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A program rendszerigénye:

(	IBM AT, PS/2 vagy azzal kompatibilis asztali vagy hordozható számítógép

(	386SX vagy újabb processzor

(	legalább 500 k szabad (nem bôvített) RAM tár

(	VGA megjelenítô rendszer

(	szabványos floppy meghajtó

(	DOS 3.3 vagy újabb operációs rendszer (Windows 95-98)

(	legalább 3 Mbyte szabad terület a merevlemezen





Ajánlott:

(	Szabványos egér

(	Az adatbázishoz CD-ROM meghajtó

(	Tele-sakk kommunikációs bôvítés, telefonvonal, szabványos modem, illetve soros link kábel

(	Genius 1, 2, 3 vagy 5 (DOS-os változat) sakkprogram





A programot, annak bármely részét és tartozékát (beleértve ezt a kézikönyvet is) szerzôi jogok védik. Ennélfogva másolásuk, módosításuk és felhatalmazás nélküli terjesztésük törvénybe ütközô cselekmény. A programrendszer rendel-tetéstôl eltérô használatának, illegális módosításának és terjesztésének esetén minden felelôsség a felhasználót terheli.

A felhasználás jogszerûségével kapcsolatos kérdés vagy igény esetén forduljon bizalommal a SuperPro Service-hez.

�Kedves Felhasználó!



A SuperPro 3.4 Sakkszakértôi– és Adatbázis rendszerrel Ön egy hatékony információs rendszer és szolgáltatás birtokába jutott. Ez a program a régebbi SuperPro rendszerek jelentôs továbbfejlesztése. Az elôzô változatnál egyszerûbb a kezelése, keresési szolgáltatásai egyedülállóak, más rendszerek (ChessBase-, PGN játszma-file) adatállományait is kezeli, a Genius sakkprogramokkal tud elemeztetni, ÉLÔ átlagot és elvárást számítani, modemen (Tele-sakk) keresztül pedig táv–elemzésre, –kigyûjtésre, stb. is képes.

A SuperPro kifejlesztôje maga is versenysakkozó, így saját és sakkbarátai tapasztalataiból felmérte a programmal kapcsolatban támasztott követelményeket. Lényeges megjegyezni, hogy semmilyen számítógépes rendszer nem képes a valódi sakktudást helyettesíteni vagy pótolni („...az erô nem a kardban, hanem a karban lakozik...”). Viszont a SuperPro „számítógépes térkép”-ként segít bejárhatóvá tenni – korunk információs ôserdejében – az ehhez vezetô utakat.

Milyen elônyöket ad Önnek a program?

Könyvek, jegyzetek, kódrendszerek nélkül, „papírmentesen”, mégis mélységében tudja tanulmányozni a sakk irodalmát. Rengeteg idôt takarít meg tanulás és keresés, megnyitási repertoár építés és felkészülés terén.

A hagyományos tanulmányozási módszerek esetében a figyelem ide-oda ugrál a papírra írt lépések (különösen bonyolultabb elemzések) és a sakktábla között, az állást vissza kell rakni, ez pedig nagymértékben rontja az elvégzett munka hatásfokát. A SuperPro esetében viszont a képernyôn rendezett formában látható az összes információ. A tapasztalatok szerint a program használata akár harmadára is csökkentheti a felkészüléshez szükséges idôt!

Ez a rendszer, más számítógépes adatbázisokkal szemben, független a megnyitási kulcsoktól, mivel az összes eltérés és a hozzájuk tartozó információk közvetlenül megjelennek a játszmában történô mozgásnak megfelelôen. A játszmák és elemzések egyenrangúak (e kézikönyv „játszma” hivatkozással elemzésre is utal). 

A sakk-adatállomány feldolgozásának elve egyszerû: az egységesen kezelt játszmák, változatok egy hatalmas (Enciklopédia-szerû) „faág” szerkezetben tárolódnak. Minden játszma, elemzés a lépés-ágakon keresztül megtalálható. A lépésekhez értékelô-elemzô szimbólumok, a játszma/változat végéhez pedig szöveges fejléc/kommentár fûzhetô.

A szimbólumok és fejlécek tetszés szerint átszerkeszthetôek, a lépések sorozata az utolsó lépéstôl visszafelé javítható, az elágazások szabadon bôvíthetôek, törölhetôek, fejlécnél bejelölhetôek, átrendezhetôek.

A játszmák, változatok megnyitásonként bontott, kis file-ok füzéreiben (.SCG kiterjesztéssel) vagy egy nagyobb, nem módosítható file-ban (.SCD kiterjesztéssel, pl. a CD-ROM-on) helyezkednek el. ChessBase file (.CBF kiterjesztésû) betöltése esetén a játszmák fejléccel, eltérésekkel, jelekkel együtt SCG kiterjesztésû file-okba alakulnak át.

Fontos tudnivaló: a hasonló nevû, SCG kiterjesztésû összeláncolt file-okat (pl. BIG0, BIG1, BIG1A, stb.) ne nevezze át, és mindet egyszerre törölje vagy másolja át más könyvtárba (pl. COPY BIG*.SCG). Ellenkezô esetben a file-ok láncolata megszakad!

Gondoljon arra is, hogy a számítógépen tárolt adatokat sokkal könnyebb – akár véletlenül is – megsemmisíteni, mint a nyomtatott dokumentumokat! A fontos (saját) adatokról mindig készítsen biztonsági másolatot!! A programmal és a telepítéssel kapcsolatos legfrissebb információk a README.TXT file-ban találhatóak.

A magyar változatban is megmaradtak az angol nyelvû menüparancsok, a User parancsok (ld. User menü) egységessége céljából. Ez a leírás tartalmazza az értelmezésüket, így megértésük remélhetôleg nem fog gondot okozni. Most következik a telepítés, az elindítás, a mûködési elvek bemutatása, néhány alkalmazási példa és a parancsok leírása. Ha bizonyos kifejezések értelme nem világos Önnek, e könyvecske végén megtalálja néhány alapfogalom ismertetését. A SuperPro lehetôségeinek teljes kihasználása számítógépes alapismereteket is feltételez.

Nagyon fontos, hogy ezt a kézikönyvet gondosan végigolvassa (ebbôl kiindulva célszerû igénybevenni a telefonos és Email segítségnyújtást), a példákat kipróbálja, ez az idôráfordítás a késöbbiekben feltétlenül megtérül! E nyomtatott kézikönyvön kívül a Help menüben további információkat is talál.



  1.0. A SuperPro telepítése az Ön számítógépére



A program telepítése igen egyszerû:

1. Helyezze be a SuperPro floppy lemezt és a CD-ROM-ot a meghajtóba.

2. Ha bármilyen programot futtat, lépjen ki belôle.

 a) DOS parancssor esetén: írja be a floppy egység betûjelét és kettôspontot A: (vagy B:) és üssön Enter-t. Ezután írja be: „SETUP” (+Enter). Ezt követôen elindul a telepítés.

 b) Windows 9x alatt: Start menü ... Futtatás (Run) .. majd írja be: A:SETUP.PIF és OK. A telepítés elindul.

3. Az üdvözlô és tájékoztató szövegek után a program kérni fogja az Ön nevét. Írja be és üssön Enter-t!

4. Ha rendelkezik Tele-sakk bôvítéssel (a file neve: COMMDRV.EXE [csak DOS alatt mûködik]; ld. még 1.8 és 3.2.5), a program kérni fogja az Ön telefonszámát. Írja be és / vagy nyomja meg az Enter-t.

5. Ezután a telepítô program felajánlja a „C:\SUPERPRO” alkönyvtárt a telepítés célkönyvtáraként. Windows alatti telepítéshez ezt ne változtassa meg. Ha DOS alatti telepítés esetén ez nem felel meg, törölje ki és adjon meg más meghajtó- vagy más könyvtárnevet. Ha rosszul írta be, a program erre figyelmeztetni fogja.

6. Ha van elôzô SuperPro telepítés a megadott könyvtárban (pl. a SuperPro újratelepítésekor), választhat:

 a) megtartja a régebbi adatokat és csak a mûködtetô programot telepíti újra („M” választás), vagy

 b) mindent felülirat az új telepítéssel („F” billentyû)

7. Ezután a telepítô az Ön számítógépéhez igazodik és bemásolja  a szükséges file-okat.

8. Ha nincs CD-ROM, a program egymás után kéri és bemásolja az adat(játszma) lemezeket.



A program elsôsorban DOS-os (egyszerû, de gyors és megbízható) rendszer-környezetet igényel, ami szinte minden kompatibilis PC-n rendelkezésre áll, de Windows 3.1, 95 és 98 alatt is mûködik. Természetesen Windows 9x alatt is elérhetô a valódi DOS (pl. Windows 95 indulásakor F8 lenyomásával, majd a „Csak parancssor” választásával). Javasolt a háttérben futó vírusellenörzô programok kikapcsolása.

Ha újra kell telepíteni a programot (pl. a számítógép bármilyen részegységének cseréje után), a „SETUP”-ot használva a 6. a) szerint ajánlott eljárni. Az esetleg megsérült SuperPro program és adatbázis lemez(eke)t a SuperPro Service önköltségi (posta, lemez, stb.) alapon bármikor kicseréli.

Ha a telepítéssel/indítással (egyéb) problémája akad, ismételje meg a kritikus mûveletet, ha a hiba visszatérô, jegyezze fel pontosan, kérjen segítséget szakembertôl, vagy lépjen kapcsolatba a megadott SuperPro címmel, telefonnal, Email-lel.



  1.1.  A SuperPro 3.4 elindítása és alapbeállításai



Tegye a programlemezt és a CD-ROM-ot a meghajtóba! Ahányszor a program elindul, ellenôrizni fogja az eredeti programlemez vagy CD-ROM meglétét a lemezegységben.

DOS alatt: lépjen be abba az alkönyvtárba, amelyikbe a SuperPro-t telepítette, pl: CD C:\SUPERPRO

Ha a DOS bármilyen memória-kezelô (EMM386, HIMEM–XMS a config.sys file-ban) nélkül lett betöltve, akkor a meghívott Genius program használni fogja a teljes memóriát ( /X kapcsolóval fog indulni), ami gyorsítja a hosszabb elemzéseket.

Windows 9x alatt a megfelelô ikonra kell kattintani, vagy a Start .. Futtatás menübôl válasszon parancsot:



A következô parancsokkal indíthat (DOS alatt írja be +Enter vagy Windows alatt kattintson az ikonra):

SUP  (Superp3 ikon) ... Genius sakkprogram vezérléséhez

SUPCOM	          ... modemes Tele-sakk és Genius hívás egyaránt lehetséges 

SP2  (Sp3 ikon. Sp3dos ikon indítás elôtt visszakapcsol DOS-ba)  ...  nincs Genius hívási lehetôség.

Paraméterek (.BAT kiterjesztésû kötegelt file-ban [ld. Alapfogalmak..., Batch file] való használathoz is):

SUP [adatbázis neve .SCG (vagy) .SCD] [útvonal] [/indító User parancs neve]



Elsô indításkor bemutatkozik a képernyô, és a User menü (egyszerû használathoz), ld. 3.2.8. Help, Demo.



  Alapvetô mûveletek kipróbálásához lapozzon a 9. oldalra  (2. Egyszerû alkalmazási gyakorlatok)!



A program váratlan kilépésekor vagy sikertelen indításkor olvasható hibaüzenetek és értelmezéseik:

Kérem, indítsa újra a SuperPro-t, vagy indítsa újra számítógépét (Windows 95-98-at), vagy telepítse újra a SuperPro-t! Az eredeti lemezt (CD-ROM-ot) tegye elôtte a meghajtóba! Próbálja meg a program újraindítását, ha nem segít, az eredeti lemezrôl SETUP paranccsal telepítse újra!

Legalább 500 kbyte szabad tár kell a program indításához. Csökkentse a rezidens programok számát vagy indítsa újra számítógépét! Az AUTOEXEC.BAT és/vagy CONFIG.SYS file-okból törölje ki a kevésbé fontos programok és meghajtók behívó parancssorait (vagy a megfelelô sor elé írja be: REM ), majd a Reset gomb megnyomásával indítsa újra a számítógépet. 

Ez a program VGA grafikát igényel! Ez a programváltozat legalább 386-os rendszert igényel! Legalább 3.x DOS változat szükséges! Olvassa el az elsô oldalon a program futtatási igényeit. A megoldásához kérjen szakembertôl javaslatot.



Az elsô indítás alkalmával célszerû a következô programozható alkönyvtárakat beállítani:

CM (a ChessMaster.. [vagy más sakkprogram, ld. 3.2.5 EPD] alkönyvtára, Alt 3)

Genius (a Genius 1..3 DOS sakkprogram könyvtára, Alt 4)

A File (Alt F) menüben lépjen át a beállítandó alkönyvtárba, path (Alt P) után válassza ki, hogy melyiket akarja beállítani (Alt 3, Alt 4). A Genius beállításánál az indító programra (pl. cg3.exe) is rákérdez a rendszer.

  1.2.  A képernyô felépítése

� BEÁGYAZÁS PaintShopPro  ���





A képernyô legfelsô sora a fômenü. Ez alatt láthatóak a lépésvezérlô ikonok (sorban, balról jobbra):

�

Adatbázis elejére vissza; lépés vissza; lépés elôre; (automatikus lejátszás:) gyorsítás/lassítás (+ / –), indítás, megállítás; következô diagramra ugrás; következô–, elôzô eltérés; diagram kijelölése.

Az alatta, középen látható más szimbólumok használatát részletesen 3.1 Az alapmenü parancsainál találhatjuk.

A képernyô bal oldalán található az aktuális játszma lépéslistája. A lépések rövid (szimbolikus- vagy betû) jelzéssel írottak, sakk-, matt- (#), patt (p), vagy elemzô jel is tartozhat hozzájuk. Kék lépés az elôzôleg külön részletezett lépéseket jelzi, a piros lépés pedig a lépés különálló bemutatását jelzi egy másik állományban, ahová a lépést meglépve át is kerülünk, ha a fejlécben a „-> ...” felirat látható. „Üres” lépés (...) is lehet a listán, ez a szimbólum csak a lépés jogát adja át, pl.: csak az egyik fél lépéseivel terv leírására nagyon jól használható. Ugyancsak ezt a jelet látjuk ott is, ahol egy játszma befejezôdött, egy másik játszmát viszont az adott állásból még tovább játszottak. Ekkor a befejezett játszma utolsó lépése a három pont.

Általában a lépéslista 3 részre bomlik: az elsô 9 lépést és az utolsót mindig, a jelenlegit megelôzô 4 és követô 3 lépést pedig gördítve láthatjuk. A táblán utoljára megtett lépés a listában sötét alapon kiírva látható. Az egyes lépések után nyílhegy jelzi (az éppen következô lépésnél vastag nyílhegy), hogy másik lépés is választható. A kettôs nyílhegy az elsô, a kis nyílhegy a további eltéréseknél látható.

A lépéslista alatt a játszma végállásának anyagi megoszlása látható. A futók sorrendje megfelel az ôrzött mezôk színeinek: eltérô pozíció - ellenkezô színû. A király melletti nyilak (ha vannak), a sáncolás irányát jelzik.

A lépéslistától jobbra következik az eltérések listája. Tetején látható a lépésszám, majd a játszmák/változatok számainak összege. Ebbôl következik, hogy minden lépés után a hozzá tartozó változatok száma, 1 játszma esetén a fejléc eleje látható. A „–>” szimbólum átvisz az eltérés részletes felbontásához. Az aktuális eltérést itt is a vastag nyílhegy jelzi.

Az eltérés-lista alatt található a legutóbbi lépést után követô összes elágazás statisztikai grafikonja világos, sötét és döntetlen esély szerint. A vízszintes sávok hossza ezek arányainak felel meg. Ez az arány a végeredményekbôl és – rákattintással választhatóan – az elemzések értékeléseibôl áll össze.

A legfelsô sorra kattintva a kiválasztott almenü az említett listák alatt jelenik meg. A sakktábla a képernyô jobb felsô részén található, megfordítható (F1), a lépésre következô felet a tábla bal szélén világos vagy sötét négyszög jelzi.

A tábla alatti két sor tartalmazza a játszma szöveges fejlécét (játékosok, eredmény, elemzés; verseny, évszám, stb.). Félig kitöltött fejléc esetén (elemzés) a második sorban sötét alapon megjelenik a változatot megelôzô törzsjátszma fejlécének elsô sora, a játszók nevei. Új eltérés beszúrásakor mindig kapunk egy üres, bármikor kitölthetô fejlécet. A fejléc elején két négyszög jelzi a játszma bejelölését.

A következô két sor szolgál a billentyûzetrôl való bevitelre és a program üzeneteinek kiírására. Ha egy lépés megtétele után itt lépésajánlat jelenik meg, akkor az esetleges elnézésre figyelmeztet. A beírt karakterek „backspace”-szel (ENTER fölött) törölhetôek, ENTER átadja a szöveget a programnak.

E két sor alatt van az információs ablak: a file neve (zölddel SCG, kékkel SCD típusú), a betöltött játszma sorszáma a következô/elôzô játszmát hívó nyilacskák között (egérrel való játszmalapozásra). Következik a dátum, vagy felhasználói  (User) parancs felvételét vagy visszajátszását mutató szimbólum és végül az óra, melynek kijelzése pirosra vált, ha a program dolgozik. A következô sorban következik a játszmák/változatok teljes száma a file-ban. A „jelölt” szöveg a bejelölt játszmák számát jelzi.

Legalul egy további ablak látható. Ez a terület a szöveg– és Dbase 3 változatú (.DBF kiterjesztéssel, pl. játékoslista) file-ok megjelenítésére és használatára szolgál. Itt a jobboldali menüvel vezérelhetjük az ablakban való mozgást és az adatcserét.



   1.3.  Egérrel vezérelhetô egyéb területek



Lépéslistán	bármelyik lépésre rákattintással ugorhatunk

Eltérések listáján	a kívánt eltérésre ugorhatunk ha elé-, megléphetjük, ha rákattintunk

Táblán	bal oldali gomb:  Lépésbevitelnél lépésmegajánlás, jobb oldali gomb: gyors lépéskeresô

File-ok listáján	1 kattintás: kiválasztás, 2 kattintás: file betöltés, ld. még File menü

User parancs listán	1 kattintás: kiválasztás, 2 kattintás: parancs indítás, ld. még User menü

Játszmalistán	1 kattintás: kiválasztás, lépésszámon: jelölés, 2 kattintás: játszma behozás, ld. List menü

    További lehetôségekrôl a szolgáltatások részletes leírása tájékoztat.



   1.4.  Lépésbevitel



Billentyûzetrôl: A lépéseket akár rövid, akár hosszú jelzéssel is beírhatja, úgy ahogy a játszmát szokta írni. De nem kell beírni a lépésszámot, az ütés vagy a sakk jelét, ugyanis a SuperPro felismeri ezeket. A lépéssel együtt be lehet ütni az ismert minôsítô jelzéseket is (pl.: !,!!,!?; Bxc3! stb.) Nyomjon ENTER-t, és a program azonosítja a lépést, – ha az egyértelmû (Hd7 nem elég ha van Hbd7 és Hfd7 is) – illetve ellenôrzi a lépés szabályosságát. Az azonosítás után a program meglépi és kijelzi a lépést. A gyalogátváltozás is a szokásos (pl.: e8V). Az „en passant” ütés automatikusan felismert. A sánc többféleképpen is bevihetô: pl. 00, 0-0-0, Kg1 stb.

Egérrel: Mutasson rá az egérrel arra a mezôre ahová, vagy a figurára amivel szeretne lépni! Most nyomja le folyamatosan az egér bal oldali gombját. Ha van szabályos lépés a mezôre/mezôrôl, akkor két kis keret fog megjelenni. Az elsô azt a mezôt jelöli, amire rámutattunk, a másik pedig a program által felajánlott mezô, amire/amirôl léphetünk. Ez az ajánlat egy kis beépített sakkprogram gyors értékelésébôl származik. Ha most elengedjük a gombot, a program megteszi a megajánlott lépést. Ha pedig mást akarunk lépni, a gombot lenyomva menjünk rá egy másik mezôre, és utána engedjük el a gombot. Gyalogátváltozásnál menübôl választhatunk figurát. Szabálytalan lépésre hibaüzenetet kapunk.

Ha már létezik a megtett lépés az eltérések listáján, a SuperPro egyszerûen meglépi vagy átmegy egy másik változatba. Ha ilyen még nincs, akkor új eltérést kezd. Maximum 199 lépés lehet egy játszma/változat hossza.



1.5.  Kiterjesztett statisztikai mód (Ext. stat)



Az Ext. stat. parancs a tábla helyett az eltérések jellemzôit bemutató táblázatot kapcsol be. E fölött megjelenik az átlagos játszmahossz, az eddigi file módosítások száma, és hogy az adatbázis használata megengedett-e másik SuperPro programon (ld. még File menü, New). Az egyes eltérésekhez tartozó adatok értelmezése (balról – jobbra): a változatok száma után következô oszlop: a megjelölt változatok száma, majd az eredményességi statisztika grafikonja világos szemszögébôl (a maradék terület sötét eredményeire utal). A következô 5 oszlop speciális szöveges keresômaszkok alapján (a maszk eleje olvasható az oszlopok tetején) megtalált változatok számát írja ki. A játszmákban való mozgást az adatok is automatikusan követik. Az alapmenü parancsai leírják (Ext. stat. megjegyzéssel) az itt speciálisan alkalmazható parancsokat. Visszaváltás a Board set paranccsal.



    1.6.  Együttmûködés a Genius sakkprogrammal



A SuperPro 3.4 képes az aktuális állást, illetve játszmát a Genius sakkprogram 1 .. 3 DOS-os változatának  átadni elemzésre, és az elemzett változatot az adatbázisba illeszteni az elemzés szerinti értékelô jellel együtt:

1. Átlépünk az adott állással a Geniusba és ott tovább elemezzük/játsszuk a játszmát. (alapmenü, Ctrl G)

2. Megadunk egy idôkorlátot (1-65500 mp), aminek letelte után a Genius visszatér a SuperPro-ba. Az idôzítés lejártáig a Genius – az elôzetes beállítások szerint – automatikusan önmaga ellen játszatja a játszmát adott állástól (ez bármikor megszakítható). Célszerû, hogy a beállított idôkorlát és a lépésenkénti gondolkodási idô szinkronban legyen. Például: ha 180 mp az idôzítés és a Genius egy lépésre átlag 10 mp-et kap, akkor a visszatéréskor az állás kb. 9 lépéspárral lesz „elôrébb”. (3.2.5 Addition menü, Auto-analyse)

3. A fenti irányított elemzést is lehet tovább automatizálni. A keresett, lépést kommentáló szimbólum megtalált állásain (vagy ennek hiányában az összes játszma összes lépésén) a program sorra megismétli az elemzést a megadott idôkorláttal, vagyis pl. képes a teljes adatbázisban végigelemezni a „diagram” jellel ellátott lépéseket (3.2.2 Position menü, GeniScan). Esc billentyûvel a SuperPro újraindulásakor kiléphetünk.



1.7.  A tesztelô–lekérdezô üzemmód (Test mode) használata



Ha az Addition menüben bekapcsoljuk a Test mode-ot, a lépések helyett csak kérdôjeleket látunk (a lépéseket most Önnek kell kitalálnia), a statisztika alatt pedig megjelenik a tesztelés vezérlô sora. A „Pont: ... ( (...)” jelentése: az eddig elért pontszám (1. szám), a maximális lehetséges pontszámhoz (2.szám zárójelben) viszonyítva. Tehát minél közelebb van az elsô érték a másodikhoz, annál jobb az eddigi eredményünk. Ez az értékelés a Nil paranccsal bármikor nullázható, End paranccsal pedig bármikor kiléphetünk ebbôl az üzemmódból. Ha bármelyik állásban lépést próbálunk bevinni (egérrel most nincs lépésajánlás), csak az adatbázisban már meglévôeket fogja érvényesként elfogadni és meglépni. A teszt funkció értelmes felhasználása tehát feltételezi korrekt, válogatott játszmaanyag felhasználását. A pontozás: általában 4 pont a helyesen eltalált lépés, minden további sikertelen kísérlet negyedeli a kapható pontszámot. Eszerint, ha másodikra sikerül: az 1 pont, további kísérleteknél: 0 pont. Speciális pontozás érvényes bizonyos szimbólumoknál:

?, ??, T .. 1 pont; ?! .. 2 pont; N, ‡, £ .. 5 pont; !? .. 6 pont; ! .. 8 pont; !! .. 14 pont.

Az említettnél létezik egy „szigorúbb” tesztelési módszer is – ez a Quiz. Ha kiválasztjuk, elôször is választhatunk, hogy betöltünk-e egy elôre elkészített teszt anyagot (ajánlott). Megadhatunk egy idôkorlátot (1–999 mp, az utolsó 5 másodpercet sípolva jelzi), amin belül a lépést el kell találnunk. A teszt a diagram szimbólummal jelzett állásokhoz kötôdik: megkeresi az elsô ilyet, és a játszma végéig a diagram állásban lépésre következô fél (ennek színét kiírja és a táblát ennek megfelelôen fordítja) lépéseit kell kitalálnunk. Ha nem akarunk a játszmán végigmenni, kérhetjük a következô diagramot. A pontozás ugyanaz, mint az elôzô esetben. „Csalni” nem lehet, mert most nem tudunk az állásból elôre–hátra lépni. Ha a lépést eltaláltuk, vagy lejárt az idô, egy lépéspárt meghúz a program. A file utolsó diagramja vagy End befejezi a tesztet, és (elegendô tesztelt lépés esetén) kiírja az értékelést százalékban és – az idôkorláttól is függô – megbecsült ÉLÔ pontban.



1.8.  A Tele-sakk (kommunikációs interface) használata



Ha Ön megvette a COMMDRV.EXE kommunikációs modult is, a SUPCOM parancs ezt automatikusan elindítja a SuperPro elôtt. Ebben az esetben két, telefonvonalon modemmel, vagy soros kábellel összekötött SuperPro rendszer képes egymással adatot cserélni. Ez nem csak azt jelenti, hogy telefonon keresztül sakkozhatunk, elemezhetünk, hanem kereshetünk és adatbázist is áttölthetünk (elvileg akár az Interneten át is).

Ha tehát a fentiek szerint indítottuk el a programot, a fômenüben megjelenik a „(” szimbólum. Ezt a jelet (Ctrl L) vagy a 3.2.5. Addition menü: Link chess options parancsát választva látható az összes szolgáltatás.

A Tele-sakk legelsô indításakor válasszuk a Setup..-ot. Most beállíthatjuk az összes technikai részletet. A legtöbb esetben a COM 1 soros porton található az egér, és a Setup ezért a COM 2-t ajánlja fel. Ha programindításkor „lefagy” az egér, akkor mindenképpen meg kell a COM port beállítást változtatni! Most tehát állítsa be a modem által használt soros portot (Port) és a hardver megszakítást (Interrupt), a beállítások gyakran egy sorba fognak esni. Most állítsa be a soros port sebességét (Baudrate). MNP 5 vagy V.42. bis specifikációjú modem esetében a modem sebességének 2-4-szeresét ajánlott beállítani. Soros kábel esetében a két gépen azonos sebességet kell beállítani (4800 – 38400 között, a gép sebességétôl függôen). Állítsuk be, hogy kábeles (Direct link) vagy modemes (Modem) az összeköttetés. A tárcsázás módját a Pulse (impulzusos) vagy Tone (hangkódos) kapcsoló szabja meg.

Modemes kapcsolat esetén fontos a modem alapbeállítása (Edit modem init string:). Ezen csak akkor kell változtatni (ehhez értô szakember tanácsai szerint), ha a program hibaüzenettel visszaugrik a Setup.. menüjébe. RETURN érvényesíti a beállításokat, és ha azok érvényesek, akkor nemsokára megjelenik alul a „Link init OK” üzenet (akárcsak program elindításkor). Ha hibaüzenettel visszatér a Setup-ba, akkor indítsuk újra a SuperPro-t – számítógép Reset/ modem ki/bekapcsolás után – vagy változtassunk a beállítási értékeken.

A telefonszám beírása (vagy Book# lehívja a telefon regiszter aktuális bejegyzését) után Dial-lal tárcsázhatunk. A telefonszámon belül 1-3 vesszôvel várakoztathatunk pl. távhívó hangra (06,13836516). Ha minket hívnak („Ring!” üzenet), Answer call-lal „felvehetjük a telefont” (az AutoMode beállítása után ezt magától is megteszi). A telefonregiszter bejegyzései Edit-tel szerkeszthetôek. Az összeköttetés létrejöttét a filenév alatt az „<<On-link>>„ üzenet jelzi, egyidejûleg a hívó neve és telefonszáma a telefonregiszter utolsó sorába kerül. Egyéb üzenetek jelentése:



Error .. általános hibaüzenet	No dialtone .. nincs tárcsahang (vonal)	Busy .. a hívott fél foglalt

No answer .. nincs kapcsolat	No carrier .. a kapcsolat lebomlott	        Wait .. várjon, a túloldal dolgozik



A kapcsolat kezdetén a program felajánlja egy üres file létrehozását a \CLIPBRD alkönyvtárban, ahová a többi áttöltött anyag is kerül majd. Ha a szerkesztôsorba szöveget írunk, az „<<On-link>>”-re kattintva (Alt K) üzenetként átküldhetjük (kérdôjellel kezdôdô szövegbôl eldöntendô kérdés lesz a másik gépen). Ha nincs beírt szöveg, az említett parancs a jelenlegi álláshoz vezetô lépéseket küldi át, ahogy az lépésbevitelkor is történik. A Copy parancs átmásolja bejelölt játszmáinkat. A másik gép felajánlja a saját, „&” jellel kezdôdô User parancsait távvezérlésre, pl.: &get sublines ... a jelenlegi állás összes alváltozatának lehívása a másik géprôl; &paste ... a másik gépen bejelölt játszmák letöltése. A program így alkalmas automata mûködésre (sakk BBS) is. Ha a kapcsolatot bontani akarjuk, akkor a Hangup parancsot kell kiadni. A SuperPro-ból való kilépés is bont.



   1.9.  A File lista és menü leírása



Ezzel a menüvel kezelhetôek a háttértárolókon (floppy- és merevlemez, CD-ROM, stb.) lévô file-ok. Belépéskor a képernyô bal oldalán egy lista látható. Tetején a listázott alkönyvtár elérési útvonala és a kijelzett file típusok láthatóak. Pl.:		C:\SAKK\PARTIK\*.*

Vagyis a „C” lemezen a „SAKK” könyvtár „PARTIK" alkönyvtárában minden file-t látunk (a név és a kiterjesztés egyaránt „*” – „joker”, azaz bármi lehet). Ez alatt van a gördíthetô file lista, amirôl a bal oldalon fönt és lent látható nyilakkal, vagy egy sorra való rákattintással választhatunk. A lista a lemezmeghajtók neveivel kezdôdik. Pl.:	A:			Drive

	B:			Drive

	C:			Drive

Az A és B floppy lemez, a C, D, stb. merevlemezek, CD-ROM, hálózati gép, stb., ezek gépenként változnak. Dupla kattintással vagy ENTER-rel válthatunk a kijelölt meghajtóra.

Következik – ha van – a legutóbb használt, más–más alkönyvtárban található, max. 5 file neve és elérési útvonala. Pl.:	big1	sc?  ‹		C:\SUPERPRO\MAIN

	hor_j	sc?  ‹		C:\SUPEPRO\SELECT

Két kattintás/ Load betölti (közben végigköveti az elôzô adatbázis lépéseit), egy kattintás/ Enter a file alkönyvtárába ugrik. A ‹ a sakk adatbázis file-okra utal.

Most következnek az alkönyvtárak nagybetûvel és ABC sorrendben. Az elsô bejegyzéssel (..) ugorhatunk vissza a „szülô” könyvtárba., a többin keresztül a „gyermek” alkönyvtárakba léphetünk. Keletkezésük dátuma is látható. Pl.:	..	�	Bezár		Aug -  4 - 98

	1995		Kinyit		Dec - 18 - 96

	UJAK	Kinyit		Feb - 21 - 98



Alkönyvtár váltáshoz vigye rá a sötét sávot, nyomja meg az ENTER-t, vagy kattintson rá kétszer az egérrel. Ezután látható lesz az újonnan választott alkönyvtár tartalma. Most pedig következnek a file-ok és adataik ABC sorrendben. Pl.:	 (név)	    (kiterjesztés)	          (hossz)	(idô)	   (dátum)

	collect	txt		12k	12:24	Apr - 10 - 92

	mygames	scg   ‹		32k	18:11 ! Oct  - 22 - 96

	nagyfile	scd   ‹		84M	16:33	Jun  - 14 - 96



A hossz esetében a „k” kilobyte-ot, az „M” megabyte-ot  jelent. A „!” jel és a piros dátumbejegyzés mutatja az aznap módosított file-okat. A betöltés dupla kattintással vagy Load-dal történik, a sakk file (.SCG, .SCD, .CBF, .PGN) ilyenkor betöltôdik és használható, a .TXT, .DOC, .DBF file-ok pedig az alsó ablakban jelennek meg. Az Enter, Insert, All parancsok pedig Import-hoz, SeekImport-hoz, Transpose-hoz és a Compare-hoz megjelölik „kipipálják” a beolvasztandó file-okat. A forrás: a megjelölt file-ok, a célpont az éppen használt vagy egy új file (SeekImport). A beolvasztás közben a SuperPro a képernyô alsó részén kiírja – több kiválasztott file esetén – az éppen feldolgozott file-t, jelzi az elôrehaladást oszlopgrafikonnal, illetve a file-ok számával, folyamatosan kiírja a beolvasztott játszmák számát. ChessBase file-ok esetében a file-on belül átalakítandó és a feldolgozott játszmák száma is látszik. A Compare parancs nem olvassza be a forrás adatbázis játszmáit, hanem bejelöli az azokkal közös játszmákat a jelenlegi (SCG) adatbázisban.

Több SCG + egy SCD importja esetén a sorban az utolsó az SCD file legyen (pl. ZZZ.SCD)

Adatbázis váltáskor az esetleges változások mentésére rákérdez a program (de üres file-t nem lehet menteni).

A SuperPro alkönyvtárai automatikusan jönnek létre telepítéskor vagy indításkor: a \SELECT (ebbe az alkönyvtárba kerülnek a gyûjtések), a \MASKS (keresômaszkok, indexfile, stb.), a \CLIPBRD (a vágólap és a tele-sakk file-jainak) és a \TEXT (az átalakított szöveges file-ok részére). A \MAIN a „nagy” adatbázis külön alkönyvtára a merevlemezen, ha nem rendelkezésre CD-ROM.

A Main egyébként telepítéskor a CD-ROM teljes adatbázisára van beállítva.

Az itt található adatbázist a Main parancs betölti, és a keresés is használja, ezért nagyon fontos, hogy ide kerüljön a mindenkori legteljesebb játszmaanyag. Beállítása: File, könyvtár választása, path, Alt 1.

A program kilépéskor automatikusan lementi a menük összes beállításait és az összes User parancsot is.

A SuperPro indításakor az elôzô kilépéskor használt adatbázis (állás) töltôdik be, ha ez nincs, akkor a MAIN könyvtár elsô file-ja, vagy a CD-ROM elsô adatbázisa. Ha egyik sincs, a file listáról lehet SCG, SCD, CBF kiterjesztésû file-t választani.



   1.10. A keresés lehetôségeinek értelmezése folyamatábra segítségével
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	      < lehetséges célfile-ok >



Az ábrán a beolvasztás forrása és cél adatbázisa közötti blokkok jelentik a szûrôket, amelyek átengedik vagy kizárják a keresési feltételeknek megfelelô játszmákat/ változatokat.

Minden egyes keresési fajta külön be- (¤, egyszerre teljesüljön), illetve kikapcsolható (¢), ezek az állapotok a (szaggatott vonallal keretezett) keresô maszkok tartalmával együtt menthetôek Maszk file-ként (SaveMask). Visszatöltés (GetMask) történhet a maszkok szerkesztô területére („Mask:” felirat piros alapon), vagy a 8 további maszk file sor kiválasztott (piros alapon jelzett) bejegyzésére. Ezek a maszk bejegyzések hozzáadják (Incl.) vagy kizárják (Excl.) az általuk megtalált játszmákat a szerkesztett maszk fajták blokkjához képest.

 1.11. A List (lista) képernyô



�



Az elsô oszlopban található szám a játszma vagy elemzés hossza (lépésszám), utána világos és sötét játékosok nevei, az eredmény, a verseny helye, tipusa, stb., illetve az éve következik. Ha üres a fejléc, megjelenik az aktuális játszma utolsó lépése melletti értékelés, vagy a <Nincs elemzés> szöveg. A jelölt játszmáknál a sor elején és végén egy-egy sötét négyszög látható. A legfelsô sorban a választott játszma kb. 8-10 (eltolható) lépése látható, az elsô kiírt világos lépéshez táblát is megjeleníthetünk (Position). A lista alatt a kiválasztható rendezési szempontok (lépésszám, világos, sötét, verseny, évszám) és a fejléc- és lépéslistát vezérlô nyilak láthatók. A Find>-hoz beírt szöveg következô elôfordulását rögtön megkereshetjük. A legalsó terület a szöveg– és Dbase 3 változatú (.DBF kiterjesztéssel, pl. játékoslista) file-ok megjelenítésére és használatára szolgál. Itt a jobboldali menüvel vezérelhetjük az ablakban való mozgást és az adatcserét



2. Egyszerû alkalmazási gyakorlatok a SuperPro kezelésének tanulásához

A vezérlés menükbe rendezett parancsokkal történik. Ez azt jelenti, hogy a kívánt parancsra (pl. File menü, New) irányítjuk az egér nyilát, majd a bal oldali egérgomb lenyomásával rákattintunk. Billentyûzetrôl: lenyomva tartjuk az Alt billentyût, és megnyomjuk a parancsszó aláhúzott betûjének billentyûjét (pl. New-nál Alt és N). Az Esc billentyûvel vagy a kilépés szimbólumára (�, kép bal felsô sarka), vagy az egér jobboldali gombjával bárhova kattintva bármilyen menü vagy parancs megszakítható és a fômenübe visszatérhetünk.

A beállításokat bármelyik menüben „üres” vagy „tele” körök jelzik. A „tele” kör utal a bekapcsolt állapotra.

A példákban a kiemeléssel jelzett parancsok melletti szövegek elmagyarázzák a végrehajtott mûveleteket.

1. példa. Játszma ill. játszmák, változatok lejátszása: Egy adatbázis összes játszmája átnézhetô az irányító nyilakat és 1-2 egyéb billentyût használva: ¤ meglépi a következô lépést; ¥ visszaveszi a lépést; ¢ és £ a következô lépés helyett másikat kér (ha van rá példa), F9 az adatbázis elejére ugrik. A játszma vagy elemzés végéhez érve átugorhatunk a következô játszma elágazó lépésére.

2. példa. Játszma bevitele: Akár a kezdôállásból kiindulva, akár az azonos lépéseket végigpörgetve kezdhetjük a lépések bevitelét (ld. 1.4. Lépésbevitel). Az értékeléseket (!, !?, Œ, ¤, stb.) közvetlenül vagy a Position menübôl beilleszthetjük a megfelelô lépésekhez. A lépések bevitele után kitölthetjük az üres fejlécet (Ins, kattintás a fejlécre), a játékosok neveinek (ezt ÉLÔ listáról Keres, Ismét paranccsal ellenôrizve, Másol-lal áttöltve), eredmény, verseny, év, stb. vagy egyéb szöveg megadásával. A fejléc bevitelének irányelvei: a játékosok vezetékneve után a keresztnév vesszôvel elválasztva, 1-3 karakterre rövidítve, de pont nélkül; az eredmény: (1-0, 1/2, 0-1); a többi általában szimpla szóközzel és pont nélkül, pl.: Karpov,An~Polgár,J 1/2. Ha bármelyik lépéshez szöveges kommentárt szeretnénk fûzni, adjuk a lépés után  az „üres lépés” (...) jelét, majd a keletkezett eltérés új fejlécébe írjuk be a szöveget. Az elemzéseket célszerû a játszma bevitele után visszafelé haladva az egyes lépésekhez eltérésként befûzni.

3. példa. Összetett mûveletek egyszerû végrehajtása (vö. 5., 9., 13. és 15. példa): User (vagy START); (a felsorolt parancsok közül a £ és ¢ billentyûkkel válogathatunk); pl. Keresd sötéttel; (a beírt játékos[ok] sötéttel játszott játszmáira keres); START; (parancs indul); Sötét neve: ;(Írja be a keresett sötéttel játszó játékos nevét. Az ÉLÔ listán – az alsó ablakban – is keresi a nevet); Megad még játékost?; (Ha Yes a válaszunk, akkor újabb játékos nevét kéri. Ha No a válasz, akkor az eddig megadott játékosok partijait kikeresi a teljes adatbázisból.) A keresés után a keresett játékos(ok) játszmáit megnézhetjük (ld. 1. példa).

4. példa. Gyors keresés beállított lépésfajtára: Az egér jobb oldali gombjával kattintsunk rá a táblán a világos ‹-ra, majd ugyancsak a jobboldali gombbal a g5 mezôre. Fent, a tábla mellett megjelent: >>w‹g5. Most a bal gombbal ismételten kattintson erre a feliratra. Az adatbázisból megjelennek világos ‹ g5 lépései.

Ha a beállítást megismétli, de a ‹ helyett üres mezôre kattint (>> ?g5), akkor bármilyen g5-re lépést megmutat. Ha pedig ‹ van, de mezôt nem állít be (>>w‹ ..), akkor az összes világos ‹ lépést megmutatja.

5. példa. Kigyûjtés egy játékosra (vö. 3. példa): Search; Reset all; Game header..; New mask; Black; (Sötétre fogunk keresni. Most írja be a játékos nevét, pl.:); Karpov; Accent:aá; (szeretnénk a „Karpow”-ot is megtalálni, ezért kapcsoltuk be az Accent-et); 0-1; (..amit sötéttel megnyert..); RETURN & combine...; (most csak a Game header.. keresés lehet bekapcsolva, más szerint nem keresünk. Bejelölt még: „New file:  -karpov” vagyis ebbe az új file-ba (SELECT alkönyvtár) kerül a kigyûjtés; illetve a „List match” vagyis gyûjtés közben jelzi a megtalált játszmákat. A teljes [MAIN] adatbázisból keresünk...); Import all Main; (A „Kigyûjtést új file-ba kéri?” kérdésre...); Yes; (...elindult a gyûjtés. A végén [-karpov file] lejátszhatjuk a talált játszmákat.)

6. példa. Átalakítás szövegfile-ba: (Az elôbbi példa „-karpov” file-ját szöveg file-ba visszük át.) Addition; Print, PGN, text..; (...az adatbázis szöveggé alakítása betûjelzéssel. Ha a .PGN-t jelöljük be, akkor „-karpov.pgn”-t hoznánk létre, ha a Repertory-t, akkor „Enciklopédia” táblázatot); File; (...készen is vagyunk. A TEXT alkönyvtárban találjuk majd a „-karpov.txt” file-t. Ha a File helyett a Print-et választunk, akkor most a nyomtatás is megindulna.)

7. példa. Adatbázis áttöltés bôvíthetô (SCG) formátumba:  File; (Válasszunk – lehetôleg üres – alkönyvtárat az új adatbázisnak); New; (Adjuk meg az új adatbázis nevét, majd Enter); File; (Válasszuk ki az áttöltendô adatbázist. Sérült adatbázis is javítható ezen a módon, illetve .SCD file-ból készíthetünk bôvíthetô adatbázist. Figyelem: nagy adatbázis áttöltése elôtt ellenôrizzük, hogy az új file lemezén van-e legalább ugyanannyi szabad hely, mint a nagy adatbázis mérete! File-okat választhatunk egyenként [Insert] vagy mindet [All] ); Import; (egy nagy adatbázis importja esetleg órákig is eltarthat!)

8. példa. Új játszmák beolvasztása SCG adatbázisba:  Main; (Betöltjük a fô adatbázist...); File; (Most megjelöljük a beolvasztani kívánt file-okat. Pl.: ha ezek az „A” lemezen vannak, akkor tegyük be a megfelelô lemezt, az  „A:” bejegyzésre nyomjunk „Enter”-t...); All; Import; (...és így beolvasztottuk az összes file-t).

9. példa. Kigyûjtés egy verseny mezônyére (vö. 3. példa): (Ha már ismeri leendô ellenfeleinek neveit); Search; Reset all; Player manager...; New; Y(es); (...most beírhatja ôket egymás alá...); pl.: Horvath,Jo; (Keres megkeresi a nevet az ÉLÔ listán); White; (leendô ellenfelünk világossal fog játszani. Ha a színt nem tudjuk, Both törli a színt); Enter; (következô név); Almasi,Z; (sötéttel); Black; Enter; (...és így tovább a többi névvel. Ha az összes kívánt játékost beírtuk...); Home; Insert; (Az elsô nevet kijelöljük...); RETURN & combine...; New mask; (a fejléc maszk üres, az Accent legyen bekapcsolva, hogy ne függjünk az ékezetes betûktôl); RETURN & combine...; ...multi players; (Most a Main adatbázisból minden játékos játszmáit külön file-ba gyûjtjük a \SELECT alkönyvtárban. Ez eltarthat egy ideig.)

10. példa. Megnyitási repertoár készítése: (Használjunk egy megnyitási maszk file-t); Search; Variant filter...; Mask2; (pl. repertoár világossal, de hasonlóan lehet sötéttel is);  Games; InvMark; Games; Delete; (a file kiürítése után írjuk be a világossal játszott fontosabb eltéréseket minden egyes lépésnél. Sötét bármit válaszolhat, világos viszont csak az általa választott lépéseket engedi meg. Ennek megfelelôen minden egyes világos lépésnél használjuk a „]” más lépést kizáró jelet [eltérések felett]. Több alternatív lépés esetén a jel a legutolsó mellé kerüljön. A jel törlése: Position menü, Cancel. Néhány lépéssel (+ Enter) bemutatva az elvet:); d4; ]; Hf6; c4; ]; g6; Hc3; ]; 1; (vissza az 1. lépéshez); d5; c4; ]; c6; Hc3; ]; (stb. Jóllehet sok elágazásra ez fáradságos munka, de megéri, mert erre a vázra utána sokszor tudunk építeni. Pl.: egy új verseny anyagából beolvaszthatjuk csak a mi repertoárunkat érintô anyagot); File; 2Select; Save; rep_varik; (ez lesz a célfile); Enter; File; 1Main; All; Import; (...vagyis a repertoárunkat érintô összes játszmát beolvasztva lesz egy szûkített adatbázisunk, amelyet a felesleges elágazások törlésével, további „kézimunkával” finomíthatunk).

11. példa. Kombinációk keresése:

A) Kombinációs példatár létrehozása: Search; Reset all; Position, material, moves; Material; Position; Board; Clear; Clear; (a kombinációs motívum felállítása elôtt letöröljük a keresô táblát, ha szükséges, ez a mûvelet megismételendô a Piece1-3-ra is. Most pedig felrakjuk az ismert Fxh7+ motívumot [A figurák beírása után mindig Enter]:); Fh7; Backspace; Ge5; Alt O; (szín váltás); g7; f7; e6; Backspace; Kg8; (az anyagi megoszlás majdnem közömbös, de azért 1-1 vezér legalább kell...); Backspace; 1; 8; 0; 2; 1; 2; 0; 2; 1; 1; 2; 7; 3; 8; 0; 2; 1; 2; 0; 2; 1; 1; 2; 7; 0; Ignore colors; (fordított motívumot is keres...); RETURN & combine...; ..change name; kombi_1; (a célfile neve); Enter; Import all Main; (a keresés végére a file-ba kerül az összes ilyen játszma [nem mind taktikai motívum!]).

B) Kombinációk motívumtól független egyedi keresése: Alt F6; (megkeresi a következô kombinációt az adatbázisban. Most pl. Alt D-vel diagram szimbólumot jelölhetünk ki, diagram PCX file-ba alakításához, teszteléshez[Quiz]); Alt F6 újabb kombinációt keres

12. példa. Keresés és gyûjtés meghatározott állásra: A keresett állás beírása vagy kikeresése után...

A) Eredeti lépéssorrend szerint: ...Position; FindPos; (Az állásnak megfelelô keresési mintát átadjuk a pozíciós keresésnek); Return & combine...; (a keresési feltételek beállító tábláján most a Position, material.. gomb bekapcsolt állapotban van. Ha most csak állásra keresünk, a többi feltétel [Player manager, Game header, Length, Sweep diagram] gombját kapcsoljuk ki.); ..change name; pozic1; (a célfile neve); Enter; Import all Main; (ha a keresés lefutott, a file-ban lesz az összes ilyen játszma és változat).

B) Megadott lépéssorrend szerint (megnyitások tanulmányozásához, ld. 13. példa): ...Position; Transpose-MAIN; (a fô [Main] adatbázisból fogunk keresni. A lépéscserék kiszûrése céljából ezzel a speciális import módszerrel a megadott lépéssorrendnek megfelelôen az álláshoz fûzzük az eltéréseket. Transpose-zal készült anyagot soha ne olvasszon be más adatbázisba, ezzel különféle lépéssorrendû duplikátokat hozhat létre!) A mûvelet végén megkapjuk a keresett eltéréseket.

13. példa. Ötletek megnyitások tanulmányozásához: 

A)  (A 12./B példa szerint elkészített megnyitási anyagot átrendezhetjük úgy, hogy minden eltérésnél az elsô helyre a statisztikailag – adott színnel – súlyozottan a legjobb eltérés kerüljön. Erre a feladatra már van kész User parancs is:); User; Rendez statisztika szerint; Alt S; (ezután a legelsô változat [statisztikailag!] a legkorrektebb.)

B) (Egy másik User parancs úgy rendezi át a változatokat, hogy pl. minden eltérésnél a sötéttel nyert partik kerülnek legelôre, utána a döntetlen játszmák, és végül a világossal nyertek. Ez hasznos lehet a sötéttel való felkészüléshez:); User; Rendez sötét eredmény szerint; Alt S.

C) (A jelzett újítások, „N” megkeresése:); Position; N; Scan; (a következô kereséséhez megint Scan)

14. példa. Egy játékos játszmáinak behatároló keresése. (Ebben az esetben nagyjából ismerjük a megnyitást, azon belül fogjuk keresni a játékost); F9; (az adatbázis elejérôl indulunk, bevisszük, vagy meglépjük a kívánt megnyitáshoz vezetô lépéseket); d4, Hf6, c4, c5, d5, b5; (most a Benkô-csel alapállásából kiindulva keressük Adorján játszmáit); List; (a fejlécek listáján írjuk be a keresett nevet); Adorjan; Enter; (megkeressük a játékos elsô partiját a megnyitásban. A további kereséshez); Tabulátor; (elôhívja); Enter; (majd újból keresi a kért nevet. A játszma részletes megvizsgálásához); Enter; (visszavisz a fô képernyôhöz)

15. példa. Új User parancs létrehozása:  User; Create; (most adja meg az új parancs nevét, pl.:); Bástya végjáték; Enter; (a mûvelet, amit ezután hajtunk végre, már az új parancs része lesz. Két dologra ügyelni kell: 1. csak a billentyûzetrôl is indítható parancsokból állhat az új parancs; 2. a parancsnak más adatbázisok és beállítások mellett, vagyis általános esetben is „illik” mûködôképesnek lennie. A mostani parancsunk sorban végig fogja mutogatni a bástyavégjátékok kezdetét, amíg le nem állítjuk); Search; Reset all; Position, material, moves; Material; 0; 8; 0; 0; 0; 0; 1; 1; 0; 0; 1; 1; 0; 8; 0; 0; 0; 0; 1; 1; 0; 0; 1; 1; 2; (1-1 bástya, gyalogok száma közömbös, legalább 2 lépésen keresztül fennálljon); RETURN & combine...; Esc; Ctrl F5; (innen indul a ciklus); Ctrl S; (keresi a következôt. Most beírjuk a kérdést:);  Q>Tovább?; Enter; Ctrl F7. A User parancsot Alt S-sel elindítva ki is próbálhatjuk.

16. példa. Speciális kutatás. Search; Reset all; Player manager; New: Y(es); (az üres névkeresô táblára); RUS; Paste more; (betöltjük a legjobb orosz játékosokat); Home; Insert (5x); (kijelöljük az 5 legjobbat); Ctrl backspace; &; Insert; (ennek az ötös csoportnak keresünk ellenfeleket); Ctrl backspace; ENG; (az angol élmezôny); Shift Home; Paste more; Home; ¢ (6x); Insert (5x); (5 legjobb játékosának személyében); Calc ELO; Y(es); (megnézzük az ÉLÔ átlagot); Player manager; RETURN & combine..; New mask; (a fejléc maszk üres, az Accent legyen bekapcsolva [ékezetes betûk]); RETURN & combine..; Import all Main; (tehát a legjobb 5 orosz és 5 angol egymás elleni játszmáit keressük a Main adatbázisból. Ha elkészült, nézzük meg a statisztikát:); START; Statisztika 5 év szerint; START; (vagy); START; Statisztikai profil; START; (>50 lépésszám, szalonremi, gyors gyôzelem és végjátékok aránya szerint)

Lehetetlen a program  funkcióinak összes kombinációit ismertetni (különösen igaz ez a lehetséges User parancsokra). Néhány ötlet: Teszt mód + Tele-sakk = Távoktatás; Sakk BBS létrehozása a Tele-sakk szolgáltatással; Pozíciós „Scan” típuskombinációkra, diagram jelölés = kombinációs tesztanyag készítése; repertoár kritikus állásainak megjelölése + „GeniScan” = automatikus repertoár felülvizsgálat.

�3.  A SuperPro 3.4 szolgáltatásainak összefoglalása



A bal oldalon megjelenô függôleges vonal(ak) az adott parancs által hívott almenüt jelzi(k). A leírásban szereplô „játszma” szó értelemszerûen az elemzésekre is értendô.



Kattintás a

képernyôre:  Billentyûkkel:	A mûvelet leírása:



   3.0.  Általános, a legtöbb menüben mûködô parancsok:



�	Esc	Bármelyik (al)menübôl vagy mûködô parancsból (pl. Import, GeniScan, 		Verify, stb.) visszatér az alapmenühöz (az egér jobb oldali gombjával is)

	ß (Törlés)	A legutolsó beírt karaktert törli

	Ctrl ß (Törlés)	Az összes beírt karaktert törli

tábla teteje	F1	Megfordítja a sakktáblát

	Alt F10	Hangjelzés ki/ be (PC speaker)

	Ctrl F10	Képernyô lekapcsolás (energia takarékos) ki/ be

�	é	Az elôzô eltérésre mutat/ elôzô csomópontra visszalép, „Vari vissza”

�	ê	A következô eltérésre mutat (akkor is, ha csak ”...” eltérés van)

�	ç	A legutóbbi lépést visszarakja

�	è	A következô lépést meglépi

� dátumnál	Page  Up	Elôzô játszmára lép

� dátumnál	Page Down	Következô játszmára lép „Újabb vari”

�	Ctrl F8	Automatikus lejátszás megállítása

�	Ctrl F9	Automatikus lejátszás elindítása (közben végezhetünk más mûveletet is)

		Gyorstanulásra is használható (ld. Paul R. Scheele: Villámolvasás c. könyvét!)

	Ctrl End	A szerkesztôbe utolsónak beírt karakter értékét lépteti (ld. 3.2.7. User menü)

	Shift 2	„ä”

?>		Egy egyszerû sakkprogram gyors lépésajánlatot ad (pancser szinten!)



Az alsó ablak parancsai:



alsó ablak alja	Shift Page Down	Szöveg/ Dbase file lapozás lefelé az alsó ablakban

	Shift Page Up	Szöveg/ Dbase file lapozás felfelé az alsó ablakban

	Shift Home	Szöveg/ Dbase file elejére ugrik az alsó ablakban

	Shift End	Szöveg/ Dbase file végére ugrik az alsó ablakban

Olvas	Shift Delete	PGN formátumú szövegfile játszmáit az alsó ablakból az adatbázisba olvassa

Keres	Shift -	Szöveg/ Dbase file-ban megkeresi a beírt szó („?”= joker) elsô elôfordulását

Ismét	Shift +	Szöveg/ Dbase file-ban megkeresi a beírt szó következô elôfordulását

Másol	Shift Ins	Szöveg/ Dbase file-ból áttölti az aktuális nevet (NAME) a szerkesztôsorba

	Shift ç	Szöveg file-ban visszalép egy karaktert az alsó ablakban

	Shift    è	Szöveg file-ban elôrelép egy karaktert az alsó ablakban

	Shift é	Szöveg/ Dbase file-ban visszalép egy sort az alsó ablakban

	Shift    ê	Szöveg/ Dbase file-ban elôrelép egy sort az alsó ablakban

	* „szorzócsillag”	Szöveg file-ból folyamatosan betölti a szavakat (lépésbevitelhez hasznos!)



Bármelyik menüben megjelenô kérdésre a következô lehetséges döntéseket hozhatjuk:



Yes	Y	„Igen” a válasz

All	A	„Ezután mindig igen” válasz (ld. 3.2.6. Options menü, ‘Yes’ to query)

No	N	„Nem” a válasz

�	Esc	Visszatérés a kérdés elôtti állapothoz, kilépés az alapmenühöz



	Shift F7	›

	Shift F8	¤

	Shift F9	‡

	Shift F10	£

	Shift 6	^

	` (Tabulátor felett)	 \

	Alt 6	!?

	Alt 7	!!

	Alt 8	??

	Alt 9	?!

	

	

 Egyéb elemzô jelek:



	Shift F1	ª

	Shift F2	¢

	Shift F3	Œ

	Shift F4	¡

	Shift F5	»

	Shift F6	¶

3.1.  Az alapmenü parancsai:



	+	5 lépést elôreugrik/ automatikus lejátszás esetén : gyorsít

  �	-	5 lépést visszaugrik/ automatikus lejátszás esetén: lassít

Statisztikai		Statisztika: csak a végeredmény alapján (1; ½; 0), illetve végeredmény és grafikon	„%”	elemzô jelek (+; =; –) szerint. A parancs ezeket váltogatja.

]	„]”	Lépés melletti jel: más eltérés hozzáfûzése tiltott, kizárja az alternatív lépéseket

[	„[”	A változat utolsó lépésének letiltása, csak az alternatív lépések megengedettek

	Tabulátor	A következô lépés elágazási pontra ugrik az adatbázisban

 	Home	A játszma elejére ugrik, „1. lépésre”

	End	A játszma végére ugrik

	Delete	Utolsó lépés vagy értékelô jel törlése, „Lépés radír” („]” törlése a Position 		menübôl lehetséges)

	Ctrl Home	Az 1. játszma elejére ugrik

	Ctrl è	A file listáról a következô file behívása 

	Ctrl ç	Az elôzô file behívása a file listáról

s„START” felett	Ctrl Page Up	Az elôzô bejelölt játszmára lép

t„START” felett	Ctrl Page Down  A következô bejelölt játszmára lép (teljes adatbázison)

<R> (1. sor)	Ctrl F2	Az elôzô, fômenübôl kiinduló parancssorozatot ismétli meg

	Ctrl B	Kiírja a futó beállított betûjelzését

	Ctrl C	Az aktuális játszmát a Windows vágólapra másolja szöveges formában

	Ctrl G	Az állást és a játszmát átadva meghívja a Genius sakkprogramot

	Ctrl K	Kiírja a király beállított betûjelzését

( (1. sor)	Ctrl L	Modemes/ link távsakk (ld. 3.2.5. Addition menü: Link chess options)

	Ctrl N	Kiírja a huszár beállított betûjelzését

	Ctrl P	Kiírja a gyalog beállított betûjelzését

	Ctrl Q	Kiírja a vezér beállított betûjelzését

	Ctrl R	Kiírja a bástya beállított betûjelzését

	Ctrl S	A  pozíciós/ anyagi maszk szerinti következô állást keresi az aktuális adat-		bázisban (= Search menü: Scan)

	Ctrl T	Átalakítás szöveg-, PGN file-ba, nyomtatás (= Addition menü: Print, PGN..)

	Ctrl V	Kijavítja a hibás játszmákat és tömöríti az adatbázist (= Games menü: Verify)

1.oszlop teteje	Alt 1	1. fejléc statisztika maszk szerkesztés (Ext. stat.; ld. Search: Game header)

2.oszlop teteje	Alt 2	2. fejléc statisztika maszk szerkesztése (Ext. stat.; ld. Search: Game header)

3.oszlop teteje	Alt 3	3. fejléc statisztika maszk szerkesztése (Ext. stat.; ld. Search: Game header)

4.oszlop teteje	Alt 4	4. fejléc statisztika maszk szerkesztése (Ext. stat.; ld. Search: Game header)

5.oszlop teteje	Alt 5	5. fejléc statisztika maszk szerkesztése (Ext. stat.; ld. Search: Game header)

BLACK (Ext.stat) Alt B	Sötét játszmaszám szerint súlyozott eredményei alapján rendezi az eltéréseket

Auto color	Alt C	A lépésre következô szín (változatok száma szerint) súlyozott eredményeinek 		megfelelôen rendezi az eltéréseket

�	Alt D	A lépéshez „diagram” jelzést rak (ld. Position– és Addition menü: Test mode)

Index	Alt I	Betölti a megnyitási index file-t (megnyitási kódokkal és nevekkel)

Jump>CD-ROM	Alt J	Menübôl való betöltésre felkínálja a CD-ROM adatbázisait:

�	A MAIN adatbázist  Alt M	A betöltés elôtt bekapcsolva: a kiválasztott adatbázis legyen a Main, az

	is állítsa rá		alapértelemzett „nagy” adatbázis

		F1-F10	A megfelelô adatbázis betöltése a listából



<<ON-link>>	Alt K	Modemes/ soros kapcsolatnál a beírt szöveges üzenetet/ lépéssorozatot átküldi

Main	Alt M	Betölti a beállított fôadatbázist (= File menü: 1Main könyvtár: 1. file), az 		elôzô adatbázisban vizsgált legutóbbi játszmát/ elágazást végigkövetve

Players	Alt R	Megkeresi világost és sötétet az ÉLÔ listán és fekete alapon mindkettôt 	kiírja 		(betölti a MASKS alkönyvtárban található elsô .DBF file-t, [ÉLÔ lista])

Ext. stat.	Alt T	Az eltérések programozható statisztikáit kapcsolja be (vissza: Boardset)

START...	Alt U	Felhasználói szolgáltatások, parancsok választása (ld. 3.2.7. User menü)

		bonyolult mûveletek egyszerû elvégzésére

Prev.	Alt V	Betölti az elôzôleg használt adatbázist (a legutóbbi játszmát végigkövetve)

WHITE	Alt W	Világos játszmaszám szerint súlyozott eredményei után rendezi az eltéréseket

� két kattintás	Alt X	Megerôsítés után automatikusan ment mindent és kilép a SuperPro-ból

>>  (...)	F2	A következô beállított (>> szín, figura, mezô) lépés keresése (ld. 4. példa)

o (fejléc eleje)	F3	Törli a jelenlegi játszma jelölt állapotát

n (fejléc eleje)	F4	Be/ ki kapcsolja az aktuális játszma jelölt állapotát.

	F5	Beilleszti a vágólap játszmáit (az elôzô kivágás, másolás eredményét)

„filenév”	F6	Behívja a megnyitási lánc következô file-ját (visszaérve a User parancs kilép) 

BookmarkÞ	F7	A betöltött adatbázison belül átugrik a könyvjelzô másik állására

�	F8	A következô bejelölt diagramra ugrik

�	F9	Visszaugrik az adatbázis elejére, a kezdôállásba

jelölt	F10	Listázza a bejelölt játszmákat (ld. 3.2.3. List menü)

	Alt F1	Törli a betöltött anyag összes játszmajelölését

	Alt F2	Az összes játszmajelölés beállítását megfordítja

	Alt F3	A jelenlegi játszma vagy változat törlése (a file-ból csak mentéskor tûnik el!)

 #		Alt F4	Megkeresi a következô mattot

�‹		Alt F5	Megkeresi a következô tisztáldozatot

�X	Alt F6	Megkeresi a következô „aktív” (ütés általi) áldozatot

eltérések fölött	Alt F7	Az eltérést kicseréli az alatta találhatóval, vagyis a két eltérést megcseréli

S játszmaszám	Alt F8	Játszma- illetve eltérések száma szerint sorbarendezi az eltéréseket

S megjelöltek	Alt F9	A megjelölt játszmák száma szerint sorbarendezi az eltéréseket (Ext. stat.)

	Ctrl F3	Az elôzô lépés eltérési pontra ugrik az adatbázisban

	Enter	A beviteli mezô szolgálhat lépésbevitelre (pl. „Hf3”), megadott lépésszámra 		való ugrásra (pl. „22” világos 22. lépése utánra, „14.” világos 14. lépése elé 		ugrik), illetve User (felhasználói) parancs elindítására (ld. 3.2.7. User menü). 		Elemzô jelet is bevihetünk innen (pl. =, +–).



játszmafejléc	Ins	Fejléc bevitele/ szerkesztése, „Fejléc beír”:



	Tabulátor	Következô beviteli sorba lép

Az elemzô jelek rákattintással, a speciális jelek Shift F1 – F10-zel (ld. Elemzô jelek) írhatóak be

		ç	Egy karakterrel visszalépteti a kurzort

	è	Egy karakterrel elôrelépteti a kurzort

0-1	Alt 0	Eredmény: sötét nyert

1-0	Alt 1	Eredmény: világos nyert

1/2	Alt 2	Eredmény: döntetlen

Black	Alt B	Sötét játékos nevének bevitele

Clear	Alt C	Az összes fejléc mezô törlése

Event	Alt E	Verseny/ esemény bevitele

O.K!	Alt O, Enter	Bevitel lezárása, visszatérés

Result	Alt R	Eredmény/értékelés bevitele

White	Alt W	Világos játékos nevének vagy változat kommentár bevitele

Year	Alt Y	Évszám bevitele



3.2.  Az egyes menük szolgáltatásai:



3.2.0. File	Alt F	Filekezelô menü:



	F5	A betöltött file nevének parancssorba másolása

	Alt F1	Átugrás „A:” lemezegységre

	Alt F2	Átugrás „B:” lemezegységre

	Alt F3	Átugrás „C:” lemezegységre

Clip	Alt F5	Átugrás a vágólap alkönyvtárába (CLIPBRD)

Text	Alt F6	Átugrás a létrehozott szövegfile-ok alkönyvtárába (TEXT)

Mask	Alt F7	Átugrás a maszk file-ok alkönyvtárába (MASKS)

	é	File listán felfelé lép

	ê	File listán lefelé lép

	ç	Egy lépést visszarak

	è	Egy lépést meglép

� lista széle	Page  Up	Lapozás file listán fel

� lista széle	Page Down	Lapozás file listán le

	Home	Alkönyvtár bezárása/ file lista elejére ugrik

	Ctrl Home	A file lista legelejére ugrik

	End	File lista végére ugrik

Ins	Insert, Enter	Egy file-t kijelöl/ egy jelölést töröl / alkönyvtárt vagy lemezmeghajtót választ

„útvonal”	Tabulátor	File-típus jelzésének váltása (*.*; *.SCG; *.SCD; *.CBF; *.MSK; <TEXT>)

1Main	Alt 1	Átugrás a fôadatbázis beállított alkönyvtárába

2Select	Alt 2	Átugrás a kigyûjtések beállított alkönyvtárába

3CM	Alt 3	Átugrás a ChessMaster (vagy más) sakkprogram beállított alkönyvtárába

4Genius	Alt 4	Átugrás a Genius... sakkprogram beállított alkönyvtárába

All	Alt A,  +	Minden file-t kijelöl/ jelölést töröl, parancssorba írt betû(k) esetén válogatva

.SCD/ .SCG	Alt C	Célkönyvtár választás után SCD (csak olvasható) adatbázist készít SCG-bôl, vagy 		SCG-ket bont ki SCD-bôl (oda-vissza átalakítás)

Delete	Alt D	A mûvelet megerôsítése után törli a kijelölt file-okat

Export	Alt E	Megjelölt játszmák kimentése a megadott néven

GetMask	Alt G	A kiválasztott keresô maszk (.MSK) betöltése (Search beállítások, ÉLÔ kalkulátor)

Import	Alt I	A kijelölt adatbázisok (.SCG, .SCD, .CBF) összes játszmáinak beolvasztása

Make 0	Alt K	Megadott néven alkönyvtár létrehozása (jelenlegi könyvtárból)

Load	Alt L, 2 katt.	Sakk- (SCG, SCD, CBF, PGN); szöveg-, adat- (DOC, TXT, DBF) file betöltése

SeekImport o Alt M	Kijelölt file-ok (.SCG, .SCD, .CBF) játszmáinak beolvasztása a beállított keresô 		maszkok szerint. A parancs utáni „o” jelzi, hogy a kigyûjtés új file-ba kerül, a „n" 		pedig azt mutatja, hogy a jelenlegi adatbázishoz adja hozzá a játszmákat (F2 vált).

New	Alt N	Új adatbázis (.SCG kiterjesztéssel) létrehozása a megadott néven:

| Public access Alt P	Bekapcsolva: a file idegen SuperPro változattal is olvasható lesz (nyilvános)

Compare	Alt O	A kijelölt adatbázisokkal (.SCG, .SCD, .CBF) közös játszmák megjelölése

Path	Alt P	A kijelölt (ld. Alt 1-4) könyvtár-útvonalak és a Genius indító file beállítása

Print	Alt R	Szövegfile (.DOC, .TXT, .PGN) nyomtatása a SuperPro használata közben

Save	Alt S	File (.SCG) mentése megadott néven:

| Old version Alt O	Bekapcsolva: a file-t a régi SuperPro 1-es formátumában menti ki

Transpose	Alt T	Kijelölt file-ok (SCG, SCD, CBF) beolvasztása az álláshoz vezetô megadott 		lépéssorrend szerint (a lépéscsere-probléma megoldására!)

Update	Alt U	File (.SCG) mentése az eredeti néven (az üres file-t nem menti el!)

SaveMask	Alt V	Keresô maszk (Search beállítások, ÉLÔ kalkulátor) mentése a megadott néven

Exit	Alt X	Megerôsítés után automatikusan ment mindent és kilép a SuperPro-ból



 	...egyéb karakterek bevitele a file nevét választja ki a listáról



3.2.1. Games Alt G	Játszmakezelô menü:



DelAll	Alt A	Az összes betöltött játszmát kitörli a munkaterületrôl (lemezrôl nem!)

Doubles	Alt B	Bejelöli a más lépéssorrendben bevitt, de azonos játszmák duplikát példányait

Cut	Alt C	Kivágja és vágólapra rakja a megjelölt játszmákat

Delete	Alt D	Törli a bejelölt játszmákat

Reorder	Alt E	Átrendezi az eltéréseket a megjelölt játszmák elsôbbsége szerint

DelGame!	Alt G	Törli a jelenlegi játszmát/eltérést (a munkaterületrôl)

InvMark	Alt I	Minden játszmajelölést ellenkezôjére fordít (= alapmenü, Alt F2)

ListSub	Alt L	Kijelöli és listázza az állásból kiinduló alváltozatokat

MarkSub	Alt M	Megjelöli az állásból kiinduló alváltozatokat

Copy	Alt O	Vágólapra másolja a megjelölt játszmákat

Paste	Alt P	Beolvasztja a vágólapon lévô játszmákat (= alapmenü, F5)

Replace	Alt R	Az összes fejlécben a „>” jel elé írt karaktereket lecseréli a jel után írt karakterekre; 		?.. bármilyen karakter– ; # .. szám lehet, pl.: ,?. >,?   = betû utáni pont törlése

DelSub!	Alt S	Törli az állásból kiinduló összes lépést és alváltozatot

ListMark	Alt T	Listázza a megjelölt játszmákat

Unmark	Alt U	Minden játszma megjelölést töröl (= alapmenü, Alt F1)

Verify	Alt V	Kijavítja az esetleg hibás játszmákat és tömöríti a file-t (teljes adatbázisra)

ViewClip	Alt W	Vágólapra másolja a megjelölt játszmákat, majd utána betölti a vágólap tartalmát



3.2.2. Position Alt P	Az állással kapcsolatos beállítások menüje: 

Bármelyik elemzô jelre kattintva a jel a szerkesztô sorba másolódik (ld. Elemzô jelek):

	!!    !    !?    ?!    ?    ??    +–    +=    =    ¶    =+    –+    °

	¤    £    ‡    ^    \    N    *    T     ›     Œ    »     ¡



 	Home	Játszma elejére ugrik „1. lépésre”

	End	Játszma végére ugrik

	Ctrl Home	Az 1. játszma elejére ugrik

Basic	Alt A	A táblán lévô állást kezdôállássá alakítja (megszünteti az elôzô lépéseket)

Cancel	Alt C, Delete	Utolsó lépés vagy lépés melletti kommentáló jel törlése

�	Alt D	A „D!” diagram (létrehozó) szimbólumot a szerkesztôsorba rakja

GeniScan	Alt E	A megadott elemzô jel következô elôfordulását megkeresi, majd az állásban 		automatikus elemzést (ld. Addition menü, Auto-analyse) kér a Geniustól, amit 		beilleszt, majd a következô jelet keresi, stb. az utolsóig. Ha nem adunk meg jelet, 		az adatbázis összes partiját lépésenként végigelemzi. Az elemzések végén a Genius 		értékelését (+–, =, stb.) is beilleszti.

FindPos	Alt F	Az jelenlegi állást átadja a pozíciós keresésnek (ld. 3.2.4. Search menü: Position...)

Insert	Alt I	A beírt értékelô jelet, szimbólumot, „üres lépést” hozzáfûzi az aktuális lépéshez

...	Alt M	Az „üres lépés”-t szimbolizáló pontokat a szerkesztôsorba rakja

�New	Alt N	Új kiinduló állást rakhatunk fel:

	Color	Alt C	A felrakandó figurák színét váltja (világos/ sötét)

	Empty	Alt E	A tábláról elôször a tiszteket, majd a gyalogokat is letörli

	Ready	Alt R	A felrakott állás szabályosságát ellenôrzi, majd adatbázis kezdôállást hoz létre

      ... a figura-típusra, azután a mezôre kattintva, vagy figurát és mezôt beírva (+Enter) helyezhetünk el a 	táblán figurát. A mezô törlésnél az elsô karakter szóköz.

Scan	Alt S	A beírt elemzô jel, szimbólum következô elôfordulására ugrik

Transpose-MAIN Alt T	Az aktuális állásból kiinduló összes eltérést a megadott lépéssorend szerint kigyüjti

			egy új file-ba a MAIN (fô)adatbázisból

	

3.2.3. List	Alt L	Játszmalista (a játszmák fejléceinek listája, ld. 1.11.):

Tábla teteje	F1	Tábla megfordítása (csak ha a tábla látható, ld. Position)

„file neve”	F6	Következô megnyitási file behívása

	F4	Játszmát bejelöl/ jelzést töröl, de nem lép a következôre

	F9	A listán kiírt megnyitási file-ba átugrik

	Alt F1	Minden játszmajelölést töröl

	Alt F2	Minden játszmajelölést ellenkezôjére fordít

	é	Játszmalistán felfelé lép

	ê	Játszmalistán lefelé lép

	ç	Egy lépéspárt visszarak (ld. a legfelsô sor lépéseit)

	è	Egy lépéspárt meglép (ld. a legfelsô sor lépéseit)

�	Page  Up	Lapozás játszmalistán felfelé

�	Page Down	Lapozás játszmalistán lefelé

	Home	Játszmalista elejére ugrik

	End	Játszmalista végére ugrik

	Insert	Játszmát bejelöl és a következôre lép

	Delete	Játszmajelölést töröl/ játszmát leszedi a megjelöltek listájáról és továbblép

MARKED	Alt A, F10	Csak a bejelölt játszmákat listázza

Black	Alt B	Lista átrendezés a sötét játékosok ABC sorrendjében

Find	Alt F, Tabulátor Az elôzô keresett szöveg behívása/ majd a beírt fejléc szövegre keres

Game	Alt G, Enter	A játszma áttöltése a táblás-lépéslistás (alapmenü) képernyôre

ALL	Alt L	Minden játszmát listáz

Mvs.	Alt M	Lista átrendezés a játszma hosszának növekvô sorrendjében

Lines	Alt N	Lista rendezés a változatok (eredeti) sorrendjében

Position	Alt P	Állás megjelenítése, illetve elrejtése az 1. sor lépései szerint

Tournament	Alt T	Lista átrendezés versenyek szerint

White	Alt W	Lista átrendezés a világos játékosok ABC sorrendjében

Year	Alt Y	Lista átrendezés az évszámok növekvô sorrendjében

[~]	Alt „226”	Kereséshez világost és sötétet elválasztó karakter beírása



3.2.4. Search	Alt S	A különféle keresések menüje (ld. még 1.10.):



A keresômaszkok táblája. A fômaszkkal együtt maximum 9, elôzôleg lementett teljes keresô maszk kombinációja szerint lehet keresni, pl. max. 756 játékosra egyidejûleg! Minden keresômaszk a \MASKS alkönyvtárban található. Ld. még 4.1. SuperPro alapfogalmak és 1.10 ábrát.

A menü tájékoztat az adatkezelés gyorsaságáról is (Adatsebesség: ... byte/s) a Total és a keresések esetében.

MASK file..	Alt F	A File menübe lép, ahol a fômaszk lementhetô (SaveMask) vagy a tábla tetszôleges 			bejegyzésébe vagy a fômaszkba egy korábban lementett maszk betölthetô (GetMask)

Excl	Alt X	Kizárás. A keresés nem teljesül, ha a beállított maszk feltétele illik a játszmára

Incl	Alt C	Hozzáadás. A kereséshez hozzáadódnak a beállított maszk által talált játszmák

Ignore	Alt G	Kikapcsolja bármelyik feltételt, így ezt a maszkot figyelmen kívül hagyja

Del	Delete	Törli a maszkot a tábla kijelölt bejegyzésébôl 

�	é		Léptetés a maszkok között felfelé

�	ê, Tabulátor Léptetés a maszkok között lefelé

1. maszk bejegyzés	Alt F1	1. maszk bejegyzés kiválasztása a maszk-táblán

2. maszk bejegyzés	Alt F2	2. maszk bejegyzés kiválasztása a maszk-táblán

3. maszk bejegyzés	Alt F3	3. maszk bejegyzés kiválasztása a maszk-táblán

4. maszk bejegyzés	Alt F4	4. maszk bejegyzés kiválasztása a maszk-táblán

5. maszk bejegyzés	Alt F5	5. maszk bejegyzés kiválasztása a maszk-táblán

6. maszk bejegyzés	Alt F6	6. maszk bejegyzés kiválasztása a maszk-táblán

7. maszk bejegyzés	Alt F7	7. maszk bejegyzés kiválasztása a maszk-táblán

8. maszk bejegyzés	Alt F8	8. maszk bejegyzés kiválasztása a maszk-táblán

Total:	Alt T	Minden  bejegyzett maszk (beállított feltételtôl függetlenül)  és a teljes 		eltérés-szám alapján összeszámolja az állásból kiinduló alváltozatokat

Keresési típusok:

Több bekapcsolt maszk esetén a keresett játszma minden egyes feltételnek meg kell, hogy feleljen. A New file kapcsolóval beállítható, hogy a válogatás egy üres adatbázisba kerüljön-e, vagy a betöltötthöz adja-e hozzá, illetve hogy melyik könyvtárból/ file-okból válogassa ki a keresett játszmákat (az összefüggéseket értelmezi a keresési folyamatábra). Szöveges keresésnél: „?” .. bármilyen karakter; „*” .. bármennyi karakter; „#” .. szám

Reset all	Alt R	Az összes kapcsolót alapértelmezésbe állítja, vagyis kikapcsolja

(Player manager gomb)	F5	Kikapcsolja a Player managert



Player manager..	Alt Y	Több játékosra keresô maszk beállítása (Game header-bôl is elérhetô):

�	Ha a táblázatba beírt játékosok mellett a Game header-ben is van játékos, akkor a Player manager játékosainak azonos ellenféllel váltott játszmáikra kereshetünk. Bármelyik sorba beírt egyetlen „&” karakter az elôtte és az utána következô nevek együtt való elõfordulására kerestet (pl.: A, B, C játékosok világossal, &, majd ugyanôk sötéttel: A, B, C játékosok egymás között váltott játszmáikra keres).

		Insert	Megjelöli, „kipipálja” a szerkesztett sort és egy sorral lejjebb ugrik

		Delete	Törli a sor jelölését és egy sorral lejjebb ugrik

		Tabulátor	A következô kitöltött (nem üres) sorra ugrik

		é	Egy sorral feljebb lép (egérrel a sorra kell kattintani)

		ê,Enter	Egy sorral lejjebb lép

		ç	Soron belül egy karakterrel visszalép

		è	Soron belül egy karaktert elôrelép (a szöveg átírható, de csak végérôl törölhetô)

		Home	Az elsô sorra ugrik

		End	Az utolsó bevitt karakterre ugrik a sorban

	All	Alt A	Minden sort keresésre kijelöl, „kipipál”

	Black	Alt B	A sor végére írja a „sötéttel keresendô” jelet

	Calc ELO	Alt C	Elôrôl kezdve vagy folytatólag kiszámolja a bejelölt játékosok alkotta mezôny 			ÉLÔ átlagát és az elvárást (ld. 3.2.5. Addition; ELO calculator), ha az alsó 			ablakban Dbase ÉLÔ-lista van.

	New	Alt E	Megerôsítés után kitörli az összes beírt nevet

	Wildcheck	Alt I	A szerkesztett sort többféle írásmódnak megfelelôen kereshetôvé alakítja bármit 			helyettesítô (joker) jelekkel és bekapcsolja az Accent-et (ékezetes karakterek)

	None	Alt N	Valamennyi bejelölést, „pipát” kikapcsolja

	Both	Alt O	A sor végérôl törli a színek keresô jelét, a névre mindkét színnel fog keresni

	Paste more	Alt P	Megkeresi az adott sorba beírt szöveg elôfordulásait és az ahhoz tartozó játé-			kos-neveket a listára másolja, ha az alsó ablakban Dbase ÉLÔ- ill. névlista van

� 	RETURN & combine.. Alt R	A „kipipált” nevekkel visszatér a Game header-be és bekapcsolja ezek keresését

	Select	Alt S	Megjelöli, „kipipálja” a szerkesztett sort

	White	Alt W	A sor végére írja a „világossal keresendô” jelet

(Game header gomb)	F2	Fejléc maszk ki/ be kapcsolása



�Game header..	Alt H	Játszma fejléc (szöveges) adataira keresô maszk beállítása:

	Játékos nevének megadása: vezetéknév, vesszõ, keresztnév kezdõbetû (pl. Dobos,J). Általában ajánlatos az  Accent-et bekapcsolni (ld. Accent, Wildcheck parancsok). Ilyenkor a keresztnév megadása nélküli játszmákat is megtalálja. Világoshoz vagy sötéthez (White/Black) több nevet is meg lehet adni pontosvesszôvel elválasztva, de elôfordulhat, hogy egy nevet célszerû e módon többféle írásmóddal is megadni. Pl.: "Zhang" (és általában a rövid, többféleképpen írható-értelmezhetô kínai, vietnami, stb. nevek) = "Zang;Zhang;Shang". Accent, Wildcheck most nem kell.

	+–	F1	Elemzô jel ki/ be kapcsolása (a bekapcsolt jelekre külön-külön érvényes...)

	Œ	F2	Elemzô jel ki/ be kapcsolása		— „ —

	ª	F3	Elemzô jel ki/ be kapcsolása		— „ —

	–+	F4	Elemzô jel ki/ be kapcsolása		— „ —

	¡	F5	Elemzô jel ki/ be kapcsolása		— „ —

	¢	F6	Elemzô jel ki/ be kapcsolása		— „ —

	=	F7	Elemzô jel ki/ be kapcsolása		— „ —

	¶	F8	Elemzô jel ki/ be kapcsolása		— „ —

	»	F9	Elemzô jel ki/ be kapcsolása		— „ —

	0-1	Alt 0	Bekapcs.: sötét gyôzelmére keres (a bekapcsolt jelekre külön-külön érvényes...)

	1-0	Alt 1	Bekapcsolva: világos gyôzelmére keres		— „ —

	1/2	Alt 2	Bekapcsolva: döntetlenre keres			— „ —

	(Combine player.. gomb) Alt F1	Több játékosra keresô maszk hozzáadása ki/be (pl. világos egy mezôny ellen)

		Tabulátor	A következô szövegbeviteli mezôre lép

	Accent:aá	Alt A	Bekapcsolva: angol írásmóddal (pl. Leko) bevitt neveknél kiterjeszti a keresést 			az ékezetes változatokra is (Lékó; Lekó; Léko), hasonló hangzókra (Karpov; 			Karpow) is, keresztnév jelzése esetén az anélküli nevekre is (Lékó,P; Lékó)

	Black:	Alt B	Sötét nevének (nagybetûvel kezdve) beírása (több név: „ ;”- vel elválasztva)

	Both colors	Alt C	Bekapcsolva: a beírt játékosokat világossal és sötéttel egyaránt keresi

	Case:aA	Alt E	Bekapcsolva: a szöveget kis- és nagybetûkkel egyaránt keresi

	Find	Alt F	Szöveges maszk alapján keres és bejelöli a játszmákat az aktuális file-ban. 				Ext. stat: beállítja a kiválasztott keresôcella tartalmát és visszatér

	Games	Alt G	A (végeredménnyel rendelkezô) játszmák keresését kapcsolja be

	Wildcheck	Alt I	A szerkesztett sort többféle írásmód szerint kereshetôvé alakítja bármit helyet-				tesítô (joker) jelek segítségével és bekapcsolja az Accent-et (ékezetes betûk)

	New mask	Alt N	Törli a bevitt szövegeket és a kapcsolók beállításait

	Other:	Alt O	Ebbe a sorba bármilyen egyéb keresendô szöveg beírható

	Combine player manager Alt P	Több játékosra keresô maszk beállítása (ld. Player manager)

	RETURN & combine Alt R, Enter  Visszatér a fô keresô menübe és bekapcsolja a szöveges keresést

	Swap colors	Alt S	Megcseréli a világos és sötét játékosokat

	Tourn.:	Alt T	Ebbe a sorba írható be a verseny helye és típusa

	White:	Alt W	Világos nevének (nagybetûs kezdés) beírása (több név: „ ;”- vel elválasztva)

	Year:	Alt Y	A keresendô évszámot vagy idôszakot (2 évszám, ... tól- ... ig) lehet itt beírni



CBF quick header	Alt Q	.CBF file esetén csak a játszma fejlécét vizsgálja (gyorsabb keresés) ki/be

(Position, material... gomb) F3	Pozíciós maszk ki/ be kapcsolás



Position, material, moves Alt P	Állás-, anyag- és lépéselemekre (pozíciós) keresô maszkok beállítása:

�A pozíciós keresés három részbôl áll: az egymással kombinálható anyagi megoszlás– (MATERIAL, 1.), figurapozíció keresésbôl (POSITION, 3.) és a lépés(sorozat) elemeinek keresô táblázatából (MOVES, 2.). Ha egyik sincs kiválasztva, a figurapozíció keresés mûködik. Használatuk egérrel vagy billentyûzetrôl:



  1. Anyagi megoszlás:

Egérrel kattintva vagy kurzornyilakkal kiválasztjuk a beállítandó figura alatti számokat. Az elsô szám utal a figuratípus minimális–, a második a maximális elôfordulásaira (pl. 0 – 8 világos gyalog azt jelenti, hogy a világos gyalogok száma közömbös!). Megadandó ezen kívül a tisztek összegének min. és max. értéke is. Az utolsó szám azt jelzi, hogy a feltételeknek hány lépésen keresztül kell változatlanul fennállniuk.



�  2. Lépéskeresô tábla:

Egérrel kattintva vagy kurzornyilakkal kiválasztjuk a beállítandó rovatot. Külön oszlopban állíthatunk be világosnak és sötétnek lépéseket. Ha a keresésnél a beírt lépések nem szomszédos mezôben vannak, akkor a megtalált játszmában közbeiktatás is lehet közöttük, egyébként egymást követôek. Pozíciós- vagy anyagi kereséssel kombinálva az elsô lépést hagyjuk üresen, ha az anyagi, vagy pozíciós feltétel teljesülése után nem a rákövetkezô lépést keressük.

Lépés beírása (balról jobbra):  lépô figura, kiinduló vonal (betû), kiinduló sor (szám), cél vonal (betû), cél sor (szám), kiütött figura. A kitöltetlen rovat tetszôleges lépéselemre utal (pl. . .8 - c3 x . = valamilyen figura a 8. sorról c3-ra lép vagy üt).



  3. Figurák helyzetének, állásnak keresése:

A „Board” meghatározott állás(töredék) beállításra, a „Piece” maszkok pedig 1-1 figura lehetséges elôfordulási mezôire vonatkoznak, a négy táblamaszk által megadott feltételeknek egyszerre kell teljesülniük (a nem használt táblát le kell törölni). Az anyagi egyensúllyal együtt állítható. Egérrel: elôször kattintson a figura szimbólumára (üres négyszög = közömbös mezô, „X” = a mezônek üresnek kell lennie), majd a tábla kívánt mezejére. Billentyûkkel: állítsa be a figura színét, írja be betûvel a típusát (szóköz = közömbös, „X” = üres) és a mezô koordinátáit (+Enter).

	é	Anyagi megoszlás- vagy lépéskeresô táblán egy sorral feljebb ugrik

	ê	Anyagi megoszlás- vagy lépéskeresô táblán egy sorral lejjebb ugrik

	ç	Anyagi megoszlás- vagy lépéskeresô táblán az elôzô bejegyzésre ugrik

	è	Anyagi megoszlás- vagy lépéskeresô táblán a következô bejegyzésre ugrik

	Home	Anyagi megoszlás- vagy lépéskeresô táblán az elsô bejegyzésre ugrik

Piece1	Alt 1	1. segédtábla: egy figuratípus lehetséges elôfordulási mezôit állíthatjuk be

Piece2	Alt 2	2. segédtábla: másik figuratípus lehetséges elôfordulási mezôit állíthatjuk be

Piece3	Alt 3	3. segédtábla: további figuratípus lehetséges elôfordulási mezôit állíthatjuk be

Last (lépés tábla)	Alt A	Az utoljára megtett lépést áttölti a lépéskeresôbe, majd visszatér a menübe

Board	Alt B	A táblán elôforduló figurák pozícióit (állás vagy állásrészlet) állíthatjuk be

Clear	Alt C	A tábláról elsô alkalommal a tiszteket, majd a gyalogokat is letörli (pl. 		gyalogszerkezet keresés!)

Del. (lépés tábla)	Alt D	A teljes lépéskeresô táblát letörli

Edit material & pos.	Alt E	Az anyagi megoszlás és táblapozíció maszkok szerkesztésének kiválasztása

Find	Alt F	A beállított pozíciós maszk alapján bejelöli a játszmákat a betöltött file-ban

Ignore (reverse) colors Alt I	Bekapcsolva: a táblapozícióra, anyagi megoszlásra fordított színekkel is keres

Last board	Alt L	A táblára felállítja a keresés elôtti utolsó állást az alapmenübôl

MATERIAL	Alt M	Az anyagi keresés be- és kikapcsolása

Color:	Alt O	A beállítandó figura színét kapcsolja világos és sötét között

POSITION	Alt P	A táblapozícióra való keresés be- és kikapcsolása

RETURN & combine Alt R	A beállításokkal visszatér a fô keresô menübe és bekapcsolja a pozíciós keresést

Edit move sequence	Alt S	Lépéssorozat keresés szerkesztésének kiválasztása

If unchanged through.. Alt U	Anyagi- és állás keresés: a beírt lépésszám idején át a keresési feltételeknek 		fenn kell állniuk (pl. nem csak átmenetileg, pl. egy cseresorozatnál 1 lépésig)

MOVES	Alt V	Lépésminta keresés be- és kikapcsolása



	           Végjáték típusok (Alt G = Általános végjáték beállítás max. 2-2 tiszttel):



‹:‹	F2	§:®	F3	‹‹Š:§	F4	§?:§?	Alt Z

®‹/Š:®‹/Š	F5	‹:Š	F6	‹Š:®	F7	0º:0º	Alt T

‹ŠŠ:§	F8	§‹/Š:§‹/Š	F9	Š:Š	F10	?º:?º	Alt H

ŠŠ:®	Alt F1	®:®	Alt F2	®Š:§	Alt F3	? : ?	Alt J

®®:§	Alt F4	®:Š	Alt F5	‹‹:®	Alt F6	0 : 0	Alt 0

§:§	Alt F7	®‹:§	Alt F8	®‹:®	Alt F9

®:‹	Alt 4	®Š:®	Alt 5	§‹/Š:§	Alt 6

§:‹/Š‹/Š	Alt 7



Scan	Alt S	A következô, pozíciós maszkra illô állásra ugrik

(Length gomb)	F4	Játszma/ változat hosszra keresô maszk ki/ be kapcsolása

Length	Alt L	Játszmahosszra keresô maszk beállítása (min.–max. lépésszám) 

Get back	Alt B	Az eredeti, név szerint mentett keresômaszk visszaállítása

Sweep diagram	Alt W	Diagram jelzéses játszmára keresés ki/be kapcsolása

Mask:	Alt K	A maszk mentése és visszatöltése a fô maszkra vonatkozik



Több keresés egymás utáni kombinációja (csak a betöltött megnyitási file-ra):

Search & mark in this... F6	Törli az eddigi bejelöléseket és a beállított maszkok szerint keres

Among	Alt O	Az elôzôleg már bejelölt játszmák között keres és jelöl (ÉS kapcsolat)

Join	Alt J	Az elôzôleg bejelölt játszmák mellett megjelöli a megtalált játszmákat is

		(VAGY kapcsolat)

Differ	Alt D	A már bejelölt játszmák közül a nem találtak, az elôzôleg nem jelöltek közül 		az újonnan találtak lesznek bejelölve (különbségi, KIZÁRÓ VAGY keresés)



Keresés és beolvasztás a jelenlegi vagy a megadott (SELECT alkönyvtár) file-ba:

(Variant filter... gomb)	F7	Megnyitási maszk ki/ be kapcsolása

�Variant filter...	Alt V	Megnyitási kizáró/ megengedô maszk (lépésenkénti szûrô) használata 		(pl. repertoár építés):

Mask1	Alt 1	Betölti az 1. megnyitási maszkot	(OP_MASK1.SCG)

Mask2	Alt 2	Betölti a 2. megnyitási maszkot	(OP_MASK2.SCG)

Mask3	Alt 3	Betölti a 3. megnyitási maszkot	(OP_MASK3.SCG)

Mask4	Alt 4	Betölti a 4. megnyitási maszkot	(OP_MASK4.SCG)

Edit>	Alt E	Visszalép az alapmenübe, az adott megnyitási maszk szerkeszthetô lesz

Search>	Alt S	Visszalép a Search menübe, a megnyitási maszkot bekapcsoljuk kereséshez



List match	Alt M	A megtalált játszmák játékos-fejléc kiírásának ki/ be kapcsolása

New file:	Alt E	Új célfile (SELECT alkönyvtár) használata ki/ be (ki: a jelenlegi file-ba gyûjt)

..change name	Alt N	A gyûjtô célfile automatikusan létrehozott nevének megváltoztatása

Import select	Alt I	A keresendô file-ok kijelölése a File menübôl, majd indítás SeekImport-tal

Import all Main	Alt A	A MAIN alkönyvtár minden file-ját (fôadatbázis) – keresô maszk(ok) szerint 		– kigyûjti, beolvasztja a megadott célfile-ba

Multi players	Alt U	A MAIN alkönyvtár minden file-ját (fôadatbázis) a Player manager-ben beírt		játékos nevek szerint, az elsô „kipipálása” után egyenként, sorban – a 			játékosra utaló – célfile-okba gyûjti (SELECT alkönyvtárba)



3.2.5. Addition	Alt A	Egyéb, bôvített szolgáltatások menüje:



Genius> Auto-analyse	Alt A	A Genius program az állást megadott ideig önmagával (lépésenként a Genius-		ban beállított Level szerint) elemzi, majd visszatér, az elemzést és az értékelô 		jelet (+–, =, stb.) beilleszti (üres fejlécbe a [Genius] szöveggel együtt)

ChessMaster export 	Alt C	A játszma átvitele ChessMaster formátumba, a ChessMaster  könyvtárába

EPD		Alt D	Az aktuális állást elmenti EPD formátumban a CM (ChessMaster) beállított 			alkönyvtárába. Ezt más sakkprogramok (pl. Rebel, Hiarcs) képesek betölteni

ELO calculator	Alt E	ÉLÔ átlag és elvárás kiszámítása:

� �	é	Az elôzô ÉLÔ-pont bejegyzéshez lép (egérrel a bejegyzésre kattinthatunk)

 �	ê	A következô ÉLÔ-pont bejegyzéshez lép

	Home	Az 1. ÉLÔ-pont bejegyzéshez ugrik

Delete	Delete	Törli a kijelölt játékos ÉLÔ-jét

Másol	SHIFT Insert Dbase file-ból a kijelölt játékos ÉLÔ-jét (ha van) a kalkulátorba másolja

ÉLÖm	Alt M	Saját ÉLÔ pont megadása

New	Alt N	Törli az összes játékos ÉLÔ-jét

Player manager..	Alt P	Visszatér a Player manager-be

  ... az ÉLÔ pontokat Enter viszi be a táblázatba. Az átlag és az elvárás folyamosan kiíródik, a beírt pontokat a SaveMask és GetMask (File menü) menti és visszatölti



Link chess options  Alt L	Modemes távsakk szolgáltatások (COMMDRV.EXE programmal!):

�A kapcsolat a „Connect”, és <On-link>  üzenet kiírásával jön létre, a program felajánlja új file létrehozását (CLIPBRD alkönyvtár). A kapcsolat alatt a bevitt lépések, átküldött állások a túloldalon is létrejönnek.

	é	Név/ telefon regiszter bejegyzést felfelé léptet

	ê	Név/ telefon regiszter bejegyzést lefelé léptet

1.bejegyzés	F1	1. regiszter bejegyzésre ugrik

2.bejegyzés	F2	2. regiszter bejegyzésre ugrik

3.bejegyzés	F3	3. regiszter bejegyzésre ugrik

4.bejegyzés	F4	4. regiszter bejegyzésre ugrik

5.bejegyzés	F5	5. regiszter bejegyzésre ugrik

hívó bejegyzése	F6	A legutolsó hívó azonosító regiszter bejegyzésére ugrik (visszahíváshoz)

�1. távoli User parancs	F7	Az 1. User parancs végrehajtása a távoli számítógépen (ha létezik a parancs)

2. távoli User parancs	F8	A 2. User parancs végrehajtása a távoli számítógépen (ha létezik a parancs)

3. távoli User parancs	F9	A 3. User parancs végrehajtása a távoli számítógépen (ha létezik a parancs)

4. távoli User parancs	F10	A 4. User parancs végrehajtása a távoli számítógépen (ha létezik a parancs)

Answer call	Alt A	Telefon/ soros hívásra („Ring!”) összeköttetés kezdeményezéssel válaszol

Book#	Alt B, Enter A telefon regiszterbôl a telefonszámot a parancssorba másolja

Copy	Alt C	A bejelölt játszmákat a távoli gépre másolja

Dial	Alt D	Felhívja a megadott (modemes) telefonszámot, összeköttetést kezdeményez

Edit	Alt E	A telefonregiszter kijelölt bejegyzésének szerkesztése

Hangup	Alt H	A (telefon) kapcsolat megszakítása, bontása. Ha nem sikerül, ismételje meg.

�Setup..	Alt S	Modem/ soros port jellemzôinek beállítása, hibás állítás esetén visszajön:

  2400	F1	2400 baud soros port sebesség beállítása     (2400 modem)

  4800	F2	4800 baud soros port sebesség beállítása

  9600	F3	9600 baud soros port sebesség beállítása     (9600 modem)

 19200	F4	19200 baud soros port sebesség beállítása

 38400	F5	38400 baud soros port sebesség beállítása   (9600 V.42. bis, MNP 5 modem)

 57600	F6	57600 baud soros port sebesség beállítása   (14400 V.42. bis, MNP 5 modem)

115200	F7	115200 baud soros port sebesség beállítása (28800 V.42. bis, MNP 5 modem)

COM 1	Shift F1	1. soros port kiválasztása (legtöbbször az egér foglalja le)

COM 2	Shift F2	2. soros port kiválasztása

COM 3	Shift F3	3. soros port kiválasztása

COM 4	Shift F4	4. soros port kiválasztása

IRQ 4	Alt F4	4-es hardver megszakítás kiválasztása (általában COM1[3]-hez tartozik)

IRQ 3	Alt F3	3-as hardver megszakítás kiválasztása (általában COM2[4]-höz tartozik)

IRQ 5	Alt F5	5-ös hardver megszakítás kiválasztása

IRQ 7	Alt F7	7-es hardver megszakítás kiválasztása

Baudrate	Alt B	A soros port sebességének (baudrate) léptetése (kábeles kapcsolatnál azonos!)

Direct link	Alt D	Gépek közötti kapcsolat soros kábelen (vagy már élô modemes kapcsolathoz)

Edit modem init..	Alt E	Modem beállító (inicializáló) karaktersorozat szerkesztése

Interrupt	Alt I	Soros port hardver megszakítás beállításának léptetése

Modem	Alt M	Két gép közötti modemes (telefonos) kapcsolat

Port	Alt O	Soros port beállításának léptetése

Pulse	Alt P	Régi típusú impulzusos tárcsázás beállítása

RETURN	Alt R, Enter Visszatérés és inicializálás a beállított értékekkel

Tone	Alt T	Hangkódos tárcsázás beállításaHangkódosHa

AutoMode	Alt U	Automatikusan válaszol a bejövô hívásokra (ki/ be kapcsolás)



Genius> Manual-call Alt M	Az állást és a játszmát a Geniusnak áttölti és a programot meghívja

Print, PGN, text..	Alt P	Átalakítás szöveg- vagy PGN file-ba, beállítások, nyomtatás:

�LPT1	Alt 1	Az 1. nyomtatóport használata (alapértelmezés)

LPT 2	Alt 2	A 2. nyomtatóport használata

All files	Alt A	A teljes adatbázis szöveggé alakítása, ki/be kapcsolás (alapértelmezett: be)

Diagrams	Alt D	PCX formátumú diagram képfile-ok létrehozása, ki/be kapcsolás

Repertory	Alt E	Repertoár jellegû (Enciklopédia-szerû táblázat), tetszôleges méretû szövegfile 		létrehozásának kiválasztása. A név megadása után kéri a táblázat kezdô 		lépésszámát (a megelôzô lépéssorozatot és az elsô játszma fejlécét mindig a 		táblázat elé írja), a táblázat szélességét lépésszámban (az alapértelmezés 12 		lépés, kb. 80 karakter széles), és a lépésszám kiírás (mint fejléc) ismétlôdési 		gyakoriságát (hány sor után jelenik meg újra az összes lépés kiírásával 		együtt). Az aktuális változat végének eredményét/ értékelését a változat 		végére írja. A file kiterjesztése TXT.

File	Alt F, Enter Szövegátalakítás indítása és mentése a megadott néven (ld. 6. példa)

Serial No	Alt N	Bekapcsolva: sorszámozza a játszmákat a fejlécek elején

Double CR	Alt O	Új bekezdés, sortörés értelmezése: 1 vagy 2 új sor jel

.PGN	Alt P	Bekapcsolva: átalakítás szabványos PGN formátumú szövegfile-ba

Print	Alt R	Szövegátalakítás, majd kinyomtatás

Symbolic	Alt S	Figurajelzés betûvel vagy szimbólummal, további szerkesztés esetére

Annotate	Alt T	Bekapcsolva: a lépések melletti elemzô jeleket is a szöveghez adja

SuperPro	Alt U	Bekapcsolva: a SuperPro saját szövegformátumának használata

Test-mode	Alt T	Tesztelés, képességmérés (oktatás):

�End	Alt E	Kilépés a tesztelés módból

Nil	Alt N	Teszt eredmény nullázása

�Quiz	Alt Q	Diagramállások megoldása idôre, beállítás:�		(rákérdez, hogy elôkészített teszt anyag betölthetô-e)

[+]	+	Lépésenkénti idôhatár (1-999 másodperc) növelése

[–]	-	Lépésenkénti idôhatár (1-999 másodperc) csökkentése

Go!	Alt G, Enter	Idôellenôrzéses teszt indítása

��	F8	A következô diagramállásra ugrik

End	Alt E	Idôellenôrzéses teszt vége, eredmény értékelésének kiírása (%, ÉLÔ pont)

Nil	Alt N	Teszt eredmény nullázása

 

3.2.6. Options	Alt O	Beállítások menüje:



(+)	+	Színek világosítása

(–)	-	Színek sötétítése

Mark new games	Alt A	Beolvasztás közben az új játszmákat bejelöli, ki/be kapcsolás

Blindfold	Alt B	Figurák elrejtése ki/be kapcsolás (vakjáték beállítás)

CBF max. move:	Alt C	A beolvasott CBF file levágása a megadott lépésszámnál

Default move:	Alt D	Betöltéskor a játszma kiinduló lépésszáma (ha nincs: a leágazásra ugrik)

Set	Alt E	A figura készlet alapszínének állítása

International	Alt I	Szimbolikus (nemzetközi) vagy betûs figurajelzés

Black square	Alt L	A sötét táblamezô tónusának beállítása

Motion:	Alt M	Figuramozgás és menüváltás sebességének állítása (User parancs is)

Mono	Alt N	Fekete-fehér kijelzésre vált

Color	Alt O	Háttérszín váltása: barna, szürke, zöld, kék

Pieces>	Alt P	Figurák betûjelzésének beállítása:

�Deutsch	Alt D	Német figurajelzés beállítása

English	Alt E	Angol figurajelzés beállítása

Francais	Alt F	Francia figurajelzés beállítása

Italiano	Alt I	Olasz figurajelzés beállítása

Magyar	Alt M	Magyar figurajelzés beállítása

O.K!	Alt O, Enter	A beállítással visszatér a fômenühöz

Español	Alt S	Spanyol figurajelzés beállítása

  ... a parancssorban tetszôleges karakter rendelhetô az egyes figurákhoz, illetve a sakkadáshoz

Reset	Alt R	Alapértelmezések beállítása

Sound	Alt S	Hangjelzés ki/be (PC speaker)

Rainbow	Alt W	Szivárványsakk készlet be- és kikapcsolás

‘Yes’ to query	Alt Y	Minden további kérdésre automatikus „igen” válasz ki/be kapcsolása



3.2.7. User	Alt U	Felhasználó által programozható parancsok (makrók):



    ...vagy a START... parancs a fômenübôl

	é	Parancslistán felfelé lép

	ê	Parancslistán lefelé lép

�	Page  Up	Lapozás parancslistán fel

�	Page Down	Lapozás parancslistán le

	Home	Parancslista elejére ugrik

	End	Parancslista végére ugrik

Create	Alt C	Parancs létrehozása név beírással kezdve („&..” modemen át hívható parancs):

�Az új parancs nevét ENTER-rel lezárva indul a programozás. Az ezután végrehajtott mûveletek sorozatát fogja a SuperPro az új parancshoz rendelni. A programozást módosító funkciók (bármelyik menübôl): 

	Ctrl F1	Elhelyezi a parancs után kettôsponttal is megadható paraméter változó jelét

 �	Ctrl F5	A következô parancsokat a visszajátszás során ciklikusan ismételni fogja.

		A ciklus az utolsó játszma-, file-, lépés-, stb. esetén és Esc-re megszakad.

 ½sec	Ctrl F6	A következô mûvelet elôtt a program kb. fél másodperc szünetet fog beiktatni

�alul	Ctrl F7	Az új parancs programozásának befejezése (a ciklus innen ugrik vissza)

Egyéb lehetôségek: ha a parancs programozása közben az alapmenübôl „Q>” kezdetû szöveget írunk be (+Enter), akkor az a parancs használatakor egy eldöntendô (igen/ nem) kérdésként jelentkezik, majd a „nem” válasz megadása rögtön befejezi a parancsot, míg az „igen” végrehajtja a hátralévô mûveleteket. Az „I>” kezdetû szöveg (+Enter) alapmenüben történô beírása (programozáskor) a parancs futtatásakor az „I>” utáni szöveget kiírja, majd szöveges (név)bevitelre vár. Felvételkor a GET WHITE és GET BLACK (+Enter) parancsok világos- ill. sötét nevét az aktuális fejlécbôl veszik elô. Akárhogyan is adjuk meg, a bevitt név a Ctrl F1 helyére íródik be. Pl: „Keresd sötéttel” parancs. A parancsok egymásból is elindíthatóak (beágyazhatóak).

�Erase	Alt E	Rákérdezés után parancs törlése a listáról

Position	Alt P	Az álláshoz vezetô lépéssorozat tárolása parancsként („#..” a listán)

START	Alt S	Parancs elindítása a listáról (vagy fômenübôl a beviteli sorba írva+ ENTER)

		...egyéb karakterek bevitele a parancs nevét választja ki, dupla kattintás elindítja a parancsot, Esc billentyûvel a parancs megszakítható.	Ha létrehozunk egy autostart nevû parancsot, ez a parancs a SuperPro minden indításakor automatikusan lefut.



3.2.8. Help	Alt H	A beépített kézikönyv menüje:



�	Page  Up	Lapozás a kézikönyvben felfelé

�	Page Down	Lapozás a kézikönyvben lefelé

	Home	A kézikönyv elejére ugrik

Demo	Alt D	Bemutatja az alapmenü képernyôjét

Find	Enter	A beírt szó következô elôfordulását keresi meg a kézikönyvben



 A következô mûveletek a fontosabb menük hivatkozásait keresik meg a kézikönyvben:

Addition	Alt A	File	Alt F

Games	Alt G	Help	Alt H

List	Alt L	(	Ctrl L

Options	Alt O	Position	Alt P

Search	Alt S	User	Alt U



   3.3. Gyakoribb (hiba)üzenetek



Felülírható ez a file?	Megerôsítés (Yes) esetén a játszmák jelenlegi állapotát rögzíti a lemezre. Ha a 	rögzítés elôtt adatokat törölt, most eldöntheti, hogy a törlés végleges legyen-e.

Alapállás: Import-ot használja!	A Transpose parancs csak a kezdôálláson kívüli pozíciókra mûködik.

Quiz: jelöljön ki diagramokat(�)! A tesztelés Quiz módjához diagram jellel ellátott lépések kellenek. Ezektôl a 	diagramoktól kiindulva fog majd a teszt lépéseket megadott idôre kérdezni.

Nem találta el a lépést!	A teszt módban beadott lépés nincs a meglévô eltérések között, nem ad pontot.

Ellenôrizze a nyomtató állapotát! A nyomtatást nem tudta elindítani/ folytatni.

Rossz mezô vagy figura beadás!	Elôbb a figura/ jel beállított betûjét, majd a mezôt kell beírni: pl.: Hd7, Xc2, stb.

Parancs–, lépés–, jelzés– hiba!	Beírhatunk szabályos lépést, lépésszámot (ponttal vagy anélkül), User parancsot.

Hosszabb játszma nem fér be!	Legfeljebb 199 lépés lehet egy játszma/változat hossza.

Adjon be legalább egy lépést!	Üres adatbázissal nem müködik a kért parancs.

User parancs megszakítva...	A parancs lejátszását Esc billentyûvel félbeszakítottuk.

Az indulóállás különbözik!	Import paranccsal csak azonos kezdôállású file-okat olvaszthatunk be.

Utolsó lépés kizárva	A változat utolsó lépését kizártuk az adatbázisból. Fejléc szerkesztéssel (Insert), 	azon belül Clear paranccsal a kizárás feloldható.

Átalakítási hiba (útvonal rossz?) Nem tud a Genius sakkprogrammal adatot cserélni, ellenôrizze az elérési útvonal 	(File, Path, 4Genius) beállítását.

A lemez megtelt, szabad hely kéne!  Az éppen használt lemezegység megtelt, törölje a felesleges file-okat és a 	nulla hosszúságú .SCG file-okat, és/vagy használjon másik lemezt.

*File> nincs e könyvtárban!	A file hívási lánc megszakadt. Keresse meg a hiányzó file-t: másolja vagy ne-	vezze vissza. Ha a file végképp elveszett: hozzon létre egy üres file-t New, majd 	jelölje ki a sérült adatbázis összes (hasonló nevû) file-ját. All és Import 	paranccsal szervezzen új adatbázist az ép file-okból!

Érvénytelen név/útvonal	Hivatkozás nem létezô file- vagy könyvtárnévre.

Irásvédett file!	A file jelzôje nem engedi a felülírást.

Ez a lemez írásvédett!	CD-ROM-ra próbált írni, vagy a floppy lemez retesze írásvédelemre volt állítva.

Rossz a lemezválasztás.   Lemezírási hiba.   Ez a lemez olvashatatlan!

Lemezolvasási hiba (pl. hiányzó file)   Különféle lemezmûveleti hibák.

Sérült adat vagy hiányzó file!	A kért file megsérült, hiányzik vagy nem valódi.

Puffer tele!	Nincs hely újabb User parancs létrehozásához.

Ujabb vagy másik program kell! Ezzel a programmal a file nem olvasható: védett, bizalmas anyag, amely csak a 	hozzátartozó programmal olvasható vagy újabb kiadású programváltozat kell.

Szabálytalan lépés vagy állás!	Az adatbázis megsérült, javítsa ki a Verify paranccsal!

E név már használt. Másikat kérek!  User parancs létrehozásakor már meglévô nevet rendeltünk az új 	parancshoz. Adjon meg más nevet, vagy törölje ki (Erase) az eredeti parancsot.

Link init error .., change Setup!	Ha nem megfelelô a soros port/modem beállítása, ezzel az üzenettel visszaugrik a 	beállító (Setup) menühöz. Változtasson a beállításokon vagy indítsa újra a gépet!

Link init OK	A modem/soros port indító beállítása sikerült, indíthatja az összeköttetést.

Error...	Általános kommunikációs (modem) hiba, próbálja meg újra a mûveletet!

No dialtone	A telefonvonalon nincs tárcsahang (esetleg a telefon nincs bekötve).

Busy	A hívott fél foglalt, próbálja meg újra.

No answer	A hívott fél nem válaszol.

Link	Az összeköttetés létrejött.

No carrier	Az összeköttetés megszakadt, lebomlott.

Ring!	Telefon csengetést vagy a soros porton adatindítást jelez. Answer call paranccsal 	összeköttetést kezdeményezhetünk.



    3.4. Elôre elkészített User (felhasználói) parancsok



Adatbázis karbantartás	Nagyobb import, CBF betöltés esetén célszerû elvégezni

Alváltozatok sötéttel rendezve	Az állásból kiinduló eltéréseket bemutatja a szöveges listán sötét szerint rendezve 

Alváltozatok világossal rendezve Az állásból induló eltéréseket mutatja a szöveges listán világos szerint rendezve

Elemzések törlése	Csak a játszmákat hagyja meg a file-ban

Játszmát rakd elôzô adatbázisba A folyó játszmát kimásolja, visszavált az elôzô adatbázisba, a játszmát beilleszti

Játszma lejátszás	Lépésenként (rákérdezéssel) lejátszik egy játszmát

Keresés gyalogszerkezetre	A jelenlegi álláshoz hasonló gyalogszerkezetre keres a teljes adatbázisból

Keresd a Genius elemzését	A Genius által elemzett következô változatot keresi a [Genius] fejléc alapján

Keresd mindkét színnel	A beírt játékos(ok) játszmáira keres színtôl függetlenül

Keresd sötéttel	A beírt játékos(ok) sötéttel játszott játszmáira keres

Keresd világossal	A beírt játékos(ok) világossal játszott játszmáira keres

Lépéscserés álláskeresés	A jelenlegi állással azonos állásokat keres a megadott lépéssorrenddel

Legyen ez a fôváltozat	Az aktuális változatot/ játszmát fôváltozattá alakítja

PGN file létrehozása	Az adatbázis játszmaanyagából PGN típusú, konvertálható szövegfile-t hoz létre

Rendez játszmaszám szerint	Minden eltérésnél az azokhoz tartozó változatok csökkenô száma szerint rendez

Rendez sötét eredmény szerint	A változatokat sötét eredményességének szemszögébôl újrarendezi 

Rendez statisztika szerint	Minden eltérésnél a lépésre következô fél eredményessége szerint rendez

Rendez világos eredmény szerint A változatokat világos eredményességének szemszögébôl újrarendezi

Repertoár file létrehozása	Táblázat-szerû szövegfile-t hoz létre az adatbázis játszmáiból

Sötét játszmái	A sötéttel játszó összes játszmáit kikeresi a teljes adatbázisból 

Sötét következô játszmája	Kikeresi sötét következô játszmáját az adatbázisból

Statisztika 5 év szerint	Kiterjesztett statisztikát mutat be az eltérésekrôl az utolsó 5 év szerint

Statisztika évtizedek szerint	Kiterjesztett statisztikát mutat be az eltérésekrôl az utóbbi 5 évtized szerint

Statisztikai profil	Az állás alváltozatainak statisztikai kiértékelései (>50 lépéshossz, szalonremi, 	gyors gyôzelem, végjáték) százaléban

Statisztika- 5 éljátékos	Kiterjesztett statisztikát mutat be az eltérésekrôl az 5 legjobb játékos szerint

Statisztika eredmény szerint	Kiterjesztett statisztikát mutat be az eltérésekrôl eredmények (1-0, 1/2, 0-1) szerint

Szalonremik törlése 	Az adott megnyitási anyagból törli a gyors döntetleneket

Taktikai megoldás keresése	Kombinációkat keres egymás után az adatbázisban

Tesztelés indul	Idôellenörzéses tesztelést indít a diagram jellel kiválasztott állásoktól kezdve

Válogatás repertoár építéshez	Bejelöli a statisztikai szempontból megbízható változatokat

Világos játszmái	A világossal játszó összes játszmáit kikeresi a teljes adatbázisból

Világos következô játszmája	Kikeresi világos következô játszmáját az adatbázisból

#austrian, #benko, #evans, #grunfeld, #najdorf, #orthodox, #zaitsev     Különféle megnyitási változatok elérése

&get sublines	A távoli géprôl letölti az állásból kiinduló alváltozatokat (a távoli géprôl indítható)

&paste	A távoli géprôl letölti a bejelölt játszmákat/ változatokat (a távoli géprôl indítható)

copy games to diskette A	A játszmafile-t az „A” lemezegységre másolja

copy games to diskette B	A játszmafile-t a „B” lemezegységre másolja

delete move annotations	A lépések melletti kommentáló jeleket törli

delete selected headers	A kiválasztott játszmák fejléceit törli

diagram?	„Rakjak ide diagramot?” kérdés (ld. set diagram... parancsokat)

find novelty	Megkeresi a következô újítást (N)

import all from diskette A	Minden file-t beolvaszt a jelenlegibe az „A” lemezegységrôl (gyökérkönyvtárból)

import all from diskette B	Minden file-t beolvaszt a jelenlegibe a „B” lemezegységrôl (gyökérkönyvtárból)

import black all	A parancs és „ : ” után megadott játékosra sötéttel kigyûjt a MAIN adatbázisból

import name all	A parancs és „ : ” után megadott játékosra kigyûjt a MAIN adatbázisból

import white all	A parancs és „ : ” után megadott játékosra világossal kigyûjt a MAIN adatbázisból

make txt	Az adatbázis játszmaanyagából hagyományos szövegfile-t hoz létre

set diagram by sac	Az áldozatok keresésének megtalált állásaihoz (választhatóan) diagramot rendel

set diagram by pos scan	A pozíciós keresés megtalált állásaihoz (választhatóan) diagramot rendel

short draws	A legfeljebb 23 lépéses döntetleneket a teljes adatbázisban bejelöli

short wins	A legfeljebb 23 lépéses nyeréseket a teljes adatbázisban bejelöli



     4.0.  Számítógépes alapfogalmak – nemcsak kezdôknek



Ez a „kislexikon” csak néhány alapfogalmat érint. Ha Önnek többre van szüksége, akkor a számítástechnika alaposabb megismeréséhez olvasson el egy ilyen tárgyú (alapfokú) könyvet, vagy kérdezzen meg szakembereket!



Bit	A számítástechnika „atomja”. Értéke 0 vagy 1 lehet (gondoljon a pénzérme fej-írás oldalaira).

Byte (bájt)	1 karakternyi (pl. betû, szám, lépéskód) információ, a tárolás egysége a számítógépben. 8 bitbôl 	áll, ezek kombinációja 256-féle értéket ad. 1 k(ilo)byte = 1024 byte, 1 M(ega)byte = 1024 kbyte.

Memória (tár)	A számítógép gyorsan elérhetô munkaterülete programok és adataik számára. Fô típusai: RAM -– 	írható/olvasható; ROM – csak olvasható. Egy komputerben általában 1–32 Mbyte RAM van.

Kurzor	Azt a helyet jelöli, ahova beírhatunk, vagy (egér esetében) amire éppen rámutatunk.

Billentyûzet	Adatbeviteli eszköz. Az írógépekrôl ismerteken kívül van néhány speciális billentyûje is. Pl.:

	ENTER	szerkesztés lezárása, parancs indítás;

	Ctrl, Alt	más billentyûkkel kombinálva meghatározott parancsokat indítanak;

	ç è é ê Page Up, Page Down, Home, End, Tabulátor –

	elôre/hátra mozgás, lapozás az adatok (betûk, lépések, játszmák, file-ok, stb.) között;

	Insert, Delete, Backspace	adatbeszúrás és törlés.

	F1–F10 funkcióbillentyûk	speciális mûveletekhez hozzárendelhetô billentyûk

Egér	Ez is adatbeviteli eszköz, egy kis dobozka, amit az asztalon tologathatunk. Ahogy a doboz az asz-	talon mozog, úgy halad a képernyôn egy nyilacska. Az egér (általában bal oldali) gombjának 	megnyomásával a nyíl alatti szöveges/ ikonos parancsot/file-t elindíthatjuk (betölthetjük).

	Felmerül a kérdés: ha egy program billentyûzettel és egérrel is egyaránt használható, melyiket cél-	szerû inkább alkalmazni? Amikor egy új programmal ismerkedünk, kényelmesebb egérrel „bök-	dösni” a képernyô területeit, hiszen rögtön látjuk is, amit csinálunk. Az emberek nagy része 	fogékony a vizuális élményekre – az egér pedig éppen ezt kínálja. Ennek viszont van hátrányos 	oldala is: mindenképpen lassabb, mint a billentyûzet, hiszen az egér nyilát mindig célba kell 	irányítani. Ez az állandó irányítás fárasztóbb is hosszabb távon, mert a látás és a kézzel történô 	mozgatás állandó együttmûködését igényli, a billentyûzés viszont látástól függetlenül is „beideg-	zôdik”. Gondoljon arra, hogy „vakon” gépelni lehet, de „egerezni” nem! Ezért, ha naponta órákat 	dolgozunk egy programmal, célszerû megtanulni a billentyûzetrôl való használatát is.

Szerkesztés	Karaktereknek (betûk, számok, írásjelek, stb.) a kurzor helyéhez történô bevitele, és törlése. A 	szerkesztés lezárása és a beírt adatok átadása a programnak általában ENTER-rel történik

Kattintás egérrel Az egérrel mozgatott nyíl pozícionálása után a bal oldali egérgomb lenyomása (esetenként 	kétszer gyorsan, egymás után: ez a kettôs kattintás).

File (fájl)	Névvel (max. 8-) és típust azonosító kiterjesztéssel (max. 3 karakter, pl. PORTISCH.SCG) 	ellátott, meghatározott formájú adatcsomag – önálló dokumentumhoz hasonlítható. Jellemzôje 	még a hossza és a legutóbbi módosítás idôpontja.

Programfile	A számítógép mûködési információit hordozó file-ok, kiterjesztésük: pl. COM, EXE, SYS, stb.

„Batch” file	Parancs- és programneveket tartalmazó, ezeket sorban elindító, .BAT kiterjesztésû szöveges file

Adatfile	File-ok különféle típusú információval. Kiterjesztésük lehet pl.: TXT, DOC - szöveg; SCG, CBF - 	sakk-adat; PCX, TIF - kép; WAV - hang; MPG - film; INI - paraméter file.

(Al)Könyvtár	A file-ok rendezett tárolását biztosító, egymásból leágazó, névvel jelzett területek háttértárolón

Elérési útvonal	Egy meghatározott alkönyvtár más könyvtárakba való beágyazódását leíró szövegfüzér (pl. 	C:\SUPERPRO\MAIN). Az egyes alkönyvtárakat a „\” karakter választja el egymástól.

Háttértároló	A számítógépes adatoknak hosszú távú, gazdaságos rögzítését biztosító eszköz. Fôbb típusai:

– Floppy (hajlékony) lemez	Mágneses elvû, lassú, cserélhetô háttértároló biztonsági másolathoz, 			számítógépek közötti adatcserére, biztonsági mentésre (360-2880 kbyte).

– Merevlemez		Mágneses elven mûködô, gyors, írható-olvasható háttértároló (40- 8000 Mbyte).

– CD-ROM (lézerlemez)	Csak olvasható, nagy kapacitású (650 Mbyte), cserélhetô háttértároló.

Video rendszer	A számítógép monitora és a (számítógépbôl) vezérlô video kártya. Különféle szabványai vannak: 	a régebbi (Hercules) monokróm, CGA EGA és a ma általánosan elterjedt, korszerû VGA (illetve 	SVGA). A VGA/SVGA tud a régi szabványok szerint is dolgozni, de a saját grafikus üzemmódjai 	nagyobb felbontásúak. A monitor jellemzôje a képátló mérete, és hogy színes, vagy fekete-fehér.

(Mikro)processzor A számítógép utasításokat végrehajtó, irányító „agya”. Alapvetôen rajta múlik a számítógép 	teljesítménye: minél gyorsabb az ütemezô órajele (25-400 MHz) és fejlettebb a típusa (pl. 386, 	486, Pentium [586], stb.), annál gyorsabb: az újabb típus azonos órajelnél kb. 1,5 – 2-szer.

Megszakítás	Szakkifejezéssel: interrupt. Ha hardver megszakításról (IRQ 0 – IRQ 15) beszélünk, ez azt jelen-	ti, hogy egy külsô eszköz jelzi a processzornak, hogy most adatot szeretne küldeni, és ehhez 	kiszolgálást kér. A kiszolgáló programok – nagyon rövid idôre – megszakítják az éppen futó prog-	ramot, és beolvassák, feldolgozzák ezeket az adatokat (pl. a beolvasott billentyû azonosítóját). 	Bizonyos eszközök (pl.: óra, billentyûzet, háttértárolók) megszakítás azonosítóinak kiosztása rög-	zített, másokat azonban (pl.: egér, modem, hangkártya) a felhasználónak kell beállítania, mert 	ezek bôvítô eszközök és ezért azonosítási címük géprôl-gépre változhat.

Soros port	Az adatokat bitenként egymás után ki– és beolvasó adatkapu. Egér, külsô modem használja.

Párhuzamos port Az adatokat 8 bitenként (byte-onként) ki-/ beolvasó adatkapu. Általában nyomtató csatlakozik rá.

Modem	(Telefon)vonalon keresztül kétirányú hibavédett adatátvitelt megvalósító kiegészítô eszköz. Lehet 	külsô, soros portra csatlakozó dobozka, vagy a soros portot is magában foglaló belsô kártya.



    4.1.  SuperPro alapfogalmak:



Adatbázisok	.SCG kiterjesztésû, hasonló nevû, összefûzött file-ok egy alkönyvtárban, vagy egy .SCD kiter-	jesztésû, különálló file. Egy SCG file legfeljebb 64 kbyte lehet, de nagyobb anyagok beolvasz-	tása esetén a file-ok osztódással szaporodnak és a képzôdött új file-ok nevüket az „ôs” nevét 	változtatva öröklik, ami a hivatkozási láncban (File: ...) is nyomonkövethetô. Célszerû több adat-	bázist is fenntartani: egy teljeset (MAIN alkönyvtár), és gyors kereséshez válogatottakat, pl.: az 	utolsó 10 év játszmaanyaga, 2500 ÉLÔ feletti játékosok, stb. A CD-s változat is így épül fel.

Menü	Funkcionálisan hasonló parancsok (rövid parancsszavak) csoportokba rendezett megjelenítése. 	Ezek közül egérrel vagy billentyûzettel választhatjuk az éppen szükségeset.

Fejléc	A játszmákat azonosító adatmezô szöveg: (Világos-Sötét, eredmény, értékelés, verseny, év, stb.)

Játszma megjelölése A játszma fejléce mellett található kiemelô jel bekapcsolt állapota.

Vágólap (clipboard) A kimásolt játszmák átmeneti tárolója, (a CLIPBRD alkönyvtár file-jai) a SuperPro-n belül

A program file típusai:     SCG .. (SuperPro Chess Games) általános sakk-adat file

	SCD ..	(SuperPro on Compact Disk) csak olvasható sakk-adat file (elsôsorban CD-ROM-ra) 

	MSK ..	(SuperPro Mask) egy teljes beállított keresômaszkot (fejléc, pozíció, .., stb.) tartalmazó file típus

	CBF ..	ChessBase formátumú sakk-adat file (CBI-vel együtt), a SuperPro beolvassa a beállított lépés-		számig. Ennek korlátai: speciális kezdôállással induló játszmákat nem vesz át, a lépések közötti 		hoszabb szöveges kommentárokat kihagyja és a 3 lépésnél rövidebb játszmákat sem alakítja át.

	PGN ..	(Portable Game Notation) szabványos fejléc- és játszmajelzést tartalmazó szövegfile olvasásra, 		adatbázisok, sakkprogramok közti adatcserére (InterNet-en is!). A SuperPro írja és (be)olvassa.

	DBF ..	Dbase (3) típusú szöveges-numerikus adatbázis-file (pl. ÉLÔ-lista). A SuperPro olvassa (VGA).

	TXT ..	Text (általában formázatlan szöveg) file. A SuperPro írja (saját formájában) és olvassa (VGA).

	DOC ..	Dokumentum (általában formázott szöveg) file. A SuperPro olvassa (VGA).

	PCX ..	Szabványos képfile formátum, a SuperPro ebben a formában ír a lemezre állás diagramokat.

Import (beolvasztás) Egy vagy több kijelölt adatbázis játszmáinak betöltése az éppen használt, vagy kijelölt adat-	bázisba. A mûvelet során az azonos játszmák csak egy példányban maradnak meg, az azonos 	lépéseket tartalmazó, de mások által játszott játszmák „üres lépés” hozzáadásával megmarad-	nak. Kigyûjtéseknél a beállított  keresômaszknak megfelelô játszmák kerülnek át a célfile-ba.

Transpose	Olyan import (beolvasztási) módszer, amikor egy meghatározott állást tartalmazó játszmákat az 	álláshoz vezetô lépéssorrendtôl függetlenül,  az általunk elôírt lépéssorrend szerint olvasztunk 	be. Ezzel a módszerrel a lépéscsere probléma kiküszöbölhetô.

Keresômaszk	Keresési feltételeket leíró adatok: pl. játékosok nevei, verseny, állás minta, lépéssorozat, 	lépésszám, stb. File-ként .MSK kiterjesztéssel tölthetjük ki a \MASK alkönyvtárba.

User (felhasználói) parancs  Felhasználó által létrehozható új parancs (makró), amely gyakran ismétlôdô parancs-	sorozatok programozását és tárolását támogatja. Ciklusképzés, idôzítés és beágyazás lehetséges.

Könyvjelzô	A betöltött adatbázis 2 állását váltogathatóan nyilvántartó mutató.

„Faág”-szerkezet	Olyan adatforma, ahol a közös lépések után a faág-szerûen elágazó eltérések különböztetik meg 	a játszmákat (mint az Enciklopédiában). Ez a játszmatárolási mód kevesebb tárat igényel, jobb 	áttekinthetôséget, és duplikát mentességet biztosít.



 A programon kívül Ön különbözô  kedvezményeket, szolgáltatásokat is igénybe vehet.   Például:

—  telefonos, E-mail segítségnyújtás és tanácsadás

—  a folyamatos fejlesztés, programfeljavítás kedvezményes áron

—  az adatbázis folyamatos és rendszeres bôvítése új anyagokkal és új információs file-okkal

—  jelentôs mértékû csoportos felhasználói kedvezmények (pl. egyesületek részére)

 A SuperPro fejlesztôi várják az Ön ötleteit, észrevételeit a programmal és tartozékaival kapcsolatban!

�

Regisztrációs lap



A technikai segítségnyújtáshoz fontos, hogy ezt a lapot kitöltve (nyomtatott betûkkel) visszaküldje a SuperPro Service címére! Az itt megadott információkat bizalmasan kezeljük.





Név/ Cég:__________________________________________	SuperPro sorozatszám (a lemezen): __________



Cím:						Operációs rendszer: DOS (Windows 3.1) (



Város/község:_______________________________		Windows 95-98 (      Egyéb:  ________________



Út/ Utca-házszám:___________________________________	Processzor:   386 (     486 (     Pentium/MMX (



Irányítószám:______________					Pentium II-III (     Cyrix 6x86 (     AMD K5-6 (



Telefon: ___________________________				Processzor órajele:________  MHz



Mobil (GSM): ______________________				CD-ROM (       DVD-ROM (



Fax: ___________________________				Winchester (Gbyte):    <1 (      1-8 (       8- (



E-mail:____________________________				RAM (Mbyte):  <4 (   4-8 (   16 -32 (    64- (	



Hol hallott elôször a SuperPro-ról?_____________________		Modem (bps):  <14400 (  14400-56K (  ISDN (



_________________________________________________		Nyomtató:   tûs (    tintasugaras (     lézer (



_________________________________________________		Hangkártya: ___________________________

						

_________________________________________________		Hálózat: _______________________________

							

							

Egyéb számítógép tartozék (pl. scanner, botkormány, stb.): _________________________________________________





Milyen operációs rendszeren látná szívesen a SuperPro-t:  Windows 95-98 (  Windows NT (  Linux (  Egyéb:______





Javaslat/ ötlet/ észrevétel a SuperPro-val kapcsolatban: _____________________________________________________



__________________________________________________________________________________________________



__________________________________________________________________________________________________



__________________________________________________________________________________________________



__________________________________________________________________________________________________









Dátum:_______________________________________









Köszönjük a regisztrációs lap pontos kitöltését!
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Forrás adatbázisok:

File menü:	(Import all Main)

 4 *.SCG	...vagy a MAIN,

 4 *.SCD	a beállított „nagy”

 4 *.CBF	adatbázis





 8. Keresô

maszk file

Kizár

vagy    hozzáad



 1. Keresô

maszk file

Kizár

vagy    hozzáad



 2. Keresô

maszk file

Kizár

vagy    hozzáad



 3. Keresô

maszk file

Kizár

vagy    hozzáad



 4. Keresô

maszk file

Kizár

vagy    hozzáad



 5. Keresô

maszk file

Kizár

vagy    hozzáad



 7. Keresô

maszk file

Kizár

vagy    hozzáad



 6. Keresô

maszk file

Kizár

vagy    hozzáad



¤ Length

(játszmahossz, min.-max. lépésszám)



¤ Sweep diagram

(a bejelölt diagramos partik keresése)



¤ Position, material, moves

1. Keresés táblapozícióra 	 ¤ Position

2. Keresés anyagra 	 ¤ Material

3. Keresés lépés(sorozat)ra ¤ Moves



¤ Game header

(világos, sötét, eredmény, verseny, stb.)



¤ Player manager

(max. 84 játékos nevére keres)



¤ Variant filter

(lépésenkénti szûrés, repertoár)



játékos nevébôl

létrehozott

filenév



Change name: (név változtatás)



¤ New file (új adatbázis)



 A jelenlegi adatbázis








