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1. Online-Editor und Offline-Editor

Wir haben 2 Méglichkeiten, um mit Scratch 2.0 zu programmieren:

e mit dem Online-Editor direkt mit einem Browser tiber das Internet oder
e mit dem Offline-Editor - also ohne Internetverbindung - direkt auf unserem PC oder
Notebook.

Unsere Beispiele in diesem Buch werden mit dem Offline-Editor entwickelt und wir laden hierzu als
erstes den Offline-Editor auf unseren Rechner (iber folgenden Link herunter - in unserem Beispiel auf
einen Windows-Rechner:

https://scratch.mit.edu/scratch2download/

Als 1. lade hierzu Adobe AIR herunter und Installiere es:

Adobe AIR

Falls Adobe AlRnoch nicht installiert
Ist, lade die neueste Version herunter
und installiere sie

Mac OS5 X - Download o
Mac 05 10.5 & alter - Download &

Windows € Download &

Linux - Download
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Dann lade und installiere den Scratch 2.0 Offline Editor — Klicke hierzu au ,Windows — Download”.

Offline-Editor fur Scratch

Als nachstes lade den
Scratch 2.0 Offline Editor

herunter und installiere ithn
Mac OS5 X - Download &
Mac OS5 10.5 & Qlder - Download &

Nach der Installation erscheint auf deinem Desktop folgendes neue Icon:
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2. Aufbau von Scratch 2.0

Die Scratch-Oberflache besteht aus mehreren Bereichen:

EENES @ moeit Doeboior = Tges b
O Lnfitled

k] 1 Eymignisse
L] I"l'laal.lll.l I:Jlln.lll'.;
Klarg II nkan
l'r-..u I" (LT 1L ]
I Spacher I'.'-ll"-'r 1kacH

A i Bl |

1 Figirem 2 Meue Rgur ﬁ' .-"- a E

1. Der Bihnen-Bereich oder Hintergrund-Bereich in dem unser
Programm lauft

2. Der Figuren-Bereich

3. Der farbige Block-Bereich oder Befehls-Bereich

4. Unser Script- oder Programmier-Bereich
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Scratch-Aufbau-Struktur am Beispiel unseres 3. Programms
(Bliihne/Hintergrund und Figuren-Bereich)

BT © opateiv Bearbeitenv Tipps Info

.’ |"u"u’i|frieds-SpieIE-B;alul-&::alsten-l]E-BBIII55[]8-'-1r ". .

'14471 won benwisch (unverdffentlicht)

¥X. 85 Y. -18 4

. . 4
Figuren Neue Figur: @ / & Y
Buhne Drehkreuz Stein Mumie Gitter_links

2 Biihnenbilder

MNeues Bohnenkt {]ll':-s'!;.[_ Bﬂ 0551154 @

o/ -

Gitter_rec... Sonic-lgel Gewonnen ID-Murmmer nachRechts
nachLinks nachlUnten nachOben
Wilfried Schramm
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Scratch-Aufbau-Struktur am Beispiel unseres 3. Programms (Blocke/Befehle
und Script-/Programmier-Bereich)

A ue = =
y oaw benwisch ¥

Skripte | Kostime | Klange Veroffentlichen | (% Zeige Projektseite
®
I Start

IAussehen ISteuerung

I Klang I Flihlen _—
Ir-.ﬂalstiﬂ IDperatnren y: 222
I Daten IWeitere Blécke

gehe er-Schritt

Wenn ich angeklickt werde

drehe dich (% um Grad
sende Starten an alle

drehe dich F) um Grad

setre Richtung aufm

drehe dich zu

gehe zu x: v:

ra
ra

gehe zu Mauszeiger

gleite innﬁek. Zu x:\r:" ;

dndere x urn
selze x aufﬂ

dnderse y um

setze y auf 'ﬂ

pralle vomx Rand ab

setze Drehtyp auf links-rechts @

Lager A
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3. Unser 1. Programm

Scratch-Computer-AG an der GS Mandelsloh/Helstorf 29.08.2015 1229
Projekt Al

Maus zum Kise™

Ziel des Projelts: In diesem Projelt sollst du lemen, eine Figur tiber den Bildschirm zu bewegen.
Dazn sollst Du eine Maus fiber eine Briicke zu einem leckeren Stick Kise stenern

Des Pt
Zuerst nusst Do ein Verlage-Projeld dffnen indem Du im oberen linken Rand des Scratch-

Editors auf Datei und anschlieBend auf Offnen klickst. Danach klickst du auf die Beispiel-Datei
mit dem Namen . Vorlage Maus zom Kise sb2” und dann nur noch anf LOffnen” Kicken

mgmﬂmmfm man nun die Maus? Skripte Kostlime Klange

Zuerst nmusst du die Maus im  Bereich Figuren™ anklicken. Dann I'EEWEG'-"'ZI

brauchst du ein Ereignis*. damit die M iB, sie loslaufs I.-'-.ussc“cn I W= 40Tl
klang Fiihl=n
soll. Ereignisse findest du in der Werkzeugpaletie unter Eveignisse. Il'r' stift Il;'pe:""t“r-*n

Wahle nun den Block ,,Wenn griines Fihnchen angeldickt” und ziehe |01 | weitera Blucke

thn in das grane Fenster rechts daneben
Unter diesen Ereignisblock, kannst du nun Befehle ziehen, diedie

Maus ansfiibren soll, sobald du das griine Fihnchen oben links
FTEANEEE peben dem roten | Stopp-Knopf* anklickst. Die Befehle die du

Skripte Kostime Ki&nge

aymEpoy = = Steuerunc
Jer I rihen brauchst sind in der Werlzeugpalette unter Bewegung.
lr-’r:lr:'l'— I[ neratoren
IUG[CI‘I I‘-"-'G:&"{: Bl chee

Die wichtigsten Blocke sind die drei rot markierten links im Bild.
drehe dich (4 um @ Grad Versuche, sie so zu kombinieren, dass die Mans mit einem Mal
Anklicken der griinen Fahne oben die Briicke fiberquert.

(Tipp: Du kannst die Schritte anch grofer

drehe dich F':] um m Grad

machen, das spart Zeit!)
el angekdickt Wiel Erfolg und Spaf! Bei Unkdarheiten immer melden!
geha @ er-Schritt
gehe @ er-schritt
drehe dich ¥y um 3 Grad
(Beispielprogramm: ,Vorlage Mans rum Kise sb2%) Seite I von 1

Wilfried Schramm http:/fwww. schrammiskurse de/itdkids
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Lésung ,, Maus zum Kdise *“:

Wenn

gehe er-Schritt

drehe dich ¥) um Grad
gehe aer-Schritt

drehe dich (% um E) Grad
gehe er-Schritt

drehe dich ¥} um E) Grad

gehe er-Schritt

Dreh-Bewegungen in Grad:

e Links herum drehen
e Rechts herum drehen

Vorlage Maus Zum Kaése:

https://scratch.mit.edu/projects/50335038/#fullscreen
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4. Scratch im Internet (Online-Editor)

Starten des Browsers , Firefox“:

Moz [FEIrET Ox

Starten des , Scratch-Online-Editors” im , Firefox-Browser“ mit folgendem Link:

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip bar=home

Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hilfe

2 Scratch Project Editor - Im...

K B B Yritos//scratch.mit.edu/projects/editor 2tip_bar= Hilil e |Q Suchen

et © ¢ & 4 @ =

GEPEI & pateiv Bearbeten¥ Tipps Info

g1 | Untitled
) [
w440

£ o KX

F . Skripte Kostlime Klange

IAussehen ISteuerung

[ kiang [ Fihien
IMa\sm IOperatnren

I Daten IWewtere Blacke

ol®
<3, .

i m s
drehe dich ¥} um €8 Grad
Q)
ger

u
u
setze Richtung auf (E9

Lt LN oicite in @) Sek. zu x: @ v: @

Figuren Neue Figur: ﬁ' / ﬁ [o']
i sndare 3 ums @)

sindere y um @)

pralle vom Rand ab

Meistbesucht { | Erste Schritte & Google i Posteingang - Outlook... !l_IS Fachhochschule Mainz . Das ComputerForum -... T Staatliche Hochschul-l... @ test-2 @ campus-to-go

Anmelden ¥

»
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Folge diesen Anleitungen um mit deinen
Projekten zu beginnen.
ﬁ Erste Schritte mit Scratch >
ks ”“I Animiere deinen Namen >
Lieblingsstiicke >
&
-
Tanzen, tanzen, tanzen >
Wettrennen >
Entwickle ein Pong-Spiel >
. Mache eine Geburtstagskarte >
Erschaffe ein virtuelles Haustier 3

-

W
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5. Bewege deine Figur mit den Pfeiltasten

® L. ! A:l—;

BEWEGE DEINE FIGUR MIT DEN
PFEILTASTEN

Wenn Taste Pfeil nach oben gedriickt

Probiere dieses Skript aus:
setze Richtung auf @ >

= when uparrow  key pressed
gehe m er-Schritt
point in due(non@

move €T steps

Wenn Taste Pfeil nach unten

setze R_ichtung auf when down arrow key pressed
point in direction EEI39

gehe er-Schritt move ) steps

Wenn Taste Pfeil nach rechts when right arow  key pressed
point in due(non@

setze Richtung auf @ P
move steps

gehe m er-Schritt
when Jeft arron key pressed

point in direction X3

Wenn Taste Pfeil nach links

move m steps
setze Richtung auf m : .
= Drucke die Pfeiltasten nn== um das

gehe er-Schritt Skript aufzurufen.

Um einen Stapel von Blocken zu Kopieren
klicke mit dem Duplizieren-Werkzeug auf den

obersten Block: E

Wenn deine Figur auf dem Kopf steht, klicke
auf 6 und stelle den Drehmodus auf links-

rotation style: —
oISy | onon St ) -

Wilfried Schramm Seite 11
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6. Eine Figur laufen lassen

® o 8 ATI;

EINE FIGUR LAUFEN LASSEN

New sprite: €
Wahle eine Figur mit Kostumen in denen sich
die Beine bewegen, wie zum Beispiel:

I

G Warg Ceay

Fuge ein Skript zum Wechseln der Kostume
und zum Bewegen hinzu:

clicked

nachstes Kostiim next costume

»

move € steps
-
wait @B secs
’

if on edge, bounce

gehe m er-Schritt
' warte @) sek.

»
pralle vom Rand ab

=

Gibt andere Zahlen ein um einzustellen wie
schnell es sich bewegt.

Wenn die Figur kopfuber steht, klicke auf 6
und setze den Drehmodus auf links-rechts:

rotation style [) -~ °

Wilfried Schramm Seite 12
C:\Scratch 2.0 Programmierhandbuch-LOKAL\Scratch-2.0-Programmierhandbuch-2016-05-16-R.docx




Scratch 2.0 Programmier-Handbuch

nicht nur fur Grundschulen

. 15.05.2016

7. Unser 2. Programm

v
Wenn Taste s gedriickt )
1. Bei Taste 's' Starten
gehe zu x: @9 v:
setze Richtung auf 4
. L 4
wiederhole fortlaufend
2. dann immer 1 Schritt
gehe €Y er-Schritt gehen
| . y
falls wird Farbe  beriihrt? dann [0l
- 3. falls nach 2. der griine
sage [T fir € Sek.
k

Rasenrand berihrt wird
S fiir €} Sek. Hinweis und Skript beenden
k

/£
stoppe dieses Skript

Wenn Taste Pfeil nach rechts gedriickt v

. 4_Steuern nach rechts
drehe dich (% um &P Grad mit der Pfei s

7
_— . - v
Wenn Taste Pfeil nach links gedriickt
. 5. Steuern nach links
drehe dich ¥) um €5 Grad mit der Pfeiltaste <—

falls wird Farbe [ beriihriz _ dann v

6. falls nach 2. die

 Spiele Klang Miau gelbe Ziel Linie berahrt
sage fiir €) Sek. wird Hinweis und
b

Skript beenden
stoppe dieses Skript iz

W] Renbahnspiel-ori-ws-2
v440

~e

X 240 W o180 4

Wilfried Schramm
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Schliesslich
verkleinere ich
Scratch per
Knopfdruck, damit
sie gut auf die
Rennbahn passt.

N

Yerkleinern

~e

Wenn Taste 3  gedrick:

gehe zu x D v S

Wenn ich den
Mauszeiger mitten
auf die Startlinie
halte, kann ich es
ablesen: der Start
ist bel ;110 y:-
160',

X110 ¥: 150 4

Neue Figur: @' / ﬁ =

- ~e

wid -
v | (%:0,¥:180)

{%:-240,¥:0) (#:240,¥:0)

X

{%:0,¥:-180)

Wilfried Schramm Seite 14
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Wenn Taste &  gedrickr
gehe 2u 1 {{D v EED

Das heisst: von
der Biihnenmitte
aus 150 Schritte

(gleich Bildpunkte
oder Pixel) nach

unten (y: -150) und
dann 110 Schritte

nach rechts (x:
110).

X110 ¥D 150 4

Neue Figur: ‘@' / H* =

Wenn Taste 5 | gedrbckt

gehe 2u x D v EED

=00 | m— Scratch soll am
Start nach links

schauen, und das

ist 'Richtung -30"

Wilfried Schramm Seite 15
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[-] Renbahnspiel-ori-ws-2 F .

w440

X240 ¥ 180 4

Wenn Taste s gedriickt v
i oy N X9
G on rel Al e Rennbahnspiel-ori-ws-2-85 832 888 ry

setze Richtung auf 7
wiederhole fortlaufend
gehe n er-Schritt
}fals wird Farbe beriithrt? . dann
=110 Leider Verloren R{iTy © sek
:sage neues Spiel Biy e Sek.

stoppe dieses Skript

3

falls wird Farbe [ beriihrt? _ dann
spiele Klang Miau
b
[==111=8 Gewonnen!! F{il§ eSek.
b

stoppe dieses Skript

Wenn Taste Pfeil nach links gedriickt
drehe dich ) um Grad

Wenn Taste Pfeil nach rechts gedriickt
drehe dich (¥ um Grad

Wilfried Schramm Seite 16
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8. Unser 3. Programm

éatei Bearbeiten A:ﬂcht Chronik Lesezeichen Extras ﬂilf:

| j 1.Klasse - ctg-webapps Webse... X

€ ) @  vwww.schrammisappview.de/mandelsioher-schulspiele-system/1-klasse/ C || Q Suchen

Meistbesucht [ | Erste Schritte & Google i Posteingang - Outlook... !‘“S Fachhochschule Mainz i Das ComputerForum -... test

Eine Reise in die spannende Welt
des INTERNETS
und Soziale Netzwerke

Impressum  Mandelsloher-Schulspiele-System  Wilfrieds-Spiele-Baukasten  +Scratch + App In

Sicherim Netz  Soziale Netzwerke childrens' home  Download

1.Klasse Wilfrieds-Spiele-Baukasten-01 als APP
- lauft im Firefox- oder am Besten im Google Chrome-Browser
- auch auf einem Tablet oder Smartphone spielbar

Wilfried Schramm Seite 17
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Wenn ich Starten  empfange
gehe zu x: LY y: Q
setze Gribe auf @& o0
wiederhole forbaufend
.fﬂs Maustaste gedriickt? uynd wird Mauszeiger berithrt?

Wenn ich angeklickt werde sende right  an alle

sende Starten an alle

Wenn ich Starten empfange Wenn ich Starten  empfange Wenn ich Starten empfange

m fortlaufend setze Richtung auf @

T —— gehe zu x: v sage fiir @ sek.
:sage fiir ) Sek. komime nach vorn

sende gewonnen an alle und warte | gehe n Ebenen nach hinten

falls Taste Pfeil nach oben gedrickt? . dann

Wenn ich up empfange dndere y um g
{3

wiederhola n mall nichstes Kostiim
b
seize Richtung aufm falls wird Farbe beriihrt? _ dann

b
dndere y um G
3

.Endere ¥ um

nichstes Kostiim
5

falls wird Farbe berihrt? |-

falls Taste Pfeil nach unten gedrickt?
indere y uma =

-Endere v um
| 2
nachstes Kostim
b
falls wird Farbe beriihrt?  dann
Wenn ich down empfange )
sed II 1 Enderevumg
setze Richtung aufm
»
dndere y ume
L]
nachstes Kostim

" -5eize Richtung auf m
falls wird Farbe beriihrt?

|- =
falls Taste Pfeil nach links gedrickt? e || EfEE
wiederhole € mal
3 satze Richtung aufm
) andere x um *
[ .. d G » sndere x um &
_andere y um nichstes Kostiin »
b nichstes Kostiim
falls wird Farbe beriihrt? _dann F

falls wird Farbe beriithrt?

dndere x um 9
dndere x um_
|-

fall= Taste Pfeil nach rechts gedriickt? . dann

Wenn ich right empfange

.seize Richtung auf @
wiederhole 9 mal t

dndere x um Q
| 2

setze Richtung auf €M) niachstes Kostim
b

,E"de"’x"m fall= wird Farbe beriihrt?  dann

nichstes Kostiin ’
v dndere x um
falls wird Farbe berithrt? . dann

dndere x um

Wilfried Schramm Seite 18
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9. Ubungs-Aufgabe 3.1 ,Drehkreuz” (fiir die 2. Klasse)

[.j [Drehl-{reuz F .

w441 won benwisch (unveriffentlicht)

<5

Figuren Neue Figur: @ / & 3
—

Blhne: Drehkreuz
1 Biihnenbild

Sonic-lgel

Meues Buhnent

/-

Wenn ich angeklickt werde

sende Starten an alle

Wenn ich Starten empfange
warte ) Sek.
wiederhole fortlaufend

Wenn ich Starten empfange

gehe 7o x: QELP v:

setze Richtung auf €59 :
falls wird Drehkreuz beriihrt?

komme nach worn
wiederhole fortlaufend
" wiederhole € mal

warte Sek.
¥
drehe dich F) um €D Grad

4

- =11 =8 Du bist tot!

| 3
spiele Klang Ow!

L 3
gleite in OSek. Zu X: v:
| 2

Wilfried Schramm Seite 19
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10. Ubungs-Aufgabe 3.2 ,Drehkreuz+Stein-Kugel* (fiir die 3. Klasse)

M Drehkreuz+Stein-Kugel - O

yd41.1

Wenn ich Starten empfange

warte J Sek.
wiederhole fortlaufend

o

falls wird Drehkreuz beriihrt? oder wird Stein

sage [RI=a 0
L3

spiele Klang Ow!

k
gleite in ) Sek. zu x: '.r:
L
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M, Drehkreuz+Stein-Kugel

LA

{(%:0,¥:180)

(%:-240,¥:0) {%:0,¥:0) (¥:240,¥:0)
b L {
X

{¥:0,¥:-180)

Wenn ich Starten empfange

wiederhole fortlaufend

drehe dich (™™ um €D Grad
' —

Wenn ich Starten empfange

wiederhole fortlaufend

.- gehe zu x: ¥:
]

zeige dich

[ 3

gleite in sek. zu x: EEED v: EP
F

verstecke dich
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11. Ubungs-Aufgabe 3.3 ,Mandelsloher Schul-APP“

http://www.schrammisappview.de/mandelsloher-schul-app/

Tgg! |Wilfneds-Spiele-Baukasten-05-91743070
CH p
Lmﬁ' van benwisch (verdffentlicht) l. .

FYTYTY

a) Level-Manager zur Steuerung der Schwierigkeitsstufen fiir die 1. Klasse bis zur 5.Klasse
b) Lautstdrken-Regler fir Hintergrund-Musik

'll

c) Ziel-Scripte zur ,Gewonnen!“-Anzeige

Wenn ich Starten empfange

wverstecke dich

Wenn ich gewonnen empfange
Wenn ich Starten empfange gehe zu x: o\r: o
wiederhole fortlaufend komme nach wvorn

‘falls  wird Farbe [ beriihrtz _dann zeige dich

fg;age Yeah!! Rifls es.ek_ spiele Klang Won ganz
k

sende gewonnen an alle und warte verstecke dich

sande Starten an alle

=
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12. Unser Ziel

Wir wollen fiir jedes Kind einen ,Spiele-Baukasten” in Scratch schaffen (z. Bsp. ,Marias-Spiele-
Baukasten.sb2“, mit dem die Kinder ihre eigenen —und auch neue - Spiele mit Figuren und
Hintergriinden selbstdndig zusammenbauen kénnen.

Diese Programme/Spiele sollen am Schluss auch moglichst ohne Scratch im Internet auch z. Bsp.
mit einem Tablet (ohne Tastatur) im Browser von der 1. Klasse bis 4. Klasse (und auch 5.Klasse fiir
Lehrerinnen, Eltern und GroReltern) gespielt werden kénnen.

Ein fertiger Muster-Baukasten kann hier schon im Firefox oder mit Chrome getestet werden:

http://www.schrammisappview.de/mandelsloher-schul-app/

|"u“u’i|frieds—SpieIe—EJauI-«:asten—[]E—EHHEDTD F .
von benwisch (verdffentlicht)
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13. Scratch 2-0 Power-APPs

Scratch 2.0 Power-APPs werden mit Scratch auf einem PC/Laptop erstellt und kdnnen dann
mit Phosphorus als Scratch-Power-APP auf einem Tablet oder aktuellem Smartphone - ohne
Tastatur - ausgefiihrt und im mobilen Men( gespeichert werden.

Mandelsloher-Schul-APP mit Scratch 2.0 als Power-APP entwickelt

- lauft im Firefox- oder am Besten im Google Chrome-Browser

- jetzt auch auf einem Tablet oder Smart-Phone als Scratch-Power-APP spielbar

Mandelsloher-Schul-APP als Scratch-Power-APP

auf meinem iPhone 4S

und hier auf einem iPad Mini
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Rennbahnspiel fiir Tablet und Smartphone

- lauft im Firefox- oder am Besten im Google Chrome-Browser
- auch auf einem Tablet oder aktuellem Smartphone spielbar

- als Scratch 2.0 Power-App
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14. Programmieren fiir Kinder - Warum?

Scratch - Programmieren fur Kinder
von Prof. Bernd Gértner (ETH Zurich und Kinderlabor.ch)

Fur Kinder ist es heute normal, Zeit mit elektronischen Medien zu verbringen;
gerade fur kreative Kinder gibt es dabei aber eine sehr gute Alternative zum
reinen Konsumieren von Inhalten, ndmlich das Erstellen eigener Inhalte!

Es gibt heute Werkzeuge, mit denen schon normalbegabte Kinder ab 9 Jahren in
der Lage sind, ein eigenes Computerspiel zu programmieren.

Beim Programmieren schaut das Kind hinter die Kulissen der
Informationstechnologie und entdeckt dabei, dass der Computer nur so schlau ist
wie das Programm, mit dem er gefuttert wird.

Das Programmieren fordert logisches Denken und genaues Arbeiten, wird im

Berufsleben immer wichtiger und entwickelt sich zu einer Kulturtechnik wie
Lesen und Schreiben.

Es gibt aber noch einen anderen Grund, der hier im Vordergrund stehen soll:
Programmieren macht Spal3 und belohnt Kreativitat und Ausdauer!
Scratch-Artikel.pdf

Adobe Acrobat Dokument 160.5 KB
Download
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Presse-Mitteilung Hannoversche-Allgemeine/Leine-Zeitung

vom 21.12.2015

Programmieren

kénnen schon
Grundschulkinder

Neustiadter bildet Lehrer und Schiiler aus

VON SUSANNE DOPKE

NEUSTADT. Programmieren ist
kinderleicht. Das findet zumindest
Wilfried Schramm. Der Neustadter
gibt seit Lingerem Com-
puterkurse in der Begeg-
nungsstitte Silbernkamp
und hat sich nun etwas fiir
Kinder ausgedacht.
Viertklassler der Grund-
schule Mandelsloh hat er
in der Programmierspra-
che Scratch unterrichtet,
mit der sowohl auf dem
PC als auch auf mobilen
Geriten Spiele und Ahnli-
ches programmiert werden kon-
nen. Daftir hat Schramm einen
Baukasten entwickelt, mit dem die
Schiiler ihre eigenen Spiele pro-

Wilfried
Schramm

Wilfried Schramm
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grammieren konnen — die Schwie-
rigkeitsstufen reichen von der ers-
ten bis zur vierten Klasse. Ein vol-
ler Erfolg: Nach einem Halbjahr
haben sich alle Teilnehmer des
Kurses zu einer weiterfithren-
den AG angemeldet.
| Auch Lehrer Max Winzer
& hat gemeinsam mit der Klasse
B gelernt — so weit, dass er nun
selbst den Unterrichtiiberneh- -
~ men kann. Das war auch das
Ziel von Schramm: Er sucht
nun weitere Lehrer, die Inte-
resse haben, die Programmier-
sprache zu lernen und die
Kenntnisse an ihre Schiiler
weiterzugeben. Interessenten kon-
nen sich unter Telefon (0175)
5282996 oder E-Mail: Schramm.
Wilfried @t-online.de melden.
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