=
-

Einfiihrung

Diese Einheit fuhrt die Schiiler iber die Arbeit mit Scratch an grundlegende algorithmische
Strukturen heran. Theoretisch eingefiihrt werden der Algorithmen-Begriff, Anweisungen und
Sequenzen, Schleifen, Bedingungen und Alternativen. Der Schwerpunkt des Moduls liegt aber auf
der praktischen Arbeit mit Scratch und dem entdeckenden Lernen. Scratch ist daflir optimal
geeignet und bietet die Moglichkeit einer Lernprogression vom ersten Einstieg in die Welt der
Programmierung bis hin zu sehr komplexen interaktiven Animationen, Geschichten und Spielen.

Was ist Scratch?

Scratch ist eine grafische Programmiersprache mit der zugehérigen Entwicklungsumgebung, in der
komplexe Programme aus einfachen Anweisungsblocken erstellt werden kénnen. AuRerdem
umfasst es eine weltweite Online-Community, in der Projekte geteilt und weiterentwickelt werden
konnen. Scratch kann browserbasiert in nahezu allen géngigen Browsern (nicht Internet Explorer!)
oder in einer Desktop-Version verwendet werden. Projekte in diesem Modul sind als Desktop-
Projekte angelegt, konnen aber auch in ein Online-Studio hochgeladen werden. Um die Projekte
anzuzeigen, muss Scratch in der Version 3.0 oder spater verwendet werden.

Scratch ist ein Projekt der Scratch Foundation in Zusammenarbeit mit der Lifelong Kindergarten
group am MIT Media Lab. Es ist kostenlos auf https://scratch.mit.edu erhéltlich. Die Desktop-
Scratch-Version 3.6.0 liegt diesem Modul im Ordner ,, 7. Material” bei.

Einen Eindruck der vielfdltigen Moglichkeiten, die Scratch bietet, erhdlt man auf
https://scratch.mit.edu/explore/projects/all.
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Rezeptpuzzle

Das folgende Rezept fiir einen leckeren Apfelkuchen ist etwas
durcheinandergeraten. Versuche die einzelnen Anweisungen
so zu sortieren, dass beim Backen auch wirklich ein leckerer

Kuchen herauskommt.

Eine Springform (Durchmesser 26 cm)
gut mit Butter einfetten.

https://pixabay.com/de/photos/apfelkuchen

Den Teig in Frischhaltefolie
. .. -kuchen-streusel-s%C3%BC%C3%9F-282747/
WICkeIn und 60 Min im (Pixabay License, freie kommerzielle

Kuhlschrank kaltstellen. Nutzung, 21.10.2019)

Den Teig in die Form legen und mit den
Fingern zurecht driicken, bis ein etwa 3
cm hoher Rand entstanden ist.

Apfel in einer Schiissel mit
1 Prise Zimt und 1 Teelo6ffel
Zitronensaft vermengen.

Fertigen Kuchen aus der Apfelwiirfel auf dem Teig
Form l6sen. verteilen.

Kuchen vollstandig
auskuhlen lassen Fir die Fillung 800 g Apfel
schalen, Kerngehause

Fur die Streusel 125 g entfernen und wurfeln.
Butter (zimmerwarm), 80 g Den Ofen auf 180 Grad
Zucker, 1 Packchen (Umluft 160 Grad) Streusel auf dem
vorheizen. Kuchen verteilen.

Kuchen im vorgeheizten
Ofen 55-60 Minuten
Auf leicht bemehlter backen.
Arbeitsflache den Teig rund
ausrollen, bis er etwas

Fiir den Teig 125 g Butter, 100 g
Zucker, 1 Packchen Vanillezucker,
1 Ei, 250 g Mehl, 1/2 Packchen
Den Teig aus dem Backpulver und 1 Prise Salz

Kihlschrank nehmen. miteinander verkneten.

o -
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Rezeptpuzzle
Dies ist das Original-Rezept':

1. Fir den Teig 125 g Butter, 100 g Zucker, 1 Packchen
Vanillezucker, 1 Ei, 250 g Mehl, 1/2 Packchen Backpulver und 1
Prise Salz miteinander verkneten.

2. Den Teig in Frischhaltefolie wickeln und 60 Min im
Kihlschrank kaltstellen.

3. Den Ofen auf 180 Grad (Umluft 160 Grad) vorheizen.

4. Eine Springform (Durchmesser 26 cm) gut mit Butter

einfetten. https://pixabay.com/de/photos/apfelkuchen
-kuchen-streusel-s%C3%BC%C3%9F-282747/
5. Den Teig aus dem Kihlschrank nehmen. (Pixabay License, freie kommerzielle

Nutzung, 21.10.2019)
6. Auf leicht bemehlter Arbeitsfliche den Teig rund ausrollen,

bis er etwas grofer als die Springform ist.

7. Den Teig in die Form legen und mit den Fingern zurecht driicken, bis ein etwa 3 cm hoher Rand
entstanden ist.

8. Fiir die Fiillung 800 g Apfel schilen, Kerngehiuse entfernen und wiirfeln.
9. Apfel in einer Schiissel mit 1 Prise Zimt und 1 Teeléffel Zitronensaft vermengen.
10. Apfelwirfel auf dem Teig verteilen.

11. Fir die Streusel 125 g Butter (zimmerwarm), 80 g Zucker, 1 Packchen Vanillezucker, 200 g Mehl
und 1 Prise Salz zu groben Streuseln kneten.

12. Streusel auf dem Kuchen verteilen.

13. Kuchen im vorgeheizten Ofen 55-60 Minuten backen.
14. Kuchen vollstandig auskihlen lassen

15. Fertigen Kuchen aus der Form |6sen.

Versuch doch einmal, den Kuchen zu backen. Guten Appetit!

! Rezept bearbeitet nach: https://www.einfachbacken.de/rezepte/apfelkuchen-mit-streusel-nach-omas-rezept (22.10.2019)
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1. Was sind Algorithmen?

In diesem Kapitel geht es um Algorithmen. Vielleicht hast du den Begriff schon einmal gehort. In
den Medien kommt er immer wieder vor. Oft héren wir ihn zum Beispiel im Zusammenhang mit
Google und Facebook, die mit ihren Algorithmen groRen Einfluss auf unseren Alltag haben?. Aber
viele Menschen wissen trotzdem nicht, was sich hinter dem Begriff wirklich verbirgt. Dabei ist es
eigentlich ganz einfach.

Merke: Ein Algorithmus ist eine Reihe von Anweisungen, die Schritt fiir Schritt ausgefiihrt werden,
um ein Problem zu l6sen.

So wie bei dem Kuchenrezept zum Einstieg.
Problem:

Wie backe ich einen leckeren Apfelkuchen?
Losung:

Schritt 1: Fur den Teig 125 g Butter, 100 g Zucker, 1
Packchen Vanillezucker, 1 Ei, 250 g Mehl, 1/2 Packchen
Backpulver und 1 Prise Salz miteinander verkneten.

Schritt 2: Den Teig in Frischhaltefolie wickeln und 60 Min
im Kdhlschrank kaltstellen.

Und so weiter.

Wenn du die Schritte genau befolgst, sollte am Ende das
Problem gel6st sein und ein leckerer Apfelkuchen auf
dem Tisch stehen.

fbXoPeamu

(

Tipp: Der Begriff ,Algorithmus*
oder Mehrzahl ,Algorithmen” ist
schon sehr alt. Im 9. Jahrhundert
verfasste der persische
Mathematiker Muhammad Ibn-
Musa al-Chwarizmi ein Lehrbuch,
das im 12. Jahrhundert ins
Lateinische Ubersetzt wurde. Dabei
wurde aus seinem Namen ,al-
Chwarizmi“ das Wort ,Algorismi“

Wichtige Eigenschaften von Algorithmen?®

Damit eine Serie von Anweisungen zu einem Algorithmus
wird, muss sie jedoch einige Voraussetzungen erfillen.
Nicht jede Reihe von Anweisungen ist also auch schon ein
Algorithmus.

1. Die Anweisungen eines Algorithmus miissen eindeutig
ausfiihrbar sein.

Stell dir vor, Schritt 13 hieRBe nur: Kuchen im vorgeheizten

Ofen backen.

Diese Anweisung ware nicht eindeutig. Man wisste nicht,
wie lange der Kuchen gebacken werden muss. Flr einen
erfahrenen Backer ware dies kein Problem. Man wartet
solange, bis der Kuchen gut riecht und leicht braun
aussieht. Zur Kontrolle steckt man ein Holzstabchen in
den Kuchen und wenn kein Teig mehr daran haftet, dann

und spater unser heutiges Wort
,Algorithmus®. Algorithmen sind
also keine neue Erfindung. Das Bild
zeigt Muhammad Ibn-Musa al-
Chwarizmi auf einer sowjetischen
Briefmarke anladsslich seines 1200-

jahrigen Geburtsjubildums.
https://de.wikipedia.org/wiki/Datei:1983 CPA 5426
(1).png (kein Urheberrecht, 22.10.2019)

2 Bei Google und Facebook entscheiden Algorithmen zum Beispiel, welche Suchergebnisse oder welche Werbung du angezeigt bekommst.
3 Anmerkung: Die Eigenschaften von Algorithmen sind stark didaktisch reduziert und verwenden Analogien, um die wesentlichen Konzepte deutlich

zu machen. Eine tiefergehende Behandlung ist an dieser Stelle zu komplex.
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ist der Kuchen fertig. Fiir einen unerfahrenen Backer kdnnte dieser Schritt jedoch dazu fiihren,
dass sein Kuchen hinterher innen noch nicht durch ist oder aber verbrannt.

Die Anweisungen eines Algorithmus missen immer so formuliert sein, dass sie eindeutig
ausgefiihrt werden kénnen und dass man immer genau weiR, welcher Schritt als Nachstes kommt.

2. Das Ergebnis des Algorithmus muss wiederholbar und korrekt sein.

Werden die Anweisungen des Algorithmus ausgefiihrt, missen sie bei gleichen Voraussetzungen
immer zum selben und korrekten Ergebnis fiihren — es soll in dem Rezeptbeispiel also immer ein
leckerer Kuchen dabei herauskommen. Wenn ich einem Backrezept genau folge und das Ergebnis
ist einmal ein roher, einmal ein verbrannter und einmal ein leckerer Kuchen, dann ist das Rezept
nicht besonders gut — und als Algorithmus ungeeignet.

3. Der Algorithmus muss irgendwann enden.

Stellen wir uns vor, nicht ein Mensch, sondern ein Roboter wiirde das Rezept ausfihren. Trafe der
Roboter auf den Schritt ,Kuchen im vorgeheizten Ofen backen”, gdbe es ein Problem. Die
Anweisung sagt nur, dass man den Kuchen im Ofen backen soll, aber nicht, wann man aufhéren
soll zu backen. Da diese Anweisung kein ,Ende” hat, wiirde der Roboter einfach immer weiter
backen. Der Algorithmus wiirde niemals enden. Natirlich geht das nicht. Irgendwann wiirde es
furchterlich anfangen zu qualmen, wahrend der Kuchen im Ofen verschmort ... Ein echter
Algorithmus muss daher immer festlegen, wie lange, wie oft oder unter welchen Bedingungen
etwas getan werden soll — und wann damit aufgehort werden soll.

Merke:

Ein Algorithmus muss folgende Eigenschaften besitzen:

* Die Anweisungen miissen eindeutigsein:

* Die Anweisungen miissen ausfiihrbar sein.

* Es muss immer klar sein, welcher Schritt als Nachstes folgt.

* Der Algorithmus muss bei gleichen.Voraussetzungen immer dasselbe und korrekte Ergebnis
liefern.

* Der Algorithmus'muss nach einer endlichen Anzahl von Schritten zum Ende kommen.

Struktogramme 1

Obwohl wir im Alltag haufig Algorithmen begegnen (zum Beispiel in Koch- oder Backrezepten,
Bastel- oder Montageanleitungen etc.), sind sie vor allem in der Computerwelt wichtig. Hat man
eine Reihe von Anweisungen als Algorithmus formuliert, dann kann man sie in eine
Programmiersprache Ubersetzen, sodass ein Computer sie ausfiihren kann. Dies nennen wir
Programmieren. Deshalb sind Algorithmen die Grundlage von vielen Computerprogrammen.

In der Informatik beschreiben wir die notwendigen Schritte eines Algorithmus jedoch oft nicht in
einfachen Satzen. Stattdessen verwenden wir oft grafische Darstellungen. Ein Weg, einen
Algorithmus darzustellen, ist ein Struktogramm.

Im einfachsten Fall werden dabei die Anweisungen einfach in jeweils einen rechteckigen
Strukturblock geschrieben.

Ein einfaches Struktogramm sieht so aus:

netzwerk pm@n p
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. <+— Strukturblock
Anweisung 1

Anweisung 2

Anweisung 3

Ein Programm, das eine solche (lineare = gradlinige) Struktur aufweist, nennt man Sequenz.
(Anmerkung: Spater lernen wir Programme mit komplizierteren Strukturen und Struktogrammen
kennen.)

Flr unseren Apfelkuchen kdnnte das einfache Struktogramm so aussehen:

125 g Butter, 100 g Zucker, 1 Packchen Vanillezucker, 1 Ei, 250 g Mehl, 1/2 Packchen
Backpulver und 1 Prise Salz verkneten

Teig in Frischhaltefolie wickeln und 60 Min in Kihlschrank stellen

Ofen auf 180 Grad vorheizen

Springform (Durchmesser 26 cm) mit Butter einfetten

Teig aus Kiihlschrank nehmen

Arbeitsflache mit Mehl bestreuen, Teig als Kreis mit 30 cmm Durchmesser ausrollen

Teig in die Form legen, mit den Fingern so andrilicken, dass rundherum ein 3 cm hoher Rand
entsteht.

800 g Apfel schilen, Kerngehiuse entfernen, Apfel wiirfeln

Apfelwiirfel in einer Schiissel mit 1 Prise Zimt und 1 Teeloffel Zitronensaft vermengen

Apfelwiirfel auf Teig verteilen

e _
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Aufgaben

1. Was sind Algorithmen?

1. Schreibe einen Algorithmus zum Hochfahren deines Computers. Diskutiere anschliefend mit
deinem Nachbarn dein Ergebnis. Habt ihr dieselben Schritte aufgeschrieben? Sind die Schritte
wirklich eindeutig und klar?

2. Stellt euer Ergebnis aus Aufgabe 1 in einem Struktogramm dar.

3. Schreibe mit deinem Partner zusammen einen Algorithmus zum Putzen der Zdhne am Morgen.
Welche Schritte sind notig, um sicherzustellen, dass der nachste Zahnarztbesuch nicht
unangenehm wird?

r P =
Peerﬁzﬂerk zur Vollversion
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1. Was sind Algorithmen?
Aufgaben

1. Schreibe einen Algorithmus zum Hochfahren deines Computers. Diskutiere anschliefend mit
deinem Nachbarn dein Ergebnis. Habt ihr dieselben Schritte aufgeschrieben? Sind die Schritte
wirklich eindeutig und klar?

1. Startknopf des Computers driicken
2. Bildschirm einschalten

3. Computer hochfahren lassen

4. Ein Konto aussuchen
5

Passwort eingeben (sich anmelden)

2. Stellt euer Ergebnis aus Aufgabe 1 in einem Struktogramm dar.

Startknopf des Computers driicken

Bildschirm einschalten

Computer hochfahren lassen

Ein Konto aussuchen

Passwort eingeben (sich anmelden)

3. Schreibe mit deinem Partner zusammen einen Algorithmus zum Putzen der Zdhne am Morgen.
Welche Schritte sind notig, um sicherzustellen, dass der nachste Zahnarztbesuch nicht
unangenehm wird?

1. Ins Bad gehen
2. Zahnbdrste aus Behalter nehmen
3. Zahnpasta-Tube aufschrauben
4. Zahnpasta aus Tube driicken

5. 3 Minuten putzen

6. Mit Wasser ausspiilen

7. Zahnbirste ausspilen

8. Zahnblrste in Behalter stellen

Anmerkung: Man konnte hier noch bericksichtigen, dass die Zahnpasta vielleicht leer ist oder die
Zahnbiirste schon so alt, dass sie ausgewechselt werden muss. Beriicksichtigt man solche

netzwerk mx@ﬁ
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Eventualitaten, dann kann ein solcher Algorithmus noch deutlich komplizierter werden.
Abweichungen koénnen sich auch dann ergeben, wenn zum Beispiel eine elektrische Zahnburste
verwendet wird.
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Merke: Ein Algorithmus ist eine Reihe von Anweisungen, die Schritt flr Schritt ausgefihrt werden,
um ein Problem zu l6sen.

Algorithmen im Uberblick

Ein Algorithmus muss folgende Eigenschaften besitzen:

* Die Anweisungen missen eindeutig sein.

* Die Anweisungen mussen ausfihrbar sein.

* Es muss immer klar sein, welcher Schritt als Nachstes folgt.

* Der Algorithmus muss bei gleichen Voraussetzungen immer dasselbe und korrekte Ergebnis
liefern.

* Der Algorithmus muss nach einer endlichen Anzahl von Schritten zum Ende kommen.

Algorithmen lassen sich in Struktogrammen darstellen.

Eine lineare Abfolge von Anweisungen heilSt Sequenz und wird folgendermalien dargestellt:

. <+— Strukturblock
Anweisung 1

Anweisung 2

Anweisung 3

el .
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Lernzielkontrolle

1. Was sind Algorithmen?

1. Beschreibe in einem Algorithmus deinen Ablauf am Morgen an einem Schultag.

2. Stelle deinen Algorithmus als Struktogramm dar.

A .
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1. Was sind Algorithmen?

Lernzielkontrolle

1. Beschreibe in einem Algorithmus deinen Ablauf am Morgen an einem Schultag.

Zum Beispiel:

1
2
3
4
5
6
7
8

9
1

11. Schulsachen zusammenpacken

1
1

. Aufstehen

. Ins Bad gehen

. Schlafanzug ausziehen

. Duschen

. Abtrocknen

. Anziehen

. Haare fénen und kammen

. Frihstucken

. Vesper richten und einpacken

0. Zahne putzen

2. Jacke anziehen

3. Auf Bus rennen

2. Stelle deinen Algorithmus als Struktogramm dar.

Aufstehen

Ins Bad gehen

Schlafanzug ausziehen

Duschen

Abtrocknen

Anziehen

Haare fonen und kimmen

Frihsticken

Vesper richten und einpacken

Zahne putzen

Schulsachen zusammenpacken

Jacke anziehen

netz
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2. Scratch entdecken

In den folgenden Kapiteln arbeiten wir mit Scratch und

werden eigene Algorithmen entwickeln und testen. o .
Hallo, ich bin Fred, die

Scratch ist eine grafische Programmiersprache mit einer Scraich-Katze!
eigenen Entwicklungsumgebung, in der Anweisungen
dhnlich wie bei einem Struktogramm zu Programmen
kombiniert werden konnen. Auf diesem Weg kannst du
einfache  Animationen, aber auch interaktive

Geschichten und selbst ganze Spiele programmieren.

Scratch hat eine grofle Online-Community. Wenn du

dich anmeldest, kannst du deine eigenen Projekte mit

anderen teilen, andere Projekte kommentieren und ,liken” und sogar verdandern und
weiterentwickeln. Fir die Arbeit mit diesem Modul ist jedoch kein eigenes Konto noétig. Wir
werden nur mit der Desktop-Version von Scratch arbeiten.

Die wichtigsten Funktionen der Scratch-Oberflache

. Scratch Desktop - [m] x

Kontrollleiste

= Skripte & Kostime oy Klange ~ . S
. Bewegung ‘

® Biihne
@ | Blockpalette Skriptbereich

0

@

SETL I gehe zu  Zufallsposition

O

@

9

@

eeeee

-ui!exmo . .
@ Figurenliste
setee x auf (@) it
Q
umeytno
o - ©

Auf der Registerkarte Skripte siehst du links die Blockpalette. Sie enthilt alle Blocke mit
Anweisungen, die in Scratch verfiigbar sind. Die einzelnen Blocke sind verschiedenen Kategorien
(Bewegung, Aussehen, Klang usw.) zugeordnet, die auch farblich unterschieden werden, um
schneller den gewiinschten Block zu finden. Die Blécke kdnnen einfach in den Skriptbereich
gezogen und untereinander , geklickt” werden, um sie zu einem Programm zu kombinieren.

p—
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Die Figur auf der Biihne fiihrt dann die jeweiligen Anweisungen aus. Uber die Figurenliste kannst
du weitere Figuren hinzufligen und ganz rechts unten kannst du ein Bihnenbild als Hintergrund
auswahlen.

Uber die Registerkarten Kostiime und Klinge kannst du bestehende Figuren und Klinge
bearbeiten und neue hinzufiigen.

In der Kontrollleiste findest du im Men( Datei die Option Auf deinem Computer speichern, um
dein jeweilig aktuelles Projekt zu speichern. Uber Hochladen von deinem Computer 6ffnest du ein
bestehendes Projekt. Neu erzeugt ein ganz neues Projekt.

Hochladen von deinem Computer

Auf deinem Computer speichem

Uber die Option Tutorien kannst du verschiedene Tutorials mit Anleitungen aufrufen, um
verschiedene Techniken kennenzulernen. Leider sind die meisten Tutorials in Englisch.

P
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Aufgaben

2. Scratch entdecken

1. Gehe auf https://scratch.mit.edu/explore/projects/all. Erkunde 10 Minuten lang die
verschiedenen Projekte, die du dort findest. Welches Scratch-Projekt hat dir besonders gefallen?

Beschreibe dein Lieblingsprojekt (Name, worum geht es dabei?)

Gibt es Projekte, die du selbst einmal gerne erstellen wiirdest?

2. Offne Scratch. Finde in der Blockpalette auf der linken Seite die folgenden 8 Blécke und ziehe sie
in den Skriptbereich.

coe QD

andere Efiekt  Farbe « m@

Experimentiere 15 Minuten, indem du diese Blocke in verschiedenen Weisen kombinierst. Du
kannst jeden Block sooft verwenden, wie du mochtest. Mit einem Rechtsklick kannst du einzelne

p—
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oder mehrere Blocke duplizieren. Kannst du Fred, die Scratch-Katze, ein paar interessante Sachen
machen lassen?

3. Vergleiche dein Projekt mit deinen Banknachbarn links und rechts. Speichere dein Projekt ab.

4. Betrachte die folgenden Animationen. Versuche, dasselbe Verhalten zu erreichen. Zeichne
jeweils ein Struktogramm, das die zugehorige Sequenz beschreibt.

Anmerkung: In den folgenden Struktogrammen kannst du fiir Wenn diese Figur angeklickt wird

] ) Start
einfach einen Strukturblock verwenden.

a.

Video

Verwende nur diese Blocke:

andere Efiekt  Farbe v -1@

ﬁﬂeﬂf‘n@&aﬂ
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2. Scratch entdecken
Aufgaben

1. Gehe auf https://scratch.mit.edu/explore/projects/all. Erkunde 10 Minuten lang die
verschiedenen Projekte, die du dort findest. Welches Scratch-Projekt hat dir besonders gefallen?

Beschreibe dein Lieblingsprojekt (Name, worum geht es dabei?)
Offen.

Gibt es Projekte, die du selbst einmal gerne erstellen wiirdest?
Offen.

2. Offne Scratch. Finde in der Blockpalette auf der linken Seite die folgenden 8 Blécke und ziehe sie
in den Skriptbereich.

e QD)

andere Efiekt  Farbe « m@

Experimentiere 15 Minuten, indem du diese Blocke in verschiedenen Weisen kombinierst. Du
kannst jeden Block sooft verwenden, wie du mochtest. Mit einem Rechtsklick kannst du einzelne
oder mehrere Blocke duplizieren. Kannst du Fred, die Scratch-Katze, ein paar interessante Sachen
machen lassen?

Offen.

P
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3. Vergleiche dein Projekt mit deinen Banknachbarn links und rechts. Speichere dein Projekt ab.

Offen.

4. Betrachte die folgenden Animationen. Versuche, dasselbe Verhalten zu erreichen. Zeichne
jeweils ein Struktogramm, das die zugehorige Sequenz beschreibt.

Anmerkung: In den folgenden Struktogrammen kannst du fiir Wenn diese Figur angeklickt wird

einfach einen Strukturblock

a.

Video

Verwende nur diese Blocke:

andere Efiekt  Farbe v -1@

netzwerk
lernen

Start

p—

PARK KORNER _-

DIGITALE SCHULB! OCHER

verwenden.
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Start

drehe dich nach rechts um 60 Grad

andere Farbe um 25

warte 1 Sekunde

drehe dich nach rechts um 60 Grad

andere Farbe um 25

warte 1 Sekunde

drehe dich nach rechts um 60 Grad

andere Farbe um 25

warte 1 Sekunde

drehe dich nach rechts um 60 Grad

andere Farbe um 25

warte 1 Sekunde

drehe dich nach rechts um 60 Grad

andere Farbe um 25

warte 1 Sekunde

drehe dich (* um @ Giad drehe dich nach rechts um 60 Grad

andere Efieki Farbe » um @ andere Farbe um 25
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