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Az „Eszközök” menüvel kezelheti játszmáit, adatbázisait, testreszabott 

megnyitásait és motorjait.  

„Eszközök” menü 

„Eszközök - Saját játszma rögzítése elemzéshez” menü 

Ha meg akarja őrizni, vagy elemezni és megjegyzésekkel ellátni a játszmáját, akkor ezzel 

a „Saját játszma rögzítése elemzéshez” funkcióval teheti meg. Nincs benne motor a 

program mindet rögzít. A tábla jobb oldalán  van a játszmalap. Az ablak jobb oldalán 

pedig meg lehet jeleníteni a PGN információkat (ekkor a játszmalap középre kerül). Ha 

nem látszik, akkor „Beállítás – Megjelenítés/Elrejtés – PGN információk”. Egy 

négyzetben lehet pipával be/ki kapcsolni. 

 
A bevitt játszmát két helyen lehetséges elmenteni: 
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1. „Eszközök - Saját játszma rögzítése elemzéshez - Fájl – Mentés” 

Ebben az esetben csak a LucasChess saját formátumában ment (lcsb). 

 

 

 

 

 

2. „Eszközök - Saját játszma 

rögzítése elemzéshez - 

Segédprogramok – Mentés” 

menü 

A .lcsb formátum esetén a program 

tudja, hogy a "Saját játszma rögzítése 

elemzéshez” modult használja a fájl megjelenítéséhez, beleértve a fent látható eszköztárat 

is. Amikor a Fájl gombra kattint, felajánlja a Mentés, Új, Megnyitás és Újbóli megnyitás 

lehetőségeket, mindezt .lcsb fájlokra hivatkozva. Tehát ismét elmenthet egy létrehozott 

játékot más módon, de könnyebb lehet velük dolgozni, legalábbis kezdetben, ebben a 

.lcsb formátumban. 

Ebben a módban az eszköztár eltér a normál lejátszási módtól. Természetesen nincs 

feladás vagy döntetlen, mert nem versenyez egy motorral. Van Visszavesz, amely akkor 

hasznos, ha hibát követ el egy lépés átírásakor. A mozgáshoz nyújtott segítség azért van, 

hogy felajánlja az oktató véleményét arról, hogy mit játszott volna a pozícióban.  

A program több lehetőséget kínál a játék elemzésére, megértésére, dokumentálására és 

szemléltetésre. 

„Eszközök - Saját játszma rögzítése elemzéshez – Segédprogramok” menü 

 

„Eszközök - Saját játszma rögzítése elemzéshez – Segédprogramok - Elemzés” menü 
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Az oktató programmotor elemzi az egész játszmát: 

 

A játékos beillesztheti saját megjegyzéseit bármely lépéshez saját megítélése szerint . 

Az elemzés végeztével megjelenik „ Az elemzés eredménye ablak”. Ezt lehet 

tanulmányozni. Ha becsukódik, akkor azt a „Eszközök - Saját játszma rögzítése 

elemzéshez – Segédprogramok-Elemzés-Grafika megjelenítése” menüben lehet újra 

megnyitni. 

FONTOS: Az elvégzett elemzések és a grafika csak addig létezik, amíg a megnyitott 

játszma ablakát be nem zárjuk. Ha azt akarjuk, hogy az elemzés az adatbázisba is 

bekerüljön és ne keljen újból az elemzést futtatni a játszma következő megnyitásakor, 

akkor rá kell kattintani a „Mentés” gombra elemzés után. 

 
Változatokat úgy tudunk megnézni, hogy ráállunk az adott lépésre, majd: „Eszközök - 

Saját játszma rögzítése elemzéshez – Segédprogramok – Elemzés – Elemzés”. Itt ismét 

megjelenik az „Elemzés beállítása” ablak: 
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„Általános beállítások” fül 

A „Lépések”-nél, tudjuk beállítani, hogy hány lépést illetve féllépést elemezzen a 

program. A számérték hatása a „Szín elemzése” beállításától függ, ha ott „Világos és 

Sötét” van, akkor „-10”-es értéknél „10 világos” és „10 sötét” féllépést elemez, tehát 

összesen „20” féllépést. Ha „Világos” vagy „Sötét” van beállítva akkor, „10” féllépést 

elemez a megadott színnel. Itt lehetséges olyan is, hogy először elemezzük „Világos” 

lépéseit, majd külön a „Sötét” lépéseit. Megmarad az első elemzés is mikor a másodikat 

futtatjuk. 

 

Példa: 

„Szín elemzése” értéke „Világos és Sötét”: 

 

• Ha a „Lépések” mező üres, akkor a játszma összes lépését elemzi 

• -5 Az első 5 lépéspárt elemzi 

• 8-12 8-12 lépéspárok között elemez 

• 14 Csak a 14. lépéspárt elemzi 

• 19- A 19. lépéspártól elemez a játszma végéig 
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Amikor ezt a játékot újra megnyitják, a fentiek elérhetők a „Eszközök - Saját játszma 

rögzítése elemzéshez – Segédprogramok – Elemzés - Grafika” megjelenítése 

segítségével, ha történt mentés.  

Figyelni kell arra, hogy a „Eszközök - Saját játszma rögzítése elemzéshez - Fájl – 

Mentés” mód és a „Eszközök - Saját játszma rögzítése elemzéshez - Segédprogramok 

– Mentés - PGN formátum”-ban mentett játék között különbség van. Elemzéshez a 

LucasChess a saját lcsb formátumát használja. PGN-be nem kerül elemzés. PGN-ben nincs 

lehetőség a grafikák megjelenítésére. Külső sakk programok viszont a PGN formátumot 

tudják olvasni. 

• „Eszközök - Saját játszma rögzítése elemzéshez - Újrajátszás” lejátssza az egész 

partit. A megjelenő menüsor „Testreszabás” pontja alatt az újra játszást lehet 

szabályozni. 

Változik a Menüsor is: 

 

 



Lucas Chess - Eszközök menü útmutató                                  6/64 

 

Lucas Chess R 2.16a verzió 6/64 

Ha megakarjuk állítani a lejátszást, kattintsunk a „Szünet” gombra. Folytatáshoz a 

„Tovább” gombra. 

A „Újra kezd” gombbal újra kezdjük az „Újrajátszást”. 

Menüsor „PGN” gomb: ezzel el tudjuk tüntetni az összes adatot, és csak a tábla lesz 

látható. Újra rákattintva ismét láthatóvá válnak az adatok a tábla mellett. 

Ha rákattintunk kettőt egy lépésre (akár újrajátszás közben is) a motor kielemzi az 

adott lépést és megjelenik az „Elemző” ablak. Elemző ablakot bezárva folytatódik a 

lejátszás, de a lépést mellett látható lesz az értékelés eredménye. 

„Testreszabás” menüpont alatt is be lehet állítani a lépések közti időt, de menüsorban 

a „Lassú” és a „Gyors” gombbal is állíthatjuk azt. 

Menüsor „Vége” gombra kattintva fejezzük be az „Újrajátszást”. 

• „Eszközök - Saját játszma rögzítése elemzéshez -Beállítás - Megjelenítés/elrejtés”. 

Be/ki lehet kapcsolni, hogy milyen információk jelenjenek meg a játszmáról. 

• „Eszközök - Saját játszma rögzítése elemzéshez - Beállítás - Engedélyezés: Ablak 

fent”, ha ezt látjuk akkor az azt jelenti, hogy a program ablakát takarhatja más 

programok ablaka. Nincs bekapcsolva az ablak legfelül funkció. 

• „Eszközök - Saját játszma rögzítése elemzéshez - Beállítás - Letiltás: Ablak fent”, 

ha ezt látjuk akkor az azt jelenti, hogy a program ablakát nem tudja takarni más 

programok ablaka. Be van bekapcsolva az ablak legfelül funkció. 

• Ha a program ablaka nem tölti ki az egész monitort, akkor a következő módon tudja 

teljes képernyőssé tenni. Az egér bal gombjával kattintson az ablak címsorára, azt 

tartsa lenyomva. A nyilat a húzza a monitor tetejére. Ekkor teljes képernyős lesz a 

program. Ugyanezt érjük el a windows teljes képernyős ikonjával is. 

„Eszközök - Saját játszma rögzítése elemzéshez” menü folytatása 

 

„Eszközök - Saját játszma rögzítése elemzéshez – PGN címke” menü 

Itt töltheti ki illetve szerkesztheti a játszma adatait: 
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„Eszközök – Adatbázisok” menü 

Van egy automatikus mentés adatbázis „__Autosave__” néven, és az Adatbázisok 

mappában található Windows esetén: 

„C:\Program Files (x86)\LucasChessR\UserData\Databases” 

 

Mindig létrejön és létezik ez a mentési adatbázis. Rögzít mindent, amit a használat közben 

csinálsz, még azokat a játékokat is, amelyeket töröltél. Nyilvánvaló, hogy alkalmanként jól 

jön, de a legjobb az, ha az „automatikus mentési adatbázisban” lévő játékokat, amelyeket 

korábban nem mentett el és meg szeretne őrizni, exportálja egy Ön által választott állandó 

adatbázisba. Időnként tisztítsa meg az „automatikus mentési adatbázist”, hogy ne nőljön 

túl nagyra és kezelhető maradjon. Törölhető is ez az adatbázis (__Autosave__.lcdb és 

__Autosave__.lcdb.st1). A program automatikusan létrehozza a következő indításkor.  

Nem jó ha az „Automatikus mentési adatbázissal” dolgozik. Jobb ha legalább egy egyéni 

adatbázist hoz létre. 
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Új Adatbázis létrehozása 

           

 

„Adatbázisok – Karbantartás – Új adatbázis létrehozása [lcsb]” menü 

A LucasChess minden esetben a saját [lcsb] adatbázisával dolgozik. Új adatbázis 

létrehozáskor alapból ez keletkezik. PGN adatbázis beolvasásakor az automatikusan 

átkonvertálódik egy lcsb adatbázisba és a továbbiakban azzal dolgozik. Ha külső 

programok számára is biztosítani akarjuk az adatokat, akkor nekünk kell gondoskodni a 

PGN vagy egyéb formátumba történő mentésről. 

Példaként importáltam egy PGN adatbázist „Az en adatbazisom” néven. 

A létrehozott adatbázis fizikai helye: 

C:\Users\Nev\AppData\Local\Programs\LucasChessR15\UserData\Databases\ 

 

A létrehozott adatbázis megjelenik az „Adatbázisok” menüben 
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Az „Eszközök – Adatbázisok - Karbantartás” menüben az „Új adatbázis létrehozása” mellett 
a következők találhatók: 

 

1. „Adatbázis törlése” (a törölhető adatbázisok jelennek meg) 

2. „Közvetlen karbantartás” Ez közvetlenül megnyitja az Adatbázisok alapértelmezett 

mappáját és itt műveleteket végezhet: pl. fájl áthelyezés, törlés, ez egy windows 

filekezelés. 

C:\Users\Nev\AppData\Local\Programs\LucasChessR15\UserData\Databases\ 

 

Megnyitott adatbázis képernyőképe 1. 

 

A megnyitott adatbázis minden mezőjét tudja szerkeszteni, ha rákattint az egér jobb gombbal. 
Átírhatja, törölheti, módosíthatja. 

A betöltött, megnyitott adatbázisablak menüsora 2 soros: 

Első menüsor:  
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Második menüsor függ az első menüsortól: 

„Játékok” esetén: 

 

„Megnyitás kutatás” esetén: 

 

„Játékosok” esetén: 

 

Az adatbázis adatai rendezhetők, kattintson duplán rendezni kívánt oszlopfejlécre. 

Példaként az ”Esemény” oszlopra kattintottam.  

 

Látható, hogy a „Esemény+” -ra változott. Ez azt jelenti, hogy növekvőbe rendezte az 

adatbázist. 

 

Ha az „Esemény+” -ra kattintunk duplán, akkor „Esemény-” lesz, ami azt jelenti, hogy 

csökkenőbe rendezte az adatbázist. 

Ha az „Esemény-” -ra kattintunk duplán, akkor visszaáll az eredeti állapot. 

A menüsor elemei sok esetben egyértelműek, így azokra külön nem térünk ki. A kevésbé 

egyértelmű menügombok: 
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„Új adatbázis”  

Ez az „Új adatbázis” párbeszéd ablak 

kitöltése: 

 

• Adjon nevet „Név”  pl. „pr1”, 

• „Csoport” mint látható ez választható, 

nem kötelező kitölteni. Itt egy mappa 

szerkezetet tud létrehozni az adatbázisai 

számára. Alapesetben az adatbázisok a  

„C:\Users\Nev\AppData\Local\ 

Programs\LucasChessR15\ 

UserData\Databases\ „ mappába kerülnek 

ha nem ad meg Csoportot. 

Ha kitölti:  Pl. „Csoport legyen Mappa1” az 

„Alcsoport=Mappa2” az „Alcsoport-

>Alcsoport=Mappa3. Ekkor egy 

mappaszerkezet jön létre a 

„UserData\Databases\” mappában: 

Igy: 

„…\Databases\Mappa1\Mappa2\Mappa3\ 

 

Az adatbázis a „Mappa3” 

mappába kerül. 

A Csoport, Alcsoport, Alcsoport->Alcsoport nevei megjelennek az „Adatbázisok” 

menüben is. 

 

• „A megnyitás kutatás mélysége..” Itt azt tudja megadni, hogy az adatbázis 

játszmáinak nyitólépéseit milyen mélységig vizsgálja a program. 

• „Tárolás egy külső mappában” Itt egy szabadon létező mappába mentheti az 

adatbázisát. 

• „Importálás/PGN” Itt meg kell adni azt a mappát melyben a PGN adatbázis található. 

A program innen importálja az adatokat, amit egy lcdb adatbázisba olvas be. 

• „Importkorlátozások” Az importálandó adatbázisok sokfélék lehetnek és sok esetben 

ugyanazt a játszmát többször is tartalmazhatják. Itt lehetőségünk van pár feltétellel 

megszűrni az importálandó adatbázist.  
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Beállítás befejezése után kattintson a „Mentés” gombra. 

Ha nem importáltuk az adatbázist, hanem új létrehozás volt, akkor első alkalommal üres, 

nincsenek benne adatok, ez látszik az alattunk lévő képen. 

 

Az új létrehozott adatbázis fizikai helye: 
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„Adatbázis menüsor - Játékok – Szűrő” menü 

 

 

 

 

„Adatbázis menüsor - „Játékok – Szűrő – Alapértelmezett” menü 

Itt feltételeket lehet megadni az 

adatbázis szűréséhez. 

 

 

 

 

A képletnek megfelelően kell 

megadni a szűrési feltételeket.: 

 

 

Az „Oszlop” és „Állapot” értékek választhatók. Az „Érték” oszlopot nekünk kell pontosan beírni. 
A szűrésben csak akkor szerepel a rekord, ha az érték pontosan megegyezik az adatbázisban lévő 
értékkel. Például ha az esemény „Haladas Kupa”, és csak „Haladas” értéket írtam, akkor ez nem 
szerepel a megszűrt adatbázisban. 
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„Adatbázis menüsor - „Játékok – Szűrő – Haladó” menü 

 

A „Raw SQL” keretbe kattintva az egér jobb gombjával kiválaszthatjuk az oszlopot. 

„Adatbázis menüsor - „Játékok – Szűrő – Megnyitás” menü 

 

Választhatunk a „Lehetséges folytatások” közül, vagy a táblán kirakjuk azt a pozíciót lépésről 
lépésre, amire szűrni akarunk. Itt az első lépéstől a pozícióig azonos játszmákat gyűjt. 

„Adatbázis menüsor - „Játékok – Szűrő – Pozíció szerint” menü 

Ha pozícióra akarunk szűrni, ekkor az adatbázishoz készíteni kell egy úgynevezett 

„pozícióindex”-et. Alapesetben nincs ilyen, a program megkérdezi, hogy létrehozza?  

 

„Igen” gombra kattintva elkészült az index. Nagy adatbázisnál ez sokáig is eltarthat. Utána 

megjelenik a „Kezdő pozíció” ablak. Ez más menüpontokból már ismert lehet. Itt 

bármilyen pozíciót felvihetünk. Én egy végjáték állást raktam fel. A „Mentés” gomra 

kattintunk a végén. 
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Ezt a pozíciót keresi az adatbázisban. 

 

Ha van olyan játszma vagy játszmák, amiben szerepel a megadott pozíció, azt kiszűri 

nekünk. 

„Adatbázis menüsor - Játékok – Beállítás” menü 

A beállítások ugyanazok, mint az Új adatbázis esetében. Vegye figyelembe, hogy 

ezekkel a beállításokkal módosíthatja a meglévő adatbázisokat, valamint 

létrehozhat újakat. 

 

„Adatbázis menüsor - Játékok – Beállítás - Megjelenés” menü 

Ebben a pontban az adatbázis megjelenését tudja beállítani. Egy adatbázisnak nagyon sok 

oszlopa lehet, ami nem fér rá a képernyőre. Az 

egyes oszlopok is elég szélesek lehetnek, így 

elég nehéz leolvasni az adatokat. Ezen segít a 

„Minden oszlop átméretezése tartalomra” 

beállítás. Miden oszlop szélességét olyan 
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szélesre állítja, mint amilyen a leghosszabb adattartalmú cella az oszlopban. Mint a 

windows-ban a képernyőre nem férő tartalmat görgetéssel érjük el. 

„Adatbázis menüsor - Játékok – Beállítás – Megjelenés – Az oszlopok beállítása” 

menü 

„Az oszlopok beállítása” menüben az adatbázis megjelenését szabályozhatja, az 

oszlopok átméretezését, átrendezését és egyéb konfigurálást. A megjelenést a bal szélen 

lévő négyzetre kattintva egy pipa jelzi. 

Az oszlopok beállítása 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

„Adatbázis menüsor - Játékok – Beállítás – Megjelenés – Grafikus elemek (Rendező)” 

menü 

 

 

 

Itt állíthatjuk be azt, hogy legyen lehetőség a „Rendező” (Felugró ablak) megjelenítésére.  
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Két választás  van, a „Mindig megjelenít” és az „Erre az adatbázisra jellemző”. Mindkét 

lehetőséget az „Igen/Nem” válasszal tudjuk beállítani. 

„Rendező” 

Ez egy felugró ablak, segítségével az adott pozícióra tudunk grafikus elemeket rajzolni. Ez 

lehet kör, négyzet nyíl stb. Mentéskor ezek az elemek a játszmához rendelődnek és 

visszajátszáskor megjelennek a pozícióban. 

Példa a „Rendező” grafikus elemeire. 

 

Ez a felugró „Rendező” ablak a működése alatt folyamatosan a képernyőn van, ezért 

célszerű a tábla mellé helyezni, hogy a táblán el tudjuk helyezni a grafikus jeleket. A 

Rendező ablakban a grafikus elemek sorszámozva vannak. A mellette lévő négyzet a 

grafikus elem megjelenésére vonatkozik, ha pipa akkor megjelenik, ha üres akkor nem 

jelenik meg.  

A következő szakaszban ismertetett „Felugró „Rendező” ablak előhívása” csak akkor 

érvényesül, ha a fent ismertetett „Megjelenítés” „Igen”-re van állítva. 

Felugró „Rendező” ablak előhívása:  
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• Ha a tábla keretére kattint egér 

jobb gombbal egy ablak nyílik meg. 

Ezen kiválasztja a „Rendező || 

Képernyőn megjelenő grafikai 

elemek beállítása [F1-F10]” sort. 

• Másik lehetőség: egyszerűen [F1-

F10]” billentyű közül nyomja le az 

egyiket. 

„Adatbázis menüsor - Játékok – Segédprogramok” menü 

 

„Adatbázis menüsor - Játékok – Segédprogramok – Címkék frissítése” menü 

Itt új oszlopokat hozhat létre vagy 

törölhet az adatbázisban. 

Példa: hozzáadunk egy új oszlopot az 

adatbázishoz „Proba” néven. Első 

lépésként az „Új” gombra kattintunk. 

Ekkor létrejön egy új üres sor az ablak 

alján. Ha túl kicsi az ablakunk, akkor ez 

nem látszik. Az ablak alsó szélére kell állni 

az egérrel addig, amíg az egér nyíl egy 

fülfele-lefelé mutató nyíllá nem válik, 

ekkor nyomjuk le az egér bal billentyűt, 

tartsuk lenyomva, és húzzuk lefelé. Az 

ablak mérete ekkor megváltozik.  
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Másik megoldás az ablak jobb felső sarkában lévő teljes képernyő ikon. Ennek hátránya, 

hogy elfoglalja az egész képernyőt.  

Most írjuk be a „PGN címke” (második oszlop) a nevet, 

esetünkben „Proba” majd „Enter billentyű”. Ezt látjuk:  

 

„Mentés” -re kattintva létrejön az új oszlop. 

Egy adott oszlop „PGN címke” mellett lévő „Akció” mezőjére kattintva kettőt, felugrik 

egy ablak, és választhatunk mi történjen az oszloppal. 

 

Az „Oszlop kitöltése értékkel” választottam. A mellette lévő oszlopba beírtam az értéket. 

Majd „Mentés”. 

 

Eredmény: a létrehozott „Proba” oszlop fel van töltve „Sakk” értékkel. 

 

„Adatbázis menüsor - Játékok – Segédprogramok – Menjen a feljegyzéshez Ctrl+G” 

menü 

????????????  
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„Adatbázis menüsor - Játékok – Segédprogramok – Tömeges elemzés” menü 

Ez lehetővé teszi, hogy egyszerre sok játszmát elemezzen egy motorral, értékelve a 

lépéseket. Ugyan úgy viselkedik, mint az egyetlen játék elemzésének modulja. 

Eltarthat egy ideig, de a kapott információk nagyszerűek. 

A CentiPawn és a PWS jelentése: 

Ezek a sakktábla pozíciók kiértékelését segítő mértékegységek. 

ü Centipawn:  

A centipawn egy mértékegység. A motor kiértékeli egy pozíció stratégiai 

jellemzőit, és megállapítja, hogy melyik játékosnak van előnye. Ezt az értékelést 

testesíti meg ez a mértékegység.  

Számos értékelési rendszer van, amit mindenki ismer : gyalog 1 egységet ér, 

futó/huszár 3 egységet, bástya 5 egységet, vezér 9 egységet ér. Ezek egész 

értékek. Az 1 egységnél kisebb előnyök kimutatására törtekre van szükség. A 

törtek használatának elkerülése érdekében egy gyalog értékét 100 centipawnban 

határozták meg, azaz 1 gyalog 100 centipawn-al egyenlő. A centipawn egy 

egész szám. 

A centipawn pontszámot világos szemszögéből értelmezzük. Ha az értékelés +50 

centipawn, akkor világosnak fél gyalog előnyben van. Ha az eredmény negatív -50, 

akkor a sötétnek van fél gyalog előnye. Például, ha egy lépéssel 100 centipawn 

pontot veszít valaki, az megegyezik azzal, hogy elveszít egy gyalogot. Ez azonban 

nem jelenti azt, hogy ténylegesen elveszített egy gyalogot – a rosszabb pozíció 

vagy a térvesztés ugyanolyan értékű, mint egy gyalog elvesztése. 

ü PWS (Pawns = gyalogok) PaWnS.: 

Ez az érték egy tört szám. A centipawn érték törtként történő ábrázolása. 

Elemzés után a lépések mellett ez az érték jelenik meg ami a pozíció értékelése 

számmal kifejezve. 

példa: 

CentiPawn PaWnS 
-4 -0,04 
-21 -0,21 
2 0,02 
38 0,38 

Tömeges elemzéshez nagyon sok mindent be lehet állítani. 4 fül áll rendelkezésre, de 

ezek együtt érvényesülnek, így nagyon oda kell figyelni, hogy az egyes lapon lévő 

beállítások összhangban legyenek. 
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„Tömeges elemzés - Általános beállítások” 

• Motor: itt választhat a motorok listájából, vagy maradhat az „Alapértelmezett 

elemző, ami a Stockfish”.  

• A motorelemzés időtartalma: motorelemzés időtartalma . Ha ez 0 akkor korlátlan 

ideig elemez (amíg el nem éri a cél mélységet). 

• Mélység: ez jelzi, hogy a motor hány fél lépést számoljon előre egy változatban. 20-

as mélység azt jelenti, hogy 10 lépést néz előre (1 lépés= 1 világos és 1 sötét lépés). 

Alapvetően minél nagyobb a mélység annál jobb, de az időtényező is fontos. A 

hatékonyság számos tényezőtől függ, például a számítógép sebességétől, a CPU 

magok számától. 

• A motor által kiértékelt változatok száma (multiPV): adott pozícióban a 

lehetséges lépésekből a kiértékelendő lépések számát tudja megadni. Ha csak a 

legjobb lépés változatai érdekli állítsa ezt 1-re. Ha sok lépés kerül kiértékelésre (nagy 

számot ír ide), akkor a kívánt mélység elérése sok időbe telik. Tipikus értékek 1-től 

3-ig terjednek. Három esetén a 3 legjobb lépés kerül kiértékelésre. 
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• Az elemzés színe(i): itt beállíthatja, hogy csak világos, vagy csak sötét lépéseit 

elemezze a motor, vagy mindkettőjét. 

• Csak a következő játékosok lépései: Amikor edzéseket végez („Hibás lépések” fül 

alatt), akkor adja meg felhasználónevét ide, különben edzések a játék mindkét oldalról 

generálódnak.  

• Lépések: ha nem akar minden lépést kiértékeltetni a motorral, akkor itt állíthatja be, 

hogy mely lépéseket illetve lépés csoportokat elemezzen. A számérték hatása a „Szín 

elemzése” beállításától függ, ha ott „Világos és Sötét” van, akkor „-10”-es értéknél 

„10 világos” és „10 sötét” féllépést elemez, tehát összesen „20” féllépést. Ha 

„Világos” vagy „Sötét” van beállítva akkor, „10” féllépést elemez a megadott színnel. 

Itt lehetséges olyan is, hogy először elemezzük „Világos” lépéseit, majd külön a 

„Sötét” lépéseit. Megmarad az első elemzés is mikor a másodikat futtatjuk. 

Példa: 

„Szín elemzése” értéke „Világos és sötét”: 

 

• Ha a „Lépések” mező üres, akkor a játszma összes lépését elemzi 

• -5 Az első 5 lépéspárt elemzi 

• 8-12 8-12 lépéspárok között elemez 

• 14 Csak a 14. lépéspárt elemzi 

• 19- A 19. lépéspártól elemez a játszma végéig 

• Ne keresse a megnyitás lépéseit könyvben: itt azt állíthatja be, hogy a megnyitás 

lépéseit keresse egy „könyv” adatbázisban vagy ne keresse. A mellette lévő cella végén 

van egy lefele mutató háromszög, ha erre kattint, akkor legördül egy lista és választhat: 

ha „--„ választ akkor minden lépés, ami egyezik a könyv soraival, el lesz vetve, nem 

történik keresés. A lista többi eleme a rendelkezésre álló megnyitási könyvek neveit 

tartalmazza, ha ezekből választ akkor használja a motor. 

• Pontossági pontszám hozzáadása a játszmához: A „pontosság” azt méri, hogy a 

megtett lépés mennyire van közel ahhoz, amit a számítógép a lehető legjobb lépésnek 

ítélt. Minél közelebb van ez a szám a 100-hoz, annál közelebb van a motor által 

meghatározott „tökéletes” játékhoz. A pontszámok többsége. többnyire 50 és 95 közé 

esik. 

• Kezdje a játék végétől: Előnyös lehet az elemzés, ha a játékok végétől kezdjük az 

elemzést. Gyakran pontosabb eredményt ad. 

• Ismételje meg a meglévő korábbi elemzéseket (ha léteznek): ahogy ide van írva. 

• Csak kiválasztott játékok: csak a kiválasztott játszmákat elemzi az adatbázisból. 
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• Párhuzamos folyamatok száma: 1-4 értéket lehet beállítani. 

 

„Tömeges elemzés - Változatok” 

Ez a lap lehetővé teszi, hogy változatokat 
adjon hozzá minden lépéshez, ha a lépés 
több centipawn értéket veszít mint a 
küszöbérték, de ez jelentősen megnöveli 
az elemzés idejét. 
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„Tömeges elemzés – Hibás lépések” 

A „Hibás lépések”, célja, hogy segítsen tanulni a hibákból úgy, hogy képzéseket hozunk 

létre . Ezek elérése : “Képzés / Taktika / Legjobb lépés megkeresése” menüpontban. 

Én egy “rossz lepesek_proba” nevű oktató file-t hoztam létre példaként. 

 

Először megadjuk az „Állapot:” sorban, hogy milyen hibákat vegyen figyelembe a program.  

Lehetőséges:  

ü Kétes lépés (?!) + Rossz (?) + Nagyon rossz (??) 
ü Kétes lépés (?!) + Rossz (?) 

ü Rossz (?) + Nagyon rossz (??) 

ü Kétes lépés (?!) 
ü Rossz (?) 

ü Nagyon rossz (??) 

„Taktika neve”: Az itt 

megadott név utaljon a 

feladatra. 

„PGN formátum:” Itt 

megjelenik a Personal Training 

mappa és megadjuk a PGN file 

nevét, amelybe a játszma kerül. 

Az edzésfájl PGN formátumban 

menthető a Personal Training 

mappába: 

„C:\Users\Joci\AppData\ 

Local\Programs\ LucasChessR15\ UserData\Personal Training”. Adja meg a fájl nevét, és 

adja hozzá a teljes játékot. 

„A teljes játszma hozzáadása a PGN-hez:” aktiválása egy pipával. 
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-Adja hozzá a képzéshez „Legjobb lépés megkeresése” a következő névvel-. Ha 

létre akarjuk hozni az oktató file-t, akkor ezt mindenképpen ki kell tölteni. A példában 

itt írtam be a “rossz lepesek_proba” nevet. 

Ezek a tömegelemzés egyszeri futtatásának eredményei csak a "Találja meg a legjobb lépést", 

majd 

 

A „Képzés - Taktika - Legjobb lépés megkeresése” menüpontjában mostantól két 

edzésgyakorlat található. (Ne feledje, hogy a fenti példában kétszer futtattuk le a 

tömegelemzést.) 

„Tömeges elemzés – Briliáns || Bravúros” 

Ez a lap kiemeli a zseniális lépéseket a játszmában, attól függően, hogy milyen nehéz volt 

megtalálni a lépést és hány pontot szerzett. Csakúgy mint a „Hibás lépések” esetében, 

minden jó lépésből létrehozhat egy edzésfájt. 

------------------------------------------------------------------------------------------------ 

Az „Elfogad” gombra kattintva elindul a „Tömeg elemzés” a négy fül lapjain beállított 

feltételeknek megfelelően.  

Ha végzett akkor vizuálisan is jól látható eredményt kapunk a tábla mellett lévő 

játszmalapon. 

Az elemzés vizuális leolvasása 1. 

„Kék” színűek a „jó lépések – !”, „zöld”-ek a „jónak igérkező lépések - !?”, „ibolya” a 

„nyerő lépések - !!”, „sárga” a „pontatlan lépések - ?!”, „narancs” a „rossz lépések - 

?”, „piros” a „vesztő lépések - ??”.  

A játszmalap mellett jobb oldalt meg lehet jeleníteni a „PGN információkat” -> 

„beolvasott játszma menüsora” – „Beállítás” – „Megjelenítés/Elrejtés” – „PGN 

információk”. 

A „PGN információk” oszlopnak több része van.  

Legfelül a „Megnyitás neve” és (Encyclopedia of Chess Openings) „ECO kódja”.  

again with a Tactics file created as well. 
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Alatta lehet egy „Információs rész”, ez nem mindig látható. Ez a 

PWS veszteség (gyalog veszteség) a megnyitási név alatt. Ezt az 

„Elemzés” hozza létre, és a játszmalap egy lépésére kattintva jelenik 

meg. A számérték mellette van egy lefelé mutató nyíl. Ez jelképezi 

a veszteséget.  

Alatta van a „Minősítés” és „Téma” gomb.  

A „Minősítés”-nél NAG-okkal 

láthatjuk el a lépéseket. Elemzéskor a 

program ezt automatikusan meg is 

teszi. A NAG (Numeric Annotation 

Glyphs) célja, hogy nyelvfüggetlen 

módon tudjunk megjegyzéseket fűzni 

a lépésekhez. A NAG a PGN specifikáció része.  

A „Téma”-nál taktikai nevekkel láthatjuk el a lépést pl. csere, 

elterelés stb. Értelemszerűen a NAG-ok megadása után a 

„Mentés” gombra kell kattintani. 

„Megjegyzések 

Itt saját megjegyzéseket írhatunk a lépéshez. A 

„megjegyzések” alatti részre kattintva megjelenik a 

cursor és már írhatjuk is a szöveget. 

 

„Változatok”.  

Ha az elemzés paraméterezésénél kértünk változatok elemzést „Változatok” fül: 

„Elemezze a változatokat is:” és a „Milyen változatok?:” -> „A legmagasabb 

pontszámmal rendelkező(k)” vagy a „Mindazok, amelyek jobb pontszámmal 

rendelkeznek, mint a játszott”, akkor az eredmény itt jelenik meg. 

Kapcsos zárójelek között megjegyzés szöveg található.  

 

 

 

Ha rákattintunk az egér jobb gombbal, akkor 

megjelenik egy menü: 
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A „Megjegyzés szerkesztése” alatt átírható a megjegyzés, 

de nem biztos, hogy érdemes, mert itt általában az elemzés 

pws számai vannak. 

 

 

 

A változatokkal tovább dolgozhatunk: 

Négy ikonja van a képernyőn a „Változatok” felirat sorában. 

 

 Átad  Átad + Motor  Szerkesztés másik táblán  Eltávolítás 

• „Átad”: ezzel egy új ablaknak adjuk át a pozíciót és abból kiindulva végezhetünk 

mélyrehatóbb elemzéseket. 

 

• „Átad+motor”: ugyanaz mint az előző, csak az egyik játékos egy motor. 

 

 

• „Szerkesztés másik táblán”: a lehetséges 

változatok listájával kezd. A legjobb változat 

van felül a listában. Itt is egy új ablakba kerül a 

pozíció az elemzett változattal. Kapcsos 

zárójelek  

„Szerkesztés másik táblán” képernyőképe. 
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• „Eltávolítás”: töröljük a változatot. 

------------------------------------------------------------------------------------------------ 

Az elemzés vizuális leolvasása 2. 

Az első részben megismertük, hogy a lépéseket színekkel látják el, hogy vizuálisan is 

lássuk, a lépések erősségét. Itt a második részben a lépések bal oldalán megjelenő grafikus 

jelek jelentésével foglalkozunk, ami szintén a vizuális olvashatóságot segíti. 

Ha a megnyitási lépések könyv szerint történnek, akkor a lépés mellett egy 

könyvet vagy könyveket ábrázoló ikon látható.  

 Könyv szerinti változatok közül a legjobb lépés. 

  Könyv szerinti változatok közül nem a legjobb lépés. 

„Mappa szerkezet ikon”, mindegyik eleme kék.  

A főváltozat lépései közül nem a legjobb lépés 

„Mappa szerkezet ikon”, első eleme rózsaszín.  

A mellékváltozat lépései közül nem a legjobb lépés 

 Adott mellékváltozat első lépésének változatai közül a legerősebb lépés 

„nincs ikon” 

Nem kértünk változatok elemzését vagy a legerősebb lépést léptük a pozíció 

lehetséges lépései közül. 
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 Piros kör benne egy felkiáltójel. Ez akkor látható, ha a lépést besoroljuk egy „Téma” 

alá (Villa, kötés stb.). Sajnos ezt csak manuálisan tudjuk elvégezni.  

Voltak a programnak régebbi változatai amik Tömegelemzés keretében automatikusan 

besoroltak egyes lépéseket a témákba, de nem bizonyult megbízhatónak, ezért a fejlesztő 

kivette ezt a funkciót.  

Ha sok játszmában elvégeztük manuálisan a T®ma besorol§st, akkor a „megnyitott 

adatbázis – „Segédprogramok” lapján a „Statisztikák taktikai témákról” alatt 

megjeleníthetők a témák statisztikája: 

 

Ha elemzéskor vagy tömeges elemzéskor nem kérjük a változatok elemzését, akkor csak 

a játszma lépéseit, a főváltozatot elemzi. Ekkor csak a könyv szerinti lépéseknél jelenik 

meg grafikus elem. 

Ha kérünk változatok elemzését, akkor a főváltozatban is és a mellék változatokban is 

jelennek meg grafikus elemek amik nagymértékben segítik az elemzés olvashatóságát.    
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-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  

 

Megnyitott adatbázis képernyőképe 2. 

A „Megnyitott adatbázis képernyőképe 1.”-ben a megnyitott adatbázis menüsoraival 

foglalkoztunk. A 2. részben a játszmák grafikus megjelenésével ismerkedünk meg, ami a 

képernyő jobb oldalán található. 

 

Az adatbázisból kijelölt játszma grafikusan megjelenik az ablak jobb oldalán (1 kattintás). 

A kijelölés még nem betöltés. Betöltéshez kettőt kell kattintani az egér bal gombbal a 

kívánt soron. A játszma betöltődik és megjelenik egy önálló ablakban. 

Kijelöléskor, a grafikus felületen (jobb oldalon) gyorsan átnézheti a játszmát: 
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Kezelőgombok: 

Kezdő pozícióra állás 

Előző lépés 

Következő lépés 

Utolsó lépés, vége pozícióra állás 

A táblán lévő pozíciót játszhatja egy motor ellen 

egy új ablakban. Motor választható. 

Játszma folyamatos 
lejátszása. Az időköz 

állítható, egér jobb gomb, és 
a megjelenő ablakban.  

 

 

 

 

Ha a tábla mérete kicsi vagy nagy, akkor az állítható. Kattintson a tábla keretére egér jobb 

gombbal. A következő ablak nyílik meg. Ezen módosíthatja a tábla megjelenését. 
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„Eszközök – Adatbázisok: Egy adatbázis megnyitása után a menü. 

„Adatbázis menüsor - Játékok – Segédprogramok” menü folytatása 

 

„Adatbázis menüsor - „Segédprogramok - Polyglot könyv létrehozása” 

Jelzem, hogy a Polygot könyv készítést az ăEszkºzºk ð Megnyit§sok ð Polygot kºnyv 

k®sz²t®só menü alatt is lehetséges. Arről később lesz szó. 

 

  

Sakk megnyit§skºnyv (sakkprogramok r®sz®re) 

A nyitókönyv, megnyitáskönyv kifejezést gyakran használjuk sakkprogramok használata 

esetén. Ezeket használva kiküszöböljük annak szükségességét, hogy a programnak a játék 

elején ( általában az első tíz lépés ) számításokat keljen végeznie a legjobb lépések 

megtalálására. Lényegesen kevesebb erőforrás használásával érünk el jó pozíciót.  

Formátum 

A sakkprogramok által használt könyvek gyakran nem dokumentált bináris formátumban 

vannak. Ilyen például a ChessBase .ctg, valamint az Arena .abk formátuma. A Polyglot .bin 

könyvformátum, teljes mértékben dokumentált. 

Ebben a menüben létrehozhatunk egy megnyitáskönyvet a megnyitott adatbázis 

játszmáiból. Tehát a könyvünk minősége attól függ milyen játszmák alkotják az adatbázist. 

Célszerű nagymesterek játszmáinak adatbázisát használni, mert valószínű, hogy az ő 

játszmáik döntő többségben a legjobb állásokat tartalmazzák. Ettől függetlenül minden 

játszma adatbázisból tudunk könyvet készíteni, csak nem biztos, hogy a legjobb pozíciók 

szerepelnek bennük. Értelemszerűen a könyv az adatbázisban található állásokat 
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tartalmazza. Ha egy adott állás nem  fordul elő az adatbázis játszmáiban akkor a könyvben 

sem lesz. Ennek elkerülésére célszerű nagyszámú játszma adatbázisokat használni. 

A poliglott nyitókönyv sakkpozíciók listájából áll, mindegyik a lehetséges folytatási 

lépések súlyozott listájával. A „súly” a győzelem valószínűségének mértéke az adott lépés 

megtétele után. 

 

 

A Polyglot egy széles körben használt megnyitás könyv formátum sakkprogramokhoz 

(grafikus felhasználói felületekhez és motorokhoz egyaránt). Ahelyett, hogy azon 

gondolkodna a program, hogy milyen lépést játsszon, megnézi a könyvet, hogy a pozíció 

benne van-e, és van-e hozzá mozgás információ. 

A polyglot megnyit§si kºnyv sakkpoz²ci·k list§j§b·l §ll, mindegyik a lehets®ges folytat§si 

l®p®sek s¼lyozott list§j§val. A ăs¼lyó a gyŗzelem val·sz²nťs®g®nek m®rt®ke az adott l®p®s 

megt®tele ut§n. 

Létrehozás  

A megnyitott adatbázist használjuk 

bemenetként (Ez lehet egy PGN-fájl-ból 

beolvasott adatbázis ami egyetlen játszmát 

vagy játszmagyűjteményt is tartalmazhat, de 

tudjuk, hogy a beolvasott pgn adatbázist a 

Lucas átkonvertálja lcsb adatbázisba., mert 

azzal dolgozik). A kºnyv nem ismeri azt, hogy 

egy l®p®s val·ban j·-e, ez®rt csak olyan 

j§tszm§kat v§lasszunk, amelyeket k®pzett 

j§t®kosok j§tszottak, ®sszerť idŗszab§-

lyoz§ssal, amivel nºvelj¿k a j· minŗs®gť l®p®sek val·sz²nťs®g®t. A Polyglot nyílt 

forráskódú, GPL licenccel rendelkezik és képes különböző operációs rendszeren futni.  



Lucas Chess - Eszközök menü útmutató                                  34/64 

 

Lucas Chess R 2.16a verzió 34/64 

Megjelennik a kép. A „Polygot Könyv:” mezőben a leendő 
könyv nevét kell megadni, a kiterjesztés „bin”. 
Alapesetben a megnyitott adatbázis neve jelenik meg a 
mezőben, hozzátéve a „bin” kiterjesztést. 

Ha a mezőre kattintunk átírhatjuk és adhatunk más 
nevet. Másik lehetőség: a piros jelre kattintunk, üres lesz 
a mező, de ekkor is bele kell kattintani a mezőbe és 
adhatunk egy teljesen új nevet. A „bin” kiterjesztés 
automatikusan a névhez adódik. 

Kitöltés után „Mentés” majd „Elfogad” gomb. 

 
 

Megjelenik egy ablak amiben a könyv paramétereit adhatjuk meg. 
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Az elkészítendő Polyglot megnyitási könyv „Beállítás” ablaka: 

 

Maximális pozícióváltások: egy változat a könyvben milyen hosszú legyen. Minden 

féllépés egy pozícióváltás. 

Tartalmazza a színt: a könyv melyik játékos lépéseit tartalmazza. Világos-Sötét, csak 

Világos, csak Sötét. 

Tartalmazza a játékokat amikor az eredmény: csak azokat a játszmákat veszi 

figyelembe, amelyek eredménye a következő: 1-0, 0-1, ½-½, pipával kell megjelölni. 

Ismeretlen eredményt átalakítani (konvertálni): ha a játszma eredménye ismeretlen mi 

történjen. Nem veszi figyelembe – eldobható vagy konvertál egy értéket a játszmához 1-

0, 0-1, ½-½. 

Minimális játékszám: akkor lesz a könyvben egy változat, ha a pozíció legalább az itt 

megadott számban fordul elő a játszmákban. 
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Minimális pontszám (0-100): a lépés után létrejött pozíció motor értékelése legalább 

az itt megadott érték legyen. Ez centipawn érték ( egész szám ). 100 az 1 gyalogot jelent. 

Csak a következő játékosok: itt megadhatjuk, hogy a könyv létrahozásakor csak az adott 

játékosok játszmait vegye figyelembe a program. 

(Több álnevet is megadhat, amelyeket pontosvesszővel ; és helyettesítő karakter *-al 

választhat el) 

A súly kiszámítása: 

Egy adott poz²ci·ban a lehets®ges l®p®seket s¼lyozza a program. A ăs¼lyó a gyŗzelem 

val·sz²nťs®g®nek m®rt®ke az adott l®p®s megt®telekor. 

Itt azt lehet beállítani, hogy számításkor mit vegyen figyelembe a program: 

„Játékok száma”,  „Játékok száma * Pontszám”,  „Pontszám% * 100” 

Pontszám mentése: egy pipával lehet beállítani. 

( az állás értékelésének, centipawn-jának mentése ) 

Elfogad gombra kattintva 

elkészül a könyv. 

 

 

 

Az elkészült könyvet fel kell venni a regisztrált könyvek közé, csak akkor használható. 

„Eszközök – Megnyitások – Regisztrált könyvek” menü. 
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 „Adatbázis menüsor - „Segédprogramok – Statisztikák taktikai témákról” 

 

Téma besorolás. Lásd 29.oldal. 

„Adatbázis menüsor - „Segédprogramok – Ismétlődések eltávolítása 

 

A megnyitott adatbázisból eltávolítja a duplikált játszmákat. 

„Adatbázis menüsor - „Segédprogramok – Megjegyzések/minősítések/elemzések 

eltávolítása” 

A megnyitott adatbázis kijelölt játszmáiból eltávolítja a megjegyzéseket, minősítéseket 

(NAG-okat), elemzéseket. Az összes játszmából is lehetséges az eltávolítás. 

„Adatbázis menüsor - „Segédprogramok – Pozícióindex fájl újragenerálása” 

 

Lásd : 14.old 
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„Adatbázis menüsor - „Segédprogramok – Adatbázis csomag” 

 

Ennek a funkciója nem ismert. 

„Eszközök - PGN” menü 

 

       
 

„Eszközök - PGN - „PGN-fájl beolvasása [lcdb fájl-ba kerül]” 

PGN fájl olvasásakor a program importálja azt adatokat egy ideiglenes adatbázisba.  

Ne feledje, hogy ez egy ideiglenes adatb§zis. A program egy másolatot tárol róla egy 

TemporaryDatabases nevű mappában, de ha bezárja a megnyitott adatbázis ablakát nincs 

mód újra megnyitni. Újra be kell olvasni a PGN-fájlt ha ismét használni akarja.  

Ha az ideiglenes adatbázist állandóként szeretné használni akkor exportálni kell: 

Megnyitott adatbázis menüjében -> „Exportálás” 
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„PGN-fájl beolvasása [lcdb fájl-ba kerül] – után „Adatbázis menü – Exportálás – 

Egy PGN fájlba – Minden bejegyzés” 

 

A „Minden bejegyzés” azt jelenti, hogy az adatbázis teljes egészében PGN fájlba 

exportálásra kerül. 

„PGN-fájl beolvasása [lcdb fájl-ba kerül] – után „Adatbázis menü – Exportálás – 

Egy PGN fájlba – Csak kiválasztott játékok [7]” 

A képen a „Csak kiválasztott [7]”. Kijelöltem 7 játszmát. Ezután nyitottam meg a 

menüpontot. Ez látható a képen. Ez a hét játék kerül exportálásra egy PGN fijlba. 

„PGN-fájl beolvasása [lcdb fájl-ba kerül] – után „Adatbázis menü – Exportálás – 

Egy CSV fájlba” 

Ugyanaz mint az előző két menüpont csak az adatok CSV file-ba kerülnek 

„PGN-fájl beolvasása [lcdb fájl-ba kerül] – után „Adatbázis menü – Exportálás – 

Másik adatbázisba” 

Ugyanaz mint az előző menüpontokban csak az adatok egy másik adatbázisba kerülnek. 

Itt ki kell választani egy létező adatbázist a felugró listából. 

„Eszközök - PGN - „PGN beillesztése vágólapról” 

 

Példa: 
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Egy PGN fájlt megnyitunk szövegszerkesztővel (külső program). A PGN lehetőleg kicsi 

legyen – nagy PGN nem fér be a szövegszerkesztőbe -. Kijelölünk egy játszmát az adataival 

és a vágólapra másoljuk.   Ez egy PGN játszma: 

 
A Lucas programban „PGN beillesztése vágólapról” menüpontot választva létrejön egy 

ideiglenes adatbázis fájlt amely a vágólapra másolt játszmát tartalmazza. Egyidejűleg 

megjelenik az adatbázis kezelés menüsora. A képen felül látható, a keletkezett file lcdb 

kiterjesztéssel. 

Ezután az ideiglenes adatbázis exportálható egy állandó adatbázisba. 

 

Egyszerre több játszmát is a kijelölhetünk és együtt másolhatjuk a vágólapra. Ekkor az 

ideiglenes adatbázis több játszmát tartalmaz. 

„Eszközök - PGN - „Pozíciók szerkesztése és mentése PGN-be vagy FNS-be” 

Ez itt már egy haladó szintű menüpont és némi számítástechnikai ismeretet is igényel. 

Ezenkívül nem árt ha ismerjük a PGN szabványt egy kicsit. 

A Portable Game Notation (PGN) egy szabványos szöveges formátum a 

sakkjátékok (mind a lépések, mind a hozzá kapcsolódó adatok ) rögzítésére, amelyet a 

legtöbb sakkszoftver támogat. 

FNS a LucasChess elnevezése annak formátumnak, melyet az összes többi sakkprogram 

Forsyth Edwards Notation -> FEN néven ismer, .fen kiterjesztéssel. 

A FEN-t a kezdőpozíciók meghatározására használják. 

A Lucas Chess képes arra, hogy olyan adatbázisokat kezeljen, amelyek nem teljes 

játszmákat, hanem pozíciógyűjteményeket tartalmaznak. 

Telepítéskor a következő mappában: 

https://en.wikipedia.org/wiki/Plain_text
https://en.wikipedia.org/wiki/Chess
https://en.wikipedia.org/wiki/Chess
https://en.wikipedia.org/wiki/Data
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„C:\Users\Nev\AppData\Local\Programs\LucasChessR\UserData\Personal Training\” 

létrejön  az üres  „Challenge 101.fns” nevű adatbázis pozíciók számára.  

 A PGN adatbázis is képes FEN pozíciók tárolására. 

 

 
 

 

Először ez az ablak jelenik meg: 

• Bal oldalon a kiindulási pozíció megadása, szerkesztése, módosítása. 
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• Motorral elemeztetni az állást, majd az eredményt átküldeni a Megoldás mezőbe. 

• Mentendő fájl típusának megadása PGN/FNS.  

• Mentés helyének megadása. 

• PGN címke adatok megadása. 

• Betűk kódolásának megadása. 

„Eszközök - PGN - „A nap miniatűrje” 

Rejtély, hogy ez mit csinál. 

Minden alkalommal egy másik pozíció jelenik meg amikor megnyitja ezt a modult.  
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Megnyitások 

A megnyitások tanulmányozására nem kell panaszkodnunk. A „Képzés” menü 

„Megnyitások” tananyaga” és az „Eszközök” menü három dedikált modulja 

(„Megnyitási változatok”, „Egyéni megnyitások”, „Polyglot könyv készítés”) áll 

rendelkezésünkre. 

Jobb lett volna egy közös modul a megnyitásoknak, amely összefogja az összes funkciót, 

mert ez a négy eszköz meglehetősen redundáns. 

„Eszközök – Megnyitások” menü 

 

          

„Eszközök - „Megnyitások – Megnyitási változatok” 

Az elején, üres és aktív hozzáállást vár el tőled. 

Kattintson az "Új" gombra , és Lucas Chess közli, hogy először ki kell választania a kezdeti 

lépéseket „Tovább”, majd kinyitja a megnyitás választó ablakot. 

 

Itt kiválasztja a megnyitást a listából, vagy a táblán megteheti a lépéseket. A listában nincs 

meg minden változat, ezt pótolhatjuk a saját lépéseinkkel. 
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Példa 

Lépjük meg a klasszikus Alekhine Defense lépéseit: 1. e4 Nf6. 

 

Kattintson a „Kiválasztás” gombra. Lucas Chess azt javasolja, hogy adjon nevet ennek a 

megnyitásnak „Tovább”, felajánl egy alapértelmezett nevet, ebben az esetben "Alekhine 

Defense" (átírható). Kattintson az "Elfogad" gombra. 
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Innen egy új ablak nyílik meg, amely jelenleg a megnyitás első lépésének megjelenítésére 

korlátozódik. 

 

Cél, hogy a rendelkezésre álló erőforrásokból kinyerje a megnyitás különböző 

változatait. Erőforrások a következők lehetnek. 

Kattintson az "Importálás" gombra. A következők közül választhat: 
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Példaként egy „Adatbázis”-ból importáltam: o-deville.lcdb 
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Célszerű mesterek és nagymesterek játszmáinak adatbázisát használni, mert így valószínű 

a legjobb és a legrészletes változatokat kapjuk belőlük.  

Minden sor egy változatot jelenít meg. Ha a sor bármely pontjára kattint, a teljes változat 

megjelenik az ablak jobb oldalán, algebrai jelöléssel és a mini sakktáblán. A sakktábla 

nyilaival léphet tovább oda-vissza a lépéssorozatban. 

A „Fa” fül (kép alsó részén) lehetővé teszi a változatok fa struktúra szerinti megjelenítését. 

Kattintson a "Fa" fülre a megjelenítéséhez. Alapértelmezés szerint a szintek zárva vannak, 

de teljesen kinyithatja, és részletesen megvizsgálhatja a változatokon belüli lépéseket. 

 

Egy lépésre kattintva megjelenik az elemző ablak: 
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************************************************************************************ 

„Eszközök - „Megnyitások – Egyéni megnyitások” 

Ebben a menüpontban tudjuk rögzíteni és elemezni saját, egyéni megnyitásainkat vagy 

játszmáink megnyitásait. Ez a megnyitási repertoárunk létrehozásának eszköze. Mindent 

nekünk kell manuálisan berögzíteni. 

Itt nulláról kell kezdeni.  „Új” gomb. 

 

A megjelenő ablakban adjon nevet a 

megnyitásának. Ha ismeri a ECO kódját azt is 

megadhatja, ha nem hagyja üresen, majd nyomja 

meg az „Elfogad” gombot. 

("ECO" az "Encyclopedia of Chess Openings" 

rövidítése. Ez egy kódolási rendszer, amely öt 

széles kategóriával rendelkezik, "A" -tól "E" -ig, 

amelyek mindegyike  száz alkategóriára 

oszlik, "00" -tól "99"). 
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A következő ablak jelenik meg: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Játssza végig az egyéni nyitását a 

táblán. A megnyitás neve ECO 

kóddal megjelenik az ablakban 

(jobbra fent). 

 

 

 

Lehetősége van a Kibicek (külső segítők) használatára, az aktuális pozíció lejátszására, 

elemzésére, mozgásfa (lehetséges lépések) lekérdezésére vagy a megnyitási könyv 

megtekintésére a Segédprogramok menüben.  

Kattintson az „Elfogad” gombra, ha végzett. 

Ha több megnyitásunkat lerögzítjük az előbbiek szerint, akkor  létrejön a megnyitásaink 

listája. 
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ĂEszkºzºk - ĂMegnyit§sok ï Polyglot kºnyv k®sz²t®sò 

 

Megjegyzés: A Polyglot könyv készítésről már volt szó az „Adatbázis menüsor - 

„Segédprogramok - Polyglot könyv létrehozása” menüpontban 32.oldal. Ott a 

megnyitott adatbázis játszmáiból tudtunk egy megnyitási könyvet létrehozni. 

Itt k®t lehetŗs®g¿nk egy ¼j polyglot kºnyv l®trehoz§s§ra. 

• Tejesen nulláról mi visszük be kézzel az megnyitásokat és változatait. Valljuk be 

ez elég reménytelen és időrabló, ezáltal értelmetlen lehetőség. 

• Egy külső forrásból: egy adatbázisból (lcdb), egy másik *.bin könyvből vagy egy 

PGN gyűjteményből importálunk adatokat. Ebből a program előállít egy 

megnyitási adathalmazt, amit lehetőségünk van bővíteni, szerkeszteni. A 

létrejött adathalmazt végül exportálnunk kell.  

Két lehetőség exportálásra:  

1. polyglot könyvként „*.bin” formátumban, (ha egy polyglot könyvet 

olvastunk be és módosítottuk, akkor felülírhatjuk, vagy újat 

hozhatunk létre). 

2. PGN formátumba. Ekkor 2 PGN formátumú fájlt hoz létre, az egyik 

világos oldaláról tartalmazza a megnyitási lépéseket, a másik sötét 

oldaláról. 

SAJNOS PROGRAMHIBA MIATT JELENLEG EZ AZ EXPORTÁLÁSI FUNKCIÓ 

NEM MŰKÖDIK. 

Belépés után ez a képernyő fogad. 
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Kezdetben üres. Új könyv létrehozására nyomja meg az „Új” 

gombot és adjon nevet. A képernyőn az „Űj polyglot könyv” a 

könyv elnevezése. 

„Elfogad” gomb. 

A megjelenő ablak bal oldalán a tábla az adott pozícióval. Induláskor alapállás. Jobb 

oldalon a pozícióban lehetséges lépések jelennek meg. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ekkor kézzel manuálisan tudunk 1 változatot bevinni, amit exportálnunk is kell, ha egy 

másik változatot is rögzíteni akarunk. ( Ahogy említettem ez elég értelmetlennek tűnik ). 

Sokkal jobb a második lehetőség, az importálás. 

ĂImportò gomb 

 

 

 

 

A LucasChess saját megnyitási könyvét importáltam (Polyglot könyv): GMopenings.bin. 

 

 

 

 

 

Beolvasott adatok. 
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Kezdjünk el lejátszani a meglévő változatot: 

1.e4-e5 2.Hf3-Hc6. Látható, hogy a 

beolvasott könyv nem tartalmaz minden 

változatot. Ebben a menüpontban erre van 

lehetőségünk, hogy ezeket pótoljuk, ezáltal 

egy jobb részletesem könyvet hozzunk 

létre. Pl. nincs 3.Hc3. Lépjük meg a táblán 

vagy kattintsunk a lépéslistán a Hc3-ra. 

 

 

 

A menüsorban az „Utazó” gomb a „Pozíció-

szerkesztő”-be visz. 
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ĂEszkºzºk - Megnyit§sok ï Regisztr§lt kºnyvekò 

 

Minden könyvet, amit a LucasChess használ regisztrálni kell. Alapértelmezésben a 

GMopenings könyv regisztrált. Itt lehet felvenni, törülni stb.. 

 

„Eszközök – Motorok” menü 

 

Miért jó, ha választhatunk oktató motort: 

• Minden motornak van stílusa, és a stílus befolyásolja a lépéseit. A Stockfish éa a 

McCain kiváló javaslatokat ad, de ők taktikai vezetők a támadójátékban. Pozíciós 

és védekező motor, mint a Komodo jobban hangsúlyozni fogja a pozíció hibákat. 

Az ember azonban könnyebben fejleszti a pozíciós ismereteit, mint a taktikai 

készségeit. A Komodo az egyik rendelkezésre álló oktató motor. 

• A tanácsadás és az elemzés nagyon megterhelő tevékenység, amely arra 

kényszeríti a motorokat, hogy maximális teljesítményen működjenek. A 

LucasChess belső motorjai alapértelmezés szerint 32 bites verziókkal 

működnek. Az ok egyszerű, ha nem így lenne a régi 32 bites konfigurációs 

gépeken nem működne. Akinek 64 bites konfigurációja van ajánlatos 64 bites 
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motor verziót telepíteni, és azt használni. Lényegesen gyorsabb lesz a program 

futása. 

A külső 64 bites, telepített motoroknak van még egy előnyük a belső motorokkal 

szemben. Ez a konfigurálhatóság, állíthatók a paramétereik. Például a mai 

számítógépek több processzor maggal rendelkeznek, így ha beállíthatók a motor 

paraméterei akkor beállíthatjuk, hogy több magot használjon a sakkprogram. A 

belső motorok 1 magot használnak. 

Állítható a „hash tábla” mérete. A Hash tábla (egy olyan adatstruktúra, amely 

azonosítókat vagy kulcsokat (neveket, sakkpozíciókat) társít értékekhez. A sakkban 

a hash táblát gyakran gyorsítótárként használjuk, ha van sok memóriája a gépben 

növelje meg a hash tábla méretét. Így is elérheti a gyorsabb futást. 

Javaslat: telepítsen 64 bites motorokat és ezeket használja oktatóként. 

Miért lehetséges megváltoztatni a sakkmotorok paramétereit? 

Egy átlagos sakkozó számára a motor paraméterei optimálisan vannak beállítva, biztosítva 

a játékot és az elemzést az elvárt szinten.  

De ha a maximumot akarod "kihozni" a motorból, akkor el kell mélyedni a motorok 

lelkivilágában. 
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A Dragon ï Komodo motor be§ll²t§si lehetŖs®gei 

  



Lucas Chess - Eszközök menü útmutató                                  56/64 

 

Lucas Chess R 2.16a verzió 56/64 

EƚǍťƁǍƁťШрШ~ŸƣŸƖŸťШтШ~ŸƣŸƖŸťШĤĲČũũŖƣČƚċŔњ 

fƣƣШƣƨĬŢƨťШůĲŰĲĬǍƚĲũŰŔШċШƓƖŸŊƖċůĤċŰШőċƚǍŰČũċƣŸƚШůŸƣŸƖŸťċƣЮ 

јuƬũƚƋШůŸƣŸƖŸťњаШŔƣƣШƣƨĬŢƨťШċШťƬũƚƋШůŸƣŸƖŸťċƣШƣĲũĲƓŖƣĲŰŔЯШƣƁƖƁũŰŔЯШĤĲČũũŖƣċŰŔЮ 

 

ј§ťƣċƣŹњаШŔƣƣШƣƨĬŢƨťШĤĲČũũŖƣċŰŔШċǍШŸťƣċƣČƚƖċШƚǍČŰƣШůŸƣŸƖƣШĳƚШƓċƖċůĳƣĲƖĲŔƣЮ 

 

јEũĲůǍƋњаШŔƣƣШƣƨĬŢƨťШĤĲČũũŖƣċŰŔШċǍШĲũĲůǍƋƣШůŸƣŸƖƣШĳƚШƓċƖċůĳƣĲƖĲŔƣЮ 
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јÑƁĤĤŔњаШ~ċŔċШŰĲƨƖČũŔƚШőČũŹǍċƣŔШƚċťťůŸƣŸƖЮ 

 

 

EƚǍťƁǍƁťШрШ~ŸƣŸƖŸťШтШÉÑÉаШÉƣƖċƣĳŊŔċŔШƣĲƚǍƣƚŸƖŸǍċƣњ 

 

Az STS="Strategic Test Suite" = 

”Stratégiai tesztcsomag”. Ez egy teszt 

sakkmotorokhoz, hogy kiderüljön, 

mennyire jók pozíciós szempontból. 

 

 

 

Az “Új” gombra kattintva adni kell egy nevet a tesztnek. 

 

 

“Teszt1” nevet adtam. 
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A megjelenő ablak “Új” gombjára kattintva fel kell venni azt a motort, amin a tesztet 

futtatni akarjuk. A példában a Stockfish 11 -et vettem fel. 

 

A menüben a “+Tábla” gombra kattintva megjelenik az az ablak, mely mutatja azokat a 

csoportokat, amiben a teszt végig fut. 

 

A “Szerkesztés” fül ablakban “Csoportok”. Itt lehet állítani, hogy mely csoportokra 

fusson le a teszt. 
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“Futtatás” gombra kattintva elindul a teszt 

 

A végén ezt látjuk: 
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Ha felveszünk egy újabb motort és futtatjuk rá a tesztet, a végén a motorok eredménye 

együtt jelenik meg, és össze lehet őket hasonlítani. 

 

EƚǍťƁǍƁťШрШ~ŸƣŸƖŸťШтШuŔĤŔĦĲťШ ҇҇Ш uƬũƚƋШ ƚǍĲůũĳũƋťШƓũЮШ ůŸƣŸƖŸťШ ċůŔťШ
ǯŊǃĲũŰĲťШĳƚШƚĲŊŖƣĲŰĲťњ 

 

ШťŔĤŔĦĲťШťƬũƚƋШƚǍĲůũĳũƋťЯШċůŔťШǯŊǃĲũŰĲťЯШĳƚШċĬŸƣƣШĲƚĲƣĤĲŰШƚĲŊŖƣƚĳŊĲƣШ
ċĬŰċťЮШfƣƣШƣƨĬŢƨťШĤĲČũũŖƣċŰŔШċШũĲőĲƣƋƚĳŊĲťĲƣЮШxĲŊŔƚůĲƖƣĲůШċШůŸƣŸƖШ
ťŔĤŔĦЯШċũċƓĲƚĲƣĤĲŰШĲǍШċШÉƣŸĦťǯƚőЯШĬĲШċĬőċƣƨŰťШőŸǍǍČШůČƚƣШŔƚа 
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EƚǍťƁǍƁťШрШ~ŸƣŸƖŸťШтШéĲƖƚĲŰǃĲťШċШůŸƣŸƖŸťШťƁǍƁƣƣњ 

 

 

ǍШј×ŢњШŊŸůĤƖċШťċƣƣŔŰƣƻċШŰĲƻĲƣШċĬƨŰťШċШƻĲƖƚĲŰǃŰĲťаШ 

 

 

 

éĲƖƚĲŰǃШċĬċƣċŔŰċťШůĲŊċĬČƚċа 
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ШƻĲƖƚĲŰǃĲŰШƖĳƚǍƣƻĲƻƋШůŸƣŸƖŸťШůĲŊċĬČƚċШј~ŸƣŸƖŸťњШŉƬũШј×ŢњШŊŸůĤШĲƚĲƣĳŰШŰĲťƬŰťШ
ťĲũũШůĲŊťĲƖĲƚŰŔШċШůŸƣŸƖШőĲũǃĳƣШċШũĲůĲǍĲŰЮ 

 

 

ǍШјfůƓŸƖƣČũČƚњШŉƬũƁŰШċШƓƖŸŊƖċůШůŸƣŸƖŢċŔƣШƣƨĬŢƨťШĤĲƣĲŰŰŔШƻĲƖƚĲŰǃĲǍŰŔЮ 
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ШјéČƖŹũŔƚƣČŰШũĳƻƋШŢČƣĳťŸťњШċШƓČƖŸƚŖƣČƚƣШŢĲũĲŰƣŔЮШ ǍШј×ŢњШŊŸůĤƖċШťċƣƣŔŰƣƻċШĤĲШťĲũũШ
ČũũŖƣċŰŔШƓČƖШĬŸũŊŸƣЯШůċŢĬШůĲŊƣƁƖƣĳŰŔťШċШƓČƖŸƚŖƣČƚЮШ§ĬċрƻŔƚƚǍċШƓČƖŸƚŖƣČƚШŔƚШƣƁƖƣĳŰŔťЮ 

 

 

ǍШŔĬƋШŔƣƣШůČƚŸĬƓĲƖĦĤĲŰШŢĲũĲŰŔťШůĲŊШĳƚШŢČƣĳťŸƚťĳŰƣШĳƖƣĲŰĬƋЮ 
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ШјsČƣƚǍůČťШĲũŔŰĬŖƣČƚċњШŊŸůĤƖċШťċƣƣŔŰƣƻċШŔŰĬƨũШċШƻĲƖƚĲŰǃЮ 

uŔƻČũċƚǍƣőċƣŢƨťЯШůĲũǃŔťШŉŸƖĬƨũŹШƓČƖŸƚŖƣČƚČƣШŔŰĬŖƣŢƨť 

 

 

ШĤĲŉĲŢĲǍĲƣƣШŢČƣƚǍůČťċƣШј ШŢČƣƚǍůČťШĤĲŉĲŢĲǍƋĬƣĲťњШŉƬũШċũċƣƣШťĲǍĲũőĲƣŢƬťЮ 

 

ШƻĲƖƚĲŰǃШČũũČƚċШċǍШјEƖĲĬůĳŰǃĲťњШŉƬũШċũċƣƣШƣċũČũőċƣŹ 

 


