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1 Einleitung

Das Schachspiel fasziniert die Menschen schon seit Jahrhunderten, eswurde bereits um
das Jahr 531 in Persien1 gespielt.
Vermutlich ist esder Mischung auseinfachen Regeln2 gepaart mit einer immensenKom-
plexit •at zu verdanken, da� esbis heute nahezuunver•andert gespieltwird. Nicht zuletzt
den Informatik er reizt diesesSpiel als Paradebeispiel f •ur die Unvollkommenheit aller
Ans•atze von k•unstlicher Intelligenz. So wurde zwar bereits 1950 von Alan Turing das
erste Schachprogramm verfa�t, aber erst am 5. April 1997 gelang es IBM mit \Deep
Blue"3 (1,4 Tonnen pure Rechenleistung) den Schachweltmeister Garry Kasparow zu
schlagen.
Und selbst wenn es den ein wenig vom Glanz des \Spiels der K •onige" nimmt, liegt es
nahe sich die M•oglichkeiten des Internets zu Nutze zu machen und weltweit virtuelle
Schachpartien auszutragen.Hierzu gibt esweltweit sogenannte ICS, also Internet Chess
Server4, •uber die sich zwei Spieler verbinden und eine Partie austragen k•onnen. Der
Nachteil an dieser sicherlich sehr sch•onen Art weltweit Schach zu spielen ist vor allen
Dingen der Zeitfaktor.
Ein normales Spiele dauert nicht unter einer Stunde. DieseZeit mu� man in der heu-
tigen schnellebigen Zeit erst einmal aufbringen und au�erdem mu� man w•ahrend der
gesamten Partie im Internet sein.Dies bedeutet nicht zuletzt einenhohenKostenfaktor.
Daher kam man schon sehr fr •uh 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 geschieht es
recht h•au�g, da� die Bretter der Gegenspielerdurch Unachtsamkeit oder Fehler inkon-
sistent werden.
Die L•osungist also ein Web- und Mail basiertesSchach.
Die Gegnerk•onnenper WWW an einemzentralen Ort dasaktuelle Schachbrett einsehen,
dort ihren Zug t •atigen und werden per EMail informiert wenn der Gegner seinenZug
beendethat. Die Daten werden zentral auf dem WWW-Server gespeichert und k•onnen
somit nicht mehr inkonsistent werden.

1http://misc.tra veller.com/chess/history/
2http://www.sc hachbund.de/�deregeln/Fideregeln.h tm
3http://www.researc h.ibm.com/deepblue/
4sieheauch Seite 40
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2 Einf•uhrung

2.1 Anforderungen an das Projekt

Davon ausgehend,da� m•oglichst jeder gegenjeden spielen k•onnen soll, mu� gew•ahr-
leistet sein, da� der Webschachserver auf m•oglichst vielen unterschiedlichen Systemen
aufgesetztwerden kann. Dies erreicht man im einfachsten Fall durch Minimalismus. In
diesemFall also durch m•oglichst wenig Abh•angigkeiten, etwa von Interpretern wie PHP
oder von Datenbanken.
Aus diesemGrund wurde als Programmiersprache C gew•ahlt, ohne Abh•angigkeiten zu
fremden Bibliotheken. Das Programm wurde mit dem freien GNU-C-Compiler5 ent-
wickelt, welcher f•ur alle g•angigen Plattformen erh•altlich ist. Es sollte sich (eventuell
nach kleinen Anpassungen)aber auch mit jedem anderenC-Compiler •ubersetzenlassen.
Da es sich nach der •Ubersetzung um ein native Binary handelt, ben•otigt der Server
zudem wenig Systemressourcenund sollte auch auf •alteren Rechnern problemlos funk-
tionieren und sehr schnell laufen.
Die eingesparteDatenbank-Anbindung macht sich unwesentlich in etwas mehr Aufwand
bei der Speicherung der Schachpartien bemerkbar. Ich verwendehierzu je eineTextdatei
pro Spiel.

Auf der Client- also in diesem Fall auf der Browserseite ist die Vielzahl der sich am
Markt be�ndlic hen WebBrowser zu beachten. F•ur alle Tests wurde Mozilla6 benutzt,
aber der Spieler sollte theoretisch den Browser seiner Wahl benutzen k•onnen. Insbe-
sondered•urfen also keine Funktionen wie Style-Sheetsoder JavaScript zur Anwendung
kommen.Dies macht sich im Spielverlauf zwar durch einigefehlende\Sch•onheiten" (wie
das wirklic he \Ziehen" einer Figur per Drag and Drop) bemerkbar, aber daf•ur wurde
W3Chessschon erfolgreich selbst in Textbrowsern und im Handy des Autors getestet.
Einer Benutzung •uber einen PDA im WLan steht also nichts im Wege.
Die einzige Anforderung an den Browser bleibt die Darstellung von Tabellen und an
Browser und WebServer gleicherma�en die M•oglichkeit desUmgangsmit CGI-Anfragen
und Formularen.
Insbesonderegen•ugt damit f•ur den WebServer eine Grundinstallation ohne Erweiterun-
gen wie Scriptsprachen jedweder Art.
Ein einigerma�en moderner Browser und WebServer sollte damit als Grundvorausset-
zung zur Benutzung von W3Chessv•ollig ausreichen.

Ein weiterer wesentlicher Aspekt ist die Sicherheit.
Hier betrachte ich Schach als daswasesist, ein Spiel. Wenn also jemand durch geschick-
te CGI-Anfragen den Datenbestand korumpiert, so ist dies als falsch spielenanzusehen
und mehr nicht.
Daher wurde zwar bei der Programmierung gro�er Wert darauf gelegt,da� insbesondere
keine Daten auf dem WebServer in Gefahr sind, jedoch ist nicht mit absoluter Sicher-

5http://gcc.gn u.org/
6http://www.mozilla.org/
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heit die Manipulation eineseinzelnenSpielsdurch geschickte CGI-Anfragen vollkommen
ausgeschlossen.Im Rahmen der Selbstkontrolle ist dies durchaus zul•assigund nach den
Schachregeln wird ein Fehlverhalten zum Abbruch desSpiels f •uhren.

2.2 Die umgesetzten Schachregeln der Fide

Schon durch die Art desSpielensist esnicht m•oglich alle Schachregeln7 zu implementie-
ren, als Beispiel sei darauf verwiesen,da� ein Zug mit \einer Hand alleine" ausgef•uhrt
werden mu� , esalso im •ubertragenenSinne verboten ist die Maus mit beiden H•anden
zu benutzen oder aber die Hand zu wechseln.
Ich beschr•ankemich alsoauf die wesentlichenSchachregelnder Fide8. Diesewird W3Chess
erkennenund verbotene Z•uge nicht zulassen.
FolgendeRegelnwerden von W3Chessumgesetzt:

� Wesenund Ziele desSchachspiels

{ Das Schachspiel wird zwischen zwei Gegnern gespielt, die abwechselnd ihre
Figuren auf einem quadratischen Spielbrett, \Schachbrett" genannt, ziehen.
Der Spieler mit den wei�en Figuren beginnt die Partie. Ein Spieler \ist am
Zug", sobald der Zug seinesGegnersausgef•uhrt worden ist.

{ Das Ziel eines jeden Spielers ist es, den gegnerischen K •onig so \anzugrei-
fen", da� der Gegner keinen regelgem•a�en Zug zur Verf•ugung hat, der ein
\Schlagen" des K•onigs im folgendenZug vermeiden w•urde. Der Spieler, der
diesesZiel erreicht, hat den gegnerischen K •onig \mattgesetzt" und das Spiel
gewonnen. Der Gegner, dessenK •onig mattgesetzt worden ist, hat das Spiel
verloren.

� Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Schachbrett

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

7http://www.sc hachbund.de/�deregeln/Fideregeln.h tm
8F�ed�eration Internationale des �Echecs:Weltschachbund, http://www.�de.com/
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{ Zu Beginn der Partie hat der eine Spieler 16 helle (\w ei�e"), der andere 16
dunkle (\schwarze") Figuren. DieseFiguren sind die folgenden:

ein wei�er eine wei�e zwei wei�e zwei wei�e
K•onig Dame T •urme L•aufer

zwei wei�e acht wei�e ein schwarzer eine schwarze
Springer Bauern K•onig Dame

zwei schwarze zwei schwarze zwei schwarze acht schwarze
T •urme L•aufer Springer Bauern

{ Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Schachbrett ist die folgende:
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{ Die acht senkrechten Spaltenvon Feldernhei�en \Linien", die acht waagerech-
ten Zeilen von Feldern hei�en \Reihen". Eine geradlinige Folge von Feldern
gleicher Farbe, die sich jeweils an den Ecken ber•uhren, hei�t \Diagonale".

� Die Gangarten der Figuren

{ Es ist nicht gestattet, eine Figur auf ein Feld zu ziehen,das bereits von einer
Figur der gleichen Farbe besetzt ist. Wenn eine Figur auf ein Feld zieht, das
von einer gegnerischen Figur besetzt ist, wird letztere geschlagen und als Teil
desselben Zugesvom Schachbrett entfernt. Eine Figur greift eine gegnerische
Figur an, wenn sie auf jenem Feld schlagen k•onnte.

{ Der L•aufer darf auf ein beliebigesanderesFeld entlang einer der Diagonalen
ziehen,auf welchen er steht.

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

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

{ Beim Ausf•uhren dieser Z•uge d•urfen Dame, Turm und L•aufer nicht •uber da-
zwischenstehendeFiguren hinwegziehen.

{ Der Springerdarf auf einesder Felderziehen,die seinemStandfeldam n•achsten,
aber nicht auf gleicher Linie, Reihe oder Diagonalenmit diesemliegen.

{ a) Der Bauer darf vorw•arts auf das unbesetzteFeld direkt vor ihm auf der-
selben Linie ziehenoder

b) in seinemersten Zug entweder wie unter a) beschrieben ziehenoder um
zwei Felder entlang derselben Linie vorr •ucken, vorausgesetzt,da� beide
Felder frei sind, oder

c) auf ein von einer gegnerischen Figur besetztesFeld diagonal vor ihm auf
einer benachbarten Linie ziehen, indem er die Figur schl•agt.

d) Ein Bauer, der ein Feld angreift, dasvon einemgegnerischen Bauern •uber-
schritten worden ist, der von seinemUrsprungsfeld aus in einem Zug um
zwei Felder vorger•uckt ist, darf diesengegnerischen Bauern so schlagen,
als ob letzterer nur um ein Feld vorger•uckt w•are. DiesesSchlagen darf
nur in dem Zug geschehen,der auf ein solches Vorr •ucken folgt und wird
\Schlagen en passant" genannt.

e) Sobald ein Bauer diejenige Reihe erreicht hat, die am weitesten von sei-
nem Ursprungsfeld entfernt ist, muss er als Teil desselben Zugesgegen
eine Dame, einen Turm, einen L•aufer oder einen Springer derselben Far-
be ausgetauscht werden. Die Auswahl des Spielers ist nicht auf bereits
geschlageneFiguren beschr•ankt. Dieser Austausch einesBauern f•ur eine
andereFigur wird \Um wandlung" genannt, und die Wirkung der neuen
Figur tritt sofort ein.
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{ Es gibt zwei verschiedeneArten den K •onig zu ziehen:

i) er zieht auf ein beliebigesangrenzendesFeld, das nicht von einer oder
mehrerengegnerischen Figuren angegri�en wird.
Von den gegnerischen Figuren gilt, da� sieein Feld auch dann angreifen,
wenn sie selbst nicht ziehenk•onnen.

ii) er \ro chiert". Die \Ro chade" ist ein Zug des K •onigs und eines gleich-
farbigen Turmes auf der gleichen Reihe. Sie gilt als ein Zug und wird
folgenderma�en ausgef•uhrt: Der K•onig wird von seinem Ursprungsfeld
um zwei Felder in Richtung des Turmes hin versetzt, dann wird dieser
Turm auf das Feld gesetzt,das der K •onig soeben •uberquert hat.
1) Die Rochade ist regelwidrig:

a) wenn der K•onig bereits gezogenhat, oder
b) mit einem Turm, der bereits gezogenhat.

2) Die Rochade ist vor•ubergehendverhindert,
a) wenn das Standfeld des K•onigs oder das Feld, das er •uberqueren
muss,oder sein Zielfeld von einer oder mehrerengegenerischen Figu-
ren angegri�en wird,
b) wenn sich zwischen dem K•onig und dem Turm, mit dem rochiert
werden soll, irgendeineFigur be�ndet.

{ Ein K•onig \steht im Schach", wenn er von einer oder mehrerengegnerischen
Figuren angegri�en wird, auch wenn diese selbst nicht ziehen k•onnen. Das
AnsageneinesSchachgebotes ist nicht erforderlich.

{ Keine Figur darf einenZug machen, welcher den eigenenK •onig einemSchach-
gebot aussetztoder ihn in einem Schachgebot stehenl•a�t.

� Die Beendigungder Partie

{ Die Partie ist von dem Spielergewonnen,der den gegnerischen K •onig \matt"
gesetzthat. Damit ist die Partie sofort beendet,vorausgesetzt,da� der Zug,
der die Mattstellung herbeigef•uhrt hat, regelgem•a� war.

{ Die Partie ist von dem Spieler gewonnen, dessenGegner erkl•art, da� er
aufgebe. Damit ist die Partie sofort beendet.

{ Die Partie ist \remis", also unentschieden, durch eine von den beiden Spie-
lern w•ahrend der Partie getro�ene •Ubereinkunft. Damit ist die Partie sofort
beendet
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2.3 Erweiterte Funktionen

Zus•atzlich zu den Schachregeln mu� ein WebSchach auch die folgenden Funktionen
implementieren:

� Die Spielzust•ande \Schach" und \Schachmatt" sollten erkannt werden

� Wenn der Benutzer vergi�t, welche Spiele er geradespielt, mu� ihm eine Liste
aller seinerSpielezugeschickt 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 k•onnen

� 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 f•ur jeden Zug ein Pa�w ort zugesendetbekommen, durch welches seine
Zugberechtigung sichergestellt wird.

� Alte Spielem•ussenautomatisch gel•oscht werden.
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3 Umsetzung

3.1 Funktionsweise von CGI-Skripten

CGI ist die Abk •urzung f•ur \Common Gateway Interface", also
\Allgemeine Vermittlungsrechner-Schnittstelle". Es stellt eineM•oglichkeit dar, auseiner
Web-Seiteherausein nahezubeliebigesProgramm auf dem Server-Rechner auszuf•uhren.
Dabei gibt das CGI-Script selbst die anzuzeigendenDaten aus.
Da bei dieserForm der SeitengenerierungjeglicheProgrammausf•uhrung auf demWebSer-
ver geschieht und der Webbrowser nur die erzeugtenDaten anzeigenmu� , entstehen
hieraus keinerlei spezielle Anforderungen an den Browser, wie es etwa bei JavaScript
oder TclTk-Applets.

Technische funktioniert esfolgenderMa�en:
In einebeliebige(eventuell auch schon generierte)HTML-Seite werdenspezielleFormular-
Tagseingebunden,z.B.:

<HTML>
<FORMaction="http://www.sirtobi .sir /cg i-bi n/he llo worl d.cg i" method=post>
<INPUTtype="hidden" name="GEHEIM"value="Secret">
<INPUTtype="text" name="MESSAGE"value="Hello, world!">
<INPUTtype="submit">
</FORM>
</HTML>

DiesesBeispiel w•urde zu einem solchen Formular f•uhren:

Der Benutzer kann nun einen beliebigenText eingeben (z.B. \Ic h bin es") und diesen
durch bet•atigen der Schalt
 •ache \abschicken".
In diesemBeispiel w•urde nun das Script
http://www.sirtobi.sir/cg i-b in/h ello world.c gi ausgef•uhrt werden.

Die einzige Anforderung an diesesScript ist, da� es auf dem Webserver lau� •ahig ist,
dabei spielt es keine Rolle ob es sich 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, m•ussendem
Skript selbstverst•andlich Parameter •ubergeben werden k•onnen. Dies geschieht je nach
Aufruf im FORM-Tag •uber die Standardeingabe (method=post) oder durch dasSetzender
Umgebungsvariable QUERYSTRING(method=get).
Das CGI-Script erh•alt einen String von \ NAME=WERT"-Paaren, welche durch '&'-Zeichen
voneinander getrennt sind. Der Name wird im HTML-Quellco de gesetzt (oben z.B.
GEHEIMund MESSAGE), der Wert ist entweder der bei der Erstellung vorde�nierte oder
ein vom Benutzer eingestellter Wert. Zu Beachten ist, da� Sonderzeichen 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 Standardeingabe
den String \ GEHEIM=Secret&MESSAGE=Ich%20bi n%20es" (beachte: 20 ist der hexadezi-
male Ascii-Wert desLeerzeichens).

Das Skript kann nun die Formulardaten interpretieren und daraus eine WebSeite er-
stellen.
Auf der Standardausgabe mu� es hierzu zuerst den Mime-Type des erzeugtenDoku-
ments in der Form \ Content-type: text/html " (text/html kann je nach Anwendung
auch ein beliebigerandereMime-Type sein, z.B: auch image/jpeg ) ausgegeben, danach
eine Leerzeileund anschlie�end den eigentlichen Inhalt der generiertenSeite.
Der WebServer reicht nun dieseSeite wie eine \normale", also statische Datei an den
Browser weiter.

Es gibt eine Vielzahl von m•oglichen Formularfeldern mit diversen Parametern. Eine
genauBeschreibung kann man z.B. bei SelfHTML 9 erhalten.
W3Chessbenutzt die folgendenFeldertypen:

hidden Versteckte Angaben, also solche welche der Benutzer nicht sieht
(z.B. ACTION, sieheunten)

image Bilder, welche beim Anklicken wie \normale" links wirken
(z.B. die Schach�guren)

password Textfelder bei denenman den eingegebenenText nicht direkt sieht
(f •ur Pa�w orteingaben)

text Texteingaben (z.B. f•ur die Kurznachrichten)
radio Radiobuttons, also eine Auswahl einesElements aus einer Liste von

M•oglichkeiten
(z.B. f•ur die speziellenAktionen wie \Aufgab e" oder \Logout")

submit \Absende"-Schalt
 •achen

Will man einemScript direkt Daten •ubergeben ohnedasein Formular ausgef•ullt werden
mu� , so kann dies auch geschehen indem das Script direkt aufgerufen und der •Uber-
gabeparametermit einem `?' an den Dateinamen geh•angt wird. Im obigen Beispiel also
z.B.
http://www.sirtobi.sir/cg i-b in/

helloworld.cgi?GEHEIM=Secr et &MESSAGE=Ich%20bin%20es
Hilfreich ist dies besondersdann, wenn man vorde�nierte Funktionen des Scripts •uber
einen \normalen" Link, also einen <A HREF>-Tag ausl•osenm•ochte.
In diesemFall wird der Teilstring ab dem `?' direkt in der Umgebungsvariable
QUERYSTRING•ubergeben.

9http://selfh tml.teamone.de/
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Es wird ferner eine Reihe weiterer Umgebungsvariablen gesetzt auf die das Script zu-
greifen kann. Diese enthalten Informationen •uber den verwendeten Browser und den
Rechner desBenutzers, den WebServer und vielesmehr.
In W3Chesswerden die folgendenVariablen benutzt:

SCRIPTNAME Der relative Pfad desCGI-Scripts auf dem WebServer
SERVERNAME Der Name desWebservers

CONTENTLENGTH Die Anzahl der Daten in der Standardeingabe bei
Verwendung von method=post

QUERYSTRING 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 eigentlichen Zug einzugeben.
Hierzu wird das Spielbrett in HTML als Tabelle innerhalb einer FORM-Umgebung de�-
niert und jedesFeld, bzw. jede Figur ist als <INPUTTYPE=image>-Tag dargestellt.
In modernen Browsern kann man in diesem Tag, wie in allen Form-Elementen, ein
\Name"- und einen \V alue"-Argument •ubergeben. Gibt man also allen Elemente den
gleichen Namen zusammenmit einem Wert welcher das Feld repr•asentiert, z.B. A4, so
k•onnte man in W3Chessnach der CGI-Variablen diesesNamenssuchen und •uber den
gesetztenWert auf das ausgew•ahlte Feld schlie�en.
Leider beherrschen einige •altere Browser, insbesondereauch der Netscape Navigator 4,
welcher bei einigenBetriebssystemenbis heuteausgeliefertwird 10 das\V alue"-Argument
nicht.
Aus diesem Grund ist jedes Feld mit dem Namen \MO VE=XX" und einem Pseudo-
Value benannt, also z.B. \ NAME=MOVE=A4" und \ VALUE=TUX". Durch 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 desausgew•ahlten Feldeswie oben
beschrieben geschehen.
Ferner ist zu beachten, da� Felder welche vom Benutzer nicht ausgew•ahlt werdend•urfen,
also insbesondereFiguren welche nicht bewegt werden k•onnen, durch normale <IMG>-
anstelle der <INPUT>-Tagsdargestellt werden.
Auch Leerfelder werden mit einem leerenFeld belegt, da der Breiten- und H•ohengaben
von Tabellenspaltenebenfalls nicht von jedem Browser unterst •utzt werden.

Eine weitere Anwendung von der W3Chess in gro�em Umfang gebraucht macht, sind
die hidden -Tags.
Im Prinzip k•onnte man das Programm als eine Sammlung einzelnerCGI-Skripte erstel-
len. Hieraus w•urde ein funktioneller Overheadentstehen, da einige Funktionen wie z.B.
query2String oder readgamedatain allen Skripten integriert werdenm•u�ten. Selbstbei
Verwendungvon dynamischen Libraries w•areaufgrund der geringenGr•o�e von W3Chess
schon die Gr•o�e desHeaderseinesjedenBinaries nicht mehr zu vernachl•assigen.Ein gu-
10 z.B. Solaris 9, http://www.sun.com/
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tes Beispiel f•ur die Richtigkeit dieserTheseist z.B. das bekannte Programm BusyBox11

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 entsprechendenAufruf in der Funktion
main erzeugt:

ACTION= Funktion Verhalten
<leer> start Aufbau der Loginseite

NEW newgame Anlegen einesneuenSpiels
RESUME resumegame Ein Spiel fortsetzen
MOVED piecemoved Einen Zug beenden
CHMAIL changemail Die Emailadresse•andern
JOIN joingame An einem \o�enen" Spiel teilnehmen

SENDGAMESsendgames Dem Spieler seineSpielezusenden
<sonst> start Aufbau der Loginseite

Zu beachten ist dabei, da� in jedem Fall vor dem eigentlichen 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 auszugeben.

Will man auf die Abh•angigkeit von externen Libraries verzichten, so mu� die Aus-
wertung der CGI-Parameter leider zu Fu� erfolgen.Dabei ist zu beachten das

� die Parameter entweder •uber den stdin (CGI-Post) oder als Umgebungsvariable
QUERY-STRING(CGI-Get) •ubergeben werden.

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

Der Vorteil beim CGI-Post ist, da� man die •Ubergabevariablen nicht in der URL sehen
kann. Dies ist in jedem Fall •asthetisch sch•oner und bringt auch Sicherheitsvorteile, da
nach au�en weniger •uber die Implementierung der Funktionen bekannt wird (zumindest
nicht ohne etwas Aufwand).
Der Vorteil beim CGI-Get liegt darin, da� Parameter auch direkt als <A HREF>-Tag
in HTML •ubergeben werden k•onnen. Je nach Anwendung benutzt W3Chessalso beide
Varianten und mu� daher auch beide einlesenk•onnen.

Beim Starten wird also •uberpr•uft, ob die Umgebungsvariable CONTENTLENGTHgesetzt
und gr•o�er 0 ist. In diesemFall liegt ein CGI-Post vor, der stdin wird in einen allocier-
ten Speicherbereich der entsprechendenL•angekopiert und der globale Zeiger query auf
diesenSpeicherbereich gesetzt.
Im anderen Fall wird query auf die Umgebungsvariable gelegt. In beiden F•allen kann
man nun also mit query direkt auf die CGI-Parameter zugreifen.

11 http://www.busyb ox.net/
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Nach dem Einlesenwerdennun alle Sonderzeichen mittels query2String wieder zur•uck-
gewandelt und der String nach der Variable \A CTION" durchsucht, damit die entspre-
chendeFunktion gestartet werden kann.

3.2.1 Das Bereinigen des CGI-Strings

Das Bereinigen des CGI-Strings geschieht 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 != '+') && (*z1 != '<') && (*z1 != '>'))

z1++;
if(*z1 == '%') {

*z1=hexDec(z1+1);
z2=z1+3;
while(*z2 != (char)NULL) {

*(z2-2)=*z2;
z2++;

}
*(z2-2)=(char)NULL;

}
if(*z1 == '+')

*z1=' ';
if(*z1 == '<')

*z1='[';
if(*z1 == '>')

*z1=']';
}

}

In dieser Funktion wird im durch string •ubergebenenTextfeld jedesVorkommen von
`%` gesucht.
Ist esgefunden,so werden die beiden folgendenZeichen als Hexadezimaldarstellungei-
nes Sonderzeichens interpretiert, anstelle des `%` in den Text eingef•ugt und der Rest
desFeldesum zwei Zeichen nach links verschoben, z.B.: wird also \ Hallo%20Du" erst zu
\ Hallo 20Du" und schlie�lic h zu \ Hallo Du".
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Um zu vermeiden,da� ein Spieler in seinerKurznachricht HTML-T agseinschleusenund
damit unter Umst•anden den Aufbau der WebSeiteverhindern kann (z.B. durch einen
</table> -Tag), werden au�erdem alle Vorkommen von `< ' und `> ' durch `[' und `]' er-
setzt.
Ferner werden die zumeist durch '+' anstelle von `%20' maskierten Leerstellen durch
solche ersetzt.

Da hierdurch der Text eventuell k•urzer, jedoch nie l•anger wird, kann die Umsetzung
direkt im •ubergebenenText geschehen und auf ein tempor•ares Feld verzichtet werden.
Die Verwendung eineszweiten Feldesw•urde zwar rein theoretisch Zeit sparen da man
einen lineare Algorithm us verwendenk•onnte, jedoch ist dieserZeitgewinn irrelevant, da
die umzuwandelndenTextfelder sehr kurz sind.

3.2.2 Das Parsen des CGI-Strings

Das Parsen des CGI-Strings geschieht in jeder Funktion und f•ur jede gesuchte CGI-
Variable auf die folgendeWeise:

z1=strstr(query,"GEHEIM =") ;
if(z1 == (char *)NULL) {

errorwin(ERRORDEFAULT,"","") ;
return;

}
z1+=7;
z2=z1;
while((*z2 != '&') && (*z2 != (char)NULL))

z2++;
uc1=*z2;
*z2=(char)NULL;

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

*z2=uc1;

Die CGI-Strings werden wie im Abschnitt \F unktionsweise von CGI-Skripten" 12 be-
schriebenin der Form \ GEHEIM=Secret&MESSAGE=Ichbin es" (nach Bereinigung!) •uber-
geben.
Nun wird ein Zeiger auf das erste Vorkommen des gesuchten Variablennamensgesetzt
(z1=strstr(query,``GEHEIM=' ') ). Sollte die Variable nicht vorkommen aber f •ur die
Funktion zwingend erforderlich sein, so wird das Programm mit einer Fehlermeldung
(errorwin ) beendet,ansonstender erhalteneZeigerum die L•angeder Variable + 1 wei-
tergesetzt, also auf dem Anfang desVariablenwertes.

12 sieheS.10
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Aber hier wird ein weiterer Zeiger (z2) soweit vorw•arts bewegt, bis er auf einen CGI-
Trenner, also ein `&' oder die die Zeichenkette abschlie�ende NULLzeigt. Dort wird das
aktuelle Zeichen (also das `&' oder die NULL) gesichert und ein NULL-Zeichen eingef•ugt.
Nun kann der Variablenwert an der Stellez1 alsNULL-terminierte Zeichenkette eingelesen
und z.B. in ein Array kopiert oder mit atoi in einen Zahlenwert umgewandelt werden.
Nach der Bearbeitung mu� der gesicherte Wert an die Stelle z2 zur•uckgeschrieben wer-
den, da sonst folgendeArgumente verloren gehenk•onnten.

3.3 Spielablauf

Ein Zug verl•auft im Groben immer folgenderMa�en:

 !"#!$%&!%
 '&%*%+,D
%&./%0%.

12"#345&#3
"./%6%&/!

7"$$52#!
%&./%0%.

8&%*9%*3
".:*&;:%.

<"&*45&#3
/%.%#&%#!

8=/
0%%.3%!

>&/=#
".:*&;:%.
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Startseite:

Beim Aufruf von W3Chessohne CGI-Parameter wird zun•achst ein Standard-Formular
generiert mit der M•oglichkeit ein neuesSpiel anzumelden,ein altes Spiel fortzusetzen
oder sich eine Liste von allen Spielen zusendenzu lassen,an denen man zur Zeit teil-
nimmt.
Gibt man bei der Anmeldung einesneuenSpielskeinenGegneran, sowird ein \o�enes"
Spiel erzeugt, welchesauf einer Liste ganz unten auf der Startseite erscheint. Hier kann
sich ein fremder Spieler ein \o�enes Spiel" aussuchen und daran teilnehmen. Durch die-
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sen Mechanismus ist es leicht m•oglich einen fremden Gegnerzu �nden und mit diesem
zu spielen.

Nachdem die Startseite erzeugt wurde, werden alle Spiele gez•ahlt und eine kleine Sta-
tistik erstellt. Dabei weden automatisch solche Spiele gel•oscht bei denen sich 30 Tage
(der Wert ist in der config.h 13 durch die Variable DELETEAFTERfrei •anderbar) keine
Ver•anderunggezeigthat. Ausschlaggebend ist hierbei die Zeit der letzten Datei•anderung
(modi�cation time). Durch dieseneinfachen Mechanismus ist gew•ahrleistet, da� dasSy-
stem nicht durch eine Flut von beendetenoder verwaisten Dateien voll •auft.
Wem ein automatisches L•oschen jedoch als Risiko erscheint, der kann durch das Setzen
der Variable ALLOWREMOVEauf \0" in der config.h dieseFunktion unterdr •ucken.

Spiele-ID eingeb en:
JedesSpiel hat eine eindeutige ID welche aus dem aktuellen Datum und der ProzessID
von W3Chessgeneriert wird.
Durch Eingabe dieserID gelangt der Spieleran sein Board um esentweder noch einmal
anzusehenoder den n•achsten Zug zu machen.
Um esdem Benutzer leichter zu machen enth •alt jedoch auch jede Mail die ihm zugesen-
det wird eine direkte URL zum Brett. Je nach Mailreader kann er so auch direkt aus
der Mail heraus\sein" Spielbrett aufrufen.

13 sieheS.36
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Board wird angezeigt:
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Aus dem zur Spiele-ID geh•orendemDaten�le wird dasaktuelle Spielbrett und eineListe
aller vorangegangenenZ•uge inklusive der geschlagenenFiguren erzeugt.
W•ahrend der Generierungwird bestimmt auf welchem Feld eine Figur steht welche der
Spielerbewegenkann. In diesemFall wird dasFeld mit einemLink hinterlegt. Auf diese
Weise entsteht ein Spielbrett auf dem nur solche Figuren bewegt werden k•onnen bei
denenesdie Schachregeln zulassen.

Unterhalb vom Brett be�ndet sich desweiteren eine Auswahlliste mit Zusatzfunktionen
um sich das Pa�w ort (siehe unten) und das alte Spiel erneut zusendenzu lassen,dem
Gegnerein \Remis" anzubieten, aufzugeben oder seineEMailadressezu •andern. Dabei
ist zu beachten das dieseAktionen sich nur von jenem Spieler ausf•uhren lassen,welcher
am Zug ist.

Figur anklic ken:
Hat der SpielereineFigur angeklickt, sowird dasBrett erneut aufgebaut.Dabei werden
diesesMal solche Felder mit einem Link hinterlegt, auf welche der Benutzer nach den
Schachregeln mit der gew•ahlten Figur ziehen darf. Wiederum ist also ein falscher Zug
nicht m•oglich.

Zielfeld anklic ken:
Wenn der Spieler das Zielfeld anklickt, so wird zun•achst •uberpr•uft, ob es sich um das-
selbe Feld handelt wie das Startfeld. In diesemFall wird der Zug abgebrochen.
Ansonsten wird als n•achstes getestet ob der Spieler das korrekte Pa�w ort eingetragen
hat und ob der Spezialfall einesBauerntauschs vorliegt. In diesemFall wird ein Dialog
zur Auswahl der Austausch�gur erzeugt.
Hierbei ist eine Sache zu beachten: Wenn der Spieler noch ein •alteres Brett vorliegen
hat, so k•onnte er mit einem ihm zugeschickten neuenPa�w ort nun unter ungl•ucklichen
Umst•andenung•ultige Z•ugeausf•uhren. Um dieszu vermeidenwird bei der •Ubergabe des
Zuges die f•ur das angezeigteBrett erfolgte Anzahl von vorangegangenenZ•ugen •uber-
mittelt und mit der momentan gespeicherten Anzahl verglichen. Stimmen diese nicht
•uberein, so liegt ein veraltetes Board vor.

Pa�w ort eingeb en:
Um sicherzustellen, da� der Spieler authorisiert ist den n•achsten Zug zu vollziehen
wird mit jeder Mail an die Mitspieler ein neuesPa�w ort generiert und dem betre�enden
Spieler zugesandt.Diesenaus 10 alphanumerischen Zeichen bestehendenCode mu� der
Spieler vor BeendigungseinesZugeseingeben.
Von einem immer gleich bleibendenPa�w ort f•ur jeden Spieler wurde bei der Implemen-
tierung von W3Chessabgesehen,da die Gefahr besteht das diesesz.B. in den Log�les
desWebServers oder •uber einen einfach Proxy ausgesp•aht werden kann.
Sollte der Spieler •uber den in der generiertenMail enthaltenen Hyperlink zum Spielbrett
gelangt sein, so ist das Pa�w ort automatisch gesetzt.

20



Mail wird generiert:

Bei erfolgreichem Abschlu� einesZugeswird nun das ge•anderte Board mit der erwei-
terten Liste der schon erfolgten Z•uge gespeichert, ein neuesPa�w ort wird generiert und
die Mails an die Mitspieler abgeschickt.
Abschlie�end wird zu \Board wird angezeigt" verzweigt.
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Zug beendet:
Der Zug ist beendet, die Mails sind geschrieben. Nun kann der Spieler sich ausloggen
und warten bis er an der Reihe ist den n•achsten Zug zu machen.

3.4 Implementierung der Regeln

Die Implementierung der Schachregelngeschieht zum Gro�teil in der Funktion canmove.
Hier wird f•ur ein gegebenesFeld versucht die dort stehendeFigur regelkonform in eine
beliebige(der Zugweiseder Figur entsprechenden) Richtung zu bewegen.
Wurden zwei Felder •ubergeben, so wird versucht die Figur in einem Zug den Regeln
entsprechend vom ersten zum zweiten Feld zu transferieren.
BesondereBeachtung gilt hierbei den Ausnahmeregelungen:

� Soll ein Bauer bewegt werdenund steht dieserzwei Felder vor seinerAusgangsposi-
tion so mu� anhand der Liste der bereits abgeschlossenenZ•uge •uberpr•uft werden
ob ein \en Passant" vorliegt, steht der Bauer noch in der Ausgangsposition so
m•ussenSpr•ungeum ein oder zwei Felder erlaubt sein.
Steht auf dem Startfeld ein Bauer und ist dasZielfeld einegegnerische Figur so ist
ferner ein schr•ager Zug erlaubt.

� Soll der K•onig von seinerAusgangsposition zwei Felder nach links oder nach rechts
bewegt werden so k•onnte eine Rochade vorliegen.
Hierf•ur mu� anhand der Liste der bereits abgeschlossenenZ•uge getestet werden
ob der K•onig und der Turm noch nie bewegt wurden und au�erdem mu� bei jedem
zwischen diesenFiguren liegendemFeld und beim K •onig sichergestellt werden das
diesezur Zeit nicht \im Schach" stehen.

� Beim Springer entf •allt als einzigeFigur der Test ob alle Felder zwischen Start und
Endposition frei sind, da dieserauch Figuren •uberspringendarf.

� Nach dem Zug darf der eigeneK•onig nicht im Schach stehen.Deswegenwird der
Zug \zur Probe" ausgef•uhrt und getestetob dann eine\Schach"-Situation vorliegt.

� Liegt ein Remis vor, so mu�dies speziell gekennzeichnet werden. Dies geschieht
durch einen [REMIS]-Eintrag anstelle desPa�w orts. Dies ist m•oglich, da ein `[' im
Pa�w ort nicht vorkommen kann.14

� Hat ein Spieler aufgegeben, so mu�dies speziell gekennzeichnet werden. Dies ge-
schieht durch einen [GIVEUP]-Eintrag anstelle desPa�w orts.

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

14 sieheS.20
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Nach genauem Hinsehen erkannt man jedoch folgenden mathematischen Zusammen-
hang:
Sei dx der betragsm•a�ige Abstand des Ursprungsfeldeszum Zielfeld in waagerechter
Richtung und dy der betragsm•a�ige Abstand desUrsprungsfeldeszum Zielfeld in senk-
rechter Richtung. Dann gilt f•ur einen g•ultigen Zug desSpringers:

dx + dy = 3 und dx � dy = 2

y

x

dx=2

dx=2

dx=2

dx=2

dy=1

dy=1 dy=1

dy=1

dy=2dy=2

dy=2 dy=2

dx=1 dx=1

dx=1dx=1

3.4.1 Schach und Schachmatt

Ein Punkt an dem schon einige Schachprogramme gescheitert sind: Wie erkennt man
das ein \Schach" oder ein \Schach-Matt" vorliegt ?
Der Test auf \Schach" ist recht aufwendig. Der K •onig wird nacheinander als Springer,
L•aufer, Bauer u.s.w. behandelt. Kann er nun in einem Zug einen gegnerischen Stein
dieserArt schlagen,so wird er in umgekehrter Richtung von dieserFigur attackiert und
es liegt eine \Schach"-Situation vor.
Zu beachten ist dabei, da� die Bauern nur in eine Richtung gehenk•onnen.
Der Test auf \Schach-Matt" ist geschenkt.
F•ur den Aufbau desSpielfeldeswird die Funktion canmoveben•otigt, diesepr•uft zu einem
gegebenenFeld ob die dort stehendeFigur sich bewegenkann.
Dabei wird schon ber•ucksichtig da� insbesondereder K •onig nach dem durchgef•uhrten
Zug nicht im Schach stehendarf.
Ist kein solcher Zug m•oglich und der K•onig steht bereits im Schach, so ist der Spieler
Schachmatt.
Da es rein optisch w•unschenswert ist das der Hinweis auf \Schach Matt" •uber dem
Schachbrett steht, kann man jedoch leider diesenTest nicht direkt in die Funktion zum
Feldaufbau integrieren. Aus diesemGrund wird bereits vor dem Aufbau desFeldes•uber
die Funktion isMate die Anzahl aller beweglichen Figuren ausgez•ahlt und bestimmt ob
der K•onig derzeit im Schach steht.
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3.4.2 Speicherformat der Spiele

Pro Spielwird eineTextdatei im Spieleverzeichnis angelegt.Der NamedesVerzeichnisses
kann in der config.h 15 durch die Variable DATAPATHfestgelegtwerden.
Zum schnellen Au�nden ist der Dateiname gleich der Game-ID und hat das Format
YYYYMMDDX...X, mit:
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 L•ange
, also z.B. 200304081108f•ur ein Spiel welches am 8. April 2003 vom W3Chess-Prozess
mit der ProzessID1108initiiert wurde.
Durch die Maskierung von Datum und Prozess-IDsollte der Name eindeutig sein und
au�erdem ist zugleich 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 Spielers]
[EMail-A dressedessich am Zug be�nd lichen Spielers]
[Nickname desGegenspielers]
[EMail-A dressedesGegenspielers]
[Passwort f•ur den n•achstenZug]
[Anzahl der schonerfolgten Z•uge]
[Liste der schonerfolgten Z•uge in interner Notation]
[Aufbau desBoards in interner Notation]
[Besondere Flags]@[Kurznachricht an desGegenspielers]

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

Man beachte das immer derjenige Spieler in der Datei an erster Stelle steht, der den
n•achsten Zug ausf•uhren mu� . Da \w ei� " immer dasSpiel beginnt kann anhand der An-
zahl der bereits vorgenommenenZ•ugeermittelt werdenwelche Farbe der Spielerbenutzt
welcher sich am Zug be�ndet.

15 sieheS.36
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3.5 Die interne Notation der Z•uge

Die Z•ugewerdennacheinander in einemlangenString repr•asentiert. Dabei besteht jeder
Zug aus 7 Zeichen: ABCDEF G mit

A Die Figur die bewegt wurde
BC Das Startfeld, also z.B. A2
DE Das Zielfeld, also z.B. A4
F Die Figur die bewegt wurde oder bei der \Um wandlung"

die Figur, gegendie der Bauer eingetauscht wurde
G Die Figur die vorher auf dem Feld stand, 'e' falls essich

um ein leeresFeld gehandelt hat, 'R' bzw. 'r' f •ur eine Rochade,
'O' f•ur \En Passant"

Dabei wird die Figur durch einesder folgendenZeichen repr•asentiert:

R,r Turm (Rook)
N,n Springer (Knigh t)
B,b L•aufer (Bishop)
Q,q Dame (Queen)
K,k K•onig (King)
P,p Bauer (Pawn)

Die gro�en Buchstaben symbolisieren jeweils die wei�en, die kleinen Buchstaben die
schwarzen Figuren.
So bedeutet z.B. PE2E4Pe, da� der wei�e Bauer von Feld E2 auf das leere (e) Feld E4
gezogenwurde und dort als Bauer stehenblieb. Dieses\ein Bauer bleiben" ist keinesfalls
trivial, man bedenke die \Um wandlung"16 !

3.6 Interne Darstellung des Boards und der Figuren

DasBoard wird intern als64Zeichen langerString dargestellt. JedesZeichensymbolisiert
ein Feld des Spielbretts, angefangenbeim oberen linken und aufgeh•ort beim unteren
rechten Feld.
JedesZeichen steht dabei f•ur eine Figur oder ein leeresFeld mit der gleichen Notation
wie in der Darstellung der Z•uge.

3.7 Darstellung der Kurznachrichten

Ein Spieler kann seinem Gegner bei jedem Zug eine Kurznachricht •ubermitteln, die-
se wird im Daten�le mit vorangestelltem '@'-Zeichen gespeichert. Vor dem '@' k•onnen
noch spezielleSpielrelevante Flags17 stehen,welche W3Chessz.B. veranlassendem Be-
nutzer die Anfrage f•ur ein Remis zu •ubermitteln oder auch mitzuteilen wenn der Gegner
aufgegeben hat.

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

4.1 •Ubersicht aller Funktionen

back2board
canmove
changemail
checkmail

deleteoldgames
errorwin
footer

checkMove

genPass
getPieceFromBoard
header
hexDec
interncm
isMate
isnumber
joingame
sendgames
kingIsAttacked
mail
main
movesout
myislower
myisupper
newgame
pieceFree
piecemoved
piecepointer
query2String
readgamedata
rewriteData
rewriteEmail
rewriteGame
resumegame
start
wayFree
whereIsMyKing

(Lesweise:Von oben nach unten, die Funtion mit dem � ruft die mit dem � auf)

4.2 Beschreibung der Funktionen

Hier werden im Groben die einzelnenFunktionen in alphabetischer ReihenfolgedesPro-
gramms beschrieben.
Zu beachten ist, das ein Gro�teil dieser Funktionen die folgenden globalen Variablen
ben•utzt:

T yp Name Beschreibung
char GPLAYER1[ ] Die MailadressedesSpieler welcher am Zug ist
char GPLAYER2[ ] Die MailadressedesSpielerswelcher den letzten Zug

gemacht hat
char GNICK1[ ] Der Spitzname desSpieler welcher am Zug ist
char GNICK2[ ] Der Spitzname desSpielerswelcher den letzten Zug

gemacht hat
char GBOARD[ ] Der momentane Stand desSpielfeldes
char GPASS[ ] Das aktuelle Pa�w ort f•ur den n•achsten Zug
char * gmessage Die Kurznachricht, die der andereSpieler hinterlassenhat

und Informationen f•ur Sonderfunktionen
char * gmoves Die bereits erfolgten Z•uge in interner Notation
int gnummoves Die Anzahl der bereits erfolgten Z•uge
char * query Die aktuelle CGI-Anfrage

26



Bei Pr•uf- und Testfunktionen ist der R•uckgabewert, falls nicht anders angegeben \1"
f•ur \w ahr" und \0" f•ur \falsch".

back2board

void back2board(char *mesg, char *PASS, char *ID)
zeigt eine allgemeineMeldung (mesg) mit ok-Button an. Wenn die ID nicht NULList,
wird nach Best•atigung der Meldung das hierdurch angegebeneSpielbrett angezeigt.Ein
•ubergebenesPa�w ort (PASS) wird durchgereicht.
Im Gegenteil zu errorwin wird hier nach einer angemessenenWartezeit (diese kann
durch WAITTIMEin der defaults.h festgelegtwerden) die AnzeigedesSpielbretts auto-
matisch ausgel•ost.
Diese Funktion wird f•ur kleine Infomeldungen an den Spieler ben•otigt, z.B. wenn er
einen Zug abgeschlossenhat.

canmove

int canmove(int fromx, int fromy, int x, int y)
erwartet die Parameter (fromx,fromy) und (x,y) ausf 0A0; : : : ;0H 0g�f 1; :::; 8g und f 0; : : : ; 7g�
f 0; :::; 7g. Sie testet ob ein Zug vom Feld (fromx, fromy) auf das Feld (x,y) erlaubt ist
und gibt in diesemFall eine 1 zur•uck, ansonsteneine 0.
Wenn (x,y) nicht auf (0,0) gesetzt ist, liegt der zweite Teil eines Zuges vor, also das
Absetzender Figur (moveto=1).
Nach einer Validierung der Parameter werden zun•achst die allgemeinen Schachregeln
•uberpr•uft, also z.B. ob man den eigenenStein bewegenbzw. einen fremden Stein schla-
gen will und ob der Weg dorthin frei ist (pieceFree ).
Be�ndet man sich bereits im Fall desAbsetzensder Figur so wird nun der Zug testweise
ausgef•uhrt und getestet ob anschlie�end der eigeneK •onig verbotener Weiseim Schach
stehen w•urde (kingIsAttacked ), danach werden die allgemeinenZugregeln f •ur den zu
setzendenStein •uberpr•uft.
Eingesetzt wird dieseFunktionen zum einen von isMate um herauszu�nden ob esnoch
\b ewegliche" Steine gibt und zum anderen von resumegamebeim Aufbau des Boards.
Anhand von canmovewird dort entschieden ob eine Figur als INPUT-Tag oder als Bild
implementiert wird 18, also ob man sie anklicken kann oder nicht.

18 sieheS.11
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changemail

void changemail(void)
speichert die vom Spieler ge•anderte EMailadresseim Spiel.
Die Spiele-ID und die neueAdressewerden direkt aus dem CGI-Query-String entnom-
men.
DieseFunktion wird aufgerufenwenn der Spieler seineEMailadressege•andert hat.

checkmail

int checkmail(char *mail)
pr•uft ob die durch mail •ubergebeneEMail-Adresse g•ultig sein kann, also ob sie

� nicht leer ist
� ein @-Zeichen enth •alt
� einen . enth•alt
� der letzte . nicht vor dem @-Zeichen steht
� das @-Zeichen nicht direkt am Anfang auftaucht
� der Domainnamemindestens3 Zeichen lang ist
� der Toplevel-Domainnamemindestens2, jedoch maximal 3 Zeichen lang ist

Je nach Fehler wird einer der folgendenWerte zur•uckgegeben:
� 0, wenn die Adresseg•ultig ist
� -1, wenn mail ein NULL-Zeiger ist
� -2, wenn mail leer ist
� -3, wenn kein @-Zeichen vorkommt
� -4, wenn kein . vorkommt
� -5, wenn der letzte . vor dem @-Zeichen erscheint
� -6, wenn der Benutzername fehlt
� -7, wenn der Domainnamezu kurz ist
� -8, wenn der Toplevel-Domainnameung•ultig ist

Man beachte: Bei einem Fehler ist der R•uckgabewert immer < 0, wenn also die Art des
Fehlers irrelevant ist gen•ugt eine Abfrage auf < 0.
Wann immer der Spieler eine EMailadresse •ubermittelt, kommt diese Funktion zum
Einsatz. Dabei geht es nicht darum \gefakte" EMailadressen zu verhindern, sondern
vielmehr Schreibfehler bei der Eingabe desPa�w ortes zu vermeiden.

checkMove

int checkMove(int fromx, int fromy, int tox, int toy)
pr•uft mit Hilfe der Funktion wayFreeob sich eineFigur von (fromx ,fromy) nach (tox ,toy )
bewegenkann. Falls nicht wird eine '0' zur•uckgegeben, sonst die Richtung als numeri-
scher Wert:

7 8 9
4 6
1 2 3

=̂
- " %
 !
. # &

28



DieseFunktion wird von canmovebenutzt um zum Einen zu ermitteln ob z.B. ein L •aufer
wirklic her diagonal l•auft 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)
l•oscht beim Aufruf der erstenSeiteautomatisch alle Spielewelche •alter sind als 30 Tage.
DieserWert kann •uber die Variable DELETAFTERin der defaults.h 19 ver•andert werden.
Wird f•ur html out der Wert '1' •ubergeben, so wird automatisch eine Statistik •uber die
Anzahl aller der momentan laufendenSpieleerstellt.
Durch diesesrigeroseL•oschen wird ein \ •Uberlaufen" desSystemsmit alten Spielenver-
mieden.
Ein Automatismus ist notwendig, da ein Spieler in der Regelein L•oschen desabgeschlos-
senenSpielsvergessenw•urde.
Hinweis: In der config.h 20 kann dasL•oschen der Spieledurch die Variable ALLOWREMOVE
unter dem Gesichtspunkt der Sicherheit auch unterdr •uckt werden. In diesemFall werden
die Spieleaber dennoch gez•ahlt.

errorwin

void errorwin(char *mesg, char *pass, char *id)
zeigt eineFehlermeldung(mesg) mit ok-Button an. Wenndie id nicht NULList, wird nach
Best•atigung der Meldung das hierdurch angegebeneSpielbrett angezeigt.Ein •ubergebe-
nesPa�w ort (pass) wird durchgereicht.
Durch dieseFunktion werden alle Fehlermeldungendargestellt, also z.B. wenn das Pa�-
wort falsch •ubergeben wurde.

footer

void footer(void)
f•ugt in jedeSeitedenHTML-F u� ein. Dabei wird entwederein Standardfu� ausgegeben,
oder die in der config.h 21 durch HTMLFOOTERde�nierte Datei.

19 sieheS.38
20 sieheS.36
21 sieheS.36
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genPass

void genPass(char *PASS)
generiert ein 10 Zeichen + NULLlangesPa�w ort und schreibt es in PASS.22

Um SegFaults zu vermeidenist dabei unbedingt darauf zu achten, das PASSmindestens
11 Zeichen lang ist !
Man beachte: PASSist in diesemFall ein beliebiger Zeiger, nicht zwingend die globale
Variable GPASS!

getPieceFromBoard

int getPieceFromBoard(int x, int y)
liefert die Spiel�gur an Position (x,y) in interner Darstellung zur•uck.23

header

void header(void)
f•ugt in jede Seite den HTML-Header ein. Dabei wird entweder ein Standardheaderaus-
gegeben, oder die in der config.h durch HTMLHEADERde�nierte Datei.

hexDec

int hexDec(char *hex)
wandelt eine hexadezimaleZahl in eine Dezimalzahl um und gibt diesezur•uck.
DieseFunktion wird in query2String zur Umsetzungder Sonderzeichen im CGI-String
ben•otigt.

interncm

int interncm(int fromx, int fromy, int x, int y)
ist ein Wrapper f•ur canmoveum bei internen Aufrufen die Feldbezeichner f 0; :::; 7g2

anstelle von f 0A0; :::;0H 0g � f 1; :::; 8g verwendenzu k•onnen.
Au�erdem wird durch sie bei internen Aufrufen das Brett gedreht, d.h. die Reihe mit
der gr•o�ten Nummer ist unten, nicht oben.

isMate

int isMate(void)
testet anhand der globalen Variablen GBOARDund GPASSmit Hilfe der Funktionen
whereIsMyKing und kingIsAttacked den Status des aktuellen Spiels und gibt diesen
zur•uck. Die R•uckgabewerte sind dabei 0 (default), 1 (schachmatt), 2 (schach), 3 (remis),
4 (aufgegeben).
Die Funktionsweise wird im Abschnitt \Schach und Schachmatt" auf Seite 23 n•aher
beschrieben.
22 sieheS.20
23 sieheS.25
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isnumber

int isnumber(char *string)
pr•uft ob der •ubergebenestring eine g•utlige Spiel-ID ist und gibt in diesemFall eine '1'
zur•uck, sonst eine '0'.
In der Funktion deleteoldgames soll durch dieseErkennung das Problem desL•oschens
von Dateien einged•ammt werdenwelche keine Spielesind. InsbesonderesollenkeineDa-
teien akzeptiert werdenwelche ein `..' oder ein `/' enthalten, da dieseauf einentypischen
Hackerangri� oder eine Fehlkon�guration hindeuten.

joingame

void joingame(void)
erstellt die Abfrage-Seite nach Benutzernamen und EMailadressewenn ein Spieler an
einem o�enen Spiel teilnehmen m•ochte.

kingIsAttack ed

int kingIsAttacked(int x, int y, int king)
pr•uft ob der durch king •ubergebeneK•onig (also 'k' oder 'K') auf dem Feld (x,y) bedroht
ist (1) oder nicht (0).
DieseFunktion wird von canmoveund isMate ben•otigt um zu testen ob der K•onig im
\Schach" steht.

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 daf•ur zust•andig, nach dem Abschlu� einesSpielzuges(oder auch nach der Anmel-
dung) den aktuellen Spielstand an die Mitspieler zu mailen und sie zum n•achsten Zug
aufzufordern.24

Dabei werden die folgendenParameter •ubergeben:
� id : Die ID desaktuellen Spiels
� an: Die MailadressedesEmpf•angers
� from: Die MailadressedesAbsenders
� annick : Der Nickname desEmpf•angers
� fromnick : Der Nickname desAbsenders
� pass: Das Pa�w ort, kann auch NULLsein
� moves: Die bereits erfolgten Z•uge in interner Notation
� board: Das Spielbrett in interner Notation
� message: Die Kurznachricht an den Mitspieler
� nummov: Die Anzahl der bereits erfolgten Z•uge
� mate: aktueller Spielstand: Matt, Remis, ... (sieheisMate )

24 sieheS.21
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Aus diesenDaten wird mit Hilfe von movesout die Mail an die Spieler generiert und
an einen externen Mailer •ubergeben. Dieser kann w•ahrend der Installation eingestellt
werden.25

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 ACTIONangeforderteFunktion und gibt anschlie�end
den Fu� desHTML-Dokumen ts aus (footer ).

movesout

void movesout(FILE *wohin, char *moves, int nmoves)
generiert die Liste der bereits abgeschlossenenZ•uge.
Dabei wird eine Liste der \ nmoves" vielen bereits erfolgten Z•uge im internen Format
durch moves•ubergeben.
Die Liste wird dann auf \ wohin" ausgegeben, wohin ist dabei eine Pipe oder stdout .
Im Fall von wohin=stdout wird HTML-Co de produziert, sonst Ascii-Code.
Ben•otigt wird dieseFunktion zur Darstellung der vorangegangenenZ•uge unterhalb des
Schachbretts und in der EMail an die Spieler.

myislower

int myislower(int c)
testet ob ein Buchstabeein Kleinbuchstabeist oder nicht. Im Gegensatzzu denStandard-
C-Funktionen liefert sie de�nierte Werte zur•uck.

myisupper

int myisupper(int c)
testet ob ein Buchstabeein Gro�buc hstabe ist oder nicht. Im Gegensatzzu denStandard-
C-Funktionen liefert sie de�nierte Werte zur•uck.

newgame

void newgame(void)
wird direkt nach der Anmeldung einesneuenSpielsaufgerufen,oder wenn ein Benutzer
sich einer Partie angeschlossenhat.
Sie speichert die Daten der Spieler und initiiert das Spielbrett.
Anschlie�end werden die Spieler per Mail benachrichtigt.

25 sieheS.36
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pieceFree

int pieceFree(int piece,int x,int y)
testet ob sich die Figur piece an der Position (x,y) bewegenkann oder nicht.
Die Figur wird dabei in interner Notation •ubergeben.26 DieseFunktion wird von canmove
benutzt um herauszu�nden ob sich eine Figur bewegenkann oder blockiert ist.

piecemoved

void piecemoved(void)
schlie�t einenZug ab. Speichert alsodasneueSpielbrett, generiert die Mails an die Mit-
spieler und initiiert gegebenenfallsden Bauerntausch. Au�erdem �ndet in dieserFunk-
tion ein letzter Test auf die G•ultigk eit des Pa�w orts und des Zuges statt. Damit soll
verhindert werden, da� durch geschickt gew•ahlte CGI-Parameter ein ung•ultiger Zug
vollzogenwird.

piecepointer

int piecepointer(char piece,char **shortp, char **longp, char **image, char
**small, char **stroken)
setzt die •ubergebenenZeigerauf die zu \ piece " geh•orendenZeichenketten f•ur den Kurz-
namen der Figur (shortp ), den Langnamender Figur (longp ), das kleine (small ), das
durchgestrichenekleine (stroken ) und das normale (image) Bild der Figur.
Beim Aufbau des Schachbretts, der Zugliste und der EMail an die Spieler wird diese
Funktion wiederholt ben•otigt, sie ist vor allen Dingen n•utzlich um die verschiedenen
Darstellungen der Figuren (kleine Symbole, gro�e Symbole, durchgestricheneSymbole,
Text, kurzer Text) an zentraler Stelle verwalten zu k•onnen.

query2String

void query2String(char *string)
wandelt in string jedesVorkommenvon `%AB' in dasZeichen mit dem Ascii-Code `AB'
um.
Mit dieserFunktion werden die durch den Browser codierten Sonderzeichen im •uberge-
benenCGI-Query-String in die \normalen" Sonderzeichen zur•uckverwandelt.27

Da hierdurch string nur k•urzer, aber nie l•anger wird, kann die Umwandlung direkt
innerhalb der Zeichenkette erfolgen.

26 sieheS.25
27 sieheS.14
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readgamedata

int readgamedata(char *game)
erwartet die ID einerSchachpartie, liest daszugeh•origeDaten�le ein und setzt mit diesen
Werten die globalen Variablen.28

Diese Funktion wird von nahezu allen Routinen ben•otigt welche einen Zugri� auf die
Spieldaten ben•otigen.

rewriteData

void rewriteData(char *ID,char *PASS,char *MSG,char *MAIL)
•andert im zu ID geh•orendenSpieledasPa�w ort (PASS), die Kurznachricht (MSG), oder die
EMail-Adresse dessich am Zuge be�ndlic hen Spielers(MAIL), soferndieseals nichtleere
Zeichenketten •ubergeben werden.

rewriteEmail

void rewriteEmail(char *ID, char *MAIL)
ist ein Wrapper f•ur rewriteData , mit demUnterschied dasimmer nur die EMail-Adresse
dessich am Zug be�ndlic hen Spielersge•andert werden kann.

rewriteGame

void rewriteGame(char *ID,char *PASS,char *MSG)
ist ein Wrapper f•ur rewriteData , mit dem Unterschied dasnur Pa�w ort und Kurznach-
richt ge•andert werden k•onnen.

resumegame

void resumegame(int ischange)
Dies ist die Hauptfunktion wenn esum den reinen Spielverlauf geht.
Sie ist zust•andig f•ur die AnzeigedesSpielbretts und die Ausf•uhrung 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 ben•otigten Informationen •uber den Aufbau des Spielbretts und f•ur die Anzeige
der bereits erfolgten Z•uge erh•alt die Funktion aus den globalen Variablen GBOARDund
gnummoves, die Information •uber gew•unschte Benutzerfunktionen direkt aus query .

28 sieheS.26
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sendgames

void sendgames(void)
schickt per Mail an den im CGI-Querystring durch MAIL1angegebenenSpielereineListe
aller Spielean denener teilnimmt.
Diese Funktion wird ausschlie�lic h ben•otigt wenn sich ein Spieler seineeigenenSpiele
zusendenl•a�t.

start

void start(void)
erstellt die Seitewelche beim Aufruf desProgramms ohneParameter erscheint. Im Nor-
malfall kann man sich von hier aus in den Spielverlauf einloggen,sich seineaktuellen
Spielezusendenlassen,ein neuesSpiel starten oder bei einem o�enen Spiel mitmachen.
Sollte in der config.h 29 die Variable HTMLDEFPAGEgesetzt sein, so wird diese Datei
ausgegeben.

wayFree

int wayFree(int fromx, int fromy, int tox, int toy,int xsgn, int ysgn)
pr•uft ob der Weg von (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.
DieseFunktion wird ausschlie�lic h von checkMoveben•otigt.

whereIsMyKing

int whereIsMyKing(int color)
gibt die Position deswei�en (color=0 ) oder desschwarzen (color=1 ) K •onigs innerhalb
desglobalen FeldesGBOARDzur•uck, oder '-1', falls er nicht gefundenwurde.
Dieser Fall sollte allerdings nie eintreten, da dann der K •onig geschlagen sein m•u�te.
Ben•otigt wird dieseFunktion von canmoveum die Postition deseigenenK •onigs f•ur den
Test auf \Schach" zu ermitteln.

29 sieheS.36
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5 Installation und Kon�guration

5.1 Erzeugung des Binaries

W3Chessverf•ugt •uber keineM•oglichkeiten zur Kon�guration w•ahrend der Laufzeit, alle
Einstellungen m•ussenvor dem compilieren getro�en werden.Da dieseEinstellungen sich
w•ahrend des Betriebs in der Regel nicht •andern, wird auf dieseWeiseder funktionelle
Overheadvermiedenden das ParseneinesCon�g�les bei jedem Aufbau einer Seite mit
sich bringen w•urde.

Als ersten Schritt sollte man sich f•ur eine Sprache entscheiden, die vorhandenenSpra-
chen liegen in Dateien der Form lang-xx.h vor. Dabei steht xx f •ur den zweistelligen
L•andercode der entsprechendenSprache, also z.B. lang-en.h f •ur englisch.
Die zur Sprache passendeDatei mu� einfach nach lang.h kopiert werden.

Anschlie�end k•onnen in der Datei config.h die wichtigsten Parameter eingestellt wer-
den:

IMGURLPREFIXDie URL zum Verzeichnis in dem auf dem WebServer die f •ur
W3Chessben•otigten Bilder sp•ater liegen werden. K•onnen die Bilder
mittels http://www.abc.de/chessi mg/yes. gif
erreicht werden, so w•are dies z.B. /chessimg/

DATAPATH Das lokale Verzeichnis auf dem auf dem Webserver die Daten der
Spielegespeichert werden. Also z.B. /var/lib/w3chess/ .
Zu beachten ist das der Webserver in diesemVerzeichnis
Schreibrechte besitzenmu� !!!
In diesemVerzeichnis sollten in keinem Fall andereDateien
als die der Spiele liegen !!!

SENDMAIL Der vollst•andige Aufruf f•ur ein Programm welchesalle Daten die
esauf dem stdin empf•angt per Mail an den Empf•anger sendetder
als erster Parameter •ubergeben wird. Unter den meisten
UniX-Systemen kann dies z.B. sendmail sein, auf anderenSystemen
auch ein Perl-Skript oder ein beliebigesanderesProgramm welches
die gefordertenEigenschaften erf•ullt.

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

ALLOWREMOVE1 wenn alte Spielegel•oscht werden sollen, 0 sonst.
DELETEAFTERDie Anzahl der Tagenach denenein unbenutztes Spiel gel•oscht wird,

z.B. 30.
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HTMLHEADER Der Pfad zu einer lokalen Datei auf dem WebServer, z.B. header.
Existiert diese,so wird sie anstelle desDefault-Kopfes zu Beginn
einer jeden generiertenSeite ausgegeben.

HTMLFOOTER Der Pfad zu einer lokalen Datei auf dem WebServer, z.B. footer .
Existiert diese,so wird sie anstelle desDefault-Fu�es am Ende einer
jeden generiertenSeite ausgegeben.

HTMLDEFPAGEDer Pfad zu einer lokalen Datei auf dem WebServer,
z.B. defaultpage . Existiert diese,so wird sie anstelle der normalen
Seite ausgegeben, wenn W3Chessohne Parameter aufgerufenwird.
Um die richtigen Formulardaten zu •ubertragen sollte man als
Vorlage f•ur eine solche Datei die Seite benutzen welche
normalerweiseausgegeben wird.

Die letzten 3 Parametererm•oglichen esdasLayout von W3Chessleicht an eigeneWebDe-
signsanzupassen.WeitereKon�gurationsm •oglichkeiten werdenim Abschnitt 5.3erl•autert.

Anschlie�end kann das Programm w3chess.c mit einem C-Compiler •ubersetzt werden.
Sollten auf dem SystemGNU-Make und GCC installiert sein so geschieht dies mit dem
Befehl make, sollte nur der GCC vorhanden sein, so lautet der Aufruf
gcc -o w3chess.cgi w3chess.c.
F•ur andereCompilier mu� dessenBeschreibung konsultiert werden.
Nach der •Ubersetzungsollte das erzeugteBinary w3chess.cgi hei�en.

Anmerkung: Es ist dem Autor sehr wohl bewu�t, da� dieseArt der manuellen Kon�-
guration mittlerw eile leider nicht mehr modern ist. Durch Verwendung von Hilfsmitteln
wie autoconf , automakeund gettext entstehen jedoch durch den geringenKon�gura-
tionsaufwand nicht zu rechtfertigende Abh•angigkeiten zu eben diesenTools.

5.2 Installation des Binary

Vor der eigentlichen Installation mu� veri�ziert wo auf dem Web-Server CGI-Dateien
ausgef•uhrt werden d•urfen, dort mu� dann das Binary hinkopiert werden.
Unter vielen UniX-Systemen ist dies zum Beispiel das Verzeichnis /var/www/cgi-bin/ .
Sollte es sich um den kostenlosenApache-WebServer handeln30, so kann auch mit der
folgendenZeile in der httpd.conf ein entsprechendesVerzeichnis de�niert werden:
ScriptAlias /w3chess/ ``/var/www/w3chess/''
(In diesem Fall w•urde das lokale Verzeichnis /var/www/w3chess/ von au�erhalb als
http://rechnername/w3ches s/ erreichbar sein.)
Ab jetzt wird die Installation einfach. Es m•ussennur noch die Dateien aus dem Unter-
ordner figures/ in das Verzeichnis kopiert werden welches per Webbrowser wie in der
config.h 31 durch die Variable IMGURLPREFIXde�niert, erreicht werden kann.

30 http://www.apac he.org/
31 sieheS.36
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Bei der Installation ist auf jedenFall auf richtig gesetzteZugri�srechte zu achten, beson-
dersdie Schreibrechte desWebserversauf dasDatenverzeichnis werdenerfahrungsgem•a�
oft vergessen.
Welche Rechte dies im Einzelnen sind h•angt leider stark vom gew•ahlten Betriebssystem
ab, an dieser Stelle mu� also einmal mehr auf die Dokumentationen des gew•ahlten
Systemsund desWebServers verwiesenwerden.

5.3 Anpassen des Designs

Im Normallfall sollte es reichen die Werte in der config.h anzupassen.Wem dies je-
doch nicht gen•ugt, der kann das Erscheinungsbild von W3Chesszus•atzlich in der Datei
defaults.h beein
ussen.
Die Datei ist nur f•ur den erfahrenen Anwender bestimmt und sollte f•ur einen solchen
selbsterkl•arend sein, daher hier nur ein grober •Uberblick •uber die M•oglichkeiten:

Debug-F unktionen
DEBUG Debug-Ausgaben erzeugen

ALLCANMOVEG•ultigk eitspr•ufung f•ur Z•uge unterdr •ucken
NOMAIL Generierungvon Mails unterdr •ucken
NOPASS JedesPa�w ort akzeptieren

REDFRAMESM•ogliche Z•uge rot umranden

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

Arra y Gr •o�en
MAXSTRINGDie L•angevon allgemeinenStrings
MAILLENGTHDie maximale L•angeeiner EMail-Adresse
NICKLENGTHDie maximale L•angeeinesNicknames

Farb en
BOARDBLACK Farbe der \schwarzen" Felder
BOARDWHITE Farbe der \w ei�en" Felder

SELECTEDCOLORFarbe desRahmensum die ausgew•ahlte Figur
WARNCOLOR Farbe von Warnungen, z.B. die \Schach"-Ansage

BOARDMARGBGHintergrundfarbe der Randbeschriftung desSchachbretts
und der Dialoge

BOARDMARGFGVordergrundfarbe der Randbeschriftung desSchachbretts
und der Dialoge

BOARDGRID Rahmenfarbe der Randbeschriftung desSchachbretts und
der Dialoge

MSGCOLOR Farbe von Kurzmitteilungen
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Allgemeine Bilder
BUTTONYES
BUTTONNO

Die relativen Pfade zu den Bildern
f•ur die Dialogboxen.

Spiel�guren
BPAWN,WPAWN

BBISHOP,WBISHOP
BKING, WKING

BKNIGHT,WKNIGHT
BQUEEN,WQUEEN
BROOKE,WROOKE

EMPTY

Die relativen Pfade zu den Bildern der
Spiel�guren und desLeerfeldes.
Das Leerfeld ist dabei leider unumg•anglich da
einige Webbrowser32 mit Gr•o�enangaben in
Tabellen nicht umgehenk•onnen.

SBPAWN,SWPAWN
SBBISHOP,SWBISHOP

SBKING,SWKING
SBKNIGHT,SWKNIGHT
SBQUEEN,SWQUEEN
SBROOKE,SWROOKE

Die relativen Pfade zu den Bildern der
kleinen Spiel�guren f•ur die Anzeigeder
vorangegangenenZ•uge.

SSBPAWN,SSWPAWN
SSBBISHOP,SSWBISHOP

SSBKING,SSWKING
SSBKNIGHT,SSWKNIGHT
SSBQUEEN,SSWQUEEN
SSBROOKE,SSWROOKE

Die relativen Pfade zu den Bildern der
kleinen durchgestrichenenSpiel�guren f•ur die
Anzeigeder geschlagenenFiguren in der Liste der
vorangegangenenZ•uge.

Gr •o�en und Zeiten
FIELDSIZE Gr•o�e einesSchachfeldes
PIECESIZE Gr•o�e einer Spiel�gur

MESSAGEBOXLENL•angedesEingabefeldesf•ur die Kurzmitteilungen
WAITTIME Die Zeit nach welcher Warnungen automatisch best•atigt

werden
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6 Literaturliste und weiterf •uhrende Quellen und Links

Historisches

Zeitleiste desSchachspiels:http://misc.tr aveller.com/chess/history/

Mensch gegen Maschine

N•ahereszum Match Kasparow gegenIBMs Gro�rechner:
http://www.heise.de/tp/deutsch/inh alt/lis /9305/1 .html
http://www.r esearch.ibm.com/ deepblue/

Andere Web- und Zugbasierte Schachprogramme

WebChessund Jaquematesind zwei zu W3Chesssehr •ahnliche Programme, ben•otigen
jedoch PHP und MySQL bzw. JavaScript:
http://web chess.sourceforge.net/
http://ambient.2y.net/wingo/pr ojects/ja quemate/

ICS

Der einzigefreie und leider nicht mehr weiterentwickelte freie Schachserver:
http://chessd.sourceforge.net/

Der freie Schachserver der Uni Kaiserslautern: http://www.unix-ag.uni-kl.de/ chess/
Ein freier Schachserver f•ur weltweite Spiele:http://www.fr eechess.org/
Eines der bekanntesten ICS-Clienten und zeitgleich einesder besten freien Schachpro-
gramme: http://www.gnu.or g/software/chess/chess.html

HTML und CGI

Alles Informationen die f•ur diesesProgramm zum Thema HTML und CGI ben•otigt
wurden stammen von SelfHTML: http://selfhtml.te amone.de/

Schachregeln

Die Schachregeln der FIDE: http://www.schachbund.de/�der egeln/Fid eregeln.htm
HomepagedesWeltschachverbandes:http://www.fide.com/

Andere Software

Der Webbrowser Mozilla: http://www.mozil la.org/
Der WebServer Apache: http://www.ap ache.org/
Der freie C-Compiler: GCC: http://gc c.gnu.org/
Das \schweizer Taschenmesser":http://www.busybox.net/
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Unterhaltsames

Der Mystik des Schachspiels konnten sich auch Autoren nicht entziehen, daher gibt es
viele Werke die Schach zum Hauptthema haben.
Genannt seienhier zur Abrundung der weiterf•uhrenden Quellen ein sehr guter Roman
und ein guter Film:
Die Schachnovelle von Stefan Zweig, 2003,Fischer Taschenbuch, Frankfurt
Knight Moves, Thriller von Carl Schenkel, 1992
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7 Danksagungen und Aussicht

F•ur zahlreiche Verbesserungsvorschl•age,Anmerkungen, Bug Reports und stundenlange
Tests m•ochte ich mich an dieser Stelle ganz herzlich bei Heike Opitz, Rainer Roseund
Tabea M•uller bedanken.
Ohne siew•aren noch mehr Fehler unentdeckt geblieben und einigeFunktionen w•urde es
nicht geben.
Nicht zuletzt wurden auf dieseWeisedie Testsbisweilen sehr spannend....

W3Chesswird nach Ablauf der Studienarbeit als eigenst•andigesProjekt unter der GNU
Public Licenseweitergef•uhrt, neuereVersionenwerden unter
http://www.freshmeat.net erscheinen.
In den Status einesProduktionssystemswird das Spiel auf den Rechnern der UniX-A G
der Uni Hannover verf•ugbar und vom Studierendenrechner aus erreichbar sein.
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