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⊕ Angesichts des Umfangs dieses Buches habe ich einige Abschnitte mit dem
Zeichen ⊕ in der Überschrift als „weniger wichtig“ gekennzeichnet. Damit
wollte ich dem Anfänger nur eine kleine Orientierung durch die Fülle des
Stoffes geben. Eine solche Kennzeichnung soll aber überhaupt nicht bedeuten,
dass dieser Teil unwichtig ist. Es kann sogar gut sein, dass gerade Sie diese
Inhalte laufend benötigen.   


