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Lassen Sie die Besucher Ihrer Website frohlich Schach spielen! Sie finden hier Hinweise

zur Installation,

zu einer ,Brett”-Datel,

zur Browser-Server-Kommunikation,
zu den verwendeten URI,

zur Datenbank und den CGI-Skripten,
zur Datel SR _schach. xsl t,

zur Datel SR _schach. j s,

zum Brett in seiner Umgebung

mit Beispielen

zu den Dateiformaten in den Beispielen und
zum Gruppenschach.

Autor der Schachecke (der Funktion der Schachbretts) ist

Herbert Schiemann

Borkener Str. 167

46284 Dorsten

<h. schi emann@er baer . de>
0049 2362 950343

Bitte wenden Sie sich an mich, wenn Sie Fragen, Wiinsche oder Anregungen haben oder Fehler feststellen.
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Herberts Schachecke: Installation

Voraussetzungen

 |hre Website 1auft unter Apache 2.4 [http://httpd.apache.org/docs/2.4/].

» Sie kodnnen in Ihren .htaccess-Dateien [http://httpd.apache.org/docs/2.4/howto/htaccess.html] mod_rewrite [http:/
httpd.apache.org/docs/2.4/rewrite/] nutzen.

 Siekodnnen CGI-Skripte [http://httpd.apache.org/docs/2.4/howto/cgi.html] im Verzeichnis/ cgi - bi n (oder einem
anderen Verzeichnis) nutzen.

* Perl 5(5.28) mit DBI (1.627) ist verflgbar.
 Siekonnen mittels DBI eine MariaDB-Datenbank (10.3.27-MariaDB, Server-Version 5.5.29-standard) nutzen.

Ihr Webhoster bietet 1Thnen wahrscheinlich diese M6glichkeiten. Die angegebenen Versionsnummern entsprechen
meiner Umgebung. Altere oder neuere Versionen diirften kein Problem sein.

Wenn Sie auf die Server-Konfiguration zugreifen kdnnen, kdnnen Sie natiirlich .htaccess-Dateien vermeiden. Aber
ich gehe von Ublichen Einschréankungen (zur Sicherheit) aus.

Installation

Sie kénnen die Schachecke in einem beliebigen Verzeichnis Ihres Servers einrichten. Ich nenne das Verzeichnisim
Folgenden BASI S.

Ersetzen Sie in der Datel ht access BASI S durch das Verzeichnis, in dem Sie die Schachecke einrichten. Laden
Siedie Datel ht access nach BASI S/ . ht acess.

Die Datei SR i ndex. xht m ist die Begriilung des Besuchers. Setzen Sie dort Ihre eigene BegriRung ein. Der
Verweis auf den Quelltext und die GPL sollten erhalten bleiben.

Die Datei SB_nor e. xht m enthalt mehr oder weniger wichtige und niitzliche Hinweise flr den Besucher. Passen
Sie diese Datei an.

Laden Sie die Dateien SB_*. xht ml , SD_*. xht m , SR_* und die gesamten Verzeichnisse SR_synbol s und
SR t hene nachBASI S/ .

Setzen Siein den Dateien cgi - bi n/ * die Daten fur den Zugriff auf |hre Datenbank ein und laden Sie diese Dateien
indas Verzeichnis/ cgi - bi n Ihres Servers. Erlauben Sie, die Skripte auszufiihren (chmod +x).

Rufen Siein lhrem Browser die Adresseht t p: // | HRE_DOVAI N/ cgi - bi n/ sb_nove_t abl e auf. Siemissen
natlrlich | HRE_DOMAI N einsetzen.

Laden Sie die Dateien GPL- 3. t xt und das Archiv schach. t ar. bz2, wie Sie es heruntergeladen haben, nach
BASI S/ .

Im ldealfall funktioniert jetzt die Schachecke. Rufen Sie zum Test in Ihrem Browser die Adresse http://
| HRE_DOVAI N BASI S/ auf.

Schachbretter

Vielleicht sollen Ihre Besucher der Schachecke das Testbrett (SB_t est . xht nl ) nicht benutzen? Entfernen Sie aus
der Datel SR bretter. xhtm dieZele<li ><a href = "SB test.xhtnl ">Test</a></1i>. Esgibt
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jetzt keinen Verweis auf das Testbrett mehr. Siekénnen dannauch dieDateien SB _t est . xht ml undSR test. | s
und das Skript sb_set entfernen.

Fir Schachbretter sind Dateinamen SB_*. xht ml  vorgesehen. Das Sternchen steht fir einen oder mehrere
Kleinbuchstaben. Wenn Sie ein Brett entfernen, dann miissen Sie auch den zugehorigen Eintrag in der Datei
SR bretter.xhtm entfernen. Wenn Sie ein Brett hinzufiigen, dann sollten Sie das Brett in die Datei
SR bretter. xhtn eintragen, damit Ihre Besucher einen Verweis auf das Brett sehen.

In der Datei . ht access ist das Blitz-Brett (SB_bl i t z. xht nl ) als Vorgabe eingestellt. Stellen Sie die Vorgabe
ein, wie Sie es wiinschen. Wenn Sie das Blitz-Brett entfernen, mussen (sollten) Sie die Vorgabe andern.

CGlI-Verzeichnis

Wenn Sie ein anderes Verzeichnis als / cgi - bi n fur CGI-Skripte benutzen, dann miissen Sie in der Datei
. htaccess / cgi - bi n durch den Pfad des CGlI-V erzeichnisses ersetzen.

Die Skript sb_nove_t abl e und sb_cl eanup sind nicht fir normale Besucher gedacht. Sie kdnnen sie in
einem anderen geeigneten Verzeichnis installieren und sollten sie vielleicht auch in einem geschiitzten Verzeichnis
installieren.

Perl-Installationspfad

Wenn Perl unter einem anderen Dateipfad als/ usr/ bi n/ per| instaliert ist, missen Sie den richtigen Dateipfad
im Kopf der Skript-Dateien cgi - bi n/ * einsetzen.

Weitere Erklarungen fur den Besucher

Die Datei expl ai n. xht m erklart wortreich die Funktionsweise der Schachecke. Sie kdnnen diese Datei auf
Ihren Server hochladen und auf sie verweisen, zum Beispiel in SR i ndex. xht ml oder SD_nore. xhtm .
Wenn Siein einer Datei SB_*. xht ml oder SD_*. xht ml auf diese Erklérungsdatei verweisen, sollten Sie siein
SD_expl ai n. xht M umbenennen.

Das Verzeichnisht doc enthdt die Dokumentation im XHTML-Format. Sie kénnen gern das komplette Verzeichnis
ht doc auf Ihrer Website anbieten. Das Archiv schach. t ar . bz2 oder eine modifizierte Version sollten Sie bitte
anbieten.
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Herberts Schachecke: ein Brett
Brett-Datei

Eine Brett-Datei ist eine XHTML-Datel, deren Kopf einen Verweisauf SR_schach. xsl t enthdlt. Der Dateiname
entspricht dem Muster SB_* . xht nl . Das Sternchen steht fir eine Folge von einem oder mehreren Kleinbuchstaben.
Die Brett-Datei enthdlt Elemente, die durch die Transformation SR_schach. xsl t besonders behandelt werden:

e Ein Element mit der ID sb_nenu. | i nks

Ein Klick auf dieses Element zeigt unterhalb dieses Elements den Inhalt der Datei SR bretter. xhtm an.
Diese Datei enthélt Verweise auf die verfligbaren Bretter. Wenn Sie ein Brett hinzufligen oder entfernen, sollten
SieSR bretter. xhtm anpassen.

* Ein oder mehrere di v-Elemente, deren Attribut cl ass dasWort "br et t " enthélt.

Ein solches Element reprasentiert ein Schachbrett. Eine normale Brett-Datei enthélt genau ein solches Element. Ein
zweites Brett zur Analyse kann sinnvoll sein. Die , Bretter” in einer Brett-Datei, die eine Verbindung zum Server
haben, zeigen alle dasselbe Spiel.

Die Konfiguration eines Bretts

Zur Konfiguration eines Bretts dient das Attribut dat a- use. Der Wert ist eine durch Leerzeichen getrennt Folge
von Optionen. Manche Optionen entsprechen Ein/Aus-Schaltern (logische Variable) Der Optionsname schaltet
die Funktion ein, der Optionsname mit einem vorangestellten - ”-Zeichen schaltet die Funktion aus. Wenn der
Optionsname sowohl mit als auch ohne das vorangestellte ,,- ”-Zeichen in der Konfigurationseinstellung vorkommt,
hat die,, - "-Einstellung Vorrang.

passi ve

DasBrett zeigt die Spielsituation an, diese kann aber nicht geéndert werden. Der Beobachter des Spiels(, Kiebitz")
kann nicht ziehen, aufgeben, Remis anbieten oder die Spielsituation auf irgendeine Art @ndern. Diese Option
steuert, welche Anzeige-Element (Kndpfe) es gibt. Mit dieser Option gibt es rechts neben dem Brett nur die
Knopfe,, Brett drehen” und ,,zur Analyse”. Ein Klick auf ein Feld oder einen Auswahl-Stein bleibt wirkungslos.
Es wird keine Behandlungs-Funktion zugeordnet.

Mit dieser Einstellung hat die Variableact i ve anfangsden Wert 0. Die Einstellung act i ve kann mit VVorrang
einen anderen Wert der Variablen act i ve festlegen, der gedndert werden kann.

| ocal

Das Brett hat keine Verbindung zum Server, nachdem die anfangliche Spielsituation (Stellung) geladen ist. Das
Brett kann zur Analyse benutzt werden. Diese Option wird zu Anfang gesetzt, bleibt wirksam und kann nicht
mehr geéndert werden.

active/-active

DieseEinstellung entspricht der Variablenact i ve.- act i ve macht Klicksauf dasBrett oder die Auswahlsteine
wirkungslos und verhindert, dass Spielsituationen an den Server gesendet werden.

val /-val
In der Voreinstellung wird geprift, ob ein eigener Zug den Regeln entspricht. Das entspricht der Option val .

Die Option - val schaltet diese Prifung aus. Wenn Sie zusétzlich die Prifung der empfangenen Stellung
ausschalten (- ana), kénnen Sie Rauberschach oder Schaf und Wolf spielen oder einfach die Aufmerksamkeit
herausfordern.
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snow/ - snow

Nachdem der Server eine Spielsituation gemeldet hat, ist der Spieler (Besucher) normaerweise am Zug.
Automatische Anfragen an den Server erfolgen dann normalerweise nur in grofen Zeitabstéanden. Das ist die
Voreinstellung und entspricht - snow.

Die Option snow bewirkt, dass die automatischen Anfragen gleich schnell erfolgen, unabhangig, ob der Spieler
die Spielsituation selbst herbeigefiihrt (gezogen oder aufgegeben) hat oder ob der Server die Spielsituation
geliefert hat und der Spieler nun am Zug ist. So kann ein erfahrener Spieler einem Anfanger zum Beispiel
Zugfolgen zeigen.

touch/-touch

In der Voreinstellung wird gepriift, ob ein Stein auf einem ,,angeklickten” Feld ziehen kann. Wenn der Stein nicht
ziehen kann, wird das Feld nicht ausgewahlt. Das entspricht der Option t ouch.

Die Option - t ouch bewirkt, dass ein Stein der Farbe, die am Zuge ist, ausgewahlt werden kann, auch wenn der
Stein nicht ziehen kann.

rel ease/-rel ease

Was geschi eht, wenn man ein besetztes Feld anklickt, wahrend ein Feld ausgewahlt ist, auf dem ein Stein derselben
Farbe steht? In der Voreinstellung wird die Auswahl des ausgewahiten Feldes aufgehoben, wenn die Option
stri ct nicht wirkt oder der ausgewdahlite Stein nicht ziehen kann, und das angeklickte Feld wird neu ausgewahit.
Das entspricht der Option r el ease. Sonst muss man ein ausgewéhltes Feld erneut anklicken, um die Auswahl
aufzuheben. Das entspricht der Option - r el ease.

strict /-strict

DieOptionst ri ct entspricht der Regel ,, gertihrt - geftihr” . Ein Stein auf einem ausgewahlten Feld muss gezogen
werden, fallser ziehen kann. In der Voreinstellung kann man die Auswahl eines Feldes wieder aufheben und einen
anderen Stein setzen. Das entspricht der Option-stri ct.

ki ng/-king

Wenn in einer empfangenen Stellung eine Seite keinen Konig hat, beendet die Funktion ana das Spiel mit einem
Fehler-Code. Das entspricht der Option ki ng.

Gelegentlich mdchte man Anfénger tiben lassen, nur mit zwei Turmen den gegnerischen Ko6nig mattzusetzen. Die
Option - ki ng macht es méglich. Die Funktion ana prift nicht, ob die Kénige vorhanden sind.

ana/-ana

In der Voreinstellung (entspricht ana) wird eine empfangene Stellung (Zug des Gegners) geprift. ob der Spieler
Matt oder Patt ist und ob wenigstens eine Seite Uberhaupt noch Mattsetzen kann (ausreichendes Material). Diese
Uberpriifung erfolgt in jedem Fall, wenn nur regelkomforme eigene Ziige moglich sind (Optionval ). Der Spieler
kann ziehen oder aufgeben. Was sollte er machen, wenn sein Gegner ihn pattgesetzt hat, das Patt aber nicht
automatisch erkannt wird?

Die Einstellung - ana bedeutet, dass eine empfangene Stellung nicht gepriift wird, wenn eigene Ziige nicht auf
die Einhaltung der Spielregeln gepriuft werden.

autorem s/-autorem s

In der Voreinstellung (entspricht aut or em s) wird ein eigener Zug automatisch mit eéinem Remis-Angebot
verbunden, wenn man nicht mehr mattsetzen kann. - aut or em s schaltet das automatische Remisangebot aus.

i nt er : DURATI ON

Die automatischen Anfragen an den Server erfolgen, nachdem ein Spieler gezogen hat, zunachst in einem
bestimmten Zeitabstand, spater in einem Vielfachen dieses Zeitabstandes. Eine Uberlastung des Servers soll
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vermieden werden. Der anfangliche Zeitabstand zwischen zwei automatischen Anfragen ist auf eine Sekunde
voreingestellt. Diese Option andert den anfanglichen Zeitabstand auf DURATI ON Millisekunden. DURATI ON
steht fir eine ganze Dezimal zahl.

Wenn der Server in einem lokalen Netz l18uft, in dem einige Spieler sind, dirfte ein Zeitabstand von 50 ms kein
Problem sein. Vielleicht wollen manche zum Schutz vor einer Infektion lieber in einem lokalen Netz spielen as
am Brett spielen.

rem s: REPEATRR. MOVESRM
REPEAT und MOVES stehen fiir ganze Dezimalzahlen oder nichts, RRund RMflir den Buchstaben ,r ” oder nichts.

Wenn diesel be Spielsituation in einer Partie mehr als REPEAT mal vorkommt, kann die Partie remis enden. Wenn
RR,r " ist, kann der Spieler Remis fordern, sonst endet die Partie automatisch remis. Wenn REPEAT 0 ist, kann
dieselbe Spielsituation beliebig oft wiederholt werden, ohne dass die Partel automatisch remis endet oder der
Spieler Remis wegen Stellungswiederholung fordern kann. Wenn REPEAT leer ist, bleibt die Einstellung fur
Remis nach Stellungswiederholung unverandert. Voreingestellt ist 2.

MOVES ist die maximale Zahl aufeinanderfolgender Ziige ohne eine dauerhafte Anderung der Stellung, bevor
die Partie remis durch Uberschreitung der Zugzahl endet. Eine dauerhafte Anderung ist der Verlust eines
Rochaderechts, das Schlagen eines Steins oder ein Bauernzug. VVoreingestellt ist 50. Nachdem zuletzt ein Stein
geschlagen worden ist, kénnen beide Seiten 50 ,, Ziehziige” machen (kein Bauernzug, kein Schlagen). Wenn dann
im 51. Zug ein Stein geschlagen oder ein Bauer gezogen wird, |auft die Partieweiter, bel einem anderen ,, Ziehzug”
kann der Spieler Remis fordern, wenn RM,,r ” ist, sonst endet die Partie automatisch remis. Wenn MOVES 0, ist
ein Remis durch Uberschreitung der Zugzahl ausgeschlossen. Wenn MOVES leer ist, bleibt die Einstellung fiir
Remis durch Zugzahl iberschreitung unveréndert.

ti me: START+FI SCHER- BRONSTEI Nl TAKT
Das Brett rechnet die Zeit auf von dem Moment, in dem eine neue Spiel situation angezeigt wird, bis zur Antwort
(Zug) des Spielers. Wenn die verfugbare Zeit ausgeschopft ist, meldet das Brett die Zeitlberschreitung an den
Server und beendet damit eine Partie.

DiePlatzhalter START, FI SCHERund BRONSTEI Nsind ganze Dezimal zahlen und stehen fiir Zeiten in Sekunden

START ist die anfangs verfligbare Zeit, FI SCHER der Fischer-Bonusje Zug, BRONSTEI N der Bronstein-Bonus
je Zug. Die Bedeutung der Zeiten ist in der Hilfe erklart.

Die Prifung auf Einhaltung der Bedenkzeit erfolgt, nachdem eine neue Stellung empfangen wird, wenn eine
Spieler ein Schachfeld wahlit (anklickt), und sonst TAKT Millisekunden nach einer Prifung. Mit Glick kann ein
Spieler die Zeit um bis zu TAKT Millisekunden Uberschreiten, ohne dass die Zeitiberschreitung erkannt wird.

Jeder der Platzhalter zusammen mit dem vorangehenden Zeichen +, - oder ! ist optional, aber nicht die
Reihenfolge der Platzhalter.

i ni tpos: XX

XX ist eine Zeichenkette von Kleinbuchstaben und Ziffern. Sie gibt die Anfangsstellung an in dem Format, in dem
auch Spielsituationen zwischen Browser und Server ausgetauscht werden.

Voreingestellt ist die normale Anfangsstellung.

vi ew V
Brett-Ansicht. Die moglichen Wert fur Vsind w, b, wa, ba, a oder die leere Zeichenkette.
Der Buchstabe w bedeutet, dass das Brett mit der weil3en Seite unten angezeigt wird.

Der Buchstabe b bedeutet, dass das Brett mit der schwarzen Seite unten angezeigt wird.
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Der Buchstabe a bedeutet, dass die Seite, die am Zug ist, unten angezeigt wird, nachdem eine neue Stellung
empfangen worden ist. Wenn der Buchstabe a fehlt, wird das Brett nicht automatisch gedreht, nachdem eine neue
Stellung empfangen worden ist.

noinitld

Wenn die Brett-Datei geladen ist, wird anfangs nicht automatisch die aktuelle Spielsituation vom Server geladen.
Diese Einstellung wirkt nur einmal beim Laden der Brett-Datei.

Die Einstellungen passi ve und | ocal kdnnen nicht im Verlauf eines ,Besuchs’ gedndert werden. Es kann auch
nicht gedndert werden, ob mit oder ohne Zeitbeschrankung gespielt wird. Aber die einzelnen Zeiten kénnen gedndert
werden.

Mehrere Bretter fur ein Spiel

Es kénnen mehrere Personen Bretter fir dasselbe Spiel aufrufen. Die Adressen ht t p: // | HRE_DOVAI N/ BASI S/
dorsten/ SB_*. xht ml zeigen zum Beispiel ale dasselbe Spiel ,dor st en”. Wenn eine dieser Personen zieht,
dann kénnen alle anderen mit eéinem Zug antworten. Wer am schnellsten zieht, ,,gewinnt” sozusagen. Das macht mit
mehr als zwei Spielern nicht wirklich Spal3. Deswegen sollten alle anderen a's die beiden Spieler das ,, Kiebitzbrett”
http://1 HRE_DOVAI N BASI S/ dor st en/ SB_Kki ebi t z. xht il 6ffnen.

Die beiden Spieler brauchen aber nicht unter derselben Zeitbeschrankung zu spielen. So kann der stérkere
Spieler unter der Adresseht t p: / /1 HRE_DOVAI N BASI S/ dor st en/ SB_bl it z. xht m unter einer strengen
Zeitbeschrankung spielen, der schwéchere Spieler kann unter der Adresse htt p: // 1 HRE_DOVAI N BASI S/
dor st en/ SB_schnel | . xht M mehr Bedenkzeit bekommen.

Das Brett in seiner Umgebung

Zwei Schachspieler begriiRen sich vor einer Partie, sie einigen sich, wer die weif3en Steine fihrt, sie sehen, ob sie
bereit sind, und wenn beide bereit sind, setzt der Schwarz-Spieler die Uhr des Gegnersin Gang.

Eine entsprechende Kommunikation vor dem ersten Zug kennt das virtuelle ,, Schachbrett” nicht. Ich habe Uberlegt,
einen Status,, Spielbereit” zusatzlich einzufiihren und den ersten Zug erst dann zuzulassen, wenn beide Spieler bereit
sind. Ich habe mich entschieden, das ,, Brett” auf die Kernfunktionen zu beschrénken, ndmlich den Austausch und die
Prifung von Spielsituationen. Nun kann man argumentieren, dass ,, Zugbereitschaft” auch eine Art Spielsituation ist.

Das Brett ist in einem HTML-Dokument enthalten, das hier die Umgebung ist. Die Umgebung kann verlangen, dass
sich beide Spieler anmelden, dass sie sich einigen, wer welche Steine fihrt, dass sie beide einen Knopf driicken, um
anzuzeigen, dass sie bereit sind, kann sicherstellen, dass beide Spieler mit dersel ben Zeitbeschrénkung oder wenigstens
fairen Bedingungen spielen, und erst dann das Brett freigeben oder Uiberhaupt erst anzeigen. Ich meine, dass es besser
ist, alles, was Uber das reine Spiel hinausgeht, der Umgebung zu Uiberlassen. Die Umgebung kann einfach sein, kann
vielleicht auch ein ,,Online-Turnier” sein.

Wieauch immer die Umgebung ist, in fast allen Féllen muss das Skript der Umgebung mit dem Brett kommunizieren.
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Herberts Schachecke: Browser-Server-
Kommunikation

Die Spielsituationen

Unter einer normalen Spielsituation verstehe ich die Stellung zusammen mit dem Zugrecht, den Rochaderechten,
dem En-passant-Schlagrecht und einem mdglichen Remis-Angebot, das der Spieler, der am Zug ist, annehmen kann.
End-Spielsituationen beenden eine Partie, zum Beispiel ein Matt, ein Patt, unzureichendes Material, Aufgabe oder
Annahme eines Remis-Angebotes.

Eine Spielsituation wird durch eine K ette von Kleinbuchstaben und Ziffern von 1 bis 8 definiert. Technisch gesehen ist
eine Spielsituation eine Zeichenkette von Kleinbuchstaben und Ziffern von 1 bis 8. Die Ziffern dienen zur Bezeichnung
der Felder. Zwei aufeinander folgende Ziffern bezeichnen ein Feld. Die erste Ziffer 1 bis 8 bezeichnet die Linie abis
h, die zweite Ziffer ganz normal die Reihe.

Eine Spielsituation ist eine Aneinanderreihung einzelner Elemente. Es gibt drei Arten von Elementen:

zwei Buchstaben
ein Buchstabe und zwei Ziffern
zwei Ziffern

Normale Spielsituationen

In einer normalen Spielsituation werden die folgenden Elemente aus zwei Buchstaben benutzt:
aw
Die folgenden Elemente gelten flr die weil3e Partel.
ab
Die folgenden Elemente gelten fur die schwarze Partei.
ak
Das Recht zur kurzen Rochade ist nicht dauerhaft verwirkt.
aq
Das Recht zur langen Rochade ist nicht dauerhaft verwirkt.
am

Die Partei ist am Zug.

ai
Die Partel ist am Zug, nachdem zuvor die Spielsituation unumkehrbar (,irreversibel”) gedndert worden ist.
Unumkehrbare Anderungen sind Bauernziige, Schlagen und Verlust eines Rochaderechts. Diese K ennzeichnung
hilft, ein Remis gemal3 der 50-Zlge-Regel zu erkennen oder ein Remis durch dreimalige Wiederholung einer
Spielsituation.

rm

Es besteht ein Remis-Angebot, das die Partel, die am Zug ist, annehmen kann.

Ein Buchstabe und zwei folgende Ziffern geben das Feld einer Figur oder das En-passant-Schlagfeld an. Die
Buchstaben bedeuten:
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k

Konig
q

Dame
b

Laufer
n

Springer
r

Turm
e

En-passant-Schlagfeld
Ein Element aus zwe! Ziffern bezeichnet das Feld eines Bauern.

Die meisten Elemente gelten fir eine Partel. Thnen muss eines der Elemente aw oder ab vorangehen. Die Elemente,
die unabhangig von einer zuvor genannten Partei sind, sind das En-passant-Schlagfeld €99 und das Remis-Angebot
r msowie die Elemente aw und ab selbst.

Besondere Spielsituationen

Es gibt Spielziige, die eine Schachpartie beenden, zum Beispiel weil sie den Gegenspieler mattsetzen oder pattsetzen
oder weil nicht genug Material auf dem Brett bleibt oder weil eine Stellung einschliefdlich der damit verbundenen
Zugrechte zum dritten Mal erreicht wird. Eine Partie kann aber auch erst nach dem letzten Spielzug enden, wenn der
Gegenspieler ein Remisangebot annimmt oder aufgibt.

Fur diese Schachecke endet eine Partie nach dem Muster der Remis-Annahme oder Aufgabe mit der Antwort des
Gegenspielers auf den letzten normalen Spielzug. Im echten Schachspiel spielt ein Spieler zum Beispiel Dg2++, und
die Partie ist beendet. Auf dem virtuellen Brett setzt ein Spieler Dg2, sein Gegenspieler antwortet: ,, Ich bin matt”,
und die Partie ist beendet.

Die besonderen Spielsituationen, die eine Partie beenden, werden durch die folgenden Elemente bezeichnet:
xa
Ein Spieler nimmt ein Remis-Angebot an.
Xr
Ein Spieler gibt auf.
Xm
Ein Spieler ist mattgesetzt.
Xp
Ein Spieler ist pattgesetzt.
Xu

Remis wegen unzureichenden Materials
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XW
Remis durch dreimalige Wiederholung einer Stellung
xe
Remis gemal der 50-Ziige-Regel
xk
Es fehlt wenigstens ein Konig.
xt
Ein Spieler verliert durch Zeitliberschreitung
Xg
Ein Spieler Uberschreitet die Zeit, aber sein Geger kann ihn nicht mattsetzen.
XX
Ein Spieler bricht die Partie ab.
Ein Spieler kann durch Schaltkndpfe die Situationen xa oder xr herbeiflhren. Die Situationen xm xp und xu
werden automatisch erkannt. Der letzte Zug wird entsprechend beantwortet. Auch die Situationen xwund xe kénnen
automatisch erkannt und beantwortet werden.
Die Situation xx wird in Ausnahmefallen durch die Umgebung vorgegeben.

In allen genannten besonderen Spielsituationen stellt der Browser automatische Anfragen an den Server ein. Daswird
durch einen schwarzen Balken angezeigt.

Die Anfragen des Browsers

Die Daten der Anfragen des Browsers stecken im QUERY -String, der an die relative Adresse SX_nove angehangt
ist. Der QUERY -String der automatischen Anfragenist ?t =I D. Der Platzhalter | D steht fir die | etzte Spielsituations-
Kennung, die der Server gesendet hat.

Wenn der Browser eine neue Spielsituation meldet, ist der QUERY -String ?t =1 D&p=SI TUATI ON. Der Platzhalter
S| TUATI ON steht fur die neue Spielsituation.

Die Antworten des Servers

Wenn die | D, die der Browser sendet, nicht mit der | D Ubereinstimmt, die der Server aktuell gespeichert hat, sendet
der Server die neue | D mit der neuen Spielsituation. Der Antwort-Code ist 200.

Andernfalls sendet der Server die neue | D, wenn der Browser eine neue Spielsituation gemeldet hat. Der Antwort-
Codeist 200.

Andernfalls sendet der Server nur den Antwort-Code 204.
Falls es einen Fehler beim Zugriff auf die Datenbank gibt, ist der Antwort-Code 503.
Wenn der Server erkennt, dass der QUERY -String falsch aufgebaut ist, ist der Anwort-Code 400.

Die Antwort ist einfacher Text. Die neue Kennung ist in der Antwort in der Form <t > D</ t > enthalten, die neue
Spielsituation ist in der Antwort in der Form <p>SI TUATI ON</ p> enthalten.
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Herberts Schachecke: URI und Dateipfade

Mehrere Spiele

Die Schachecke kann unter einer beliebigen BasissURL (BASI S) installiert werden. Mehrere Spiele zur gleichen Zeit
werden durch eine Spielkennung SPI EL in der URI unterschieden. Eine Spielkennung ist eine Folge von 1 bis 49
Kleinbuchstaben a bis z, Ziffern 0 bis9 oder dem Unterstrich _.

Weitergeleitete und umgeleitete URI

Die URI, deren Pfad nicht einer Datei entspricht, sind folgendermal3en aufgebaut:
BASI S/SPI EL/SX_SCRI PT

wird weitergeleitet (r ewr i t €) nach/ cgi - bi n/ sb_SCRI PT?g=SPI EL. Der Query-String der Anfrage wird
angehangt.

SCRI PT ist eine Folge von wenigstens einem Kleinbuchstaben. Die moglichen Werte sind in den nachfolgend
aufgefhrt.

BASI S/SX_SCRI PT

wird weitergeleitet (rewr i t ) nach / cgi - bi n/ sb_SCRI PT?g=DEFAULT. Der Query-String der Anfrage
wird angehangt.

BASI S/SPI EL/SR_*
wird permanent umgeleitet (r edi r ect , HTTP-Code 301) nach BASI S/ SR *.
BASI S/SPI EL/SD_NAME

wird weitergeleitet nach BASI S/ SD_NAME NAME steht fir eine Folge von einem oder mehreren
Kleinbuchstaben. Diese Adressen haben Dokumente, auf die von ,, Brettern” verweisen wird und die umgekehrt
auf Bretter verweisen. Bei diesen Verweisen bleibt das SPI EL erhalten.

BASI S/SPI EL/SB_BRETT

wird weitergeleitet nach BASI S/ SB_BRETT BRETT steht fur eine Folge von einem oder mehreren
Kleinbuchstaben. Diese Adressen sind fur verschieden konfigurierte , Bretter” vorgesehen, zum Beispiel fur
verschiedene Zeitbeschrénkungen.

Alle URI im Einzelnen

BASI S/ SB i ndex. xht nl
Die Startseite der Schachecke.
BASI S/ SB_expl ai n. xht nl
Eine wortreiche Erklarung der Funktionsweise
BASI S/ GPL- 3. t xt
General Public License, Version 3
BASI S/ schach. tar. bz2
Der Quelltext der Schachecke al's kompimiertes tar-Archiv
BASI S/ SD_hel p. xht m

Hilfe zum Schachbrett fir den Besucher der Schachecke
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BASI S/ SR _synbol s/ *. png

Diagramme der symbolischen Stellungen. Die Hilfe bindet diese Diagramme ein.
BASI S/ SD nore. xht
Hinweise fir den Besucher der Schachecke

BASI S/ SB_anal yze. xhtml , BASIS/SB blitz.xhtm , BASIS/ SB dauer.xhtm , BASI S/
SB denk. xhtm BASI S/ SB_hol z. xhtml BASI S/ SB ki ebitz. xhtm BASI S/
SB klingel.xhtm , BASIS/ SB | ern. xhtm , BASI S/ SB_schnel | . xhtm

Beispiele fir verschieden konfigurierte ,, Schachbretter” Ein Besucher der Website sollte diese URI nicht direkt
aufrufen, sondern zum Beispiel Uber BASI S/ SPI EL/ SB_schnel | . xht m mit Angabe eines,, Spiels’.

BASI S/ SB_t est . xht nl

Ein besonderes Brett zum Testen der Brett-Funktionen. Es wird durch das Skript SR test.j s erganzt.
Diese URI sollte vorzugsweise unter Angabe eines speziellen Spiels (z.B. test) Uber BASI S/t est/
SB test.xhtm aufgerufen werden.

BASI S/ SR test.js

Skript zum Test-Brett.
BASI S/ SR bretter. xhtnl

Liste von Verweisen auf die verfugbaren Bretter. Diese Liste wird bei Bedarf zu einem Brett eingebunden.
BASI S/ SR _schach. xslt , BASI S/ SR schach.js , BASI S/ SR schach. css

Stil-Dateien zu einem Brett, insbesondere fiir das eigentliche Brett und die Verweise auf die verfligharen Bretter.
BASI S/ SR_t hene/ *. svg

Bilder der Schachfiguren. Sie werden von Datei SR_schach. xsl t eingebunden.
BASI S/ SPI EL/ SX_nove?t=ID, /cgi-bin/sb_nove?g=SPI EL& =I D

Fragt an, ob im Spiel SPI EL die Stellung mit der Kennung | D noch aktuell ist.
BASI S/ SPI EL/ SX_nove?t =l D&p=POS , /cgi - bi n/ sb_nove?g=SPI EL&t =I D&p=PCS

Teilt mit, dassim Spiel SPI EL die Spielsituation mit der Kennung | D lokal geéndert ist. Die neue Spielsituation
ist PCS.

BASI S/ SPI EL/ SX_pos?p=P0S , /cgi - bi n/ sb_pos?g=SPI ELp=PCS

Die neue Spielsituation im Spiel SPI EL ist POS unabhéngig von der bisherigen Spielsituation. Diese URI wird
auf Anforderung der ,, Brett-Umgebung” aufgerufen, um eine bestimmte Spiel situation festzulegen. Die Antwort
enthdlt die Kennung der Spielsituation.

BASI S/ SPI EL/ SX_set ?p=P0S , /cgi - bi n/ sb_set ?g=SPI ELp=PCS

Die neue Spielsituation im Spiel SPI EL ist POS unabhangig von der bisherigen Spielsituation. Diese URI wird
im normalen Spiel nicht aufgerufen. Siedient im Skript SR_t est . j s (SB_t est . xht m ) zum Test. Siewird
auf Anforderung der ,, Brett-Umgebung” aufgerufen.

/ cgi-bin/sb_nove table
Richtet zur Installation der Schachecke die Datenbank ein. Diese URI ist nicht fir den normal en Besucher gedacht.
/ cgi - bi n/sb_cl eanup

L oscht alte Spiele aus der Datenbank. Diese URI ist nicht fir den normalen Besucher gedacht.
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Herberts Schachecke: die Datenbank und die
CGI-Skripte

Die Tabelle

Eswird eine Tabelle m mit den folgenden Feldern benutzt:
g VARCHAR(50)
Bezeichnet das Spiel und ist der Priméarschliissel.
Der Wert ist eine Folge von Kleinbuchstaben a bisz, Grof3buchstaben AbisZ, Ziffern 0 bis9 und Unterstrichen .

Bisher sind Grofbuchstaben nicht vorgesehen. Werte mit Grof3buchstaben sind fiir besondere Zwecke reserviert,
zum Beispid Turniere.

t BIGINT UNSIGNED
Eine fortlaufende Zahl zur Unterscheidung der Spielsituationen.
Bei jeder Anderung wird die Zahl um 1 erhoht.
Der Browser sendet beim normalen Spiel eine neue Spielsituation zusammen mit dieser Zahl. Wenn die
gespeicherte Zahl und die Zahl, die der Browser sendet, nicht Ubereinstimmen, dann hat der Browser eine
Anderung der Spielsituation nicht erfasst. Die Spielsitaution, die der Browser sendet, wird verworfen.

p VARCHAR(120)
Die Spielsituation: eine Kette von Kleinbuchstaben und Ziffern.

d DATE

Hier wird bei jeder Anderung das Tagesdatum gespeichert. Anhand des Datums werden nicht mehr aktive Spiele
erkannt und kénnen gel 6scht werden.

CGI-Skripte

sb_nove

Dieses Skript behandelt das normale Spiel. Die Query-Parameter g, t und p entsprechen den Feldern der Tabelle.
Der Parameter g ist erforderlich. Wennt fehlt, wird der Wert 0 angenommen.

Die Antwort ist entweder nur der Status-Code 204 oder einfacher Text.

Wenn das Spiel g nicht gespeichert ist, wird ein neuer Datensatz mitt = 0 gespeichert. Falls der Browser keine
Spielsitutation sendet, wird die leere Zeichenkette al's Spielsituation gespeichert. Die Antwort ist ,, <t >0</ >,

Wenn der gesendete Wert und der gespeicherte Wert fir t nicht Ubereinstimmen, ist die Antwort , <t >T</
t <<p>P</ >". Die Platzhalter T und P stehen fir die gespeicherten Werte in den Feldernt und g.

Wenn der Browser keine Spielsituation sendet, ist die Antwort der Status-Code 204.

Wenn der Browser eine Spielsitation sendet, wird die empfangene Spielsituation gespeichert und der Wert des
Feldest um 1 erhoht. Die Antwort ist ,, <t >T</t <". T steht flr den neuen Inhalt des Feldest.
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sb_pos

Dieses Skript speichert eine neue Spielsituation und antwortet mit der neuen Kennung der Spielsituation. Im
Unterschied zum Skript sb_nove sendet der Browser hier keine Kennung der bisherigen Spielsituation. Die
Query-Parameter g und p entsprechen den Feldern der Tabelle und sind beide erforderlich. Die gesendete
Spielsituation wird gespeichert und der Inhalt des Feldest um 1 erhoht. (envh, Schllissel set up)

Die Antwort ist:

Status 400, wenn einer der Parameter g oder p fehlt,

Status 503 bei einem Datenbank-Problem,

sonst Status 200 mit dem einfachen Text <t >T</ t >. Der Platzhalter T steht fir den Inhalt des Feldest.
sb_set

Dieses Skript wird zum Test des Bretts von SB test. xhtm (SR _test.|s) aufgerufen. Im Beispiel

SB matt k. xhtml (SR_mattk.js) dient es dazu, das Spielgeschehen, das sonst auf den lokalen Rechner

beschrankt bliebe, méglichen , Kiebitzen” mitzuteilen (envh, Schliissel push) Im Unterschied zum Skript

sb_pos antwortet der Server nicht mit der Kennung der neuen Stellung, sondern liefert nur den Status.

Die Query-String-Parameter g und p entsprechen den Feldern der Tabelle. Die gesendete Spielsitutation wird
gespeichert und der Inhalt des Feldest um 1 erhoht.

Die Antwort ist:

Status 400, wenn der Query-String-Parameter g fehlt oder wenn es keinen Datensatz mit diesem Schliissel gibt,
Status 503, wenn es keine Verbindung zur Datenbank gibt oder wenn beim Speichern ein Fehler eintritt,

Status 204 sonst.

sb_nove_table

Dieses Skript ist fir den Betreuer der Schachecke gedacht. Es legt die Datenbank-Tabelle m an. Die Antwort ist
ein kurzer Text.

sb_cl eanup

Dieses Skript ist fur den Betreuer der Schachecke gedacht. Es |6scht Sétze in der Datenbank-Tabelle, die zehn
Tage at oder dlter sind. Die Antwort ist ein kurzer Text.
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Herberts Schachecke: SR schach. xsl t

Betroffene Elemente

Die Transformation SR_schach. xsl t behandelt zwei HTML-Elemente besonders:

 das Element mit dem Attributwerti d ="sb_nenu. | i nks"

* di v-Elemente mit dem Attributwert cl ass ="brett™"

Alleanderen Elemente bleiben im wesentlichen unverandert. Im Kopf (head) undim Rumpf (body) werden am Ende

zusétzliche Elemente eingefuigt. Dazu wird im Kopf die benannte Vorlage head. cont ent . schach aufgerufen
und im Rumpf die benannte Vorlage body. cont ent . schach. | i nks.

Ein Brett-Element

Eine typische Brett-Datei enthdlt genau ein di v-Element mit dem cl ass-Wert br et t (, Brett-Element”). Es sind
auch mehrere solche Elemente moglich. Das Element steht fur die Darstellung eines Schachbretts. In ihm wird der
entsprechende Inhalt eingesetzt. Vorhandener Inhalt wird ignoriert und ersetzt.

Die benannte Vorlagedi v. i dval ue. schach liefert die ID des Brett-Elements.

ID-Werte der Elemente eines Bretts

i d-Werte eingesetzter ,, Nachkommen”-Element beginnen mit dem i d-Wert des Brett-Elements. In der folgenden
Listeder i d-Werte steht der Platzhalter Bl Dfir deni d-Wert des Brett-Elements.

BI D sb

Auswahlreihe fir schwarze Steine
Bl D_bk

Auswahlifeld schwarzer Konig
Bl D_bq

Auswahlfeld schwarze Dame
Bl D_bb

Auswahlfeld schwarzer Laufer
Bl D_bn

Auswahlifeld schwarzer Springer
BI D_br

Auswahlfeld schwarzer Turm
BI D_bp

Auswahlfeld schwarzer Bauer
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BI D LR

Ein Feld des Schachbretts. Die Buchstaben L und R stehen fir Ziffern von 1 bis 8. L bezeichnet die Linie, links
mit 1 beginnend. R bezeichnet die Reihe, unten mit 1 beginnend.

Bl D_sw

Auswahlreihe fur weil3e Steine
Bl D_wk

Auswahifeld weiBer Kdnig
Bl D_wyg

Auswahlfeld weil3e Dame
Bl D_wb

Auswahlfeld weil3er Léufer
Bl D_wn

Auswahlfeld weilder Springer
BI D wr

Auswahlfeld weif3er Turm
BI D wp

Auswahlifeld weil3er Bauer
BI D btnl

Knopf ,, Brett drehen”
Bl D_bt n2

Knopf ,# Analyse”
BI D_bt n3

Knopf ,,Neu aufstellen”
Bl D_bt n4

Knopf ,, Anfangsstellung”
Bl D_bt n5

Knopf ,, Stellung merken”
Bl D_bt n6

Knopf ,, Gemerkte Stellung”
BI D btn7

Knopf ,# Analyse”
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Bl D_bt n8
Knopf ,, Zug zuriicknehmen”
Bl D_bt n9
Knopf ,, Aufgeben”
Bl D_bt n10
Knopf ,, Remis anbieten / angeboten / annehmen”
Bl D_anpel
Farbbalken (, Ampel”)
BID tine

Feld zur Anzeige der Restzeit

Class-Werte der Elemente

sb_brett
Kennzeichnet die Tabelle (t abl e) der Schachbrettfelder und die Felder (t d) selbst.
bl ack
Bezeichnet ein schwarzes Schachfeld.
white
Bezeichnet ein weil3es Schachfeld.
sb_button

Kennzeichnet das Feld (di v) neben dem Schachbrett mit den Schaltknépfen, dem Farbbalken (, Ampel”) und
der Restzeit-Anzeige.

sb _red

Roter Hintergrund fir ein p-Element, wird fir die,, Ampel” benutzt.
sb_yel | ow

Gelber Hintergrund fir ein p-Element, wird fir die,, Ampel” benutzt.
sb_green

Gruner Hintergrund fir ein p-Element, wird fir die ,Ampel” benutzt.
sb_bl ack

Schwarzer Hintergrund fir ein p-Element, wird fur die,, Ampel” benutzt.
sb_bl ack

Zeigt an, dass der Inhalt eines p-Elementes zentriert angezeigt werden soll, fir die Anzeige der Restzeit benutzt.
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sb_hi de

Zeigt an, dass ein Element nicht angezeigt werden soll. Eswird fir die Figurenreihen zur Auswahl (t abl e) und
den Abschnitt (di v) mit den Verweisen auf die verfligbaren Bretter benutzt.

sb_show

Dieser Wert wird zum Ein- und Ausblenden des Abschnitts (di v) mit den Verweisen auf die verfligbaren Bretter
benutzt.

sb_sel ect

Kennzeichnet ein Feld (t d) zur Auswahl eines Steins.
sb_pi ece

Kennzeichnet ein Bild (i ng) eines Schachsteins.
sb_sel

Hebt ein ausgewahltes Feld (t d) oder einen Knopf (i nput ) hervor.

Benannte Vorlagen fur den Aufruf durch
Anpassungsdateien

Dadurch, dass Einfligungen in benannte Vorlagen erfolgen, ist es einfach, dieses Stylesheet anzupassen, indem esin
ein Anpassungs-Stylesheet importiert wird.

head. cont ent. schach

Die benannte Vorlage head. cont ent . schach figt Elemente im Kopf (head-Element) ein; Verweise auf
die Dateien SR _schach. css und SR _schach. j s sowie ein scri pt -Element, das wi ndows. onl oad
eine Funktion zur Initialisierung zuweist. Der Verweis auf die CSS-Regeln SR_schach. css wird nicht
eingefiigt, wenn das head-Element ein | i nk-Element mit dem Attributwert i d = "styl e_schach"
enthdlt. Die ECMAscript-Datel SR _schach. j s wird nicht eingebunden, wenn das head-Element ein
scri pt -Element mit dem Attributwert i d = "scri pt _schach" enthdt. Die Zuweisung einer Funktion an
wi ndow. onl oad wird nicht eingefligt, wenn das head-Element ein scr i pt -Element mit dem Attributwert
id="script_| oad" enthalt.

body. cont ent. schach. | i nks

Wenn das XHTML-Dokument ein Element (,Offner”) mit dem Attributwert i d = "sb_nenu. | i nks"
enhdlt, dann flgt die benannte Vorlage body. cont ent. schach. | i nks ein di v-Element mit dem
i d-Wert sb_di vl i nks ein. Der Inhalt des eingefligten di v-Elements ist das Wurzelelement der Datei
SR bretter. xhtn . Diese Datel enthdlt Verweise auf die verfliigbaren Bretter, die der Besucher der
Schachecke sehen soll.

Das eingefiigte di v-Element wird unterhalb das , Offners’ positioniert. Es ist anfangs verborgen. Ein Klick
auf den , Offner” zeigt es an oder verbirgt es wieder. Das Element wird auch verborgen, wenn der Mauszeiger
»hinauslauft”. Dieses Verhalten definiert die Funktion | i nks inder Dateil SR_schach. j s.

di v. i dval ue. schach
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Herberts Schachecke: SR schach. | s

Die Funktionen der obersten Ebene

Die ECMAscript-Datei SR _schach. j s definiert auf der obersten Ebene (Wi ndow) drei Funktionen:
schach_onl oad ()

Diese Funktion initialisiert das Skript, sobald das Brett-Dokument vollstéandig geladen ist (Wi ndow. onl oad).
Die Funktion br et t wird fur jedes Brett-Element (cl ass ="br et t ") aufgerufen. Die Funktion | i nks wird
mit dem Element mit demi d-Wert sb_nenu. | i nks as Parameter aufgerufen.

Wenn fur das Brett-Dokument weitere Initialisierungen nétig sind, kann im Kopf (head) einscri pt -Element
mit der ID scri pt _| oad wi ndow. onl oad eine andere Funktion zuweisen.

I'inks (M
mist das Element mit der ID sb_nenu. | i nks.

Ein Klick auf dieses Element zeigt die Liste der Verweise auf die verfligbaren , Bretter” an (di v-Element mit der
ID sb_di vl i nks) und verbirgt die Liste wieder. Die Liste wird auch wieder verborgen, wenn der Mauszeiger
»hinaus@uft” (mouseout ).

Diese Funktion definiert dieses Verhalten.
brett (elt)

Diese Funktion definiert dasV erhalten eines Brett-Elements. Sisist komplex wie die Spielregeln des Schachspiels.
Der folgende Abschnitt beschreibt einige Einzelheiten der Funktion.

Die Funktion brett (elt)

Diese Funktion ist der Kern dieses Skripts. Sie erlaubt dem Spieler zu ziehen, prift die Zlge des Spieler entsprechend
den Schach-Spielregeln, kommuniziert mit dem Server, priift die Spielsituationen, die der Server meldet, auf Matt,
Patt, oder ob ein Matt Uberhaupt moglich ist, erfasst und priift die Zeit, die ein Spieler fir seine Zlige bendtigt, und
erfllt weitere Aufgaben. Die Aufgaben erfolgen zum Teil zeitlich parallel.

Auf der Ebene der Funktion sind die folgenden Variablen definiert:
br _elt

Reprasentiert das Brett-Element (di v-Element), benutzt in der Funktiont ur n_boar d.
id

Der Wert des Attributsi d des Brett-Elements. Er wird in den Funktionent ur n_boar d, set p, put _pi ece,
nmove_pi eceundcl ear _fi el d benutzt und an envc as Parameter tibergeben.

rmu

Der Wert 1 bedeutet, dass wenigstens eine der Variabler m_moder r m r einen Wert grof3er als O hat. Der Wert
wirdinconf i gur e gesetzt undin ana_r un gelesen.

rmm

rm mist die maximale Anzahl aufeinanderfolgender umkehrbarer Ziige, bis automatisch oder auf Forderung
(r m_n1 ) Remis erkannt wird. Ein umkehrbarer Zug ist ein Zug, der weder ein Rochaderecht verwirkt noch einen
Bauern versetzt oder einen Stein schlégt.

Ein Remis wegen zu vieler aufeinanderfolgender umkehrbarer Ziige wird durch Zusammenarbeit erkannt; die
Browser erkennen eigene unumkehrbare Ziige und teilen diesin der Spielsituation dem Server mit.
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Wennr m m=0ist, sind beliebig viele umkehrbare Ziige erlaubt, ohne dass die Partie dadurch automatisch oder
auf Forderung remis endet.

rmnr

Der Wert 0 bedeutet, dass bei Uberschreitung der Zugzahl r m_m(s. r m_n) die Partie automatisch remis endet,
der Wert 1 bedeutet, dass in diesem Fall der Spieler Remis fordern kann.

rmn

rmn ist die aktuelle Anzahl aufeinanderfolgender umkehrbarer Ziige des Gegners nach der letzten
unumkehrbaren Anderung der Stellung.

rm n wird bei einem eigenen unumkehrbaren Zug (i rv_chg) = 0 gesetzt (on_sel fi el d). Bei einem
gegnerischen Zug wird r m_n zundchst um 1 erhéht (acps). Wenn der Zug unumkehrbar ist, wird danachr m_n

=0gesetzt (set p). Wennr m_n grofRer ist alsr m_mendet die Partie automatisch remis(r m t est , falsr m nr
0 ist) oder kann der Spieler Remisfordern (r m nr ist 1).

rmr

rmr ist die maximale Zahl, wie oft dieselbe Spielsituation in einer Partie eintreten darf, bevor die Partie
automatisch remisendet (r m rr = 0) oder der Spieler Remisdurch Wiederholung fordernkann(rm rr = 1).

Der Browser zahlt nur die Spielsituationen, die der Server sendet. Wenn man als Spieler mehr alsr m r mal vor
derselben Spielsituation steht, beendet der Browser die Partie automatisch remis (r m t est ) oder erlaubt dem
Spieler, Remis zu fordern.

Wennrm r =0ist, ist ein Remis durch Wiederholung nicht méglich.
rmrr

Der Wert 0 bedeutet, dass die Partie automatisch remis endet, wenn der Spieler mehr alsr m r mal in derselben
Spielsituation am Zug ist und rm r nicht O ist. Der Wert 1 bedeutet, dass statt der automatischen Remis-
Entscheidung der Spieler Remis fordern kann.

rmra

Der Wert 1 zeigt an, dass der Spieler Remis wegen Stellungswiederholung fordern kann. r m r a wird in der
Funktionr m t est =1 gesetzt,inhandl e_r em s ausgewertet und inacps = 0 gesetzt.

rmh

Der Brower speichert die Spielsituationen, die der Server sendet, im Array r m_h. Dieses Array dient dazu, Remis
durch Stellungswiederhol ung automati sch zu erkennen. Die gespei cherten Spi el situationen werden gel 6scht, wenn
man selbst einen unumkehrbaren Zug zieht (on_sel _fi el d) oder bevor eine Stellung gespeichert wird, die
durch einen unumkehrbaren Zug entstanden ist (set p).

rml

rm | istdie Anzahl der gespeicherten Stellungenim Array r m_h. Um die gespeicherten Stellungen zu l6schen,
wirdrm | = 0 gesetzt.

Wenn acps eine neue Stellung empfangt, wird die Stellung unter rm h[ rm | ] gespeichert,rm c[rm|] =
1 gesetzt undr m | um 1 erhoht.

rmc
rmc[i] gibtan, wieoft dieStellungr m h[i ] vorgekommenist,s.rm t est.
tmu

Diese und die folgenden Variablen, deren Namen mit t m_ beginnen, beziehen sich auf die Beschrankung der
Bedenkzeit. t m_u zeigt an, ob Uberhaupt mit beschrankter Bedenkzeit gespielt wird. 0 bedeutet unbeschrankte
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Bedenkzeit, 1 bedeutet beschrankte Bedenkzeit. Der Wert wird abhéngig davon gesetzt, ob der Wert des Attributs
dat a- use ein ,Wort” der Formt i me: START+FI SCHER- BRONSTEI N enthélt.

tmg
Die zu Anfang einer Partie verfligbare Zeit (START) in Millisekunden.
tmb

Der Bronstein-Bonus (BRONSTEI N) je Zug in Millisekunden. Wenn ein Spieler zieht (am Ende einer Denk-
Periode), wird diese Zeit von der Bedenkzeit fir den Zug abgezogen. Die (vielleicht) verbleibende Restzeit wird
von der insgesamt verfiigbaren Zeit t m v abgezogen.

Diese Variable wird in der Funktiont m st art benutzt sowie in der Funktion t m st op, die sozusagen nach
einem Zug ,, die eigene Uhr anhalt”.

tmf
Der Fischer-Bonus (FI SCHER) je Zug in Millisekunden.

Jedesmal, wenn eine neue Spielsituation vorgegeben wird, (End-Spielsituationen ausgenommen), beginnt die
neue Denk-Periode an (acps). Am Ende einer Denk-Periode wird der Fischer-Bonus zur verfligbaren Zeitt m v
addiert.

Diese Variable wird in der Funktiont m st art benutzt sowie in der Funktion t m st op, die sozusagen nach
einem Zug ,, die eigene Uhr anhalt”.

tmyv

Dierestliche verfligbare Bedenkzeit ohne Bronstein-Bonus (t m_b) und ohne den Fischer-Bonus (t m_f ), benutzt
in den Funktionent m st art undt m st op.

Der Anfangswert wird in der Funktionr eset gesetzt.
tma

Die aktuelle Zeit (in Millisekunden-Aufldsung) zu Beginn eines ,, Denkzeit-Intervalls’, des Denk-Zeitraums fur
einen Zug.

Der Wert wird in der Funktion acps an zwel Stellen auf die aktuelle Zeit gesetzt: bevor die Untersuchung
der Stellung (ana_r un) startet und nachdem die Stellung angezeigt ist, das Brett ggf. automatisch gedreht
(aut o_vi ew) und der Farbbalken (anpel ) umgeschaltet sind. Mal3geblichist der spétere der beiden Zeitpunkte.
Die Untersuchung der Stellung lauft asynchron, und nach der Untersuchung der Stellung startet die Zeitanzeige
(t m st art), aber nur dann, wenn die Anfangszeitt m_a in diesem Moment nicht O ist. Die Zeitanzeige startet
erst nach der Untersuchung der Stellung, weil sie mit einer Zeitkontrolle verbunden ist. Ein technisches Remis
ist ein Remis, auch wenn die Bedenkzeit abl &uft.

Der Wert O bedeutet, dass die eigene Bedenkzeit nicht [&uft. Das wird in den Funktionen t m start und
t m st op geprift. Wennt m a =0ist, zeigt t m st art die aktuell verbleibende Bedenkzeitt m v nur einmal
an und aktualisiert die Anzeige nicht weiter. t m st op macht in diesem Falle gar nichts. Im Spielmodus mit
Zeitbeschrankung machen die Funktionenon_sel _fi el d undon_sel _pi ece nichts, wennt m a =0ist.

t m a wird inden Funktionent m st op undr eset auf O gesetzt.
tme

Die aktuelle Zeit (in Millisekunden-Auflésung) am Ende eines Denkzeit-Intervalls. Der Wert wird gesetzt, wenn
der Spieler ein Feld (on_sel _fi el d) oder eine Auswahl-Figur zur Bauernumwandlung (on_sel _pi ece)
wahlt, und wird in der Funktiont m_st op ausgewertet.

tmc

Die Zeit von einer Zeitkontrolle bis zur folgenden automatischen Zeitkontrolle, s.t m t .
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tmt

tmt ist der Timer (,Zeitschaltuhr’) fir die Aktualiserung der Anzeige der verbleibenden Bedenkzeit
(tmstart). Erwirdint m st art angehalten und gesetzt undint m st op angehalten.

tmstart

Halt gegebenenfalls t m t an und aktualisiert die angezeigte restliche Bedenkzeit einschliefdlich des Fischer-
Bonus und des Bronstein-Bonus. Die Zeit wird auf ganze Sekunden abgerundet und in Stunden, Minuten und
Sekunden angezeigt. Dabei prift sie auch, ob die Bedenkzeit abgelaufenist, und ruft in diesem Fall t m out auf.
Wenn die Bedenkzeit ,, 1&uft” (t m_a ist nicht 0), wirdt m t zur regelméafiigen Aktualisierung gestartet.

tmstart wirdinreset zur Anzeige der anfangs verfligbaren Zeit aufgerufen und nach der Untersuchung
einer neuen Stellung (ana_r un) zur laufenden Aktualisierung der Zeitanzeige. Diese Funktion setzt nicht die
Anfangszeit eines Denkintervalls.

tmstop

Diese Funktion bedeutet, dass ein Denkzeitintervall endet. Sie wird in send aufgerufen, bevor eine neue
Spielsituation an den Server gesendet wird. Der Timer zur Aktualisierung der Zeitanzeige (t mt) wird
angehalten, der Fischer-Bonus zur verfligbaren Zeit addiert und die Dauer des Denkzeitintervalls abziiglich des
Bronsteinbonus (t m_b) von der verfligbaren Zeit (t m v) abgezogen. Fallsdie Zeit abgelaufenist, wirdt m out
aufgerufen. Statt der neuen Stellung wird dann die Zeitliberschreitung an den Server gesendet.

Falls aus irgendeinem Grund das Ende des Denkzeitintervalls (t m_e) noch nicht gesetzt sein sollte, setzt diese
Funktion es auf die aktuelle Zeit.

t m out

Wird intm start undt m st op aufgerufen, wenn die Bedenkzeit abgelaufen ist. Das Spiel wird beendet
(mode =6), die Spielsituation ,, Zeitlberschreitung” alsposi [3] gespeichert und - O alsverbleibende Bedenkzeit
angezeigt.

sel _field
sel _fi el dist dasausgewéhlte und hervorgehobene Feld (t d-Element) des Schachbretts oder nul | .
Dem entspricht die Zahl sel _f 1 d.

Die Funktion on_sel field setzt sel _field und sel _fld ,synchron”’, desel _fi el d setzt beide
Variablen zurtick auf den Wert nul | bzw. 0.

sel fi el dwirdnurinder Funktionon_sel fi el d benutzt.
sel _fld
Diese Zahl ist O oder bezeichnet das ausgewahlte Feld sel _fi el d im,,88-Format” (s. vi ew).
sel _fl dwirdindenFunktionenon_sel pi eceundon_sel fi el d benutzt.
sel _piece
sel _pi ece ist das ausgewahlte und hervorgehobenet d-Element zur Auswahl eines Steins oder nul | .

sel _pi ece wird in der Funktion on_sel _pi ece gesetzt und in der Funktion desel _pi ece auf nul |
zuriickgesetzt.

sel _pi ece wirdinden Funktionenon_sel pi eceundon_sel fi el d benutzt.
sel _btn

sel _btn ist der ausgewahlte und hervorgehobene Knopf (i nput -Element) oder nul | . Die Funktionen
new _set up undchoose_pos setzensel _btn,desel _btnsetztsel _btn = null.
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re_sel

Ein Wert des Attributs cl ass, der dem reguldren Ausdruck r e_sel entspricht, kennzeichnet das HTML-
Element als hervorgehoben. r e_sel wird den Funktionensel _el t unddesel _el t benutzt.

sel _elt (e)
Kennzeichnet das HTML-Element e als hervorgehoben.

sel _elt wird in den Funktionen new_set up, choose_pos, on_sel _pi ece und on_sel field
aufgerufen.

desel _elt (e)
Hebt die Hervorhebung des HTML-Elements e auf.

desel _elt wird aufgerufen in den Funktionen desel fiel d, desel piece, desel _btn und
on_sel _pi ece.

desel field
Hebt die Auswahl des Feldessel _fi el d auf.
desel _fi el d wirdaufgerufenint ur n_boar d, cl ear _board, on_sel _pi ece,acps undrecv.
desel _pi ece
Hebt die Auswahl des Steinssel _pi ece auf.
desel pi ece wird aufgerufenincl ear _board,on_sel pi ece,acps undrecyv.
desel _btn
Hebt die Hervorhebung des Elementssel _bt n auf.
desel bt n wird aufgerufeninchoose_pos, on_sel pi ece,acps undrecv
du

Der Wert des Attributs dat a- use. Er wird zur Initialisierung von acti ve und connect benutzt, zur
Initialisierung der veranderbaren Einstellungen an conf i gur e Ubergeben, zur anfanglichen Ausrichtung des
Bretts ausgewertet und vor dem erstmaligen Laden der Spielsituation vom Server gepriift, ob er das Wort
noni ni t | d enthalt.

active

Diese und die folgenden Variablen entsprechen Konfigurations-Einstellungen im Attribut dat a- use des Brett-
Elements..

Den Wert bestimmen die Konfigurations-Einstellungen passi ve und vorrangig act i ve.

Wennact i ve = 0ist, werden neben dem Brett nur die Kndpfe , Brett drehen” und ,,zur Analyse” angezeigt. Die
Steine zur Auswahl werden verborgen. Weitere Einschrankungen verhindern, dass sich der Spieler aktiv beteiligen
kann. Die Klick-Behandlungsfunktionen on_sel fi el d und on_sel pi ece enden sofort, wennacti ve
=0ist.

active wird in den Funktionen configure, on_sel field, on_sel piece, switch_anpel,
ana_run,ana,to_store,send,acps,recv undenvh (Schlissel enabl e) ausgewertet.

connect

Der Wert ist 0, wenn die Konfigurations-Einstellung das Wort passi ve enthalt, sonst 1
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Der Wert 1 bedeutet, dass weitere Anfragen an den Server erfolgen, nachdem die Stellung erstmals geladen ist.
Beim Wert 0 werden Ziige weder an den Server gesendet, noch wird der Server nach Anderungen der Stellung
gefragt (Analyse-Brett).

Wenn der Wert 0 ist, gibt es keine Zeitbeschrénkung.

connect wirdinden Funktionenchoose_pos,on_sel _pi ece,on_sel _fi el dundr ecv ausgewertet.

inter

Jede Anfrage belastet den Server und kostet den Spieler ein wenig Datenvolumen seines Internet-Tarifs. Deshalb
sollten die automatischen Anfragen nur so schnell erfolgen, dass ein halbwegsfliissiges Spiel mdglichist. i nt er
ist eine Zeitdauer in Millisekunden, die den Zeitabstand zwischen zwei automatischen Anfragen bestimmt (r ecv).

Fir ein Kiebitz-Brett (s. acti ve) erfolgen zwei Anfragen immer im Abstand von i nt er Millisekunden.
Voreingestellt ist 3000.

Sonst ist der voreingestellte Wert 1000. Nachdem der Browser eine neue Stellung an den Server gesendet hat,
erfolgen die automatischen Anfragen, innerhalb der ersten 30 Sekunden im Abstand voni nt er Millisekunden.
Danach wird der zeitliche Abstand ein immer groR3eres Vielfaches von i nt er Millisekunden, bis er nach zwei
Stunden das 900-fachevoni nt er betrégt. In der Voreinstellung ist das eine Viertelstunde.

Nachdem der Server eine neue Stellung gesendet hat, ist man in einem normalen Spiel selbst am Zug. Die
automatischen Anfragen erfolgen deshalbin gréf3eren Zeitabstanden unabhangig voni nt er : innerhalb der ersten
10 Minuten alle 30 Sekunden, danach werden die Zeitabstande grofer, bis sie nach zwel Stunden 15 Minuten
betragen.

Nur beim Lern-Brett (snow) erfolgen die automatischen Anfragen, nachdem eine neue Spiel situation tUbertragen
ist, in den gleichen Zeitabstanden, unabhangig davon, ob der Server (Gegner) oder der Browser (der Spieler) die
gednderte Spielsituation sendet.

doana

va

Der Wert 1 (voreingestellt) bedeutet, dass eine empfangene Stellung (Zug des Gegners) geprift wird, ob die
eigene Seite Matt oder Patt ist oder ob Uiberhaupt eine Seite genug Material hat mattzusetzen.

Der Wert O ist nur méglich, wenn auch val i dat e = 0ist. In diesem Fall wird die empfangene Stellung nicht
geprift. Das eigene Matt, Patt oder Remis durch unzureichendes Material wird nicht erkannt.

S. Einstellung ana
i date

Der Wert 0 bedeutet, dass nicht geprift wird, ob ein Zug den Regeln entspricht. Die Funktion on_sel _pi ece
erlaubt dann, fir einen Bauern auf der letzten Reihe einen beliebigen Stein zu wahlen, auch einen Stein der
»falschen” Farbe oder einen zweiten Konig. Die Funktion nove erlaubt es, jeden Stein auf ein beliebiges Feld zu
setzen und jeden Stein zu schlagen, auch einen eigenen Stein.

Die folgenden Regeln fir das En-passant-Schlagen gelten auch dann, wenn val i dat e = 0 ist: Wenn ein Bauer
genau zwei Felder nach vorn zieht, dann ist das Feld, das er Uberschreitet, das En-passant-Schlagfeld. Eine
Bauernumwandlung ist nicht moglich, wenn ein Bauer mit einem Doppelschritt nach vorn auf die letzte Reihe
zieht, wohl aber bel jedem anderen Schritt. Wenn im Gegenzug ein Bauer auf das En-passant-Schlagfeld zieht,
dann wird der Bauer, der zuvor das En-passant-Schlagfeld Uberquert hat, vom Brett genommen.

Fur eine Rochade gelten unabhéngig von val i dat e folgende Regeln: Wenn ein weil3er Kénig von €l nach gl
zieht, dann wird ein weif3er Turm von hl nach f1 gesetzt. Wenn ein wei3er Konig von €l nach ¢l zieht, dann wird
ein weifBer Turm von al nach d1 gesetzt. Entsprechende Regeln gelten fir Schwarz.

Wenn val i dat e = 1 ist, wird auch eine Stellung, die der Server sendet, geprift (ana_r un): das eigene
Matt oder Patt oder Remis durch unzureichendes Material wird automatisch erkannt. Ob ein Matt oder Patt des
Gegenspielers erkannt wird, liegt an den Einstellungen der Gegenseite.

S. Einstellung val
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snow

Der Wert 1 (,Lernbrett”) bedeutet, dass die Zeitabstdnde zwischen zwei automatischen Anfragen nicht davon
abhéngen, ob die aktuelle Stellung vom Server gemeldet worden ist (d.h. der Gegner hat gezogen) oder od man
selbst die aktuelle Stellung herbeigefuhrt hat (r ecv).

S. Einstellung snow

t ouch

re

Der Wert 1 bedeutet, dass gepruft wird, ob der Stein auf einem ,,angeklickten” Feld tUberhaupt ziehen kann
(on_sel _fi el d). Wenn der Stein nicht ziehen kann, wird das Feld nicht ausgewahlt.

Wennt ouch =0 ist, kann ein Stein ausgewahlt werden, auch wenn der Stein gemal den Regeln nicht ziehen
kann. Wenn dazu auch val i dat e =0 ist, kann ein Stein jeder Farbe ausgewahit werden.

t ouch entspricht der Konfigurations-Optiont ouch.

Der voreingestellte Wert ist 1, wenn die Bedenkzeit beschrankt ist (t m_u) und eine Verbindung mit dem Server
gehalten wird (connect ).

ease

Der Wert 1 (Voreinstellung) bedeutet: ein ,angefasster” Stein (sel _f i el d) wird automatisch losgelasen (die
Auswahl aufgehoben), wenn ein anderes Feld angeklickt wird, das mit einem Stein derselben Farbe besetzt ist,
undst rict =0ist oder der zuerst ausgewéhlte Stein nicht ziehen kann (a_c), s.on_sel _fi el d.

Der Wert 1 bedeutet, dass ein ,,angefasster” Stein erst durch einen zweiten Klick auf das Feld , losgelassen”
werden muss, bevor ein anderer Stein ausgewahlt werden kann.

r el ease entspricht der Konfigurations-Option r el ease. Benutztinon_sel _fi el d.

strict

Der Wert 1 entspricht der Regel , Gerlihrt - geflihrt”. Ein ausgewdhlter Stein (sel _fi el d) muss gezogen
werden, wenn ein Zug méglichist (a_c). Der Wert 0 (Voreinstellung) bedeutet, dass man statt des ausgewahlten
Steins auch einen anderen Stein ziehen kann.

strict entspricht der Konfigurations-Optionstri ct . Benutztinon_sel fi el d.

ki ng

Inder Voreinstellung (Wert 1) endet eine Partie mit einem Fehler, wenn in einer empfangenen Stellung ein Konig
fehlt (ana). Beim Wert 0 lauft das Spiel auch ohne Konig weiter. So kdnnen Anfanger Gben, mit zwel Tlrmen
(ohne K6nig) mattzusetzen.

ki ng entspricht der Konfigurations-Option ki ng. Benutzt in ana.

posi

Im Array posi werden Spielsituationen gespeichert.

[ 0] : die Anfangsstellung

[ 1] : dieletzte empfangene Stellung (s. undo)

[ 2] : die gemerkte Stellung (s. save_posi ti on)

[ 3] : die End-Spielsituation im Fall node = 6 oder eine Stellung aus dem lokalen Speicher (f r om st or e)

Vi ew

Der Wert 0 bedeutet, dass das Feld al unten links angezeigt wird (aus der Sicht von WeiR3), 1 bedeutet, dass das
Feld al oben rechts angezeigt wird (aus der Sicht von Schwarz).

In der Funktion put _pi ece und anderen wird ein Feld durch Zahlen von 11 bis 88 (f | d) bezeichnet. Die erste
Ziffer im Bereich von 1 bis 8 steht fur die Line a bis h, die zweite Ziffer fir die Reihe. Das Attribut i d des
t d-Elements unten links hat den Wert "i d_11", das Attribut i d dest d-Elements oben rechts hat den Wert
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"i d_88".DemFeldf | d wirddast d-Element mit demi d-Wert"i d_NN" zugeordnet. Im Fallevi ew= 0 steht
NN fir die Dezimaldarstellung von f | d, im Fallevi ew= 1 steht NN fiir die Dezimadarstellung von 99 - f | d.

auto_vi ew

aut o_vi ew= 1 bedeutet, dass das Brett abhangig davon, welche Farbe am Zug it, , gedreht” wird, wenn der
Server eine neue Stellung liefert. Wenn Weil3 am Zug ist, ist das Feld al unten links, wenn Schwarz am Zug ist,
ist das Feld al oben rechts.

Anfangs ist auto_vi ew = active. Die Funktion turn_board setzt auto_view = 0, wenn sie
Uber die Schaltflache ,Brett drehen” aufgerufen wird. Die Funktionen new_set up (,Neu aufstellen”) und
set _initial_position(,Anfangsstellung”) setzenaut o_vi ew=1.

auto_rem
confi gur e kann dieser Variablen den Wert 0 oder 1 (Voreinstellung) zuweisen.

1 bedeutet, dass automatisch Remis angeboten wird (renmi s = - 1), wenn in einer Spielsituation Mattsetzen
nicht méglich ist (s. set p).

turn_board

Kehrt die Darstellung des Bretts um und setzt aut o_vi ew = 0, falst urn_boar d tber den Knopf , Brett
drehen” auf gerufen worden ist.

confi gure (conf)

Diese Funktion liest die Konfigurations-Einstellungen, die grundsétzlich im Verlauf einer Browser-Sitzung
geandert werden kdnnen, aus der Konfigurations-Zeichenkette conf .

conf i gur e wird zur Initialisierung mit dem Wert des Attributs dat a- use as Parameter aufgerufen.
kings_fld

Ein Array mit zwel Komponenten: ki ngs_fl d [ 0] ist das Feld desweil3en Konigs, ki ngs_fl d [1] das
Feld des schwarzen Kénigsim ,,88-Format” (s. vi ew).

Die Werte werden in den Funktionen put _pi ece und nove_pi ece gesetzt und in der Funktion
cl ear _boar d auf O zurlickgesetzt.

ana benutzt die Werte zur Priifung einer neu empfangenen Spielsituation (Matt?), move nutzt die Stellung des
~eigenen” Konigs (des Konigs der Farbe, die am Zug ist), um zu prifen, ob ein Zug méglichiist.

can_wn
Der Wert 0 bedeutet, dass der Spieler, der am Zug ist, nicht mattsetzen kann, weil ihm das nttige Material fehlt.

Die Funktion cl ear _boar d setzt den Wert 1, set p setzt den Wert abhéngig von der Stellung, ana prift den
Wert und beendet die Partie al's Remis, wenn beide Seiten nicht mattsetzen kdnnen.

can_l os

Der Wert O bedeutet, dass der Spieler, der am Zug ist, nicht mattgesetzt kann, weil der Gegenseite das nétige
Material fehlt.

Die Funktion cl ear _boar d setzt den Wert 1, set p setzt den Wert abhéangig von der Stellung, ana prift
den Wert und beendet die Partie al's Remis, wenn beide Seiten nicht mattsetzen kénnen. Die Funktiont m_out
beendet bei Zeitiiberschreitung die Partie remis, wenn die Gegenseite nicht mattsetzen kann. Die Funktion
set _sel f made aktiviert den Knopf ,, Aufgeben” nur dann, wenn die Gegenseite mattsetzen kann.

b_undo

Reprasentiert den Knopf ,, Zug zuriicknehmen” und ist wieb_r esi gn, b_rem s und anpel nur dann nicht
nul I ,wennacti ve unconnect beide nicht 0 sind und das Element auch wirklich daist.
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b resign
Reprasentiert den Knopf ,, Aufgeben”
b rems

Représentiert den Knopf ,Remis anbieten / angeboten / annehmen” Def Knopf wird in der Funktion
set _sel f made aktiviert oder deaktiviert.

rems
Die méglichen Werte sind:

- 1: ich biete mit dem néchsten Zug Remisan. Der Knopf b_r eni s zeigt den Text ,, Remis angeboten” (Attribut
dat a-reni s).

0: ich (der Spieler) biete weder Remis an noch kann ich ein Remis-Angebot annehmen. b_r emi s zeigt den Text
»Remisanbieten” (Attribut dat a- of f er).

1: ich kann ein Remis-Angebot annehmen. b_r emi s zeigt den Text ,Remis annehmen” (Attribut dat a-
accept).

2:ich kann Remisfordern. b_r eni s zeigt den Text ,,Remisfordern” (Attribut dat a- r eq).

rem s wirdin der Funktion set _remi s gesetzt und in den Funktionen handl e_r emi s und get p gelesen.
anpel

Reprasentiert den Farbbalken (p-Element) zur Status-Anzeige.
time

Reprasentiert das Feld (p-Element) zur Anzeige der verbleibenden Bedenkzeit und ist nur dann nicht nul | , wenn
active,connect undt m u allenicht 0 sind und das Element auch wirklich daist.

reset

Diese Funktion setzt die verfiigbare Zeit (t m_v) und die Z&hler zur automatischen Remis-Entscheidung (r m_n,
r m | ) auf ihre Anfangswerte zu Beginn einer Partieund setzti r v_chg = 1. Die Funktion wird aufgerufen,

wenn der Spieler den Knopf ,,Neu aufstellen” (new_set up) wéhlt,

wenn der Spieler den Knopf ,, Anfangsstellung” (set _i ni ti al _posi ti on) wéhit,

wenn das Brett vom Aufstell-Modus (nbde = 1) in den Spiel-Modus (2 oder 3) wechselt, weil ein Spieler zieht
(move),

auf Anforderung der Umgebung (envh Schliissel r eset ).

wai ting

Der Wert 1 bedeutet, dass die Antwort auf eine Anfrage erwartet wird. Wenn send aufgerufen wird, wahrend
wai ti ng =1igt, unterbleibt die Anfrage an den Server. Sonst setzen send oder set up den Wert auf 1. r ecv
setzt den Wert zurtick auf 0. swi t ch_anpel schaltet den Farbbalken gelb, wennwai ti ng = 1ist.

t npbr eak

Diese Variableist dazu gedacht, die Kommunikation des Bretts mit dem Server vorubergehend zu unterbrechen.
Siewird auf Anforderung der Umgebung gesetzt (envh, Schilissel enabl e / br eak) Bei einem positiven Wert
ist der Server sozusagen abgeschaltet.

Wenn t npbr eak positiv ist, sendet send keine Anfrage an den Server, sondern erhéht t npbr eak um eins.
Wenn die Unterbrechung endet (Schliissel enabl e / cont i nue), kann envh erkennen, ob die Unterbrechung
eine Anfrage verhindert hat, und in diesem Fall eine neue Anfrage ausl6sen.

changed

Der Wert 1 bedeutet, dass die aktuell angezeigte Stellung gegeniiber der Stellung, die zuletzt von acps
vorgegeben worden ist, gedndert und noch nicht bestétigt ist. Der Wert wird in der Funktion swi t ch_anpel
gesetzt, die den Farbbalken gelb schaltet, wenn changed den Wert 1 annimmt.
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send setzt changed = 1 (durch einen Aufruf von swi t ch_anpel ), bevor eine neue Spielsituation an den
Server gesendet wird. acps setzt changed = 0,r ecv setzt changed =0, wenn der Server eine neue Kennung
der Spielsituation gemeldet hat.

Wenn changed = 1ist, bleiben ein Klick auf eine Schaltflache zur Anderung der Stellung (choose_pos) oder
einKlick auf ein Feld des Bretts (on_sel _fi el d) wirkungslos.

sel f rade

Der Wert 1 bedeutet, dass die aktuelle Stellung durch eine eigene Aktion entstanden und nicht durch acps
vorgegeben ist.

Wenn sel f made = 1 ist, ist es nicht mdglich, aufzugeben (r esi gn). Wenn sel f made = 0 idt, ist es nicht
maoglich, eigene Aktionen zuriickzunehmen (undo). Abhangig vom Wert von sel f nade werden die Knopfe
b _undoundb_resi gn aktiviert oder deaktivert. Dazu wird sel f made Uber die Funktionset _sel f nade
geandert.

acps setztsel f made = 0,send setzt sel f made =1, bevor eine neue Spielsituation an den Server gesendet
wird.

Von sel f made héngen die Zeitabstdnde zwischen zwel automatischen Anfragen ab.

Der Wert 0 wird durch einen griinen Farbbalken (anpel ), der Wert 1 durch einen roten Farbbaken angezeigt,
sofern der Farbbalken nicht aus einem vorrangigen Grund gelb (Kommunikationsproblem) oder schwarz (Ende
der Partie) ist (swi t ch_anpel ).

Die Funktion undo definiert eine eigene Aktion, die aber eine Stellung herstellt, die zuvor durch acps
vorgegeben worden ist. Deshalb setzt undo sel f nade =0.

set _sel f made (sel f made_neuer _wert)
Setzt den Wert von sel f nade, aufgerufeninundo, acps und send.
Der Knopf ,, Aufgeben” wird nur dann aktiviert, wenn die Gegenseite mattsetzen kann (s. can_| o0s).
Der Knopf ,Remis’ wird aktiviert, wenn die Stellung nicht ,, selbstgemacht” ist.
swi t ch_anpel (changed_neuer _wert)
Diese Funktion setzt den Wert von changed und aktualisiert den Farbbalken (anpel ):

Schwarz bei Ende der Partie. In diesem Fall werden auch die Kndpfe b_undo, b_resignundb_remm s
deaktiviert.

Gelb, wennwai t i ng oder changed = 1 sind.

Rot, wennsel f made =1ist

sonst Grin

brett

brett istein,zweidimensionales’” Array mit Indizesr ei he,l i ni e von0bis7.r ei he von 0 bis7 entspricht
den Reihen a bis h, | i ni e entspricht der Linie .l i ni e + 1”. Die Werte des Array sind leere Zeichenketten
(fur freie Felder) oder Zeichenketten CP aus zwei Buchstaben. Der erste Buchstabe C bezeichnet die Farbe eines
Steins: wfir Weil3 oder b fir Schwarz. Der zweite Buchstabe P bezeichnet die Art des Steins: p einen Bauern, r
einen Turm, n einen Springer, b einen L&ufer, g eine Dameund k einen Kénig. Die Buchstaben orientieren sich an
den englischen Bezeichnungen der Steine. br et t représentiert immer die aktuelle Stellung. brett [ r ei he]
[1inie] zeigt an, ob das durch die Indizes bezeichnete Feld frei ist oder von einem Stein besetzt ist. br et t
[4]1]2] = "wk" bedeutet zum Beispiel, dass der weil3e (w) Konig (k) auf dem Feld €3 steht.

Die sichtbare Stellung und br et t werden dadurch synchron gehalten, dass die sichtbare Stellung und br et t
nur Uber die drei Funktionen put _pi ece, nove_pi ece undcl ear fi el d gedndert werden.

brett wird in den Funktionen i s_att acked, can_nove_or take, ana, cl ear _board, getp und
nove ausgewertet.
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can_rk_wg

Der Wert 1 bedeutet, dass Weil3 das Recht zur langen Rochade nicht dauerhaft verwirkt hat (grundsétzliches
Rochederecht). 0 bedeutet, dass Weil3 das Recht zur langen Rochade dauerhaft verwirkt hat.

Die Funktion cl ear _boar d setzt diese Variable und die Variablen zu den librigen Rochaderechten auf 1, die
Funktion set p zunéchst auf 0 und dann entsprechend der einzustellenden Spielsituation. Die Funktion move
setzt dieVariableauf 0, wenn der Konig zieht oder wenn ein Stein auf dasFeld al zieht oder vom Feld al wegzieht.
Wennval i dat e = 1ist, benutzt nove den Wert zur Prifung, ob ein Zug mdglich ist. get p liest die Variable
als Teil der aktuellen Spielsituation.

Entsprechendes gilt fur die anderen Variablen, die den grundsétzlichen Rochaderechten entsprechen.
can_rk_wk
Der Wert 1 bedeutet, dass Weil3 das grundsétliche Recht zur kurzen Rochade hat.
can_rk_bqg
Der Wert 1 bedeutet, dass Schwarz das grundsétliche Recht zur langen Rochade hat.
can_rk_bk
Der Wert 1 bedeutet, dass Schwarz das grundsétliche Recht zur kurzen Rochade hat.
ep_fld

Das En-passant-Schlagfeld. Nachdem ein Bauer einen Doppelschritt nach vorn gemacht hat, bezeichnet der Wert
das Feld, das der Bauer Uberquert hat, im ,,88-Format” (s. vi ew). Nach einem anderen Zug hat ep_f | d den
Wert 0.

Die Funktion cl ear _board setztep fl d = 0. set p setzt ep_f | d entsprechend der Spielsituation. get p
liest ep_f I d asTeil der aktuellen Spielsituation, nmove setzt den Wert entsprechend dem Zug.

Die Funktion ana und die Hilfsfunktion can_nove_or _t ake benutzenep_f | d zur Priifung von Matt oder
Patt. nove benutzt den Wert zur Prifung, ob ein Zug méglich ist.

irv_chg

Der Wert 1 bedeutet, dass die Stellung durch eine eigene Aktion unumkehrbar gedndert ist. Eine
solche Aktion kann ein unumkehrbarer Zug sein oder der Knopf ,Neu aufstellen” (new_set up) oder
»~Anfangsstellung” (set i nitial position) oder der automatische Wechsel vom Aufstell-Modus (node
= 1) inden Spiel-Modus (nove) oder eine Anforderung der Umgebung (envh, Schltissel r eset )

irv_chg wirdincl ear _board =0 gesetzt, inr eset auf den Wert 1. on_sel _fi el d léscht im Falle
i rv_chg = 1 nacheinem Zug die gespeicherten Spielsituationen (r m | ). get p werteti rv_chg aus.

node
Die mdglichen Werte sind:

1: Aufstell-Modus Der Spieler kann Steine auf das Brett stellen oder vom Brett nehmen.

2: Weil3ist am Zug

3: Schwarz ist am Zug

4: Weil3 hat einen Bauern auf die 8. Reihe gesetzt und muss noch eine Umwandlungs-Figur wahlen.

5: Schwarz hat einen Bauern auf die 1. Reihe gesetzt und muss noch eine Umwandlungs-Figur wahlen.
6: Die Partieist beendet. posi [ 3] ist die End-Spielsituation.

pid
Die Kennung einer Spielsituation: die Kennung, die der Server zuletzt gesendet hat.

r ecv setzt den Wert, und send sendet den Wert an den Server.
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ti meac

Die akkumulierte Zeit bis zu einer automatischen Anfrage seit der letzten Anderung der Spielsituation in
Millisekunden. Von t i meac hangt die Zeit bis zur néchsten automatischen Anfrage ab.

DieFunktionensend undr ecv setzent i meac = 0, wenn sie eine neue Spielsituation senden oder empfangen.
r ecv addiert die vorangegangene Wartezeit auf.

timer

Der Timer (,, Zeitschaltuhr™) fir die néchste automatische Anfrage.

Die Funktionr ecv setztti mer, cl ear _boar d und send I6schen den Timer.
is_attacked(fld,sf,tf,ep)

Diese Hilfsfunktion prift, ob das Feld f | d von einem Stein der Gegenfarbe, die nicht am Zug ist, bedroht ist,
wenn das Feld sf und das Feld vor dem Feld ep frei sind und auf dem Feldt f ein eigener Stein steht.

Dasist die Situation, wenn ein eigener Steinvom Feld sf auf dasFeldt f zieht. Fallsein Bauer en passant schlégt,
ist ep das En-passant-Schlagfeld.

Die Parameter haben den Wert O oder bezeichnen ein Feld im ,,88-Format” (s. vi ew).
Aufgerufenincan_nove_or _t ake, ana und nove.
can_nove_or _take (ro,li, kf)

Die Parameter r o und | i im Bereich von O bis 7 bezeichnen die Reihe und die Linie eines Feldes, kf das Feld
des Konigsim ,,88-Format”.

Diese Funktion prift, ob ein eigener Stein das bezeichnete Feld besetzen kann oder ob ein Bauer auf dem
bezeichneten Feld en passant geschlagen werden kann. Diese Hilfsfunktion dient zum Test, ob durch die
Besetzung des Feldes oder das Schlagen ein Schachgebot abgewehrt werden kann. Weil das En-passant-Schlagfeld
nicht in der Wirkungslinie (gerade oder schrég) eines schachbietenden Steins liegen kann, wird nicht geprtft, ob
ein Bauer durch En-passant-Schlagen das Feld besetzen kann.

kf dient dazu, Ziige auszuschlief3en, die wegen einer Fesselung nicht méglich sind.

can_nove_or _t ake wird in ana aufgerufen, wenn ein einfaches Schachgebot erkannt ist.

Diese Variable und die Ubrigen Variablen a_* beziehen sich auf die erste Untersuchung einer empfangenen
Stellung.

Diese Variable zeigt an, ob die Werte a_b schon glltig sind (Wert 1) oder noch nicht bestimmt (Wert Q) sind.
Erst wenn a_b gultige Werte hat, liefern die Funktionen a_k und a_ c richtige Ergebnisse.

a_d wirdinana_r un auf den Wert O und in ana auf den Wert 1 gesetzt.

a_d wirdinder Funktionon_sel _fi el d ausgewertet. Wenn der Wert dort nicht 1 ist, wirdon_sel _field
noch einmal zeitverzogert aufgerufen.

ab

Das zweidimensionale Feld mit 3 x 3 Werten enthalt Daten zu der Nachbarschaft des Kdnigs. O bedeutet ein freies
Feld, 1 ein Feld, das durch einen gegnerischen Stein bedroht ist, 2 ein Feld, das durch einen Stein der Farbe des
Konigs blockiert ist.

a_b wird in der Funktion ana bestimmt und in der Funktion a_k gelesen.
a_s

a_s ist die Anzahl der gegnerischen Steine, die dem eigenen Konig Schach bieten. Die mdglichen Werte bel
regelkonformem Spiel sind 0, 1 und 2.
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a_k

a_t

ac

a_s wird in der Funktion ana bestimmt und in der Funktion a_c gelesen.

a_k zeigt an, ob der Konig ziehen kann. Die mdglichen Werte:
- 1: noch nicht bestimmt

0: nein

1:ja

a_k wirdinder Funktionana_r un mit demWert - 1 belegt undinder Funktiona_t bestimmt und ausgewertet.

a_t testet, ob der Konig ziehen kann. a_t wirdina_c und ana aufgerufen
(sl,sr)

sl und sr im Bereich von O bis 7 bezeichnen ein Feld. Das Ergebnis istl wenn auf dem Feld ein Stein steht,
der ziehen kann, sonst 0.

a_cwirdinanaundon_sel _fi el d aufgerufen.

ana_run

Diese ,Umschlagfunktion” kapselt den Aufruf von ana und, falls acti ve nicht O ist, den folgenden Test
des Partieverlaufs auf Remis (r m_t est ) und den anschlief3en Start der Anzeige der verbleibenden Bedenkzeit
(tmstart).

Der Hauptzweck ist natiirlich die laufende Anzeige der Zeit nach dem Abschluss der Untersuchung, die mit einer
Prifung auf Zeitlberschreitung verbundenist.

acps ruft ana_r un auf, nachdem eine neue Spielsituation angezeigt ist.

ana

rm.

Prift eine vom Server empfangene Spielsituation auf Matt, Patt, unzureichendes Material und einige Fehler.

Dabei setzt sieeinige Variablen, die bendtigt werden, um spéter zu priifen, ob in der gegebenen Situation ein Stein
ziehenkann. a_d = 1 zeigt an, dass diese Variablen (a_*) glltige Werte haben.

Wenn die Funktion das Ende einer Partie erkennt und act i ve nicht O ist, setzt se node = 6, speichert die
End-Spielsituationin posi [ 3] und ruft send auf.

t est
Diese Funktion erkennt ein Remis aufgrund des Partieverlaufs. Siewird in ana_r un aufgerufen.

Wennrm mnicht O istundr m n groRer ist lsr m m endet die Partieim Faller m_nr = 0 automatisch remis,
weil zu viele Ziige hintereinander erfolgten, ohne dass die Stellung unumkehrbar gedndert ist. Andernfalls kann
der Spieler Remisfordern.

Wenn mehr als eine Stellung inr m_h gespeichert sind, wird gepriift, ob die letzte Stellungrm h[rm | - 1]
schon unter einem anderen Index i gespeichert ist. Wenn die Stellung schon unter rm _h[ i ] gespeichert ist,
wirdrm | um 1 vermindert undrm c[i] um 1 erhoht. Wenndannrm c[i] groReristalsrm r, endet die
Partie remis.

cl ear _board

Nimmt alle Steine vom Brett.

ti mer wird geldscht, die Hervorhebung eines ausgewahlten Feldes (desel _fi el d) oder eines Auswahlsteins
(desel _pi ece) wird aufgehoben, die grundsdtzlichen Rochaderechte (s. can_r k_wg) werden gewahrt,
kings fld,ep_fld,can_w n,can_| osundirv_chg werden auf ihre Anfangswerte gesetzt, node auf
den Wert 1 (Aufstell-Modus).

31



Herberts Schachecke

cl ear _boar d wird aufgerufenin new_set up, show resul t undset p.
new_set up
Behandelt den Knopf ,,Neu aufstellen”.

Der Knopf wird hervorgehoben zum Zeichen, dass das Brett in den Aufstell-Modus kommt. Das Brett wird geleert
(cl ear _boar d), das automatische Drehen eingeschaltet (aut o_vi ew) und die Zeit und Zahler auf die Werte
zu Anfang einer Partie zurlickgesetzt (r eset ).

choose_pos (event,i x)

Stellt diein posi [ i x] gespeicherte Spielsituation auf, hebt den gewahiten Knopf (i nput -Element) hervor
(s. sel _elt und sel _btn), sendet die Spielsituation an den Server (send) und startet zeitverzogert die
Untersuchung der Stellung (ana_r un).

event ist das behandelte Eingabe-Ereignis.
set _initial_position
Behandelt den Knopf ,, Anfangsstellung”

Schaltet die automatische Ausrichtung des Bretts ein (aut o_vi ew = 1), stellt die Anfangsstellung auf
(choose_pos) und setzt Zeit und Zahler zuriick (r eset ).

Diese Funktion kann auch von envh, Schliissel set _i niti al _posi ti on aufgerufen werden.
undo
Behandelt den Knopf ,,Zug zurticknehmen”.

Wenn die aktuelle Stellung nicht durch einen eigenen Zug entstanden ist (sel f made), macht diese Funktion
nichts. Sonst stellt sie die letzte empfangene Stellung wieder her (choose_pos) und kennzeichnet sieals,, nicht
selbstgemacht” (set _sel f made).

save_position

Behandelt den Knopf ,, Stellung merken”

Speichert die aktuelle Stellung (get p) inposi [ 2] .
set _saved_position

Behandelt den Knopf ,, Gemerkte Stellung”

Stellt die gemerkte Stellung (posi [ 2] ) wiederher (choose_pos).
to_store

Behandelt den Knopf ,# Analyse,

Die aktuelle Stellung (get p) wird unter dem Schltissel pos im lokalen Speicher wi ndow. | ocal St or age
gespeichert.

fromstore
Behandelt den Knopf "# Analyse,

Die im lokalen Speicher unter dem Schllissel pos gespeicherte Stellung wird unter posi [ 3] gespeichert und
angezeigt (choose_pos).

resign

Behandelt den Knopf " Aufgeben,
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Aufgeben ist nur mdglich, wenn die aktuelle Stellung nicht selbst herbeigefiihrt ist. (sel f made)
set_rem s (r)

Setzt den Wert der Variablenr emi s =r und stellt den Text des Remis-Knopfes (b_r em s) ein.
handl e rem s

Behandelt den Remis-Knopf.

Ein Remis-Angebot (r emi s = 1) wird angenommen. Falls Remis wegen Stellungswiederholung (r m r a) oder
wegen Uberschreitung der Zugzahl (r m_mund r m_n) gefordert werden kann, endet die Partie remis. Sonst wird
ein eigenes Remis-Angebot gegeben oder aufgehoben.

show resul t

Behandelt einen Klick auf den (schwarzen) Farbbalken (anpel ) im Fall node = 6.

Es wird die symbolische Stellung angezeigt, die der End-Spielsituationin posi [ 3] entspricht.
set p (pos)

Zeigt die Spielsituation pos an.

Wenn pos eine End-Spielsituation ist, wird siein posi [ 3] gespeichert und nbde = 6 gesetzt. Die angezeigte
Stellung wird weiterhin angezeigt.

Andernfalls wird die Stellung angezeigt. Dabei werden die Rochaderechte, und das En-passant-Schlagfeld
(ep_f 1 d) gesetzt. Es wird auch gepriift, ob jede Seite mattsetzen kann (can_wi n und can_| os). Wenn die
Stellung mit einem Remis-Angebot verbunden ist, wird dies angezeigt und r eni s = 1 gesetzt. Andernfalls wird
rem s abhéngigvonaut o_r emund can_wi n gesetzt.

getp
Liefert die aktuelle Spielsituation.

Im Falle node = 6 ist dies posi [ 3], sonst geméal3 den Variablen brett, node, ep_fl d reni s und den
Rochaderechten (can_r k_wq u.a)

put _piece(pc,fld)
Setzt den Stein pc auf dasFeld f | d.

pc ist eine Zeichenkette von zwei Kleinbuchstaben, die einen Stein bezeichnen, s. brett. fl d ist eine
zweistellige Zahl von 11 bis 88, die im ,,88-Format” (s. vi ew) ein Feld bezeichnet. Die Anzeige und br et t
werden ,, synchron” geéndert. Wenn der gesetzte Stein ein Konig ist, wird ki ngs_f | d entsprechend geéndert.

put pi ece wird in den Funktionen show resul t, setp, nove_pi ece on_sel piece (be ener
Bauern-Umwandlung), move und on_sel _fi el d (im Aufstell-Modus) aufgerufen.

nmove_piece (sfld,fld,p)
Setzt einen Stein vom Feld sf | d auf dasFeld f | d.

Die Parameter sf | d undf | d sindim ,,88-Format” (s. vi ew). Wenn p definiert ist, dann muss der Stein von der
Artp sein(s. brett). brett unddieAnzeigewerden,synchron” gedndert.

nove_pi ece wirdin nove aufgerufen.
clear_field(fld)

WenndasFeldf | d (,88-Format”) nicht leer ist, wird der Stein auf diesem Feld entfernt. br et t und die Anzeige
werden ,, synchron” geandert.
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clear fieldwirdincl ear _board undinnove aufgerufen.
on_sel _pi ece
Behandelt einen Klick auf einen Auswahl-Stein (Attribut cl ass ="sb_sel ect").

Die Wahl eines Auswahl-Steins wird in zwel Fallen behandelt: wenn ein Bauer auf der letzen Reihe durch eine
Umwandlungsfigur zu ersetzen ist (mode = 4 oder node = 5) oder im Aufstell-Modus (node = 1).

Bei der Wahl einer Umwandlungsfigur wird zuerst die Endzeit eines , Denkintervalls’ (t m_e gesetzt, falls die
Bedenkzeit beschrankt ist (t m_u). Das Feld des Bauernist in diesem Fall das hervorgehobene Feld (sel _f 1 d).
Im Fal val i dat e = 1 wird gepruft, ob der gewahlte Stein von der richtigen Farbe und weder ein Konig
noch ein Bauer ist. Der gewéhite Stein wird auf das Feld gesetzt (put _pi ece), die Auswahlen aufgehoben
(desel _pi ece,desel _fi el d)unddieStellung an den Server gesendet (send), fallsnicht connect =0ist.

Wenn man im Aufstell-Modus auf den bereits ausgewahiten Auswahl-Stein klickt, werden die Auswahl des Steins
(desel _pi ece) und die Hervorhebung des Knopfes (desel _bt n) aufgehoben und die aktuelle Stellung an
den Server gesendet, sofern connect nicht O ist. Sonst wird statt des vielleicht bisher ausgewéahliten Steins
(sel _pi ece) der angeklickte Auswahl-Stein neu ausgewahlt.

i s_blocked(sr,sl,tr,tl

Priift, ob die Verbindung zwischen zwei Feldern durch einen Stein unterbrochen ist. Diese Hilfsfunktion wird
aufgerufen, wenn nov e prift, ob ein Zug den Regeln entspricht (s. val i dat e).

Die Parameter sind Indizes im Bereich von 0 bis 7. sr und sl sind die Reihe und Linie des ersten Feldes
(brett[sr][sl]),tr undt!| sinddieReheund Linie deszweiten Feldes.

nove (sf,tf)
Zieht einen Stein vom Feld sf auf dasFeld t f . Das Ergebnis bedeutet:

0: der Zug ist nicht mdglich
1: der Zug ist ausgefiihrt
2: esist noch eine Umwandlungs-Figur zu wahlen

sf und tf sind das Ausgangsfeld und das Zielfeld im ,,88-Format”. Wenn das Ausgangsfeld frei ist, ist das
Ergebnis 0. Sonst ist das Ergebnis nur dann O, wenn val i dat e = 1 ist und der Zug nicht den Spielregeln
entspricht.

Vom Aufstell-Modus (mode = 1) wechselt das Brett automatisch in den Zugmodus entsprechend der Farbe des
Steins auf dem Ausgangsfeld (s. r eset ).

Wenn ein Bauer einen Doppel schritt nach vorn macht und das Zielfeld nicht das bisherige En-passant-Schlagfeld
ist, wird das Feld, das der Bauer Uberschritten hat, das neue En-passant-Schlagfeld (ep_f | d). Wenn ein Bauer
auf das bisherige En-passant-Schlagfeld zieht, wird der Stein vor dem Zielfeld (aus der Sicht des Ziehenden)
entfernt (cl ear _fi el d).

Wenn ein Bauer einen Doppel schritt nach vorn macht, ist das Ergebnis 1 (Zug ausgefiihrt). Wenn andernfallsein
Bauer auf die letzte Reihe zieht, ist das Ergebnis 2 (Umwandlungsfigur wéahlen).

Wenn das Ausgangsfeld oder das Zielfeld ein Eckfeld ist, geht das entsprechende grundsétzliche Rochaderecht
(s. can_r k_wq) verloren. Das Rochaderecht geht auch bei einem Zug des Konigs verloren. Die Rochaderechte
werden aber nicht gepriift, wennval i dat e =0ist.

Wenn der Konig von seinem Ausgangsfeld zwel Felder zur Seite zieht und in der Ecke, zu der sich der Konig
bewegt hat, ein Turm der Farbe des Konigs steht, dann wird der Turm auf das Feld auf der anderen Seite neben
dem Konig gestellt.

Zur Uberprifung, ob ein Zug nach den Spielregeln moglich ist, werden die Hilfsfunktioneni s_bl ocked und
i s_attacked aufgerufen.
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on_sel field
Behandelt einen Klick auf ein Feld des Schachbretts

Wenn die Bedenkzeit beschrénkt ist (t m_u) und das Brett nicht im Aufstell-Modus ist (mode), wird das Ende
des Denkzeit-Intervalls gesetzt (t m_e). Wenn die eigene Bedenkzeit nicht ,, 1auft” (t m_a), geschieht nichts.

Es geschieht auch nichts, wenn die aktuelle Stellung noch nicht vom Server bestétigt ist (changed), eine
Umwandlungsfigur zu wéhlen ist oder die Partie beendet ist (node).

Wenn im Aufstell-Modus (node = 1) ein Auswahlstein ausgewdahit ist (sel _pi ece), wird ein solcher Stein
auf das Feld gesetzt.

Wenn das Feld bereits ausgewéhlt ist (sel _fi el d), wird die Auswahl aufgehoben (desel _fi el d), sofern
nicht stri ct =1ist oder der ausgewahlte Stein nicht ziehen kann (a_c).

Wenn ein anderes Feld ausgewdhltist undr el ease =1ist, dasFeld mit einem Stein derselben Farbe wiedie des
ausgewahlten Steins besetzt ist und st ri ct nicht 1 ist oder der ausgewéhlte Stein nicht ziehen kann (a_c) und
t ouch nicht 1 ist oder der neu angeklickte Stein ziehen kann, wird die Auswahl aufgehoben (desel _fi el d)
und das angeklickte Feld neu ausgewéahlt.

Wenn ein anderes Feld ausgewahlt ist, wird sonst versucht, einen Stein vom ausgewahlten Feld auf das neu
gewdhlte Feld zu setzen (nove) Wenn der Zug nicht mdglich ist, geschieht nichts. Sonst wird die Feldauswahl
aufgehoben. Wenn noch eine Umwandlungsfigur zu wahlen ist, wird der entsprechende Modus gesetzt (node),
sonst die nach dem Zug erreichte Stellung an den Server gemeldet (send)

Wenn sonst das Feld frel ist, geschieht nichts.
Wennsonstt ouch nicht Oist, wird gepruft, ob der Stein ziehen kann. Wenn dasnicht der Fall ist, geschieht nichts.
Wenn sonst val i dat e nicht Oist und die Farbe des Steins nicht am Zug ist, geschieht nichts.

Sonst wird das Feld neu ausgewahlt und node entsprechend der Farbe des Steins gesetzt.

acps (p)
~AcCept PoSition”

Diese Funktion stellt die neue Spielsituation p ein. Alle Auswahlen (Feld, Auswahlstein, Knopf) werden
aufgehoben. Die Stellung wird als , fremdbestimmt” gekennzeichnet (sel f made = 0, s. set _sel f nade),
der ,Remis-Zugzéhler” r m_n erhéht und die Stellung angezeigt (set p). Eine normale Partie-Spielsituation (mit
Zugpflicht fUr eine Seite) wird zur Erkennung von Remis durch Wiederholung gespeichert (r m r,rm h,rm c,
rm | ). Die Untersuchung der Stellung startet (ana_r un), das Brett wird, falls nétig, ,, gedreht” (aut o_vi ew,
t urn_boar d), bei begrenzter Bedenkzeit wird der Fischer-Bonus (t m f ) zur verfligbaren Zeit (t m v) addiert
und die ,Uhr” gestartet (t m a). Die Stellung as ungedndert gekennzeichnet und der Farbbalken aktualisiert
(swi t ch_anpel ). Wenn die Spielsituation nicht das Ende einer Partie kennzeichnet, wird sie fur die Funktion
»Zug zurticknehmen” (undo) gespeichert (posi [ 1] ), andernfallswird die Nachricht gane_over gesendet.

recv

Behandelt das Ende einer Anfrage an den Server. Die Anfrage kann entweder durch Uberschreiten der Antwortzeit
oder durch eine Antwort des Servers enden.

Wenn die Antwortzeit Uberschritten ist, wird gleich noch einmal ein neue Anfrage gestartet (send. Weiter
geschieht nichts.

Wenn der Server eine neue Spielsituation sendet, stellt acps die Spielsituation ein. Die Kennung (pi d)
der Spielsituation wird gespeichert und die akkumulierte Wartezeit (t i neac) vor automatischen Aufrufen
zuriickgesetzt.

Wenn der Server die neue Kennung der Spielsituation (als , Empfangsbestétigung”) sendet, werden alle
Auswahlen (Feld, Auswahlstein, Knopf) aufgehoben, die Stellung als ungedndert (changed) gekennzeichnet
und die Farbanzeige aktualisiert (swi t ch_anpel ).
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Sonst (,, nichts Neues’) wird nur die Farbanzeige aktualisiert.

Wenn der Server keinen Fehler meldet und act i ve und connect beide nicht O sind, wird die Wartezeit bis
zur néchsten automatischen Anfrage bestimmt und zu t | meac addiert.

Wenn die Partie nicht beendet ist und connect nicht O ist, startet zeitverzdgert die ndchste automatische Anfrage
(timer).

send (c)
Sendet eine Anfrage an den Server.
¢ = 1 bedeutet, dass die Spielsituation lokal gedndert ist.
Zuerst wird die ,, Zeitschaltuhr” (t i mer ) fir den automatischen Aufruf von send angehalten.

Wenn ¢ nicht O ist und act i ve logisch wahr ist (kein Kiebitz-Brett), wird die eigene ,, Schachuhr” angehalten
(t m_st op), sel f made = 0 gesetzt und die ,Ampel” aktualisiert (swi t ch_anpel ). Falls eine Partie endet,
wird die Nachricht gane_over gesendet (envc). Danach folgt die Nachricht send_posi ti on.

Jetzt wird geprift, ob die Verbindung zum Server unterbrochen ist (t mpbr eak). Wenn t npbr eak nicht Null
ist, wird t npbr eak um 1 erhéht, und die Funktion send endet.

Die Anfrage-URI mit dem Query-String wird aufgebaut. Falls Stellung noch nicht durch den Server bestétigt ist,
wird die akkumulierte Wartezeit t i meac zuriickgesetzt.

Wennwai ti ng =0ist, wirdwai ti ng =1 gesetzt und die Anfrage gesendet.
set up (pos)

Sendet die Spielsituation pos unabhéngig von der aktuellen Kennung (pi d) an den Server, der sie as neue
Spielsituation speichert. Die URI fuhrt zum dem CGI-Skript sb_pos, dasin der Antwort die neue Kennung der
Spielsituation liefert.

Ein anstehender verzogerter Aufruf von send (ti ner) wird geléscht. Falls noch eine Antwort des Servers
aussteht (wai t i ng), wird diese Funktion etwas spéter noch einmal aufgerufen. Sonst wirdwai t i ng = 1 gesetzt
und die Anfrage gesendet. Die Funktion r ecv behandelt die Antwort des Servers.

Diese Funktion wird auf Anforderung der Umgebung aufgerufen (envh, Schllissel set up). Sieist niitzlich fur
Vorgaben zum Beginn einer Partie.

on_anpel

Behandelt einen Mausklick auf den Farbbalken. Falls das Spiel beendet ist (mode = 6), wird die symbolische
Stellung zum Ergebnis angezeigt. Wenn andernfalls die Stellung nicht lokal geéndert ist (changed), wird die
Spielsituation aktualisiert (send).

envc (i d, key,val )

Wenn envc (,environment: call”) nicht nul |l ist, ist envc eine Funktion, mit der das Brett die
Umgebung Uber bestimmte Ereignisse benachrichtigt. envc ist das Ergebnis des Aufrufs der Funktion
wi ndow. schach_neues_brett, falsdieseexistiert (s. envh).

i distder Wert des Attributsi d, key eine Zeichenkette, die den Grund und den Zweck des Aufrufs bezeichnet,
val ein Wert, dessen Bedeutung ebenso wie die Bedeutung des Ergebnisses von key abhangt.

envh (key,val )

Das Funktionenpaar envc und envh (,environment: handl€”) dient zur Kommunikation zwischen dem Brett
und der Umgebung. Das Brett ruft envc auf, die Umgebung ruft envh auf.

Wenn die Funktion wi ndow. schach_neues_brett existiert, wird sie mit envh as drittem Parameter
aufgerufen. So erfahrt die Umgebung die Funktion envh, und das Brett erfahrt die Funktion envc:

envc = wi ndow. schach_neues_brett (id, "new', envh)
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Herberts Schachecke: die Kommunikation
zwischen Umgebung und Brett

Die Kommunikation zwischen Brett und Umgebung erfolgt tiber zwei Funktionen: das Brett ruftenve (i d, key,
dat a) auf, um der Umgebung ein Ereignis mitzuteilen, die Umgebung ruft envh (key, data) auf, um das
Brett zu , steuern”.

Schliussel fur envh

Die Umgebung ruft die Funktion envh auf, um Informationen vom Brett zu bekommen oder das Brett zu steuern.
Der erste Parameter key ist eine Zeichenkette, die die Bedeutung des Aufrufs festlegt (Schilissel). Die Bedeutung
des zweiten Parametersval héngt vom Schliissel ab, ebenso die Bedeutung des Riickgabewertes. Die folgende Liste
erklért die Bedeutung der méglichen Schltissel.

response

val ist eine neue Spielsituation. acps stellt diese Spielsituation ein genauso wie eine Spielsituation, die der
Server sendet.

push

Sendet die im Parameter val (bergebene Spielsituation an den Server. Der Server speichert die Spielsituation
unabhangig von einer Kennung (pi d, SX set [uri.dbk#uri.set]). So kénnen in bestimmten
Anwendungen wie einem Demonstrationsbrett , Kiebitze” das Spielgeschehen verfolgen.

set up
Stellt eine bestimmte Spielsituation auf und sendet sie an den Server. Die bisherige Kennung der Spielsituation
wird nicht gesendet. Der Server antwortet mit der Kennung der neu gespeicherten Spielsituation, das Brett

Ubernimmt die Kennung aus der Antwort des Servers. So kann eine ,, kontrollierten” Umgebung eine bestimmte
Spielsituation vorgeben.

Der Parameter val bestimmt die Spielsituation:
initial
Die Anfangsstellung in der aktuellen Konfiguration.
current
Die aktuelle Spielsituation
POSI Tl ON
Sonstist val die Spielsituation.
reset

Setzt Zeit und Zahler auf die Ausgangswerte zu Beginn einer Partie, s.r eset . Wennval nicht nul | ist, wird
set _sel f rade mitval alsParameter aufgerufen. Eine Anwendung zeigt dasBeispiel ,, Gewinner bleibt sitzen”

configure

Falsval dieleereZeichenketteidt, ist das Ergebnis des Funktionsaufrufs eine Konfigurations-Zeichenkette, wie
sieim Attribut dat a- use des Brett-Elements benutzt werden kann. Sie entspricht den wirksamen Einstellungen
des Bretts.
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Wennval einenicht leer Zeichenkette ist, dann wird val als Konfigurations-Zeichenkette interpretiert und die
Einstellungen des Bretts gedndert. Nicht alle Einstellungen kénnen gedndert werden.

enabl e

Ermdglicht dem Spieler unter Bedingungen, zu ziehen, und startet bei beschrankter Bedenkzeit die Uhr. Der zweite
Parameter val legt eine Bedingung fest, unter der der Spieler ziehen kann oder nicht.

w

Der Spieler kann ziehen, wenn Weil3 am Zug ist.

b
Der Spieler kann ziehen, wenn Schwarz am Zug ist.

a
Der Spieler kann ziehen, gleich ob Weil3 oder Schwarz am Zug ist, oder ob nicht festgelegt ist, wer am Zug
ist. Nattrlich gelten die Spielregeln: wenn Weild am Zug ist, kann der Spieler nur einen weil3en Stein ziehen,
wenn Schwarz am Zug ist, nur einen schwarzen Stein.

s
Spielende-Modus node = 6. Nichts geht mehr.

br eak
Vorilibergehend werden keine Anfragen des Bretts an den Server zugelassen. Die Variablet npbr eak wird
mit 1 belegt. Mit dem zweiten Schliissel cont i nue werden Anfragen wieder zugel assen.

conti nue
Nachdem mit dem zweiten Schllissel (Parameter val ) br eak Anfragen desBrettsan den Server unterbunden
sind, werden sie jetzt wieder zugelassen und gleich eine Anfrage gestellt, sofern durch die Unterbrechung
eine Anfrage verhindert worden ist.

start
Setzt t npbr eak = 0 und ruft send auf. So kann nach dem Ende einer Partie eine ,, Beobachtungsbrett”
wieder aktiviert werden.

query

Der Ruckgabewert ist eine aktuelle Einstellung des Bretts. Der zweite Parameter val bestimmt den Wert:
time_difference

Die Differenz zwischen der anfangs verfligbaren Zeit und der fir den aktuellen oder den néchsten Zug
verfligbaren Zeit in Millisekunden.

total _bonus
Die Summe von Fischer-Bonus und Bronstein-Bonus je Zug in Millisekunden.
remai ni ng_tine

Diefir den aktuellen oder néchsten Zug verfiigbare Bedenkzeit in Millisekunden. Wenn der Spieler am Zug
ist, ist es die gesamte fur den Zug verfligbare Bedenkzeit, nicht die verbleibende restliche Bedenkzeit. Der
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Wert kann negativ sein, wenn der Spieler die Zeitbegrenzung Uberschritten hat. Dann kann er alerdings
keinen weiteren Zug mehr machen.

initial _tine
Die zu Anfang einer Partie verflgbare Zeit in Millisekunden. Im ,normalen” Schach gibt es mitunter
komplizierte Zeitbeschrdnkungen, die zum Beispiel fir den ersten Zug héchstens 30 Minuten erlauben. Hier
sind nur drei Werte zur Beschrdnkung der Bedenkzeit einzustellen: die anfangs verfiigbare Zeit, der Fischer-
Bonus, der vor jedem Zug zur verfligbaren Zeit addiert wird, und der Bronstein-Bonus, der nach jedem Zug
von der fur den Zug verbrauchten Zeit abgezogen wird.

fischer _bonus
Der Fischer-Bonus je Zug in Millisekunden.

br onst ei n_bonus
Der Bronstein-Bonus je Zug in Millisekunden.

node
Der Wert der Variablen node.

t echni cal

Eine Bitfeld zur spieltechnischen Bewertung:

1: Gewinn ist moglich
2: Verlust ist moglich

Bei anderen Werten des Parameter val ist der Ruckgabewert nul | .
time_add

Hier und in den folgenden t i me_ XX-Schlusseln ist val eine Zeitdauer in Millisekunden. val wird zu der
verbleibenden Bedenkzeitt m v addiert.

time_grant

Wenn die verbleibende Bedenkzeit (t m v) kleiner ist alsval , ist val die neue verbleibende Bedenkzeit. Nach
dieser Mitteilung ist die neue verbleibende Bedenkzeit also mindestensval .

time_limt

Wenn die verbleibende Bedenkzeit (t m v) grofer ist alsval , ist val die neue verbleibende Bedenkzeit. Nach
dieser Mitteilung ist die neue verbleibende Bedenkzeit also hochstensval .

time_set
Wenn die neue verbleibende Bedenkzeit (t m v) ist val ,
set_initial_position

Wenn der zweite Parameter val logisch wahr ist, ist er die neue Anfangsstellung. Die Funktion
set _initial_positionwirdaufgerufen, genauso as wenn der Knopf ,, Anfangsstellung” gewahlt wiirde.

Schlissel fur envc

Das Brett ruft envc auf, um Nachrichten an die Umgebung zu senden. Der erste Parameter i d ist immer die ID
des Bretts (Attribut i d), der zweite Parameter key ist eine Zeichenkette, die die Nachricht bestimmt (Schliissel), die
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Bedeutung des dritten Parametersval hangt vom Schliissel ab, ebenso die Bedeutung des Riickgabewertes. In jedem
Fall aber gilt, dass der Riickgabewert O immer fiir das normale Verhalten des Bretts steht. Natirlich kann envc durch
Aufrufe von envh die Einstellungen des Bretts direkt andern.

Diefolgenden Liste erklart die Bedeutung der moglichen Schltissel.

new

Das XHTML-Dokument ist geladen, und die Funktion br et t zur Initialisierung eines Bretts steht am Ende der
Ausfiihrung davor, beim Server die Spielsituation abzufragen. val ist die Funktion envh.

reset

Die Funktion r eset setzt alle Variablen auf die Werte zu Beginn einer Partie. Der Parameter val zeigt an, ob
die Bedenkzeit beschrankt ist (t m_u).

set _initial _position
Der Knopf ,Anfangsstellung” ist gedriickt (Funktion set _initial position). Be einem anderen
Rickgabewert als 0 kehrt die Funktionset i niti al _posi ti on zuriick, alswére der Knopf nicht gedriickt
worden.

store_position
Der Spieler wahlt den Knopf ,zur Analyse’. Der Parameter val enthédlt die aktuelle Spielsituation. Diese
Aktion kann zum Beispiel in eine Aufzeichnung des Spielverlaufs aufgenommen werden. In einer aufbereiteten

Darstellung des Spielverlaufs kdnnte dann ein Diagramm eingefiligt werden.

Wenn der Riickgabewert logisch wahr ist, endet die Funktion t o_st or e unmittelbar, ohne die Spielsituation
lokal zu speichern.

accept _position

Die Funktion acps gibt eine neue Spielsituation vor, die normalerweise durch einen Zug des Gegenspielers
entstanden ist. val ist die neue Spielsituation.

DieNachrichtaccept _posi ti on wird gesendet, unmittelbar nachdem die neue Stellung angezeigtist (set p).

Die Analyse der Stellung ist noch nicht gestartet, das Brett ist nicht gedreht, die ,Uhr” lauft noch nicht, der

Farbbalken noch nicht aktualisiert. Wenn der Riickgabewert logisch wahr ist, endet die Funktion acps sofort.
send_position

Die Funktion send steht davor, eine neue Spielsituation an den Server zu senden. val ist die Spielsituation.

Beim Riickgabewert 1 sendet send die Spielsituation nicht. In diesem Fall kann envh mit dem Schlissel
r esponse einen Antwortzug liefern.

gane_over
Diese Nachricht wird gesendet, wenn eine Partie endet. Das kann geschehen, wenn die Gegenseite das Ende der
Partie mitteilt (acps) oder bevor das Ende der Partie der Gegenseite mitgeteilt wird (send). Im zweiten Fall
erfolgt die Nachricht game_over vor der Nachricht send_posi ti on. Wenn der Riickgabewert nicht Null ist,
wird weder die Nachricht send_posi t i on gesendet, noch wird das Ende der Partie an den Server gesendet.

val ist der Code fiir den Ausgang der Partie.
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Herberts Schachecke: Beispiele

Die hier beschriebenen Beispiele zeigen, wie das ,,Brett” in eine Umgebung eingebettet werden kann und mit der
Umgebung kommunizieren kann.

Die Kommunikation zwischen Brett und Umgebung erfolgt Gber zwei Funktionen: das Brett ruftenve (i d, key,
dat a) auf, um der Umgebung ein Ereignis mitzuteilen, die Umgebung ruft envh (key, data) auf, um das
Brett zu , steuern”.

Wenn die genannten Dateien nicht im Wurzelverzeichnisdes Archivsliegen, dannfinden Siesieim Verzeichnisdoc/
exanpl es. Umsieauszuprobieren, miussen Siedie Dateien in das Basisverzeichnis I hrer Installation der Schachecke
kopieren. Manche Verweise auf Beispiele finden Sie auch in meiner Schachecke (htt p:// her baer. de/
schach/ auspr obi eren/ SD_nor e. xht m ).

Einstellungen

Dateien SB_conf abl e. xht Ml und SR confable.|s

Die Datei SB_conf abl e. xht M enthdt ein Formular zur Eingabe der Bedenkzeit, Regeln zur automatischen
Remis-Entscheidung und zum Ziehen. Das Skript SR_conf abl e. j s ,belebt” das Formular.

SR conf abl e. j s definiert auf , Fenster”-Ebene die Funktion schach_neues_br et t . DieFunktionbrett in
SR schach. j s ruftsiefir jedes,, Brett-Element” auf. Indiesem Beispiel SB_conf abl e. xht i gibtesgenauein
Brett und genau ein Formular. Im Hinblick auf mehrere Bretter in einem Dokument achte ich auf eine klare Zuordnung
desFormulars zu dem Brett. I ch gebe dem Brett-Element die ID (Attribut i d) b1 unddem Formular dielID bl _form

schach_neues_brett wird mit drei Parametern i d, key und val aufgerufen. Grundsétzlich kénnte diese
Funktion alle Ereignisse behandeln, die das Brett meldet. Ich ziehe es vor, dass diese Funktion nur das Ereignis
"new" (Parameter key) behandelt. So meldet sich sozusagen ein Brett an.

Der erste Parameter i d ist die ID des Brett-Elements, hier "b1", der zweite Parameter key die Zeichenkette
"new" und der dritte Parameter die Funktion envh des Bretts, tber die sich die Umgebung an das Brett wendet.
schach_neues_brett speichert diese Funktionin der Variablen cb (,callback”).

schach_neues_brett speichert den Knopf ,Neu aufstellen” (bt n_i ni t pos), positioniert das Formular Giber
dem Brett, speichert die Eingabefelder des Formulars (i np[ " NAVE"] , NAME steht flr das Attribut nane des
Eingabefeldes) und ordnet den Formular-Kndpfen (but t on-Elementen) die Behandlungsfunktion on_but t on zu
und gibt eine Funktion handl er as Ergebnis zuriick. Diese Funktion speichert das Brett in der Variablen envc und
ruft sie auf, um Ereignisse an die Umgebung zu melden.

Wenn der Spieler den Knopf ,, Anfangsstellung” drtickt, ruft das Brett die Funktion handl er auf. Der erste Parameter
i ist die ID des Bretts, der zweite Parameter k die Zeichenkette "set _i niti al _position" und der dritte
Parameter in diesem Falle undefiniert.

Jetzt durchléuft das konfigurierbare Brett eine Folge von drel Zustanden. Technischer gesagt, durchlauft die Variable
handl i ng der Funktion schach_neues_brett diedrei Werte 2, 1 und wieder den Anfangswert 0.

Angenommen, handl i ng hat den Anfangswert 0. Der Spieler driickt den Knopf ,Anfangsstellung”, und die
Funktion handl er wird mit dem Schlissel set _i niti al _posi ti on aufgerufen. handl er liest die aktuellen
Brett-Einstellungen (conf i gur e), stellt die Inhalte der Eingabefelder ein und zeigt das Formular an. handl i ng
bekommt den Wert 2. Das bedeutet, dass das Formular angezeigt ist. Wenn der Spieler jetzt noch einmal den Knopf
»Anfangsstellung” driickt, geschieht nichts, denn handl er gibt sofort 1 zuriick. Erst muss das Formular geschlossen
werden.

Der Spieler prift und &ndert vielleicht die Einstellungen und driickt dann den Knopf ,, OK” oder ,, Abbrechen”. Beide
Knopfe rufen die Funktion on_but t on auf. Diese Funktion verbirgt erst einmal das Formular. Dann priift sie, ob der
Knopf ,,OK” (name ="ok") oder der andere Knopf (, Abbrechen”) gedrtickt worden ist.

Wenn der Knopf ,, Abbrechen” gedriickt worden ist, wird handl i ng = 0 gesetzt, und allesist fertig.
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Wenn der Knopf ,OK” gedriickt worden ist, wird dem Brett eine Konfigurations-Zeichenkette entsprechend den
Eingabefeldern gesendet (Schliissal conf i gur e) und der Knopf ,, Anfangsstellung” sozusagen virtuell gedrtickt.

- Und nichts geschieht. handl i ng hat noch den Wert 2, und handl er gibt den Wert 1 zurtick, damit eben nichts
geschieht. Dann setze ich eben zuvor handl i ng = 0,

- und das Eingabeformular erscheint gleich wieder, wenn ich den Knopf ,,OK” driicke. Auch nicht gut.

Es sind wirklich drei Zustdnde zu unterscheiden. Ich setze handl i ng = 1, Bedeutung , Einstellungen bestétigt”.
handl er setzt dann handl i ng = O und liefert den Rickgabewert O (, weitermachen”).

Zwel einstellbare Bretter

Dateien SB_doppel . xhtm, SR confabl e.xslt, SR confable.css, SR confable.js und
SB_mi xeddoubl e. xht m

Naturlich kann ein XHTML-Dokument zwei oder noch mehr ,, Bretter” enthalten. Auf zwei Brettern kann man dann
zum Beispiel mit Zeitbeschrénkung gegen sich selbst spielen. Die beiden Bretter verhalten sich genauso, als séf3en die
Spieler in Schermbeck und Holsterhausen: sie kommunizieren tiber den Server. Das Beispiel SB_doppel . xht m
enthélt zwei Bretter in einem ,, flex” -Container. Wenn das Browserfenster breit genug ist, erscheinen die beiden Bretter
nebeneinander, sonst untereinander. Aber wir haben doch alle breite Bildschirme?

Nun soll die Bedenkzeit bei beiden Bretter einstellbar sein wie in dem vorangehenden Beispiel. Wenn man nur ein
einziges Formular einfligen will, dann muss man auf ,, Fenster-Ebene”’ nachverfolgen, fir welches der beiden Bretter
das Formular gedffnet ist und Konflikte so oder so verhindern. Dasist nicht schén. Und zweimal das gleiche Formular
einfligen ist einfacher, aber auch nicht schon. Ich halte es fur die richtige Lésung, die Vorlage firr ein Brett um das
Formular fur die Einstellungen zu ergénzen. Wie das geht, zeigt die Datei SR _conf abl e. xsl t . Die benannten
Vorlagenin SR_schach. xsl t machen eseinfach. Dasist auch eine Art Umgebung des Brettes.

Die CSS-Regeln fir das Formular sind in die Datei SR conf abl e. css ausgelagert, die Skript-Datei
SR conf abl e. j s ist unverdndert. Ich habe es mir einfach gemacht: die Datei SR _conf abl e. xsl t fragt, ob
das Attribut cl ass eines Brett-Elements genau die Zeichenkette ,brett conf abl e” enthdlt, nicht mit einem
zusétzlichen Leerzeichen zwischen den Wartern, nicht in umgekehrter Reihenfolge der Worter. Aber ist kein ernstes
Problem.

Und wenn nur bei einem Brett die Zeit einstellbar sein soll? Das,, gemischte Doppel” (SB_mi xeddoubl e. xht m )
ist kein Problem.

Mattsetzen Uben

DateienSB matt. xhtm ,SR matt.js,SB mattsol o. xht m

Lernende sollen mattsetzen tiben. Also bekommen sie Stellungen zum Uben. Das macht die Datei SR matt. j s.
Diese Datei definiert die Funktion schach_neues_brett auf der ,Fenster’-Ebene. Diese Funktion wird
aufgerufen, wenn ein Schachbrett geladen ist. Der dritte Parameter ist die Funktion, mit der die Umgebung das Brett
-anspricht” (envh inder Datei SR_schach. j s), der Rickgabewert ist die Funktion, mit der das Brett die Umgebung
Lanspricht” (handl er).

Wenn der Spieler den Knopf ,Anfangsstellung” wahlit, wird handl er aufgerufen. Der zweite Parameter k hat
den Wert "set _initial _position". handl er setzt eine neue Anfangsstellung und neue Bedingungen,
unter denen das Spiel automatisch remis endet (bei Wiederholung einer Stellung oder bei Uberschreitung einer
bestimmten Zahl von Ziigen ohne unumkehrbare Anderung). Dazu ruft handl er die , Riickruf-Funktion” mit dem
Schliissel "confi gur e" auf und Ubergibt die Einstellungen as zweiten Parameter. Der Spidler braucht nichts
weiter einzugeben. Deshalb gibt handl er 0 zuriick, damit die Behandlung des Knopfes ,, Anfangsstellung” normal
weiterl&uft.

Bel einem ,,Analysebrett” ohne Verbindung zum Server funktioniert das gut (SB_mat t sol 0. xht mi ). Allerdings
kennt das Analysebrett keine Remis-Bedingungen, denn nur die Stellungen, die der Server sendet, werden analysiert
auf Matt, Patt oder andere ,, Endsituationen”.
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Nun wollen wir mit einer Beschrankung der Zeit und der Zugzahl tGben (SB_matt . xht ml ). Da das ganz alein
nicht so einfach funktioniert, Gben wir mit einer Partnerin, die den schwarzen Kénig zieht. Natiirlich kénnen wir auch
ein zweites Browserfenster mit einem Schachbrett (zum Beispiel ,, Dauerschach” ohne Zeitbeschrankung) 6ffnen. Es
funktioniert nicht. Denn , Anfangsstellung” sendet eine Stellung an den Server und setzt sozusagen die Uhr des Gegners
in Gang, falls der mit Zeitbeschrankung spielt. Der Spieler selbst kann erst dann ziehen, wenn er eine ,, Antwort”
bekommen hat. Die Antwort kann nur ein weil3er Zug sein, weil in der vorgesetzten Stellung Weild am Zug ist. Aber
dann muss der schwarze Konig ziehen. Wir wollen doch mit den weif3en Steinen mattsetzen!

Die Umgebung kann das Brett , freigeben”. Der Schlussel ist "enabl e". Dem Spieler wird erlaubt, mit Weil3 zu
Ziehen, aber erst nachdem die normale Aktion ,, Anfangsstellung” abgeschlossen ist. Die sendet nédmlich die Stellung
an den Server und legt das Brett erst einmal lahm. Deshalb wird cb verzogert aufgerufen.

Was winscht man sich jetzt? Zum einen eine Antwort-Automatik, die in bestimmten Situationen (zum Beispiel
bei einem einsamen Konig) oder auch immmer fir die Partnerin automatisch zieht. Das ist im sozusagen ein
Schachprogramm als Partnerin oder eine Partnerin mit Schachprogramm-Unterstiitzung.

Der zweite Wunsch ist eine Kurzschluss-Antwort, die bestimmte Situationen gar nicht erst an den Server sendet,
sondern sofort antwortet. Das néchste Beispiel erfiillt diesen Wunsch.

Gegenzug-Automat

DateienSB_qgr . xhtm ,SR gr.j s.

Dieses Beispiel sendet Spielsituationen nicht an den Server, sondern liefert gleich einen Antwortzug durch
ECMAscript. Die Buchstaben qr stehen fir ,, Quick Response”.

WennSieSB_qr . xht m laden, ist dasBrett zundchst leer. DasWort noi ni t | d imAttribut dat a- use verhindert,
dass die aktuelle Stellung anfangs vom Server geladen wird.

Wenn Sie ,Anfangsstellung” wahlen, wird die normale Anfangsstellung aufgebaut und , gesendet”. Bevor eine
neue Spielsituation an den Server gesendet wird, wird die Umgebungs-Ruckruffunktion (envc) mit dem Schilissel
send_posi ti on aufgerufen. Der Rickgabewert ist 1, deshalb wird die Spielsituation nicht an den Server gesendet.

Schauen wir in die Datei SR_gr . j s. Sie definiert die Funktion schach_f i nd_nove, diein einer Spielsituation
einen Gegenzug findet und die neue Spielsituation liefert.

Hier interessiert die Funktion schach_neues_brett. Ihr Rickgabewert ist handl er. Das Brett ruft diese
Funktion in bestimmten Situationen auf. Eine solche Situation ist unmittelbar, bevor eine neue Spielsituation
(normalerweise) an den Server gesendet wird. Der Schliissel k ist in diesem Fall send_posi ti on. handl er ruft
zeitverzogert r esponse auf und ergibt 1. Deshalb wird die aktuelle Spielsituation nicht an den Server gesendet.

response lasstschach_fi nd_nove einen Antwortzug finden und sendet die dadurch entstehende neue Stellung
an das Brett (Schliissel r esponse).

schach_fi nd_nove wahlt aus alen méglichen Zigen irgendeinen Zug pseudozufélig aus. Natirlich ist diese
Funktion kein starkes Schachprogramm. Aber hier geht esum die Funktionen des Bretts. In diesem einfachen Beispiel
kdnnen Sie nur die schwarzen Steine setzen.

Mattsetzen wie der Blitz

DateienSB mattgr. xhtm ,SR nattqr.j s.

Ein vorhergehendes Beispiel zeigt, wie automatisch eine Stellung vorgegeben wird, um das Mattsetzen zu Uben.
Mit Zeit- und Zugzahl-Beschrankung geht das leider nur mit einem Ubungspartner. Dieses Beispiel kombiniert die
automatische Vorgabe einer Stellung mit dem ,, Gegenzug-Automaten” des letzten Beispiels. So kann man auch allein
probieren, ob man es schafft, im Blitztempo in 40 Zigen mit Springer und Laufer mattzusetzen.

Das frihere Beispiel startete damit, dass die Anfangsstellung an den Server gesendet wird. Jetzt stellen wir die
Anfangsstellung direkt ein. Der Server ist am Spiel gar nicht mehr beteiligt.

Schauen wir zunéchst auf die Kommunikation zwischen Umgebung und Brett in der Datel SR mattqr.j s.
Diese Datel definiert zwei Funktionen schach_fi nd_nove und schach_neues_brett. Die erste Funktion
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schach_fi nd_nove ist nahezu identisch mit dem friheren ,, Gegenzug-Automaten” (SR _qr . j s). Das Ergebnis
(handl er) der Funktion schach_neues_brett kombiniert die beiden friheren Beispiele (SR _natt. | s und
SR gr.j s). DieBrett-Meldung ,send_posi ti on” wird genauso behandelt wie zuvor.

Die Brett-Meldung ,set _initial position” wird anders behandelt ohne Beteiligung des Servers. Zunachst
wird pseudo-zuféllig eine der Steinkombinationen Springer und Laufer, zwei Laufer, Turm, Dame, Turm und
Springer sowie Turm und Laufer jeweils natiirlich mit Koénig gewahlt und die verfligbare Zeit sowie die Zugzahl bis
zum automatischen Remis gesetzt (Schllissel conf i gur e), Zeit und Zahler werden auf die Anfangswerte gesetzt
(Schlussel r eset ), und dann wird die Stellung an das Brett gesendet (Schilissel r esponse). Dasist ales, deshalb
ist der Rickgabewert 1.

Der Konig flieht

Die Funktionschach_f i nd_nove ist hier gegentuber der friheren Versionin SB_qr . xht ml erweitert. Fallsman
(d.h. die Seite, die am Zuge ist) nur noch den Konig hat, bleibt nur die Frage: Welches Feld ist fur den Koénig das
beste? Die Felder am Rand bekommen einen Punkt, deren Nachbarfelder zwei Punkte, deren Nachbarfelder drei,
die Zentrumsfelder schliefdlich vier Punkte. Wenn die Gegenseite aul3er dem Konig nur noch einen Springer und
einen Laufer hat, werden die Punkte anders vergeben. Die Eckfelder der Farbe des Laufers sind die schlechtesten
Fluchtfelder, sie bekommen einen Punkt. Die angrenzenden Randfelder bekommen immer einen Punkt mehr, das
Eckfeld von der ,, Gegenfarbe” des Léufers bekommt so acht Punkte. Die angrenzenden Felder zum Zentrum hin
bekommen immer zwei Punkte mehr. Die Zentrumsfelder von der Farbe des Laufers bekommen so 10 Punkte, die
Zentrumsfelder von der ,, Gegenfarbe” bekommen die Hochstpunktzahl 11. Soweit die ,, V orabbewertung”.

Weiter wird unterschieden, ob das Feld durch einen gegnerischen Stein bedroht ist, ob das Feld frei ist oder ob ein
eigener oder gegnerischer Stein auf dem Feld steht. Wenn das Feld bedroht ist, bekommt es O Punkte, wenn es frei
ist, wird die Punktzahl der V orabbewertung mit 4 multipliziert, wenn ein generischer Stein auf dem Feld steht (er ist
nicht gedeckt!), wird die Punktzahl der V orabbewertung mit 8 multipliziert. Allgemeiner hat man fur jeden der sechs
Félle (bedroht / nicht bedroht, frei / eigener Stein / gegnerischer Stein) einen Faktor, mit dem die V orab-Punktzahl
multipliziert wird, und einen ,,Bonus’, der addiert wird, insgesamt 12 Zahlen, an denen man ,,drehen” kann. Hier ist
der ,Bonus’ immer Null, der Faktor ist Null fir ein bedrohtes Feld, 4 fur ein freies Feld, 8 fir ein Feld, auf dem eine
ungedeckter gegnerischer Stein steht, und sonst 1.

Nun ist ein Fluchtfeld so gut wie die angrenzenden Fluchtfelder. Zur Verbesserung der Bewertung werden in einem
néchsten Schritt die vorhergehenden Bewertungen der Nachbarfelder addiert, jedenfallsim Prinzip. Die Nachbarfelder
werden nicht alle gleich gewichtet. Es werden die genannten sechs Félle unterschieden, und fir jeden Fall gibt es
einen Faktor und einen , Bonus’, also wieder 12 Zahlen, die die Bewertung variieren. Ich habe die folgenden Zahlen
gewdhlt: FUr bedrohte Felder ist der Faktor Null, fur freie Felder 3, fir Felder mit einem gegnerischen Stein 5, fir
Felder mit einem eigenen Stein 1. Der Bonus ist fur unbedrohte Felder Null, fir freie Felder oder Felder mit einem
gegnerischen Stein 1, sonst Null.

Diese , Verbesserung” kann wiederholt werden. Aber Wiederholungen fuihren nicht zu einem besseren praktischen
Ergebnis.

Mattsetzen mit Kiebitz

Dateien SB_mat t k. xht Ml und SR _mattk.js

Schafft es Herbert, in drei Minuten und maximal 40 Zugen ohne Stellungswiederholung mit Springer und Laufer
mattzusetzen? Das vorangehende Beispiel soll so ausgebaut werden, dass die , Lésterer” das Spiel am Kiebitzbrett
verfolgen kénnen. Das Kiebitzbrett fragt den Server nur alle drei Sekunden nach einer neuen Spielsituation, deshalb
Uberspringt das Kiebitzbrett manchen schnellen Zug.

In jedem Fall Uberspringt das Kiebitzbrett die Stellung nach einem Zug von WeiRR, wenn dieser nicht die Ubung
beendet, denn der automatische Kénigszug erfolgt nahezu sofort. Die Stellung vor einem Kénigszug wird in diesem
Beispiel gar nicht erst an den Server gesendet.

Die Datel enthdlt im st yl e-Element im Kopf CSS-Regeln, die die Kndpfe ,# Anayse’, ,Neu aufstellen” und
»Aufgeben” gar nicht erst anzeigen (di spl ay: none; ). Diese Knopfe haben die i d-Attributwerte b1 bt n2,
bl btn3 undbl_ bt n9.
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Zunéchst wird dem Server die Anfangsstellung gesendet. Auf die Nachricht set _i niti al _positi on hinwird
die Stellung nicht nur mit dem Schliissel r esponse an das Brett gesendet, sondern auch mit dem Schliissel push
an den Server.

Nun macht WeiR einen oder mehrere Ziige, die die Ubung nicht beenden, also weder matt setzen noch patt setzen.
Der Kiebitz hat kaum eine Chance, die Stellung nach einem Zug von Weil3 zu sehen, weil der ,,Zug-Automat” sofort
antwortet. Deshalb wird die Stellung nach dem Zug von Weil3 gar nicht erst an den Server gesendet, sondern die
Stellung nach dem Antwortzug. Die Funktionr esponse (Datei SR mat t k. j s) sucht den Antwortzug und sendet
die sich ergebende Spielsituation r an das Brett (r esponse). Die Antwort beendet nicht die Ubung, sie enthalt nicht
den Buchstaben x. r esponse sendet die Antwort-Situation auch an den Server (push).

Wenn der Spieler die Zeit Uberschreitet, eine Stellung zu oft wiederholt, die maximale Zugzahl Uberschreitet oder
nicht mehr genug Material hat, um mattzusetzen, sendet das Brett die Meldung gane_over . Der dritte Parameter
(hier v) ist die End-Spielsituation. Die Variable game_over hat noch den Wert 0. Die End-Spielsituation wird an
den Server gesendet und die Ubung ist beendet (Riickgabewert 1).

Angenommen, der weil3e Zug setzt matt oder patt. Die Funktion schach_f i nd_nove erkennt das und antwortet
mit der entsprechenden End-Spielsituation, die den Buchstaben x enthélt. Das Kiebitzbrett sendet zwar keine
Spielsituation an der Server, analysiert aber eine empfangene Spielsituation wie andere Bretter. Es erkennt ein Matt
oder Patt. Esist nicht nétig, eine Matt- oder Patt-Meldung fir das Kiebitzbrett zu senden. Statt dessen sendet die
Funktion r esponse dem Server die Schlussstellung, die das Brett gesendet hat. Dem Brett wird natirlich die End-
Spielsituation gesendet, dasdann mit der Meldung gane_over antwortet. Wenn jetzt als Reaktion auf diese Meldung
die End-Spielsituation an den Server gesendet wird, ersetzt sie auf der Seite des Servers die Schlussstellung. Der
Kiebitz hat dann keine M 6glichkeit, die Schlussstellung zu sehen. Hier kommt dieVariablegane_over zur Wirkung.
Wennschach_f i nd_nove mit einer End-Spielsituation antwortet, wird game_over = 1 gesetzt. Die Reaktion
auf die Meldung gane_over des Bretts sendet dem Server nichts mehr, sondern gibt direkt 1 zuriick. So kann
der Kiebitz die Schlussstellung sehen. Natiirlich wird bei einer neuen Ubung (set _i ni ti al _posi ti on) wieder
game_over = 0 gesetzt.

Selbsttest

DateienSB mattst. xhtm ,SR nattst.js

In diesem Beispiel ist das Brett anfangs verborgen. Das liegt am Wort hi de im Attribut cl ass des Brett-Elements
(di v-Element mit der ID b1) zusammen mit der CSS-Regel . hi de { di spl ay: none; }.

Interessanter ist, dass hier auch der Knopf ,, Anfangsstellung” (ID b1_bt n4) verborgenist. Seine Funktion tbernimmt
hier der Knopf ,Neuen Test starten” (ID bt n_start). Die Funktion schach_neues_brett in der Datel
SR mattst. s ordnet ihm die Funktion on_st art zu. Diese setzt zunéchst den Zugzdhler n_nmv = 0. Wir
wollen ndmlich zahlen, wie viele Zige schlieflich zum Matt fuhren (oder nicht). Dann wird der Variablen r nd
zufdlig eine Zahl von 0 bis 10 zugewiesen. Diese Zahl bestimmt, welche Steine zum Mattsetzen aufgebaut werden.
Von ihr hangt auch die verfiigbare Zeit und die Hochstzahl der Ziige ab (conf i gur e). Alle Zahler werden auf die
Anfangswerte zu Beginn eines Spiels gesetzt (r eset ). Das Brett wird geleert, indem mit dem Schlissel r esponse
eine,leere” Stellung an das Brett gesendet wird. Das Brett ist jetzt im Aufbau-Modus. Der Spieler kdnnte jetzt eine
Auswahlstein anklicken und aufs Brett stellen. Damit das verhindert wird, wird das Brett in den ,, Game-Over-Modus”
gesetzt (Schltissel enabl e, Parameter s). Das Brett wird angezeigt, die Erfolgsstatistik verborgen, und eine Sekunde
spéter (set Ti neout ) der Test gestartet (do_st art).

do_st art sendet eine zufdlige Stellung mit den Steinen gemald der Variablenr nd an das Brett (r esponse).
Wenn der Spieler zieht, sendet das Brett eine send_posi t i on-Nachricht. Der Zugzéhler n_mv wird erhoht, die

Funktion r esponse sendet eine Antwort an das Brett. Der Riickgabewert auf die send_posi t i on-Nachricht ist
1. Deshalb wird die Spielsituation nicht an den Server gesendet.

ganme_over

Wenn das Spidl beendet ist, sendet das Brett eine gane_over -Nachricht mit der End-Spielsituation als Parameter.
Die Funktion game_over wertet den Test aus. Der Rickgabewert auf die game_over -Nachricht ist 1. Das

45



Herberts Schachecke

verhindert den weiteren normalen Ablauf auf der Seite des Bretts Andernfalls wirde das Brett darauf eine
send_posi ti on-Nachricht mit der End-Spielsituation senden, die Funktion r esponse wirde diese End-
Spielsituation ,, zuriickschicken” und das Brett noch einmal eine gane_over -Nachricht senden.
DieFunktiongane_over erstellt zu dem Test eine Liste mit vier Eintrdgen: der Stein-Kombination (ein Zahlencode
von 0 bis 5), dem Ergebnis (0 Matt, 1 Patt, 2 Remis durch Materiaverlust, 3 Zeitliberschreitung, 4 Wiederholung, 5
Uberschreitung der Zugzahl), der Zahl der Ziige und der verbrauchten Zeit in Millisekunden.

Um die verbrauchte Zeit zu bestimmen, fragt die Funktion das Brett nach den Zeit-Einstellungen (Schliissel query,
time_difference,total bonus).

Diese Liste mit den vier Eintrégen wird einer Liste der Ergebnisse aller ,, Selbsttests” hinzugeflgt.
Zusétzlich wird eine zweidimensionalesFeldst at s [art] [i] aktualisiert. art bezeichnet die Steinkombination.
stats [art] [O]
Die Gesamtzahl der Tests mit der Steinkombination
stats [art] [1]

Die Zahl der Tests mit der Steinkombination
, die mit Matt endeten (erfolgreiche Tests).

stats [art] [2]
Die Gesamtzahl der Zuge der erfolgreichen Tests.
stats [art] [3]
Diein den erfolgreichen Tests insgesamt bendtigte Bedenkzeit.

DieFunktiongane_over zeigt abhéngigvom Ausgang des Testseinen Text an. Bel einem Test, der mit Matt geendet
hat, wird die Steinkombination, die Zahl der Ziige und die benétigte Bedenkzeit angezeigt.

Der Knopf , lhre Erfolgsstatistik” ist mit der Funktion show_st at s verbunden. Sie bricht ein méglicherweise
laufendes Testspiel ab, zeigt zusammengefasste Daten auf der Grundlage des Feldes st at s an (di v-Element mit der
i dstatistics)undverbirgt das Brett.

Die Flucht des Konigs ist hier weiter , verfeinert”. Aus den moglichen Feldern, auf die der Kénig ziehen kann, wird
nur eines der beiden aussichtsreichsten Felder laut der Feldbewertung ausgewahlit. Die mdglichen Ziige werden nach
absteigender Bewertung sortiert (qsort _i nd, ,,Quicksort” der Indizes). Die Funktion choose__mv nimmt die Zahl
der Zige, diein die Zufallsauswahl kommen kdnnen, als Parameter.

Zum Test der Sortierung dient die Datel gsort _test.js.

Selbsttest-Ergebnisse speichern

Dateien SB matt sv. xhtml , SR mattsv. s, hbs_nmattsv. xsl t. Die Buchstabenkombination sv erinnert
an das englische Wort , save”.

Es ist urspriinglich nicht vorgesehen, dass ein Browser mittels Javascript Dateien im lokalen Dateisystem speichert.
Die, Blob-URL"-Methodeist (noch) nicht standardisiert. Deshalb verwende ich hier ,, data:”-URL.

Die Ergebnisse der Selbsttests sollenim lokalen Datei system gespei chert werden. Der Knopf ,, Ergebnis speichern” (1D
bt n_save) ist mit der Funktion save_r esul t s verbunden. Diese erstellt eine ,data:” -URL zum Download, und
setzt die Attribute hr ef und downl oad im Download-Link (verborgenes a-Element mit der ID a_save) Der Wert
des Attributs downl oad ist ein vorgeschlagener Dateiname, unter dem die Ergebnisse gespeichert werden sollen.
Der vorgeschlagene Dateiname beginnt mit hbs_t est _, gefolgt von einem Zeitstempel und dem Suffix . xm . Das
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Préfix hbs__ steht fur ,, HerBars Schachecke”. Die Aktivierung (cl i ck) des Download-Links speichert die Daten und
deaktiviert den Knopf ,, Ergebnis speichern”.

Der Knopf ,, Ergebnis speichern” wird zusammen mit dem Knopf ,, Ihre Erfolgsstatistik” in der Funktion ganme_over
aktiviert, sobald ein einzelner Test endet.

Esgibt viele geeignete Dateiformate, die Ergebnisse der Einzeltests zu speichern. Ich habe ein einfaches XML -Format
gewdhlt, das die Datei r s. r ng beschreibt. Die Funktion r esul t s_xml , aufgerufen von save_r esul t s, stellt
dieDaten ausr esul t s zu einem XML-Dokument zusammen.

Der Browser erlaubt normalerweise nicht, dass eine lokale XML-Datei zur Darstellung auf ein Stylesheet im Internet
verweist. Deshalb ist zum Beispiel die Datei hbs_mat t sv. xsl t herunterzuladen und im selben Verzeichnis wie
die ErgebnisXML-Datei zu speichern, und schon kann die ErgebnissXML-Datel im Browser angezeigt werden.
hbs _mat t sv. xsl t beschreibt auch die verwendeten XML-Elemente.

Der Server bekommt von den Tests und den Ergebnissen nichts mit, alle Ergebnisse bleiben lokal auf dem Rechner
des Spidlers.

Matt ohne Konig

Dateien SB_noksv. xht ml und SR_noksv. j s. Die Buchstabenfolge nok steht fir ,, Matt Ohne Konig”.

Ein Lernender (sind wir das nicht alle?) kann Uben, ohne den eigenen Kdnig mattzusetzen. So pragen sich Mattbilder
und manche Pattbilder ein. Dieses Beispiel entspricht fast vdllig dem vorhergenden Beispiel, nur dassin den Stellungen
der weif3e Konig im Urlaub ist. Die Konfigurations-Option - ki ng verhindert, dass ein Fehler gemeldet wird, wenn
ein Konig fehlt.

Schnellschach-Partie speichern

Dateien SB_schnel | sv. xht M und SR _schnel | sv. j s. Die Buchstaben sv erinnnern an das englische Wort
»Save’,

Der Verlauf einer Partie soll aufgezeichnet und am Ende einer Partie im Dateisystem des Rechners des Spielers
gespeichert werden.

Die Datei SB_schnel | sv. xht m definiert den Knopf ,, Spiel speichern” und ein unsichtbares a-Element mit der
ID a_save (,Download-Link™).

Der Knopf ,Spiel speichern” ist mit der Funktion on_save verbunden. Wie im vorhergehenden Beispiel
SB mattsv. xht m setzt siedie Attribute hr ef und downl oad des Download-Links und aktiviert ihn (cl i ck).
Der Knopf ,, Spiel speichern” wird wieder deaktiviert. Er wird auch zu Anfang im Skript deaktiviert, weil mancher
Browser beim Neuladen einer Seite den Aktivierungszustand von Eingabeel ementen sonst beibehéalt.

Die Variable st art ed in der Funktion schach_neues_brett zeigt an, ob Uberhaupt ein Spiel begonnen hat.
Die Variable gane enthélt den bisherigen Spielverlauf.

Ein Spielsbeginnt, wenn dasBrett r eset meldet. DieVariablest ar t ed wird =1 gesetzt und game initialisiert. Die
erste Zeile gibt den URL-Pfad an (wi ndow. | ocat i on. pat h), die zweite Zeile die Zeitbeschrénkung, falls wie
hier mit Zeitbeschrénkung gespielt wird. Allerdings kann ein Spieler auch direkt ziehen, wenn erstmalig eine Stellung
geladenist. Deshalb ruft schach_neues_brett handl er mitdem Schltssel r eset auf und benachrichtigt sich
sozusagen selbst Uiber den Beginn eines Spiels.

DieNachrichtr eset bedeutet zunachst nur, dass der Spieler eine neue Partie beginnen mochte. Wenn der Server mit
einer Stellung antwortet (Schliissel accept _posi ti on), in der eine Seite am Zug ist, wird der Beginn der Partie
bestétigt. In diesem Fall wird st art ed = 2 gesetzt. Wenn der Server mit einer anderen Spielsituation antwortet,
wirdwieder st art ed = 0 gesetzt. Eine solche,,andere” Spielsituation kann eine Stellung im ,, Aufbau” sein, bel der
nicht festgelegt ist, welche Seite am Zug ist, oder die End-Spielsituation der vorhergehenden Partie. Ob und welche
Seite am Zug it, ergibt die quer y-Nachricht mit dem Schllissel node.
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Wenn das Brett eine neue Spielsituation sendet (Schllissel send_position) oder empfangt (Schitissel
accept _posi tion), wird die neue Spielsituation an den Spielverlauf (gane) angehangt. Wenn es nach einem
eigenen Zug eine Spielsituation sendet, wird zusétzlich auch die verbleibende Bedenkzeit angehangt.

Bel Endedes Spielsmeldet dasBrett gane_over . Diegane_over -Nachricht folgt nachderaccept _posi ti on-
Nachricht, aber geht der send_posi t i on-Nachricht voraus. Esgibt Grindefur dieeine oder die andere Reihenfolge
der Nachrichten. Ich bleibe bei der beschlossenen Reihenfolge. Fallsst ar t ed den Wert 2 hat, fligt diegane_over -
Nachricht die End-Spielsituation und die verbleibende Bedenkzeit an den Spielverlauf an, setzt st arted = 0 und
aktiviert den Knopf ,, Spiel speichern”. So wird in jedem Fall der vollstandige Spielverlauf gespeichert.

Im Spielverlauf wird auch gespeichert, wenn der Spieler den Knopf ,, zur Analyse” wahlt, um eineinteressante Stellung
zu kennzeichnen (Schluissel st or e_posi ti on).

Erfolgsstatistik

Dateien SB_schnel | st. xhtm , SR schnel I st.js, hbs_ganmes_ht. xsl t. Die Buchstaben st erinnern
an , STatistik”.

Esist schon, wenn man am Ende eines Spiel-Nachmittags sehen kann, wie viele Partien man gewonnen oder verloren
und Uberhaupt gespielt hat. Wir ergénzen das letzte Beispiel (SB_schnel | sv. xht nl ) um eine solche Statistik.

DieDatei SB_schnel | st. xht ml blendet durch CSS-Regeln zwei Kndpfe aus:
* Neuaufstellen (ID br _bt n3)
» Anfangsstellung (ID br _bt n4)

Den Knopf ,, Neu aufstellen” braucht man fiir das gewéhnliche Spiel nicht. Aber fir den Knopf ,, Anfangsstellung” ist
ein Ersatz nétig, mehr dazu spéter.

Zunéchst ein Uberblick tiber dieDatei SB_schnel | st . xht m . Nach der Uberschrift und einer Knopfreihe (,, Neues
Spiel”, ,, Spiel speichern”, , Erfolgsstatistik™) folgen das Brett und der Statistik-Abschnitt (ID d_st at ). DasBrett und
der Statistik-Abschnitt sind anfangs verborgen, spéter wird immer nur einer der beiden Abschnitte angezeigt.

Der Knopf ,,Neues Spiel” (ID bt n_gane) ist mit der Funktionon_gane (SR _schnel | st . j s) verbunden. Diese
Funktion verbirgt den Statistik-Abschnitt (d_st at ), zeigt das Brett (e_br) an und sendet dem Brett dann die
Nachricht set _i nitial _position.Dasistalsoder Ersatz fir den Knopf ,, Anfangsstellung”.

Die wesentlichen Erweiterungen der Funktion schach_neues_br et t gegentiber dem letzten Beispiel sind:
» col : dieFarbe, die der Spieler in der laufenden Partie fuhrt

e nvs: die Zahl der Zige in der laufenden Partie

e resul t s: eineListe der Ergebnisse der bisherigen Partien

Eine Partie lauft erst dann ganz sicher, wenn der Server nach einem reset ene Stellung sendet
(accept _posi ti on), in der eine Seite (Schwarz oder Weil3) am Zug ist. Der Spieler fuhrt dann in der laufenden
Partie diese Seite. Bel der Behandlung der Nachricht accept _posi ti on wirdcol mit dem Wert w(Weil3) oder b
(Schwarz) belegt. Bei der Nachricht r eset wird col wieder mit dem Anfangswert u (unbestimmt) belegt.

Die Zahl der Zlge (nmvs) wird bei der Nachricht reset auf den Anfangswert O gesetzt und bei der
Nachricht send_posi ti on um 1 erhtht. Bei Ende der Partie geht die Nachricht game_over der Nachricht
send_posi ti on voran, so dass die Information Uber das Ende der Partie nicht als Zug gezahlt wird.

resul ts ist die Liste der Ergebnisse der beendeten Partien. Jeder Eintrag in dieser Liste ist eine Liste mit vier
Elementen:

der Farbe, die der Spieler fihrte (col )
der Seite, die die Partie beendete, also nicht den letzten Zug machte,
der Art oder dem Grund des Partie-Endes
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und der Zahl der Ziige (nvs).

Wenn eine laufende Partie (st ar t ed = 2) endet, sendet das Brett gane_over . Der Lister esul t s wird dann ein
neuer Eintrag hinzugefgt. Die zweite und die dritte Komponente des Eintrags ergeben sich aus der End-Spielsituation
(Parameter val ). Die Knopfe , Erfolgsstatistik” und , Erfolgsstatistik speichern” (b_st sv) werden aktiviert. Der
Knopf , Erfolgsstatistik speichern” ist im Statistik- Abschnitt enthalten. Der Knopf ,, Spiel speichern” wird natirlich
auch aktiviert, genauso wie im vorhergehenden Beispiel.

Der Knopfe ,, Erfolgsstatistik” und ,, Erfolgsstatistik speichern” funktionieren genauso wie die entsprechenden Knopfe
im Beispiel ,, Selbsttest-Ergebnisse speichern” (,, Ihre Erfolgsstatistik” und ,, Ergebnis speichern™). Nur ist der Knopf
»Erfolgsstatistik speichern” hier nicht in der ,, Knopfzeile”, sondern im Statistik-Abschnitt. Die Datei ganes. r ng
beschreibt das XML -Format der Erfolgsstatistik, die Datei hbs_ganmes_ht . xsl t erlaubt es, die Erfolgsstatistik im
Browser anzusehen. Der vorgeschlagene Dateiname hat die Form hbs_ganes_TI MEMS. xmi . TI MENMS steht fir
die aktuelle Systemzeit in Millisekunden. (s. Dateiformate)

Zug-Einstellungen

Dateien SB_schnel | cf . xht ml , SR _schnel | c¢f.j s und SB_suw. xht m

Dieses Beispiel zeigt dem Spieler mdgliche Einstellungen zum Ziehen und erlaubt, verschiedene Einstellungen
auszuprobieren.

Der Knopf ,, Zug-Einstellungen” unter dem Brett (ID bt n_mv) zeigt den Abschnitt ,, Zug-Einstellungen” an. Die
Markierungskastchen (i nput -Elemente) entsprechen den Konfigurations-Optionenpaaren - stri ct /strict, -
touch/touchund-rel ease/rel ease. Der Name (nane) der Markierungskastchen ist die Buchstabenfolge
mv gefolgt von dem Namen der ,positiven” Option (ohne Minuszeichen). Ein markiertes Késtchen entspricht
der ,positiven” Option, ein nicht markiertes Késtchen entspricht der , negativen” Option mit vorangestelltem
Minuszeichen.

Dieses Beispiel ignoriert nach der Initialiserung Meldungen des Bretts vollstandig. Die Funktion
schach_neues_brett gibt eine ,leere’” Funktion zurlick, die nichts tut. Aber wahrend das Feld ,Zug-
Einstellungen” angezeigt wird, soll der Spieler keine unangenehmen Uberraschungen erfahren wie einen Partieverlust
durch Zeittiberschreitung. Deshalb kénnen die Anfragen des Bretts an den Server voriibergehend eingestellt werden
(envh mit dem Schliisselpaar enabl e / br eak). Mit dem Schllisselpaar enabl e / cont i nue) sendet das Brett
wieder Anfragen an den Server.

DieDatei SB_schnel | cf. xht nl bietet Schnellschach. Wie wirken die Zug-Einstellungen, wenn die Spielregeln
nicht gelten oder andere Spielregeln gelten, die nicht geprift werden? Wir spielen schnell mal zur Entspannung Schaf
und Wolf (SB_suw. xht ml ). Hier sind die Reihen der Auswahlfiguren (ID b1_swund b1_sb) ebenso wie einige
Knopfe verborgen.

Beim Schaf-und-Wolf-Spiel gelten die Schach-Spielregeln nicht alle (Einstellung - val ). DieZug-Einstellungt ouch
hat zur Folge, dass eine empfangene Stellung (nach einem Gegenzug) entsprechend den Schachregeln auf Matt oder
Remis gepruft wird. Wo kein Kénig, dakein Matt - esist nur zu verhindern, dass das Spiel abbricht, weil die Kénige
fehlen (- ki ng). Solange eseinen Bauern gibt, ist eskein , technisches Remis’, und solange nicht alle Schafe oder der
Wolf auf der Zielreihe stehen, ist ein Bauern-Schachzug nach vorn méglich, also kein Patt. Daher kénnen beim Schaf-
und-Wolf-Spiel ale Zug-Einstellungen genutzt werden. Probieren Sieesaus! Vorsicht: die Regellosigkeit (oder besser
die Nichtprifung oder Unkenntnis der Schaf-und-Wolf-Spielregeln) macht es moglich, dass ein Schaf ein anderes
Schaf , vertreibt” (schlagt).

Kinder kdnnen sich von Anfang an an die Regel ,, gertihrt - geftihrt” gewohnen. Daher bevorzuge ich bei Schaf und
Wolf die Zug-Einstellung st ri ct .

Komplizierte Zeitbeschrankung

Dateien SB_cxtm xhtm , SR cxtmjs, SB_cxtnsv. xhtm und SR _cxtmv.js. Die Buchstabenfolge
»Cxt m’ erinnert an ,,CompleXTiMe".

DieSchlissel tine_add,tine_grant,tinme_limt undtine_set erlauben komplizierte Beschrankungen
der Bedenkzeit.
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Ich wandle das Schnellschach ab: die ersten zehn Ziige miissen im Blitz-Tempo erfolgen, und sobald erstmals eine
Seite technisch nicht mehr mattsetzen kann, betragt die verbleibende Bedenkzeit 2 Minuten zuziiglich 2 Sekunden
Fischer-Bonus.

Zunéchst zur ersten Phase der ersten zehn Ziige im Blitztempo. Ich bevorzuge eine Blitz-Bedenkzeit von 220s bei 2s
Fischer-Bonus. Fur eine durchschnittliche Partie nehme ich 40 Ziige an. Daher komme ich fir die ersten zehn Ziige
auf 55s bei 2s Fischer-Bonus.

Nun zur zweiten Phase nach dem zehnten Zug. Die verfiigbare Zeit flr die ersten zehn Ziige betrégt 75s. Der Spieler
bekommt nach dem zehnten Zug eine Zeitgutschrift von 645s. Der Fischer-Bonuswird auf 6s erhoht. Der akkumulierte
Bonus fir die néchsten 30 Zlige betrégt 30 x 6s = 180s. Die Bedenkzeit fir die ersten vierzig Zuge betragt insgesamt
75s + 645s + 180s = 900s wie bei meinem bevorzugten Schnellschach.

Die Bedenkzeit von 120s bei 2s Fischer-Bonus fur die mdgliche Schlussphase reicht fur mich normalerweise aus, mit
Springer, Laufer und K6nig mattzusetzen.

Nun zu den Dateien SB_cxt m xht m und SR _cxt m j s. Inder Datei SR _cxt m j s interessieren die folgenden
drei Variablen.

started

Wie im Beispiel der Partie-Aufzeichnung wird der Beginn einer Partie erkannt, wenn der Server nach r eset
eine Zug-Stellung liefert (accept _posi ti on).Be einerr eset -Nachricht wird st ar t ed vom Anfangswert
0 auf den Wert 1 gesetzt, bei einer accept _posi ti on-Nachricht von 1 bei einer Zugstellung auf 2, sonst
(Aufbau oder End-Spielsituation) wieder auf 0. Auch bei ,garme_over” wird st ar t ed auf O gesetzt.

mvecnt

Der Zugzahler, an dem das Ende der Blitzphase erkannt wird. Bei einer r eset -Nachricht wird mvent = 0
gesetzt. Bei einer send_posi ti on-Nachricht wird mvcnt erhoht, sofern ein Spiel 18uft (s. st ar t ed). Nach
dem zehnten Zug werden dem Spieler 645000 Millisekunden Bedenkzeit gutgeschrieben (t i me_add) und der
Fischer-Bonus auf 6s gesetzt (conf i gur e), sofern nicht schon die Schlussphase (endi ng) erreicht ist.

endi ng

Der Wert 1 zeigt an, dass das Spiel die Schlussphase erreicht hat. Bei einer r eset -Nachricht wirdendi ng = 0
gesetzt. Beim Empfang einer Stellung (accept _posi ti on) werden Daten zum mdglichen technischen Remis
abgefragt. Der Schlissel quer y mit dem zweiten Schllissel t echni cal liefert ein Bitfeld. Das 1-Bit zeigt an,
ob der Spieler, der am Zug ist, theoretisch gewinnen kann, das 2-Bit zeigt an, ob sein Gegenspieler theoretisch
gewinnen kann. Wenn nicht beide Bits gesetzt sind, wird die verbleibende Bedenkzeit auf 120000 Millisekunden
gesetzt (t i me_set ) und der Fischer-Bonus auf 2 Sekunden.

DieDateien SB_cxt msv. xht ml und SR _cxt nsv. xht m kombinieren die ,komplizierte’ Zeitbeschrénkung mit
der Partieaufzeichnung aus einem fritheren Beispiel.

Schwarz und Weil}

Dateien SB_wei ss. xhtm , SR wei ss.js,SB _schwarz. xhtml und SR schwarz.j s,

Der Anfang einer Partie ist in den bisherigen Beispielen etwas holprig, weil am Anfang der eine Spieler nicht weil3,
ob der andere Uberhaupt schon seinen Computer eingeschaltet hat, weil die Spieler erst aushandeln missen, wer mit
den weil3en Steinen spielt und weil anfangs auch noch nicht klar ist, ob vielleicht schon andere Spieler an dem Brett
spielen, obwohl das nattrlich unwahrscheinlich ist. Wenn schon vorher festgelegt ist, wer mit den weil3en Steinen und
wer mit den schwarzen Steinen spielt, bleibt nur die Unsicherheit, wer als erster das Schachbrett geladen hat.

Der eine Spieler |1adt SB_wei ss. xht ml , der andere SB_schwar z. xht nl .

Schauen wir zuerst SB wei ss. xhtml  an. Auler dem Knopf ,Neu aufstellen” wird auch der Knopf
~Anfangsstellung” nicht angezeigt. Diese Datel ist fir eine einzelne Partie gedacht, bel der der Spieler die
weillen Steine fihrt. Die zweite Besonderheit ist die Einstellung noi ni t | d. Die anfangs im Server gespeicherte
Spielsituation wird tberhaupt nicht geladen.
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Nun zur Datei SR _wei ss. | s. Zu Anfang wird dem Server die Anfangsstellung sozusagen ,, aufgezwungen” (envh-
Schliissel set up mit dem zweiten Schliissel i ni ti al ) und die Uhr gestellt (r eset ).

Die Variable pl ay zeigt an, ob die Partie schon begonnen hat. Wenn sie begonnen hat (pl ay ist nicht Null), lauft
sie ohne weitere Eingriffe weiter. Am Anfang warten wir, dass der Server eine neue Spielsituation meldet (envc-
Schliissel accept _posi ti on). Wenn dann Weil3 am Zug ist (node = 2), lauft die Partie (pl ay = 1). Sonst ist
etwas falsch gelaufen. Vielleicht hat sich ein Dritter eingemischt? Die,,Umgebung” sendet den End-Spielcode awx x:
WeiR3 bricht das Spiel ab.

Was geschieht, wenn beide Spieler SB_wei ss. xht m laden? Einer von beiden ist schneller. Der zweite liefert dem
ersten eine Spielsituation, in der Weil3 am Zug ist. Fiir den ersten Spieler beginnt die Partie. Er zieht und liefert dem
zweiten eine Stellung, in der Schwarz am Zug ist. Der zweite bricht dann das Spiel ab.

Nun zur Datel SB_schwar z. xht ml . Im Vergleich zu SB_wei ss. xht m gibt es hier zusétzlich die Einstellung
Vi ew. b. Siebedeutet, dassdie,, schwarze” Brettseite unten angezeigt wird. Eine entsprechende Einstellung vi ew. w
inder Datel SB_wei ss. xht ml ist nicht nétig, weil in der Voreinstellung die weil3e Brettseite unten angezeigt wird.

Die Datei SB_schwar z. j s dtartet ebenso wie SB_wei ss. j s damit, dass dem Server die Anfangsstellung
»aufgeladen” wird. Dann gibt es zwei Mdglichkeiten (von Fehlern abgesehen), wie es weitergehen kann. Im ersten
Fall hat sich der Spielpartner mit den weif3en Steinen schon angemeldet und antwortet mit seinem ersten Zug. Diese
~Schwarze” Brettseite empfangt eine Stellung, in der Schwarz am Zug ist (mode ist 3). Das Spiel 1auft normal weiter.
Im zweiten Fall 1&dt der Spielpartner die SB_wei ss. xht ml  als zweiter. Diese schwarze Brettseite empféngt die
Anfangsstellung, in der Weil3 am Zug ist. Als Antwort gibt [&dt sie dem Server wieder die Anfangsstellung auf. Jetzt
kann Weil3 ziehen, und das Spiel 18uft.

Die Variable pl ay kann hier drei Werte annehmen:

0 bedeutet, dass noch keine Spielsituation vom Server empfangen worden ist.

1 bedeutet, dass genau einmal eine Spielsituation vom Server empfangen worden ist und in dieser Spielsituation nicht
Schwarz am Zug war.

2 bedeutet, dass das Spidl lauft.

ImFalepl ay = 0 kannin einer empfangenen Stellung Weil3 oder Schwarz am Zug sein. Wenn Schwarz am Zug ist,
lauft die Partie (pl ay = 2). Wenn WeiRam Zug ist, wird weiter gewartet (pl ay = 1). ImFalepl ay = 1 muss
in einer empfangenen Stellung Schwarz am Zug sein, sonst wird die Partie abgebrochen (End-Spielsituation abxx).

Was geschieht, wenn beide Spieler SB_schwar z. xht ml laden? Der zweite sendet dem ersten die Anfangsstellung,
in der Weild am Zug ist. Der erste sendet dem zweiten wieder die Anfangsstellung, der zweite sendet dem ersten zum
zweiten Ma die Anfangsstellung, der erste bricht das noch nicht begonnene Spiel ab.

Als Entschédigung fur den fehlenden Knopf ,, Anfangsstellung” gibt es einen Verweis ,,Neue Partie” sozusagen auf
die andere Seite des Bretts. Der Verweis wird angezeigt, sobald eine Partie endet.

Gewinner bleibt sitzen

Dateien SB_gbs. xht ml und SR gb.j s

Dieses Beispiel zeigt, dass (und wie) die Schachecke zu einem Online-Turnier benutzt werden kann. Die Umgebung
gibt vor, welche Spieler mit welcher Farbe gegeneinander spielen und erlaubt anderen, das Spiel zu beobachten. Am
Ende einer Partie wird das Ergebnis der Umgebung gemeldet.

Ein Online-Turnier erfordert, dass die Teilnehmer sich anmelden. Da ich keinen juristischen Beistand zu meiner
Website habe, ist eine Online-Anmeldung ausgeschlossen. Anders ist es, wenn ich Bekannten Zugangsdaten
(Anmeldename und Kennwort) mitteilte. Das,, Turnier” gibt es deshalb nur auf dem lokalen Rechner. Die Teillnehmer
mussen sich an demsel ben Rechner und an demselben virtuellen,, Ort” anmelden. Die Daten zum Turnierablauf bleiben
im lokalen Speicher des Rechners. Der Austausch der Spielsituationen zwischen den Browerfenstern erfolgt Uber das
Internet.

Das , Turnier” ist sehr einfach. Es lauft immer nur eine Partie. Der Gewinner kann die néchste Partie spielen, bis
er eine Partie verliert. Fir eine gewonnene Partie bekommt ein Teilnehmer drei ,, Wartepunkte”, fir ein Remis zwei
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» Wartepunkte” und fUr eine verlorene (aber immerhin gespielte) Partie einen ,, Wartepunkt”. Der ,, Sitzenbleiber” spielt
gegen den Teilnehmer mit den wenigsten Wartepunkten. Bei gleichen Wartenpunkten spielt der Tellnehmen mit dem
geringsten Erfolg. Ein Teilnehmer kann sich jederzeit anmelden und abmelden. Beim Anmelden bekommt er so viele
Wartepunkte wie der angemel dete Teilnehmer mit den wenigsten Wartepunkten.

Die Funktion Tur ni er reprasentiert den , Turnier”-Ablauf. Zu jedem Browserfenster gibt es eine Instanz, aber ale
teilen sich die Daten im |okalen Speicher des Browsers. I ch nutze hier den objektorientierten Stiel. Die Funktion dient
as, Konstruktor” fir das, Objekt” t ur ni er mit den folgenden Methoden:
| ogi n (nane)

Ein Teilnehmer meldet sich unter dem Namen narre an.
report_result (nane,res)

Der Teilnehmer name meldet das Partie-Ergebnisr es: 0: Schwarz gewinnt, 1: Remis, 2: Weil3 gewinnt.
| ogout (nane)

Der Teilnehmer name meldet sich ab.

i nfo (t body)

Liefert eine Ubersicht (iber den aktuellen Stand (Teilnehmer, Punkte, Partien). t body ist der Tabellen-Rumpf,
der mit den Daten gefillt wird.

info_lastgame ()
Spieler der letzten beendeten Partie und deren Ergebnis.
info_game ()
Spieler der anstehenden oder laufenden Partie und ggf die Bestatigungen der Spieler.
resul ts (t body)
Die Spieler der bisher beendeten Partien und deren Ergebnisse werden in den Tabellenrumpf t body eingetragen.
confirm(nane)
Der Spieler nane meldet sich bereit zur anstehenden Partie.
new _t our nanent ()
Ein neues Turnier beginnt. Alle Daten zum Turnier im lokalen Speicher werden geldscht.

In einer ,echten” Umgebung wirden derartige Methoden nicht unmittelbar antworten, sondern Daten iber das Netz
senden und ,, zurtickrufen”, wenn die Antwort bereit steht. Aber auf die Einzelheiten des Turniers kommt es hier nicht
an. In diesem Beispiel ist wesentlich, wie den Spielern ihre Rolle am Brett vorgegeben wird.

DieFunktionbr et t (Datei SR _schach. j s),modelliert” das Spielbrett mit den Steinen und der Uhr, die Funktion
Tur ni er den Turnier-Ablauf. Die Funktionschach_neues_br et t hat hier sozusagen die Rolle des Spielers: sie
erganzt das Brett um die Elemente, die den Spieler zum Turnier-Teilnehmer machen.

Der erste interessante Punkt in diesem Beispiel ist die Initidlisierung. Das scri pt -Element in der Datei
SB gbs. xht m , das die Skript-Datei SR _gbs. j s |adt, hat die ID scri pt _| oad. Diese spezielle ID hat zur
Folge, dassdie Standard-Funktionwi ndow.onl oad nicht definiert wird. Statt dessen muss (oder sollte oder kann, wie
auch immer) die Initialisierungsfunktion an anderer Stelle definiert werden, hier in der Datel SR_gbs. j s. Zunéchst
wird Tur ni er as Konstruktor for t ur ni er aufgerufen. Dann folgt die Initialisierung schach_onl oad wie
bei den anderen Beispielen. Es gibt genau ein ,, Brett”-Element, daher wird schach_neues_br ett genau einmal
aufgerufen.
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Das Brett-Element ist im Abschnitt mit der ID d_br et t enthalten, der anfangs verborgen ist. Der Weg zur Anzeige
des Bretts fuhrt Giber den Abschnitt mitder ID d_parti e. DieFunktionon_part i e zeigt diesen Abschnitt an und
aktualisiert ihn. Die Funktioni nf o_garre liefert die Namen der Spieler der anstehenden oder laufenden Partie und
die Information, ob die Spieler sich bereit gemeldet haben (conf i r m). Nun kann es sein, dass die Paarung noch nicht
feststeht, zum Beispiel weil sich ein vorgesehener Spieler abgemeldet hat oder Uberhaupt noch kein zweiter Spieler
angemeldet ist. Indiesem Fall wird on_par ti e zwei Sekunden spater noch einmal aufgerufen.

Andernfalls stehen die vorgesehenen Spieler der anstehenden Partie fest. Wenn der angemeldete Spieler, der vor
dem Browserfenster sitzt (namne), nicht als Spieler der anstehenden Partie vorgesehen ist, kann er warten (Knopf
»Warten”, on_wai t ) oder die Partie beobachten (Knopf ,, Beobachten”, on_wat ch). Die Funktion on_wai t setzt
partie_waiting = 1 undrufton_partie zur Aktuaisierung auf. Falls parti e_wai ti ng = 1ist, wird
on_parti e drel Sekunden spéter automatisch aufgerufen. Die Funktion on_wat ch setzt pl aynode = 1 und
zeigt das Brett an (on_br et t).

Esbleibt der Fall, dass der angemel dete Spieler die anstehende Partie spielen soll. Er kann sich jetzt spielbereit melden
(Knopf ,, Spielen”, conf i r m). Wenn beide vorgesehenen Spieler sich spielbereit gemeldet haben, wird pl aynode
= 2 oder pl aynode = 3 gesetzt. 2 bedeutet, dass der angemeldete Spieler die weillen Steine fuhrt, 3 bedeutet,
dass er die schwarzen Steine fuhrt. Dann wird das Brett angezeigt (on_br et t ). Wenn sich der Gegner noch nicht
spielbereit gemeldet hat, wird on_par t i e eine Sekunde spéater noch einmal aufgerufen.

Die Funktion on_br et t zeigt das Brett an. Die Variable pl aynode hat beim Aufruf dieser Funktion einen der
Werte 1 (beobachten), 2 (weil3) oder 3 (schwarz). Unter dem Brett (ID brt) gibt eseine Leiste (ID p_ganeover)
mit den drei Kndpfen , Partie”, , Abmelden” und,, Ubersicht”. Diese L eistewird nurim Fall pl aynode = 1 angezeigt,
sonst zunachst verborgen. Der Spieler hat so keine Méglichkeit, vom Brett zwischendurch zu einer anderen Ansicht
zu wechseln, zum Beispiel den Tabellenstand anzusehen. (Natiirlich kann er die Seite neu laden, aber wir halten uns
an die Regeln.) Das wére leicht zu machen, lenkt aber vom Wesentlichen ab.

Die Variable pl ay ,verfolgt” den Beginn einer Partie wie in den Beispielen Schwarz und Weil3. Hier wird pl ay =
0 gesetzt und so eine Partie begonnen, falls pl aynode nicht 1 ist. Dasist hier méglich, weil der Spieler das Brett
wahrend der Partie nicht ,, verlassen” kann.

Im Fale pl aynode = 1 (Beobachten) wird die Einstellung "-active view a" an das Brett gesendet. -
act i ve verhindert, dass der Beeobachter ins Spiel eingreifen kann. vi ew: a stellt ein, dass die Ansicht automatisch
gedreht wird, solange der Beobachter nicht den Knopf ,, Brett drehen” driickt. enabl e mit dem zweiten Schltissel
start startet regelméadige Anfragen an den Server nach der aktuellen Stellung, bis die Partie beendet ist oder
bis der Beobachter die Ansicht wechselt. Die Funktionen on_| ogout , on_parti e und on_i nf o beenden die
regelméltigen Anfragen durch enabl e mit dem zweiten Schiiissel s.

Falls pl aynode 2 oder 3 ist, wird mit der Einstellung act i ve das Brett aktiviert, so dass die Knépfe ,Remis’,
»Aufgeben”, der Farbbalken und die Zeitanzeige wieder erscheinen und das Brett auf Klicks reagiert. Die Einstellung
vi ew:. b beziehungsweise vi ew. w zeigt das Brett mit der Farbe, die der Spieler fihrt, unten an. r eset setzt ale
Zahler auf die Werte zum Beginn einer Partie. set up mit dem zweiten Schllissel i ni ti al stellt die Anfangsstellung
auf und sendet sie an den Server.

Es ist nicht festgelegt, ob Schwarz oder Weil3 zuerst das Brett sieht. Naturlich kénnte die Umgebung (die
. rurnierleitung”) eine Reihenfolge vorgeben, aber der Aufwand zur Synchronisation wird eher grof3er. Vor dem
Beginn einer Partie hat pl ay den Wert 0. Der Wert 2 bedeutet, dass die Partie [auft. In der ersten Spielsituation,
die Weil3 empfangt (accept _posi ti on), kann nur Weil3 am Zug sein. Wenn nicht, dann hat vielleicht ein
unvorsichtiger Besucher der Website zuféllig den ,, Spielort” getroffen und etwas ausprobiert. In diesem Fall bricht
Weil3 das Spiel ab (Spielsituation awxx). Sonst wird pl ay = 2 gesetzt.

In der ersten Spielsituation, die Schwarz (pl aynode ist 3) empféangt, kann dagegen WeilRam Zug sein, wenn namlich
Schwarz schneller ist und das Brett zuerst sieht. Schwarz antwortet mit der Anfangsstellung und setzt pl ay = 1.
Wenn in der ndchsten Spielsituation, die Schwarz empfangt, wieder Weil3 am Zug ist, bricht Schwarz das Spiel ab
(Spielsituation abxx). Sonst wird pl ay = 2 gesetzt, und die Partie [auft.

Es bleibt nur noch nach der Partie (ganme_over) das Ergebnis zu melden (r eport _resul t). Der Einfachheit
halber melden beide Seiten. Die,, Turnierleitung” registriert die erste Ergebnismeldung und ignoriert die zweite. Nach
der Partie werden die Knépfe unter dem Brett angezeigt, damit es,,legal” weitergehen kann.
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Herberts Schachecke: SR matt.| s
Die Aufgabe

DieFunktionschach_neues_br et t liefert eine Funktion, die dasBrett bei bestimmten Ereignissen aufruft. Wenn
der Spieler den Knopf , Anfangsstellung” wahlt, werden neue Einstellungen, insbesondere eine Anfangsstellung, an
das Brett gesendet und das Brett fir einen weif3en Zug freigegeben.

Variable und Funktionen

Diefolgende Liste erklart die Variablen und Funktionen innerhalb von schach_neues_brett.
cb (key,val )

cb ist der dritte Parameter der Funktion schach_neues_br et t . Diese Funktion sendet Einstellung an das
Brett. Hier werden die Schluissel (Werte fir key) conf i gur e und enabl e benutzt.

brett [][]

Die aufwendigste Aufgabe ist die pseudo-zuféllige Positionierung des schwarzen Konigs, nachdem die weif3en
Steine gesetzt sind. br et t ist ein zweidimensionales Feld von Zahlen. Die Indizes von 0 bis 7 entsprechen den
Linien und Reihen. Eine positive Zahl ist das Gewicht, das das Feld zur Positionierung des schwarzen Konigs
bekommt. Die Zahl 0 bedeutet, dass der schwarze Konig nicht auf das Feld gesetzt werden kann oder soll, zum
Beispiel weil das Feld von einem weif3en Stein bedroht ist. Die Zahl - 1 bedeutet, dass das Feld durch einen
weil3en Stein besetzt ist.

brett_wght _center ()

Der schwarze Konig soll bevorzugt im Zentrum stehen. Diese Funktion setzt die anfénglichen Gewichte der Felder
und gibt den Feldern im Zentrum ein gréf3eres Gewicht.

brett add_around (pl,pr)

Ein aktiver schwarzer Kénig greift einen weil3en Stein an. Die Parameter pl und pr sind Linie und Reihe. Das
bezei chnete Feld und die angrenzenden Felder bekommen ein groReres Gewicht. Auf dem bezeichneten Feld steht
hier ein Laufer, Springer oder Turm.

brett _clr_k(pl,pr)

Ein weil3er Stein auf dem Feld mit den Koordinaten pl und pr bedroht normalerweise andere Felder, die der
schwarze Kénig nicht besetzen kann. Diese und die folgenden Funktionen br et t _cl r _* setzen das Gewicht
der bedrohten Felder auf 0.

Diese Funktion nimmt an, dass auf dem bezeichneten Feld der weil3e Konig steht (, k™).
brett _clr_b(pl,pr)

Setzt das Gewicht der angrenzenden Felder in diagonalen Richtungen bis zu einem Feld (ausschliefdlich), das
durch einen weiRen Stein besetzt ist, auf 0. Der Buchstabe b erinnert an das englische Wort ,,Bishop” fur Léufer.

brett _clr_n(pl,pr)

Setzt das Gewicht der Felder, dieein Springer vom angegebenen Feld auserreichen kann. Der Buchstaben erinnert
an den Buchstaben zur Kennzeichnung eines Springersin der englischen Notation.

brett _clr_r (pl,pr)

Setzt das Gewicht der angrenzenden Felder in waagerechten und senkrechten Richtungen bis zu einem Feld
(ausschliefdlich), das durch einen weil3en Stein besetzt ist, auf 0. Der Buchstaber erinnert an das englische Wort
»Rook” fir Turm.
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brett rnd88 ()

Diese Funktion liefert das pseudo-zufallige Feld gemal? den Gewichtungeninbr et t im,88-Format”.

rndpos_nb ()

Setzt den weil’en Konig, Springer und Laufer gleichverteilt auf das Brett und dann den schwarzen Konig
(brett_rnd88). Die Buchstaben nb erinnern an die Bezeichnungen flr Springer und Léufer in englischen
Notationen. Das Ergebnisist die Stellung mit Weil3 am Zug.

Diese Funktion nutzt die Hilfsfunktionen brett _wght _center, brett _add_around, brett _clr_n,
brett clr_bundbrett rnd88.

rndpos_bb ()

Setzt den weil3en Konig und zwei verschieden-feldrige Laufer gleichverteilt auf das Brett und dann den schwarzen
Konig (br et t _r nd88). Die Buchstaben bb erinnern an zwei Léufer. Das Ergebnisist die Stellung mit Weil3
am Zug.

rndpos_q ()

Setzt den weillen Konig und die weil3e Dame gleichverteilt auf das Brett und dann den schwarzen Konig
(brett_rnd88). Der Buchstabe q erinnert an das englische Wort ,,Queen” fir Dame. Das Ergebnis ist die
Stellung mit Weil3d am Zug.

Diese Funktion nutzt die Hilfsfunktionen brett wght center, brett _clr_b, brett _clr_r und
brett rnd88.

rndpos_r ()

Setzt den weil3en Konig und einen weifden Turm gleichverteilt auf das Brett und dann den schwarzen Konig
(brett _rnd88).DerBuchstaber erinnert andasenglischeWort,, Rook” fir Turm. DasErgebnisist die Stellung
mit Weil3 am Zug.

Diese Funktion nutzt die Hilfsfunktionen brett wght center, brett add_around, brett _clr _r
undbrett_rnd88.

rndpos_nr ()

Setzt den weilRen Konig, Springer und Turm gleichverteilt auf das Brett und dann den schwarzen Konig
(brett _rnd88). Die Buchstaben nr erinnern an die Bezeichnungen fur Springer und Turm in englischen
Notationen. Das Ergebnisist die Stellung mit Weil3 am Zug.

Diese Funktion nutzt die Hilfsfunktionen brett _wght _center, brett _add_around, brett _clr_n,
brett clr_r undbrett_rnd88.

rndpos_br ()

Setzt den weillen Konig, Laufer und Turm gleichverteilt auf das Brett und dann den schwarzen Konig
(brett_rnd88). Die Buchstaben br erinnern an die Bezeichnungen fur Springer und Turm in englischen
Notationen. Das Ergebnisist die Stellung mit Weil3d am Zug.

Diese Funktion nutzt die Hilfsfunktionen brett _wght _center, brett _add_around, brett _clr _b,
brett _clr_r undbrett rnd88.

handl er (i,k,v)

DasBrett ruft diese Funktion bei bestimmten Ereignissen auf. Diese Funktion behandelt den Fall, dassk den Wert
set _initial_position ha (Knopf,Anfangsstellung”).
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Pseudo-zuféllig liefert eine der Funktionen r ndpos_* die nachste Stellung mit Weild am Zug. Passend zur
ausgewahlten Funktion wird die Zahl der Ziige bis zum automatischen Remis gewahit.

cb mit dem ersten Parameter "conf i gur e" sendet die Einstellungen an das Brett. Der zeitverzogerte Aufruf
mit dem Schliissel "enabl e" gibt das Brett fiir den Spieler fir einen weil3en Zug frei.

Das Ergebnis 0 bedeutet, dass die Behandlung des Knopfes ,, Anfangsstellung” normal weitergeht.
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Ergebnis des Matt-Selbstests

Wurzelelement
rs

rs
Ergebnisse der Einzeltests

Enthalt: r (+)

Enthalten in: Wurzel

<el ement nane="rs">
<oneQOr Mor e>
<ref name="el _r"/>
</ oneQOr Mor e>
</ el enent >

Ergebnis eines Einzeltests
Enthélt: p, e, m, t

Enthaltenin: rs

<el ement nanme="r">
<interl eave>
<ref name="el _p"/>
<ref name="el _e"/>
<ref name="el _ni'/>
<ref name="el _t"/>
</interl eave>
</ el enent >

Kombination der Steine zum Mattsetzen

0

Springer, Laufer und Kénig
1

zwei Laufer und Konig
2

Turm und Konig
3

Dame und Konig
4

Springer, Turm und Konig
5

Laufer, Turm und Konig
10

Dame und Turm
11

Dame und Léaufer
12

Dame und Springer
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13
Zwei TUrme
14
Turmund zwei Laufer
15
Turm, Laufer und Springer
16
Turm und zwei Springer
Erlaubte Werte: 0", "1","2","3", "4", "5", "10", "11", "12", "13", "14", "15", "16"

Enthaltenin: r

<el ement nane="p">
<choi ce>
<val ue>0</ val ue>
<val ue>1</ val ue>
<val ue>2</ val ue>
<val ue>3</ val ue>
<val ue>4</ val ue>
<val ue>5</ val ue>
<val ue>10</ val ue>
<val ue>11</ val ue>
<val ue>12</ val ue>
<val ue>13</ val ue>
<val ue>14</ val ue>
<val ue>15</ val ue>
<val ue>16</ val ue>
</ choi ce>
</ el enent >

Ausgang des Einzeltests
0

Matt (Erfolg)

Technisches Remis: Matt nicht mehr méglich

3

Die verfligbare Bedenkzeit ist Uberschritten
4

Remis durch Wiederholung der Stellung
5

Die Zahl der Zigeist zu hoch
Erlaubte Werte: "0", 1", "2","3", "4", "5"

Enthaltenin: r
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<el ement nane="e">
<choi ce>
<val ue>0</ val ue>
<val ue>1</ val ue>
<val ue>2</ val ue>
<val ue>3</ val ue>
<val ue>4</ val ue>
<val ue>5</ val ue>
</ choi ce>
</ el enent >

Die Anzahl der Ziige

Enthaltenin: r

<el ement nanme="ni'>
<data type="nonnegative_i nteger"/>
</ el ement >

Die bendtigte Bedenkzeit in Millisekunden

Enthaltenin: r

<data type="integer"/>
</ el ement >
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Herberts Schachecke: Dateiformat des
Spielverlaufs

Der Spielverlauf wird als Textdatei gespeichert, die aus einer Folge verschiedener Arten von Zeilen besteht. Zeilen,
die nur aus Leerraum bestehen oder mit dem Zeichen ,,#” beginnen, sind Kommentare. Eine Zeile beginnt mit eéinem
Kleinbuchstaben, dem ein Doppelpunkt folgt. Der fihrende Kleinbuchstabe kennzeichnet die Bedeutung der Zeile.
Manche Zeilen enthalten allgemeine Informationen Uber das Spiel, andere Zeilen geben Ereignissse des Spielsin der
zeitlichen Reihenfolge an.
a: POSI TI ON

POSI T1 ON steht fur eine Spielsituation, die das Brett empfangen hat (Gegenzug).
s: PCSI TI ON: TI ME

PCSI TI ON steht fur eine Spielsituation, die das Brett sendet (eigener Zug). Tl ME steht fir die verbleibende
Bedenkzeit im Millisekunden.

| : URLPATH
URL PATH steht fur den URL-Pfad des Dokuments. Diese Zeile sollte es héchstens einmal geben.

t : REMAI NI NG FI SCHER: BRONSTEI N
Diese Zeile gibt die Zeitbeschrankung fur den weiteren Verlauf des Spiels an. Normalerweise gibt es nur eine
solche Zeile am Anfang des Spielverlaufs, wenn nicht (zum Beispiel nach einer bestimmten Zahl von Ziigen)
die Zeitbeschrankung gedndert wird. REMAI NI NGist die verbleibende Bedenkzeit ohne Bonusfir die folgenden

Zuge, FI SCHER der Fischer-Bonus je Zug, BRONSTEI N der Bronstein-Bonus je Zug. Alle Zeitangaben sind in
Millisekunden.

Der Spieler hat an dieser Stelle den Knopf ,,zur Analyse” gewéhit.
0: ENDSI TUATI ON: Tl ME

Die Partie ist beendet. ENDSI TUATI ON steht fir die Spielsituation, mit der die Partie endet, Tl ME fir die
verbleibende Bedenkzeit in Millisekunden. TI ME kann nicht nur bei Ende durch Zeitiiberschreitung negativ sein.
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Ergebnisse einer Reihe von Partien

Wurzelelement games
games Daten zu einer Reihe von Partien.

Enthalt: g (+), u (?)

Enthaltenin: Wurzel

<el ement nane="ganes">
<interl eave>
<oneQOr Mor e>
<ref name="el _g"/>
</ oneOr Mor e>
<opt i onal >
<ref name="el _u"/>
</ opti onal >
</interl eave>
</ el ement >

u Der URL-Pfad des,, Bretts’

Enthaltenin: games

<data type="string"/>
</ el ement >

g Daten einer Partie
Enthalt: c, e, r, m

Enthaltenin: games

<interl eave>
<ref name="el _c"/>
<ref name="el _e"/>
<ref name="el _r"/>
<ref name="el _ni'/>
</interl eave>
</ el ement >

c Die Farbe der Steine, die der Spieler gefuhrt hat:
b Schwarz
wWeil3
u unbekannt (sollte normal erweise nicht vorkommen)

Erlaubte Werte: "b", "w", "u"

Enthaltenin: g
<el enent nane="c">
<choi ce>

<val ue>b</ val ue>
<val ue>w</ val ue>
<val ue>u</ val ue>
</ choi ce>
</ el ement >

e Die Farbe, die,, zuerst nicht mehr” gezogen hat oder ziehen konnte, und statt eines Zuges das
Ende der Partie feststellte.

b Schwarz

wWeil3

u unbekannt (sollte normal erweise nicht vorkommen)
Erlaubte Werte: "b", "w", "u"

Enthaltenin: g
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<el ement nane="e">
<choi ce>
<val ue>b</ val ue>
<val ue>w</ val ue>
<val ue>u</ val ue>
</ choi ce>
</ el enent >

Art und Grund des Partieendes (End-Spiel situation)

a Remis-Angebot angenommen

r Aufgabe

mMatt

p Patt

u Technische Remis/ unzureichendes Materia

w Remis durch Stellungswiederholung

e Remis durch Uberschreitung einer Zugzahl (50-Ziige-Regel)
t Verlust durch Zeittiberschreitung

g Remis durch Zeitlberschreitung

x Abbruch (nicht sportlich)

1m1p|u5W|e1

Erlaubte Werte: "a", "r t', "g", "X

Enthaltenin: g

<choi ce>
<val ue>a</ val ue>
<val ue>r </ val ue>
<val ue>nx/ val ue>
<val ue>p</ val ue>
<val ue>u</val ue>
<val ue>w</ val ue>
<val ue>e</ val ue>
<val ue>t </ val ue>
<val ue>g</ val ue>
<val ue>x</ val ue>

</ choi ce>

</ el ement >

Anzahl der Zige

Enthaltenin: g

<el ement nane="ni'>
<data type="nonegative_integer"/>
</ el enent >
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Herberts Schachecke: Dateiformate

Hier sind die Dateinamenskonventionen und Verweise auf die Dateiformate in den Beispielen zusammengestel It.

Die Ergebnisse eines Matt-Selbstest (SB_nat t st . xht ml ) werden in einem XML-Format (rs) gespeichert. Der
vorgeschlagene Dateiname hat die Form hbs_tr _TI MEVS. xnl . Der Platzhalter TI MEMS steht fur die aktuelle
Systemzeit in Millisekunden-Aufl6sung. Die Buchstaben hbs stehen fir Her Bert s Schachecke, die Buchstaben
tr erinnernan,Test Resul ts”. DieVorlagehbs_sr_ht. xsl t stellt die Ergebnisseim Browser dar.

Der Verlauf einer Partie (Beispiel SB_schnel | sv. xht m ) wirdin einer zeilenbasierten Textdatei gespeichert. Der
vorgeschlagene Dateiname hat die Form hbs_gane_ Tl MEMS. t xt .

Die Ergebnisse einer Reihe von Partien (Beispiel SB_schnel | st. xht ml ) werden in einem XML-Format
(games) gespeichert. Der vorgeschlagene Dateiname hat die Form hbs_ganes_TI MEMS. xm . Die Vorlage
hbs _ganes_ht. xsl t stellt die Ergebnisse im Browser dar.

Verweise zum Download verschiedener Vorlagen sind in der Datei SR dl | i nks. xht Ml zusammengestellt.
Dadurch wird ein Aufwand durch Umleitungen von verschiedenen ,, Spielorten” vermieden.
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Herberts Schachecke: Gruppenschach

Schach zu viert

Angenommen, Peter, Paula, Mariaund Josef haben sich an einem Brett verabredet. Die Option snowist aktiv, so dass
die anderen es sofort sehen, wenn jemand zieht. Die Synchronisation ist ohne eine Gbergeordnete ,, Spiel erverwaltung”
schon bei zwei Spielern nicht einfach, bei mehr Spielern wird sie zum Glicksspiel. Wenn alle synchronisiert sind,
sieht der Spieler, der zuletzt erfolgreich eine neue Spielsituation hergestellt hat, den roten Balken, die anderen Spieler
sehen den grinen Balken. Bei zwel Spielern erkennt der Spieler, dessen Balken von Rot auf Griin wechselt, dass nun
beide synchronisiert sind und er nun ziehen kann. Bei mehreren Spielern kann sich anfangs nur ein Spieler sicher sein,
die anderen kénnen es vermuten.

Nehmen wir nun an, dass Peter die Anfangsstellung mit einem roten Balken sieht. Die anderen sehen einen griinen
Balken. Wir nehmen nun an, dassdie vier mit Zeitbeschrankung spielen. Peter mit dem roten Balken kann nicht ziehen,
weil seine ,,Uhr” nicht 1auft. Aber jeder der anderen drei kann den ersten Zug machen. Nehmen wir an, Mariaist die
schnellste und zieht als erste. Sie bekommt den roten Balken. Die anderen drei sehen jetzt das Brett mit einem griinen
Balken und den schwarzen Steinen unten zum Zeichen, dass Schwarz am Zug ist.

Jetzt ist Pauladie schnell ste und macht einen Zug mit Schwarz. Sie sieht jetzt den roten Balken. Die anderen drei sehen
einen griinen Balken und die weil3en Steine unten zum Zeichen, dass Weild am Zug ist. So geht es weiter. Wenn Peter
auf die ldee kommt, den Knopf ,, Brett drehen” zu driicken, dann wird das Brett gedreht, aber fir den weiteren Verlauf
der Partie das automatische Drehen ausgeschaltet. Wenn Peter mal unaufmerksam ist, kann er nicht sofort erkennen,
welche Seite am Zug ist. Er kann aber versuchsweise einen weil3en Stein anklicken. Wenn der Stein markiert it, ist
Weil3 am Zug.

Die Zeit

Wer den griinen Balken sieht, sieht seine Zeit laufen. Aber nur wenn er wirklich zieht, wird die ,, verbrauchte” Zeit
angerechnet. Wenn ein anderer Spieler ihm zuvorkommt, springt seine ,, Uhr” zurtick auf die Zeit, dieihm verblieben
war, als sein Balken zum ersten Mal auf Griin wechselte.

In einer friiheren Version der Schackecke wurde der Fischer-Bonus dem Spieler jedesmal gutgeschrieben, wenn ihm
eine neue Stellung prasentiert wurde. Das finde ich nicht richtig, wenn der Spieler gar nicht zieht. Die angezeigte
Zeit ist immer die Ubertragene Restzeit zuziglich des Fischer-Bonus und des Bronstein-Bonus abzuglich der fir die
»Denkperiode” verbrauchten Zeit, abgerundet auf ganze Sekunden. Wenn der Spieler zieht, wird der Bronstein-Bonus
von der verbrauchten Zeit abgezogen, der Fischer-Bonus zur verbleibenden Zeit addiert und die verbrauchte Zeit
(abzliglich des Bronstein-Bonus) von der verbleibenden Zeit abgezogen. Das Ergebnis ist die neue zu Ubertragende
Restzeit.

Nun kann es auch bel der Option snow vorkommen, dass der Server erst als Antwort auf einen Zug meldet: , Danke,
aber ein anderer Spieler hat schon gezogen”. Das ist dann Pech fir den Spieler, die verbrauchte Zeit kommt nicht
wieder zurick.

Wenn einer der Spieler die Bedenkzeit Uiberschreitet, ist die Partie beendet.
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