévé x szinli gyalogok
szama +x szinl overek® szdma +a leszedett x szinG gyalogok szama =8.

A jatszma akkor fejez6dik be, ha valamelyik fél mattot, vagy pattot ér el.

Az aktudlisan 1ép6 fél — [épés helyett — az Alt+End billenty(ikombinacidval feladhatja vagy dontetlenre
viheti a jatszmat (dontetlent ez esetben specidlisan értelmezziik lasd labjegyzet)

A jatszma végeredménye mindkét fél képernyéjén kijelzésre kerdl.

Megjegyezziik, hogy a program jelenlegi valtozata nem kezeli a lépésimétléses dontetlent, nem
ismeri fel a mattadas lehetetlenségét.

A jaték befejezése

Matt, Patt illetve az Alt+End gomb segitségével befejezett jatszmak nem folytathaték, mindkét fél
kijelzést kap az aktudlis allapotrdl és sakktablajuk zarolt allapotba kerdil.

E zérolt dllapotban azonban servernek még lehetdsége van a jatszma elmentésére.

Kliens az lzenet kiildésen kivil mast mar nem csinalhat , csak a Jobb fels6 X gombot hasznalhatja a
program lezarasa céljabdl. (Kliensnek ajanlatos megvarnia a Server mentésének eredményét, melyet
a Log mez6ben fog majd latni)

Server a Mentés gomb segitségével elmentheti a jatékot.

A mentés opciondlis, de ha Alt+End dltal kényszeritett dontetlen allasrdél van szd, akkor a mentés
kotelez6. (Ennek az a magyarazata, hogy az Alt+End altal kikényszeritett dontetlen® egyben eszkoz
arra is, hogy a jaszma késébb folytathatd legyen — pl. id6hiany miatt — most abba kell hagynom, de
késGbb folytatni szeretném.)

Server a Mentés gombot a jatszma kozben is haszndlhatja (pl. a felek megegyeznek egy késGbbi
folytatasban), az igy elmentett jatszma kés6bb visszatolthets és folytathatd is.

Ez a mentési technika némi rizikdt rejt magaban, ugyanis ha a mentés a partner (kliens) gondolkozasa
kozben torténik, kis valdszinliséggel el6fordulhat, hogy a server oldali mentés 6sszeakad a kliens altal
kiildott Iépéssel, melynek a program futdsa szempontjabdl belathatatlan kovetkezményei lehetnek.

A korrekt megoldas mindenképpen az, hogy valamelyik fél az Alt+End gomb alkalmazasaval u.n.
taktikai déntetlent hoz létre, mely utan mar kotelezé a mentés.

Tekintettel az Alt+End-es megoldas kényelmetlenségére a kis rizikdju (kotetlenebb) mentési format is
megengedtem.

Fontos megemliteni, hogy a jatszma elmentésekor a Server-nek lehet6sége van kommentart is
elhelyezni az elmentendé fajl fejlécében, s6t — késSbbi fejlesztés céljabdl — felllirhatja a Név/Sakkdra
mez6k tartalmat is. Sikeres mentést kdvetéen a server program automatikusan ledll és visszatér a
keretprogramba.

Az elmentett jatszma nevének kiterjesztése .iNet. Visszatolteni is — kliens-server mdédban — csak
ilyen kiterjesztésd fajlokat lehet.

A server és kliens program ledllitdsakor a home-directory-ban l|étrejon a Sakk_server.log ill.
Sakk_kliens.log  falj, melyeket hibakeresés esetén lehet jol hasznalni. E fdajlokkal egyébként
kiilonosebb teendd nincs, minden program inditaskor tartalmuk felilirédik.

* PI. Ha 3 lelitstt vilagos vezér van, akkor a vilagos vezér overeinek szama 2. Az overek szama az adott szin dsszes tisztjének
over-6sszegét jelenti. (Futéparnal bonyolitja a helyzetet a szinek kiilonb6zEsége)

* Internetes sakkjatszmaban az Alt+End altal kényszeritett dontetlent (amelyhez nem szikséges a partner beleegyezése)
taktikai dontetlennek nevezem, mert ezt kifejezetten arra a célra taldltam ki, hogy késébb a jatszma folytathatd legyen.
Egyéb — pl. Elemz6 mddban létrehozott — dontetlen allasok visszatéltve mar nem folytathatok.



Sakk elemzés - (Elemz6 modul)
A keretprogramot elinditva, majd az Elemz6 modult vélasztva az alabbi képernyé jelenik meg

Elemzé mdd induld sakktabldja

Rejtvényfejtés Mod kijelz6 (Alt+A)
Memo mez6 (Iépések kijelzése)
Manké On/Off gomb
/ Figurak pallettaja
/ Hang On/Off gomb
Betoltés gomb
Tovabb gomb
Beallitas popupmeni
Forditas V/S gomb
Help gomb

A

W

Az aldbb leirtak elsé latasra elriasztéan bonyolultnak tiinhetnek, de a gép el6tt llve, a gombok
nyomogatasaval és az egér hasznalatdval hamar ki lehet ismerni a rendszer belsé logikdjat, hasznalata
rovid gyakorlas utan teljesen természetesnek fog tiinni.

Pozicio szerkesztés mod

Inditaskor ez a funkcio jelenik meg a képernyén. Sakkfigurak helyezhet6k fel az Uires tablara,
az igy létrehozott allas a késGbbiekben egy jatszma startpozicidja, vagy sakkfeladvany is
lehet.
A felhelyezéshez a figurakat a sakktabla alatti palettardl lehet kivalasztani, majd az egér mozgatdsaval
a tablara helyezni. Egy hibas helyre tett figurdt a paletta lres mez6jének ramozgatdsaval lehet
torolni. A palettan kijelolt figura piros keretet kap, mely csak akkor tinik el, ha a figurat rahelyeztik
a sakktablara. (A piros keret esetleges beragadasakor is el6bb a tablara helyezni, majd téroélni)
Egy poziciét nemcsak Ures tdblabdl, hanem egy kordbban elmentett és visszatoltott pozicidbdl is
tovabb lehet szerkeszteni.
Ha Betdltés nélkiil, lires tablara épitjik a sakkpoziciét akkor a Tovabb gomb megnyomasa utan

- u.n. modalis felugro ablak(ok) jelennek meg, melyekben kérdésekre kell valaszolni

- nyilatkozni kell a pozicid statuszardl, hasznalatanak céljarél (Startpozicid vagy Sakkfeladvany)

- nyilatkozni kell a statuszhoz tartozé legfontosabb paraméterekrél (pl. melyik szin kezd)

- sakkfeladvany esetén kommentart is adhatunk a rejtvényhez, majd

- kotelezéen el kell menteni a poziciét (a megajanlott név SavedPoz.iNet vagy Saved.rejt els6

része felllirhatd, de a kiterjesztés nem)

A Betoltés gomb hasznalatdval lehet&séglink van .iNet vagy .rejt kiterjesztés( fajlok betoltésére, ill.
ezen beliil a startpozicié vagy rejtvény Ujraszerkesztésére.

Ha Betéltéssel .iNet kiterjesztésd fajlt olvasunk be két eset lehetséges:

- az.iNet fajl csak egy poziciét tartalmaz (startpozicio)

- az.iNet fajl tobb, egymast kovet6 poziciot tartalmaz (jatszma vagy lépéssorozat)
Nagyon fontos, hogy a fenti két esetet a gép automatikusan megkillonbozteti, nekiink csak azt kell
tudni, hogy e megkilonboztetés eredményeként:



- startpozicié esetén Pozicio szerkesztése mddba kerillink
- lépéssorozat esetén Elemzés (Lépés/Visszalépés) mddba kerlliink
Az aktualis mod a képernyén is [athato a sakktabla felsé szélén.

Ha Betéltéssel .rejt kiterjesztésd fajlt olvasunk be, akkor is a Pozicié szerkesztése maddba keruliink,
hiszen a .rejt kiterjesztésu fajlok rejtvényként értelmezendd startpoziciét tartalmaznak.

Pozicio szerkesztése Uzemmaddban lehetdségiink van a bet6ltott pozicio mddositdsdra (pl. figura
athelyezésére vagy torlésére, Uj babu felhelyezésére)

- ha mddositunk, akkor a Tovabb gomb megnyomdsa, valamint a nyilatkozatok utan -
hasonldéan a beto6ltés nélkiili esethez - kotelez6en el kell menteni az Uj pozicidt, melyet
rogzithetlink startpozicidként vagy sakkfeladvanyként.

- ha nem mddositunk, akkor a Tovdabb gomb megnyomasa utidn kozvetlenil az Elemzés
(Lépés/Visszalépés) ill. Rejtvényfejtési szakaszba jutunk a betoltott fajl kiterjesztésének
megfelel&en.

A mddositds tényét * megjelenése jelzi a program ablakdnak felsé szélén az aktualisan betoltott file
neve el6tt és utan.

A Tovabb gomb tehat alapvet6en arra szolgdl, hogy figurak rakosgatdsa utan a pozicié legfontosabb
paramétereit bekérje és - attél fliggéen hogy az startpozicié vagy sakkfeladvany — elmentse.

Az alabbi abrakon szemléltejiik a Tovabb gomb haszndlatat egy starpozicidt vagy rejtvényt tartalmazo
fajl 1étrehozasahoz és elmentéséhez.

Vegylik észre a bet6ltott pozicio mddositasanak * jelét, ennek hidnyaban ugyanis a Tovabb gomb

megnyomasa — kérdések feltevése nélkil - automatikusan az Elemzés/Rejtvényfejtés szakaszba vezet.

Az 1. dbra azt az allapotot mutatja, amikor a Tovabb gomb megnyomasara megjelenik az elsé
kérdés, hogy sakkfeladvanyt vagy startpoziciét akarunk-e késziteni.

Pozicit szerkesztése
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A sakkfigurdk szinét6l és elhelyezkedésétdl fliggéen tovabbi kérdések is megjelenhetnek (pl.
sancolasra, en passant lépésre vonatkozdan), majd ezek értelemszer(i megvalaszolasa utdn
kotelezéen el kell menteni a poziciét. Sakkfeladvany esetén a mentés alapértelmezett neve
Saved.rejt, mig startpozicioé esetében SavedPoz.iNet (természetesen a felajanlott nevek felilirhatdk).

Programtechnikailag az itt felugrd ‘sarga’ ablakokat modalis ablakoknak hivjuk, melyeknek kozos
tulajdonsaga, hogy megakasztjdk a program futdsat, minden egyéb gombnyomas, egérrel térténd
figuravalasztas csak akkor lehetséges, ha el6bb megvalaszoljuk a modalis ablak kérdését és a felugrd
ablak elttinik. (Ellentétben a non-modalis ablakkal pl. Help gomb megnyomasa)

Elemzés mod

A programablak bal fels& sarkdban megjelené ELEMZES jelzi a belépést ebbe az izemmddba.

Elemzés moddban egyrészt tetszéleges startpoziciobol kiindulva Uj jatszmat (lépéssorozatot)
épithetlink fel, masrészt egy korabbi — Kliens-Server mddban létrejott - jatszmat betodlthetiink,
elemezhetiink, mddosithatunk lépésekkel és visszalépésekkel (Visszalépés gomb).

Fontosnak tartjuk ismételten kiemelni, hogy a Bet6ltés gomb hasznalatakor az .iNet kiterjesztésl —
jatszmakat tartalmazé! — fajlok kozvetlenll (a Tovdbb gomb kihagyasaval) az Elemzés mddba
kerilnek.

Az Elemzés mddban (el6re)lépéseket tehetilink egér-vezérléssel, visszaléphetilink a tablan, majd az
aktualis allapotot a Mentés gombbal elmenthetjik. A Forditas gomb a Vilagos/S6tét allast felcseréli.
Az elmentett jatszmak Kliens-Server mdédban is visszatolthetdk, ezzel a parosjaték lehetdségei is
maximalisan kiterjeszthetdk.

A lépések megtételekor szigoru szintaktikai vizsgdlatok torténnek, igy hibds Iépést nem lehet tenni,
s6t sakk esetén csak az a sajat figura valaszthatoé ki, mely a sakkot haritani tudja.

A Manké gomb — mely a sakktabla bal als6 sarokmezbje — z6ld pottydok megjelenitésével
tajékoztatast ad a kivalasztott (piros keretben 1évd) figura lehetséges lépéseirSl. Ez a gomb altaldban
mindig hasznalhatd, egyediili kivétel, hogy lépés kbzben nem lehet haszndlni (azaz nem lehet piros
kerettel kivalasztott figura a tablan).

Hibds Iépés vagy egyéb nem megengedett tevékenység esetén hangjelzés is van. A hangjelzést a
sakktabla jobb alsé sarokmezGjén IévS gombbal lehet ki/be kapcsolni.

A Hang On/off gomb, a Forditas gomb, hasonléan a Mankd gombhoz csak akkor hasznélhaté ha nincs
piros kerettel jelzett kivalasztott figura a tablan.



Az Elemzés mddbdl (ha a [épésjelz6 Memo-ban van mar kijelzett 1épés) barmikor atmehetiink Demo
madba, mely tovabbi funkcidkat nyit meg (lasd a Demo mad leirdsat). A Demo mad elhagyasa utan
ugyanabba az allapotba tériink vissza, ahonnan az Elemzés mdédot elhagytuk.

Az Elemzés mdd aktudlis |épéssorozatat a Mentés gombbal elmenthetjiik, majd ezutan kozvetlendl
visszatérlink a keretprogramba. Az ablak jobb felsé X gombjaval mentés nélkil is visszajuthatunk a
keretprogramba.

Hasonléan az internetes Kliens/Server jatszmdk mentéséhez, itt is lehetséges Mentés-kor
kommentart elhelyezni az elmentendd fajl fejlécében, s6t — késbbbi fejlesztés céljabdl — fellilirhatdk a
Név/Sakkéra mez6k tartalmai is. (Jelenleg Visszatoltéskor az igy elmentett Név értékek figyelmen
kivil vannak hagyva, de az elmentett Sakkéra értékek hatasosak)

Rejtvényfejtés mod

Ebbe az Gzemmddba a .rejt kiterjesztésl fajl létrehozdasa illetve betoltése utdn jutunk a Tovabb
gomb megnyomdsa utdn. A programablak bal felsG sarkdban megjelené REJTVENYFEJTES jelzi a
belépést ebbe a mddba.

Ha a .rejt fjl fejléce tartalmazott kommentart, akkor az itt [dthatdéva valik a sakktdbla alatti részen.
Lehetdséglink van lépegetésekkel prébalkozni a feladvany megoldasan, természetesen csak a
megadott Iépésszamon beliil. E prébdlkozdsok soran a Visszalépés gomb is haszndlhaté.
Lehet8séglink van azonban a gép segitségét is kérni a Megoldas gomb megnyomasaval, ilyenkor mar
nem térhetlink vissza a lépegetéses probdlkozasba, csak a rejtvény gépi megoldasanak variacidit
vizsgalhatjuk.

A Megoldas gomb megnyomdsakor a gép (mely a l|épésre kijelolt szinl figurakkal jatszik)
‘gondolkozni’ kezd, majd megteszi |épését, amelyet ki is jelez a Memo mez&ben. (A gondolkozasi idé
3 feletti |épésszamu rejtvényeknél tobb perc is lehet, és ezen id§ alatt a homokadra alakd kurzor
latszik a képernydn — ha nem birjuk kivarni a gép |épését az Exit gombbal megszakithatjuk a program
futasat.)

A gép a kulcslépés megtaldldsa utan a mi — ellentétes szin( figuraval torténé - |épésiinkre var. A
|étrejové gép-ember jatékot a megadott Iépésszamon belil a gép fogja megnyerni.

A gépi megoldas soran alkalmazhatjuk az u.n. analitikus algoritmust is, mely megkeresi az Gsszes
kulcslépést, ezaltal lehetévé valik a sakkfeladvany mélyebb elemzése is.

Az algoritmus valtasdra az Alt+A billentylikombindcié szolgdl, az analitikus algoritmus bekapcsolt
allapotdt a sakktabla bal fels§ sarkdban megjelené = jelzi.

Ha a gép tobb kulcslépést talal (melyeket ki is jelez a sakktabla melletti Memo mez&ben), akkor az
Alt+ és Alt+l billentyGkombinaciok segitségével kivalaszthatjuk azt a gépi |épést, melyre
valaszolva elemezhetjiik a rejtvény strukturdjat.

A Megoldas gomb megnyomasa utan,
- hatudl hosszan gondolkozik a gép, EXIT-tel megszakithatjuk a program futdsat
- ha agép lépett, valaszlépést tehetiink és varunk a gép kovetkez6 |épésére
- ismételten megnyomhatjuk a Megoldas gombot (pl. Alt+A algoritmus mddositas miatt)

A rejtvény megoldasi probalkozasai utdn az ablak Jobb felsé X gombjanak megnyomasaval térhetiink
vissza a keretprogramba.

A rejtvényfejtés a lehetséges allasok végigvizsgaldsan alapul. A brute force algoritmus rendkivil
processzorigényes. Mivel a program teljes egészében Delphi kodot tartalmaz, ezért a rejtvényfejtés
idGigényes. Ha a kritikus részeken assembler kddot hasznalnék 10-20-szoros sebességndvekedés
lenne elérhetd. (A 3 Iépéses mattfeladvanyok megoldasa igy is 1 masodpercen beliil van)



Megjegyezzilk még, hogy az Alt+X gomb megnyomdsaval a gép ’gondolkozdsa’ alatt is
informacidkat kérhetlink a pillanatnyi memaria-helyzetrél.

Demo mod

Az Elemz6 modul eddig ismertetett izemmddjain (Pozicid szerkesztés, Elemzés, Rejtvényfejtés) kivil a
Demo maddot szubrutinszer(ien hivhatjuk az Elemzés izemmaddbdl.

A Demo mdd alapvet6 célja, hogy lehetévé tegye az aktudlis jatszmaban — az elGre és visszalépések
kombinaldsaval — valamennyi pozici6 képerny6n vald megijelenitését. A |épések szinkronban
mozognak a Memo tdabla kijelzéseivel.

Ebbe az izemmoddba a Beallitds popupmenii-n keresztil juthatunk el. A Beallitds>Demo funkciodk...
menipont kibomldsakor a Demo méd gombot kell megnyomni. (A Demo funkcidk.... submeni csak
akkor bomlik ki, ha a Memo mez6ben mar vannak kijelzett Iépések. A Demo mdd az Alt+D
billentylkombinaciéval is hivhatd, de ez is csak akkor hatasos ha a szlikséges feltételek teljesiilnek)

Induldskor mindig a jatszma elejére allunk, majd elére vagy hatra Iépegetéssel barmelyik poziciét
megjelenithetjiik.
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A fenti 4. dbra mutatja a jaték pillanatnyi alldsat, a Memo-ban lathatok a megtett [épések.

A Beallitas popupmeni submenijében megnyomva a Demo méd meniipontot az 5. dbrahoz jutunk.
(A popupmenti azt jelenti, hogy az egér jobbgombjaval hivjuk el a mendlistat, mig normal esetben a
gombra vald kattintassal)

Felhivjuk a figyelmet a Memo lépéslistajaban megjelené > jelre. Ez a jel kezdetben az 1. sort jeldli,
majd a Lépés elbre, Lépés hatra menlpontok alkalmazdasdval a létrejové allast jelenitjiik meg a
képernydn, egyidejlleg a > jel is a megtett Iépésnek megfelel6 memo-sorra pozicional.

A szubmeni Demo madd, Lépés elGre, Lépés hatra gombjai helyett az Alt+D, Alt+1 és Alt+d,
billentylkombinacidkat is hasznalhatjuk.

A Demo mdodbdl a Demo-End gomb megnyomasaval térhetlink vissza az indulasi allapotba.
(Megjegyzend6, hogy az itt szereplS hatralépés nem azonos az Elemz6 mad Visszalépés funkcidjaval,
mert az destruktiv — torli a pozicidt —, mig az itt haszndalt megoldas csak megjeleniti a poziciét)

Demo moddban lehet6séglink van egy — a képerny6n lathatd pozicié - startpozicidként vald
elmentésére is. A szubmeni Pozicid6 mentése gomb megnyomasdra — vagy az Alt+S
billenty(ikombinacié alkalmazdsaval — az elmentett file neve SelectedPoz.iNet lesz (amit



természetesen az elmentéskor atnevezhetiink). Hasonldan a startpoziciohoz a szelektalt pozicié sem
kommentelheté.

A fenti szelekcidval Matt/Patt allds nem menthet6 el (a Pozicié szerkesztés izemmad sem engedi

matt/patt allas startpozicidkénti létrehozasat).

Felhivjuk a figyelmet, hogy elmentés el6tt valaszolnunk kell a kovetkezé modalis kérdésre:
’Flageket atérokiteni? -I/N’

Igen valasz esetén a jatszma sancoldsi és enpass lépést leird jelzései atmasolddnak, mig Nem valasz

esetén ezek az értékek lenullazddnak, lehetetlenné téve pl. egy esetleges késGbbi sancolast.

Pozicid szerkesztési izemmoddban egy startpozicid flag-jeit — sziikség szerint — Ujradefinialhatjuk.

A Beallitas popupmenii lehetoségei

A normal vezérl6gombokat az egér balgombjaval lehet aktivizalni. A Beallitdas gombot ellenben az
egér jobbgombjaval lehet aktivizalni, hatdsara egy menustruktira jelenik meg, melyben az egyes
menlpontokat ismét az egér bal gombjaval lehet inditani (a Windows rendszer ezt a megoldast
popupmenii-nek nevezi).

Az itt elhelyezett funkcidk csak akkor aktivizalhatdk, ha az egyes menipontok kivalaszthatok. A
rendszer tervezésekor nagy hangsulyt helyeztlink arra, hogy ’OGsszevissza nyomogatassal’ ne lehessen
a program m(ikodését megzavarni.

Tehat a Beadllitas altal felkindlt lehet6ségek — fiiggetlenll attdl, hogy internetes sakkozds vagy
elemzés lizemmddjaban vagyunk — csak akkor hozhaték mikddésbe, ha a meniipont kivalaszthato
(azaz jol lathatoan fekete betlikkel van megjelenitve).

Demo_funkcidk... > Demo mod (Alt+D)
Elemzés médban — szubrutinszerlien — bekapcsolhatjuk a Demo mddot.

Demo_funkciok... > Lépés elére (Alt+Down)
Demo médban a Memo listaban lathatd lépéssorozaton |épegethetiink lefelé (mindig az els6
poziciébdl indulunk)

Demo_funkciok... > Lépés hatra (Alt+Up)
Demo mdédban a Memo listaban lathatd lépéssorozaton Iépegethetiink felfelé

Demo_funkciok... > Pozicio mentése (Alt+S)
Az aktudlisan megjelend allast elmenthetjik fajlba, melyet kés6bb pl. jatszma kezd&allasanak is
felhasznalhatunk.

Keret-Info Bekapcsolva
Valtdkapcsold, a Keretprogram iditasakor az informaciés mezé megjelenése ki/bekapcsolhaté

Matt3-vizsgdlat Kikapcsolva

Véltokapcsold, mellyel a Matt3-vizsgalat ki/bekapcsolhaté. Induldskor mindig kikapcsolt allapotban
van. Kizdrdlag Server kapcsolhatja, de a beallitds automatikusan érvényesiil a Kliens gépén is.

A Matt3-vizsgalat azt jelenti, hogy a partner lépését kdvetSen a gép megvizsgdlja, hogy az allashol
adhatd-e matt 3 Iépésen belll. Mivel ez a vizsgalat egy masodpercen belll lezajlik nem lassitja a
jatékot. Ha az allas 3 |épéses mattfeladvanynak tekinthet6, a gép meg is huzza a nyerélépést.

(A 1épésen lévd jatékosnak csak az tlinik fel, hogy a gép |épett helyette). Ha az el6z6 feltétel nem
teljesil, akkor normal médon —manualisan - kell meghtzni a kbvetkezd |épést.



A jaték soran barmikor alkalmazhato a vizsgalat ki/bekapcsolasa. Bekapcsolt allapotban minden lépés
utan (kliensen és serveren egyarant) megtorténik a Matt3-vizsgalat. Mindkét felet egyforman
kedvezményezi a haszndlata, nincs benne csalas.

Billentyiikombindcidok

- Alt+End Jatszma befejezéséhez Feladas/Déntetlen bejegyzése

- Alt+t | Kurzormozgatas a Memo-ban (> vagy = jel mozgatdsa)

- Alt+) | Demo ill. Rejtvényfejtés modban

- Alt+A Rejtvényfejtéshez algoritmusvalasztasi kapcsold (Opti/Anal)

- Alt+D Demo méd inditasa (ledllitas a megjelené Demo-End gombbal)
- Alt+l Fejléc-informaciok kijelzése

- Alt+K Nem vart kliens diszkvalifikdlasa (csak server hasznalhatja)

- Alt+M Az aktualis allas bels6é paramétereinek (flag-ek) kijelzése

- Alt+S Pozicid szelektalasa Demo mddban (SelectedPoz.iNet)

- Alt+X Rejtvényfejtés technikai paraméterei (futdsi id6 becsléséhez)

- Visszapillant6 Bal oldali egérgomb Lenyomas/Felengedés, kurzor a Memo mezében

FUGGELEK

1. A portforward helyes bedllitasanak ellenérzése

Mint korabban emlitettik, a tavoli gépek internetes kapcsolatandl elengedhetetleniil sziikséges,
hogy a server funkciot hasznald gépen biztositva legyen a tavoli kliens hivaskezdeményezése,
azaz a routeren be legyen dllitva az 12345 szdmu port elérése.

A portforward helyes beallitasat ellenérizhetjiik a CanYuoSeeMe.org webhely meghivdsaval. Ez
az ingyenes segédprogram tdvolrdl ellenézi, hogy gépiinkdn a megadott port elérhetd-e vagy
sem. Az ellenGrzés el6tt természetesen el kell inditani a Sakk_iNet program server funkciojat.

A CanYuoSeeMe.org webhely inditdsakor a képernyén megjelenik sajat géplink kiilsé IP cime, és
megadhatd a vizsgalando port szama.

Amennyiben a port nem elérhet6, 1-2 percen belil idétullépéses hibajelzést kapunk.

2. Dinamikus DNS kezelése

Alapprobléma, hogy Kliens csak a Server kilsé IP-cimének ismeretében tud kapcsolddni a
serverhez. Mivel az internetes szolgdltatok a kiils6 IP cimet rendszeres id6kdzonként
megvaltoztathatjak, ezért a sakkozas megkezdése el6tt célszer(i lekérdezni a whatismyipaddress
weblapon a server gép kilsé IP cimét.

E kényelmetlenséget oldja fel a dinamikus DNS cim haszndlata, melyet kiilén szolgdltatasként
lehet igénybevenni.

A szolgaltato cime: https://noip.com

A szolgdltatds igénylése:

- Bejelentkezési account létrehozasa (Sign Up, majd bejelentkezés Sign In)

- A Dynamic DNS menipontban az uj hostnév és kiilsé IP-cim kdlcsonds megfeleltetése
(esetemben kissgdr.ddns.net <-----> 80.99.45.57)

- Aszolgdltaté honlapjardl le kell tolteni egy szervizprogramot
(Dashboard > Download > Download DUC ---- DUCSetup_v4_1 1.exe a letoltott program)

- A szolgdltatas ingyenesen is igényelhets, de ez esetben a hostnevet (kissgdr.ddns.net) 30
naponként meg kell djitani. (Egyébként az éves dij 255)


https://noip.com/

A szolgdltatds lizembehelyezése a sajdt (server) gépiinkén:

- Aletoltott DUCSetup_v4 1 1.exe programot lefuttatni és szervizprogramként futtatni
(Ugy legyen beallitva, hogy a gép inditasakor a program is automatikusan elinduljon)

- Ez a kis program allanddan figyeli a kllsé IP cimiinket, és ha az internetszolgaltaténk
megvaltoztatja, akkor ezt tovabbadja a noip.com szerverének, igy a kissgdr.ddns.net
hivatkozas mindig a sajat gépre fog mutatni.

- Ez feleslegessé teszi a kiils6 IP-cim valtozasfigyelését, a Kliensnek elegendd ismernie az
allandé kissgdr.ddns.net hostnevet és ezt kell beirnia kapcsolatfelvétel esetén a Sakk server
IP cime mezé6be.

3. Internetelérés mobiltelefon hotspot szolgdltatdsdn keresztiil

A személyi szamitdgép hotspoton keresztiil is csatlakozhat az internethez, s rogton felmeril a
kérdés, hogyan lehet ez esetben a routeren sziikséges port forwardot bedllitani. (Erre a
bedllitasra csak akkor van sziikség, ha a Sakk_iNet program server funkciéjat akarjuk hasznalni.)

A PrivateVPN.com webhelyrél letdltheté VPN szolgdltatast telepitve a mobiltelefonra elvben
elérhetd a portforward engedélyezése mobiltelefonon is. Sajnos a VPN alkalmazasa a darknet
vildgdba vezet — az anonym internetezés eszkoztdra — melyet egyes szolgaltatok nem
tdmogatnak. Az én esetemben is, mint Telekom mobilinternetes felhaszndld, a portforwardot a
Telekom blokkolta, igy a hotspotos szolgdltatason keresztiil nem hasznalhaté a Sakk_iNet szerver
funkcidja. (Mobilroutert hasznalva mar megy a dolog)

4. A Sakk_iNet.ini fdjl szerkesztése

A Sakk iNet.ini fajl a home-directory-ban automatikusan létrejon, ebben tardlédnak az egyes
beadllitasok aktudlis értékei (pl. IP-cim), hogy ne kelljen a program inditasakor ezen értékeket
ismételten megadni. A Sakk_iNet.ini fajl editorral szerkeszthetd, esetleges torlése sem okoz
problémat.

Ha pl. az .ini fajl a kovetkezd két sort tartalmazza:

- //lp_cim:=188.157.235.52; Zsombi

- lp_cim:=mano.ddns.net; Mand

akkor inditaskor a kliens oldal automatikusan a mano.ddns.net dinamikus Ip cimet fogja hivni.

Ha editorral az elsé6 sor // karaktereit toroljuk, és athelyezzik a masodik sor elejére, akkor az elsé
sor Ip_cime lesz hatdsos. Megjegyezzilk, hogy a = és ; karaktereket delimitereknek
tekintjik,ezekbdl egy sorban csak egy-egy lehet. A ; jel mogott egyébként tetsz6leges széveg -
mint kommentar — helyezhetd el. (Egy sor hossza max 80 karakter lehet)



	Bevezetés
	Áttekintés a Sakk_iNet rendszerről
	Szolgáltatások és követelmények

	Sakkozás Interneten keresztül  –  (Server/Kliens modul)
	Előkészületek a játék indításához
	A játék megkezdése – lépések megtétele
	Amennyiben a játékosok megegyeztek a színben, illetve a visszatöltött játék folytatásában a servergép kezelője a Start gomb megnyomásával indíthatja a játékot.
	Az ajánlattételi szakaszban, de az egész játék folyamán használható a programablakok jobb alsó részén megjelenő Üzenet a partnernek mező, mely a beírt tartalmat az Enter gomb megnyomására – figyelmeztető hangjelzéssel – megjeleníti a partner Log mezőj...
	A játék befejezése

	Sakk elemzés  -  (Elemző modul)
	Pozíció szerkesztés mód
	Indításkor ez a funkció jelenik meg a képernyőn. Sakkfigurák helyezhetők fel az üres táblára, az így létrehozott állás a későbbiekben egy játszma startpozíciója, vagy sakkfeladvány is lehet.
	A sakkfigurák színétől és elhelyezkedésétől függően további kérdések is megjelenhetnek (pl. sáncolásra, en passant lépésre vonatkozóan), majd ezek értelemszerű megválaszolása után kötelezően  el  kell menteni a pozíciót.   Sakkfeladvány esetén a menté...
	Programtechnikailag az itt felugró ’sárga’ ablakokat modális ablakoknak hívjuk, melyeknek közös tulajdonsága, hogy megakasztják a program futását, minden egyéb gombnyomás, egérrel történő figuraválasztás csak akkor lehetséges, ha előbb megválaszoljuk ...
	Elemzés mód
	A programablak bal felső sarkában megjelenő ELEMZÉS jelzi a belépést ebbe az üzemmódba.
	Rejtvényfejtés mód

	A Beállítás popupmenü lehetőségei
	Billentyűkombinációk

	FÜGGELÉK

