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Man kann sagen was man will. Aber die Firma ATARI hatte in Ihrer Glanzzeit immer einen Riecher für Sachen, die ihrer Zeit eigentlich weit voraus waren. So wie die ATARI-ST Serie vom Betriebssystem her den damaligen PC's überlegen war, genau so ist das Portfolio-DOS dem damaligen PC-DOS in einem Punkt überlegen. Den Leuten, die schon mal auf anderen Plattformen wie Amiga, Mac oder eben ST's programmiert haben wird der Begriff "AES" sicherlich etwas sagen.


AES steht für "Application Environment System/Service". So ein AES stellt dem Programmierer ein Reihe von Routinen zur Verfügung um Menüs, Fenster etc. zu verwalten. Man kann die Verwaltung und Darstellung dieser Dinge ruhig dem Betriebssystem überlassen und kann sich besser auf die eigentliche Aufgabe des zu schreibenden Programms konzentrieren. Nimmt man als Beispiel ein Auswahlmenü, würde der Programmierer das Betriebssytem nur wissen lassen, welche Menüpunkte enthalten sein sollen und gegebenenfalls noch die Position des Menüs. Das Betriebssystem bzw. das AES übernimmt dann die Kontrolle und meldet dem Programm nur zurück, welchen Menüpunkt der User nun ausgewählt hat. Ein weiterer entscheidender Vorteil, den die Nutzung des AES mit sich bringt ist, daß Programme, die es benutzen, alle eine einheitliche Benutzerführung haben. Menübedienung und Aussehen der Menüs sind immer gleich, und der User weiß sofort, wie er es bedienen muß. Noch ein Vorteil ist, daß man es eben nicht selber schreiben muß. Somit wird der Programmkode kürzer und verbraucht weniger Speicherplatz. Was hat das aber mit unserem Pofi zu tun? Die Programmierer von DIP haben ihrem kleinen Schützling nämlich so ein AES mit gegeben. Dieser Teil des Kurses hat nun die Funktionen des AES zum Thema. Natürlich bietet das Portfolio-AES nicht die Möglichkeiten und den Umfang der Fenster- und Menüverwaltung den man von anderen grafischen Benutzerführungen kennt. Aber warten wir mal ab ...





Wir kennen alle die Benutzerführung die die internen Anwendungen des Pofi bieten. Die Menüs, die Fenster und die Hinweisboxen. So etwas in eigenen Programmen zu realiesieren ist gar nicht so schwierig. Das Portfolio-AES stellt uns alles Notwendige zur Verfügung. Die Funktionen des AES sind alle durch den Interrupt $60 zu erreichen.





Zuerst aber mal eine kleine Auflistung :





Fn $00 Get version number (of ROMs)


Fn $01 Line Editor


Fn $02 Get current application


Fn $03 Reserved for custom add-ins 	( Funktionen für die Hook-Files, die vom Texteditor 						aufgerufen werden können )


Fn $08 Screen Save/Restore


Fn $09 Draw box


Fn $0F Menu handling


Fn $10 Box area calculation


Fn $12 Message windows


Fn $14 Error windows





Das ist also unser Werkzeug. Die Funktionen Fn $00 - Fn $03 sind allerdings nicht Thema in diesem Teil des Kurses. Interressant sind hier ohnehin nur der "Line Editor" und die Funktion, die uns die ROM Versionsnummer verrät. Um ehrlich zu sein, habe ich mich mit dem "Line Editor" noch nicht so richtig beschäftigt. Das ist der Grund, daß diese Routine noch nicht implementiert ist, und ich sie deshalb noch nicht besprechen kann. Fn $02 und Fn $03 sind für Leute, die Hook-Files schreiben. Von Hook-Files habe ich aber leider auch noch keine Ahnung. Auf jeden Fall sind sie keine "normalen" Programme wie man sie in Pascal verfassen könnte. Also auch dazu in einem eventuell anderen Teil des Kurses mehr. Nun aber zu dem, was fertig ist. Ich habe die Routinen als Pascal-Unit unter dem Namen PortAES zusammengefaßt. Hier nun eine Beschreibung der Funktion an sich, was sie für Parameter brauchen und wie man sie aus Pascal heraus benutzt.





1.0 Fn $08 Screen Save/Restore


Diese Funktion gibt uns die Möglichkeit, einen Bildschirmbereich zu sichern und ihn auch wieder herzustellen. Im Klartext bedeutet das, daß man eine Kopie des zu sichernden Bereichs in einer Variablen speichert, und sie aus dieser heraus dann auch wieder auf den Bildschirm kopieren kann. Wie natürlich bei allen anderen Routinen müssen vor dem Aufruf noch einige Register gesetzt werden. Durch diese Funktion sind vier verschiedene Subservices realiesier: nur die Characters werden gespeichert, Characters und die gesetzen Attribute werden gespeichert, und das gleiche nochmal für das Zurückschreiben des Pufferinhaltes. Es ist allerdings so, daß das Speichern mit Attributen eigentlich keinen großen Sinn macht, da das LCD-Display des Pofi keine Attributinformationen verarbeitet. Also wären auch nur der Subservice $00 (Save Characters only) und $02 (Restore characters only) von Bedeutung. Als weiteren Parameter braucht die Routine natürlich noch Koordinaten, wo der Bereich liegt, der gesichert werden soll. Die Art der Koordinaten ist die selbe, wie ich sie auch benutze um mit dem GotoXY-Befehl den Cursor auf dem Bildschirm zu platzieren. Die linke-obere Ecke ist also XY(0,0) und die untere-rechte Ecke bei einer "normalen" Portfolioauflösung XY(39,7). Der letzte und wichtigste Parameter ist die Adresse des Speicherbereichs, ab dem die Routine die Daten ablegen kann. Das wars schon im großen und ganzen. In der Pascal-Unit habe ich daraus nun zwei Prozeduren gemacht.


1. SaveScreen ( xtl, ytl, xbr, ybr, buffer )  => die ersten beiden XY-Koordinaten beschreiben die obere-linke Ecke und das zweite Paar die unter-rechte Ecke. In der Variablen "buffer" werden die gesicherten Daten gespeichert. Hier muß ich eine kleine Einschränkung vornehmen. Die Maximalgröße des zu sichernden Bereichs darf eine Größe von 40x8 Zeichen nicht überschreiten. Warum, weshalb und überhaupt darauf komme ich gleich nochmal.


2. RestoreScreen ( xtl, ytl, xbr, ybr, buffer )  => die Daten/Parameter der Prozedur sind genau die gleichen wie in der Save-Routine.





2.0 Fn $09 Draw box


Mit Hilfe dieser Funktion kann ich eine Box bzw. einen Rahmen zeichnen lassen. Die Koordinatenangaben, die den Rahmen positionieren und dimensionieren werden genau wie in der oben beschriebenen Funktion angegeben. Ein zusätzlicher Parameter ist noch erforderlich. Man hat noch zusätzlich die Wahl, ob der Rahmen aus einer einfachen Linie gebildet wird, oder ob es eine Doppel-Linie sein soll. Die Funktion macht nichts anderes, als das, was jeder Programmierer auch mit einem Haufen GotoXY- und Write-Anweisungen machen könnte. Es wird aus dafür vorgesehenen Zeichen einen Rahmen gebildet. Was innerhalb dieses Rahmens liegt, bleibt natürlich unberührt. Logischerweise kann man diesen Rahmen dann auch wieder überschreiben. Kritisch ist das natürlich nur dann, wenn man einen Text dort hinein schreiben will. Eine WriteLn-Anweisung genügt, und schon ist unser schöner Rahmen wieder zerstört. Also eigentlich nichts Besonderes. Aber als Anwendungen könnte man sich vorstellen, mit Hilfe dieser Funktion eine Art von Textfenster zu realiesieren (siehe dazu auch das Demoprogramm). Wenn der Rahmen gezeichnet ist, kann man durch überlegte und positionierte Write-Anweisungen den Rahmen zu einem Fenster machen und einen Fensterkopf sowie weitere Informationen auf dem Rahmen unterbringen.


Die Implementation  in der Unit ist denkbar einfach: DrawBox ( xtl, ytl, xbr, ybr, lineType ). In der Variablen lineType wird der Linientyp (was auch sonst ...) übergeben.





3.0 Fn $0F Menu handling


Das ist eine der mächtigsten und nützlichsten Funktionen überhaupt. Mit ihrer Hilfe kann man die bekannten Menüs aus den internen Applikationen aufrufen. Das Handling dieser Menüs ist denkbar einfach. Mit ESC kann man sie abbrechen. Durch die Cursor-Tasten kann man zu den einzelnen Menüpunkten springen. Durch drücken des ersten Buchstaben des Menütextes wird der Menüpunkt direkt aufgerufen. Wem das zu kurz war, soll nochmal lesen, oder sich seine Portfolioanleitung schnappen um es sich dort noch mal durchlesen ...


In der Unit sieht der Funktionsaufruf folgendermaßen aus:


 => Menu ( xtl, ytl, MenuTitle, MenuText, DefaultsText , selectedItem )


Die Werte für "xtl" und "ytl" muß ich sicher nicht weiter erklären. Sie geben die linke-obere Ecke an. Daß das Menü einen Rahmen hat, muß ich sicher nicht auch noch erwähnen. Somit dürfte auch klar sein, daß sich das Koordinatenpaar auf die Ecke des Rahmens bezieht. In diesem Zusammnehang noch gleich eine Warnung. Es hat fatale Auswirkungen auf die Darstellung des Menüs, wenn man es zu groß dimensioniert, oder es über den Rand des aktuellen Bildschirmbereichs hinaus ragt. Das bedeutet, daß ein Menü im Modus 40x8 Zeichen nur maximal sechs Menüeinträge haben kann. Zwei Zeilen gehen uns ja schon durch den Rahmen in der Y-Richtung verloren. Der Text eines Menüs kann in diesem Modus dann  nur maximal 36 Zeichen lang sein. Einen Titel/Überschrift kann man dem Menü auch geben. Wie schon gesagt, allerdings auch nur 36 Zeichen lang. In der Variablen "MenuText" sind die einzelnen Menüeinträge abgelegt. Die Menüpunkte werden aneinander gekettet. Als Trennzeichen fügt man nach jedem Eintrag einfach noch ein Nullzeichen ein. Hier ein kleines Beispiel: MenuText := 'Point #1' + Chr(0) + 'Point #2' + Chr(0) + 'Ende'. Die Funktion zerlegt den String dann selbsständig, wobei nach jedem Nullzeichen ein neuer Menüpunkt angefangen wird. Die Variable "DefaultText" hat noch eine besondere Bedeutung. Der String der an die Variable übergeben wird, ist genauso aufzubauen, wie für "MenuText"  beschrieben. Zu jedem Menüpunkt kann so ein weiterer Eintrag zugeordnet werden. Dieser Eintrag wird dann am rechten Rand des Menüs dargestellt. Wenn man "DefaultText" folgendermaßen übergibt: DefaultText := '' + Chr(0) + '20' + Chr(0) + 'bye bye', dann würde am rechten Rand in der Zeile, wo der Menüeintrag "Ende", steht dann das dazugehörige "bye bye" auftauchen. Wem das immer noch nicht ganz klar ist, der sollte sich als Beispiel das Menü im Texteditor des Portfolio ansehen. Rechts neben dem Eintrag "Rechter Rand" steht die eingestellte Zeichenzahl pro Zeile. "Rechter Rand" würde im String "MenuText" und die Zahl in "DefaultsText" übergeben. Sinnvoll ist so etwas, wenn man sich ändernde Daten zusätzlich im Menü darstellen will. Man muß sich keine Gedanken um die Position der Daten machen und kann zusätzlich noch den String mit den Menüeinträgen unverändert lassen. Nachdem die Funktion aufgerufen ist, stellt sie das Menü dar und gibt, sobald der User seine Auswahl getroffen hat, in der Variablen "selectedItem" den ausgewählten Menüpunkt, bzw. ob das Menü ohne Auswahl abgebrochen wurde, zurück. Ich habe die Funktion in Pascal so implementiert, daß sie als Function "True" zurückliefert, falls eine Wahl getroffen wurde. Sollte das Menü abgebrochen worden sein, dann wird "False" zurückgeliefert. Grundsätzlich kann man der Funktion auch noch mehr Parameter übergeben. Wem die Implementation nicht ausreicht, kann sicher ohne großen Aufwand diese Parameter nach außen zugänglich machen. Nähere Hinweise dazu sind im Pascal-Quelltext der PortAES-Unit als Komentare eingefügt.





4.0 Fn $10 Box area calculation


Hiermit kann man sich eine Menge Arbeit ersparen. Mit Hilfe dieser Funktion kann man im voraus einige Daten ermitteln, die für das Menühandling oder auch für die später erklärte Funktion "Message Windows" nötig sind. Die Eingabewerte sind die gleichen wie beim Aufruf von "Menu". Der Unterschied ist, daß man als Rückgabedaten die Koordinaten der rechten-unteren Ecke bekommt. Das ist sehr wichtig. Als Programmierer ist man selbst dafür verantwortlich, ob der Bildschirmhintergrund an dem das Menü (oder ähnliches) dargestellt wird, vorher gesichert wurde, bzw. nach Abarbeitung des Menüs auch wieder restauriert wird. Um "Save/Restore-Screen" zu benutzen, braucht man zwei Koordinatenpaare, die diese  Funktion liefert. Ein klein wenig mehr Daten bekommt man schon zurück. Aber sie werden im Moment noch nicht benötigt und sind auch noch nicht implementiert. Auch dazu habe ich Kommentare in den Quelltext der Unit eingebaut. Der Pascal-Aufruf lautet:


 => BoxAreaCalculation ( xtl, ytl, TitleText, MenuText, DefaultsText, xbr, ybr )





5.0 Fn $12 Message windows


Der Funktion wird genau wie bei "Menu" ein Fenstertitel und der Text, der dargestellt werden soll, übergeben. Falls mehr als eine Zeile im Fenster dargestellt werden soll, so müssen die einzelnen Zeilen, wie bei "Menu" beschrieben durch ein Nullzeichen getrennt werden. Man braucht nur noch die Position der linken-oberen Ecke angeben, und schon hat man ein tolles Textfenster. Um die Dimension des Fensters zu erfahren, benutzt man "BoxAreacalculation". Für "DefaultsText" gibt man dann einfach nichts an. Leider kann man hierbei nicht wählen, ob der Rahmen eine Doppel-Line sein soll oder nicht. Das Fenster ist immer eine Doppel-Line. Wenn die Funktion das Fenster dargestellt hat, wird die Kontrolle wieder an das Programm übergeben. Das bedeutet, daß man selber dafür sorge tragen muß, wie lange das Fenster dargestellt wird oder ob der User erst eine Taste drücken muß.


In der Unit sieht das ganze dann so aus:


 => MessageWindow ( xtl, ytl, WindowTitle, MessageText )





6.0 Fn $14 Error windows


Die "Error Windows" sind die beste einfachste und schnellste Möglichkeit, um den User zu informieren. Das "Error Window" sichert den Hintergrund, den es überschreibt, selbst und restauriert ihn auch wieder. Es übernimmt auch die Kommunikation mit dem User. Wenn es dargestellt wurde muß der User erst eine beliebige Taste drücken um es wieder zu beenden. Zusätzlich wird auch noch ein Beep-Ton erzeugt, wenn das Fenster auf dem Bildschirm erscheint. Man kann allerdings einem solchen Fenster keine Titelzeile mitgeben. Für einen mehrzeiligen Text verfährt man genau so wie bei den "Message Windows". Als Parameter benötigt die Funktion also lediglich die Positionierung in altbekanter Weise und den Text der darzustellen ist. Wirklich stark ... was? In der Unit sieht das dann auch recht einfach aus:  => ErrorWindow ( xtl, ytl, ErrorText )





So, das war also die Funktionsbeschreibung. Wenn zur Benutzung der Unit noch irgendwelche Unklarheiten bestehen, schlage ich vor, sich einfach mal den Quelltext des Demoprogramms anzusehen und an sonsten einfach mal probieren.





Gehen wir noch ein klein wenig tiefer ins Detail , was die Implementation der Funktionen in Pascal angeht. Es sollten jetzt aber auch die Leute weiterlesen, die nicht vor haben, an meiner Unit irgenetwas zu verändern ...





Ich will das ganze mal an einem Beispiel exemplarisch zeigen. Nehmen wir uns die Funktion "Message Windows" vor.


Bevor ich die Funktion vom Befehl INTR($60, ___) aufrufen lassen kann, muß ich die Parameter vorher in die Prozessorregister geschrieben habe. Der Zugriff auf diese Register erfolgt über einen durch Pascal vorgegeben Recordtyp Namens "Registers". Durch diesen Record kann ich alle Register belegen und der INTR-Befehl schreibt den Inhalt dieses Records dann in die Prozessorrrgister und löst den angegeben Software-Interrupt aus. So weit so gut. Die Schwierigkeiten für Pascal-Programmierer ergeben sich erst dann, wenn man Pascal-Datentypen an diese Register übergeben muß. Sehen wir uns mal an, wie die Funktion Fn $12 die Daten haben will: Ich zitiere aus der Orginalbeschreibung von DIP





Fn 12H  Message Windows


Parameters:		BH		Video page number


			DX		Top left of box


			DS:SI		Message text (double terminated zero)





Returns:		None





Description:		Displays text at DS:SI on the screen in a double line box First line of text


			is taken as the title. This service is used for information messages,


			such as loading, saving etc.





Jetzt steht da, daß die obere-linke Ecke im Register DX eingetragen werden muß. DX kann ich nun aber auch getrennt in High- und Low-Byte belegen. Ich habe nun also zwei Zahlen, die die X- und Y-Position beschreiben. DIP hat nun festgelegt, das Werte für X-Koordinaten immer im Low-Byte und die Y-Koordinaten im High-Byte abzulegen sind. Das heißt, daß ich DX wie folgt belegen muß: DH := Y-Position und DL := X-Position. Grundsätzlich ist es bei allen Funktionen des Portfolio-AES so, daß die linke-obere Ecke im DX-Register eingetragen werden muß. Wenn die rechte-untere Ecke auch mit übergeben wird, wie bei "Save/Restore-Screen" z.B., dann wird dieses Koordinatenpaar in das CX-Register geschrieben. Na gut, das hat uns noch keine Schwierigkeiten bereitet. Wie soll man nun aber seinen Pascal-String an DS:SI übergeben. Und was soll dieser Zusatz "double terminated zero" bedeuten? Dazu muß man folgendes wissen. Die Routine, die hinter diesem Funktionsaufruf steckt, will die Startadresse des Datenbereichs haben, in dem unser String gespeichert ist. Die Startadresse wird ihr in DS:SI übergeben. Da die Routine aber nun nicht wissen kann, wieviele Zeichen sie ab dieser Adresse lesen soll, fängt sie einfach vorne an, und liest so lange weiter, bis sie zwei Nullzeichen hintereinander liest. Das bedeutet, daß der String am Ende zwei Nullzeichen haben muß, sonst würden Daten gelesen, die überhaupt nichts mehr mit dem String zu tun haben. Ganz zu schweigen davon, daß dann zufällig zwei Nullen hintereinder gelesen werden müßten, damit die Routine überhaupt aufhört. Leider sehen unsere Pascal-Strings nun gar nicht so aus wie der verlangte Datenbereich. C-Programmierer haben es da einfacher. C verwaltet Strings nämlich genau so wie es hier verlangt wird. Ohne Angabe wieviel Zeichen ein String enthält und am Ende zwei Nullzeichen. Pascal verwaltet Strings ganz anders. In einem Pascal-String ist das erste Zeichen reserviert. Dort steht die Länge des Strings. Pascal-Prozeduren wissen also immer von Anfang an, wieviele Zeichen sie lesen müssen. Eine Write-Anweisung in Pascal stellt das erste Zeichen nicht dar und beginnt mit der Ausgabe des Strings erst ab dem zweiten Zeichen. Es werden dann eben auch nur so viele Zeichen dargestellt, wie die Zahl im ersten Zeichen angibt.


Wieder zurück zum eigentlichen Thema ... wir müssen also zuerst zwei Nullzeichen an das Ende unseres Strings anfügen. Damit hätten wir die Länge gekennzeichnet. Nun braucht man noch die Startadresse des Strings, weil ab dieser Stelle die Daten gelesen werden. Diese Adresse bekommt man mit dem Pascal-Befehlen SEG und OFS. SEG liefert die Segmentadresse des Datenbereichs zurück und OFS den Offsetwert, ab dem gelsen wird. Der Wert den SEG zurückgibt, wird in DS eingetragen und OFS in SI. Das sehe dann so aus: DS := SEG(___) und SI := OFS(___) + 1 ... Die Addition bei der Zuweisung von SI bewirkt, daß die Adresse die Position des zweiten Zeichens unseres Strings angibt. Mit dem ersten Zeichen kann ich ja nichts anfangen, da Pascal hier die Länge speichert. Durch diese Eingriffe fällt es der Routine überhaupt nicht auf, daß sie es mit einem Pascal- und nicht mit einem C-String zu tun hat. Wie das dann in der Praxis aussieht, findet man in der PortAES-Unit.


Wo wir gerade beim Erklären von internen Sachen der Unit sind, kommen wir auch gleich noch auf die Begründung, warum meine Implementation der Save/Restore-Screen Funktion nur eine Fläche von 40x8 Zeichen sichern kann. Zum Sichern des Bereichs benutzte ich ein Byte-Array, das eine konstante Größe von 320 Byte hat. Ich war der Ansicht, daß dies die  einfachste Methode ist. Zum einen sollten Pofi-Programme sowieso nur den 40x8 Zeichen Modus verwenden, um dem User das Herumscrollen des Bildschirmfensters zu ersparen, und zum anderen können Menüs, so wie sie die AES-Unit implementiert, sowieso nicht größer werden als diese 40x8 Zeichen. Das liegt wieder in den Pascal-Strings begründet. Ein Pascal-String kann maximal 255 Zeichen aufnehmen. Das bedeutet, daß mir für die Datenübergabe an die Menüfunktion auch nicht unendlich viele Zeichen zur Verfügung stehen. Nehmen wir einmal an, ich will ein Menü oder "Message Window" mit sechs Zeilen darstellen. Ich habe einen Rahmen drumherum also sechs Zeilen plus zwei Zeilen für den Rahmen und ich habe meine acht Zeilen im 40x8 Modus voll. Jetzt sehen diese beiden Funktion vor, daß der Text rechts und links noch ein Leerzeichen bis zum Rahmen Platz haben muß. Also 40 Zeichen minus vier Zeichen macht 36 Zeichen als maximale Zeichenlänge. Die Zeilen müssen durch ein Nullzeichen getrennt sein plus ein weiteres Nullzeichen, um das Stringende zu markieren.


Der Menütitel muß auch im Menütext enthalten sein und durch ein Nullzeichen getrennt sein.


6 x ( 36 + 1 ) = 222 => 222 + 1 = 223 => 255 - 223 = 32 - 1 = 31 Zeichen, die noch für den Menütitel übrig bleiben. Das wäre also das maximale Fassungsvermögen, das ein Pascal-String leisten kann. Man muß sich also gut überlegen, wieviel Text so ein Menü hat. Man hätte das ganze sicherlich auch so regeln können, daß diese Begrenzungen nicht bestehen, in dem man einen anderen Datentyp als einen einfachen String benutzt. Der Aufwand, der dabei beim Verwalten ensteht ist aber eigentlich nicht gerechtfertigt, wenn man den Nutzen betrachtet.





Alles in allem sind die Funktionen sowieso für den 40x8 Zeichenmodus konzipiert und ich denke auch, daß dies ohnehin der bevorzugte Modus sein sollte und die Einschränkungen in der Unit deshalb auch nicht besonders schmerzen. 





Sollten irgendwelche Informatiker/studenten oder ander wissende Person jetzt sagen, daß das ja jetzt eine völlig ungenaue Beschreibung der Problematik war, stimme ich dem zu. Aber ich wollte ja auch nicht allein die PofoInfo füllen ... :o)





Ich habe mich diesmal entschloßen, die Quelltexte der Units und des Demoprogramms mit in den Artikel zu integrieren. Wer zu faul ist alles abzutippen, für den habe ich alle Dateien in einem Archiv zusammen gefaßt und sie in die Pofo-Mailbox gelegt. Wenn ich noch Änderungen vornehme, wird dieses Archiv auch ein Update erfahren. Also, immer mal nachsehen, welches Datum das Archiv hat.





Ich bin nun mal wieder am Ende angelangt. Das heißt nicht, daß nun der Kurs vorbei ist. Ich habe noch Stoff für einen weiteren Teil. Vielleicht könnt Ihr ja auch noch eine Anregung bringen, was man noch besprechen müßte. Ich bin immer gern bereit zu helfen, wenn ich kann. Und ich bin auch immer noch telefonisch zu einigermaßen humanen Zeit zu erreichen (sofern man für Programmierer den Begrif "humane Zeit" überhaupt deffinieren kann). Also verbleibe ich bis zum nächsten Teil ...





                                                          Torsten "Turtle" Häßler
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