Ein Wurfelspiel

Ein Squeak Etoys Projekt von Christian Nosko
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Navigator (Lager]|

Kommt die Augenzahl 6 am Wirfel wirklich seltener, wenn ich sie gerade am
dringendsten benttige? Dieses Projekt lasst Uber einen Knopf wirfeln und diesen
oder ahnlichen Fragen vielleicht etwas nachgehen.

Inhalte

e Behalter
Erzeugen von Geschwisterinstanzen
Objekteigenschaften &ndern
Erstellen von Skripten und Knépfen
Speichern



Ein Warfelspiel

Offne Uber den Button ,Malen* in der
Klappe Navigator
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den Malkasten!

Zeichne nun in die Spielwiese einen
Wurfel| Kllcke anschlieRend auf ,ok"!

Navigater e |

Halte nun die Alt-Taste gedrickt und
kllcke auf den Wirfel.

Hasigater L_N

Nutze den grinen Smartie ,Kopieren®,
um Geschwisterinstanzen zu
erzeugen.
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Hasigater L_N

Klicke nun auf das graue Smartie, um
die Wirfel zu bearbeiten, damit du 6
Wurfel erhaltst
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Hasigater L_W

Ziehe aus der Klappe Lager den
Behalter in d|e Welt.

[ 1[]
][]

E

Hasigater L_N

Ziehe alle Wirfel der Reihe nach in
den Behalter
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Hasigater L_W

Erstelle in der Welt nun einen
Platzhalter, z.B. einen griinen Punkt:
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Ein Wirfelspiel

Sqmmak! [ Prngs e gk e rme b wmage|

Halte nun die Alt-Taste gedrtckt und
klicke auf den Platzhalter.

Gib dem Platzhalter einen Namen,
indem du die Objektbezeichnung
anderst.
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Flatzhalter

Klicke nun auf das turkise Smartie des
Platzhalters, um den Beobachter zu
offnen.

Erstelle ein Skript ,wuerfeln“: Ziehe
aus der Kategorie ,Verschiedenes" die
Kachel ,Platzhalter trage Kostim von*
in das Skript.

Offne den Beobachter des Behélters
und gehe in die Kategorie ,Behéalter*.

Ziehe die Kachel ,Behélters Objekt am
Zeiger" in das Wertfeld der Kachel
.Platzhalter trage Kostim von*.
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Platzhalter trage Kostim von FI:-"'

hal Objekt am Zeigerl
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Ziehe die Kachel ,Behélters Zeiger* in
das Skript. Ziehe aus der Klappe
.Lager” eine Zufallszahl in das Wertfeld
der Kachel.

' ol O wuerfeln normal IE 4

Platzhalter trage Kostiim von Behilters Objekt am Zeiger

Behalters | Zeiger 4| r; 'f"‘" oo
ufall 5

Beschranke die Zufallszahl auf den
Zahlenraum 1 bis 6.

t @] O |Platzhalter| wuerfein normal E b4
Platzhalter trage Kostiim von Behdlters Objekt am Zeiger
Behilters | Zeiger + Zufall {6

Ein Klick auf ,Platzhalter macht ein
Menu sichtbar:
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Klicke auf ,Knopf um dieses Skript
auszufuhren® und positioniere den
Knopf in der Welt.

Das Skript ,wuerfeln“ kannst du nun
durch einen Klick auf den Knopf
starten.

Speichern

Speichere dein Projekt, indem du in
der Klappe Navigator auf
Lveroffentlichen® klickst.

Gib einen Namen flr dein Projekt ein
und klicke anschlieend auf ,,ok".
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Ein Warfelspiel

Weiterfihrung
e Mache einen Zahler fir die
einzelnen Augenzahlen.
e Experimentiere mit
unterschiedlichen
Zahlenbereichen.
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