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Wie kommen wir ins Uhreinwohnerdorf?



Wir haben ja Ampel in beide Richtungen repariert!
Damit wir alle am gleichen Stand sind geben wir folgendes ein:
• hack
Wenn was hängt:
• reset
• hack
Dann geht die Ampel in beide Richtungen (wir haben sie ja schon repariert)
Zur erinnerung: 
• Man holt den Holzschlüssel mit dem Eimer voll mit Meerwasser
• Kaugummi vom Tortenliebhaber an Tratschtante geben um Nagellack zu bekommen
• Rechenaufgaben lösen und Nagellack auf Münzen verwenden
• Holzbox vom Verkäufer kaufen
• Bild vom Künstler kaufen
• Bild an Forscher geben, um Koffer zu bekommen
• Holzbox öffnen, um Elektromagneten zu bauen
• Mit Elektromagnet, Metallschlüssel aus Holzstumpf holen und dann Koffer öffnen
• Maske anziehen und Rechenaufgabe lösen



Wir haben ja Ampel in beide Richtungen repariert!
Damit wir alle am gleichen Stand sind geben wir folgendes ein:
• hack
Wenn was hängt:
• reset
• hack
Dann geht die Ampel in beide Richtungen (wir haben sie ja schon repariert)
Zur erinnerung: 
• Man holt den Holzschlüssel mit dem Eimer voll mit Meerwasser
• Kaugummi vom Tortenliebhaber an Tratschtante geben um Nagellack zu bekommen
• Rechenaufgaben lösen und Nagellack auf Münzen verwenden
• Holzbox vom Verkäufer kaufen
• Bild vom Künstler kaufen
• Bild an Forscher geben, um Koffer zu bekommen
• Holzbox öffnen, um Elektromagneten zu bauen
• Mit Elektromagnet, Metallschlüssel aus Holzstumpf holen und dann Koffer öffnen
• Maske anziehen und Rechenaufgabe lösen



Wir haben ja Ampel in beide Richtungen repariert!
Damit wir alle am gleichen Stand sind geben wir folgendes ein:
• hack
Wenn was hängt:
• reset
• hack
Dann geht die Ampel in beide Richtungen (wir haben sie ja schon repariert)
Zur erinnerung: 
• Man holt den Holzschlüssel mit dem Eimer voll mit Meerwasser
• Kaugummi vom Tortenliebhaber an Tratschtante geben um Nagellack zu bekommen
• Rechenaufgaben lösen und Nagellack auf Münzen verwenden
• Holzbox vom Verkäufer kaufen
• Bild vom Künstler kaufen
• Bild an Forscher geben, um Koffer zu bekommen
• Holzbox öffnen, um Elektromagneten zu bauen
• Mit Elektromagnet, Metallschlüssel aus Holzstumpf holen und dann Koffer öffnen
• Maske anziehen und Rechenaufgabe lösen



Wir haben ja Ampel in beide Richtungen repariert!
Damit wir alle am gleichen Stand sind geben wir folgendes ein:
• hack
Wenn was hängt:
• reset
• hack
Dann geht die Ampel in beide Richtungen (wir haben sie ja schon repariert)
Zur erinnerung: 
• Man holt den Holzschlüssel mit dem Eimer voll mit Meerwasser
• Kaugummi vom Tortenliebhaber an Tratschtante geben, um Nagellack zu bekommen
• Rechenaufgaben lösen und Nagellack auf Münzen verwenden
• Holzbox vom Verkäufer kaufen
• Bild vom Künstler kaufen
• Bild an Forscher geben, um Koffer zu bekommen
• Holzbox öffnen, um Elektromagneten zu bauen
• Mit Elektromagnet, Metallschlüssel aus Holzstumpf holen und dann Koffer öffnen
• Maske anziehen und Rechenaufgabe lösen



Wir haben ja Ampel in beide Richtungen repariert!
Damit wir alle am gleichen Stand sind geben wir folgendes ein:
• hack
Wenn was hängt:
• reset
• hack
Dann geht die Ampel in beide Richtungen (wir haben sie ja schon repariert)
Zur erinnerung: 
• Man holt den Holzschlüssel mit dem Eimer voll mit Meerwasser
• Kaugummi vom Tortenliebhaber an Tratschtante geben, um Nagellack zu bekommen
• Rechenaufgaben lösen und Nagellack auf Münzen verwenden (Trick: 4242 für Faule)
• Holzbox vom Verkäufer kaufen
• Bild vom Künstler kaufen
• Bild an Forscher geben, um Koffer zu bekommen
• Holzbox öffnen, um Elektromagneten zu bauen
• Mit Elektromagnet, Metallschlüssel aus Holzstumpf holen und dann Koffer öffnen
• Maske anziehen und Rechenaufgabe lösen



Wir haben ja Ampel in beide Richtungen repariert!
Damit wir alle am gleichen Stand sind geben wir folgendes ein:
• hack
Wenn was hängt:
• reset
• hack
Dann geht die Ampel in beide Richtungen (wir haben sie ja schon repariert)
Zur erinnerung: 
• Man holt den Holzschlüssel mit dem Eimer voll mit Meerwasser
• Kaugummi vom Tortenliebhaber an Tratschtante geben, um Nagellack zu bekommen
• Rechenaufgaben lösen und Nagellack auf Münzen verwenden (Trick: 4242 für Faule)
• Holzbox vom Verkäufer kaufen
• Bild vom Künstler kaufen
• Bild an Forscher geben, um Koffer zu bekommen
• Holzbox öffnen, um Elektromagneten zu bauen
• Mit Elektromagnet, Metallschlüssel aus Holzstumpf holen und dann Koffer öffnen
• Maske anziehen und Rechenaufgabe lösen



Wir haben ja Ampel in beide Richtungen repariert!
Damit wir alle am gleichen Stand sind geben wir folgendes ein:
• hack
Wenn was hängt:
• reset
• hack
Dann geht die Ampel in beide Richtungen (wir haben sie ja schon repariert)
Zur erinnerung: 
• Man holt den Holzschlüssel mit dem Eimer voll mit Meerwasser
• Kaugummi vom Tortenliebhaber an Tratschtante geben, um Nagellack zu bekommen
• Rechenaufgaben lösen und Nagellack auf Münzen verwenden (Trick: 4242 für Faule)
• Holzbox vom Verkäufer kaufen
• Bild vom Künstler kaufen
• Bild an Forscher geben, um Koffer zu bekommen
• Holzbox öffnen, um Elektromagneten zu bauen
• Mit Elektromagnet, Metallschlüssel aus Holzstumpf holen und dann Koffer öffnen
• Maske anziehen und Rechenaufgabe lösen



Wir haben ja Ampel in beide Richtungen repariert!
Damit wir alle am gleichen Stand sind geben wir folgendes ein:
• hack
Wenn was hängt:
• reset
• hack
Dann geht die Ampel in beide Richtungen (wir haben sie ja schon repariert)
Zur erinnerung: 
• Man holt den Holzschlüssel mit dem Eimer voll mit Meerwasser
• Kaugummi vom Tortenliebhaber an Tratschtante geben, um Nagellack zu bekommen
• Rechenaufgaben lösen und Nagellack auf Münzen verwenden (Trick: 4242 für Faule)
• Holzbox vom Verkäufer kaufen
• Bild vom Künstler kaufen
• Bild an Forscher geben, um Koffer zu bekommen
• Holzbox öffnen, um Elektromagneten zu bauen
• Mit Elektromagnet, Metallschlüssel aus Holzstumpf holen und dann Koffer öffnen
• Maske anziehen und Rechenaufgabe lösen



Wir haben ja Ampel in beide Richtungen repariert!
Damit wir alle am gleichen Stand sind geben wir folgendes ein:
• hack
Wenn was hängt:
• reset
• hack
Dann geht die Ampel in beide Richtungen (wir haben sie ja schon repariert)
Zur erinnerung: 
• Man holt den Holzschlüssel mit dem Eimer voll mit Meerwasser
• Kaugummi vom Tortenliebhaber an Tratschtante geben, um Nagellack zu bekommen
• Rechenaufgaben lösen und Nagellack auf Münzen verwenden (Trick: 4242 für Faule)
• Holzbox vom Verkäufer kaufen
• Bild vom Künstler kaufen
• Bild an Forscher geben, um Koffer zu bekommen
• Holzbox öffnen, um Elektromagneten zu bauen
• Mit Elektromagnet, Metallschlüssel aus Holzstumpf holen und dann Koffer öffnen
• Maske anziehen und Rechenaufgabe lösen



Wir haben ja Ampel in beide Richtungen repariert!
Damit wir alle am gleichen Stand sind geben wir folgendes ein:
• hack
Wenn was hängt:
• reset
• hack
Dann geht die Ampel in beide Richtungen (wir haben sie ja schon repariert)
Zur erinnerung: 
• Man holt den Holzschlüssel mit dem Eimer voll mit Meerwasser
• Kaugummi vom Tortenliebhaber an Tratschtante geben, um Nagellack zu bekommen
• Rechenaufgaben lösen und Nagellack auf Münzen verwenden (Trick: 4242 für Faule)
• Holzbox vom Verkäufer kaufen
• Bild vom Künstler kaufen
• Bild an Forscher geben, um Koffer zu bekommen
• Holzbox öffnen, um Elektromagneten zu bauen
• Mit Elektromagnet, Metallschlüssel aus Holzstumpf holen und dann Koffer öffnen
• Maske anziehen und Rechenaufgabe lösen



Wir haben ja Ampel in beide Richtungen repariert!
Damit wir alle am gleichen Stand sind geben wir folgendes ein:
• hack
Wenn was hängt:
• reset
• hack
Dann geht die Ampel in beide Richtungen (wir haben sie ja schon repariert)
Zur erinnerung: 
• Man holt den Holzschlüssel mit dem Eimer voll mit Meerwasser
• Kaugummi vom Tortenliebhaber an Tratschtante geben, um Nagellack zu bekommen
• Rechenaufgaben lösen und Nagellack auf Münzen verwenden (Trick: 4242 für Faule)
• Holzbox vom Verkäufer kaufen
• Bild vom Künstler kaufen
• Bild an Forscher geben, um Koffer zu bekommen
• Holzbox öffnen, um Elektromagneten zu bauen
• Mit Elektromagnet, Metallschlüssel aus Holzstumpf holen und dann Koffer öffnen
• Maske anziehen und Rechenaufgabe lösen



https://makecode.microbit.org/_gCb2aFRTi9M6

https://makecode.microbit.org/_gCb2aFRTi9M6


https://makecode.microbit.org/_1ehXAWaekExa

https://makecode.microbit.org/_1ehXAWaekExa






Steuerung:
W: vor
A: links
D: rechts
S: zurück
1xLeertaste: springen
2xLeertaste: fliegen/landen
Leertaste drücken: hoch fliegen
Hochstelltaste: tiefer

e: Blöcke auswählen
1-9: Block in Hand nehmen
linke Maustaste: graben
rechte Maustaste: platzieren

c:programmieren
t:reden und Funktionen ausführen
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