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Wie kommen wir ins Uhreinwohnerdorf?
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setze summe * auf o
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beim Start

setze summe * auf o
fur Index wvon @ bis @
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setze summe ¥ auf summe ¥ + v
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_e: Blocke auswahlen

1-9: Block in Hand nehmen
. Iinke_"’Maustaste: graben
rechte Maustaste: platzieren

cl_:brogl"zlammieren
t:reden und Funktionen ausfiihren

[ |




Geht’s?

“HMintBlLocker2> turm
<MintBLockerz2> turm 186
<MintBLocker2> mauer 2 5




Mauer Funktion mit HOhe und Breite!

Baue

etwas tun

Baue bei Ein Funktionsblock

Logik

Schleifen
Mathe
Text
Listen

Farbe
falls gib zuriick
Variablen

 Funkionen [P

wiederhole h * -mal:

mache
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