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1 Einleitung

Das Schacdhspiel fasziniert die Mensden scon seit Jahrhunderten, eswurde bereits um
das Jahr 531in Persiert gespielt.

Vermutlich ist esder Mischung aus einfachen Regelr? gepaart mit einerimmensenKom-
plexitat zu verdanken,da esbis heute nahezuunverandert gespieltwird. Nicht zuletzt
den Informatik er reizt diesesSpiel als Paradebeispiel fur die Unvollkommenheit aller
Ansatze von keinstlicher Intelligenz. So wurde zwar bereits 1950 von Alan Turing das
erste Schachprogramm verfat, aber erst am 5. April 1997 gelang es IBM mit \Deep
Blue"3 (1,4 Tonnen pure Redenleistung) den Schachweltmeister Garry Kasparow zu
schlagen.

Und selbst wenn es den ein wenig vom Glanz des\Spiels der K enige" nimmt, liegt es
nahe sich die Meglichkeiten des Internets zu Nutze zu machen und weltweit virtuelle
Sctadhpartien auszutragen.Hierzu gibt esweltweit sogenante ICS, also Internet Chess
Sener?, uber die sich zwei Spieler verbinden und eine Partie austragen kennen. Der
Nadhteil an dieser sicherlich sehr schenen Art weltweit Schach zu spielenist vor allen
Dingen der Zeitfaktor.

Ein normales Spiele dauert nicht unter einer Stunde. Diese Zeit mu  man in der heu-
tigen sdnellebigen Zeit erst einmal aufbringen und au erdem mu  man wahrend der
gesanten Partie im Internet sein. Dies bedeutet nicht zuletzt einen hohen Kostenfaktor.
Daher kam man sdon sehr freh auch auf die Idee per EMail Schach zu spielen. Jeder
Spieler hat bei sich ein Brett stehenund setzt jeweils den eigenenund den vom Gegner
erhaltenen Zug.

DiesesVerfahren eliminiert zwar das Zeit- und das Kostenproblem, jedoch gestieht es
recht hau g, da die Bretter der Gegenspielerdurch Unachtsamkeit oder Fehler inkon-
sistert werden.

Die Lesungist also ein Web- und Mail basiertesScach.

Die Gegnerkennenper WWW an einemzertralen Ort dasaktuelle Schachbrett einsehen,
dort ihren Zug tatigen und werden per EMail informiert wenn der Gegner seinenZug
beendethat. Die Daten werden zertral auf dem WWW-Server gesgeichert und kennen
somit nicht mehr inkonsistert werden.

Lhttp://misc.tra veller.com/chess/history/
2http://www.sc hachbund.de/ deregeln/Fideregeln.h tm
Shttp://iwww.researc h.ibm.com/deepblue/
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2 Einfuhrung

2.1 Anforderungen an das Projekt

Davon ausgehend,da meglichst jeder gegenjeden spielenkennen soll, mu  gewahr-
leistet sein,da der Webshadsener auf meglichst vielen untersdiedlichen Systemen
aufgesetztwerden kann. Dies erreicht man im einfachsten Fall durch Minimalismus. In
diesemFall also durch meglichst wenig Abhangigkeiten, etwa von Interpretern wie PHP
oder von Datenbanken.

Aus diesemGrund wurde als Programmierspradie C gewahlt, ohne Abheangigkeiten zu
fremden Bibliotheken. Das Programm wurde mit dem freien GNU-C-Compiler® ert-
wickelt, weldher fur alle gangigen Plattformen erhaltlich ist. Es sollte sich (evertuell
nach kleinen Anpassungen)aber auch mit jedemanderenC-Compiler mbersetzenlassen.
Da essich nach der Ubersetzungum ein native Binary handelt, benetigt der Server
zudem wenig Systemressourcerund sollte auch auf alteren Rechnern problemlos funk-
tionieren und sehr sanell laufen.

Die eingesparteDatenbank-Anbindung mact sich unwesetilich in etwas mehr Aufwand
bei der Speicherung der Sthachpartien bemerkbar. Ich verwendehierzu je eine Textdatei
pro Spiel.

Auf der Client- also in diesem Fall auf der Browserseiteist die Vielzahl der sich am
Markt be ndlic hen WebBrowser zu beadten. Fer alle Tests wurde Mozilla® benutzt,
aber der Spieler sollte theoretisch den Browser seiner Wahl berutzen kennen. Insbe-
sonderedurfen also keine Funktionen wie Style-Sheetsoder JavaScript zur Anwendung
kommen. Dies madct sich im Spielverlauf zwar durch einigefehlende\Schenheiten” (wie
das wirklic he \Ziehen" einer Figur per Drag and Drop) bemerkbar, aber daferr wurde
W3Chesssdon erfolgreich selbstin Textbrowsern und im Handy des Autors getestet.
Einer Benutzung eiber einen PDA im WLan steht also nichts im Wege.

Die einzige Anforderung an den Browser bleibt die Darstellung von Tabellen und an
Browser und WebSener gleicherma en die Meglichkeit desUmgangsmit CGIl-Anfragen
und Formularen.

Insbesonderegereigt damit fer den WebSener eine Grundinstallation ohne Erweiterun-
genwie Scriptsprachen jedweder Atrt.

Ein einigerma en moderner Browser und WebSener sollte damit als Grundvorausset-
zung zur Benutzung von W3Chessvellig ausreiden.

Ein weiterer wesettlicher Aspekt ist die Sicherheit.

Hier betrachte ich Schach als daswasesist, ein Spiel. Wenn alsojemand durch gesdick-

te CGIl-Anfragen den Datenbestand korumpiert, soist dies als falsch spielenanzusehen
und mehr nicht.

Daher wurde zwar bei der Programmierung gro er Wert darauf gelegt,da inshesondere
keine Daten auf dem WebSener in Gefahr sind, jedoch ist nicht mit absoluter Sicher-

Shttp://gcc.gn u.org/
8http://www.mozilla.org/



heit die Manipulation eineseinzelnenSpielsdurch gestiickte CGI-Anfragen vollkommen
ausgeshlossen.Im Rahmen der Selbstkontrolle ist dies durchaus zulassigund nach den
Scthadregeln wird ein Fehlverhalten zum Abbruch des Spielsfehren.

2.2 Die umgesetzten Schachregeln der Fide

Sdon durch die Art desSpielensist esnicht meglich alle Schachregeln’ zu implemertie-
ren, als Beispiel sei darauf verwiesen,da ein Zug mit \einer Hand alleine" ausge#hrt
werdenmu , esalsoim ebertragenenSinne verboten ist die Maus mit beiden Handen
zu berutzen oder aber die Hand zu wedseln.

Ich besdiranke mich alsoauf die wesettlichen Schachregelnder Fide®. Diesewird W3Chess
erkennenund verbotene Zeige nicht zulassen.

Folgende Regelnwerden von W3Chessumgesetzt:

Wesenund Ziele des Schachspiels

{ Das Sdcadspiel wird zwischen zwei Gegnern gespielt, die abwedselnd ihre
Figuren auf einem quadratischen Spielbrett, \Schachbrett* genanrt, ziehen.
Der Spieler mit den wei en Figuren beginrnt die Partie. Ein Spieler\ist am
Zug", sobald der Zug seinesGegnersausgethrt worden ist.

{ Das Ziel einesjeden Spielersist es, den gegnerisben Kenig so \anzugrei-
fen", da der Gegnerkeinen regelgema en Zug zur Verfegung hat, der ein
\Schlagen" desKenigs im folgendenZug vermeidenwerde. Der Spieler, der
diesesZiel erreicht, hat den gegnerisben Kenig \mattgesetzt" und das Spiel
gewonnen. Der Gegner, dessenK enig mattgesetzt worden ist, hat das Spiel
verloren.

Die Anfangsstellungder Figuren auf dem Schachbrett

{ Das Schachbrett besteht auseinem8 x 8 Gitter von 64 gleich gro en Quadra-
ten, die abwedselnd hell und dunkel sind (die \wei en" und die \schwarzen
Felder"). Das Schachbrett wird sozwischen die beidenSpielergelegt,da auf
der Seite vor einem Spieler das rechte Eckfeld wei ist.

"http://www.sc hachbund.de/ deregeln/Fideregeln.h tm
8Federation Internationale des Echecs: Weltschachbund, http://iwww. de.com/
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uf dem Schachbrett ist die folgende:

{ Die Anfangsstellungder Figuren a




{

Die acht senkretiten Spaltenvon Feldern hei en \Linien", die acht waagereb-
ten Zeilen von Feldern hei en \Reihen". Eine geradlinige Folge von Feldern
gleicher Farbe, die sich jeweils an den Ecken berehren, heit \Diagonale”.

Die Gangarten der Figuren

{

Es st nicht gestattet, eine Figur auf ein Feld zu ziehen, das bereits von einer
Figur der gleichen Farbe besetztist. Wenn eine Figur auf ein Feld zieht, das
von einer gegnerisbien Figur besetztist, wird letztere gestilagenund als Tell
dessellen Zugesvom Scacdhbrett entfernt. Eine Figur greift eine gegnerisbe
Figur an, wenn sie auf jenem Feld schlagen kennte.

Der Laufer darf auf ein beliebigesanderesFeld entlang einer der Diagonalen
ziehen, auf weldhen er steht.

Der Turm darf auf ein beliebigesanderesFeld entlang der Linie oder der Reihe
ziehen, auf weldher er steht.

Die Dame darf auf ein beliebigesanderesFeld entlang der Linie, der Reihe
oder einer der Diagonalen ziehen, auf weldchen sie steht.

Beim Ausfehren dieser Zege durfen Dame, Turm und Laufer nicht eber da-
zwisthenstehendeFiguren hinwegziehen.

Der Springerdarf auf einesder Felder ziehen,die seinemStandfeld am nacsten,
aber nicht auf gleicher Linie, Reihe oder Diagonalen mit diesemliegen.

a) Der Bauer darf vorwarts auf das unbesetzteFeld direkt vor ihm auf der-
selben Linie ziehenoder

b) in seinemersten Zug entweder wie unter a) besdirieben ziehenoder um
zwei Felder entlang derselben Linie vorreicken, vorausgesetzt,da beide
Felder frei sind, oder

c) auf ein von einer gegnerisben Figur besetztesFeld diagonal vor ihm auf
einer benadtbarten Linie ziehen,indem er die Figur sclagt.

d) Ein Bauer, der ein Feld angreift, dasvon einemgegnerisben Bauern eber-
scritten worden ist, der von seinemUrsprungsfeldausin einemZug um
zwei Felder vorgeruckt ist, darf diesengegnerisben Bauern so schlagen,
als ob letzterer nur um ein Feld vorgereickt ware. Dieses Sclagen darf
nur in dem Zug gestiehen, der auf ein solthes Vorrecken folgt und wird
\Schlagen en passan" genanr.

e) Sobald ein Bauer diejenige Reihe erreicht hat, die am weitesten von sei-
nem Ursprungsfeld ertfernt ist, muss er als Teil dessellen Zugesgegen
eine Dame, einen Turm, einen Laufer oder einen Springer derselben Far-
be ausgetausht werden. Die Auswahl des Spielersist nicht auf bereits
gestilageneFiguren besdirankt. Dieser Austausch einesBauern fer eine
andere Figur wird \Um wandlung" genanrt, und die Wirkung der neuen
Figur tritt sofort ein.



{ Es gibt zwei versdiedeneArten den Kenig zu ziehen:

i) er zient auf ein beliebigesangrenzendesreld, das nicht von einer oder
mehrerengegnerisben Figuren angegri en wird.
Von den gegnerisben Figuren gilt, da sieein Feld auch dann angreifen,
wenn sie selbst nicht ziehenkennen.

ii) er \ro chiert". Die \Ro chade" ist ein Zug des Kenigs und eines gleich-
farbigen Turmes auf der gleichen Reihe. Sie gilt als ein Zug und wird
folgenderma en ausge#hrt: Der Kenig wird von seinem Ursprungsfeld
um zwei Felder in Richtung des Turmes hin versetzt, dann wird dieser
Turm auf das Feld gesetzt, das der Keonig soeben mberquert hat.

1) Die Rochade st regelwidrig:
a) wenn der Kenig bereits gezogenhat, oder
b) mit einem Turm, der bereits gezogenhat.

2) Die Rochadeist vorebergehendverhindert,
a) wenn das Standfeld des Kenigs oder das Feld, das er uberqueren
muss, oder sein Zielfeld von einer oder mehrerengegenerishen Figu-
ren angegri en wird,
b) wenn sich zwisthen dem Kenig und dem Turm, mit dem rochiert
werden soll, irgendeine Figur be ndet.

{ Ein Kenig \steht im Sdad", wenn er von einer oder mehrerengegnerisben
Figuren angegri en wird, auch wenn diese selbst nicht ziehen kennen. Das
AnsageneinesStacdchgebotes st nicht erforderlich.

{ Keine Figur darf einenZug machen, welcher den eigenenK onig einem Schach-
gebot aussetztoder ihn in einem Scadgehot stehenla t.

Die Beendigungder Partie

{ Die Partie ist von dem Spieler gewonnen, der den gegnerisben K enig \matt"
gesetzthat. Damit ist die Partie sofort beendet,vorausgesetzt,da der Zug,
der die Mattstellung herbeigekihrt hat, regelgema  war.

{ Die Partie ist von dem Spieler gewonnen, dessenGegner erklart, da er
aufgebe. Damit ist die Partie sofort beendet.

{ Die Partie ist \remis", also unentschieden, durch eine von den beiden Spie-
lern wahrend der Partie getro ene ®bereinkunft. Damit ist die Partie sofort
beendet



2.3 Erweiterte Funktionen

Zusatzlich zu den Scachregeln mu  ein WebSdadh auch die folgenden Funktionen
implemertieren:

Die Spielzusende\Schad" und \Schadhmatt" sollten erkannt werden

Wenn der Benutzer vergit, welche Spiele er gerade spielt, mu  ihm eine Liste
aller seiner Spiele zugesabickt werden

Sollte ein Benutzer eine Mail verlieren, so kann er sie sich erneut zusendenlassen
Ein Benutzer sollte in der Lage sein seineEMail-Adresse zu andern

Ein Benutzer ohne Gegner sollte sich trotzdem eintragen und auf einen Gegner
warten kennen

Durch das Setzeneiner Figur auf ihren aktuellen Standort sollte der Zug abgebro-
chen werden

Damit ein Spieler nur dann einen Zug machen kann wenn er an der Reihe ist,
sollte er fur jeden Zug ein Pawort zugesendetbekommen, durch weldes seine
Zugberedtigung sichergestellt wird.

Alte Spiele mussenautomatisch gelostt werden.



3 Umsetzung

3.1 Funktionsweise von CGI-Skripten

CGl ist die Abkerzung far \Common Gateway Interface”, also

\Allgemeine Vermittlungsrechner-Sdnittstelle”. Es stellt eine M eglichkeit dar, auseiner
Web-Seiteherausein nahezubeliebigesProgramm auf dem Serer-Redner auszufihren.
Dabei gibt das CGI-Script selbst die anzuzeigenderDaten aus.

Da beidieserForm der Seitengenerierungegliche Programmausfihrung auf demWebSer-
ver gestieht und der Webbrowser nur die erzeugten Daten anzeigenmu , entstehen
hieraus keinerlei spezielle Anforderungen an den Browser, wie es etwa bei JavaScript
oder TclTk-Applets.

Tednische funktioniert esfolgender Ma en:
In einebeliebige(evertuell auch schon generierte)HTML-Seite werdenspezielleFormular-
Tagseingebunden,z.B.:

<HTML>

<FORMction="http://www.sirtobi .Sir /cgi-bi n/hello world.cgi® method=post>
<INPUTtype="hidden" name="GEHEIMValue="Secret">

<INPUTtype="text" name="MESSAGHRkalue="Hello, world!">

<INPUT type="submit">

</FORM>

</HTML>

DiesesBeispiel weirde zu einem solcdhen Formular fethren:
Hella, world! submit Gluery

Der Benutzer kann nun einen beliebigen Text eingeken (z.B. \Ic h bin es") und diesen
durch betatigen der Schalt adhe \abschicken".

In diesemBeispiel werrde nun das Script

http://www.sirtobi.sir/cg i-b in/h ello world.c gi ausgebhrt werden.

Die einzige Anforderung an diesesScript ist, da esauf dem Websener lau ahig ist,
dabei spielt es keine Rolle ob essich um ein Shell-Skript, ein Perl-Skript oder wie bei
W3Chessum ein Binary handelt.

Damit eszu einer wirklic hen Interaktion mit dem Benutzer kommen kann, mussendem
Skript selbstwverstandlich Parameter eubergeken werden kennen. Dies gestieht je nach
Aufruf im FORMag uber die Standardeingabe (method=post) oder durch das Setzender
Umgebungswariable QUER$®TRINGmethod=get).

Das CGI-Script erhalt einen String von \ NAME=WEHRPTaaren, welche durch '&'-Zeichen
voneinander getrennt sind. Der Name wird im HTML-Quellco de gesetzt (oben z.B.
GEHEIMind MESSAGEer Wert ist entweder der bei der Erstellung vorde nierte oder
ein vom Benutzer eingestellter Wert. Zu Beaditen ist, da Sonderzeiben als ihr hexa-
dezimaler zweistelliger Ascii-Wert mit vorangestelltem'%'-Zeichen dargestellt werden.
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Im oberen Beispiel erhielte das Script helloworld.cgi  also auf der Standardeingale
den String \ GEHEIM=Secré& MESSAGE=Ich@t2 n%2@s" (beadite: 20 ist der hexadezi-
male Ascii-Wert desLeerzeihens).

Das Skript kann nun die Formulardaten interpretieren und daraus eine WebSeite er-
stellen.

Auf der Standardausgale mu es hierzu zuerst den Mime-Type des erzeugten Doku-
mernts in der Form \ Content-type: text/html " (text/html kann je nach Anwendung
aud ein beliebigerandereMime-Type sein, z.B: audh image/jpeg ) ausgegekn, danad
eine Leerzeileund ansdilie end den eigenlichen Inhalt der generiertenSeite.

Der WebSener reicht nun diese Seite wie eine \normale", also statische Datei an den
Browser weiter.

Es gibt eine Vielzahl von meglichen Formularfeldern mit diversen Parametern. Eine
genauBesdreibung kann man z.B. bei SelfHTML ° erhalten.
W3Chessberutzt die folgendenFeldertypen:

hidden | Verstedkte Angaben, also solthe weldhe der Benutzer nicht sieht
(z.B. ACTIONsieheunten)

image Bilder, welche beim Anklicken wie \normale" links wirken

(z.B. die Sthach guren)

password | Textfelder bei denenman den eingegelenen Text nicht direkt sieht
(fur Pa worteingaben)

text Texteingaben (z.B. fur die Kurznachrichten)
radio Radiobuttons, also eine Auswahl einesElemerts aus einer Liste von
Meglichkeiten

(z.B. fur die speziellen Aktionen wie \Aufgab e" oder \Logout")
submit | \Absende"-Schalt acdien

Will man einem Script direkt Daten mbergeben ohnedasein Formular ausge#llt werden
mu , so kann dies auch gestiehenindem das Script direkt aufgerufenund der Uber-
gabeparametermit einem ?' an den Dateinamen gehangt wird. Im obigen Beispiel also
z.B.
http://www.sirtobi.sir/cg i-b in/

helloworld.cgi?GEHEIM=Secr et & ESAGEkh%20bin%20es
Hilfreich ist dies besondersdann, wenn man vorde nierte Funktionen des Scripts eber
einen\normalen” Link, also einen<A HREFTag auslesenmedte.
In diesemFall wird der Teilstring ab dem "?' direkt in der Umgebungswariable
QUERS®TRINGubergelen.

%http://selth tml.teamone.de/
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Es wird ferner eine Reihe weiterer Umgebungswariablen gesetztauf die das Script zu-
greifen kann. Diese erthalten Informationen uber den verwendeten Browser und den
Redner desBenutzers, den WebSener und vielesmehr.

In W3Chesswerden die folgendenVariablen berutzt:

SCRIPINAME | Der relative Pfad des CGI-Scripts auf dem WebSener
SERVERIAME | Der Name desWebseners
CONTENIENGTH Die Anzahl der Daten in der Standardeingale bei
Verwendung von method=post
QUERS®TRING | Die Ubergabeparameterbei Verwendung von method=get

3.2 Verwendung von CGI in W3Chess

In W3Chesswerden CGI-Skripte neben der \normalen" Verwendung als Forumlaraus-
wertung, vor allen Dingen verwendet um den eigerlichen Zug einzugelen.

Hierzu wird das Spielbrett in HTML als Tabelle innerhalb einer FORNUmgebung de -
niert und jedesFeld, bzw. jede Figur ist als <INPUTTYPE=imagesT ag dargestellt.

In modernen Browsern kann man in diesem Tag, wie in allen Form-Elemerten, ein
\Name"- und einen \V alue"-Argument ubergelken. Gibt man also allen Elemerte den
gleichen Namen zusammenmit einem Wert welcher das Feld repraseriert, z.B. A4, so
kennte man in W3Chessnad der CGI-Variablen diesesNamens sudien und eber den
gesetztenWert auf das ausgewahlte Feld sdlie en.

Leider beherrsdien einige altere Browser, insbesondereauch der Netscape Navigator 4,
welcher bei einigenBetriebssystemenbis heute ausgeliefertwird 10 das\V alue"-Argument
nicht.

Aus diesem Grund ist jedes Feld mit dem Namen \MO VE=XX" und einem Pseudo-
Value benanrt, also z.B. \ NAME=MOVE=AAd \ VALUE=TUXDurch die Codierung von
Name-/Werte-Paaren im CGI-String (s. oben), also in diesemFall MOVE=A4=TUX,
kann nun auch bei alteren Browsern das Extrahieren desausgewahlten Feldeswie oben
besdirieben gestiehen.

Fernerist zu beaditen, da Felderwelche vom Benutzer nicht ausgewahlt werdenderfen,
also insbesondereFiguren welche nicht bewegt werden kennen, durch normale <IMG>
anstelle der <INPUT>Tagsdargestellt werden.

Auch Leerfelderwerden mit einem leerenFeld belegt, da der Breiten- und Hehengalen
von Tabellenspaltenebenfalls nicht von jedem Browser untersteitzt werden.

Eine weitere Anwendung von der W3Chessin gro em Umfang gebraudt madt, sind

die hidden-Tags.

Im Prinzip kennte man das Programm als eine Sammlung einzelner CGI-Skripte erstel-
len. Hieraus weirde ein funktioneller Overhead entstehen, da einige Funktionen wie z.B.

query2String oder readgamedatain allen Skripten integriert werdenmel ten. Selbstbei
Verwendungvon dynamischen Libraries ware aufgrund der geringenGre e von W3Chess
sdhon die Gre e desHeaderseinesjeden Binaries nicht mehr zu vernaclassigen.Ein gu-

10z.B. Solaris 9, http://www.sun.com/
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tes Beispiel fur die Richtigkeit dieser Theseist z.B. das bekannte Programm BusyBox !
aus der UniX-W elt.

W3Chessbenutzt nun mit Hilfe von CGI einen ahnlichen Mechanismus.

Uber den hidden-Tag \ ACTION wird mitgeteilt, wie sich das Programm \im Groben"
verhalten soll und diesesVerhalten durch einen enisprechenden Aufruf in der Funktion
main erzeugt:

ACTION=| Funktion Verhalten

<leer> start Aufbau der Loginseite

NEW newgame Anlegen einesneuen Spiels
RESUME | resumegame| Ein Spiel fortsetzen

MOVED | piecemoved | Einen Zug beenden

CHMAIL | changemail | Die Emailadresseandern

JOIN joingame An einem\o enen" Spiel teilnehmen

SENDGAMESendgames | Dem Spieler seine Spiele zusenden

<sonst> | start Aufbau der Loginseite

Zu beadten ist dabei, da in jedem Fall vor dem eigertlichen Aufruf der Funktion
die Routine header und nach dem Verlassender Funktion die Routine footer gestartet
wird, um den einheitlichen Kopf und Fu der generiertenHTML-Seite auszugelen.
Will man auf die Abhangigkeit von externen Libraries verzichten, so mu die Aus-
wertung der CGIl-Parameter leider zu Fu  erfolgen. Dabei ist zu beaditen das

die Parameter entweder mber den stdin  (CGI-P ost) oder als Umgebungswariable
QUERY-STRINGGI-Get) ubergeben werden.

Sonderzeiben als ihr Ascii-Code mit einem vorangestellten '%'-Zeichen codiert
werden.

Der Vorteil beim CGI-Postist, da man die Ubergabevariablen nicht in der URL sehen
kann. Dies ist in jedem Fall asthetisch schener und bringt auch Sicherheitsvorteile, da
nach au en weniger uber die Implemertierung der Funktionen bekannt wird (zumindest
nicht ohne etwas Aufwand).

Der Vorteil beim CGI-Get liegt darin, da  Parameter auch direkt als <A HREFT ag
in HTML wbergeken werden kennen. Je nach Anwendung berutzt W3Chessalso beide
Varianten und mu daher auch beide einlesenkennen.

Beim Starten wird also eberpreft, ob die Umgebungswariable CONTENIDENGTlgesetzt
und gre er O ist. In diesemFall liegt ein CGI-Post vor, der stdin wird in einen allocier-
ten Speicherbereich der entsprechendenLangekopiert und der globale Zeiger query auf
diesenSpeicherbereith gesetzt.

Im anderen Fall wird query auf die Umgebungswariable gelegt. In beiden Fallen kann
man nun also mit query direkt auf die CGI-Parameter zugreifen.

Yhttp://www.busyb ox.net/
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Nach dem Einlesenwerdennun alle Sonderzeiben mittels query2String wieder zureck-
gewandelt und der String nach der Variable \A CTION" durchsuct, damit die entspre-
chende Funktion gestartet werden kann.

3.2.1 Das Bereinigen des CGI-Strings

Das Bereinigen des CGI-Strings gestieht direkt nach dem Einlesen in der Funktion
query2String

void query2String(char  *string) {
char *z1,*z2;
/* The string could only get shorter, so we can need no extra space
allocated */
z1=string;
while(*z1 != (char)NULL) {
while((*z1 '= '%") &&(*z1 !'= (char)NULL) &&
(*z1 = +) &&(*z1l = <) &&(*z1 = '>Y)
z1++;
if(*z1 =='%") {
*z1=hexDec(z1+1);
z2=71+3;
while(*z2 = (char)NULL) {
*(z2-2)=*z2;
22++;
}
*(z2-2)=(char)NULL;
}
if(*z1 =="'+"
*z1=""
if(*z1 =='<)
*21=T;
if(*z1 ==
*21=T;
}
}

In dieser Funktion wird im durch string ebergekenen Textfeld jedesVorkommen von
"% gesudit.

Ist esgefunden,so werden die beiden folgendenZeichen als Hexadezimaldarstellungei-
nes Sonderzeibens interpretiert, anstelle des "%’ in den Text eingefigt und der Rest
desFeldesum zwei Zeichen nadh links versdioben, z.B.: wird also\ Hallo%20Du erst zu
\Hallo 20DU und sdlie lic h zu\Hallo DuU.

14



Um zu vermeiden,da ein Spielerin seinerKurznachricht HTML-T agseinsdleusenund
damit unter Umstanden den Aufbau der WebSeite verhindern kann (z.B. durch einen
</table> -Tag), werden au erdem alle Vorkommenvon '<' und >"' durch [ und ] er-
setzt.

Ferner werden die zumeist durch '+' anstelle von "%20' maskierten Leerstellen durch
solde ersetzt.

Da hierdurch der Text evertuell kerzer, jedoch nie langer wird, kann die Umsetzung
direkt im wbergelkenenText gestiehenund auf ein temporares Feld verzichtet werden.
Die Verwendung eineszweiten Feldeswerde zwar rein theoretisch Zeit sparenda man
einenlineare Algorithm us verwendenkennte, jedoch ist dieserZeitgewinn irrelevant, da
die umzuwandelnden Textfelder sehrkurz sind.

3.2.2 Das Parsen des CGI-Strings

Das Parsen des CGI-Strings gestieht in jeder Funktion und fer jede gesutite CGI-
Variable auf die folgendeWeise:

z1=strstr(query,"GEHEIM =") ;

if(z1 == (char *NULL) {
errorwin(ERRORDEFAULT,"™) ;
return;

}

z1+=7;

z2=71,

while((*z2 1= '&) &&(*z2 !
Z2++;

ucl=*z2;

*z2=(char)NULL;

(char)NULL))

/* An dieser Stelle steht der gesuchte Wert im
durch NULLbeendeten String an der Stelle z1 */

*z2=ucl;

Die CGI-Strings werden wie im Abschnitt \F unktionsweise von CGI-Skripten" 12 be-
schriebenin der Form \ GEHEIM=Secré& MESSAGE=Ichin es" (nach Bereinigung!) eber-
geben.

Nun wird ein Zeiger auf das erste Vorkommen des gesutiten Variablennamensgesetzt
(z1=strstr(query,” GEHEIM=" ') ). Sollte die Variable nicht vorkommen aber fur die
Funktion zwingend erforderlich sein, so wird das Programm mit einer Fehlermeldung
(errorwin ) beendet,ansonstender erhaltene Zeigerum die Langeder Variable + 1 wei-
tergesetzt, also auf dem Anfang des Variablenwertes.

2siehe S.10
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Aber hier wird ein weiterer Zeiger (z2) soweit vorwarts bewegt, bis er auf einen CGI-
Trenner, also ein "&' oder die die Zeichenkette absdlie ende NULLzeigt. Dort wird das
aktuelle Zeichen (also das "&' oder die NULI. gesitiert und ein NULEZeichen eingefgt.
Nun kann der Variablenwert an der Stelle z1 als NULEterminierte Zeichenkette eingelesen
und z.B. in ein Array kopiert oder mit atoi in einen Zahlenwert umgewandelt werden.
Nach der Bearbeitung mu der gesihierte Wert an die Stelle z2 zureckgestirieben wer-
den, da sonst folgende Argumente verloren gehenkennten.

3.3 Spielablauf

Ein Zug verlauft im Groben immer folgender Ma en:

- '&%*%+,D | 12"#345843 | 7$$52#
I"#1$%&!1% %&./9%0%. " 19%6%8&/! > %&./%0%.

: [ i
8=/ B <g*ABEH3 | B&Y*9%6*3 &=
0%%.3%! [ 1% %485 [ " kg, - " O,
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Startseite:

Beim Aufruf von W3Chessohne CGI-Parameter wird zunacdst ein Standard-Formular
generiert mit der Meglichkeit ein neuesSpiel anzumelden, ein altes Spiel fortzusetzen
oder sich eine Liste von allen Spielen zusendenzu lassen,an denenman zur Zeit teil-
nimmt.

Gibt man bei der Anmeldung einesneuen Spielskeinen Gegneran, sowird ein \o enes”

Spiel erzeugt, welches auf einer Liste ganz unten auf der Startseite ersdeint. Hier kann
sich ein fremder Spielerein \o enes Spiel" aussutien und daran teilnehmen. Durch die-
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sen Mechanismus ist esleicht meglich einen fremden Gegnerzu nden und mit diesem
Zu spielen.

Nachdem die Startseite erzeugt wurde, werden alle Spiele gemhlt und eine kleine Sta-
tistik erstellt. Dabei weden automatisch solche Spiele gelesdit bei denensich 30 Tage
(der Wert ist in der config.h 2 durch die Variable DELETEAFTHERI anderbar) keine
Veranderunggezeigthat. Aussclaggebend ist hierbei die Zeit der letzten Dateianderung
(modi cation time). Durch dieseneinfachen Mechanismus ist gewshrleistet, da das Sy-
stem nicht durch eine Flut von beendetenoder verwaisten Dateien vollauft.

Wem ein automatisches Losden jedoch als Risiko ersdieint, der kann durch das Setzen
der Variable ALLOWREMG@WE\O" in der config.h dieseFunktion unterdr eicken.

Spiele-ID eingeb en:

JedesSpiel hat eine eindeutige ID weldhe aus dem aktuellen Datum und der ProzessID
von W3Chessgeneriert wird.

Durch Eingabe dieserID gelangtder Spieleran sein Board um esentweder noch einmal
anzusehenoder den nachsten Zug zu machen.

Um esdem Benutzer leichter zu macdhen enth alt jedoch auch jede Mail die ihm zugesen-
det wird eine direkte URL zum Brett. Je nach Mailreader kann er so audh direkt aus
der Mail heraus\sein" Spielbrett aufrufen.

BsieheS.36

18



Board wird angezeigt:
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Aus dem zur Spiele-ID geerendemDaten le wird das aktuelle Spielbrett und eine Liste
aller vorangegangenerZege inklusive der gestilagenenFiguren erzeugt.

Wahrend der Generierungwird bestimmt auf welcthem Feld eine Figur steht welche der
Spielerbewegenkann. In diesemFall wird das Feld mit einemLink hinterlegt. Auf diese
Weise entsteht ein Spielbrett auf dem nur solde Figuren bewegt werden kennen bei
denenesdie Sthadregeln zulassen.

Unterhalb vom Brett be ndet sich desweiteren eine Auswabhlliste mit Zusatzfunktionen
um sich das Pawort (sieheunten) und das alte Spiel erneut zusendenzu lassen,dem
Gegnerein \Remis" anzubieten, aufzugelen oder seine EMailadressezu andern. Dabei
ist zu beadten das dieseAktionen sich nur von jenem Spieler ausfuhren lassen,welcher
am Zug ist.

Figur anklic ken:

Hat der Spielereine Figur angeklikt, sowird dasBrett erneut aufgebaut. Dabei werden
diesesMal solthe Felder mit einem Link hinterlegt, auf welche der Benutzer nach den
Schadregeln mit der gewahlten Figur ziehendarf. Wiederum ist also ein falscher Zug
nicht meglich.

Zielfeld anklic ken:

Wenn der Spieler das Zielfeld anklickt, sowird zunadchst uberpreft, ob essich um das-
selbe Feld handelt wie das Startfeld. In diesemFall wird der Zug abgebrachen.
Ansonsten wird als nacdhstes getestet ob der Spieler das korrekte Pa wort eingetragen
hat und ob der Spezialfall einesBauerntauschs vorliegt. In diesemFall wird ein Dialog
zur Auswahl der Austausch gur erzeugt.

Hierbei ist eine Sahe zu beadten: Wenn der Spieler noch ein alteres Brett vorliegen
hat, sokennte er mit einemihm zugesaickten neuenPa wort nun unter unglecklichen
Umstanden ungeltige Zeige ausfihren. Um dieszu vermeidenwird bei der Ubergabe des
Zugesdie fur das angezeigteBrett erfolgte Anzahl von vorangegangenerZegen eber-
mittelt und mit der momertan gespeicherten Anzahl verglichen. Stimmen diese nicht
eiberein, soliegt ein veraltetes Board vor.

Paw ort eingeb en:

Um sicherzustellen, da  der Spieler authorisiert ist den nadisten Zug zu vollziehen
wird mit jeder Mail an die Mitspieler ein neuesPa wort generiert und dem betre enden
Spieler zugesandt.Diesenaus 10 alphanumerischen Zeichen bestehendenCode mu  der
Spieler vor BeendigungseinesZugeseingehen.

Von einemimmer gleich bleibendenPa wort fer jeden Spielerwurde bei der Implemen-
tierung von W3Chessabgesehenda die Gefahr bestelt das diesesz.B. in den Log les
desWebSeners oder uber einen einfach Proxy ausgesmht werden kann.

Sollte der Spieleruber denin der generiertenMail erthaltenen Hyperlink zum Spielbrett
gelangt sein, soist das Pa wort automatisch gesetzt.
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Mail wird generiert:

Bei erfolgreichem Abschlu  einesZugeswird nun das geanderte Board mit der erwei-
terten Liste der schon erfolgten Zege gespeichert, ein neuesPa wort wird generiert und

die Mails an die Mitspieler abgesabickt.
Abschlie end wird zu \Board wird angezeigt" verzweigt.
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Zug beendet:
Der Zug ist beendet, die Mails sind gestirieben. Nun kann der Spieler sich ausloggen
und warten bis er an der Reihe ist den nachsten Zug zu macden.

3.4 Implementierung der Regeln

Die Implemerntierung der Schachregelngestieht zum Gro teil in der Funktion canmove
Hier wird fur ein gegelenesFeld versudt die dort stehendeFigur regelkonform in eine
beliebige (der Zugweiseder Figur entsprechenden) Richtung zu bewegen.

Wurden zwei Felder wbergeben, so wird versudit die Figur in einem Zug den Regeln
entsprechend vom ersten zum zweiten Feld zu transferieren.

BesondereBeaditung gilt hierbei den Ausnahmeregelungen:

Soll ein Bauer bewegt werdenund steht dieserzwei Felder vor seinerAusgangsosi-
tion somu anhand der Liste der bereits abgestilossenenZege eberpruft werden
ob ein \en Passan” vorliegt, steht der Bauer noch in der Ausgangsmsition so
meissenSpreinge um ein oder zwei Felder erlaubt sein.

Steht auf dem Startfeld ein Bauer und ist das Zielfeld eine gegnerisbe Figur soist
ferner ein schrager Zug erlaubt.

Soll der Kenig von seinerAusgangsposition zwei Felder nach links oder nach rechts
bewegt werden so kennte eine Rochade vorliegen.

Hierfur mu anhand der Liste der bereits abgesblossenenZege getestet werden
ob der Kenig und der Turm noch nie bewegt wurden und au erdem mu  beijedem
zwisthen diesenFiguren liegendemFeld und beim K enig sichergestellt werden das
diesezur Zeit nicht \im Sdadch" stehen.

Beim Springer ertfallt als einzigeFigur der Test ob alle Felder zwischen Start und
Endposition frei sind, da dieserauch Figuren eberspringendarf.

Nach dem Zug darf der eigeneK onig nicht im Sdcad stehen.Deswegenwird der
Zug\zur Probe" ausgethrt und getestetob dann eine\Schacd"-Situation vorliegt.

Liegt ein Remis vor, so mu dies speziell gelkennzeitinet werden. Dies gestieht
durch einen [REMIS]-Eintrag anstelle desPa worts. Diesist meglich, da ein [ im
Pa wort nicht vorkommen kann.'4

Hat ein Spieler aufgegelen, so mu dies speziell gekennzeitinet werden. Dies ge-
schieht durch einen [GIVEUP}Eintrag anstelle desPa worts.

Eine weitere Schwierigkeit liegt in der Implementation desSpringers,da sich diesernicht
gerade,also weder senkretit, noch wwgerett oder diagonal bewegt.

Y siehe S.20
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Nach genauemHinsehen erkannt man jedoch folgenden mathematischen Zusammen-
hang:

Sei dx der betragsma ige Abstand des Ursprungsfeldeszum Zielfeld in waagerebter
Richtung und dy der betragsma ige Abstand desUrsprungsfeldeszum Zielfeld in senk-
rechter Richtung. Dann gilt fer einen geltigen Zug des Springers:

dx+ dy=3unddx dy=2

y
X

3.4.1 Schach und Schachmatt

Ein Punkt an dem sdon einige Schachprogramme gesteitert sind: Wie erkenrnt man
dasein \Schadch" oder ein \Schach-Matt" vorliegt ?

Der Test auf \Schadch" ist recht aufwendig. Der Kenig wird nacheinander als Springer,
Laufer, Bauer u.s.w. behandelt. Kann er nun in einem Zug einen gegnerisben Stein
dieserArt schlagen, sowird er in umgekehrter Richtung von dieserFigur attackiert und
esliegt eine\Schad"-Situation vor.

Zu beaditen ist dabei, da die Bauern nur in eine Richtung gehenkennen.

Der Test auf \Schadh-Matt" ist gestenkt.

Fur den Aufbau desSpielfeldeswird die Funktion canmovebenetigt, diesepreft zu einem
gegelenenFeld ob die dort stehendeFigur sich bewegenkann.

Dabei wird sdhon berecksichtig da insbesondereder Kenig nadh dem durchgefehrten
Zug nicht im Schadch stehendarf.

Ist kein soldher Zug meglich und der Kenig steht bereits im Scach, soist der Spieler
Schadhmatt.

Da esrein optisch weinschenswert ist das der Hinweis auf \Schach Matt" eber dem
Scadbrett steht, kann man jedoch leider diesenTest nicht direkt in die Funktion zum
Feldaufbau integrieren. Aus diesemGrund wird bereits vor dem Aufbau desFeldeseber
die Funktion isMate die Anzahl aller beweglichen Figuren ausgeahlt und bestimmt ob
der Keonig derzeit im Schach steht.
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3.4.2 Speicherformat der Spiele

Pro Spielwird eine Textdatei im Spieleerzeidinis angelegt.Der Name desVerzeidnisses
kann in der config.h 1 durch die Variable DATAPATIdstgelegtwerden.
Zum scnellen Au nden ist der Dateiname gleich der Game-ID und hat das Format
YYYYMMDDX..,. Xit:
YYYY | Jahr als 4-stellige Zahl
MM Monat als 2-stellige Zahl
DD Tag als 2-stellige Zahl
X...X | Die aktuelle Prozess-IDvon W3Chess,variable Lange
, also z.B. 200304081108er ein Spiel welchesam 8. April 2003 vom W3Chess-Prozess
mit der ProzessID 1108initiiert wurde.
Durch die Maskierung von Datum und Prozess-ID sollte der Name eindeutig sein und
au erdem ist zugleih bekannt wann das Spiel gestartet wurde.
Bei \o enen" Spielenwird ein 'X' vorangestellt.

Intern enthalten die Dateien zeilenweisealle wichtigen Informationen uber das laufende
Spiel, dabei ist die Reihenfolgeder Zeilen relevant und Leer- oder Kommentarzeilen sind
nicht gestattet.

Der Aufbau der Datei ist der folgende:

[Nickname dessich am Zug be nd lichen Spielerg
[EMail-A dressedes sich am Zug be nd lichen Spielerg
[Nickname des Gegenspieler$

[EMail-A dressedes Gegenspieler$

[Passwort fur den nachstenZug]

[Anzahl der schon erfolgten Zugd

[Liste der schonerfolgten Zugein interner Notation]
[Aufbau desBoards in interner Notation]

[Besondee Flagg@Kurznachricht an des Gegenspieler$

Dabei werden derzeit die folgendenbesonderenFlags erkannt:
[REMIS?] | Der Gegenspielerbietet ein \Remis" an
[GIVEUP] | Der Gegenspielergibt auf

Man beadite das immer derjenige Spieler in der Datei an erster Stelle steht, der den
nadsten Zug ausfhrenmu . Da\wei " immer das Spiel beginnt kann anhand der An-
zahl der bereits vorgenommenernZege ermittelt werdenweldhe Farbe der Spielerbenutzt
weldher sich am Zug be ndet.

Bsiehe S.36
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3.5 Die interne Notation der Zuge

Die Zuge werdennacheinanderin einemlangen String repraseriiert. Dabei bestelt jeder
Zug aus 7 Zeichen: ABCDEF G mit

A | Die Figur die bewegt wurde

BC | Das Startfeld, alsoz.B. A2

DE | Das Zielfeld, alsoz.B. A4

F | Die Figur die bewegt wurde oder bei der \Um wandlung"

die Figur, gegendie der Bauer eingetaustit wurde

G | Die Figur die vorher auf dem Feld stand, 'e' falls essich

um ein leereskFeld gehandelthat, 'R' bzw. 'r' fur eine Rochade,
'O’ fur \En Passart”

Dabei wird die Figur durch einesder folgendenZeichen repraseriiert:

R,r | Turm (Rook)

N,n | Springer (Knight)
B,b | Laufer (Bishop)
Q.q | Dame (Queen)
K,k | Kenig (King)

P,p | Bauer (Pawn)

Die gro en Buchstaben symbolisieren jeweils die wei en, die kleinen Buchstaben die
schwarzen Figuren.

So bedeutet z.B. PE2E4Pgda der wei e Bauer von Feld E2 auf das leere (e) Feld E4
gezogenwvurde und dort als Bauer stehenblieb. Dieses\ein Bauer bleiben” ist keinesfalls
trivial, man bedenle die \Um wandlung"16 !

3.6 Interne Darstellung des Boards und der Figuren

DasBoard wird intern als 64 Zeichen langer String dargestellt. JedesZeichen symbolisiert
ein Feld des Spielbretts, angefangenbeim oberen linken und aufgehert beim unteren
rechten Feld.

JedesZeichen steht dabei fur eine Figur oder ein leeresFeld mit der gleichen Notation
wie in der Darstellung der Zege.

3.7 Darstellung der Kurznachrichten

Ein Spieler kann seinem Gegner bei jedem Zug eine Kurznachricht ebermitteln, die-
sewird im Daten le mit vorangestelltem'@'-Zeidhen gesgeichert. Vor dem '@" kennen
noch spezielle Spielrele\ante Flags'’ stehen, welcthe W3Chessz.B. veranlassendem Be-
nutzer die Anfrage fur ein Remis zu ubermitteln oder auch mitzuteilen wenn der Gegner
aufgegelen hat.

¥siehesS.7
17 siehe\Sp eicherformat der Spiele", S.24
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4 Die Funktionen von WebChess

4.1 ®bersicht aller Funktionen

back2board
canmove
changemail
checkmail
checkMove

errorwin
footer
genPass

getPieceFromBoard{-- @--|---|---{-

header
hexDec
interncm
isMate
isnumber
joingame
sendgames
kinglsAttacked
mail

main
movesout
myislower
myisupper
newgame
pieceFree
piecemoved
piecepointer
query2String
readgamedata
rewriteData
rewriteEmail
rewriteGame
resumegame
start

wayFree
wherelsMyKing

(Lesweise:Von oben nach unten, die Funtion mit dem

deleteoldgames  --f---

:': Lo if?, f:f T :f ) :,: 'V':':': :,:f :,

ruft die mit dem auf)

4.2 Beschreibung der Funktionen

Hier werdenim Groben die einzelnenFunktionen in alphabetischer ReihenfolgedesPro-

gramms besdtrieben.
Zu beaditen ist, das ein Gro teil dieser Funktionen die folgenden globalen Variablen
benetzt:
Typ Name Beschreibung
char GPLAYER1]][ ] | Die Mailadressedes Spieler welcher am Zug ist
char GPLAYERZ2[ ] | Die Mailadressedes Spielerswelcher den letzten Zug
gemadtt hat
char GNICK]] ] Der Spitzname des Spieler welcher am Zug ist
char GNICKZ[ ] Der Spitzname des Spielersweldher den letzten Zug
gemadtt hat
char GBOARD[ ] | Der momertane Stand des Spielfeldes
char GPASS[] Das aktuelle Pa wort fer den nachsten Zug
char * gmessage | Die Kurznachricht, die der andere Spieler hinterlassenhat
und Informationen fer Sonderfunktionen
char * gmoves Die bereits erfolgten Zuge in interner Notation
int gnummoves | Die Anzahl der bereits erfolgten Zege
char * query Die aktuelle CGIl-Anfrage
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Bei Pruf- und Testfunktionen ist der Reickgabewert, falls nicht anders angegelen \1"
fur \wahr" und \0" fur \falsch".

back2board

void back2board(char *mesg, char *PASS, char *ID)

zeigt eine allgemeine Meldung (mesg mit ok-Button an. Wenn die ID nicht NULList,
wird nach Bestatigung der Meldung das hierdurch angegelene Spielbrett angezeigt.Ein
ebergebenesPa wort (PAS$ wird durchgereidt.

Im Gegereil zu errorwin  wird hier nach einer angemesseneWartezeit (diese kann
durch WAITTIMEN der defaults.h  festgelegtwerden) die Anzeige des Spielbretts auto-
matisch ausgeost.

Diese Funktion wird fer kleine Infomeldungen an den Spieler benetigt, z.B. wenn er
einen Zug abgesblossenhat.

canmove

int canmove(int fromx, int fromy, int x, int vy)

f0;:::; 79. Sie testet ob ein Zug vom Feld (fromx, fromy) auf das Feld (x,y) erlaubt ist
und gibt in diesemFall eine 1 zureick, ansonsteneine 0.

Wenn (x,y) nicht auf (0,0) gesetztist, liegt der zweite Teil eines Zugesvor, also das
Absetzender Figur (moveto=1).

Nach einer Validierung der Parameter werden zunachst die allgemeinen Schachregeln
eberpruft, alsoz.B. ob man den eigenenStein bewegenbzw. einen fremden Stein scla-
genwill und ob der Weg dorthin frei ist (pieceFree ).

Be ndet man sich bereitsim Fall desAbsetzensder Figur sowird nun der Zug testweise
ausgetihrt und getestet ob ansdlie end der eigeneK enig verbotener Weiseim Sdacd
stehenwerde (kinglsAttacked ), danad werden die allgemeinenZugregelnfer den zu
setzendenStein mberpreft.

Eingesetztwird dieseFunktionen zum einenvon isMate um herauszu nden ob esnoch
\b ewegliche" Steine gibt und zum anderenvon resumegamebeim Aufbau des Boards.
Anhand von canmovewird dort erntschieden ob eine Figur als INPUFTag oder als Bild
implementiert wird 8, also ob man sie anklicken kann oder nicht.

BsieheS.11
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changemail

void changemail(void)

speichert die vom Spieler geanderte EMailadresseim Spiel.

Die Spiele-ID und die neue Adressewerden direkt aus dem CGI-Query-String entnom-
men.

Diese Funktion wird aufgerufenwenn der Spieler seine EMailadressegeandert hat.

checkmail

int checkmail(char *mail)
pruft ob die durch mail ebergelene EMail-Adresse gelltig sein kann, also ob sie

nicht leer ist

ein @-Zeiben erthalt

einen. enthalt

der letzte . nicht vor dem @-Zeiben steht

das @-Zeibtien nicht direkt am Anfang auftaucht

der Domainname mindestens3 Zeichen lang ist

der Toplewel-Domainname mindestens2, jedoch maximal 3 Zeichen lang ist
Je nach Fehler wird einer der folgendenWerte zureickgegelen:

0, wenn die Adressegelltig ist

-1, wenn mail ein NULEZeiger ist

-2, wenn mail leer ist

-3, wenn kein @-Zeithen vorkommt

-4, wenn kein . vorkommt

-5, wenn der letzte . vor dem @-Zeiben ersceint

-6, wenn der Benutzername fehlt

-7, wenn der Domainname zu kurz ist

-8, wenn der Toplevel-Domainnameungelltig ist
Man beadite: Bei einem Fehler ist der Reckgabewert immer <0, wenn also die Art des
Fehlersirrelevant ist gereigt eine Abfrage auf <0.
Wann immer der Spieler eine EMailadresse mbermittelt, kommt diese Funktion zum
Einsatz. Dabei geht es nicht darum \gefakte" EMailadressenzu verhindern, sondern
vielmehr Schreibfehler bei der Eingabe desPa w ortes zu vermeiden.

checkMove

int checkMove(int fromx, int fromy, int tox, int toy)

preft mit Hilfe der Funktion wayFreeob sich eineFigur von (fromx,fromy) nach (tox ,toy )
bewegenkann. Falls nicht wird eine'0' zureckgegeken, sonst die Richtung als numeri-
sdcher Wert:

71809 ST %
4 6|2 !
1]2][3 B &
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DieseFunktion wird von canmovebenutzt um zum Einen zu ermitteln ob z.B. ein L aufer
wirklic her diagonal lauft und zum Anderen um herauszu nden ob eine Figur auf dem
Weg einesFeldeszu einem anderennicht durch eine Figur blockiert wird.

deleteoldgames

void deleteoldgames(int  html _out)

loesdit beim Aufruf der ersten Seite automatisch alle Spieleweldhe alter sind als 30 Tage.
DieserWert kann uber die Variable DELETAFTER der defaults.h  1° verandert werden.
Wird fur html _out der Wert '1' mbergelen, sowird automatisch eine Statistik uber die
Anzahl aller der momertan laufenden Spiele erstellt.

Durch diesesrigeroseLesden wird ein \ Uberlaufen” des Systemsmit alten Spielenver-
mieden.

Ein Automatismus ist notwendig, da ein Spielerin der Regelein L osdien desabgestlos-
senenSpielsvergessernwerde.

Hinweis:In der config.h 2% kann dasLesten der Spieledurch die Variable ALLOWREMOVE
unter dem Gesidtspunkt der Sicherheit auch unterdr eickt werden. In diesemFall werden
die Spieleaber dennoch geahlt.

errorwin

void errorwin(char *mesg, char *pass, char *id)

zeigt eine Fehlermeldung(mesg mit ok-Button an. Wenndie id nicht NULList, wird nach
Bestatigung der Meldung das hierdurch angegelene Spielbrett angezeigt.Ein mbergele-
nesPawort (pass) wird durchgereidt.

Durch dieseFunktion werdenalle Fehlermeldungendargestellt, also z.B. wenn das Pa -
wort falsch ubergeben wurde.

footer

void footer(void)
fugt in jede SeitedenHTML-F u  ein. Dabeiwird entwederein Standardfu ausgegekn,
oder die in der config.h 2! durch HTMLFOOTERe nierte Datei.

YsjeheS.38
2siehe S.36
2lsieheS.36
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genPass

void genPass(char *PASS)

generiert ein 10 Zeichen + NULLangesPa wort und screibt esin PASS?

Um SegRults zu vermeidenist dabei unbedingt darauf zu achten, das PASSnindestens
11 Zeichen lang ist !

Man beadte: PASSst in diesemFall ein beliebiger Zeiger, nicht zwingend die globale
Variable GPASS

getPieceFromBoard

int getPieceFromBoard(int x, int vy)
liefert die Spiel gur an Position (x,y) in interner Darstellung zureck.2

header

void header(void)
fugt in jede Seite den HTML-Header ein. Dabei wird entweder ein Standardheaderaus-
gegelen, oder die in der config.h durch HTMIHEADERe nierte Datei.

hexDec

int hexDec(char *hex)

wandelt eine hexadezimaleZahl in eine Dezimalzahl um und gibt diesezureck.
DieseFunktion wird in query2String zur Umsetzungder Sonderzeiben im CGI-String
benetigt.

interncm

int interncm(int  fromx, int fromy, int X, int y)

ist ein Wrapper fur canmoveum bei internen Aufrufen die Feldbezeidiner f0;:::; 7g2
anstellevon A% :::OH Y 1;:::;8g verwendenzu kennen.

Au erdem wird durch sie bei internen Aufrufen das Brett gedreh, d.h. die Reihe mit
der gre ten Nummer ist unten, nicht oben.

isMate

int isMate(void)

testet anhand der globalen Variablen GBOARINd GPAS#it Hilfe der Funktionen
wherelsMyKing und kinglsAttacked den Status des aktuellen Spielsund gibt diesen
zuruck. Die Reckgabewerte sind dabei O (default), 1 (schachmatt), 2 (schach), 3 (remis),
4 (aufgegelen).

Die Funktionsweise wird im Abschnitt \Schach und Scadmatt” auf Seite 23 naher
besdtrieben.

22siehe S.20
ZsieheS.25
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isnumber

int isnumber(char *string)

preft ob der bergelenestring eine gutlige Spiel-ID ist und gibt in diesemFall eine'l’
zureck, sonsteine'0".

In der Funktion deleteoldgames soll durch dieseErkennung das Problem desL esdiens
von Dateien eingedammt werdenwelche keine Spielesind. Insbesonderesollen keine Da-
teien akzeptiert werdenwelche ein ".." oder ein °/* enthalten, da dieseauf einentypischen
Hadkerangri oder eine Fehlkon guration hindeuten.

joingame

void joingame(void)
erstellt die Abfrage-Seite nach Benutzernamen und EMailadresse wenn ein Spieler an
einem o enen Spiel teiinehmen medte.

kinglsAttack ed

int kinglsAttacked(int X, int vy, int Kking)

preft ob der durch king ebergebeneKenig (also'k' oder 'K") auf dem Feld (x,y) bedroht
ist (1) oder nicht (0).

Diese Funktion wird von canmoveund isMate benetigt um zu testen ob der Kenig im
\Schadh" steft.

mail

void mail(char *id, char *an, char *from, char *annick, char *fromnick, char
*pass, char *moves, char *board, char *message, int nummov,int mate)
ist dafur zustandig, nach dem Abschlu eines Spielzuges(oder auch nach der Anmel-
dung) den aktuellen Spielstand an die Mitspieler zu mailen und sie zum nadsten Zug
aufzufordern 24
Dabei werden die folgendenParameter ubergeben:

id : Die ID desaktuellen Spiels

an: Die Mailadressedes Empfangers

from: Die Mailadressedes Absenders

annick : Der Nickname des Empfangers

fromnick : Der Nickname des Absenders

pass: Das Pa wort, kann auch NULLsein

moves Die bereits erfolgten Zege in interner Notation

board: Das Spielbrett in interner Notation

message Die Kurznachricht an den Mitspieler

nummavDie Anzahl der bereits erfolgten Zege

mate: aktueller Spielstand: Matt, Remis, ... (sieheisMate )

2 sieheS.21
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Aus diesenDaten wird mit Hilfe von movesout die Mail an die Spieler generiert und
an einen externen Mailer ebergelken. Dieser kann wahrend der Installation eingestellt
werden?®

main

int  main(void)

liest den CGI-Query-String ein, gibt den HTTP- und den HTML-Header aus (header),
startet die im Query-String durch ACTIONangeforderte Funktion und gibt ansdlie end
denFu desHTML-Dokuments aus (footer ).

movesout

void movesout(FILE *wohin, char *moves, int nmoves)

generiert die Liste der bereits abgesblossenenZege.

Dabei wird eine Liste der \nmove$ vielen bereits erfolgten Zeige im internen Format
durch movesebergelen.

Die Liste wird dann auf \wohin" ausgegelen, wohin ist dabei eine Pipe oder stdout .
Im Fall von wohin=stdout wird HTML-Co de produziert, sonst Ascii-Code.

Benetigt wird dieseFunktion zur Darstellung der vorangegangenerZege unterhalb des
Scadbretts und in der EMail an die Spieler.

myislower

int myislower(int )
testet ob ein Buchstabe ein Kleinbuchstabeist oder nicht. Im Gegensatzu den Standard-
C-Funktionen liefert sie de nierte Werte zureck.

myisupper

int myisupper(int )
testet ob ein Buchstabe ein Gro buc hstabeist oder nicht. Im Gegensatzzu den Standard-
C-Funktionen liefert sie de nierte Werte zureck.

newgame

void newgame(void)

wird direkt nach der Anmeldung einesneuen Spielsaufgerufen, oder wenn ein Benutzer
sich einer Partie angestlossenhat.

Sie speichert die Daten der Spieler und initiiert das Spielbrett.

Anschlie end werden die Spieler per Mail benadrichtigt.

%5siehe S.36
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pieceFree

int pieceFree(int piece,int  x,int )

testet ob sich die Figur piece an der Position (x,y) bewegenkann oder nicht.

Die Figur wird dabeiin interner Notation ebergeten 28 DieseFunktion wird von canmove
berutzt um herauszu nden ob sich eine Figur bewegenkann oder blockiert ist.

piecemoved

void piecemoved(void)

schliet einenZug ab. Speichert alsodas neue Spielbrett, generiert die Mails an die Mit-
spieler und initiiert gegelenenfallsden Bauerntauscdh. Au erdem ndet in dieser Funk-
tion ein letzter Test auf die Gultigkeit des Pa worts und des Zuges statt. Damit soll
verhindert werden, da durch gestickt gewahlte CGl-Parameter ein ungelltiger Zug
vollzogenwird.

piecepointer

int piecepointer(char  piece,char **shortp, char **longp, char **image, char
**small, char **stroken)

setzt die ubergelenenZeigerauf die zu \ piece " geherendenZeichenketten fer den Kurz-
namen der Figur (shortp ), den Langnamender Figur (longp), daskleine (small ), das
durchgestrichene kleine (stroken ) und das normale (image) Bild der Figur.

Beim Aufbau des Schachbretts, der Zugliste und der EMail an die Spieler wird diese
Funktion wiederholt benetigt, sie ist vor allen Dingen netzlich um die versdiedenen
Darstellungen der Figuren (kleine Symbole, gro e Symbole, durchgestrichene Symbole,
Text, kurzer Text) an zertraler Stelle verwalten zu kennen.

query2String

void query2String(char  *string)

wandelt in string jedesVorkommenvon "%AB' in dasZeichen mit dem Ascii-Code "AB'
um.

Mit dieser Funktion werdendie durch den Browser codierten Sonderzeiben im wberge-
benenCGI-Query-String in die \normalen" Sonderzeiben zureckverwandelt.?’

Da hierdurch string nur kerrzer, aber nie langer wird, kann die Umwandlung direkt
innerhalb der Zeichenkette erfolgen.

%sjeheS.25
2TsieheS.14
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readgamedata

int readgamedata(char *game)

erwartet die ID einer Sthachpartie, liest daszugehorige Daten le ein und setzt mit diesen
Werten die globalen Variablen.?®

Diese Funktion wird von nahezu allen Routinen benetigt weldche einen Zugri auf die
Spieldaten benetigen.

rewriteData

void rewriteData(char  *ID,char *PASS,char *MSG,char *MAIL)

andertim zu ID gehorendenSpieledasPa wort (PAS$ die Kurznachricht (MS$ oder die
EMail-Adresse dessich am Zuge be ndlic hen Spielers(MAILD, soferndieseals nichtleere
Zeichenketten mbergeben werden.

rewriteEmail

void rewriteEmail(char  *ID, char *MAIL)
ist ein Wrapper fur rewriteData , mit dem Unterschied dasimmer nur die EMail-Adresse
dessich am Zug be ndlic hen Spielersgeandert werden kann.

rewriteGame

void rewriteGame(char *ID,char *PASS,char *MSG)
ist ein Wrapper fur rewriteData , mit dem Unterschied dasnur Pa wort und Kurznach-
richt geandert werden kennen.

resumegame

void resumegame(int ischange)

Dies ist die Hauptfunktion wenn esum den reinen Spielverlauf gett.

Sieist zustandig fur die Anzeige des Spielbretts und die Ausfethrung von Benutzerfunk-
tionen wie die \Um wandlung" der Bauern am Ende des Spielbretts (ischange=1), das
Andern der Mailadresse,die Frage nach einem Remis, der Aufgabe und ahnlichem.

Die benetigten Informationen mber den Aufbau des Spielbretts und fur die Anzeige
der bereits erfolgten Zege erhalt die Funktion aus den globalen Variablen GBOARIInd
gnummovesdie Information eber geweinschte Benutzerfunktionen direkt aus query.

28siehe S.26
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sendgames

void sendgames(void)

sdhickt per Mail an denim CGI-Querystring durch MAILlangegelenenSpielereineListe
aller Spielean denener teilnimmt.

Diese Funktion wird aussdilie lic h benetigt wenn sich ein Spieler seine eigenenSpiele
zusendenla t.

start

void start(void)

erstellt die Seite welche beim Aufruf desProgramms ohne Parameter ersdeint. Im Nor-
malfall kann man sich von hier aus in den Spielverlauf einloggen, sich seine aktuellen
Spielezusendenlassen,ein neuesSpiel starten oder bei einemo enen Spiel mitmachen.
Sollte in der config.h 2° die Variable HTMIDEFPAGHgesetzt sein, so wird diese Datei
ausgegeken.

wayFree

int wayFree(int fromx, int fromy, int tox, int toy,int xsgn, int ysgn)
preft ob der Wegvon (fromx,fromy) nach (tox ,toy) frei ist.

Dabei gibt (xsgn,ysgn) die beim Aufruf bereits bekannte Richtung durch xsgn;ysgn 2
f 1;0;1g an. Dies spart ein wenig Rechenzeit.

Diese Funktion wird ausstilie lic h von checkMovebenetigt.

wherelsMyKing

int  wherelsMyKing(int color)

gibt die Position deswei en (color=0 ) oder desscwarzen (color=1 ) Kenigsinnerhalb
desglobalen FeldesGBOARIureck, oder '-1', falls er nicht gefundenwurde.

Dieser Fall sollte allerdings nie eintreten, da dann der Kenig gestilagen sein me te.
Benetigt wird dieseFunktion von canmoveum die Postition deseigenenK enigsfer den
Test auf \Schadh" zu ermitteln.

2siehe S.36
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5 Installation und Kon guration

5.1 Erzeugung des Binaries

W3Chessverfegt mber keine Meglichkeiten zur Kon guration wahrend der Laufzeit, alle
Einstellungen messenvor dem compilieren getro en werden. Da dieseEinstellungen sich
wehrend des Betriebs in der Regel nicht andern, wird auf diese Weise der funktionelle
Overheadvermiedenden das ParseneinesCon g les bei jedem Aufbau einer Seite mit
sich bringen weirde.

Als ersten Sdritt sollte man sich fur eine Sprache entscheiden, die vorhandenen Spra-
chen liegen in Dateien der Form lang-xx.h vor. Dabei steht xx fur den zweistelligen
Landercade der entsprechenden Spradhe, also z.B. lang-en.h  fer englisd.
Die zur Sprache passendeDatei mu einfach nach lang.h kopiert werden.

Anschlie end kennenin der Datei config.h die wichtigsten Parameter eingestellt wer-
den:

IMGURLPREFIXDie URL zum Verzeidnis in dem auf dem WebSener die fer
W3Chessbenetigten Bilder spater liegen werden. Kennen die Bilder
mittels http://www.abc.de/chessi  mghes. gif

erreicht werden, so ware dies z.B. /chessimg/

DATAPATH | Das lokale Verzeitnis auf dem auf dem Websener die Daten der
Spielegesyeichert werden. Also z.B. /var/lib/w3chess/

Zu beadten ist das der Websener in diesemVerzeidnis
Sdreibrechte besitzenmu !l

In diesemVerzeidnis sollten in keinem Fall andere Dateien

als die der Spieleliegen!!!

SENDMAIL | Der vollstandige Aufruf fer ein Programm weldhes alle Daten die
esauf dem stdin empfangt per Mail an den Empfanger sendetder
als erster Parameter ebergeben wird. Unter den meisten
UniX-Systemen kann dies z.B. sendmail sein, auf anderen Systemen
aud ein Perl-Skript oder ein beliebigesanderesProgramm weldches
die geforderten Eigenstaften erfulllt.

SUBJECT | Der Betre der Mails welche an den Benutzer geshickt werden,
z.B. [W3CHESS]

ALLOWREMONE wenn alte Spielegelosdt werden sollen, 0 sonst.

DELETEAFTERDie Anzahl der Tage nach denenein unberutztes Spiel gelosdit wird,
z.B. 30.
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HTMIHEADER Der Pfad zu einer lokalen Datei auf dem WebSener, z.B. header.
Existiert diese,sowird sie anstelle des Default-Kopfes zu Beginn
einer jeden generierten Seite ausgegekn.

HTMLFOOTER Der Pfad zu einer lokalen Datei auf dem WebSener, z.B. footer .
Existiert diese,sowird sie anstelle desDefault-Fu es am Ende einer
jeden generierten Seite ausgegekn.

HTMLDEFPAGEDer Pfad zu einer lokalen Datei auf dem WebSener,

z.B. defaultpage . Existiert diese,sowird sie anstelle der normalen
Seite ausgegekn, wenn W3Chessohne Parameter aufgerufenwird.
Um die richtigen Formulardaten zu ebertragen sollte man als
Vorlage fur eine solthe Datei die Seite berutzen welche
normalerweiseausgegekln wird.

Die letzten 3 Parameter ermeglichen esdasLayout von W3Chessleicht an eigeneéWebDe-
signsanzupassenWeitere Kon gurationsm eglichkeiten werdenim Abschnitt 5.3 erlautert.

Anschlie end kann das Programm w3chess.c mit einem C-Compiler ebersetzt werden.
Sollten auf dem System GNU-Make und GCC installiert seinsogestieht dies mit dem
Befehl make sollte nur der GCC vorhanden sein, so lautet der Aufruf

gcc -0 w3chess.cgi w3chess.c.

Fur andere Compilier mu dessenBesdireibung konsultiert werden.

Nach der Ubersetzungsollte das erzeugteBinary w3chess.cgi hei en.

Anmerkung: Es ist dem Autor sehrwohl bewut, da dieseArt der manuellen Kon -
guration mittlerw eile leider nicht mehr modern ist. Durch Verwendung von Hilfsmitteln
wie autoconf , automake und gettext entstehen jedoch durch den geringenKon gura-
tionsaufwand nicht zu rechtfertigende Abhangigkeiten zu eben diesenTools.

5.2 Installation des Binary

Vor der eigenlichen Installation mu  veri ziert wo auf dem Web-Sener CGl-Dateien
ausgetlhrt werden derfen, dort mu dann das Binary hinkopiert werden.

Unter vielen UniX-Systemenist dies zum Beispiel das Verzeidnis /var/iwwwi/cgi-bin/
Sollte essich um den kostenlosenApache-WebSener handeln®®, so kann auch mit der
folgendenZeile in der httpd.conf ein entsprechendesVerzeihnis de niert werden:
ScriptAlias  /w3chess/ “/variwww/w3chess/"

(In diesem Fall weirde das lokale Verzeitnis /var/www/w3chess/ von au erhalb als
http://rechnername/w3ches s/ erreichbar sein.)

Ab jetzt wird die Installation einfach. Es meissennur noch die Dateien aus dem Unter-
ordner figures/ in das Verzeitnis kopiert werden welches per Webbrowser wie in der
config.h 3! durch die Variable IMGURLPREFUE€ niert, erreicht werden kann.

%0 http://lwww.apac he.org/
1siehe S.36
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Bei der Installation ist auf jedenFall auf richtig gesetzteZugri srec hte zu achten, beson-
dersdie Screibrechte desWebseners auf das Datenverzeidnis werdenerfahrungsgenma
oft vergessen.

Weldche Redhte diesim Einzelnen sind hangt leider stark vom gewahlten Betriebssystem
ab, an dieser Stelle mu  also einmal mehr auf die Dokumentationen des gewahlten
Systemsund desWebSeners verwiesenwerden.

5.3 Anpassen des Designs

Im Normallfall sollte esreichen die Werte in der config.h anzupassen.Wem dies je-
doch nicht gereigt, der kann das Erscheinungsbild von W3Chesszusatzlich in der Datei
defaults.h  beein ussen.

Die Datei ist nur fur den erfahrenen Anwender bestimmt und sollte fer einen soldhen
selbsterklarend sein, daher hier nur ein grober Uberblick eber die Meglichkeiten:

Debug-F unktionen
DEBUG | Debug-Ausgalen erzeugen
ALLCANMOVEultigk eitsprefung fer Zeige unterdreicken
NOMAIL | Generierungvon Mails unterdr eicken
NOPASS | JedesPawort akzeptieren
REDFRAMESM egliche Zege rot umranden

(Diese Funktionen werden durch ein #define anstelle des#undef aktiviert)

Arra y Green

MAXSTRING Die Langevon allgemeinenStrings
MAILLENGTHDie maximale Lange einer EMail-Adresse
NICKLENGTHDie maximale Lange einesNicknames

Farb en
BOARDBLACK Farbe der \schwarzen" Felder
BOARDWHITE Farbe der \w ei en" Felder
SELECTEDCOLCRrbe desRahmensum die ausgewahlte Figur
WARNCOLOR Farbe von Warnungen, z.B. die \Schach"-Ansage
BOARDMARGBGintergrundfarb e der Randbesdriftung des Scadbretts
und der Dialoge
BOARDMARGFKF®&ordergrundfarbe der Randbesdiriftung des Schachbretts
und der Dialoge
BOARDGRID | Rahmenfarbe der Randbesdriftung des Schachbretts und
der Dialoge
MSGCOLOR| Farbe von Kurzmitteilungen
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Allgemeine Bilder

BUTTONYES Die relativen Pfade zu den Bildern
BUTTONNQ fur die Dialogboxen.

Spiel guren
BPAWNWPAWN
BBISHOP,WBISHOP Die relativen Pfade zu den Bildern der
BKING, WKING Spiel guren und des Leerfeldes.
BKNIGHT,WKNIGHT Das Leerfeld ist dabei leider unumganglich da
BQUEENWQUEEN einige Webbrowser’? mit Gre enangaben in
BROOKEWROOKE Tabellen nicht umgehenkennen.
EMPTY
SBPAWNSWPAWN

SBBISHOP SWBISHOP
SBKING, SWKING
SBKNIGHT SWKNIGHT
SBQUEENSWQUEEN
SBROOKESWROOKE

Die relativen Pfade zu den Bildern der
kleinen Spiel guren fur die Anzeige der
vorangegangenerZege.

SSBPAWNSSWPAWN
SSBBISHOPSSWBISHOR
SSBKING,SSWKING
SSBKNIGHTSSWKNIGHT
SSBQUEENSSWQUEEN
SSBROOKESSWROOKE

Die relativen Pfade zu den Bildern der

kleinen durchgestrichenen Spiel guren fur die
Anzeige der gestilagenenFiguren in der Liste der
vorangegangenerzZege.

Greoen und Zeiten

FIELDSIZE Gre e einesSdadfeldes
PIECESIZE | Gre e einer Spiel gur

MESSAGEBOXLBEMNge des Eingabefeldesfur die Kurzmitteilungen
WAITTIME | Die Zeit nach welcher Warnungen automatisch bestatigt

werden
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6 Literaturliste und weiterf uhrende Quellen und Links

Historisches

Zeitleiste des Schachspiels: http://misc.tr aveler.com/chess/history/

Mensch gegen Maschine

Nahereszum Match Kasparowv gegenlBMs Gro rechner:
http://www.heise.de/tp/deutsch/inh alt/lis /93 05/1 .html
http://www.r esarch.ibm.com/ despblue/

Andere Web- und Zugbasierte Schachprogramme

WebChessund Jaguemate sind zwei zu W3Chesssehr ahnliche Programme, benetigen
jedoch PHP und MySQL bzw. JavaScript:

http://web chess.souteforge.net/

http://ambient.2y.net/wingo/pr ojects/ja quemate/

ICS
Der einzigefreie und leider nicht mehr weiterentwickelte freie Schachsener:

http://chessd.sourceforge.net/

Der freie Schachserver der Uni Kaiserslautern: http://www.unix-ag.uni-kl.de/ chess/
Ein freier Schachsener fur weltweite Spiele: http://www.fr eechess.og/

Eines der bekanntesten ICS-Clienten und zeitgleich einesder besten freien Schadhpro-
gramme: http://www.gnu.or g/software/chess/chess.tml

HTML und CGI

Alles Informationen die fur diesesProgramm zum Thema HTML und CGI benetigt
wurden stammenvon SelfHTML: http://selfhtml.te amone.de/

Schachregeln

Die Schadregelnder FIDE: http://www.schachbund.de/ der egeln/Fid eregeln.ntm
Homepagedes Weltschadchverbandes: http://www.fide.com/

Andere Software

Der Webbrowser Mozilla: http://www.mozil la.org/

Der WebSener Apache: http://www.ap ache.og/

Der freie C-Compiler: GCC: http://gc c.gnu.org/

Das \schweizer Tasdhhenmesser":http://www.busybox.net/
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Unterhaltsames

Der Mystik des Scachspiels konnten sich auch Autoren nicht entziehen, daher gibt es
viele Werke die Schadh zum Hauptthema haben.

Genanrt seienhier zur Abrundung der weiterfehrenden Quellen ein sehr guter Roman
und ein guter Film:

Die Schachnovdk von Stefan Zweig, 2003, Fischer Tasderbuch, Frankfurt

Knight Moves Thriller von Carl Schenkel, 1992
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7 Danksagungen und Aussicht

Fur zahlreiche Verbesserungsersclage, Anmerkungen, Bug Reports und stundenlange
Testsmedite ich mich an dieser Stelle ganz herzlich bei Heike Opitz, Rainer Roseund
TabeaMuller bedanken.

Ohne sie waren noch mehr Fehler unentdeckt geblieben und einige Funktionen werde es
nicht geben.

Nicht zuletzt wurden auf dieseWeisedie Tests bisweilen sehr spannend....

W3Chesswird nach Ablauf der Studienarbeit als eigensandigesProjekt unter der GNU
Public Licenseweitergefihrt, neuereVersionenwerden unter

http://www.freshmeat.net ersdeinen.

In den Status einesProduktionssystemswird das Spiel auf den Redhnern der UniX-A G
der Uni Hannover verfagbar und vom Studierendenretiner aus erreichbar sein.
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