2 Inhalt

Gemischt
Klammern

Einstellungen
Hilfemen

Tastatur-Themen
Windows-Tasten

Andere Themen
Registrierung

Reqistrierung aus dem euro. Ausland
Registrierung Uber CompuServe

Ansprechpartner

Weitere Software von AW-Soft



& PLUS

Plus von grof3er und kleiner Zahl
Plus von zwei grof3en Zahlen
Plusaufgaben mit einer Unbekannten

Plusaufgaben mit einer Unbekannten #2
Plus von 10 bis 100

Plus von 100 bis 200

Plus von ? bis ?

Lange Plusaufgaben
Vergleich Summe mit Zahl




2 MINUS

Minus von grolR3er und kleiner Zahl

Minus von zwei groRen Zahlen

Minusaufgaben mit einer Unbekannten

Minusaufgaben mit einer Unbekannten #2
Minus von 10 bis 100

Minus von 100 bis 200

Minus von ? bis ?

Lange Minusaufgaben

Vergleich Differenz mit Summe




@ TEILEN

Teilen durch 2 oder 10
Teileaufgaben bis 100




w GEMISCHTE AUFGABEN

Mal und Plus

Mal und Minus

Mal und Plus oder Minus
Mal und Plus mit 10

Teilen und Plus

Teilen und Minus

Teilen und Plus oder Minus




## KLAMMERRECHNUNG

Mal und Plus

Mal und Minus

Mal und Plus oder Minus
Teile und Plus

Teile und Minus

Teile und Plus oder Minus




@ Plus von groBer und kleiner Zahl

Wenn du diesen Punkt auswahlst, kannst du das Zusammenzahlen von zwei Zahlen
uben. Die eine Zahl kann bis zu 100 grof3 werden, die kleine Zahl wird nicht groRer
als 10. Das Ergebnis bleibt kleiner als 100.



@ Plus von zwei groBen Zahlen

Uber diesen MenUpunkt kannst du das Zusammenzahlen von zwei groRen Zahlen
trainieren. Die Zahlen, die du zusammenzahlen muf3t, sind nicht kleiner als 20 und
nicht gréfRer als 100. Das Ergebnis wird ebenfallls nicht gréer als 100



@ Plusaufgaben mit einer Unbekannten

Hier kannst du das Rechnen mit Unbekannten Gben. In dieser Ubung erhaltst du
Aufgaben von folgendem Aussehen :

Beispiel :

seia=30
danna+52=7??



@ Plusaufgaben mit einer Unbekannten

Auch in dieser Lektion kannst du wie in Plusaufgaben mit einer Unbekannten, das
Rechnen mit Variablen Gben. In dieser Lektion erhaltst du Aufgaben von folgendem
Aussehen :

Beispiel :
sei1+b=24
dann b = ??



@ Plusaufgaben von 10 bis 100

In dieser Ubung trainierst du das Addieren von zwei Zahlen. Das Ergebnis der
Addition liegt zwischen 10 und 100.



1 Plusaufgaben von 100 bis 200

In dieser Lektion Ubst du das Zusammenzahlen von zwei Zahlen. Das Ergebnis liegt
zwischen 100 und 200.



@ Plusaufgaben von ? bis ?

In dieser Lektion kannst du das Addieren von zwei Zahlen Uben. Den Bereich, den
das Ergebnis abdecken soll, kannst du selbst bestimmen.

Nachdem du diesen MenUpunkt ausgewahlt hast, erscheint eine Dialogbox, in der du
die Grenzen eingeben kannst. Der Wert Von ist der Wert, den das Ergebnis

mindestens annehmen sollte, der Wert Bis ist der Wert, den das Ergebnis hochstens
annehmen soll.



& Lange Plusaufgaben

In dieser Ubung sollst du das Zusammenzahlen von drei Zahlen tben. Das Ergebnis
der Addition wird nicht groRer als 100.



@ Vergleich Summe mit Zahl

In dieser Ubung sollst du eine Summe mit einer Zahl vergleichen, d.h. du sollst

herausfinden, ob das Ergebnis der Summe gréfl3er oder kleiner als der Wert der Zahl
ist.

Beispiel :

20+54 743



¥ Minus von groRer und kleiner Zahl

Wenn du diesen Punkt auswahlst, kannst du das Subtrahieren von zwei Zahlen tben.
Die eine Zahl kann bis zu 100 grol3 werden, die kleine Zahl wird nicht groRRer als 10.
Das Ergebnis bleibt kleiner als 100.



¥ Minus von zwei groRen Zahlen

Uber diesen Menipunkt kannst du das Subtrahieren von zwei groRen Zahlen
trainieren. Die Zahlen, die du voneinander subtrahieren muft, sind nicht kleiner als
20 und nicht groRer als 100. Das Ergebnis wird ebenfallls nicht gréRer als 100



¥ Minusaufgaben mit einer Unbekannten

Hier kannst du das Rechnen mit Unbekannten Gben. In dieser Ubung erhaltst du
Aufgaben von folgendem Aussehen :

Beispiel :

seia=>52
danna-30=??



¥ Minusaufgaben mit einer Unbekannten

Auch in dieser Lektion kannst du wie in Minusaufgaben mit einer Unbekannten, das

Rechnen mit Variablen Gben. In dieser Lektion erhaltst du Aufgaben von folgendem
Aussehen :

Beispiel :

sei30-b=24
dann b =??



¥/ Minusaufgaben von 10 bis 100

In dieser Ubung trainierst du das Subtrahieren von zwei Zahlen. Das Ergebnis der
Subtraktion liegt zwischen 10 und 100.



¥ Minusaufgaben von 100 bis 200

In dieser Lektion Ubst du das Subtrahieren von zwei Zahlen. Das Ergebnis liegt
zwischen 100 und 200.



¥ Minusaufgaben von ? bis ?

In dieser Lektion kannst du das Subtrahieren von zwei Zahlen tGben. Den Bereich,
den das Ergebnis abdecken soll, kannst du selbst bestimmen.

Nachdem du diesen MenUpunkt ausgewahlt hast, erscheint eine Dialogbox, in der du
die Grenzen eingeben kannst. Der Wert Von ist der Wert, den das Ergebnis
mindestens annehmen soll, der Wert Bis ist der Wert, den das Ergebnis hochstens
annehmen soll.



¥ Lange Minusaufgaben

In dieser Ubung sollst du das Subtrahieren von drei Zahlen (iben. Das Ergebnis der
Subtraktion wird nicht groRer als 100.



¥ Vergleich Differenz mit Zahl

In dieser Ubung sollst du das Ergebnis einer Subtraktionsaufgabe mit einer Zahl
vergleichen, d.h. du sollst herausfinden, ob das Ergebnis der Subtraktion grof3er oder
kleiner als der Wert der Zahl ist.

Beispiel :

54 -20 743



® Teilen mit 2 und 10

In dieser Lektion erhaltst du Zahlen, die du entweder durch 2 oder 10 teilen muf3t.



@ Teileaufgaben bis 100

In dieser Ubung erhaltst du eine Zahl kleiner 100, die du durch eine Zahl kleiner 5
dividieren sollst.



= Mal und Plus gemischt

In dieser Ubung, sowie in den weiteren Ubungen dieses Menipunktes sollst du die
Punkt-vor-Strich Rechnung trainieren.

In dieser Ubung erhaltst du Aufgaben, in der Mal und Plus vorkommen.

Beispiel :

4+3X5=7?



= Mal und Minus gemischt

In dieser Ubung wird die Multiplikation und die Subtraktion in einer Aufgabe
vermischt.

Beispiel :

4X6-5=77



= Mal mit Plus oder Minus

In dieser Ubung erhaltst du Aufgaben, in denen entweder die Multiplikation mit der
Subtraktion oder die Multiplikation mit der Addition vermischt werden.

Beispiel :
4+3X7=7?7?

oder
3X5-4=7??



= Multiplikation mit 10 und Addition

In dieser Lektion wird wiederum die Multiplikation mit der Addition vermischt. Jedoch
werden hier Zahlen kleiner 10 mit 10 multipliziert.

Beispiel :

2X10+5X10="7?7?



W Teilen und Plus gemischt
In dieser Ubung wird die Division mit der Addition kombiniert.

Beispiel :
4+10/5=7



® Teilen und Minus gemischt

In dieser Ubung erhaltst du Aufgaben, bei denen die Division und die Subtraktion
miteinander kombiniert werden.

Beispiel :

25-39/3=7?



' Teilen mit Plus oder Minus

In dieser Ubung erhaltst du Aufgaben bei denen entweder die Subtraktion und die
Division oder die Addition mit der Division kombiniert werden.

Beispiele :
12+6/2=727?

oder

12-6/2=7?



# Mal und Plus

In dieser Ubung sollst du die Klammerrechnung iben. Du erhéltst Aufgaben, in denen
die Addition und die Multiplikation miteinander vermischt werden.

Beispiel :
4+6)X2=77?

oder

4+(5X6)=2?



# Mal und Minus

In dieser Ubung sollst du die Klammerrechnung in Verbindung mit der Multiplikation
und der Subtraktion Uben.

Beispiele :
4X(5-3)=7
oder

10-(4X2)=2?



&# Mal und Plus oder Minus

In dieser Ubung sollst du, wie in den zwei vorangegangenen die Klammerrechnung in
Verbindung mit der Subtraktion und der Addition und der Multiplikation tGben.

Beispiele :
4+(6X3)=7??

oder
4-(6X3)=7??



& Teile und Plus

In dieser Ubung sollst du die Klammerrechnung iben. Du erhéltst Aufgaben, in denen
die Addition und die Subtraktion miteinander vermischt werden.

Beispiel :
4+6)/2=27?

oder
4+(6/2)=77?



&# Teile und Minus

In dieser Ubung sollst du die Klammerrechnung in Verbindung mit der Division und
der Subtraktion Uben.

Beispiele :
4/(5-3)="7?
oder

10-(4/2)=7?



&# Teile und Plus oder Minus

In dieser Ubung sollst du, wie in den zwei vorangegangenen die Klammerrechnung in
Verbindung mit der Subtraktion und der Addition und der Division Uben.

Beispiele :
4+(6/3)=7

oder
4-(6/3)="7



Weitere Informationen Uber die Verwendung der Hilfe erhalten Sie mit der Taste F1
oder durch Auswahl von Hilfe verwenden aus dem Hilfe-Mend.



Hilfe-Menu

Das Hilfe-Menu erlaubt den Zugriff auf das Hilfesystem sowie das Info-Dialogfenster.

Inhalt Inhaltsverzeichnis des Hifesystems.

Anleitung Anleitung zu Eins fiir Windows



Beenden

Zum Beenden der Anwendung wahlst du den Befehl Programmende aus dem Mend.
oder druckst die Tasten ALT + F4



Hilfe | Inhalt

Der Befehl Hilfe|lnhalt zeigt das Inhaltsverzeichnis des Hilfesystems an.



Hilfe | Anleitung

Uber dieses Menii kannst du dir aus dem Programms heraus die Anleitung ausgeben
lassen.



% Einstellungen

Zeichensatze

Aufgabenanzahl
Witzeanzahl

Hintergrundbild
Sound
Belohnungsart
Eigene Lobe
Textfarbe dndern

Witze eingeben




@ Aufgabenanzahl

Hier kannst du einstellen, wieviel Aufgaben pro Lektion du Gben mdchtest. Aber
Achtung! Wenn du am Ende einer Lektion einen Witz erzahlt haben mochtest oder dir
ein weiteres Bild anschauen mdchtest, muf3t du daran denken, daf} du zuerst alle
Aufgaben richtig 16sen muldt. Also wahle den Wert nicht zu grof.



M Witze eingeben

Diese Funktion gibt dir die Moglichkeit, eigene Witze einzugeben oder bereits
eingegebene Witze zu Uberschreiben.

Willst du neue Witze hinzufiigen, muf3t du darauf achten, daf® der Wert, der dir
angezeigt wird, wenn du den Menupunkt Einstellungen/Witzeanzahl anklickst, der
Anzahl der Witze entspricht, die bereits vorhanden sind. In der Vollversion werden
beispielsweise 100 Witze mitgeliefert. Willst du also Witz 101 eingeben, mufd der Wert,
der dir angezeigt wird, 100 sein, andernfalls muf3t du ihn abandern.

Willst du einen bereits vorhandenen Witz durch einen anderen ersetzen, muf3t du den
Wert unter Einstellungen/Witzeanzahl entsprechend verkleinern und dir den alten Wert
merken.

Beispiel :

Du willst Witz 31 Uberschreiben und durch deinen eigenen ersetzen. Klicke Menupunkt
Einstellungen/Witzeanzahl an. Andere den Wert, der dir angezeigt wird in 30 !! um und
klicke anschlieRend den OK-Button.

Gebe anschlieRend deinen Witz ein und dricke den Speichern-Button.

Klicke wieder Einstellungen/Witzeanzahl an und andere den Wert wieder in den alten,
den du dir gemerkt hast, um.

Pro Witz kannst du maximal 9 Zeilen mit einer Lange von jeweils 34 Buchstaben
eingeben.



& Witzeanzahl

Hier kannst du einstellen, wieviel Witze zur Verfugung stehen. In der Sharewareversion
ist dieser Menupunkt zwar vorhanden, aber wirkungslos, da dem Programm keine
neuen Witze hinzugefugt werden kénnen. In der Vollversion kannst du weitere Witze
eingeben, die du dir dann spater anzeigen lassen kannst.In der Sharewareversion sind
20 unterschiedliche Witze enthalten, in der Vollversion sind es 100!



2 Hintergrundbild

Uber diesen Menlpunkt kannst du das Bild, das in dem Programmfenster angezeigt
wird, wechseln. Wenn du diesen Menupunkt wahlst, wird ein Fenster angezeigt, in dem
alle zur Verfugung stehenden Bilder angezeigt werden. Du kannst dann mit der Maus
den Namen des anzuzeigenden Bildes anklicken und durch anschlie3endes Dricken
des Installieren-Schalters anzeigen.



4 Sound

Hier kannst du einstellen, ob die Sounddateien abgespielt werden sollen oder nicht.
Wenn sich in dem weil3en Kastchen ein Kreuz befindet, ist die Soundunterstitzung
eingeschaltet, befindet sich in dem Kastchen kein Kreuz, ist die Soundunterstiitzung
ausgeschaltet.



& Belohnungsart

In der Box, die nach Anklicken dieses MenUpunktes erscheint, kannst du einstellen, ob
nachdem du alle Aufgaben einer Lektion richtig gelost hast, entweder ein Witz oder ein
Bild angezeigt werden soll. Wenn du zufallig einstellst, wird per Zufall bestimmt, ob ein
Witz oder ein Bild angezeigt wird. Willst du weder einen Witz noch ein Bild angezeigt
haben, wahle den Punkt Keine.



¢ Zeichensatze

Hier kdnnen die Zeichensétze fiir alle Ubungen eingestellt werden. Es kann sowohl der
Zeile in der die Ubung angezeigt wird, der Zeile, in der die Lésung eingegeben werden
muf3, der Zeile in der der lustige Spruch, als auch der Zeile, in der ein kleiner
Hilfehinweis angezeigt wird, ein eigener Zeichensatz zugeordnet werden.

Worauf ist zu achten ?

In ersten Linie mul3t du darauf achten, dald du einen deutschen Zeichensatz wahist, der
die Umlaute 8,6,0,A,0,U enthalt. Viele amerikanische oder englische Zeichensatze
enthalten diese Buchstaben nicht, da sie in diesen Sprachen nicht vorkommen.

Sollte also anstelle eine & ein %-Zeichen oder irgendein anderes unsinniges Zeichen
angezeigt werden, ist dies nicht ein Fehler des Programmes, sondern ein falscher
Zeichensatz.

Standardmalfig habe ich die Schriftart Arial eingestellt.
Wie stelle ich einen Zeichensatz ein ?

1 : Wahle aus dem Kombinationsfenster links die Zeile aus, fur die du den Zeichensatz
setzen mochtest. Durch Klicken auf den Pfeil wird ein Fenster herausgeklappt, in dem
du deine Auswahl treffen kannst.

2. In dem linken Rollfenster werden alle Zeichensatze angezeigt, die auf deinem
Rechner installiert sind. Wenn du nun auf dem gewlinschten Zeichensatz mit der Maus
einen Doppelklick ausfuhrst oder einmal darauf klickst und anschlieend den Setzen-
Schalter anklickst, wird dieser Satz dann der gewlnschten Zeile zugeordnet.



GIEigene Lobe eingeben

In diesem Dialog kannst du /Sie eigene Lobe eingeben, Lobe aus der Liste |6schen.
Wenn du ein Lob aus der Liste I6schen willst, klicke auf das entsprechende, so dal es
hervorgehoben wird und klicke anschlielend den LOSCHEN-Schalter.

Mochtest du eigene Lobe der Liste hinzufugen, muf3t du diese in der Eingabezeile
eingeben und anschlielRend den HINZUFUGEN-Schalter driicken.

Bist du mit dem Bearbeiten der Liste fertig, klicke den OK-Schalter. Die Anderungen der
Liste werden dann gespeichert und die Dialogbox geschlossen.



&1 Aufgabenfarbe dndern

Uber diese Funktion kannst du die Farbe, mit der die Aufgaben angezeigt werden,
einstellen. Wahle die gewunschte Farbe aus und klicke anschliel3end den OK-Schalter.
Anschlief’end wird die neue Farbe Gbernommen ( nur in der Vollversion, in der

Sharewareversion nicht )



Tasten unter Windows

Tasten zur Cursor-Verschiebung
Dialogfenster-Tasten

Bearbeitungs-Tasten
Hilfe-Tasten

Menu-Tasten
System-Tasten

Tasten zur Textmarkierung
Fenster-Tasten



Tasten zur Cursor-Verschiebung

Taste(n) Funktion

Cursor-Tasten Verschieben den Cursor nach links, rechts oben oder unten in einem
Feld.

Ende oder Strg+Cursor rechts ~ Verschiebt den Cursor an das Feldende.

Pos1 oder Strg+Cursor links Verschiebt den Cursor an den Feldanfang.

Bild aufwarts/abwarts Verschiebt den Cursor in einem Feld um jeweils eine Seite aufwarts

bzw. abwarts.



Dialogfenster-Tasten

Taste(n) Funktion

Tab Bewegt den Cursor von einem Feld zum nachsten (von links nach
rechts und von oben nach unten).

Umsch+Tab Bewegt den Cursor in umgekehrter Richtung.

Alt+Buchstabe Bewegt den Cursor zu der Option oder Gruppe, deren /dessen

Cursor-Tasten

Eingabe

Esc

Alt+Cursor abwarts
Alt+Cursor abwarts/aufwarts
Leertaste

Strg+Schragstrich
Strg+Backslash
Umsch+Cursor-Tasten
Umsch+Pos1
Umsch+Ende

unterstrichener Buchstabe mit dem von lhnen eingegebenen
Ubereinstimmt.

Wechselt innerhalb einer Gruppe von Optionen von einer Option zur
nachsten.

Fihrt einen mit einem Schalter verbundenen Befehl aus.

Oder: wahlt einen Eintrag aus einer Auswabhlliste und fiihrt den
Befehl aus.

Schlief3t ein Dialogfenster, ohne den Befehl durchzufiihren
(entspricht dem Befehl Abbruch).

Offnet eine aufklappbare Liste.

Wahlt Eintrage in einer aufklappbaren Liste aus.

Bricht den Auswahlvorgang in einer Auswabhlliste ab.

Markiert oder I8scht ein Markierungsfeld.

Markiert alle Eintréage in einer Auswahlliste.

Alle Markierungen aufer der aktuellen werden verworfen.
Erweitert die Markierung in einem Textfeld.

Erweitert die Markierung bis zum ersten Zeichen in einem Textfeld.
Erweitert die Markierung bis zum letzten Zeichen in einem Textfeld.



Bearbeitungs-Tasten

Taste(n) Funktion

Ruckschritt Loéscht das Zeichen links neben dem Cursor.
Oder: Léscht den markierten Text.

Entf Léscht das Zeichen rechts neben dem Cursor.

Oder: Loscht den markierten Text.



Hilfe-Tasten
Taste(n)

Funktion

F1

Umsch+F1

Hilfe aufrufen und Hilfe-Inhaltsverzeichnis fir die Anwendung
aufrufen. Ist das Hilfefenster bereits offen, so ruft F1 die Hilfeseite
Uber die Benutzung der Windows-Hilfe selbst auf.

In einigen Windows-Anwendungen, ruft F1 das Hilfetthema Uber den
aktuell markierten Befehl, die Dialogfenster-Option oder die
Systemmeldung auf.

Andert den Mauszeiger auf “m , so daR Sie Hilfe (iber einen
speziellen Befehl, einen bestimmten Bildschirmbereich oder eine
bestimmte Taste aufrufen konnen. Sie kdnnen danach einen Befehl
auswahlen, den Bildschirmbereich anklicken oder eine Taste oder
Tastenkombination betatigen, Uber die Sie weitere Informationen
erhalten mochten.

(Dies ist nicht in allen Windows-Anwendungen verfiigbar.)



Menii-Tasten

Taste(n) Funktion

Alt Wahlt das erste Menu in der Mendlleiste aus.

Buchstabe Wahlt das MenU oder den Menieintrag, dessen unterstrichener
Buchstabe mit dem von |hnen eingegebenen Buchstaben
Ubereinstimmt.

Alt+Buchstabe Offnet das Men(, dessen unterstrichener Buchstabe mit dem von

Cursor links/rechts
Cursor abwarts/aufwarts
Eingabe

Ihnen eingegebenen Buchstaben Ubereinstimmt.

Wechselt zwischen verschiedenen Menus.

Wechselt zwischen verschiedenen Menueintragen.

Fahrt den mit dem markierten Menueintrag verbundenen Befehl aus.



System-Tasten

Die folgenden Tasten kdnnen - unabhangig von der jeweiligen Anwendung - in jedem Fenster benutzt
werden.

Taste(n) Funktion

Strg+Esc Ruft die Task-Liste auf.

Alt+Esc Wechselt zur nachsten Anwendung (einschlief3lich zu Symbolen
verkleinerten Anwendungen).

Alt+Tab Wechselt zur nachsten Anwendung (Symbole werden wieder in ihrer
alten Grofie wiederhergestellt).

Alt+Druck Kopiert den gesamten Bildschirm in die Zwischenablage.

Strg+F4 Schliel3t das aktive Fenster.

F1 Ruft die Hilfe auf und zeigt das Hilfe-Inhaltsverzeichnis der

Anwendung an. (Siehe Hilfe-Tasten)



Tasten zur Textmarkierung

Taste(n)

Funktion

Umsch+Cusor links/rechts
Umsch+Cursor ab-/aufwarts
Umsch+Ende

Umsch+Pos1

Umsch+Bild abwarts

Umsch+Bild aufwarts

Strg+Umsch+Curs links/rechts
Strg+Umsch+Curs abw./aufw.

Strg+Umsch+Ende
Strg+Umsch+Pos1

Erweitert die Textmarkierung zeichenweise nach links bzw. rechts.
Erweitert die Textmarkierung zeilenweise nach unten bzw. oben.
Markiert den Text bis zum Ende der Zeile.

Markiert den Text bis zum Anfang der Zeile.

Erweitert die Textmarkierung um eine Seite nach unten.

Oder: Bricht den Markierungsvorgang ab, falls die folgende Seite
bereits markiert ist.

Erweitert die Textmarkierung um eine Seite nach oben.

Oder: Bricht den Markierungsvorgang ab, falls die vorherige Seite
bereits markiert ist.

Erweitert die Textmarkierung bis zum vorherigen bzw. nachsten
Wort.

Erweitert die Textmarkierung bis zum Ende bzw. Anfang des
aktuellen Absatzes.

Erweitert die Textmarkierung bis zum Ende des Dokuments.
Erweitert die Textmarkierung bis zum Anfang des Dokuments.



Fenster-Tasten

Taste(n) Funktion

Alt+Leertaste Offnet das Systemmenii des Anwendungsfensters.

Alt+Bindestrich Offnet das Systemmenii des Dokumentfensters.

Alt+F4 Schliel3t ein Fenster.

Alt+Esc Wechselt zur nachsten Anwendung (einschlie3lich zu Symbolen
verkleinerten Anwendung).

Alt+Tab Wechselt zur ndchsten Anwendung (Symbole werden wieder in ihrer
alten Grofie wiederhergestellt).

Alt+Eingabe Schaltet in einer nicht-Windows-Anwendung zwischen

Cursor-Tasten

Fensterdarstellung und Vollbildschirm um.

Verschieben ein Fenster, wenn Sie den Befehl Verschieben aus dem
System-Meni ausgerufen haben.

Oder: Andern die FenstergréRe, wenn Sie den Befehl GroRe dndern
aus dem Systemmeni aufgerufen haben.






DOS-Anwendungen

Vorwahl Vorwahldatenbank fir DOS
BLZ Bankleitzahlendatenbank
QPC Druckerkonfigurationsprogramm

—
)
N

Telefongeblhrenzahler
Rechenlernsystem Rechenlernprogramme fiir die Grundschule
Ultima Vokabeltrainer fir verschiedene Sprachen




Andere Anwendungen von AW-Soft

DOS-Anwendungen
Windows-Anwendungen
Windows 95-Anwendungen



Windows-Anwendungen

Avon Vorwahldatenbank
Rechenlernsystem Rechenlernprogramme 1-4 Klasse Grundschule
Fang den Kéfer! Spiel

Conradi Rechtschreiblernprogramm 1.-8.Klasse



Windows 95-Anwendungen

Conradi fir Windows 95
Avon fur Windows 95




RechenLernSystem fiir die Grundschule

RLS umfafit insgesamt 4 Programme, die jeweils fir den Lerninhalt der einzelnen Klassenstufen
konzipiert und angepaldt wurden.

RLS EinMalEins
RLS 1.Klasse
RLS 2.Klasse
RLS 3.Klasse




Rechenlernprogramme fir Windows

Einsteins Eins Lernprogramme fiir das EinMalEins
Einsteins Maus Lernprogramme fiir Mathamatik 1.Klasse
Einsteins Meister Lernprogramm fiir Mathematik 2.Klasse
Einsteins Tiger Lernprogramm fiir Mathematik 3 + 4.Klasse

Einsteins Bunnyl ernprogramm fiir Mathematik 1 - 4.Klasse

Zusatzdisketten : Witze 1
Witze 2 ( jeweils 100 zusatzliche Witze )
Witze 3 Preis je Diskette 15 DM
Bilder ( 50 weitere bunte Bilder, Preis : 20 DM )






Registrierung

Drucken Sie bitte hierzu das mitgelieferte Registrierformular aus und senden Sie es an folgende
Adresse :

Per Post :
Andreas Will Software
Im Woogtal 28
67273 Bobenheim

Telefonisch Bestellannahme :

In der Zeit von 8-12 Uhr vormittags und ab 19 Uhr abends kénnen Sie telefonisch bestellen.

@ 06353/2853

Fax :

Faxen sie das ausgefiilite Registrierformular an folgende Telefonnummer ( 24 Stunden, 7 Tage in der
Woche ) :

@ 06353/4267

Wir bieten folgende Zahlungsweisen :

Bar - bitte nur, wenn keine der anderen moglich oder erwiinscht
Verrechnungsscheck

Nachnahme - nur innerhalb der BRD

Rechnung - die fir Sie gunstigste und beste Zahlungsweise.
Kreditkarten - VISA, DINERS CLUB, American Express

Je nach Zahlungsweise werden folgende Versandgeblhren berechnet :

a) Barzahlung/Verrechnungsscheck/Kreditkarte/Rechnung 5 DM
b) Nachnahme 10 DM



Registrierungen aus dem europaischen Ausland

Far Anwender aus dem europaischen Ausland stehen folgende Zahlungsmdglichkeiten
zur Verfigung

Barzahlung - ( bitte nur, wenn eine der unten folgenden nicht méglich )
Euroscheck - in DM ausgestellt

Kreditkarten - derzeit akzeptieren wir VISA, Diners Club und American Express . Die Zahlungsweise mit
Kreditkarten ist wohl die giinstigste und auch von mir empfohlene.

Der Versandkostenanteil betragt 5 DM. Ein Nachnahmeversand ist ins europaische Ausland nicht
moglich, da die Postgebuhren in keinem Verhaltnis zu dem eigentlichen Rechnungsbetrag stehen.



Ansprechpartner

Andreas Will Software
Im Woogtal 28
67273 Bobenheim

Telefonisch :

In der Zeit von 8-12 Uhr vormittags und abends ab 19 Uhr nehmen wir lhre Bestellungen, Fragen und
Anregungen telefonisch entgegen. Aulierhalb dieser Zeiten steht ein Anrufbeantworter zur Verfligung.

06353/2853

Fax :

Faxen sie das ausgefiilite Registrierformular an folgende Telefonnummer (24 Stunden, 7 Tage in der
Woche ) :

@ 06353/4267



Registrierung uber CompuServe

Schicken Sie eine E-Mail mit lhrer vollstandigen Anschrift und der Produktbezeichnung an meine
CompuServe-Adresse. Wir liefern dann gegen Rechnung

ID 100106,1164

oder nutzen Sie doch einfach das Shareware-Registrierungsforum auf CompuServe.

GO SWREG
Registrierungs-ID: 7529

Sie haben Fragen zu CompuServe oder zum Registrierungsforum ?

Ansprechpartner



Vorwahl fur DOS

Datenbankanwendung, die es Ilhnen ermdglicht, einfach und schnell die Vorwahl eines Ortes zu
ermitteln. Dieses Programm soll das AVON der Bundespost ersetzen.

Systemvoraussetzungen:

PC-AT ab 286

MS-DOS ab V3.3

Festplatte mit mindestens 1Mb freiem Speicherplatz,
Maus ratsam

Vorwahl bietet :

. SAA-Oberflache

. Alle Vorwahlen der im AVON aufgefiihrten Stadte und Staaten

. Schnelle Suche der Vorwahl einer Stadt

. Die Umkehrung von Punkt 3, d. h. die einer Vorwahl zugeordneten Stadte ermitteln
. Schnelles Durchblattern der Datenbank

. Editiermdglichkeit der Vorwahlen

. Ausdrucken der gefundenen Datensatze

. Suche anhand Wildcards

. Online-Hilfe

PREIS : 20 DM
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BLZ fur DOS

Datenbank, die alle Bankleitzahlen der in Deutschland ansassigen Banken umfaf3t.

Systemvoraussetzungen :

PC-AT ab 286

MS-DOS ab V3.3

Festplatte mit mindestens 2 MB freiem Speicherplatz
Maus ratsam

BLZ bietet :

1. SAA-Oberflache

2. Alle Bankleitzahlen aller Banken der BRD

3. Schnelle Suche der BLZ einer Bank

4. Schnelles Auffinden aller Banken mit der gleichen BLZ
5. Durchblattern der Datenbank

6. Online-Hilfe

PREIS : 25 DM



RLS EinMalEins fur DOS

RLS EinMalEins ist der erste Teil des Rechenlernsystems. Wie der Name schon sagt besteht der
Lerninhalt dieses Programm auf dem kleinen und grof3en 1X1. Die Lernmotivation wird versucht durch
motivierende Spriiche, durch anzeigen von Bildern und Kinderwitzen zu steigern.

Weitere Eigenschaften :
SAA-Oberflache
Online-Hilfe

Systemvoraussetzungen :

PC-AT ab 286

MS-DOS ab V3.3

Festplatte mit mindestens 2 MB freiem Speicherplatz
VGA-Karte

Maus ratsam, aber nicht notwendig

PREIS : 30 DM



RLS 1.Klasse fur DOS

RLS 1.Klasse ist der zweite Teil des Rechenlernsystems fiir die Grundschule. Es ist speziell auf die
Anforderungen der ersten Klasse ausgerichtet.

Wie die anderen Teile des Rechenlernsystems wird die Lernmotivation des Kindes durch motivierende
Spriche wie z.B Toll. Weiter so oder Du bist spitze gesteigert. Nach einer frei einstellbaren Anzahl von
Aufgaben, wird sofern dieses richtig gelést wurden eine bunte Grafik mit lustigen Bildern oder ein
Kinderwitz angezeigt.

Lerninhalt :

Der Lerninhalt besteht auf den Grundrechenarten Addition, Subtraktion und Vergleichen von Zahlen.
Verschiedene Schwierigkeitsstufen kbnnen ausgewahlt werden. So ist die leichteste Stufe bei der
Addition das Addieren von Zahlen kleiner 6, die nachst hohere Stufe ist die Addition von Zahlen kleiner
zehn. Weiter gibt es Aufgaben mit einer Unbekannten, Aufgaben mit drei Summanden, Addition von
Zahlen, die ein Vielfaches von 10 sind. Fir die Subtraktion sind die gleichen Lektionen vorhanden.

Ein weiterer Lerninhalt ist das Vergleichen von Zahlen. Auch hier sind mehrere Schwierigkeitsstufen
vorhanden. Es beginnt mit Zahlen < 10 bis zu schwierigeren Aufgaben, bei denen eine Summe mit einer
Differenz verglichen werden muf3.

Systemvoraussetzungen :

PC-AT ab 286

VGA-Karte

Festplatte mit mindestens 3 MB freiem Speicherplatz
Maus ratsam, jedoch nicht unbedingt notwendig.
MS-DOS ab V3.3

Weitere Eigenschaften :
SAA-Oberflache

Online-Hilfe mit Aufgabenbeispielen
Aufgabenanzahl je Lektion frei einstellbar

PREIS : 30 DM



RLS 2.Klasse fur DOS

Dies ist der dritte Teil des Rechenlernsystems fiir die Grundschule. Dieser Teil ist speziell an die
Anforderungen der zweiten Klasse angepalft. Wie schon in den Teilen 1 und 2 wird auch in diesem Teil
die Lernmotivation des Kindes durch motivierende Spriiche, durch lustige Grafiken und Witze gesteigert.

Lerninhalt:

Plusaufgaben von kleinen und gro3en Zahlen, von zwei grof3en Zahlen, Plusaufgaben mit Zahlen
zwischen 100 und 200, Menlpunkt bei denen die Grenzen frei wahlbar sind, Vergleich von Summe mit
einer Zahl u.v.m, Minusaufgaben umfassen die gleichen Lektionen wie die Plusaufgaben.

Dann wird das Teilen von Zahlen getibt, die Punkt vor Strich Rechnung, wie bei den Grundrechenarten
auch in verschiedene Lektionen mit unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen eingeteilt und schliel3lich noch
Klammeraufgaben.

Weitere Eigenschaften :
SAA-Oberflache

Online-Hilfe mit Beispielsaufgaben
Aufgabenanzahl je Lektion frei einstellbar

Systemvoraussetzungen :

PC-AT ab 286

VGA-Karte

MS-DOS ab V3.3

Festplatte mit mindestens 3 MB freiem Speicherplatz
Maus ratsam, aber nicht notwendig

PREIS : 30 DM



RLS 3.Klasse fur DOS

RLS 3.Klasse ist der dritte und letzte Teil des Rechenlernsystems. Dieser Teil beinhaltet den Lerninhalt
der dritten Klasse Grundschule. Wie die vorherigen Teile wird auch in diesem Teil die Lernmotivation
durch motivierende Spriche, Grafiken und Witze gesteigert.

Auszug des Lerninhaltes :

Addition mit Vielfachen von 100 und 1000, Addition vierstelliger Zahlen, Addition dreistelliger Zahlen,.
Addition von Zahlen kleiner 10000, Nachfolger grofder Zahlen. Die gleichen Lektionen und mehr gibt es
auch zum Uben der Subtraktion. Weitere Lektionen befassen sich mit der Multiplikation. Darunter
Multiplikation von drei Zahlen, Multiplikation mit 1000 und mehr.

Dann gibt es eine Lektion, bei der das Kind herausfinden muf, ob eine Zahl x durch eine Zahl y teilbar ist,
angeben mul} ob eine Zahl gerade oder ungerade ist, ganzzahlige Division durchflihren muf3.

Eine Lektion befal’t sich nochmals vertiefend mit der Klammerrechnung und mit der Rechnung mit
Variablen.

Weitere Eigenschaften :
SAA-Oberflache
Online-Hilfe mit Beispielaufgaben

Systemvoraussetzungen :

PC-AT ab 286

MS-DOS ab 3.3

VGA-Karte

Festplatte mit mindestens 2 MB freiem Speicherplatz
Maus ratsam, aber nicht notwendig

PREIS : 30 DM



ULTIMA fur DOS

Ultima ist ein Vokabeltrainer der Extraklasse. Es handelt sich nicht um einen Vokabeltrainer, bei dem stur
Vokabeln gebiiffelt werden. Bei Ultima kénnen Sie je nach Bedarf Vokabeln lernen. Die Vokabeldateien
sind nach Themenbereichen eingeteilt. So gibt es beispielsweise den Bereich Essen und Trinken, den
Bereich Verkehr, den Bereich Liebe u.v.m. Insgesamt sind es rund 25 Themenbereichen mit mehr als
4000 Wortgleichungen.

Weiterhin wird Ihnen durch Aufzeichnung der nicht gewuf3ten Vokabeln die Méglichkeit an die Hand
gegeben, Vokabeln die Sie besonders schwer behalten kénnen, explizit zu Gben. Natlrlich kdnnen Sie
den Vokabelbestand beliebig erweitern, die Vokabeln sortieren, Ihren Lernerfolg Uber einen l1angeren
Zeitraum beobachten, Vokabeln auf den Drucker ausgeben, Vokabeln in der Richtung Deutsch-
Fremdsprache und Fremdsprache-Deutsch Uben. Fir die Sprachen Franzdsisch und Italienisch wird
Ihnen noch explizit eine Funktion zur Verfigung gestellt, mit deren Hilfe Sie das Geschlecht eines
Hauptwortes tiben kénnen, ob ein Wort nun feminin oder maskulin ist.

Weitere Eigenschaften :
SAA-Oberflache, vollstandig mausgesteuert
Online-Hilfe wie bei allen anderen Programmen aus

Systemvoraussetzungen :

PC-AT ab 286

VGA-Karte

MS-DOS ab V3.3

Festplatte mit mindestens 1MB freiem Speicherplatz
Maus

PREIS : 20 DM

Ultima ist fir folgende Sprachen erschienen : Franzdsisch, Italienisch, Spanisch und Englisch



Eins fur Windows

Eins ist der erste Teil des Rechenlernsystems. Wie der Name schon sagt besteht der Lerninhalt dieses
Programm auf dem kleinen und groRen 1X1. Die Lernmotivation wird versucht durch motivierende
Spriche, durch Anzeigen von Bildern und Kinderwitzen zu steigern.

Weitere Eigenschaften :

Online-Hilfe

In der Vollversion die Moglichkeit eigene Witze einzugeben
Hintergrundbild des Programmes kann gewechselt werden
Eigene Zeichensatze kénnen verwendet werden.
Soundunterstiitzung

Systemvoraussetzungen :

PC-AT ab 386

Windows ab V3.0

Festplatte mit mindestens 6 MB freiem Speicherplatz
VGA-Karte

Maus

PREIS: 39 DM



Maus fur Windows

MAUS ist der zweite Teil des Rechenlernsystems fiir die Grundschule. Es ist speziell auf die
Anforderungen der ersten Klasse ausgerichtet.

Wie die anderen Teile des Rechenlernsystems wird die Lernmotivation des Kindes durch motivierende
Spriche wie z.B Toll. Weiter so oder Du bist spitze gesteigert. Nach einer frei einstellbaren Anzahl von
Aufgaben, wird sofern dieses richtig geldst wurden eine bunte Grafik mit lustigen Bildern oder ein
Kinderwitz angezeigt.

Lerninhalt :

Der Lerninhalt besteht auf den Grundrechenarten Addition, Subtraktion und Vergleichen von Zahlen.
Verschiedene Schwierigkeitsstufen kénnen ausgewahlt werden. So ist die leichteste Stufe bei der
Addition das Addieren von Zahlen kleiner 6, die nachst hohere Stufe ist die Addition von Zahlen kleiner
zehn. Weiter gibt es Aufgaben mit einer Unbekannten, Aufgaben mit drei Summanden, Addition von
Zahlen, die ein Vielfaches von 10 sind. Fir die Subtraktion sind die gleichen Lektionen vorhanden.

Ein weiterer Lerninhalt ist das Vergleichen von Zahlen. Auch hier sind mehrere Schwierigkeitsstufen
vorhanden. Es beginnt mit Zahlen < 10 bis zu schwierigeren Aufgaben, bei denen eine Summe mit einer
Differenz verglichen werden muf3.

Systemvoraussetzungen :

PC-AT ab 386

VGA-Karte

Festplatte mit mindestens 6 MB freiem Speicherplatz
Maus ratsam.

Windows

Weitere Eigenschaften :

Online-Hilfe mit Aufgabenbeispielen
Aufgabenanzahl je Lektion frei einstellbar
Eigene Witze kdnnen eingegeben werden
Eigene Zeichensatze kdnnen verwendet werden
Soundunterstiitzung

PREIS : 39 DM



Meister fur Windows

Dies ist der dritte Teil des Rechenlernsystems fiir die Grundschule. Dieser Teil ist speziell an die
Anforderungen der zweiten Klasse angepalfit. Wie schon in den Teilen 1 und 2 wird auch in diesem Teil
die Lernmotivation des Kindes durch motivierende Spriiche, durch lustige Grafiken und Witze gesteigert.

Lerninhalt:

Plusaufgaben von kleinen und grof3en Zahlen, von zwei grof3en Zahlen, Plusaufgaben mit Zahlen
zwischen 100 und 200, Menipunkt bei denen die Grenzen frei wahlbar sind, Vergleich von Summe mit
einer Zahl u.v.m, Minusaufgaben umfassen die gleichen Lektionen wie die Plusaufgaben.

Dann wird das Teilen von Zahlen getibt, die Punkt vor Strich Rechnung, wie bei den Grundrechenarten
auch in verschiedene Lektionen mit unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen eingeteilt und schlie3lich noch
Klammeraufgaben.

Weitere Eigenschaften :

Online-Hilfe mit Beispielsaufgaben
Aufgabenanzahl je Lektion frei einstellbar
Eigene Witze kdnnen eingegeben werden
Eigene Zeichensatze kdnnen verwendet werden.
Soundunterstiitzung

Systemvoraussetzungen :

PC-AT ab 386

VGA-Karte

Windows

Festplatte mit mindestens 6 MB freiem Speicherplatz
Maus

PREIS : 39 DM



Tiger fur Windows

TIGER ist der dritte und letzte Teil des Rechenlernsystems. Dieser Teil beinhaltet den Lerninhalt der
dritten Klasse Grundschule. Wie die vorherigen Teile wird auch in diesem Teil die Lernmotivation durch
motivierende Spriche, Grafiken und Witze gesteigert.

Auszug des Lerninhaltes :

Addition mit Vielfachen von 100 und 1000, Addition vierstelliger Zahlen, Addition dreistelliger Zahlen,.
Addition von Zahlen kleiner 10000, Nachfolger grofder Zahlen. Die gleichen Lektionen und mehr gibt es
auch zum Uben der Subtraktion. Weitere Lektionen befassen sich mit der Multiplikation. Darunter
Multiplikation von drei Zahlen, Multiplikation mit 1000 und mehr.

Dann gibt es eine Lektion, bei der das Kind herausfinden muf, ob eine Zahl x durch eine Zahl y teilbar ist,
angeben mul} ob eine Zahl gerade oder ungerade ist, ganzzahlige Division durchflihren muf3.

Eine Lektion befal’t sich nochmals vertiefend mit der Klammerrechnung und mit der Rechnung mit
Variablen.

Weitere Eigenschaften :

Online-Hilfe mit Beispielaufgaben

Eigene Witze kdnnen eingeben werden
Aufgabenanzahl pro Lektion frei einstellbar
Eigene Zeichensatze kdnnen verwendet werden
Soundunterstiitzung

Systemvoraussetzungen :

PC-AT ab 386

Windows

VGA-Karte

Festplatte mit mindestens 6 MB freiem Speicherplatz
Maus

PREIS: 39 DM



Bunny fur Windows

Bunny fir Windows ist eine Zusammenfassung der Programme Eins bis Tiger. Bunny enthalt alle
Leistungen, Funktionen und Lerninhalte, die diese auch enthalten. Es ist ein Programm, das Ihr Kind

durch die ganze Grundschulzeit begleiten kann.

PREIS: 99 DM



AVON fur Windows

Datenbankanwendung, die es Ilhnen ermdglicht, einfach und schnell die Vorwahl eines Ortes zu
ermitteln. Dieses Programm soll das AVON der Bundespost ersetzen.

Systemvoraussetzungen:

PC-AT ab 386

WINDOWS

Festplatte mit mindestens 2Mb freiem Speicherplatz,
Maus

Avon bietet :

1. Alle Vorwahlen der im AVON aufgefiihrten Stadte und Staaten

2. Schnelle Suche der Vorwahl einer Stadt

3. Die Umkehrung von Punkt 2, d. h. die einer Vorwahl zugeordneten Stadte ermitteln
4. Schnelles Durchblattern der Datenbank

5. Suche anhand Wildcards

6. Online-Hilfe

Preis : 25 DM + Versandspesen



CONRADI

Conradi ist ein Rechtschreiblernprogramm fiir die Klassenstufen 1-8.Es richtet sich hauptsachlich an
Kinder mit Rechtschreibproblemen, ist aber durchaus auch fir Erwachsene mit Rechtschreibproblemen
geeignet.Die Rechtschreibung wird auf drei unterschiedliche Methoden trainiert :

1. Standard : Das Wort wird solange angezeigt bis eine neue Ubung angefordert wird.

2. Blitz : Das Wort wird eine frei einstellbare Zeit angezeigt. Danach verschwindet es und muf}
aus dem Gedachtnis geschrieben werden.

3.Umgekehrt  : Das Wort wird verdreht angezeigt und muf3 in der richtigen Richtung eingegeben
werden.

Auch ist es in Conradi méglich eigene Zeichensatze ( Schriftarten ) zu verwenden. So kénnen Sie den
Lieblingszeichensatz lhres Kindes oder Schulen den Zeichensatz verwenden, der in ihrem Bundesland
amtlich festgelegt wurde.

Wie in den anderen Lernprogrammen auch, wird in CONRADI die Lernmotivation durch motivierende
Spruche, Grafiken und Witze gesteigert.

Auszug des Lerninhaltes

Unterscheidung von gleichklingenden Lauten wie a und e, v oder f ( Beispiel: naiv ), v oder w ( Beispiel :
Vase ), z oder tz, k oder ck etc. Weiterhin werden Doppellaute ( ai oder ei, eu oder du etc ),
Lautverdoppelung ( | oder, f oder ff, s oder ss usw. ), Grof3- und Kleinschreibung, Silbentrennung,
Pluralbildung, Diktatsatze u.v.a.m gelbt.

Weitere Eigenschaften

Ausflhrliche Online-Hilfe mit unzahligen Rechtschreibregeln
Eigene Witze kénnen eingegeben werden

Aufgaben je Lektion frei einstellbar

Eigene Zeichensatze verwenden

Systemvoraussetzung

PC AT ab 386

Windows ab V3.0

VGA-Karte

Festplatte mit mindestens 6 MB freiem Speicherplatz
Maus

PREIS : 39 DM



CONRADI fur Windows 95

Conradi ist ein Rechtschreiblernprogramm fiir die Klassenstufen 1-8.Es richtet sich hauptsachlich an
Kinder mit Rechtschreibproblemen gerichtet, ist aber durchaus auch fir Erwachsene mit
Rechtschreibproblemen geeignet.Die Rechtschreibung wird auf drei unterschiedliche Methoden trainiert :
1. Standard : Das Wort wird solange angezeigt bis eine neue Ubung angefordert wird.

2. Blitz : Das Wort wird eine frei einstellbare Zeit angezeigt. Danach verschwindet es und muf}
aus dem Gedachtnis geschrieben werden.

3.Umgekehrt  : Das Wort wird verdreht angezeigt und muf in der richtigen Richtung eingeben werden.
Weitere hilfreiche Einstellungen kdnnen noch zusatzlich gemacht werden.

Wie in den anderen Lernprogrammen auch, wird in CONRADI die Lernmotivation durch motivierende
Spriche, Grafiken und Witze gesteigert.

Auszug des Lerninhaltes

Unterscheidung von gleichklingenden Lauten wie & und e, v oder f ( Beispiel: naiv ), v oder w ( Beispiel :
Vase ), z oder tz, k oder ck etc. Weiterhin werden Doppellaute ( ai oder ei, eu oder du etc ),
Lautverdoppelung (| oder, f oder ff, s oder ss usw. ) , Grof3- und Kleinschreibung, Silbentrennung,
Pluralbildung, Diktatsatze u.v.a.m geubt.

Weitere Eigenschaften

Ausfiihrliche Online-Hilfe mit unzahligen Rechtschreibregeln
Eigene Witze kdnnen eingegeben werden
Aufgaben je Lektion frei einstellbar

Systemvoraussetzung

PC AT ab 386

Windows 95

VGA-Karte mit mindestens 256 Farben

Festplatte mit mindestens 6 MB freiem Speicherplatz
Maus

PREIS : 39 DM



AVON fur Windows 95

Datenbankanwendung, die es Ilhnen ermdglicht, einfach und schnell die Vorwahl eines Ortes zu
ermitteln. Dieses Programm soll das AVON der Bundespost ersetzen.

Systemvoraussetzungen:

PC-AT ab 386

WINDOWS 95

Festplatte mit mindestens 2Mb freiem Speicherplatz,
Maus

Avon bietet :

1. Alle Vorwahlen der im AVON aufgefiihrten Stadte und Staaten

2. Schnelle Suche der Vorwahl einer Stadt

3. Die Umkehrung von Punkt 2, d. h. die einer Vorwahl zugeordneten Stadte ermitteln
4. Schnelles Durchblattern der Datenbank

5. Suche anhand Wildcards

6. Online-Hilfe

Preis : 20 DM









