inaktiv Schicksal der einzelnen Karteikarte

die Karte befindet sich quasi noch ungeboren
in einer nicht aktivierten Einheit

Du bringst die Karte ins Spiel, indem du die
betreffende Einheit unter "zu lernende Karten"
anklickst (*)

ausstehend ) D‘:(‘)'ftﬁehl'St . neu
die Karte schlaft noch, ist aber abrufbereit neue Rarten fernen ein kleiner Pool, in dem sich standardmaRig
- normale Anzahl max. 150 (eine Lektion) - ::> 10 Karten befinden; die Karte ist aufgewacht
aber es kénnen auch tausende sein und hat ihren ersten Kontakt zu Dir
Du lernst die Karte und aktivierst sie durch
3 x "richtig" oder 1 x "sehr sicher" oder
"nachstes Mal in..."
aktiv - nicht fallig aktiv - fallig
bald ist das der gréf3te Pool; die Karte hat fallig = Falligkeitsdatum verstrichen
ein Falligkeitsdatum in der Zukunft; > dieser Pool sollte nicht viel grofRer werden als
das Ziel: a!le_15.QOO }.(arten.mt')glichst ein Tagespensum (max. 100 Karten), denn
langfristig hier reinzukriegen er wird standig von links her aufgefiillt

Du lernst "Aktive". Egal, ob Du die Karte "falsch" oder "richtig" setzt, sie bekommt dadurch ein neues Falligkeitsdatum
in der Zukunft. lhr Intervall kann Stunden oder Monate betragen, aber auf jeden Fall kommt sie erst mal wieder

in den Pool "aktiv-nicht fallig".
Bei "falsch" wird sie Dir zur Einprégung unmittelbar nochmal gezeigt, ohne "féllig" zu sein und ohne Wirkung auf ihr Intervall.

(*) Wenn eine schon gelernte Einheit wieder inaktiv gesetzt wird, verschwindet die Karte aus den aktiven Pools. Sie behalt aber ihre Statistik (Intervall und
Falligkeitsdatum) und meldet sich entsprechend zuriick, wenn die Einheit reaktiviert wird.



