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Co i Jak (dla “deweloperow”)

Co (“sSrodowisko uruchomieniowe”)

e Win64 - skompilowatem te biblioteki dla ciebie czytelniku @
- raylib!
- libffi?
® unix
- raylib z taga 5.5 skompilowany z wsparciem dla PNG i RAYLIB_LIBTYPE=LIBTYPE_SHARED
skopiowane do $(PWD)/raylib5.5.s0
- libffi typu jakiekolwiek

Jak (“uruchamianie Srodowiska”)
hmm, preferowalnie emacs z slime a potem M-x slime RET

CL-USER> (push (pathname (uiop:getcwd)) ql:xlocal-project-directoriesx)
[...]

CL-USER> (qgl:quickload :leszcz)

[...]

CL-USER> (in-package :leszcz)

#<PACKAGE "LESZCZ">

LESZCZ> (sb-thread:make-thread #'main)

[...]

Jesli repl nie jest czyms co Ci sie podoba, mozna wykonaé¢ make run by automatycznie i tatwo uruchomi¢
kod.

3

bitboardy (Gerd n.d.)
(setf (game-fb ...) (game->fast-board ...))

Generacja ruchow niektérych figur opiera sie na bitplanszach fast-board, fast-board-1 w pliku
fast.lisp.

Lhttps://pub.krzysckh.org/msc25/raylib5.5.dll
2https://pub.krzysckh.org/msc25/|ibffi—8.d|l


https://pub.krzysckh.org/msc25/raylib5.5.dll
https://pub.krzysckh.org/msc25/libffi-8.dll

cytaty

jezu chryste p (6 6) to piece(PAWN[BLACK])@point(5 7)

— pre-possible-moves-for/upgrade, leszcz.lisp

point-checked-p disagree on point (4, 0) w/ fen

r3k2r/plpplgbn/bn2plpl/3PN3/1p2P3/2N4p/PPPBBPPP/R3K1R1 b Qkq - 0 1 being checked by WHITE
(NIL vs T)

— point-checked-p, leszcz.lisp

“X 97818 is expected to be 97862”"
— t/test.lisp

“safe piece type of point (7 7) is NIL in contrary to the unsafe one which is ROOK”

— maybe-castling-moves, leszcz.lisp

“King couldn’t be found in #S(FAST-BOARD-1 ...)”
— fb1-king-of, fast.lisp



Architektura

Aplikacja napisana jest w Common Lispie i korzysta z implementacji sbcl®. Do obstugi miedzyplatformowe;
grafiki/lO korzysta z bliblioteki raylib*. Napisatem ad-hoc naktadke korzystajaca z cffi® i libffi® ktéra
taduje dll rayliba i binduje funkcje do takich tatwo uzywalnych z lispa.

Dzieki takiemu podejéciu aplikacja jest do$¢ miedzyplatformowa’ i je$li pominie sie budowanie pliku
wykonywalnego (albo uzyje buildapp®) moze® by¢ uruchamiana innych implementacjach CL.

3https://sbcl.org

4https://raylib.com

>https://cffi.common-lisp.dev/
6https://www.chiark.greenend.org.uk/doc/Iibffi—dev/html/
7przynajmniej MS Windows (x64), Debian GNU/Linux, OpenBSD.
8https:/ /www.xach.com/lisp/buildapp

dsprawdzitem, dziata przynajmniej w ECL


https://sbcl.org
https://raylib.com
https://cffi.common-lisp.dev/
https://www.chiark.greenend.org.uk/doc/libffi-dev/html/
https://www.xach.com/lisp/buildapp

Siec

(to jest pomyst, jeszcze nie napisatem ani linijki kodu :3)

p2p

1v1 po lokalnej sieci LUB sieci internet przy otwartych portach

e Komputer 1 (master) uruchamia serwer na jakimstam porcie gotowy do akceptowania 1 potacznia

e Komputer 2 (slave) taczy sie wprost z komputerem 1

e dogaduja sie przez jakistam protoko6t

e profit

przez siec internet

e profit

protokot

typy pakietow

Komputer 1 taczy sie z jakim$tam (pewnie moim) serwerem po adresie IP w sieci internet
Komputer 2 taczy sie z tym samym serwerem

dogaduja sie przez jakistam protokot

dogaduja sie z kim chca grac (po nazwie uzytkownika? po adresie ip? :3)
serwer (ten jakistam [pewnie mdj]) przekazuje dane z Komputera 1 do Komputera 2 bez taczenia ich
bezposrednio ze soba

typ nazwa opis

0 hii :3 wysytany na poczatku by dosta¢ informacje o typie serwera i mozliwosSciach
1 gdata informacje o grze przed rozpoczeciem/podczas

2 Igames prosba/wylistowanie mozliwych gier przez serwer

3 pgame wybierz gre i dotacz

4 ping ping, czy komputer jest nadal aktywny?

5 move ruch

6 rdata dane wysytane jako kontynuacja poprzedniego pakietu

opisy pakietow

TODO: kazda gra musi miec ID i musi by¢ ich mniej niz 2A29

e hii :3
- serwer wysyta
01 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
typ konfiguracja
o~
0|0|0\&H zarezerwowane
ol

Rysunek 1: Pakiet hii :3 wysytany przez serwer z informacja o konfiguracji




- klient odpowiada

01 2 3 4 5 6 7 8 9 101112 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

typ

nicklen

Zarezerwowane

ofofo[ 0 jesti p2p

Zarezerwowane

Rysunek 2: Pakiet hii :3 wysytany przez klient

TODO: nicklen w ilosci pakietow? tot czyli 0-3%255

i nicklen pakietami kontynuacyjnymi

01 2 3 4% 5 6 7 8 9 101112 13 14 1516 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

typ

kolejne znaki nicku

pre
o
kontynuacja?

Zarezerwowane

chrit

chr2 chr3

e gdata

Rysunek 3: Pakiety rdata z danymi o nicku

- W etapie poczatkowym

* Serwer wysyta

01 2 3 4% 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

typ

dane

o
o
biaty?

zZar.

czas poczatkowy w min. |iloé¢é rdata
(uint16) kont.

Rysunek 4: Pakiet gdata z danymi o grze

i N pakietéw kontynuacyjnych zawierajacych FEN gry
- W kazdym momencie gry, kazdy moze wystac




01 2 3 4% 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

typ dane
Jafom
©|—
3 x 1
ololt|e @ %g Jlzarezerwowang eval-data
p o|lw
C(O| L
'UQ'

Rysunek 5: Pakiet gdata do wysytania zasztosci w grze

o Ilgames
- klient wysyta

01 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
typ maksymalna ilos¢ odebranych gier
0l1]o i

Rysunek 6: Pakiet lgames do proszenia o liste mozliwych gier

- serwer odpowiada

01 2 3 4 5 6 7 8 9 101112 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
typ ilos§é pakietdédw kontynuacyjnych

0l1]o i,

Rysunek 7: Pakiet Igames odpowiadajacy na prosbe o liste mozliwych gier

i N pakietami kontynuacyjnymi

01 2 3 4% 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

typ znaki nazwy gry (jeéli nie 0)

chri chr2 chr3

H
-
o
Kontynuacja?
zarezerwowane

Rysunek 8: Pakiety rdata z danymi (nazwami) gier

® /move



01 2 3 4% 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

typ dane o ruszeniu bierki

x1 yl x2 y2 zarezerwowane

o
nieuzywane
upgrade-p
upgrade

Rysunek 9: Pakiet move z danymi o ruchu wykonanym przez przesytajacego



Przyktady
p2p

Master Slave

"Handshake"

hii_:33 [p2p?=1]

\

hii :3

Dotaczenie do grxJ

r a z fenem

rdw. .

Gra

%)
%

Rysunek 10: Dziatanie protokotu w trybie p2p



(o]
e ee e

(o~}

16 0 0 0 s hii :33 [p2p]

0 0 0 0 s hii :33

48 0 0 19 ; gdata [packets=19]
192 114 110 98 ; rdata rnb

208 113 107 98 : rdata gkb [kont]
208 110 114 47 ; rdata nr/ [kont]
208 112 112 112 ; rdata ppp [kont]
208 112 112 112 ; rdata ppp [kont]
208 112 112 47 : rdata pp/ [kont]
208 56 47 56 ; rdata 8/8 [kont]
208 47 56 47 ; rdata /8/ [kont]
208 56 47 80 ; rdata 8/P [kont]
208 80 80 80 ; rdata PPP [kont]
208 80 80 80 ; rdata PPP [kont]
208 80 47 82 ; rdata P/R [kont]
208 78 66 81 ; rdata NBQ [kont]
208 75 66 78 ; rdata KBN [kont]
208 82 32 119 ; rdata R w [kont]
208 32 75 81 ; rdata KQ [kont]
208 107 113 32 : rdata kg [kont]
208 45 32 48 ; rdata - 0 [kont]

208 32 49 O : rdata 1 [kont]
163 99 64 O ; move [x1=3, yl=6, x2=3, y2=4] (du4)
163 19 48 O ;s move [x1=3, y1=1, x2=3, y2=3] (d5)

Rysunek 11: Transkrypcja dziatania protokotu w trybie p2p

10



Odniesienia

Gerd, Isenberg. n.d. “Bitboards (Board Representation).” Accessed February 19, 2025. https://www.ches
sprogramming.org/Bitboards#General_Bitboard_Techniques.

11


https://www.chessprogramming.org/Bitboards#General_Bitboard_Techniques
https://www.chessprogramming.org/Bitboards#General_Bitboard_Techniques
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