Enten-Alarm

Dein eigenes Spiel an einem Nachmittag

Boot ausweichen. Enten kacken. Funf Leben.



Wer bin ich?

Und wer bist du?

e Name
o Alter

e Vorerfahrung



Das bauen wir heute




Das bauen wir heute

e Ein Boot, das deinem Finger folgt

e Eine Ente, die oben hin und her fliegt
e Kacke, die herunterfallt

e Funf Leben, ein Treffer kostet eins

e Punkte, die hochzahlen

e Mit der Zeit wird es immer schwerer

Und am Ende: deine eigene Idee dazu.



Der Tag

2-3

4-6

7-8

10

Was
Anmelden & Scratch kennenlernen
Boot steuern & Animation
Pause
Ente, Kacke, Treffer & Leben
Pause
Schwieriger machen, Feinschliff
Deine eigene Idee

Vorstellen

Dauer
20 min
35 min
10 min
80 min
10 min
35 min
35 min

15 min



4 Dinge Vorab

1. Speichern. Immer wieder auf , Jetzt speichern” tippen.
(sollte autom. speichern)

2. Hand heben, wenn etwas klemmt. Wir/Ich kommen
zu dir.

3. Ausprobieren ist erlaubt. Kaputt geht nichts.

4. Herausforderungen = Bonus: Nur machen wenn ihr
frah fertig seid



So laufen die Folien

Jedes Kapitel auf deinem Arbeitsblatt hat eine Nummer, zum Beispiel 2.
Die Nummer steht oben links auf jeder Folie. Und jedes Kapitel lauft gleich:

Warum? Was fehlt dem Spiel gerade
Wie? Welcher Scratch-Trick das |6st

Was? Screenshots vom Bauen, am Ende die Checkliste

Die Klick-Schritte stehen im Arbeitsblatt. Nummer oben links lesen, dort
nachschlagen.

Bitte nicht den nachsten Block fruher anfangen. Wenn ihr schneller seid: Herausforderung
machen oder experimentieren.



Block 1

Ankommen & Scratch einrichten



1 - Was ist Programmieren?

Was ist Programmieren?

Stell dir einen Helfer vor, der alles macht — und nichts versteht.

e ,Mach mir ein Brot." - Er steht nur da.

e Nimm das Brot. Nimm das Messer. Streich Butter auf die obere Seite." -
Klappt.

Programmieren = dem Helfer Schritt fur Schritt aufschreiben, was er tun soll.
Die Liste heil3t Programm.

Er rat nie, was du gemeint hast. Er macht genau, was dasteht.

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten



1 - Was ist Programmieren?

Programmiersprachen

Der Helfer versteht kein Deutsch. Nur eine Programmiersprache.

Davon gibt es viele — wie Deutsch, Englisch, Turkisch:
Python - JavaScript - Java - C - Scratch

Alle sagen im Kern dasselbe:
mach das - wiederhole das : falls das, dann das

Scratch: Die Worter sind Blocke. Nichts tippen, nur zusammenstecken.
Sie passen nur dort, wo es Sinn ergibt.

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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1 - Der Klasse beitreten

Dein Spiel braucht ein Zuhause

Ohne Konto ist nach der Pause alles weg. Mit Konto liegt dein Spiel bei Scratch
und wartet auf dich.

So geht das in Scratch

iPad quer halten. Du trittst unserer Klasse bei und denkst dir Name und Passwort selbst aus:

e Benutzername: 3-20 Zeichen, Buchstaben, Zahlen, - und _ .
Fang mit ente an, z.B. ente_blitz7 . Nicht dein echter Name.

e Passwort: mindestens 6 Zeichen. Haken bei , Passwort anzeigen", dann siehst du, was du
tippst.

Beides sofort auf die Karte schreiben! Ohne Passwort kommst du nicht zuruck.

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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1 - Der Klasse beitreten

Scanne mich mit der Kamera

o Lzl

!
(=] k"

Kamera-App - draufhalten - unten auf das gelbe Feld tippen

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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1 - Der Klasse beitreten

Die Kamera erkennt den Code

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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1 - Der Klasse beitreten

Gruner Knopf ,Loslegen”

pdesombre_edu

Dein Lehrer hat dich zu folgender Klasse eingeladen:

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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1 - Der Klasse beitreten

Das Formular

Benutzerkonto
Mit Scratch kannst du Spiele, Animationen und Geschichten erschaffen. Ein
Benutzerkonto zu erstellen ist einfach und kostenlos. Fiille dazu das folgende

Formular aus. Hast du bereits ein Scratch-Benutzerkonto? *

Wihle einen Benutzernamen
Vielleicht dein Lieblingsessen, dein
tes Hobby cder Tier und ein

paar Zahlen?
Benutze nicht deinen echten Namen

Passwort

Passwort anzeigan

Nachster Schritt

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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1 - Dein Spielprojekt holen

Das Grundgerust liegt schon bereit

Boot, Ente, Kacke, Hintergrund und alle Gerausche sind fertig.
Du brauchst nur noch deine eigene Kopie davon.

So geht das in Scratch

Eine eigene Kopie von einem fremden Projekt heil3t Remix.
Das Startprojekt liegt in unserem Studio ,,Entenpaddeln-Basis".

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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1 - Dein Spielprojekt holen

Das Studio

[EERATEHE  Entwickeln  Entdecken

Entenpaddeln-Basis

Studio folgen

Resourcen fuer das Enten-ausweich
Spiel

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten

= Projekte (1)

Projekte

® Kommentare (0)

Projekte hinzufiigen

m Entenspiel Basis

pdesombre edu

@
8" E . Purapinbtekpnergpin  »

&+ Kurator:innen ¥ Aktivitit

Mit URL hinzufiigen Projekia durchsuchen
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1 - Dein Spielprojekt holen

Der grune Knopf oben rechts

8 6

Entwickeln Entdecken Ideen

Bm (=] @8 Furepinbtekpnergpin v

An important reminder about student accounts

Using a student account? Don't lose your stuffl Student accounts are temporary. See this Help Desk article for details about
student accounts and how to make a new account outside of your classroom.

by pdesombre edu

" (:; az Anleitung

Anmerkungen und Danksagungen

— Fa¥ ~

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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1 - Die Scratch-Oberflache

WARUM?

Wo baue ich, und wo lauft mein Spiel?

£x Einstellungen v ? patei ~ & Bearbeiten » Entenspiel Basis

Veroffentlicht

€5 Zeige Projektseite

w= Skripte .l Kostiime ‘ o Klange ‘

. Bewegung

Bewegung
gehe @ er Schritt
Aussehen

drehe dich (® um e Grad
drehe dich *) um e Grad

gehe zu Zufallsposition

gehe zu x: @ y:

gleite in a Sek. zu  Zufallsposition -

Operatoren

gleite in o Sek. zu x: 0 y:

Variablen

Figur
Meine setze Richtung auf @ Grad
Blocke

- X
Boot
drehe dichzu Mauszeiger » Sichtbarkeit Grofe
Q ® @ 100

I andere x um 0
H -10

Lager

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten

utorials ﬂ Debug

(| ‘ pdesombre edu »

Biihne
T v -1
Richtung
90

(Hintergrundbilder|
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1 - Die Scratch-Oberflache

Die vier Bereiche

Bereich Wofur
1 Buhne rechts oben Hier lauft dein Spiel
2 Figurenliste rechts unten Boot, Ente, Kacke — und die Blihne
3 Blockpalette links Alle Befehle, nach Farben sortiert
4 Skriptbereich Mitte Hier baust du

Die Figur, die du antippst, ist die, die du gerade programmierst.

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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1 - Die Scratch-Oberflache
Die vier Bereiche auf deinem Bildschirm

¢ Einstellungen « e Datei «» & Bearbeiten »

Entenspiel Basis Veroffentlicht

€5 Zeige Projektseite B- Tutorials ﬂ Debug ﬁ ‘ pdesombre edu =
== Skripte & Kostiime o Klange
Bewegung .
Bewegung =g
gehe @ er Schritt
Aussehen
drehe dich (® um e Grad
Klang

drehe dich *) um e Grad

gehe zu Zufallsposition

gehe zu x: @ y:

gleite in a Sek. zu  Zufallsposition

Operatoren

gleite in o Sek. zu x: 0 y:

Variablen

Figur
Meine setze Richtung auf @ Grad
Blocke

Biihne
- X -10 -134
Boot I i
drehe dichzu  Mauszeiger = Sichtbarkeit GroBe Richtung
Q ® @ 100

90
(Hintergrundbilder|
‘ i 1 .
H 71 0 |

Lager

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten




1 - Bedienung mit dem Finger

Mit dem Finger

Scratch ist fur die Maus gebaut. Auf dem iPad qilt:

e Antippen, halten, ziehen — so bewegst du Blocke
e Esrastet ein, wenn der graue Schatten erscheint

e Loschen: zurlck in die Palette ziehen

e Lange driicken: MenU mit Duplizieren und Léschen
e Zoomen: die Knopfe + — = unten rechts

Nicht mit zwei Fingern zoomen — dann zoomt Safari, nicht Scratch.

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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1 - Das Boot sagt Hallo

Erstes Skript: Funktioniert alles?

Bevor das Spiel losgeht, soll das Boot einmal etwas sagen.
Dann wissen wir: Blocke, Flagge, Buhne — alles geht.

Ein Script bezeichnet einen zusammengesetzten Block.

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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1 - Das Boot sagt Hallo

Ein Hut und ein Befehl

e Der Hut-Block (gelb, rund oben) wartet auf ein Ereignis — hier die griine
Flagge
e Alles, was darunter hangt, lauft von oben nach unten

e Ein Block ohne Hut passiert bei der Flagge nichts

e Tippst du einen Block direkt an, lauft er einmal

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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1 - Speichern

Speichern

Scratch speichert nicht immer von allein bei jedem Schritt.
Nach jeder Ubung: ,,Datei" -> ,,Jetzt speichern" tippen.

Oben in der Menuleiste steht danach kurz ,,Projekt gespeichert".

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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Checkliste Block 1

Checkliste Block 1

[1Ich bin bei Scratch angemeldet.

[1 Nutzername und Passwort stehen auf meiner Karte.

[1Ich habe mein eigenes Projekt Entenspiel <Benutzername> (Remix).
[1Ich weil3, wo Buhne, Figurenliste, Blockpalette und Skriptbereich sind.
[1 Das Boot sagt etwas, wenn ich die grine Flagge drucke.

[11Ich habe auf ,Jetzt speichern" getippt.

Block 1 - Ankommen & Scratch einrichten
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Block 2

Das Boot steuern



2 - Das Koordinatensystem

Das Boot soll da sein, wo dein Finger ist

Dafur muss Scratch wissen, wo dein Finger ist — und wo das Boot steht.

Scratch kennt keine Orte wie , links unten". Es kennt nur Zahlen.

Block 2 - Das Boot steuern
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2 - Das Koordinatensystem

Die Buhne ist ein Gitter

Block 2 - Das Boot steuern

E,
Tr

(X:-240,Y:0)
’..__ -

e

{2:0,¥:180) 186, 112

(#:0,Y:-180)
X: 182 y: -27

29



2 - Das Koordinatensystem

Zwei Zahlen fur jeden Punkt

e X geht nach rechts: von —240 bis 240
e y geht nach oben: von -180 bis 180
* Mitteistx0,y0

e Unten am Wasser:y -140

Das Boot soll seinem Finger folgen — also andern wir nur x.

Block 2 - Das Boot steuern
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2 - Das Koordinatensystem

Mini-Aufgabe: Wo steht das Boot gerade?

ﬂ Einstellungen w ﬁ Datai = 5‘ Bearbeiten w Hg... Verdffentlicht {5 Zeige Projekiseite

== Skripte <f Kostima o) Klange |

. Beweg.ung

Baweagung
gehe @ ar Schritl

Auszehen
drehe dich C* um e Grad

Kisng drehe dich € um e Grad
Ercgrii s
LELEE Achtung Ente i a Sekunden

Fihlen

Operatoren

Wanablen

. setze Richtung it @ Grad ; Fichtung

gleite in () sekczux: @ v

Rdaine 100 a0
Bliscke Histargrundbiiies
drehe dich zu  Mauszeiger * 1
== o

andere y um @ : . E

Lager

Block 2 - Das Boot steuern



2 - Das Boot an den Start setzen

Nach dem Ziehen liegt das Boot

irgendwo

Beim Start soll es immer unten in der Mitte stehen.
So geht das in Scratch

~gehe zu x: () y: ()" (Bewegung, blau) setzt die Figur sofort an einen Punkt.
Gleich nach dem Hut-Block — dann passiert es bei jeder grinen Flagge zuerst.

Block 2 - Das Boot steuern
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2 - Das Boot an den Start setzen

So sieht das aus

ﬂ Einstellungen w ﬁ Datai =

& Bearbeiten v Hg... Verbffentlicht

{5 Zeige Projekiseite

&= Skripte oF Kostima €) Kiange |

Klang

@

Ercgri s

| Steuening

Fiihlen

Operatoren

Wanablan

Rdaine
Bléicke

gehe zu x; o ¥: m
gleite in o Seluzd  Zuf;
gleite in o Sek_zux: o e

selzn Bichtung auf @ Grad

drehe dich zu. Mauszeiger +

Andere x um o

H pralie vom Rand ab

Block 2 - Das Boot steuern

Lager

Flgur
Boat 1

Dtick_1

pacg

Biihne
¥ =140
Richung
a0

Hintergrundbiices

1
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2 - Die Endlosschleife

Einmal prufen reicht nicht

Das Spiel soll die ganze Zeit nachschauen, wo dein Finger ist.
Nicht nur einmal beim Start.

Block 2 - Das Boot steuern
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2 - Die Endlosschleife

CWiE?
Ein Block, der nie aufhort

~wiederhole fortlaufend" (Steuerung, orange) ist wie ein Maul.
Alles, was drin liegt, lduft immer und immer wieder — bis du stoppst.

Etwa 30 Mal pro Sekunde.

Probier es: Leg ,,nachstes Kostum" (Aussehen) ins Maul. Das Boot flackert wild.
Danach wieder raus — das machen wir in Block 3 ordentlich.

Block 2 - Das Boot steuern
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2 - Die Endlosschleife

Die Schleife unter ,,gehe zu"

8 Einstellungen « ? Datei = & Bearbeiten = Hg... Vertffentlicht

€3 Zeige Projektseite # Tutorials ¥ Debug Jetzt speichern £3

= Skripte <& Kostiime oy Kisnge " o
. Steusrung

e

B | m M

| Btimneg

Fiikien

| Opmrataran

Wariablen

Meira
Atk

Figur
Boat_1

Sichtbarket i Fichiung

& & 10n an

Hrenrurdgilder

1

| Duck.t P

alies =

WMann uh-als Klan antsiabe -
H ‘oreugs Kldnven  mir selbst ¥ G e
Lager _

I'ﬁﬁﬁ

Block 2 - Das Boot steuern



2 - Das Boot folgt dem Finger

Jetzt die Steuerung

Finger auf die Buhne - Boot fahrt hin. Finger weg - Boot bleibt stehen.
Und es bleibt dabei immer unten auf dem Wasser.

Block 2 - Das Boot steuern
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2 - Das Boot folgt dem Finger

wie:
Scratch sagt Maus, du meinst Finger

Scratch sagt ... Auf dem iPad heif3t das ...
Maustaste gedriuckt? Dein Finger beruhrt die Buhne

Maus x-Position Wo dein Finger links/rechts ist

Und eine Bedingung (Steuerung, orange):

.falls <...>dann" — nur wenn die Frage mit Ja beantwortet wird,
passiert, was drin liegt.

Block 2 - Das Boot steuern
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2 - Das Boot folgt dem Finger

i
Sechseckig oder rund?

e Frage-Blocke sind sechseckig: ,Maustaste gedruckt?"
Antwort: Ja oder Nein. Passen nur in sechseckige Locher.

e Wert-Blocke sind rund: ,,Maus x-Position"
Liefern eine Zahl. Passen nur in runde Locher — auch anstelle einer festen
Zahl.

Wo eine Zahl stehen kann, darf auch ein runder Block stecken.

Block 2 - Das Boot steuern
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2 - Das Boot folgt dem Finge

WAS?

r

Fertig: Das Steuer-Skript

A X Einstellungen = P oatei »

= Skripte < Kostime o Kidnge |

Bawagung

nahe Q & Sl

Kiarg

®

Erminisse

Slsvarung
Fitlen

| Dperstoen

Variabn

Maina
Biticks

drehe dich *D um o Grad

gehe s Zutallspostion *

& Bearbeiten =

Lagar

Hg...

Verdffantlicht

(3 Zeige Projektssite

JOBIRO]

Fgur

Boat 1

Sichbarssit

& | @

pang

: Tutorials Q:-Debug Jatzt speichern

Biihne
102 T+ -
Richtursg
an

Farzangbiie]

1

60

Block 2 - Das Boot steuern
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2 - Das Boot folgt dem Finger

| MERKE _
Lies das Skript wie einen Satz

+Wenn die Flagge gedruckt wird: Geh nach unten in die Mitte. Dann prufe far immer:
Falls ein Finger auf der Buhne ist, dann geh zum x des Fingers — und bleib aufy -140."

e Endlosschleife: fast jedes Spiel hat eine
e Bedingung: nur beiJa wird ausgefuhrt, was drin liegt
e Weil y jedes Mal wieder —140 ist, bleibt das Boot unten — egal, wohin du tippst

Block 2 - Das Boot steuern
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Checkliste Block 2

Checkliste Block 2

[1Ich weil3, was x und y auf der Buhne bedeuten.

[1 Mein Boot steht beim Start unten in der Mitte (x: O, y: —140).
[1Ich habe eine ,wiederhole fortlaufend"-Schleife im Skript.
[1 Das Boot folgt meinem Finger nach links und rechts.

[1Ich habe gespeichert.

Block 2 - Das Boot steuern
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Block 3

Animation



3 - Kostume anschauen

Das Boot steht starr im Wasser

Ein echtes Boot paddelt. Eine echte Ente schlagt mit den Flugeln.
So geht das in Scratch

Eine Figur kann mehrere Bilder haben. Die heilen Kostiime. Nur eins ist gerade

zu sehen.
e Boot: Bootl1 und Boot2 - das Paddelin zwei Stellungen

e Ente: Entel und Ente2 - die Flugel oben und unten

= Skripte <! Kostiime @ Klange

1

& Kostiim Boot2
Block fffi@\nimatioﬂmarbe . v

i

A4



3 - Das Boot paddelt

Ein Trickfilm ist schnelles Bilderwechseln

Boot1, Boot2, Boot1, Boot2 ... schnell genug hintereinander — und das Boot
paddelt.

Block 3 - Animation
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3 - Das Boot paddelt

Nachstes Kostum, kurz warten, wieder von vorn

Ein zweites Skript beim Boot, neben dem Steuer-Skript — nicht dranhangen:

Wenn ™ angeklickt wird

wiederhole fortlaufend
nachstes Kostlm
warte (0.3) Sekunden

e ,nachstes Kostum" (Aussehen) springt zum nachsten Bild, nach dem letzten wieder zum

ersten
e ,warte" (Steuerung) bremst die Schleife. Ohne warte: nur Flackern.

Dezimalzahlen mit Punkt: 0.3, nicht 0,3.

Block 3 - Animation
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3 - Das Boot paddelt

Das Boot hat jetzt zwei Skripte

Block 3 - Animation

[En A

= skripte | _# Kostime

| Bawmgung

Kiarg

| BEaniase

| Slewanng

Filen

| Dperstoen

Variabn

Maina
Blacke

Steuerung

ﬂ Einstellungan =

@) Kidnge | fﬁ.

P oatei » £ Bearbeiten * | Hg... Verdffentlicht L3 Zeige Projektseite

Wemn  angekioktwis
gehe. Zux o ' m
wiederhole fortlaufend
falls = Maustaste gedriickt? , dann

setze x auf = Maus x-Paosition

Fgur

Boat 1

Sichbarssit

Lo

wechsle zum nachsten Kostim

Lagar

Jatzt speichern Iﬁ

B M| K

Bithne
T+ -
Rientung
an

Farzangbiie]

1
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3 - Die Ente flattert

Die Ente genauso, nur schneller

Figur Ente, dasselbe Skript, Wartezeit 0.2:

Wenn M angeklickt wird

wiederhole fortlaufend
nachstes Kostim
warte (0.2) Sekunden

Grune Flagge: Die Ente flattert, das Boot paddelt. Jetzt speichern.

Block 3 - Animation

48



3 - Die Ente flattert

Und die Ente flattert

Block 3 - Animation

= skripte | _# Kostime

| Bawmgung

Kiarg

®

| BEaniase

| Slewanng

Filen

| Dperstoen

Variabn

Maina
Blacke

Steuerung

ﬂ Einstellungan = E Datei =

4o Kidnge |

& Bearbeiten = Hg... Verdffentlicht

wechsle zum néchsten Kostiim

Lagar

(3 Zeige Projektssite

Das Projekt wurde

B M| K

0@

Fgur

Duck 1

Sichbarssit

Lo

[li

Bithne
1+ ®
Richtursg
an

Farzangbiie]

1

6 0o
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3 - Die Ente flattert

wicRce 2
Zwei Skripte gleichzeitig

Beide Skripte starten bei der grunen Flagge. Beide laufen parallel.

e Skript 1: Boot folgt dem Finger

e Skript 2: Boot wechselt das Kostum

So bauen wir das ganze Spiel: fur jede Aufgabe ein eigenes kleines Skript.

Ohne ,warte" flackert es wie verruckt. Probier ruhig 0.05 aus — und dann zurtck auf 0.3.

Block 3 - Animation

50



3 - Die Ente flattert

Bewegung und Animation nebeneinander

Block 3 - Animation

a Einstellungen * E Datai =

aripte & Kostiime

Steuerung

s
wiethartiol Tortiaufsnd

<
. 1]

il .

ntnst

wihatrtok i
2

wtopps alles *

o4 Klange

& Bearbeiten Hg... Verdffentlicht

wiederhole fortlaufend
falls . Maustaste gedrickt?

setze x auf Maus x-Position

wechsle zum nichsten Kosti

Lager

€3 Zeige Projekiseite

' Tutarials ﬂh Debug

Jetzt speichern

B Mm X

Biihna
t v a0
Richtung
%0

Frtengrundbider

1

© 0
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Checkliste Block 3

Checkliste Block 3

[1Ich weil3, wo die Kostume einer Figur sind.
[1 Das Boot wechselt beim Spielen zwischen Boot1 und Boot?2.
[1 Die Ente flattert.

[1Ich verstehe: Eine Figur kann mehrere Skripte gleichzeitig laufen lassen.

[1Ich habe gespeichert.

Block 3 - Animation
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Pause



Block 4

Die Ente fliegt



4 - Richtung und Schritte

Die Ente soll von selbst fliegen

Bis jetzt haben wir Figuren mit x und y an einen Ort gesetzt.
Die Ente soll aber losfliegen — ohne dass jemand sie steuert.

Block 4 - Die Ente fliegt
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4 - Richtung und Schritte

wie:
Richtung wie auf dem Kompass

e Jede Figur hat eine Richtung in Grad: 90 = rechts, —90 = links, 0 = oben, 180 =
unten

e .gehe (10)er Schritt" (Bewegung) bewegt sie 10 Pixel in diese Richtung

Zusammen wie ein Auto: Lenken und Gas geben.

Block 4 - Die Ente fliegt
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4 - Richtung und Schritte

Die Richtungen

Block 4 - Die Ente fliegt
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4 - Richtung und Schritte

Mini-Aufgabe: Das Drehrad

Figur

Boat_1

m
— Sichtbarkeit

© D

O)®

Block 4 - Die Ente fliegt

RiChtung -
Hintergrundbilder
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4 - Die Ente fliegt los

Lenken und Gas geben

Die Ente startet oben links, schaut nach rechts und fliegt los.

So geht das in Scratch

Ein zweites Skript bei der Ente, neben dem Flatter-Skript:
Richtung setzen, dann in der Schleife immer wieder ,,gehe (4)er Schritt".

Block 4 - Die Ente fliegt
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4 - Die Ente fliegt los

Was fehlt?

Block 4 - Die Ente fliegt

gehezu  Zufall, w‘edarhﬂ.le 'mu{md
| Steverung —
| gehe e er Schritt
Fiinlen < ¥
S Opergtamn

B, ﬂ Einstallungan = ? Datei = & Bearbeiten = Hg.-. Verdffentlicht £J Zeige Projektseite

= Skripte & Kostiime 4 Kange |

. Bewegung

ICF 1 W

setze Richtung auf @ Grad

drehe dich (* um o Grad

Ki;
i drehie dich %) um o Grad

@

Erminiaze

Virdabien
@
fdaira Duck 1
Bitcse

Sickaharkeit

Wenn | angekliokt wird

Bnders y um o

wechsle zum nachsten Kostum
galze yaul @

L®

Lagar
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4 - Am Rand umdrehen

Sie klebt am Rand

Die Ente soll am Rand umdrehen — und dabei richtig herum bleiben.

Block 4 - Die Ente fliegt
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4 - Am Rand umdrehen

| WIE?
Abprallen — und der wichtigste Block

.pralle vom Rand ab" (Bewegung) pruft bei jedem Durchlauf: Rand beruhrt? Dann Richtung
umdrehen.

Aber: Scratch dreht die Ente dabei um 180 Grad wie einen Ball. Deshalb:

l setze Drehtyp auf [links-rechts]
Drehtyp Bild
rundum dreht sich mit, kopfuber bei 180

links-rechts wird nur gespiegelt — richtig fur Tiere, Autos, Boote

nicht drehen bleibt immer gleich

Block 4 - Die Ente fliegt
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4 - Am Rand umdrehen

Kopfuber!

Block 4 - Die Ente fliegt
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4 - Am Rand umdrehen

Das fertige Flug-Skript

Block 4 - Die Ente fliegt

RN drelhe dich 2 Mausreige

ﬂ Einstellungan = E Datei = & Bearbeiten * Hg... Verdffentlicht

= Skripte < Kostime o0 Kiinge |

drehe dich 3 um @ a

catya D

Kiang

=T
setze Drehtyp auf links-rechts =
| Steverng
Fiilen

pralle vom Rand ab

Wiariabien

Maira
Biocke

K

|
w wechsle zum nachsten Kostam

Lagar

€J Zaige Projektsaite

JOBISO)

Figur

Duck 1

Sickaharkeit Gride

Tutorials ¥ Debug

Bihne
-8 Iy =
Alcrtury
.00

Hirmergrandzilien

60

64



4 - Zufall

Immer gleich ist langweilig

Ein Spiel, das jedes Mal genau gleich ablauft, kann man auswendig lernen.
Spiele brauchen Zufall.

Block 4 - Die Ente fliegt
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4 - Zufall

CWiE? |
Der Wurfel-Block

~Zufallszahl von (1) bis (10)" (Operatoren, grun) wurfelt jedes Mal neu.

Er ist rund — ein Wert-Block. Er passt in jedes runde Loch, auch anstelle einer
festen Zahl.

Tipp ihn ein paar Mal direkt in der Palette an: Jedes Mal eine andere Zahl in der
Blase.

Block 4 - Die Ente fliegt
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4 - Zufall

Der Zufallszahl-Block in der Palette

Block 4 - Die Ente fliegt
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4 - Zufall

Zufall im gehe-Block
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Checkliste Block 4

Checkliste Block 4

[1 Die Ente startet oben links und fliegt nach rechts.

[1Sie drent am Rand um.

[1 Sie fliegt auf dem Ruckweg nicht kopfuber (Drehtyp links-rechts).
[1Ich weil3, was der Zufallszahl-Block macht und wo er hinpasst.

[1Ich habe gespeichert.

Block 4 - Die Ente fliegt
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Block 5

Es kackt



5 - Viele Kacken, eine Figur

Eine Figur, viele Kacken

In der Figurenliste gibt es genau eine Kacke. Im Spiel sollen aber viele gleichzeitig
fallen.

Zehnmal duplizieren? Viel Arbeit — und nach 10 Kacken ware Schluss.

Block 5 - Es kackt
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5 - Viele Kacken, eine Figur

WARUM?

Nur eine Kacke, kein Skript

= Skripte

ﬂ Einstallungan = ? Datei =

& Kostiime

i Kidnge

Block 5 - Es kackt
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5 - Viele Kacken, eine Figur

| WIE?
Der Stempel: Klone

Ein Klon ist eine Kopie, die das Spiel selbst erzeugt, wahrend es lauft.

Die Figur Kacke ist ein Stempel. Er bleibt versteckt in der Schublade.
Jedes Mal, wenn die Ente kacken soll, druckt sie ihn auf die Buhne: ein Abdruck = ein Klon.
Der Abdruck fallt, und unten I8st er sich auf.

Block (Steuerung, ganz unten) Was er tut

~erzeuge Klon von (...)" stempelt — darf auch eine andere Figur
~Wenn ich als Klon entstehe" Hut-Block, startet nur fur den Klon
.10sche diesen Klon" der Klon verschwindet

Block 5 - Es kackt
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5 - Viele Kacken, eine Figur
WIE?

ie drei Klon-Blocke
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5 - Die Ente stempelt

Alle 2 Sekunden einmal stempeln

Die Ente soll regelmallig eine Kacke fallen lassen.

So geht das in Scratch

Ein drittes Skript bei der Ente: Schleife, warten, ,,erzeuge Klon von [Kacke]".
Die Ente darf das — obwohl sie nicht die Kacke ist.

Block 5 - Es kackt
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5 - Die Ente stempelt

WAS?

Die Ente hat jetzt drei Skripte
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5 - Das Original versteckt sich

Der Stempel bleibt in der Schublade

Das Original soll niemand sehen. Nur die Abdrucke.
So geht das in Scratch
Figur Kacke, erstes Skript:

Wenn ™ angeklickt wird
verstecke dich

Ereignisse - Hut-Block, Aussehen (lila) - ,verstecke dich". Griine Flagge: Kacke
weg. Gut so.

Block 5 - Es kackt
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5 - Das Original versteckt sich
WAS?

Versteckt
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5 - Der Klon fallt

Der Klon weifd nhoch nichts

Er soll bei der Ente auftauchen, nach unten fallen und unten verschwinden.

Block 5 - Es kackt
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5 - Der Klon fallt

Das Leben eines Klons

. . Wenn ich als Klon entstehe" — der Hut nur fur Klone
. »gehe zu [Ente]" + ,,zeige dich" — der Klon erbt das Versteckt-Sein, deshalb zeigen
. ,wiederhole bis < ... >" — fallen, bis eine Frage mit Ja beantwortet wird

> W N -

Die Frage: ,,(y-Position) < (-170)" — ,Bin ich fast ganz unten?"
Der grune ,,<"-Block vergleicht zwei Zahlen

5., losche diesen Klon" — nach der Schleife, nicht drin

Block 5 - Es kackt
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5 - Der Klon fallt

WAS?

Das fertige Klon-Skript

Block 5 - Es kackt
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5 - Was ist passiert?

o
Klone

Die Ente stempelt. Jeder Klon startet sein eigenes Skript ,Wenn ich als Klon

entstehe".
Funf Klone = funf Skripte gleichzeitig.

Der Klon erbt alles vom Original: Kostum, Position — auch das Versteckt-
Sein.

.l0sche diesen Klon" trifft nur den einen. Die anderen fallen weiter.
,<"ist eine Frage: ,Ist links kleiner als rechts?" Antwort wahr oder falsch.

S wiederhole bis" wiederholt, bis die Antwort wahr ist.
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5 - Was ist passiert?

D
Warum nicht der Rand-Block?

Naheliegend ware wiederhole bis <wird [Rand] beriihrt?> .

Funktioniert hier nicht: Die Ente beruhrt beim Abprallen den Rand — und der
frisch
erzeugte Klon sitzt genau dort. Er wurde sofort geloscht.

Deshalb fragen wir die y-Position ab, mit dem grunen ,,<"-Block.

Block 5 - Es kackt
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Checkliste Block 5

Checkliste Block 5

[1Ich kann in einem Satz erklaren, was ein Klon ist.

[1 Die Ente erzeugt alle 2 Sekunden einen Klon der Kacke.

[1 Das Original der Kacke ist versteckt.

[1 Die Kacke-Klone fallen von der Ente nach unten und verschwinden.

[11Ich habe auf ,Jetzt speichern" getippt.

Block 5 - Es kackt
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Block 6

Treffer & Leben



6 - Was ist eine Variable?

Das Spiel muss sich etwas merken

Wie viele Leben hat das Boot noch? Finf. Nach einem Treffer vier.
Irgendwo muss diese Zahl stehen — und sich andern lassen.

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Was ist eine Variable?

Eine Variable ist ein beschrifteter Becher

Auf dem Etikett stent der Name (,Leben"), im Becher liegt eine Zahl (5).

Block (Variablen, dunkelorange) Was er tut

,setze (Leben) auf (5)" Becher leeren, 5 hineinlegen — am Spielstart
,andere (Leben) um (-1)" eins herausnehmen — bei jedem Treffer
,(Leben)" (rund) nachsehen, was drin ist — zum Vergleichen
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6 - Was ist eine Variable?

Der Becher ,Leben"

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Variable Leben anlegen

Die Buhne ist der Spielleiter

Sie zahlt die Leben und beendet spater das Spiel. Deshalb legen wir die Variable bei der Bihne
an.

So geht das in Scratch

Rechts neben den Figuren die Buhne wahlen - Variablen - , Neue Variable" -, Leben .

.Fur alle Figuren™ muss ausgewahlt sein. Sonst sehen Boot und Kacke den Becher nicht.

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Variable Leben anlegen

Neue Variable

Block 6 - Treffer & Leben

Neuer Variablenname:
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6 - Variable Leben anlegen

Das Hakchen zeigt die Variable auf der Buhne
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6 - Variable Leben anlegen

Leben auf 5

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Die Kacke merkt den Treffer

Bei Beruhrung: aufhoren und melden

Bis jetzt fallt die Kacke durch das Boot hindurch.
Sie soll stoppen, wenn sie das Boot beruhrt — und Bescheid sagen.

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Die Kacke merkt den Treffer

Wiz
Zwei Grunde zum Aufhoren

Die Schleife soll stoppen, wenn die Kacke unten ist oder das Boot beruhrt:
<> oder <>" (Operatoren) — eine der beiden Antworten muss Ja sein.
~Wird (Boot) beruhrt?" (FUhlen) — die zweite Frage.

Und nach der Schleife; falls das Boot beruhrt wurde - ,,sende (Treffer) an alle"
(Ereignisse).
Das ist ein Ruf, den jede Figur horen kann.

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Die Kacke merkt den Treffer

Die oder-Bedingung

Block 6 - Treffer & Leben

er -~ wird Boot * berthrt?

Figur

Kacke

D

95



6 - Die Kacke merkt den Treffer

Das Klon-Skript mit Treffer

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Nachrichten

Warum der Umweg uber die Nachricht?

Die Kacke merkt den Treffer — aber das Blinken betrifft das Boot,
und spater vielleicht ein Gerausch oder ein Schild.

Mit einer Nachricht sagt die Kacke nur ,,Treffer!".
Was dann passiert, entscheidet das Boot.

Nachrichten trennen Figuren voneinander. Das macht grol3e Projekte erst
beherrschbar.

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Nachrichten

Die Lautsprecher-Durchsage

Wie im Schwimmbad: ,Die Person mit dem roten Handtuch bitte zum Ausgang."
Alle horen es. Nur die mit dem roten Handtuch steht auf.

e ,sende (Treffer) an alle" = Durchsage machen

e Wenn ich (Treffer) empfange" = Hut-Block: ,Ich hore zu und tue dann
etwas"

Beide bei Ereignisse (gelb), ganz unten.

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Nachrichten

Die Durchsage

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Nachrichten

Senden und empfangen in der Palette

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Das Boot reagiert

Das Boot hort , Treffer"

Dann: ein Leben weniger — und das Boot blinkt dreimal.

So geht das in Scratch

Hut-Block ,,Wenn ich (Treffer) empfange”, darunter ,,andere (Leben) um (-1)".
Blinken = dreimal durchsichtig und wieder sichtbar: ,,setze Effekt
(Durchsichtigkeit)" (Aussehen).
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6 - Das Boot reagiert

Das Treffer-Skript des Boots

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Game Over

Bei 0 Leben ist Schluss

Das Boot sagt ,,Game Over!"”, alle Kacken verschwinden, alles stoppt.
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6 - Game Over

CWiE? |
Die Buhne wartet und ruft

e ,warte bis <... >" (Steuerung) halt das Skript an, bis die Frage Ja ist:
~(Leben) < (1)"

e Dann eine zweite Durchsage: ,,sende (Game Over) an alle"

e Boot und Kacke horen zu — jede Figur mit eigenem Hut-Block ,Wenn ich
(Game Over) empfange"

e ,stoppe (alle)" beendet alle Skripte wie das rote Stoppschild
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6 - Game Over

Die Buhne wartet auf 0 Leben

Block 6 - Treffer & Leben
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6 - Game Over

WAS?

Das Boot hort zu
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6 - Game Over

WAS?

Die Kacke hort zu
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6 - Game Over
WAS?

Game Over!
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6 - Was ist passiert?

| MERKE J
Becher, oder, Durchsage

e Variable ,Leben": ein Becher, in den alle Figuren schauen durfen. Die Buhne fullt ihn,
das Boot nimmt bei jedem Treffer 1 raus, die Buhne pruft standig, ob er leer ist.

e ,oder": aufhoren, wenn unten oder Boot beruhrt.

e Nachrichten koppeln Figuren locker: Die Kacke ruft nur. Das Boot regelt den Rest.
e ,warte bis" blockiert, bis die Bedingung wahr ist.

e . stoppe alle" = rotes Stoppschild.
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Checkliste Block 6

Checkliste Block 6

[1 Die Variable ,Leben" ist bei der Buhne angelegt, ,Fur alle Figuren", und wird auf
der Buhne angezeigt.

[1 Am Start steht Leben auf 5.

[1 Trifft eine Kacke das Boot: Blinken, Leben -1.

[1 Bei 0 Leben sagt das Boot ,Game Over!" und alles stoppt.
[1Ich habe auf ,Jetzt speichern" getippt.
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Pause



Block 7

Schwieriger mit der Zeit



7 - Variablen als Stellschraube

Die 2 Sekunden stehen fest im Block

Die Ente kackt alle 2 Sekunden. Immer. Das Spiel wird nie schwerer.

Am Anfang 2 Sekunden, nach einer Minute nur noch 1, spater 0.5 — wahrend das
Spiel lauft.
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7 - Variablen als Stellschraube

CWiE? |
Die Zahl kommt in einen Becher

Variable ,,Pause”. Die Ente liest bei jedem Durchgang nach, was gerade drin liegt.
Die Buhne dreht nebenbei an der Stellschraube und macht die Pause immer
kleiner,

Der runde Block ,,(Pause)" passt in jedes Zahlenfeld — auch in ,,warte ()
Sekunden".
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7 - Variablen als Stellschraube

| WIE?
Der Becher , Pause"
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7 - Punkte zahlen

Jede Sekunde, die du uberlebst, ein Punkt

Und im selben Skript dreht die Buhne an der Pause.
So geht das in Scratch

Zwei neue Variablen bei der Buhne, beide ,Fur alle Figuren":

e Punkte — zahlt hoch, Hakchen an (soll auf der Buhne stehen)

e Pause — Sekunden zwischen zwei Kacken, Hakchen aus
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7 - Punkte zahlen

WAS?

Die Variablen-Palette
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7 - Punkte zahlen
WAS?

Zwei Skripte auf der Buhne
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7 - Die Stellschraube einbauen

Zahl raus, Variable rein

Im Kack-Skript der Ente andern wir eine Zahl in eine Variable:

| warte (2) Sekunden - warte (Pause) Sekunden

So geht das in Scratch

Variablen - runder Block ,,(Pause)" ins Zahlenfeld des warte-Blocks ziehen. Die 2
verschwindet.

Grune Flagge: noch genau wie vorher — die Buhne setzt Pause ja auf 2.
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7 - Die Stellschraube einbauen

. Pause" im warte-Block
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/7 - Was ist passiert?

iR 2
Warum die Untergrenze 0.4?

Ohne das ,falls" sinkt die Pause immer weiter: 0.1, 0, dann negativ.
Bei ,warte -1 Sekunden" wartet Scratch gar nicht mehr — hunderte Kacken pro
Sekunde.

Also: nur kleiner machen, solange die Pause uber 0.4 liegt. 0.4 ist die maximale
Schwierigkeit,
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/7 - Was ist passiert?

| MERKE
Pause uber Zeit

2.5

1.5

— Palse

0.5

o}
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39
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/7 - Was ist passiert?

| MERKE _
Die Buhne als Spielleiter

e Variable statt fester Zahl: Scratch schaut jedes Mal neu nach, was im Becher liegt.
Die Ente merkt gar nicht, dass sich etwas andert.

¢ Rechnen: ,andere Pause um —-0.05" heildt Pause = Pause — 0.05. Nach 20 Sekunden: 1.

e Die Buhne hat zwei Skripte: eins zahlt Leben, eins zahlt Punkte und dreht an der
Schwierigkeit.

Die Figuren kimmern sich nur um sich selbst. Gute Aufteilung.
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Checkliste Block 7

Checkliste Block 7

[1 Die Variable ,Punkte" zahlt jede Sekunde hoch und wird angezeigt.
[1 Die Variable ,Pause" steuert die Wartezeit der Ente.

[1 Die Pause wird jede Sekunde kleiner, aber nie kleiner als 0.4.

[1Ich kann erklaren, warum die Untergrenze wichtig ist.

[11Ich habe auf ,Jetzt speichern" getippt.
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Block 8

Feinschliff



8 - Hintergrundmusik

Ein Spiel ohne Musik ist still

Musik gehort zur ganzen Buhne, nicht zu einer Figur.
So geht das in Scratch

Die Buhne hat den Klang music_loop (Tab ,Klange"). In einer Schleife:
~Spiele Klang (music_loop) ganz" (Klang, pink).

~ganz" heildt: warte, bis der Klang zu Ende ist. Dann fangt die Schleife ihn neu an.
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8 - Hintergrundmusik

Das Musik-Skript der Buhne

Block 8 - Feinschliff
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8 - Belohnungs-Sound

Alle 10 Punkte ein Pling

Bei 10, 20, 30 ... Punkten soll es einen Belohnungs-Ton geben.

Block 8 - Feinschliff 128



8 - Belohnungs-Sound

Wiz
mod: der Rest beim Teilen

»() mod ()" (Operatoren) rechnet den Rest beim Teilen aus.

Rechnung Ergebnis
7mod10 7
10 mod 10 O
23 mod 10 3
30mod 10 O

Rest 0 = durch 10 teilbar. Genau dann: ,,spiele Klang (point)" — hier ohne ,,ganz".
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8 - Belohnungs-Sound

WAS?

Punkte mod 10

Block 8 - Feinschliff
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8 - Game Over mit Punktzahl

Wie viele Punkte hatte ich?

Beim Game Over soll das Boot die Punktzahl sagen.

So geht das in Scratch

~verknupfe () und ()" (Operatoren) klebt zwei Texte zusammen:
Text ,Game Over! Punkte: " + die Zahl aus dem Becher Punkte.
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8 - Game Over mit Punktzahl

WAS?

Game Over! Punkte: 12

Block 8 - Feinschliff
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8 - Sauberer Neustart

Halb durchsichtig beim Neustart

Startest du nach einem Treffer sofort neu, ist das Boot manchmal noch halb
durchsichtig
oder hat das falsche Kostum.
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8 - Sauberer Neustart

Der Startzustand

Alles, was bei ,Wenn B angeklickt wird" vor der Schleife steht, ist der
Startzustand:
Position, Aussehen, Variablen.

Merke: Alles, was sich im Spiel verandert, muss am Start einmal zuruckgesetzt
werden.
Sonst schleppst du Reste vom letzten Durchgang mit.
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8 - Sauberer Neustart

WAS?

Die zwei Reset-Blocke
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8 - Speichern

Checkliste Block 8

[1 Die Musik lauft in Dauerschleife.
(1 Alle 10 Punkte kommt ein Sound.
[1 Beim Game Over zeigt das Boot die Punktzahl.

[1 Nach Neustart ist das Boot wieder voll sichtbar und hat Kostium Boot1.

[1Ich habe gespeichert.
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Block 9

Kreativzeit

Jetzt gehort das Spiel dir



9 - So gehst du vor

Deine Idee

3 Minuten Ruhe. Kein Reden, kein iPad.
Was fehlt deinem Spiel? Schreib es auf deine Ideenkarte:

e die Idee in einem Satz

e der kleinste erste Schritt

Keine eigene Idee? Nimm eine von den Folien.
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9 - Ideenkarten

Ideen 7r — schnell gemacht

e Eigene Kostume malen: Kostume-Tab - Pinsel, oder Foto mit der Kamera
e Eigenen Sound aufnehmen: Klange-Tab - Mikrofon

e Treffer horbar machen: ,spiele Klang (hit)" ins Treffer-Skript des Boots

e Enten quaken lassen: Klang ,,Duck" aus der Scratch-Bibliothek

e Wolken am Himmel: zweite Figur, die langsam vorbeizieht
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9 - Ideenkarten

Ideen — ein bisschen Arbeit

e Herz-Power-up: neue Figur, fallt wie die Kacke, beruhrt das Boot - Leben +1
e Highscore: Variable, die sich den besten Punktestand merkt
e Level-Anzeige: alle 20 Punkte ein Level hoher, Ente wechselt die Farbe

e Kacke fallt schneller: andere y um ((0) - (Tempo))

e Schwierigkeit wahlen: ,frage ... und warte" am Start » Pause setzen
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9 - Ideenkarten

Ideen — fur Mutige

e Das Boot schie3t: Klone nach oben, treffen die Ente -~ Punkte +5
e Zweite Ente, die nach 30 Sekunden dazukommt

e Pause-Taste: eigene Figur, die alle anderen Skripte anhalt

Nimm eine Idee. Bau sie fertig. Erst dann die nachste.
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9 - Ideenkarten

So gehst du vor

1. Idee aussuchen — eine, nicht drei

2. Kleinsten Schritt zuerst: Figur anlegen, sichtbar machen, bewegen
3. Nach jedem Schritt testen — grine Flagge

4. Speichern

5. Klemmt es? Schau in ein Skript, das schon funktioniert — vieles ist gleich
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Checkliste Block 9

Checkliste Block 9

[1Ich habe mir eine Idee ausgesucht.
[1 Mindestens ein Teil davon funktioniert im Spiel.

[1 Das Spiel Iauft noch ohne Fehler durch (grine Flagge bis Game Over).
[1Ich habe gespeichert.
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Block 10

Vorstellen & Abschluss



10 - Dein Spiel vorstellen

Eine Minute fur dein Spiel

Zeig uns:

1. Dein Spiel — kurz anspielen
2. Eine Sache, die du dazugebaut hast

3. Eine Sache, die schwer war
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10 - Dein Spiel vorstellen

Wer will, zeigt sein Spiel

Vom eigenen iPad aus, auf dem Beamer. Niemand muss.

1. Buhne auf Vollbild

2. Vom rechten oberen Rand nach unten wischen
3. Bildschirmsynchronisation - Apple TV

4. Code von der Leinwand eintippen

5. Danach: Synchronisation stoppen
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10 - Zu Hause weitermachen

Zu Hause weitermachen

Einloggen -> Datei runterladen -> Neues Konto erstellen -> Datei hochladen

Dein Workshop-Account ist nur vorubergehend. Was du behalten willst,
ist dann diese Datei..
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10 - Feedback

Drei Fragen, ehrlich

Auf deiner Feedbackkarte — ankreuzen, kein Name;

~a

Ich habe verstanden, was ich gebaut habe
Das Tempo war richtig

Ich will weitermachen

Und zwei Satze: Was hat am meisten Spal3 gemacht? Was war unnotig oder zu
schwer?

Block 10 - Vorstellen & Abschluss 148



Checkliste Block 10

Checkliste Block 10

[11Ich habe ,Jetzt speichern" getippt.

[1Ich habe mein Spiel vorgestellt, oder ich habe zugeschaut und mir eine Idee
gemerkt.

(1 Ich weil3, wie ich zu Hause weitermache.
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Geschafft

Du hast heute ein Spiel von null auf fertig programmiert

Steuerung - Animation - Klone - Variablen - Nachrichten - Schwierigkeitskurve

Aus genau diesen Bausteinen bestehen auch grof3e Spiele.



