Konto erstellen & Konto erstellen &
Entwicklungsumgebung Entwicklungsumgebung

TurtleStitch ist beim ersten Offnen auf Englisch eingestellt.

Im Einstellungsmenii kann die Sprache gedndert werden.

@ Kategorien der Blécke

Die Blocke sind je nach Funktion in verschiedenfarbige Kategorien TurtleStitch-
. Workshop

sortiert.

@ Palette

Liste aller Blocke, die zur ausgewahlten Kategorie gehéren.

Benutzerdefinierte Blocke erscheinen am unteren Ende der jewei- K O N TO E R ST E L L E N &

ligen Kategorie.

® Skriptbereich ENTWICKLUNGS-
Hier kénnen Blocke durch Klicken und Ziehen positioniert werden. U M G E B U N G

Blécke schnappen zusammen, wenn ein weil3er Balken dazwischen
erscheint. Lehrerversion

® Buhne

Bihne, auf der das Programmierte gezeichnet wird.
Blaue Punkte bedeuten, dass an dieser Stelle von der Stickmaschine
ein Stich gesetzt wird.

@®_— Niveaustufe:
b Kl 6
m ap Klasse +_o Einsteiger bis Fortgeschritten

Dauer: Sachmittel:
halber bis ganzer Tag @ Laptops

@ Stickmaschine

Informationen Voraussetzungen:

keine

Informationen zum gezeichneten Projekt, Export-Optionen, Fehler-
meldungen

< HOPP FOUNDATION
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KONTO ERSTELLEN & )
ENTWICKLUNGS- =% \Workshop
UMGEBUNG

i TurtleStitch-

Random stitch length - explosion Uberblick tber die Entwicklungsumgebung
e Klicke auf den Run TurtleStitch!-Knopf:

Gehe im Browser zu https://turtlestitch.org —
pen Projec 2 Share Open in running beta (could be unstable!)
(@) TurtleStitch-Editor 6ffnen, um mit dem Programmieren zu @ son o ma bog
beginnen. ()a)y  veesosrzo =5 (s “ Cpr— .
Rrowe [ e
@ Anzeige mit Beispielprojekten: ,Featured” zeigt von TurtleStitch . . =:., =:
ausgewdhlte Projekte, ,Newest" zuletzt gespeicherte, ,Getting Ein TurtleStitch-Cloud-Konto erstellen mw... P
Started” Einstiegsprojekte. Wahlt man ein Projekt aus, kann man Projekte kénnen auf den Computer -
tiber ,Open Project” dessen Code anzeigen. exportiert oder in der TurtleStitch- RUN SIGNUP  LOGIN
Cloud gespeichert werden.
(3) Anlegen und Verwalten des eigenen Kontos und eigener Projekte. Dafiir wird ein Konto benétigt.
R s— Dieses !<ann auf der Startseite RUN ‘ﬁ\ jadga ~ Rt
Gber ,Sign up“ angelegt werden.
® tiber ,S X legt d
Turtlestitch - Coded Embroidery
Ist ein Konto angelegt, kdnnen nach MY PROJECTS
dem Einloggen Gber ,My Projects” MY PROFILE
° alle eigenen Projekte angezeigt und e
LOG OUT
verwaltet werden. .
@ Einstellungen
> Projekteinstellungen
Von der ,My Projects“-Seite kénnen eigene Projekte gedffnet, > Spracheinstellungen
geldscht oder (nicht) geteilt werden. > Projekte speichern
>
— s Projekte sind nach dem Speichern geteilt (angezeigt durch ¢ ), B o
s — d. h. auf der Startseite sichtbar. Sie kénnen durch Klick auf Projektanmerkungen.. Bspce.,
o TN @; * 2 e nicht mehr geteilt werden (angezeigt durch X ). Mikroloneudsang..
TR P P e ey 0 Retina Bildschirmaufldsung
by ooy oo . My Projects 0 Esoscicber
O Programmausfihrung verfolgen
Fr— S © Malstifivekioren aufzeichnen
O Ausfihrlicher Input-Dialog
o % i ' ' 28 o B e NTE A
iz by thouben Tritorce by LOswald Shell Sprsis remixed from  Flowar by LesLa Sundsy Challange 87 SnapConDraw 29.07.2020 v 0 Flache Pinselstriche
S by e (rval Oy by Flsine L“:“:NTM s:zﬁg b Benutzerkonto anlegen O Kodifikation
E:"ZT:; :: $ x: : Passwort zurlicksetzen
s - oo mime : Im Dateimenti kdnnen Projekte in der Cloud (Sichern) oder

il e ; lokal auf d C r (Projekt i ) ichert werden.
& Open X Delete % Unshare I I :J E E} {ID D I E' E I. gesp e C e e el I
Autorin: Jadga Huegle, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus www.turtlestitch.org



www.turtlestitch.org

Blécke & Skripte

TurtleStitch-
Workshop

Blocke & Skripte

BLOCKE &
SKRIPTE

Lehrerversion

m ab Klasse 6

Dauer:
halber bis ganzer Tag

Voraussetzungen:
v—| keine

@®— Niveaustufe:
—0 Einsteiger bis Fortgeschritten

Sachmittel:
& Laptops
@ Stickmaschine
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BLOCKE &

i TurtleStitch-

SKRIPTE Workshop

Form der Blocke

Befehle haben ein legostein-
dhnliches Aussehen und tun C:
etwas. Sie kdnnen zu langeren

Skripten (Stapeln von Blocken)
zusammengebaut werden.

Ovale Blécke berichten Werte. Sie kénnen als
Eingabe flr andere Blocke verwendet werden.
Man nennt diese Blécke auch Reporter oder
Funktionen.

Sechseckige Blocke sind besondere Reporter.

Sie werden Pradikate genannt und berichten nur C>
~wahr“oder ,falsch”. Sie konnen als Eingabe fur

Verzweigungen (z. B. den ,falls - sonst“-Block verwendet werden).

Eingabefelder

Einige der Blocke haben ein oder mehrere Eingabefelder (Parameter).
Die Form eines Eingabefeldes gibt an, welche Art von Wert erwartet
wird. Die Farbe zeigt an, ob aus vorgegebenen Werten ausgewahlt
werden muss oder ob Werte frei eingegeben werden kdnnen.

Je nachdem, welcher Wert eingegeben wird, verhalten sich die Blocke
unterschiedlich.

Form
O erwartet Zahl, z. B.: gehe Schritte

i :
= | erwartet Liste, z. B.: dnge von B

C> erwartet Wahrheitswert
(wahr oder falsch), z. B.: >
beliebiger Eingabewert, z. B.: m

Farbe
WeiRer Hintergrund, freie Eingabe: gehe Schritte

Hintergrund in Blockfarbe, w

Auswahl des Werts aus Mend: - "
izuféllige Position

Mauszeiger
Mitte

Skripte erstellen

gehe Schritte gehe Schritte

drehe Grad drehe (5 €B Grad

drehe rad

(360 A 15 ]

gehe @) Schritte
drehe O / Grad

wiederhole @ mal

——t APV -~ cas

\ wiederhole mal
drehe & €D / Grad

gehe Schritte
»

/ drehe & (@€ / €D Grad
=

wiederhole mal

gehe @IP Schritte

drehe / € Grad

Bloécke kénnen zu sogenannten Skripten zusammengebaut werden.
Indikatoren (weif3e Linie, Kastchen in Weil3 oder der Blockfarbe)
zeigen an, wie die Blécke zusammenschnappen werden.

Skripte starten

wiederhole @) mal
gehe @D Schritte

Wenn Taste Leertaste gedriickt
wiederhole @ mal
gehe @D Schritte

drehe & (@D / €  Grad
3

drehe & (@D / €D Grad
—r

Skripte kénnen gestartet werden, indem sie angeklickt werden.
Alternativ kdnnen sie mit einem sogenannten Startblock verbunden
werden, der das angehangte Skript auslést, wann immer das
Ereignis, das auf dem Block beschrieben ist, eintritt. Alle Skripte mit
demselben Startblock werden gleichzeitig getriggert.

Skripte bearbeiten

€8 mal

1)) Schritte

Skripte kénnen von unten nach oben wieder auseinandergebaut
werden. Zudem kénnen einzelne Blécke oder Skriptteile Gber
Rechtsklick geléscht oder dupliziert werden.

Autorin: Jadga Huegle, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus www.turtlestitch.org




Stickereikategorie & Stickereikategorie &
Stickdateien exportieren Stickdateien exportieren

TurtleStitch-
Workshop

STICKEREIKATEGORIE
& STICKDATEIEN
EXPORTIEREN

Lehrerversion

m ab Klasse 6 o— N.iveaL'Jstufe.: .
—0 Einsteiger bis Fortgeschritten
Dauer: Sachmittel:
halber bis ganzer Tag @ Laptops

@ Stickmaschine
Voraussetzungen:
I=

keine
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STICKEREIKATEGORIE

i TurtleStitch-

& STICKDATEIEN G \orkshop
EXPORTIERN .

Stickmuster verandern in der Stickereikategorie

Laufstich in er Schritten

s, —_—
—
e —
S Dreifach-Laufstich in @) er Schritten
— LS T
e
i e
DO TSP E0.0.0.0.0.0.0.0:0.0.4.1 Kreuzstich @[ mal @D zentriert ¥@
pa=n —
iEsc
>
e
/\VV\/\/\/\/\/\AA/ Zickzack mit Dichte @@G) Breite zentriert ¥
-_—
-—
—
B A R A e e Z-Stich mit Dichte @) Breite [P zentriert V@
-—

Satinstich mit Breite &P zentriert ¥

\Hmi”i“ ‘H”” Tatami-Stich mit Breite Intervall
il

B P Versatz zentriert
»

Neben den einfachen Laufstichen kénnen auch komplexere Stick-
muster verwendet werden, bei denen die Dimensionen (Breite,
Dichte, Zentriertheit) einzeln einstellbar sind. Zu beachten ist, dass
diese Muster aus mehr Stichen bestehen und daher beim Sticken
mit der Maschine deutlich langer dauern kénnen.

Kreuzstich @@ mal [P zentriert ¥

Stichdichte: 5 Pixel, d. h., alle 5 Pixel erfolgt ein Kreuzstich.
Stichbreite: 10 Pixel.

Kreuzstich @[P mal @) zentriert ¥@ :::::::::::::::::E"

Stichdichte: 10 Pixel, d.h., alle 10 Pixel erfolgt ein Kreuzstich.
Stichbreite: 20 Pixel.

Als Pixel bezeichnet man einen Bildpunkt auf der Biihne.

Stickdateien exportieren

Stiche : 403 Sprungstiche : 1 GrdBe : 7.84 x 7.84 cm
DENSITY WARNING!

Réntgenbild @)—m

Beim Exportieren des Stickmusters musst du Folgendes beachten:

(1) Das Bild auf der Biihne wird fiir die Stickmaschine exportiert.
Auf der Blihne muss also etwas angezeigt sein, bevor du eine
Datei exportieren kannst.

(2) Die GréRe deines Stickmusters darf nicht gréRer als der Stick-
rahmen sein. Versuche, deine Stickerei kleiner als 10 cm x 10 cm
zu halten.

(3) Exportiere deine Datei erst, wenn keine Fehlermeldungen mehr
angezeigt werden.

Klicke hier, um eine Datei im passenden Dateiformat in
den Downloads-Ordner deines Browsers zu exportieren.
Welches Dateiformat benétigt wird, hangt von der verwendeten
Stickmaschine ab.

(5) Die Anzahl der Stiche gibt an, wie oft die Maschine stechen
muss, und damit auch, wie lange der Stickvorgang in etwa dauert.

Neben den weiteren Anregungen in ,Tipps fiirs Sticken” und in
Weitere ldeen” findest du mehr tiber den Stickvorgang in diesem
Video: https://unterrichtsmaterialien.hopp-foundation.de/videos/
begeisterbox-turtlestitch.

50 Pixel auf der Biihne entsprechen 1 cm Stickerei. )
Autorin: Jadga Huegle, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus www.turtlestitch.org
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Tipps furs Sticken Tipps furs Sticken

TurtleStitch-
Workshop

TIPPS FURS
STICKEN

Lehrerversion

m ab Klasse 6 o— N.iveaL'Jstufe.: .
—0 Einsteiger bis Fortgeschritten
Dauer: Sachmittel:
halber bis ganzer Tag @ Laptops

@ Stickmaschine
Voraussetzungen:
I=

keine
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TIPPS FURS A TurtleStitch-

STICKEN T 4 Workshop

Farbwechsel

Ublicherweise kénnen Stickmaschinen nur einen Oberfaden gleich-
zeitig verwenden. Soll die Stickerei in mehreren Farben erfolgen,
muss der Faden dazwischen gewechselt werden. Die Programmie-
rung sollte so gestaltet werden, dass moglichst grof3e Teile in einer
Farbe am Stiick gestickt werden kénnen.

Jeder Befehl aus der Farben-Kategorie
sorgt dafiir, dass der Stickvorgang

andieser Stelle unterbrochen und erst
dann weitergefihrt wird, wenn es auf der Maschine bestétigt wird.

Programm, Stickvorlage und Ergebnis mit einmaligem Farbwechsel:

“zuriicksetzen
Kreuzstich @ mal @ zentriert ¥@
setze Farbe auf

wiederhole @ mal

_; Vieleck Seiten: [ Linge: [

| drehe & Grad

: L g
drehe ¢ @ Grad
setze Farbe auf
wiederhole @@ mal
| Vieleck Seiten: ] Linge:

drehe Grad

Mehrfarbiger Faden

Insbesondere fir (regelmaBige) geometrische Figuren eignet sich
der Einsatz von mehrfarbigen Faden. Diese dndern in festen Abstidnden
die Farbe und kénnen dadurch bunte Stickereien erzeugen.

Programm, Stickvorlage und Ergebnis mit mehrfarbigem Faden:

zuriicksetzen

Kreuzstich €@ mal @ zentriert ¥@
wiederhole mal

P\fieleck Seiten: [] Linge:

| drehe &, @) Grad
—*

Dadurch, dass der Farbwechsel nicht programmiert werden muss,
kann der Code deutlich einfacher gehalten werden.

Reibungsloser Ablauf des Stickvorgangs

Anzahl an Stichen Gberpriifen:

Eine Stickerei mit 2000 Stichen benétigt ca. 5 Minuten. Die Anzahl
an Stichen kann haufig Gber andere Stichtypen oder gréere
Abstande zwischen den einzelnen Stichen verringert werden.
Abstande zwischen Stichen (Stichdichte) verandern:

Stiche : 128 Kreuzstich @[P mal @hP zentriert ¥@
Stiche : 92 Kreuzstich @) mal @IP zentriert ¥@

Stichart verandern:

Stiche : 128 Kreuzstich mal @Y zentriert ¥@

Stiche : 40 Laufstich in @E) er Schritten

Mehrere Stickrahmen verwenden:

Zur zlgigen Durchfihrung ist es sinnvoll, mehrere Stickrahmen

zu haben, die bereits vorbereitet werden kénnen, wiahrend andere
Stickereien erstellt werden.

Verbesserung der Stickergebnisse

> Stickvlies (Unterlegvlies): Wird unter den Stoff in den Rahmen ge-
spannt. Sorgt dafiir, dass der Stoff stabilisiert wird und sich weniger
verzieht. Flihrt dadurch haufig zu einem saubereren Stickergebnis.

»Bobbin Thread als Unterfaden: Bobbin Thread ist ein besonders
dinner Faden, der beim Sticken als Unterfaden verwendet werden
kann. Er lasst die Rlckseite der Stickerei weniger dicht werden.

> Keine Stretchkleidung: Besonders fiir Anfanger*innen ist Stretch-
stoff nicht gut geeignet, da er sich hdufig verzieht und Locher in
den Stoff gerissen werden kdnnen. Zum Einstieg empfehlen sich
Materialien wie Filz oder 100 %ige Baumwolle.

Autorin: Jadga Huegle, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus www.turtlestitch.org




Weitere |deen Weitere Ideen

TurtleStitch-
Workshop

WEITERE IDEEN

Lehrerversion

m ab Klasse 6 o— N.iveaL'Jstufe.: .
—0 Einsteiger bis Fortgeschritten
Dauer: Sachmittel:
halber bis ganzer Tag @ Laptops

@ Stickmaschine
Voraussetzungen:
I=

keine
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WEITERE

i TurtleStitch-

IDEEN & Worksho

Weitere Ideen fur das Mandala — Zufall

Der ,Zufallszahl von bis“Block aus der Operatoren-Kategorie gibt
eine zufallig ausgewahlte Zahl zwischen den Werten im linken und
rechten Eingabefeld aus. In diesem Fall also 1, 2, 3 oder 4:

Zufallszahl von @ bis @D "5/

Damit lassen sich Mandalas generieren, die zufallig gesetzte Elemente
enthalten. Der Block setzt die Zufallszahl jedes Mal neu, wenn er aus-
gefthrt wird.

Kreis aus 20 Dreiecken mit zufallig gesetzter Seitenlange (Seiten-
lange 60 bis 150):

Laufstich in §[P er Schritten
wiederhole P mal

Vieleck Seiten: F] Linge: (Zufallszahl von @) bis €D

drehe G &) Grad
gehe EP Schritte

Kreis aus 20 Vielecken mit gleicher Seitenlange und zufallig gesetzter
Seitenzahl (Dreieck bis Achteck):

Laufstich in [P er Schritten
wiederhole P mal
Vieleck Seiten: (Zufallszahl von @) bis @) Linge: [

4
drehe (¢ @D Grad

!

gehe @) Schritte

Weitere Ideen fur das Mandala — Variablen

In Variablen kdnnen Werte gespeichert und wieder abgerufen wer-
den. Sie kénnen entweder in der Variablenkategorie iber ,Neue
Variable" (global) oder mithilfe des Skriptvariablen-Blocks erzeugt
werden.

Skriptvariablen sind innerhalb des Skripts

glltig, mit dem dieser Block verbunden ist.
Sie kénnen tber Anklicken der orangen Variable umbenannt werden.
Um den gespeicherten Wert im Skript zu verwenden, kann die orange
Variable an den Wunschort gezogen werden.

Mit diesen Blécken kann der Wert der im

ersten Eingabefeld ausgewahlten Variable

gesetzt oder um einen bestimmten Wert

verandert werden.

Kreis aus 24 Quadraten, bei denen die Seitenlange (Linge) jeweils um
8 vergroBert wird:

zuriicksetzen
Laufstich in @Y er Schritten

Skriptvariablen Lange
setze Lange auf H
wiederhole mal
Vieleck Seiten: f] Linge: (Linge
:drehe e Grad

gehe @9 Schritte
b

dndere Linge um @)
=

Sechseckige Spirale aus Sechsecken, bei der die Anzahl an Sechs-
ecken pro Seite (Level) um 1 erhéht wird:

zuriicksetzen

Laufstich in @) er Schritten
Skriptvariablen Level

setze Level auff]

wiederhole mal

wiederhole (") mal

Vieleck Seiten: [J Linge:
gehe @ Schritte

drehe $ @) Grad
b

dndere Level um &P
_*

Autorin: Jadga Huegle, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus www.turtlestitch.org




Lésungen Projekt 1-3 Lésungen Projekt 1-3

TurtleStitch-
Workshop

LOSUNGEN
PROJEKT 1-3

Lehrerversion

m ab Klasse 6 o— N.iveaL'Jstufe.: .
—0 Einsteiger bis Fortgeschritten
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halber bis ganzer Tag @ Laptops

@ Stickmaschine
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LOSUNGEN
PROJEKT 1-3 i \Vorkshop

& TurtleStitch-

zuriicksetzen
Laufstich in @) er Schritten

wiederhole @ mal

Allgemeine Formel fur Vielecke:

wiederhole Seitenzahl mal

gehe Schritte
>

wiederhole 6 mal

gehe @& Schritte
drehe d € Grad
—<r

1. Projekt — Ziel: Zeichne ein Quadrat

drehe(!, &P / Seitenzahl Grad

gehe Schritte [l wiederhole @9 mal

6 Sechsecke,

drehe @ @) Grad gehe @D Schritte ek cordnet
gehe schritte il drehe & @ Grad 3. Projekt — Ziel: Zeichne ein Mandala | drehe & @D Grad
> gehe Schritte

drehe @ @) Grad Fir das Mandala gibt es keine eindeutige Lésung. Versuche einfach, —

gehe Schritte einen Kreis aus Vielecken zu erstellen. Daflir sollte der Drehwinkel wiederhole @) mal

dreh (2 e 4 zwischen den Vielecken ebenfalls 360°/Anzahl Vielecke betragen.
rehe Gra

gehe Schritte Beriicksichtige auRerdem, dass du nicht viel &fter als 10 Mal an gehe @D Schritte
drehe ¢ @) Grad derselben Stelle stechen solltest. drehe @ @D Grad

wiederhole 12 mal

8 Zwolfecke,
kreisférmig angeordnet

drehe ¢, Grad
>

sity Warning zu verhindern: gehe @P Schritte

15 Sechsecke, kreisférmig angeordnet; zweiter ,gehe"-Block, um Den-

~——— ~—————

2. Projekt — Ziel: Zeichne verschiedene
gleichseitige geometrische Figuren zuriicksetzen
Laufstich in @Y er Schritten

wiederhole @ mal
wiederhole 6 mal
gehe @Y Schritte

Dreieck: Sechseck:

wiederhole &P mal wiederhole @ mal
gehe Schritte gehe @IfP Schritte
3 »
drehe @ @B Grad drehe @ @) Grad
= =

drehe @ @D Grad

drehe $ @ Grad
S

Achteck: gehe @Y Schritte

wiederhole @€ mal
gehe @) Schritte
.

drehe Grad
—

Autorin: Jadga Huegle, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus www.turtlestitch.org
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TurtleStitch-
Workshop

LOSUNGEN
PROJEKT 4

Lehrerversion

m ab Klasse 6 o— N.iveaL'Jstufe.: .
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halber bis ganzer Tag @ Laptops

@ Stickmaschine
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v—| keine
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LOSUNGEN TurtleStitch-

PROJEKT 4 Workshop

4. Projekt — Ziel: Erstelle ein Programm,
um einfache Pixelgrafiken zu zeichnen

Die Steuerung der Schildkrote
Steuerung rechts/ links:

Wenn Taste Pfeil nach links  gedriickt
zeige Richtung @I
gehe @GP Schritte

Wenn Taste Pfeil nach rechts  gedriickt

zeige Richtung @
gehe @) Schritte

Steuerung oben / unten:

Wenn Taste Pfeil nach unten  gedriickt

zeige Richtung EEED
gehe @) Schritte

Wenn Taste Pfeil nach oben  gedriickt
zeige Richtung @
gehe @) Schritte

Variable fiir die GroRe hinzufiigen

Wenn Taste Pfeil nach rechts = gedriickt

zeige Richtung @B
gehe | Schritte Schritte

Beispiel fiir die Bewegung nach rechts. Die tbrigen Skripte miissen
genauso angepasst werden.

Grafikvariable erstellen und initialisieren, Schildkroéte zurlicksetzen

Wenn Taste Leertaste

gedriickt

zuriicksetzen

setze Grafik auf Liste

Aktuelle Richtung zur Grafikvariablen hinzufiligen
Richtung zur Variablen hinzufligen, wenn Nachricht ,aktualisieren”
empfangen wird:

Wenn ich aktualisieren empfange

flige Richtung zu Grafik hinzu

Nachricht ,aktualisieren” senden, wenn die Bewegung abgeschlossen ist:

Wenn Taste Pfeil nach rechts = gedriickt

zeige Richtung I
gehe | Schritte Schritte

[_sende aktualisieren an alle I

Letzten Schritt I6schen

Wenn Taste |  gedriickt
entferne aus | Grafik

Aktualisierte Grafik zeichnen

zuriicksetzen
fiir jedes item wvon Grafik
zeige Richtung 'item

gehe | Schritte  Schritte

Gesamtes Skript zum Loschen des letzten Schritts

Wenn Taste |  gedriickt
entferne aus | Grafik
zuriicksetzen

fiir jedes item wvon Grafik

zeige Richtung |item

gehe | Schritte Schritte

,Stift“ hoch- und runternehmen

Wenn Taste h  gedriickt
Stift hoch

Wenn Taste r gedriickt

Stift runter

Grafikvariable um Stift-Zustand erweitern

Wenn ich akiualisieren empfange

fiige Richtung Stift unten? zu ' Grafik hinzu

Léschen-Skript um Stift-Zustand erweitern

Wenn Taste | gedriickt Falls ein anderer Stichtyp als
R aus (sl Laufstich verwendet werden
zuriicksetzen . ..

soll, muss dieser bei jedem
Laufstich in er Schritten

Hoch- und Runternehmen

fiir jedes item von Grafik .
des Stifts angepasst werden.

falls Element @B von (item

Stift runter
sonst
Stift hoch

¥

zeige Richtung Element @ von (item

b

gehe | Schritte Schritte

falls. Element @ von (item

Kreuzstich @ mal @ zentriert ¥
s
Stift runter

sonst

Laufstich in @€[P er Schritten
!
Stift hoch

Autorin: Jadga Huegle, CC BY-NC-SA 4.0

Screenshots aus www.turtlestitch.org




