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Structure de COOL V1

COOL V1 Structure

Julien Maisonneuve
Hervé Soulard

INRIA, Projet SOR
2T février 1991

Résumé

COOL est une couche i objets au-dessus du systéeme réparti Chorus *.
Le modéle d’objet de COOL est de grain moyen ou gros, les objets peuvent
étre actifs et recevoir des messages, ou au contraire rester passifs et étre
invoqués dans un contexte local. Ils peuvent étre assemblés en arbres par
un mécanisme de membre. COOL permet la migration d’arbres d’objets,
et dans le cas d’objets actifs, dans un état bien défini. Le prototype COOL
est réalisé avec un simulateur Chorus au-dessus d’UNIX. Ce document
cherche i donner une idée de la structure et du fonctionnement de COOL
dans ce contexte.

Abstract

COOL is an object-oriented layer above the Chorus distributed system.
The COOL objetc model is medium or coarse, objects can be active and
receive messages, or stay passive and be invoked wijthin a local context.
They can be assembled through a member mechanism. COOL allows ob-
ject trees migration, in a fixed state when they are active. The COOL
prototype is built on top of a Chorus simulator, itself above UNIX. This
document is an attempt to give an idea of the structure apd of the inner
workings of COOL in this context.

I

1Ce rapport a été réalisé dans le cadre d'un contrat de recherche entre Chorus Systémes,
le SEPT (service d’études commun des postes et télécommunications) et le projet SOR de

I'INRIA.
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1 INTRODUCTION D : s *

1 Introduction,

COOL est un systeme repartl orienté obJet construit au-dessus du simulateur
du noyau Chorus 2 V3."COOL est un projet commun 4 Chorus Systémes et &
PINRIA d’une part, et au SEPT d’autre part 3. Le but de ce projet était de
fournir un environnement, réparti orienté objet pour permettre le développement
par le SEPT de Papplication documentaire CIDRE [Deguin 1989).

Ce document a pour but de donner une idée de la structure interne du
systeme COOL tel qu’il est réalisé- au-dessus du simulateur UNIX. On sup-
pose que le lecteur est familier avec les abstractions de COOL, de Chorus et
bien entendu d’UNIX [Habert 1990, Habert 1989, Rozier 1988b, Rozier 1988a,
Abrossimov 1989, Armand 1989). Les fonctions proposées par le systéme COOL
sont, le. fruit de la coopération de quatres couches, chacune s’appuyant sur la
precedente

o Le sy§téme UNIX'-'au'plus bas niveau,
. 'L'e ;i‘mu’la.tfeu'r‘ C;llo}us,

o Le éystéme COOL;

e Le chargeur RUN de COOL.

2 A Le VS‘i_llrr'iulét;eur Cho_rus‘

Le simulateur Chorus est construit au-dessus d’'UNIX et utlllse les objets de ce
systeme pour matérialiser'ses propres abstractions. -

[

‘Les acteurs Chorus sont constitués & partir des | processus UNIX Comme

* 'UNIX est un sytéme mono-thread, il ne peut fournir qu’une seule activité par

processus, il faut simuler le scheduling des threads & un niveau supérieur.

Dans certains cas, le systéme COOL lui-méme est amené a utiliser UNIX,
en particuliet'le’systéme de fichiers' qui n’existe pas dans le simulateur. ll est |a
base du service' de | nommage de COOL, le couple Chorus/COOL (tout partlcu-

 ligtement le Mapper) s'en sert pour construire les abstractions de segments, y

compris les segments contenant les descriptions de classes et enfin COOL I'utilise
pour les appels d’entrées-sorties pour ses objets.

COOL doit aussi se frotter & UNIX partout ol la sxmulatlon de Chorus
offerte est imparfaite. , . 4

2.1 . Les librairies Chorus

2Chorus est une marque déposéé de Chorus Systémes
3Service d’Etudes commun des Postes et Télécommunications
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Acteur’ :_ P
Utilisateur | + | Acteur
‘ I | Systéme
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socket| — oo N | _ jmp
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Figure 1 : Librairies Chorus

Il y a deux librairies distinctes (figure 1) contenant les appels systémes Chorus :

L’une d’elles fournit aux acteurs utilisateurs les primitives du noyan Chorus.
f.a communication entre les acteurs et le noyau se fait au travers d'une simulation
e trappe systéme réalisée 4 base de sockets du domaine UNIX.

Les acteurs systéme chargés avec le noyau Chorus (tel le systeme COOL)
communiquent avec le noyau Chorus au travers d’une bibliothéque qui simule
une trappe systéme par un saut (jmp).

2.2 Création d’un acteur Chorus sur le simulateur UNIX~

Les acteurs Chorus sont normalemeht créés par actorCreate(). Dans le simula-
teur, cet appel lance un acteur vide.

La création des acteurs se fait de la maniére suivante : Lorsqu’un processus
UNIX (langé avec fork() ) invoque une fonction de la librairie Chorus (la librairie
~ des acteurs extérieurs au noyau), il exécute un appel a la fonction Trap() qui
simule une trappe systéme vers le noyau Chorus (pour les acteurs Chorus, a
travers des sockets).

. Avant d’exécuter la trappe, Trap() vérifie qu'une connection existe bien avec
Chorus, Si il n’en existe pas, elle considére que I’appelant est un acteur non
initialisé et appelle donc actorlnit() qui se charge d’établir une connection, de

- réserver la mémoire pour le contexte (c’est a dire augmente le segment data du
processus de K.CTXTSIZE avec brk()).

3 Strﬁctﬁre générale de COOL

Le systéme COOL est lui-méme composé de plusieprs parties (figure 2) :

e un “noyau” contenant les structures de données locales & un site et les
points d’entrée des primitives,
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Contexte
COOL
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libcSys (c_objCreate...)
]

Noyau COOL AM Mapper

........ M A R R I A TR T T T T
1 T

)
(]

%evcfescen

Simulateur Chorus
[]

Unix

Figure 2 : Structure générale de COOL

e un Mapper chargé d’honorer les requétes de page et le chargement des
classes,

- o un Availability Manager qui assure le suivi des messages pendant Jes mi-
grations,

e les contextes utilisateurs lancés par le chargeur Run.

Le noyau Chorus et les principaux acteurs du systéme COOL sont chargés
ensemble, de cette mani¢re COOL partage 'espace du noyau ce qui lui per-
mettrait sur un Chorus natif, de recevoir directement des trappes venant des
acteurs utilisateurs. En fait, seul le “noyau” COOL a besoin de se trouver dans
I’espace noyau, puisque le Mapper et ’AM sont des serveurs qui communiquent

. avec lextérieur (en I'occurence avec COOL et le noyau Chorus) par messages.

Les contextes COOL communiquent avec le “noyau” COQOL au travers des
IPC Chorus simulés, par I'intermédiaire du noyau Chorus.

wj .
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4 Les contextes COOL

Les contextes COOL (figure 3) sont plus ou moins équivalents aux acteurs Cho-
rus & partir desquels ils sont construits. En respectant les abstractions Chorus,
un contexte est une collection de régions de mémoire virtuelle et de threads,
Dans le simulateur, cela correspond a des zones de mémoire et & des threads
simulés.

4.1 La création des contextes COOL

La primitive contextCreate exécute un fork() puis un exec() du chargeur RUN

" avec pour argument le nom de la classe de 1’objet & lancer (voir plus loin ce que

fait RUN). Le Run fils récupére dans ’environnement le descripteur du socket

vers son pére et lui retourne par ce moyen la capacité de I’objet qu’il vient de
- créer.

Dans le simulateur Chorus, un contexte est un processus UNIX et comme

" ‘_tous les acteurs utilisateurs, il a une taille fixe (K.CTXTSIZE).

5 Les objets COOL

Les objets COOL (figuer 4) sont composés d’au moins un segment de code et
d’un segment de données. Ces segments sont des régions de mémoire en principe
virtuelle : dans le simulateur, il ne s’agit que de régions de mémoire dans V’espace
d’un contexte COOL.

Les objets COOL peuvent étre actifs (ou encore serveurs) :la propriété d’ob-
jet serveur est caractérisée par la présence d'un appel a la primitive objReceive()
dans le programme, celle d’objet actif par la présence d’une méthode main().
Les deux vont souvent de pair.

Cette partie de COOL est trés liée au modéle d’objet de C++. Les objets
sont désignés par un pointeur (la valeur de this) vers une structure contenant
un pointeur vers le descripteur de I’objet et un autre vers la table des méthodes
de ’objet.

5.1 La gestion mémoire des objets

Le ségment de code d’un objet peut étre partagé par plusieurs objets instances de
la méme classe. C’est une région de mémoire dont I’emplacement est déterminé

"a 1'édition de liens (Id -T nn ...). C’est donc & l'utilisateur de bien choisir

I’emplacement du code de chaque classe pour éviter les conflits.

-

L
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5 LES OBJETS COOL

Run

A

Size of Run é

Y

030000
= size of Run rounded up to 128Ko
0x40000

= size of Text rounded up to 128Ko

Set at link time -

Text

el ]

Stdio

= this value is set by the programmer
and is rounded up to 128Ko.

Set at link time -

Size of data of Object 2

Size of data of Object 1

Ox1££fff

Data
E e+ ]
Text | -
! Obent T
Code : i
Initialized variables :
'
|
Text ! Object 1
|
A
- =
:
Data ! Object 2
s |
< !
. i
: :
: Data : Object 1
¢ |
¥ :

Figure 3 : Format d’un contexte
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: | )
: 1 :
objectCtor E Pointers to : E
objectDtor :"> :,"i."l'hieggjl:: : é
entryPoint : 1 :
[] .
objectSize | :
firstFree : objDesc
objectStack H :
objectStackPointer : :
: ] :
. ' :
threadStack : E
' I :
: ! :
- A H
Object :
Private variables....

-~ | objectSize
: Heap :
P
object = this (this is the first object : "run objectClass”) :[ E
retAddr = (set when next object is created) g ;
object = this (this s the next object)
retAddr = 0 .

v ¢ ActiveObjectStackSize

Stacks (objects and threads) N
A P
-3 : § :
= objectSize o
Y Y

Figure 4 : Format d’un objet

& (-

- -

-
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Chaque instance posséde un-segment de données privé qui-lui sert entre
autres de tas pour l'allocation de mémoire. La taille du segment de données
est fixée au moment de la création de classe (c’est & dire ’exécution de crClass
sur la classe compilée). Elle peut étre forcée a la valeur désirée, ou prendre une
valeur par défaut (DefaultObjectSize).

- Les variablés initialisées se trouvent dans le segment de texte. Il ne peut y
avoir de variables globales non initialisées car COOL gére lui-méme le segment
data. : . o Ry S . V
" L’emplacement du segment de données est déterminé:dynamiquement an
chargement (au moyen d’un rgnMap() avec ’option KZANYWHERE). L’adresse

de ce'segment peuit changer au cours d’une migration dans un contexte différent.
g |y g g

Le segment de données est divisé en plusieurs parties :

e Un descripteur d’objet, contenant. notament le hl.c de données collecté
par crClass et.des informations conceruant 1':lijei <t son implantation en
mémoire,

e Une zone libre de taille variable qui sert de tas.

" Les données privées de I’objet sont allouées dans ce tas par so:: ¢ BT
~ La librairie pour les objets COOL fournit un ensembie malloc-free qui gére

“cette zone de tas fixe en utilisant une stratégie best-fit a I’allocation et une

stratégie de recollement 4 la libération.
Le segment de données contient également les piles des objets actifs.

5.2 Les piles des objets COOL

Dans le cas des objets actifs, le segment de données contient aux adresses les
plus hautes : .

e Une pile d’invocation qui enregistre le passage de I'exécution d’un objet a
un autre, '

¢ Une pile d’exécution propre & I’activité (thread) courante, qui contient &
sa base un pointeur vers le descripteur d’objet.

" La pile d’exécution est la pile standart du thread courant vers laquelle pointe
le ponteur de pile (sp). A la base de cette pile se trouve un pointeur qui désigne
le descripteur de I’objet actif dont dépend le thread courant. Un registre logiciel
(selon la définition des contextes logiciels de Chorus) pointe également sur le
descripteur d’objet d’une maniére plus fiable.

La pile d’invocation d’un objet "actif sert a ‘r.ettouver I’objet courant : elle
contient les adresses des descripteurs des objets traversés par le thread et les
adresses de retour.
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5.3 La création d’un objet COOL

La création d’un objet au sein d'un contexte COOL consiste en plusieurs opé-
rations : :

o La récupération du descripteur de classe (a travers le Mapper),

o Llinitialisation des structures du noyau (création et insertion dans la table
des descripteurs d’objet, insertion du descrlpteur d’objet dans la table des
A descnpt.eurs de contextes),

- Installatlon de I’objet dans le contexte (mapping des segments etc. . .),

o Llinitialisation des structures de données propres du contexte (principale-
ment le descripteur d’objet),

o La création éventuelle d’une activité dans un état suspendu,

e Mise en place des piles d’invocation et du tas de malloe.

Ensuite on appelle le constructeur C++ de I’abjet, qui alloue de la mémoire
pour les données privées. Aprés ’exécution du constructeur, on échange la table
de méthodes de I'objet avec une table générique pour intercepter les invocations
locales, et on relance I’ activité suspendue.

5.4 L’invocation locale entre objets

Ainsi, chaque invocation d’une méthode est convertie en un appel & une fonction
(simpleInvoke() ou monitorInvoke() selon que I'objet doit s’exécuter en mode
moniteur) avec pour argument l'index de la méthode dans la table originale.
Cette fonction sauve I’adresse de retour et ’adresse du descripteur d’objet cou-
rant, puis appelle la méthode de I'objet, dont I’adresse est trouvée dans la table
originale. Au retour elle pousse 1’adresse de retour trouvée sur la pile d’invo-
cation sur la pile d’exécution et revient. Ce mécapisme complexe est nécessaire
pour avoir toujours ’adresse du descripteur d’objet courant i portée de la main.
Cela rend nécessaire I’empilage de cette adresse & chaque invocation, et le dépi-
lage au retour, d’ol la nécessité d'intercepter les appels/retour par une fonction
qui fasse les manipulations de pile nécessaires.

5.5 La migration d’objet

L’envoi d’un message peut s’accompagner de la migration d'un objet. La migra-
tion est faite en plusieurs étapes :
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‘1. Dans le contexte de départ: empaquetage de 'objet (transforme les réfé-
rence en relatif, applatissement de 1’arbre),

2. Dans le noyau de départ: détachement ou copie des segments et des ré-
"' férences locales, on met le descripteur d’objet dans le message, que l’on
envoie au port de _l objet receveur,

3. Dansle noyau d’arrivée : on récupére le descripteur d’objet que I'on installe
(mise & jour des structures de contexte. .. ), on mappe les segments.

4. Dans le contexte receveur : on rétablit les références et les structures de
données.

Lors de la migration d’un objet actif, I’exécution reprend au début de sa mé-
thode main(). Le constructeur n’est pas rappelé. Il faut donc faire tres attention
lorsque ’on alloue des données dans le tas : elles ne sont jamais libérées alors
que les références sont perdues. Pour éviter cela, il faut que les références soient
conservées dans les variables privées de I’objet, et vérifier que ’on ne refait pas
des allocations déja faites (ou encore vérifier  I’aide d’une variable d’état si on
est dans la premiére exécution de main() ).

5.6 Les pointeurs relogeables

Lors de la mlgratlon d’un objet, I’adresse d’implantation de son segment de don-
nées peut varier. Pour cette raison, il est indispensable de déclarer des pointeurs

- relogeables que la librairie ajuste au moment de la migration pour conserver leur

sens.

Les pointeurs relogeables sont réalisés a P’aide d’une classe qui redéfinit les
opérations d’affectation et de référence, sa seule variable privée étant un index

_ par rapport au début de I’objet courant (this).

5.7 Les entrées-sorties : I’objet stdio

A la création de chaque contexte, 'objet stdio est créé. Les entrées-sorties des
objets COOL se font par invocation de 'objet stdio implanté dans leur contexte.

Cela permet de conserver les structures des données des fonctions entrées-
sorties et donc 1’état des entrées sorties.

‘Les fonctions de la librairie UNIX sont remplacées par des déroutements au

 travers d’une table qui les transforme en invocations locales des méthodes de
. Pobjet stdio.
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6 Le noyau COOL

Le noyau COOL réalise I’essentiel des primitives du systeme, La librairie de
Run qui est son complément ne fait que s’occuper des mécanismes de membres,
du relogement des pointeurs, des invocations locales. L'esseptiel des fonetjons
réparties comme la migration ou les groupes d'objets, tout ce qui se rapporte &
la mémoire virtuelle est fait par le noyau.

6.1 Structures de données
Le noyau COOL contient plusieurs structures de données, principalement:

e La liste des contextes,
o La liste des objets,

o La liste hashée des segments de texte.

Les descripteurs de contextes, d’objets et de segmepts de texte sont alloués
dynamiquement dans des tableaux statiques situés dans le noyau COOL (encore
appellés pools).

6.2 Segments

Les segments sont mappés par le noyau COOL au moment de la création des
objets, ou au moment de leur installation aprés une migration.

Pour les segments de texte, le noyau vérifie qu’il n'est pas déja dans la liste
des segments mappés par l'un des contextes. S'il ne I’est pas, il est inséré dans
la liste hashée, s’il ’est, le compte de références est incrémenté. Ceci permet de
ne charger qu’une seule fois les segments de texte et de les mapper aytant de
fois que nécessaire dans des contextes différents ou a différents endroits.

7 Le Mapper COOL

Le mapper est un acteur indépendant qui communique avee le noyau comme
avec le noyau COOL par I'intermédiaire de I'IPC Chorus (messages), I! remplit
deux réles distincts : celui de serveur de segments pour le noyau Chorus et celui
de serveur de classes pour le noyau COOL.

Aprés avoir initialisé les deux parties, il lance un thread sur la boucle de
service de segment et continue a exécuter la boucle de service de classes,

PIRCN
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7.1 Le serveur de segments

Le noyau Chorus fait appel au serveur de segment dés qu’il a besoin de (mapper}
une page d’un segment dans une région de mémoire. Sur une requéte du noyau :

e création de segment : initialise les structures de données du noyau,

e page in : le serveur répond avec un message contenant 1a page du segment
demandé, :

e page out : le serveur écrit dans le fichier (segment) la page qui lui est
transmise, '

.. e destruction de segment.

7.2 Le serveur de classes

Le serveur de classe répond aux requétes de descripteurs de classes provenant de
la librairie de RUN. Au nom d’une classe, il répond en retournant un descripteuy
initialisé avec les valeurs des descripteurs de segments de texte et de données
initiales. Pour chaque segment, on initialise sa capacité, et pour chaque région
associée, on initialise I’adresse de début, ses options et sa taille.

8 L’Availability Manager

L‘availability manager est un acteur Chorus chargé avec les autres acteurs sys-
teme de COOL. Il est chargé de veiller a la bonne réception des messages au
cours des migrations d’objets.

Lors de la migration d’un objet serveur COQL, il faut attacher le port de
cet objet & un acteur afin qu’il puisse continuer & recevoir des messages. Clest
ce que fait I'AM : au début de la migration, le noyau migre le port associé &

~ Pobjet vers I’AM local et lui envoie un message demandant de ’enregistrer. A

la fin de la migration, lorsque 'objet est installé dans son contexte d’arrivée, le
noyau du site destinataire envoie au premier AM une vequéte de récupération
du port, I’AM fait alors migrer le port vers 'acteur destinataire.

Ce shéma pose cependant un probléme : il requiert que Chorus fournisse un

“ service de migration de ports inter-sites fiables offrant toute gaian;ie quant au

suivi et a I'ordre des messages, ce qui n’est pas le cas dans la ver_s‘iox} 3.3.

Il n’est donc pas possible d’assurer un service propre de migration de ports,
et le role de ’AM a été court-circuité : on se repose sur les propriétés des groupes
de ports Chorus.
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9 Le chargeur COOL: RUN

Run -est le chargeur des objets COOL : il met en place un contexte COOL et
crée ’environnement d’exécution des objets actifs.

Il crée les structures de données associées au contexte dans le noyau en
appellant c_contextCreate(). Il crée I'objet stdio (par objectCreate()), qui sert
. d’interface pour les entrées-sorties. Il crée I’objet de la classe donnée en argu-
ment (objectCreate()) et se charge d’initialiser la pile avec les arguments du
constructeur.

C’est Run qui se charge du scheduling des threads dans les contextes. Quand
il est lancé, il arme un timer (avec le signal SIGALRM) (valeur de 2 secondes). La
fonction clock() appelée recoit une structure contenant en particulier la valeur du
pc et du sp. On appelle ensuite ThreadDelay() pour provoquer up rescheduling.

10 CrClass

Le réle de chlass est de transformer les exécutables UNIX résultant de la coms-
pllatlon des classes C++ en objets utilisables par le chargeur RUN. Il lit la
“table des symboles et des chaines. Il y cherche un constructeur yn destructeur
et un main du nom de la classe (c’est & dire respectivement __*__ctor __*__dtor
—*_main ol “*” est le nom de la classe). Si il y trouve le symbole _objReceijve, il
suppose que I’objet est un objet serveur. Si il y trouve un symbole __*_main, il
en conclut que ’objet est actif. Avec les informations qu’il a collecté, il construit
une table qu’il ajoute & la fin de I’exécutable.

11 Un apergu de COOL sur Chorus natif

Le portage de COOL sur Chorus natif permettra de clarifier de nombreux points
en accentuant la distinction entre segments de texte et de donnés, en supprimant
la plupart des limitations de mémoire que connait le simulateur.

En particulier il sera possible de séparer les piles et les dopnées en les plagant
dans des segments différents.

La structure de Run sera plus simple et plus naturelle, les threads étant
apportés par Chorus et la mise en place des contextes étant largement basée sur
la'création des acteurs Chorus.

e, *
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12 Conclusion

Cette documentation est nécessairement incompléte : sa réalisation a été faite
dans un laps de temps assez court. Les éléments manquants ou peu clairs seront
précisés ultérieurement, soit par une nouvelle version si cela est justifié, soit par
des indications orales lors des séances de support.

i
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A Constantes du systéme COOL

A.1 Partie noyau
sys/src/c_ipc.cxx

- CCMAXMSGSIZE 8192 Taille maximale d’un message (suivant celle de
Chorus)

- MAXMSGNB 64 Nombre de messages utilisables & chaque instant (di-
mension des tableaux et des Pools)

‘ sys/sre/sCool.h :

-MAXOBJSITE 512 Nombre de descripteur d’objet par site (et dong
'd’0bjet) (dimension des tableaux et pools). A

- éys_/st_‘c/’i‘seg.h ¥

- tsegMaxNb 16 Nombre des descripteurs de segments de texte dispo-~
nibles

- MAXCVMDESCS 64
- MAXCTXTS 8 Nombre de descripteurs de contextes disponibles (di-
mension des tableaux et pools)
sys/include/cool.h :

- ObjectDataMaxSize 0x1000 Inutilisé
- PACKDESC_SIZE 236 Taille d’un descripteur d’objet compressé

- UMSGMAXSIZE MAXMSGSIZE 8192 Taille maximale théoriqye d’un
message utilisateur (la taille maximale réelle dépend du nombre d’ob-
jets transmis)

- MAXOBJS 128 Nombre maximal d’objets par contexte

- MAXGROUPS 8 Nombre maximal de groupes dont un objet peut étre
membre

A.2 Partie librairie / chargeur

cxx/src/context.hxx :

- MAXMEMBERS 16 Nombre maximal de membres qu'un objet peut
avoir (& un niveau)

cxx/src/erParms.h :

e

(-

-
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. ° ey : s } . . . ) ) )
- DefaultObjectSize 0x1000 Taille du segment dé données d’un objet par
défaut, non comprise la pile

- ActiveObjectStackSize 0x2000 Taille de la pile par défaut
cxx/src/AM.cxx :

- MAXAMentries 64 Nombre maximal d’objets en trallsip (pas ‘ﬁ_tilisé)
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. B Liste des codes d’erreurs de COOL

C.ENORES

C_ENOCAP
C-EBRDOBIJ
C_ENOTIMP
C_EPERS
C_EBADOBJ
C_EBADATTACH

C.EUNIX
C.EMBR

C_ESELF
C_ECURR
C.EBADFMT
C_EINVAL

C_EFAULT
C.EMSGTOOBIG
C.EMAXGROUP

-14

-15
-16
-17
-18
-19
-20

-21
-22

-23
-24
-25
-26

-27
-28
-29

No more resource, epuisement de memoire
de table, signale aussi des erreurs

de ressources UNIX

No capability

Broadcast d’un objet

Not implemented, pas realise

Objet persistant

Verrouillage impossible

Tous les objets n’ont pas etes bien
installes

Mauvaise entree dans le service de nom
On tente d’appliquer une operation interdite
sur un ohjet membre

{cxx/src/ipe.cxx)

Jamais utilisee

Classe pas en format a.out

Invalid value supplied, valeur hors du domaine
de definition,

svCopy failed

Message utilisateur trop grand

Objet membre de trop de groupes a la fois

!

a0

m
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