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Speichern
Speichert das aktuelle Projekt und fiihrt zuriick zum Hauptmeni.

®

Biithne
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Hier passiert die Action — um eine Figur zu loschen, einfach lange euren Finger auf die Figur
driicken, anschlieBend driickt ihr das erscheinende X ..

VergroBern
VergroRert die Biihne auf Vollbild.

Gitter
Zeigt das X/Y-Koordinaten Gitter an.

Hintergrund andern

ONONO

Hier konnt ihr einen anderen Hintergrund auswahlen.
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Text zufiigen
Hier konnt ihr auf das Hintergrundbild der Biihne einen Text einfligen.

Figuren zuriicksetzen
Setzt alle Figuren auf ihre Startposition zuriick.

Griine Fahne
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Wenn ihr die griine Fahne driickt werden alle Programme, die mit einer griinen Fahne
beginnen, gestartet.

Projektseiten
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Wahlt zwischen den Seiten eures Projekts aus —oder beriihrt das +-Zeichen um eine neue
Seite zu eurem Projekt hinzuzufiigen. Um eine Seite zu loschen, haltet diese und driickt
dann auf das erscheinende x.

Projekt Informationen
Andert hier den Titel eures Projekts und seht wann ihr das Projekt erstellt habt.

Zuriick / Vor
Bei Fehlern konnt ihr mit dem einem Pfeil zurlick gehen, oder mit dem anderen Pfeil das
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zuvor riickgangig gemachte wieder herstellen.

Blocks
Zieht Blocks zusammen um ein Programm zu erstellen. Um einen Block zu loschen, beriihrt
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ihn und zieht ihn aus der Programmieroberflache. Um einen Block oder ein Programm zu
kopieren, einfach halten und in eure gewiinschten Figur hinein ziehen.

Programmieroberflache
Hier zieht ihr Blocks zusammen um ein Programm zu erstellen.

Blocks Menii
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Hier konnt ihr aus einer Vielzahl von Blocks auswahlen und sie dann in die
Programmieroberflache ziehen.

Block-Kategorien
Hier konnt ihr aus den verschiedenen Block-Kategorien wahlen.

Figuren
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Hier konnt ihr die Figur auswahlen mit der ihr euer Projekt bestreiten wollt. Sobald eine
Figur ausgewahlt ist, konnt ihr sowohl das Programm dieser Figur als auch die Figur selbst
verandern (beriihrt dazu den Pinsel).
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