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 Körper erstellen 

Ziehe den Körper mit dem Finger (oder gedrückter Maustaste) auf die Arbeitsebene.

 Arbeitsebene bewegen 
Halte den Finger (oder die gedrückte Maustaste) auf einen freien Bereich der 
Arbeitsebene und schiebe ihn nach links, rechts, oben oder unten, um die 
Arbeitsfl äche zu drehen. Wenn du dazu zwei Finger benutzt, kannst du die 
Arbeitsfl äche verschieben.

Auch über den Würfel in der Ecke (oben links) kannst du die Arbeitsebene drehen und 
deine Bauwerke aus verschiedenen Perspektiven betrachten. 

 Körper nach rechts, links, vorn oder hinten verschieben Ziehe den Körper mit dem Finger (oder gedrückter Maustaste) auf der Arbeitsebene 
an die richtige Stelle.

 Körpermaße verändern 
Tippe (oder klicke) einmal auf den Körper. Wenn du nun auf die weißen Quadrate 
tippst, kannst du die Werte für Breite, Höhe, Tiefe verändern. Angaben werden in 
Millimetern gemacht. 

Du kannst die weißen Quadrate auch verwenden, um den Körper langzuziehen oder 
zusammenzuschieben, bis die Maße stimmen. 

 Körper sperren 

Wenn du einen Körper angepasst hast, kannst du ihn sperren, indem du auf das 
Schloss tippst (klickst). So sorgst du dafür, dass du seine Maße und seine Position auf 
der Arbeitsfl äche nicht aus Versehen veränderst.

 Körper gruppieren 
Wenn du aus zwei Körpern einen Körper machen möchtest, kannst du sie gruppieren. 
Dazu tippst du beide Körper nacheinander an (oder klickst sie an, während du die 
Shift-Taste gedrückt hältst). Tippe (klicke) anschließend auf das Gruppieren-Symbol. 

 Bohrungen erstellen 
Jeden Körper kannst du auch in eine „Bohrung“ verwandeln. 
Wenn ein Körper in einen anderen hineinragt, wird nach der Verwandlung des Körpers in eine „Bohrung“ 
an dieser Stelle ein Loch sein.

 Körper drehen 

Beim Tippen (Klicken) auf einen Körper werden gebogene Pfeile sichtbar. 
Je nachdem welchen Pfeil du auswählst, kannst du durch Schieben an diesen Pfeilen 
(die gedrückte Maustaste bewegen) den Körper in die entsprechende Richtung 
drehen oder einen Wert eingeben, um wie viel Grad der Körper gedreht werden soll. 
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