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Cheese Champions

Vorüberlegungen

Das „Mäuselabyrinth“ besteht im Prinzip aus drei Teilen: der Eingang links, der Stauraum rechts und der Ausgang oben. Jedoch schwankt die Population in diesen Teilen ständig. Um auch noch die Reihenfolge ständig aktuell zu halten, habe ich als Datentyp eine verkettete Liste verwendet. Dabei ist der Kopf stets die Position, die dem Kampfplatz am nächsten ist.

Zu Beginn sind alle Mäuse im Eingang, wo sie aufsteigend sortiert warten, die Nr. 1 am Kopfende der Liste. Der Stauraum ist natürlich leer, der Ausgang jedoch enthält schon die beobachtete Reihenfolge (hier sind also keine Mäuse enthalten !), da er für die noch zu erwartenden Mäuse steht. Ist der Ausgang leer, bedeutet dies  Genau hier wird auch die höchste Nummer herausgesucht, um daraus die Gesamtanzahl der Mäuse feststellen zu können. Da sich diese Zahl im Verlaufe des Algorithmus nicht ändert, habe ich zur Feststellung der Siege für jede einzelne Maus ein Feld verwendet.

Das Geschehen in der Mäusekolonie läßt sich taktweise untersuchen. In jedem Takt geschieht dabei folgendes:

Ist im Eingang eine Maus ?

Ja

Ist im Stauraum eine Maus ?
Nein*

alle Mäuse im Stauraum können in ihrer aktuellen Reihenfolge kampf-los zum Ausgang marschieren; der Algorithmus bricht danach ab.

Ja

Die erste Maus im Eingang muß gegen die erste Maus im Stauraum kämpfen.

Entspricht die Nummer im Ausgang der Maus im Stauraum ?
Nein

Die erste Maus vom Eingang kann kampflos zum Stauraum ziehen und dort umdrehen.


Ja

Die Maus im Stauraum gewinnt den Kampf. Ihre Nummer kann im Ausgang gelöscht werden.
Nein

Die Maus im Eingang gewinnt den Kampf. Sie zieht in den Stauraum und dreht dort um.



Die Antwort Nein auf die erste Frage (in der Tabelle mit einem Stern * markiert), ist dafür zuständig, nicht realisierbare Austrittsreihenfolgen abzufangen. Dies geschieht, indem beim Marsch zum Ausgang überprüft wird, ob die Reihenfolge im Ausgang der im Stauraum gleicht. Ist die nicht der Fall, wurde eine Fehlbeobachtung vom Programm erkannt.

Jedesmal, wenn eine Maus einen Kampf gewinnt, wird dies auch vermerkt. Allerdings kann jede Maus nur max. zwei Kämpfe gewinnen: einen, um in den Stauraum zu gelangen und den nächsten, wenn sie zum Ausgang will.

Diese Takte laufen solange, bis Eingang und Stauraum (somit auch der Ausgang) leer sind oder eine nicht realisierbar Austrittsreihenfolge festgestellt wurde.

Bedienung
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Beim Programmstart erscheint ein kleines Fenster, das lediglich aus einem Eingabefeld und einem Statistikbutton besteht.

Nachdem die Ankunftsreihenfolge eingegeben wurde, erfolgt durch Klick auf Statistik die Auswertung durch das Programm. Dabei ist zu beachten, daß ich, um den Quelltext kurz und übersichtlich zu halten, keinerlei Fehlerabfragen bezüglich der Eingabe mache. Dazu zählt auch, daß das Programm nicht überprüft, ob die Mäuse wirklich alle fortlaufend numeriert sind und bei der Nummer 1 auch beginnen. Ebenso werden doppelt vergebene oder fehlende Nummern nicht erkannt. Da ich aber davon ausgehe, daß Professor Grips mein Programm gewissenhaft bedient und die beobachteten Reihenfolgen sorgfältig aufgeschrieben hat, halte ein meine genannten Einschränkungen für akzeptabel.
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Die Auswertung durch das Programm wird in einem extra Fenster angezeigt, das für jede einzelne Maus ihre gewonnenen Kämpfe anzeigt. Falls jedoch die eingegebene Austrittsreihenfolge nicht realisierbar ist, erfolgt eine entsprechende Fehlermeldung.
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Programmdokumentation

Der ganze Algorithmus wurde in OnOK verpackt. Diese Funktion besorgt allein die Berechnung der Siege und weist unmögliche Austrittsreihenfolgen ab. Ihr genereller Aufbau wurde bereits unter Vorüberlegungen erklärt.

Da ich den Datentyp der verketteten Listen nicht neu programmieren wollte, griff ich auf die Active Template Library (ATL) von Visual C zurück, die mit der Klasse CList eine doppelt-verkettete Liste bereitstellt. Weiterhin benutzte ich CByteArray, die eine beliebige Dimensionierbarkeit zur Laufzeit des Programmes erlaubt. Somit bin ich an keine statischen Grenzen gebunden.

Die Listen erhielten sinnvollerweise die Namen Links, Rechts und Ausgang, die Siege der einzelnen Mäuse vermerke ich in arSiege, ihre Menge speichere ich in nAnzahl und unrealisierbare Austrittsreihenfolgen weise ich mit nUnmoeglich ab. Zunächst werden auch alle Variablen/Strukturen auf 0 bzw. false initialisiert.

Im nächsten Schritt zerlegt eine Schleife die Eingabe, die als Zeichenkette vorliegt, in ihre einzelnen Bestandteile. Dazu werden die Kommata entfernt und die ASCII-Zifferfolgen in Zahlen umgewandelt. Dabei arbeite ich mich von links nach rechts vor und trenne bearbeitete Teile ab. Abschließend werden die Numerierung im Ausgang vermerkt und geprüft, ob die Gesamtanzahl angepaßt werden muß. Dabei dient die höchstnumerierte Maus als Maßstab.

Als nächstes versammle ich alle Mäuse im Eingang, indem ich die Liste Links mit den Nummern fülle. Es ist zu beachten, daß ich die alle Listen so programmiere, daß ihr Kopf zur Kreuzung, dem Kampfplatz zeigt. Außerdem wird das Feld, welches die Siege aufnimmt, ausreichend groß dimensioniert.

Die eigentliche Verarbeitung geschieht in einer Schleife, die solange läuft, bis Links und Rechts leer sind oder ein nicht realisierbare Folge festgestellt wurde. Dabei wird zuerst immer geprüft, ob der Eingang Links leer ist. Ist das der Fall, so können alle Mäuse vom Stauraum Rechts kampflos zum Ausgang gelangen. Allerdings muß die Reihenfolge beachtet werden. Dazu wird in einer verschachtelten Schleife die Nummer am Listenkopf von Rechts mit der von Ausgang verglichen. Liegt Gleichheit vor, kann sie aus beiden Listen gelöscht werden. Sind beide Listen leer oder liegt Ungleichheit vor, muß diese Schleife sofort beendet werden. Bei Ungleichheit muß zusätzlich in bUnmoeglich die Nicht-Realisierbarkeit vermerkt werden, indem es auf true gesetzt wird.

Wurde zu Beginn der großen Schleife festgestellt, daß Links nicht leer ist, sondern noch Nummern enthält, muß zuerst geprüft werden, ob Rechts leer ist. Wenn ja, dann kann die erste Maus kampflos nach Rechts wandern (und wird aus Links gelöscht). Anderenfalls muß es zu einem Kampf kommen. Der Sieger wird danach bestimmt, ob die erste Nummer in Rechts der in Ausgang entspricht. Stimmen diese beiden Zahlen überein, so gewinnt die rechte Maus und wird aus Rechts und Ausgang gelöscht, ansonsten gewinnt die linke Maus, wird aus Links gelöscht und zu Rechts hinzugefügt. Natürlich müssen jedesmal die Siege der entsprechenden Maus gutgeschrieben werden.

Nachdem die Schleife beendet wurde, muß festgestellt werden, ob die Austrittsreihenfolge auch in dieser Form möglich ist (bUnmoeglich = false). Falls nicht, muß Prof. Grips darauf hingewiesen werden. Hat er sich nicht vertan, so werden die Siege jeder Maus in einer Schleife ausgelesen und für die Bildschirmausgabe formatiert. Anschließend erfolgt auch eine Ausgabe in einem Dialog.

Testläufe

Im folgenden sind Bildschirmfotos der drei geforderten Beispiele, sowohl der Notizen, als auch der errechneten Siege, abgedruckt.
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Quellcode

Der eigentliche Algorithmus ist in EinsDlg.CPP implementiert, einige von ihm benötigte Variablen in EinsDlg.H definiert. Alle anderen Dateien dienen der Darstellung unter Windows und können daher überlesen werden, da sie auch vom Compiler automatisch generiert wurden.

Eins.H

// Eins.h : Haupt-Header-Datei für die Anwendung EINS

//

#if !defined(AFX_EINS_H__F1C455C2_7189_11D2_9EC8_143309C11027__INCLUDED_)

#define AFX_EINS_H__F1C455C2_7189_11D2_9EC8_143309C11027__INCLUDED_

#if _MSC_VER >= 1000

#pragma once

#endif // _MSC_VER >= 1000

#ifndef __AFXWIN_H__


#error include 'stdafx.h' before including this file for PCH

#endif

#include "resource.h"

// Hauptsymbole

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CEinsApp:

// Siehe Eins.cpp für die Implementierung dieser Klasse

//

class CEinsApp : public CWinApp

{

public:


CEinsApp();

// Überladungen


// Vom Klassenassistenten generierte Überladungen virtueller Funktionen


//{{AFX_VIRTUAL(CEinsApp)


public:


virtual BOOL InitInstance();


//}}AFX_VIRTUAL

// Implementierung


//{{AFX_MSG(CEinsApp)



// HINWEIS - An dieser Stelle werden Member-Funktionen vom Klassen-Assistenten eingefügt und entfernt.



//    Innerhalb dieser generierten Quelltextabschnitte NICHTS VERÄNDERN!


//}}AFX_MSG


DECLARE_MESSAGE_MAP()

};

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//{{AFX_INSERT_LOCATION}}

// Microsoft Developer Studio fügt zusätzliche Deklarationen unmittelbar vor der vorhergehenden Zeile ein.

#endif // !defined(AFX_EINS_H__F1C455C2_7189_11D2_9EC8_143309C11027__INCLUDED_)

Eins.CPP

// Eins.cpp : Legt das Klassenverhalten für die Anwendung fest.

//

#include "stdafx.h"

#include "Eins.h"

#include "EinsDlg.h"

#ifdef _DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_FILE

static char THIS_FILE[] = __FILE__;

#endif

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CEinsApp

BEGIN_MESSAGE_MAP(CEinsApp, CWinApp)


//{{AFX_MSG_MAP(CEinsApp)



// HINWEIS - Hier werden Mapping-Makros vom Klassen-Assistenten eingefügt und entfernt.



//    Innerhalb dieser generierten Quelltextabschnitte NICHTS VERÄNDERN!


//}}AFX_MSG


ON_COMMAND(ID_HELP, CWinApp::OnHelp)

END_MESSAGE_MAP()

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CEinsApp Konstruktion

CEinsApp::CEinsApp()

{


// ZU ERLEDIGEN: Hier Code zur Konstruktion einfügen


// Alle wichtigen Initialisierungen in InitInstance platzieren

}

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// Das einzige CEinsApp-Objekt

CEinsApp theApp;

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CEinsApp Initialisierung

BOOL CEinsApp::InitInstance()

{


// Standardinitialisierung


// Wenn Sie diese Funktionen nicht nutzen und die Größe Ihrer fertigen 


//  ausführbaren Datei reduzieren wollen, sollten Sie die nachfolgenden


//  spezifischen Initialisierungsroutinen, die Sie nicht benötigen, entfernen.

#ifdef _AFXDLL


Enable3dControls();


// Diese Funktion bei Verwendung von MFC in gemeinsam genutzten DLLs aufrufen

#else


Enable3dControlsStatic();
// Diese Funktion bei statischen MFC-Anbindungen aufrufen

#endif


CEinsDlg dlg;


m_pMainWnd = &dlg;


int nResponse = dlg.DoModal();


if (nResponse == IDOK)


{



// ZU ERLEDIGEN: Fügen Sie hier Code ein, um ein Schließen des



//  Dialogfelds über OK zu steuern


}


else if (nResponse == IDCANCEL)


{



// ZU ERLEDIGEN: Fügen Sie hier Code ein, um ein Schließen des



//  Dialogfelds über "Abbrechen" zu steuern


}


// Da das Dialogfeld geschlossen wurde, FALSE zurückliefern, so dass wir die


//  Anwendung verlassen, anstatt das Nachrichtensystem der Anwendung zu starten.


return FALSE;

}
EinsDlg.H

// EinsDlg.h : Header-Datei

//

#if !defined(AFX_EINSDLG_H__F1C455C4_7189_11D2_9EC8_143309C11027__INCLUDED_)

#define AFX_EINSDLG_H__F1C455C4_7189_11D2_9EC8_143309C11027__INCLUDED_

#if _MSC_VER >= 1000

#pragma once

#endif // _MSC_VER >= 1000

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CEinsDlg Dialogfeld

class CEinsDlg : public CDialog

{

// Konstruktion

public:


CEinsDlg(CWnd* pParent = NULL);
// Standard-Konstruktor

// Dialogfelddaten


//{{AFX_DATA(CEinsDlg)


enum { IDD = IDD_EINS_DIALOG };


CString
m_Reihenfolge;


//}}AFX_DATA


// Vom Klassenassistenten generierte Überladungen virtueller Funktionen


//{{AFX_VIRTUAL(CEinsDlg)


protected:


virtual void DoDataExchange(CDataExchange* pDX);
// DDX/DDV-Unterstützung


//}}AFX_VIRTUAL

// Implementierung

protected:


HICON m_hIcon;


// Generierte Message-Map-Funktionen


//{{AFX_MSG(CEinsDlg)


virtual BOOL OnInitDialog();


virtual void OnOK();


//}}AFX_MSG


DECLARE_MESSAGE_MAP()

};

//{{AFX_INSERT_LOCATION}}

// Microsoft Developer Studio fügt zusätzliche Deklarationen unmittelbar vor der vorhergehenden Zeile ein.

#endif // !defined(AFX_EINSDLG_H__F1C455C4_7189_11D2_9EC8_143309C11027__INCLUDED_)
EinsDlg.CPP

// EinsDlg.cpp : Implementierungsdatei

//

#include "stdafx.h"

#include "afxtempl.h"

#include "Eins.h"

#include "EinsDlg.h"

#ifdef _DEBUG

#define new DEBUG_NEW

#undef THIS_FILE

static char THIS_FILE[] = __FILE__;

#endif

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CEinsDlg Dialogfeld

CEinsDlg::CEinsDlg(CWnd* pParent /*=NULL*/)


: CDialog(CEinsDlg::IDD, pParent)

{


//{{AFX_DATA_INIT(CEinsDlg)


m_Reihenfolge = _T("");


//}}AFX_DATA_INIT


// Beachten Sie, dass LoadIcon unter Win32 keinen nachfolgenden DestroyIcon-Aufruf benötigt


m_hIcon = AfxGetApp()->LoadIcon(IDR_MAINFRAME);

}

void CEinsDlg::DoDataExchange(CDataExchange* pDX)

{


CDialog::DoDataExchange(pDX);


//{{AFX_DATA_MAP(CEinsDlg)


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT, m_Reihenfolge);


//}}AFX_DATA_MAP

}

BEGIN_MESSAGE_MAP(CEinsDlg, CDialog)


//{{AFX_MSG_MAP(CEinsDlg)


//}}AFX_MSG_MAP

END_MESSAGE_MAP()

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// CEinsDlg Nachrichten-Handler

BOOL CEinsDlg::OnInitDialog()

{


CDialog::OnInitDialog();


// Symbol für dieses Dialogfeld festlegen. Wird automatisch erledigt


//  wenn das Hauptfenster der Anwendung kein Dialogfeld ist


SetIcon(m_hIcon, TRUE);


// Großes Symbol verwenden


SetIcon(m_hIcon, FALSE);

// Kleines Symbol verwenden


return TRUE;  // Geben Sie TRUE zurück, außer ein Steuerelement soll den Fokus erhalten

}

// Statistische Auswertung

void CEinsDlg::OnOK() 

{


// drei Listen definieren


CList<int,int> Links,Rechts,Ausgang;


// Siege festhalten


CByteArray arSiege;


// Anzahl Mäuse feststellen


int nAnzahl = 0;


// nicht realisierbare Folgen erkennen


bool bUnmoeglich = false;


// Austrittsreihenfolge lesen


UpdateData();


CString strMaeuse = m_Reihenfolge;


// alle Listen löschen


Links.RemoveAll();


Rechts.RemoveAll();


Ausgang.RemoveAll();


// Austrittreihenfolge bearbeiten


while (strMaeuse.GetLength()>0)


{



// Kommata entfernen



if (strMaeuse[0]==',')




strMaeuse = strMaeuse.Right(strMaeuse.GetLength()-1);



// Zahl lesen (noch als Zeichenkette)



CString strZahl = strMaeuse.SpanIncluding("0123456789");



// aus der Austrittsreihenfolge entfernen



strMaeuse = strMaeuse.Right(strMaeuse.GetLength()-strZahl.GetLength());



// Zeichenkette in Zahl umwandeln



int nZahl = atoi(strZahl);



// im Ausgang vermerken



Ausgang.AddTail(nZahl);



// Gesamtanzahl der Mäuse eventuell erhöhen



if (nZahl>nAnzahl)




nAnzahl = nZahl;


}


// alle Mäuse im Eingang versammeln, Nr.1 an der Spitze


for (int nLauf = nAnzahl; nLauf>0; nLauf--)



Links.AddHead(nLauf);


// Feld für Siege ausreichend groß dimensionieren


arSiege.SetSize(nAnzahl+1);


// solange, bis alle im Ausgang oder nicht realisierbar


while ((!bUnmoeglich)&&!(Links.IsEmpty()&&Rechts.IsEmpty()))


{



// Eingang leer ?



if (Links.IsEmpty())



{




// vom Stauraum zum Ausgang schicken, Reihenfolge beachten




while ((!Rechts.IsEmpty())&&(!Ausgang.IsEmpty())&&





    (Rechts.GetHead()==Ausgang.GetHead()))




{





// realisierbare Folge, also Mäuse entfernen





Rechts.RemoveHead();





Ausgang.RemoveHead();




}




// Stauraum nicht leer ?




if (!Rechts.IsEmpty())





// doch nicht realisierbare Folge





bUnmoeglich = true;



}



else



// Eingang nicht leer



{




// Stauraum leer ?




if (Rechts.IsEmpty())




{





// Maus vom Eingang zum Stauraum schicken





Rechts.AddHead(Links.GetHead());





Links.RemoveHead();




}




else





// Stauraum belegt





// steht Maus im Stauraum als nächste in der Austrittsfolge ?





if (Rechts.GetHead()==Ausgang.GetHead())





{






// Maus im Stauraum gewinnt, Sieg vermerken






arSiege[Rechts.GetHead()]++;






// aus Listen entfernen






Rechts.RemoveHead();






Ausgang.RemoveHead();





}





else





{






// Maus im Eingang gewinnt






arSiege[Links.GetHead()]++;






// in den Stauraum schicken






Rechts.AddHead(Links.GetHead());






Links.RemoveHead();





}



}


}


// unmögliche Folge ?


if (bUnmoeglich)



// Fehlermeldung



AfxMessageBox("Eingegebene Austrittsreihenfolge ist nicht möglich.");


else


{



CString strAusgabe;



// alle Mäuse auf ihre Siege hin untersuchen



for (nLauf=1; nLauf<nAnzahl; nLauf++)



{




CString strAdd;




// in Zeichenkette umwandeln




strAdd.Format("Maus %i gewann %imal.\n", nLauf, arSiege[nLauf]);




// für Ausgabe aufbereiten




strAusgabe += strAdd;



}



// Siege pro Maus ausgeben



AfxMessageBox(strAusgabe);


}

}
Resource.H

//{{NO_DEPENDENCIES}}

// Microsoft Developer Studio generated include file.

// Used by Eins.rc

//

#define IDD_EINS_DIALOG                 102

#define IDR_MAINFRAME                   128

#define IDC_EDIT                        1001

// Next default values for new objects

// 

#ifdef APSTUDIO_INVOKED

#ifndef APSTUDIO_READONLY_SYMBOLS

#define _APS_NEXT_RESOURCE_VALUE        130

#define _APS_NEXT_COMMAND_VALUE         32771

#define _APS_NEXT_CONTROL_VALUE         1004

#define _APS_NEXT_SYMED_VALUE           101

#endif

#endif
Eins.RC

//Microsoft Developer Studio generated resource script.

//

#include "resource.h"

#define APSTUDIO_READONLY_SYMBOLS

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// Generated from the TEXTINCLUDE 2 resource.

//

#include "afxres.h"

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

#undef APSTUDIO_READONLY_SYMBOLS

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// Deutsch (Deutschland) resources

#if !defined(AFX_RESOURCE_DLL) || defined(AFX_TARG_DEU)

#ifdef _WIN32

LANGUAGE LANG_GERMAN, SUBLANG_GERMAN

#pragma code_page(1252)

#endif //_WIN32

#ifdef APSTUDIO_INVOKED

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// TEXTINCLUDE

//

1 TEXTINCLUDE DISCARDABLE 

BEGIN

    "resource.h\0"

END

2 TEXTINCLUDE DISCARDABLE 

BEGIN

    "#include ""afxres.h""\r\n"

    "\0"

END

3 TEXTINCLUDE DISCARDABLE 

BEGIN

    "#define _AFX_NO_SPLITTER_RESOURCES\r\n"

    "#define _AFX_NO_OLE_RESOURCES\r\n"

    "#define _AFX_NO_TRACKER_RESOURCES\r\n"

    "#define _AFX_NO_PROPERTY_RESOURCES\r\n"

    "\r\n"

    "#if !defined(AFX_RESOURCE_DLL) || defined(AFX_TARG_DEU)\r\n"

    "#ifdef _WIN32\r\n"

    "LANGUAGE 7, 1\r\n"

    "#pragma code_page(1252)\r\n"

    "#endif\r\n"

    "#include ""res\\Eins.rc2""  // Nicht mit Microsoft Visual C++ bearbeitete Ressourcen\r\n"

    "#include ""l.deu\\afxres.rc""          // Standardkomponenten\r\n"

    "#endif\0"

END

#endif    // APSTUDIO_INVOKED

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// Icon

//

// Icon with lowest ID value placed first to ensure application icon

// remains consistent on all systems.

IDR_MAINFRAME           ICON    DISCARDABLE     "res\\Eins.ico"

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// Dialog

//

IDD_EINS_DIALOG DIALOGEX 0, 0, 187, 46

STYLE DS_MODALFRAME | WS_POPUP | WS_VISIBLE | WS_CAPTION | WS_SYSMENU

EXSTYLE WS_EX_APPWINDOW

CAPTION "Cheese Champions"

FONT 8, "MS Sans Serif"

BEGIN

    EDITTEXT        IDC_EDIT,75,5,105,14,ES_AUTOHSCROLL

    DEFPUSHBUTTON   "&Statistik",IDOK,68,25,50,14

    LTEXT           "Ankunftsreihenfolge:",IDC_STATIC,5,7,66,8

END

#ifndef _MAC

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// Version

//

VS_VERSION_INFO VERSIONINFO

 FILEVERSION 1,0,0,1

 PRODUCTVERSION 1,0,0,1

 FILEFLAGSMASK 0x3fL

#ifdef _DEBUG

 FILEFLAGS 0x1L

#else

 FILEFLAGS 0x0L

#endif

 FILEOS 0x4L

 FILETYPE 0x1L

 FILESUBTYPE 0x0L

BEGIN

    BLOCK "StringFileInfo"

    BEGIN

        BLOCK "040704B0"

        BEGIN

            VALUE "CompanyName", "\0"

            VALUE "FileDescription", "Eins MFC Application\0"

            VALUE "FileVersion", "1, 0, 0, 1\0"

            VALUE "InternalName", "Eins\0"

            VALUE "LegalCopyright", "Copyright (C) 1998\0"

            VALUE "LegalTrademarks", "\0"

            VALUE "OriginalFilename", "Eins.EXE\0"

            VALUE "ProductName", "Eins Application\0"

            VALUE "ProductVersion", "1, 0, 0, 1\0"

        END

    END

    BLOCK "VarFileInfo"

    BEGIN

        VALUE "Translation", 0x407, 1200

    END

END

#endif    // !_MAC

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// DESIGNINFO

//

#ifdef APSTUDIO_INVOKED

GUIDELINES DESIGNINFO DISCARDABLE 

BEGIN

    IDD_EINS_DIALOG, DIALOG

    BEGIN

        LEFTMARGIN, 7

        RIGHTMARGIN, 180

        TOPMARGIN, 7

        BOTTOMMARGIN, 39

    END

END

#endif    // APSTUDIO_INVOKED

#endif    // Deutsch (Deutschland) resources

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

#ifndef APSTUDIO_INVOKED

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//

// Generated from the TEXTINCLUDE 3 resource.

//

#define _AFX_NO_SPLITTER_RESOURCES

#define _AFX_NO_OLE_RESOURCES

#define _AFX_NO_TRACKER_RESOURCES

#define _AFX_NO_PROPERTY_RESOURCES

#if !defined(AFX_RESOURCE_DLL) || defined(AFX_TARG_DEU)

#ifdef _WIN32

LANGUAGE 7, 1

#pragma code_page(1252)

#endif

#include "res\Eins.rc2"  // Nicht mit Microsoft Visual C++ bearbeitete Ressourcen

#include "l.deu\afxres.rc"          // Standardkomponenten

#endif

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

#endif    // not APSTUDIO_INVOKED
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