Naturgesetze gelten immer und
uiberall. Das Gesetz der Schwerkraft
sorgt dafiir, dass alles, was in die

Hohe springt oder geworfen wird,
wieder zur Erde fallen muss. Dieses

Spiel zeigt dir, wie du die Schwer-
kraft in deine Spielwelt einbindest.

Das Affchen will moglichst viele Bananen
sammeln. Du bestimmst Geschwindig-
keit und Richtung seiner Spriinge. Dabei
muss es uber die Palme fliegen und die

Bananen nach moglichst wenig Spriingen
erwischen.

<l Absprung

Dirigiere den Pfeil mit der
rechten und der linken Pfeil-

taste in die Richtung, in die
das Affchen springen soll.

<| Affchen

Mit den Pfeilen nach oben und
unten legst du das Starttempo
fest, und mit der Leertaste
lasst du das Affchen springen.

<] Bananen

Berlhrt das Affchen eine
Banane, isst es sie auf.

Spiele so lange, bis es alle
Bananen aufgegessen hat.

Die Anleitung wird
zu Spielbeginn
eingeblendet,

-

E-] (Affchen, spring!

Me eine Kanonenkugel
fliegt das Affchen durch

die Luft,

Da§ Affchen springt in
Pfe:llrichtung, wenn du
die Leertaste driickst,

von FunkyMonkey66 (unveroffentlicht)
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Die Zahl gibt an, wie
schnell das Affchen nach
dem Absprung fliegt.

- i ;‘
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Das Affchen muss tiber den Baum

springen, es kann nicht hindurch
f|iegen_

NG

Die Spieler benutzen zur

Steuerung die Pfeiltasten
und die Leertaste.

<] Fliegendes Affchen
Versuche, mit moglichst
wenig Springen alle Bananen
einzusammeln. Das Spiel
zeichnet auf, wie viele
Springe du brauchst.

In jedem Spiel sind
drei Bundel Bananen
einzusammeln.




Das Affchen soll springen

Mithilfe eines groRen Pfeils kann die Richtung fest‘gel'egt werden,,]c
in die das Affchen springen soll. Anfangs lassen wir dle_ Schwerkr:a t
noch auBer Acht, aber spater musst du sie berticksichtigen, damit

das Affchen tber den Baum springen kann.

Wahle im Register Skripte ,Daten” und klicke auf
.Neue Variable”. Erstelle eine Variable namens
»Sprungtempo’. Die neue Variable wird automa-
tisch auf der Blihne angezeigt.

& Starte ein neues Projekt namens: ,Affchen, spring!”

1 Losche die Katze und lade die Figuren ,Monkey2”
und ,Arrow1” aus der Bibliothek. Nenne den Pfeil
,Sprungpfeil” und den Affen ,Affchen”. Klicke dazu
jeweils auf das ,i” und gib den Namen in das Feld ein.

7 ~ o Neue Variable g
Markiere diese Variablename: Sprungtempo
Option und
icke auf, OK"
Klic \_/;,@ Far alle Figuren O Nur fur diese Figur
Klicke auf
i das,i”
OnkKe
e N
[ OK J (Abbrechen]
( Sprungpfeil éﬁ“’\
x:73 y:-17 Richtung: 90° (3- Gib hier den
Drehmodus: D e neuen Namen ein.
ziehbar im Prasentationsmodus:
sichtbar:

Markiere die Figur,Sprungpfeil” und fuge die folgenden Skri
das Tempo und mit den Pfeiltasten nach links und

einstellen kann. Das Affchen wird dann genau in d
Pfeil zeigt. Fiihre die Skripte aus und versuche, de

pte ein, damit der Spieler
rechts auch den Absprungwinkel

le Richtung springen, in die der

n Pfeil zu steuern.

Skript wird ausgefuhrt
wenn die Pfeiltaste nach

{_ links gedriickt wird.

Skript wird ausgefu h;t::h
wenn die Pfeiltasté "

Der Pfeil steht in der

linken unteren Ecke
der Bihne.

Der Pfeil bleibt im

Vordergrund, das
Affchen dahinter.

e p—

Darliber hinaus muss noch die Geschwindigkeit des

Absprungs steuerbar sein. Mit den folgenden SKripten wer-
den die Pfeiltasten nach oben und unten dafir aktiviert,

Hochstge-
— schwindigkeit

Sprungtempo
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| éndere | Sprungtempo ¥ | um

armamn

Mindestge-
schwindigkeit

Senkt das
Sprungtempo.

Vom Computer wahrnehmbare Mausklicks oder
Tastendriicke bezeichnet man als Ereignisse.
Die €ntsprechenden braunen Blécke im Bereich
«Ereignisse” 16sen in Scratch ein Skript aus,
sobald ein bestimmtes Ereignis eintritt. Im Spiel
"!< ase knabbern” werden Skripte durch Nach-
r'c_hten ausgelost. Es ist in Scratch aber auch
n?dglich, Skripte durch Tastendruck, Mausklick,
~IN€ bestimmte Lautstarke oder eine Bewegung
auszulésen, die von einer Webcam wahrgenom-
Men wird. Probiere alle Moglichkeiten aus.

> AUSI6ser

:reignisblécke wie diese |6sen ein Skript immer dann
gvenn das betreffende Ereignis eintritt.

Erhoht das
Sprungtempo.




. Markiere nun die

.| Figur des Affchens
und gib ihr dieses
Skript. Die Figur wird
damit verkleinert und
hinter den Startpfeil
verschoben.

Damit das Affchen springt, wenn
die Leertaste gedriickt wird, musst
du ihm dieses Skript geben. Der
Block,wiederhole bis” legt eine
Schleife fest, die so oft wiederholt
wird, bis die enthaltene Bedingung
wahr wird: In diesem Fall bewegt

sich das Affchen, bis es den Rand
der Biihne beriihrt.

Der Block ,wiederhole bis”
hélt das Affchen in Bewe-
gung, bis es den Rand der

Blhne beriihrt.
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Die Richtung des
Absprungs richtet

sich nach dem Pfeil,

gm Stelle nun mit den Pfeiltasten den G
.7l Winkel und die Geschwindigkeit des M, @f'fchen spring!
2 Absprungs ein und driicke die Leer- 1on FunkyMonkey66 (unversffentiich)

taste, um das Affchen zu starten. Es
schieBt geradewegs auf den Rand der
Biihne zu. In Wirklichkeit wiirde es
aber wieder zu Boden fallen. Daher
fugen wir spater noch die Schwerkraft
ein, damit das Spiel der Wirklichkeit
entspricht.
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Wenn du Klone einsetzt, brauchst du nur eine einzige Figur,Bananen”
cuerstellen, und das Affchen kann trotzdem viele Bananen sammeln.

Flge die Figur,,Bananas” ein und nenne sie
:rFananen’t Erstelle eine Variable ,ZahIBananen”
fiir alle Figuren, dje zahlt, wie viele Bananen
auf der Biihne sind. Beginne bei drei. Mit dem
SKript rechts werden die Bananen geklont.

Flhre es noch nicht aus, du musst erst fest-
legen, was die Klone tun sollen.

Da wir nur die Klone
brauchen, verstecken wir
die ursprungliche Figur.

Die Schleife
|duft dreimal ab.
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¥ Mit dem folgenden Skript wird jeder Bananenklon an eine zufallig gewahlte Position auf d‘?w’"
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AFFCHEN, SPRING!

h

rechten Seite der Biihne gesetzt. Zudem wird sein Aussehen verandert und sichergestellt,
dass er sichtbar ist. Der Klon wartet, bis das Affchen ihn bertihrt, und verschwindet dann.

Die letzte Banane sendet zudem die Nachricht,Game Over”, die du neu erstellen musst.

Dieser Zahlenbe-
reich stellt Sicher,
dass die Bananen
nur auf der rech-
ten Buhnenseite

erscheinen.

Wahle ,Neue Nachricht”
und nenne sie,,GameOver”

Ein Teil des
Stamms der
Palme ist nicht
auf der Blhne.

A Flhre das Projekt aus. Du
f solltgst es schaffen, dass
das Affchen alle Bananen
einsammelt, Die Nachricht
+GameOver” |6st bisher
noch kein Skript aus.

Das Spiel ist viel zy ein-
& fach! Ein Hindernis muss
her. Fiige die Figur,Palm-
tree” in das Projekt ein,
N€nne sie ,Palme” und

zighe sie an den unteren
Blihnenrand.

/A Baum auf der Biihne

Die Palme steht ein wenig links von
damit die Bananen nicht hinter dem Bau_
Versteckt werden und das Spiel funktion!

der Mitté
m
ert.

im Moment kann das Affchen noch durch den
2l Baum fliegen. Andere das Skript so, dass es
gestoppt wird, wenn es die Palme beriihrt.

— Bisheriges SKript

[
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Fuge den Block
,oder” aus dem
Bereich ,Opera-
toren” ein.
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Fuge den Block ,wird Palme beriihrt?”
aus dem Bereich ,Fuhlen” ein.
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Flhre das Projekt aus. Der Flug des
= Affchens miisste nun am Baum
gestoppt werden, sodass es die
Bananen auf der rechten Seite des
Baums nicht mehr erreichen kann.
Aber keine Sorge: Die Schwer-

kraft wird ihm schon bald zu Hilfe
kommen.

Die,falls-dann”-Blocke in diesem Buch prifen bisher jeweils nur
eine Bedingung (z.B. der Block ,falls - wird Katze beruhrt? - dann”
im Spiel Sternsammler). Nun musst du aber zwei Bedingungen
gleichzeitig prufen:,wird Rand berlihrt?” oder ,wird Palme berthrt?*
Da solche komplexen Bedingungen haufig vorkommen, muss man
sie verkniipfen konnen. In Scratch gibt es dafr die griinen Blocke
der,Operatoren”. Worter wie o (oder), ,and” (und) und ,not” (nicht)
~ | oder Symbole mit derselben Funktion gibt es in fast allen Program-

miersprachen.

Ich brauche doch ik L _ o
Bananen! J Der Bla_ck ist ,wa _r,
i wenn eine der beiden
Y et Bedingungen erfullt ist.
e | P e
L-.‘_‘L__r*] , |
sl Der Block ist nur dann

~wahr" wenn beide
Bedingungen erfullt sind.

Der Block ist nur dann
~wahr” wenn die
Bedingung falsch ist.

A Logik-Operatoren
Mit Operatoren-Blﬁcken wie diesen kannst

du komplexe Bedingungen prifen lassen.
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Falltempo” und _Schwerkraft” fir alle

14 Figuren. Flige einen Block,setze Schwenfkraft al:lf" in das
Skript,Wenn angeklickt” des Affchens ein und andere das

Skript,Wenn Taste Leertaste gedrlickt” wie hier grazeagt.
Mithilfe der Variablen wird hier die Schwerkraftflmuhert.
Falltempo” zeichnet auf, wie viele Schritte das Affchen
von der Schwerkraft abwarts bewegt werden muss. Der
Wert  Schwerkraft” gibt an, um wie viel das ,Falltempo”
bei jeder Bewegung des Affchens erhoht wird.

i - blenn
Erstelle die Varia [ Neue Variable j

LNeue Liste

__| Falltempo

e —

Schwerkraft

Ohne Markierung wird
die Variable nicht mehr
auf der Buhne angezeigt.
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/\ Variablen verstecken

Soll eine Variable nicht auf der Biithne
sichtbar sein, entferne im Bereich
~Daten” die Markierung aus dem Kon-
trollkastchen. Entferne die Markierun-
gen fur die beiden neuen Variablen.

Flige diesen
Block hier ein.

Zeigt, dass das
Affchen im
Augenblick des
Absprungs noch
nicht zu Boden fallt.

Bewegt das Affchen
nach unten.

Zpthﬁlt die Variable »oChwerkraft”
aIE deq Fall des Affchens mit jeder
usgeflihrten Scheife beschleunigt.

" L " EXPERTENTIPP

i

 Wird ein Gegenstand schrdag nach oben

- geworfen, fliegt er nicht in einer geraden
Linie, sondern fallt in einem Bogen zuriick
zur Erde, weil die Schwerkraft ihn nach
unten zieht. Damit das Spiel der Wirklich-
keit moglichst genau entspricht, bewegst
du das Affchen entlang einer geraden
Linie, figst aber gleichzeitig bei jedem
Schritt entlang dieser Linie eine Abwirts-
bewegung ein. Auf diese Weise wirkt die
Bewegung des Affchens nattirlich und
das Spiel wird interessanter.
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Ohne Schwerkraft wlrde /

das Affchen in einer
geraden Linie nach oben

fliegen.

__Die Schwerkraft zieht das

Affchen nach unten. Dabei
fallt es Sekunde fiir Sekunde
Sekunde schneller.

<] Schneller fallen

Pie Variable ,Falltempo” ldsst das
Affchen nach jeder Wiederholungs-
schleife etwas weiter fallen.

In der ersten Sekunde

u fallt es so weit.

In der zweiten Sekunde
fallt es so weit.

o

In der dritten Sekunde
fallt es so weit.

e oL

A Wirkung der Schwerkraft

Durch die Kombination von ,,Falltefnp?"
mit der geraden Linie des Startpfeils fuhrt

der Weg des Affchens in einem realitats-

m Flhre das Projekt erneut aus. Du kannst das Affchen nun iiber die Palme
hinwegsteuern, sodass es auch die tief liegenden Bananen erreicht. Aber
wie funktioniert die Schwerkraft in Scratch? Das Affchen fillt in jeder Se-
kunde ein wenig schneller als zuvor, sodass es in einem Bogen zu Boden fillt.

Ohne Schwerkraft
wirde das Affchen
hierher fliegen.

BN

Das Affchen bewegt
sich in jeder Sekunde
gleich weit zur Seite.

Es fallt in jeder
Sekunde schneller
als zuvor.

y

Mit Schwerkraft j

landet das
Affchen hier.

nahen Bogen zurlick zur Erde.
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Game Over B |
Wenn das Affchen alle Bananen eingesammelt hat, wird die Nachricht

GameOver” gesendet, die das Spiel beendet. Erstelle défE?r ein Schild,
das dem Spieler auch anzeigt, wie viele Spriinge er benotigt hat.

Flige dem Schild die folgenden Skripte

hinzu. Zusammen zahlen sie, wie oft dag |
Affchen springt. Diese Zahl wird dann am

Ende des Spiels angezeigt.

 Klicke auf das Pinselsymbol 57 und male eine neue 18
Figur. Es soll ein Schild wie das hier gezeigte werden. LA

Der Text muss eine Liicke an der Stelle haben, an der
die Anzahl der Spriinge eingefiigt werden soll. Wahle
die Schriftart Donegal. Nenne die Figur,GameOver”
und gestalte sie nach deinem Geschmack.

GUT GEMACHT!

M i (1]
ES waren SPrunge- Die Variable soll f
| | Bt e erst am Ende des
| Spiels sichtbar
werden.

Lasse hier
eine Lucke.

. Fuge eine Variable fiir alle Figuren ein, die die Zahl

der Spriinge zahlt. Nenne sie «Springe” und lasse
sie auf der Blihne erscheinen. Klicke mit der rech-
ten Maustaste auf sie und wahle ,Groanzeige” So
wird nur der Wert der Variablen angezeigt. Spater
legst du eine neue Position fiir die Anzeige fest,

des Spiels
/\ Klicke mit der rechten den Wert von
. \ ”Sprﬁngeﬂ an.

Maustaste auf die Anzeige,

| Wahle /_)

»Groflanzeige”

i

" " " .
i 1 L = [ .
. 5 I w 4 ¥ L] 1
P i . .-' |-=
. L - J

, () -Eﬁ CHEN; SPRING! ——————— w—
u_E 1oV AFF M\/ﬁ__ﬁ e e

Fiihre das Spiel aus und sammle alle Bananen

19 Wenn das Schild ,Gut gemacht!” erscheint, ziehe
die Anzeige mit der Anzahl| der,,SprlLinge” in das

Schild. Scratch merkt sich diese Position fiir kiinftige
Spieldurchgange, sodass die Anzeige immer an der

richtigen Stelle steht.

Ziehe die Anzeige mit der Anzahl|
der,Spriinge”in die Licke im Schild.

/-_
T :
1] (Affchen,Sprlng!

von FunkyMonkey66 (unveroffentlicht)

20 Klicke links unten in den Bereich ,Biihnenbild*
und dann auf das Register ,Biihnenbild” Male ein

eigeqes‘Bild oder lade ein Hintergrundbild aus
d_er BIb|I0:['hE|(. Mit dem Textwerkzeug kannst du
€ine Anleitung ins Bild einfligen, wie hier gezeigt.

Zeichne die Pfeile mit dem
Pinsel- oder Stiftwerkzeug.

-@fﬁﬁﬁ 4 p &S
- GUT GEMACHT!
Es waren Spriinge.

A

— - ; g
L (Affchen, spring! ]
von FunkyMonkey66 (unversffe icht)
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Klange und Geridusche

Mit Soundeffekten wird das Spiel noch unterhaltsamer. Wenn du
dieser Anleitung folgst, erklingen verschiedene Téne, wenn das

L]

Klicke auf die Figur des Affchens
und auf das Register,Klange” und
lade den Klang .boing". Flige dann
e!nen,,spiele Klang“-Block an der
hier gezeigten Stelle in das Skript
des Affchens ein, sodass der Klang
bei jedem Sprung ertont.

Klicke auf die Figur,Bananen” und
lade ,chomp” aus der Klangbiblio-
thek. Flige dann einen,spiele
Klang“-Block an der hier gezeigten
Sfel le in das Skript der Bananen
€N, sodass der Klang immer ertont,
Wenn das Affchen Bananen fingt.

Affchen in die Luft geschossen wird und wenn es Bananen verzehrt.

warte bis G S

Fuge diesen Klange-
block in das Skript

g

Fuge diesen
Block in das
Skript der Figur
.Bananen” ein.




Spiel mit der Schwerkraft

Mit einem Schieberegler kannst du |
mit der Variable ,Schwerkraft” experi-
mentieren, indem du ihren Wert ver-
snderst. Auf diese Weise konnte das

Affchen sogar aufwarts ,fallen”.

== Markiere das Kontrollkdstchen neben der

| Variablen ,Schwerkraft” im Bereich ,Daten”
Klicke mit der rechten Maustaste auf die
Anzeige auf der Biihne und wahle ,Schiebe-
regler”. Mit dem Schieberegler kannst du den
Wert der Variablen auf der Blihne verandern.

N
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Schwerkraft (2027
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Wahle die : N |
Option “ > Schieberegler N |
»Schiebe-

regler”.
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Du kannst festlegen, wie eine Variable auf der Bjhne
angezeigt wird. ES gibt drei Optionen: normale Anzei-
gengroBe, GroBanzeige und Schieberegler. Zudem
kannst du die Variable verstecken. Uberlege, welche

Anzeige am besten zum Spiel passt.
Name wird

angezeigt,

Nur der Wert
wird angezeigt.

Du kannst den
Wert andern.

Macht die Variable
unsichtbar.

= A Den Wertebereich der Variablen legst du fest, indem du mit der rechten
&°F Maustaste auf den Schieberegler klickst und den Mindest- sowie den
Hochstwert eingibst: in diesem Spiel -2.0 und 2.0. Wenn du statt,2.0”
nur,2” eingibst, kannst du nur ganze Zahlen als Werte einstellen.

Klicke mit der rechten Maus-
taste auf den Schieberegler, um
den Wertebereich festzulegen.

s Probiere nun mithilfe des Schiebereglers alle moglichen
ﬁ Schwerkraftwerte aus. Der vorgeschlagene Wert von ~-0.2
~ funktioniert sehr gut, aber was passiert, wenn du den Wert

anderst? Im positiven Bereich wird das Affchen plstzlich
nach oben fallen.

Ohne Schwerkraft
_bewegt sich das
Affchen auf einer

geraden Linie.

Mit positiven Werten
Jfallt” das Affchen
aufwarts.

Mit einem negativen /

Schwgrkraftwert fallt das
Affchen nach unten.

Dies ist der Wirklichkeit
am ahnlichsten.

Physikalische Krafte und Bewegungen miissen in
Computerspiele integriert werden, damit sich die
Dinge realistisch bewegen und verhalten. Sie miissen
2.B. von der Schwerkraft angezogen werden oder
voneinander abprallen. Programmierer miissen alle
moglichen physikalischen Probleme 16sen, damit Spiele
"ealistisch wirken und SpaB machen. Sollen Dinge

bei Kollisionen abprallen oder zerbrechen? Und wie

m Wenn du fertig bist, klicke mit der
| rechten Maustaste auf den Schiebe-

regler und verstecke ihn wieder,
Nun, da du weiBt, wie die Schwer-
kraft funktioniert, kénntest du eine
Version des Spiels mit umgekehrter
Schwerkraft erstellen, in der das Aff-
chen aufwarts fllt. Uberlege, welche
Anderungen dafiir noch erforderlich
waren. Der Startpfeil misste z. B. aus
der oberen Ecke nach unten weisen.

1iieH!H

A Bl nREQIerbt_E_rgich w
Min: [ -2.0 \ *
Max: | 2.0

Schwerkraft

i

|
-
(s

Der Wert wird durch Ziehen
mit der Maus verstellt.

beWegen sie sich unter Wasser oder im Weltraum?

A Der Schwerkraft ein Schnippchen schlagen

Die Physik im Spiel muss aber nicht unbedingt
der echten Physik entsprechen. Du kannst
Welten erschaffen, in denen alles aufwarts oder
seitwarts fallt. Die Schwerkraft konnte starker
oder schwacher sein als in Wirklichkeit und Balle
konnten bei jedem Aufprall hoher springen, bis
sie schlieBlich ins Weltall hinausfliegen.
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Der letzte Schliff

Gliickwunsch! Dein erstes Spiel mit Beriicksichtigung der

Schwerkraft ist fertig. Wenn du es ein paarmal ausgrobi-ert |
hast, kannst du den Code noch etwas verandern, bis dein Spiel

einzigartig ist. Hier findest du ein paar Ideen, mit denen du
experimentieren kannst.

\/ Obstsalat

Du kannst auch andere Friichte hinzufiigen
und fur alle einen eigenen Zahler erstellen.
Dazu brauchst du die Variable ,Punkte” und
weitere Figuren - in der Figurenbibliothek gibt
es z.B. noch Orangen und eine Wassermelone. ;

e.

<] Bananen liber Bananen

Flige weitere Bananen hinzu -
groBRe und kleine und tiberall
auf dem Bildschirm verstreut.

T

\/ Gegen die Uhr

Eine Stoppuhr begrenzt die Spieldauer. Erstelle dazu die
Variable ,RestZeit” und gib der Figur,Affchen” das folgende
Skript. Erstelle noch eine neue Figur, klicke auf,Kostiime”
und erstelle eine Anzeige mit der Aufschrift, Zeit abgelaufen”
Fuge der Figur die beiden rechts zu sehenden Skripte hinzu.

Sﬁtzt d;ezztopp- L———_Versteckt di€
uhr au i
w2V Stoppuhr.
Diese Variable 2
soll auf der "
Blhne sichtbar |

sein.

I ;

_ Dieser Block.
zeigt an:,Zelt
abgelaufen-

—— —!

Y Maussteuerung
pu konntest das Spiel auch mit der Computer-
maus steuern. Mit den drei hier gezeigten
glocken kannst du Absprungwinkel und
Sprungtempo eirlstellen und das Affchen
springen lassen. Uberlege, wie der Code lauten
misste, wenn du diese Blocke verwenden willst,

> Springende Bananen

Andere das Skript der Figur,Bana-

n?n" SO, dass die Bananen auf der
Blihne auf und ab springen,

Lasst das Affchen in

Maustaste gedriickt? _
die Hohe springen.

| Mauszeiger ¥ |

IIIII———

e navon | M
ety : Kann das
Absprungtempo

festsetzen.

6_\ Legt den

Absprungwinkel
fest.

S —

> Achtung! Schlange!

Durch ein Hindernis, das dem Affchen
in die Quere kommt oder sogar das
Spiel beendet, wird das Ganze noch
Spannender. Vielleicht eine Spinne

oder eine Riesenschla nge, die gern
Affchen frisst?

V Fehler oder Vorteil?

ViE!Ieicht hast du schon bemerkt, dass du mit den
ffelltasten die Fluggeschwindigkeit des Affchens

aﬁCfern kannst. Du kénntest das mit einer neuen

Kigablen namens ,Affentempo” andern, indem du beim

VErJ::’ U':jg den V‘{&rt von,Sprungtempo” hineinkopierst.
o :P e da?n Im Bewegungsblock des Affchens

X €mpo” statt,Sprungtempo”. Wenn es dir aber

ef3 “
gufa”t, dass du das Tempo andern kannst, dann lasse
alles so, wie es jst.

Fa

i T T 1"?-_?'“'er;1::.‘:? g e _:'-"1'*1

V Schieberegler fiir das Sprungtempo
Fur die Schwerkraft hast du bereits einen
Schieberegler ausprobiert. Nun kdnntest du
noch einen fuir das Sprungtempo einfugen.

Nun kannst du die
Werte mit der Maus
verandern.




	IMG_2248
	IMG_2249
	IMG_2250
	IMG_2251
	IMG_2252
	IMG_2253
	IMG_2254
	IMG_2255

