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Projekt: HeiRe-Kartoffel-Spiel ***

Kennt ihr das Spiel HeiBe Kartoffel?

" Wahrend Musik lauft, gebt ihr eine Kartoffel an eure Mitspieler weiter. Wenn
die Musik gestoppt wird, hat der Mitspieler verloren, der die Kartoffel gerade
halt.

Ihr konnt dieses Spiel auch mit dem Calliope mini spielen.

Spielregeln:

e 2-6Spieler

e Alle Spieler sitzen im Kreis. Ein Spieler hat den Calliope mini in der Hand.

e Der Spieler mit dem Calliope mini gibt diesen weiter.

e Der nachste Spieler muss den Calliope mini annehmen.

e Jeder Spieler darf den Calliope mini so lange behalten, wie er mochte.

e Wenn der Calliope mini piepst, ist das Spiel zu Ende. Der Spieler mit dem Calliope

mini in der Hand scheidet aus.

Mit dem Knopf A soll das Spiel gestartet werden:

4 h

1. Startet ein neues Projekt. Klickt dafiir oben auf [ ]u nd dann auf Neues Projeht!
1

2. Benennt euer Projekt:

Gib deinem Projekt einen Namen. Gib deinem Projekt einen Namen.

‘ | ‘ ‘ ‘ HeifleKartoffel ‘

[2] [3]
3. Loscht alle Blocke!
wenn Knopf A = geklickt .
4. Nehmt den -Block aus Eingabe.
[4]

\. J

Der Calliope mini soll nach einer bestimmem Zeit piepsen. Dazu braucht ihr einen Zahler, der die
Sekunden zahlt (1,2, 3, ...). Wenn der Zahler bei einer bestimmten Zeit (zum Beispiel 11 Sekunden)

angekommen ist, piepst der Calliope mini.
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Wenn der Knopf A gedriickt wird, soll die ein Zahler bei 0 starten. Der Zahler zahlt die Sekunden.

Erstellt nun die den Zahler und programmiert den Knopf A:

1. Klickt in Variablen auf dieses Feld:[s]

2. Klickt in das weiBe Feld und schreibt ,Zdhler”. y..er variabienname: )

Das ist jetzt der neue Name der Variablen.

zéhler]

3. Klickt auf den griinen OK-Knopf.

Erstelle eine Variable...

Cool! In der Kategorie
Variablen ist jetzt auch Zhler v

eure Z&hler drin! setze Zdhler » auf o

andere Zdhler - um o

- J

4 - w
Variable

Fiir den Zahler nutzt ihr eine Variable, auch Platzhalter genannt. Dort

speichert der Calliope mini die Zeit, die bisher vergangen ist: Also erst die

1, dann die 2 und so weiter bis zur 11.
Die Variable hat den Namen ,Zahler” und startet bei 0. Wenn die Zahl in
Infobox der Variablen Zdhler die 11 erreicht, piepst der Calliope mini.

é )

4, Nehmt den -Block aus Variablen.
[8]

wenn Knopf A = geklickt

5. Baut die Blocke so zusammen: -
setze Zahler v auf o

[9]
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Als Nachstes miisst ihr dem Calliope mini das Zahlen beibringen!

4 N
dauerhaft
6. Nehmt den= -Block aus Grundlagen.
[10]
7. Fugt den [ -]Block aus Variablen ein. Jetzt wird die Zahl
1
immer um 1 erhoht, also 0, 1, 2, 3 und so weiter.
\_ J

Damit ihr auch sehen konnt, dass euer Calliope mini auch wirklich zahlen kann, konnt ihr euch die
Zahl auch anzeigen lassen:

8. Nehmt den -Block aus Grundlagen.
[12]
9. Ersetzt die 0 durch den m}-Block aus Variablen.

Super, ihr habt dem Calliope mini das Zahlen beigebracht.
Jetzt miisst ihr dem Calliope mini nur noch sagen, was er am Ende
des Spiels tun soll.

Wenn die Endzeit erreicht ist, dann soll euer Calliope mini piepsen. Dazu miisst ihr priifen,
wann/ob die Zahl im Platzhalter die Endzeit (zum Beispiel 11 Sekunden) erreicht hat.

wenn  wahr » EL ]

e Fiigt den -Block aus Logik in den dauerhaft-Block ein.
[14]

C]

e Ersetzt das wahr durch den -Block aus Logik.
[15]
e Eine 0 musst ihr durch den aus Variablen ersetzen.
[13]

e Die andere 0 ersetzt ihr durch eine beleibige Zahl. Wenn ihr zum Beispiel mochtet, dass
der Calliope mini nach 11 Sekunden piepst, miisst ihr eine 11 einsetzen.

\. J
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Wenn nun die Zahlim Platzhalter gleich der Zahl 11 ist, endet das Spiel. Damit man auch hort, wann

das Spiel zu Ende ist, konnt ihr noch Musik einbauen!

spiele Note fiir 1 = Schlag
1. Sucht

2. Baut diesen Block in den wenn-dann-Block ein.

mBlock aus Musilk.

dauerhaft

wenn Zahler « = e dann
spiele Note fiir 1 % Schlag

dndere Zdhler * um o

ZeéigeZahl Zdhler = @

\. J

Testet nun euer Spiel. Merkt ihr etwas? Das Piepsen kommt ganz schon schnell.
Das liegt daran, dass der Calliope mini ganz schnell den Platzhalter von 0 bis 11 hochzahlt, nicht

erst jede Sekunde. Ihr konnt den Calliope mini verlangsamen.

f Y

e Nehmtden | " &+ -Block aus Grundlagen.
[18]

e Andert die 100 in 1000. 1000 ms (Millisekunden) sind 1 Sekunde.

e Fligt diesen Block dann zwischen die Blocke andere-Zahler-um-1 und zeige-Zahl-Zahler.
\ J

Testet noch einmal euer Spiel. Statt der 11 konnt ihr auch andere Zahlen eingeben, dann piepst der

Calliope mini friiher oder spater.

Damit ihr nicht sehen konnt, bei welcher Zahl euer Calliope mini ist, miisst ihr die Anzeige auf den

LEDs wieder herausnehmen:

e Loschtden -Block aus eurem Programm.
[19]

Klasse, ihr habt dem Calliope mini das HeiBe-Kartoffel-Spiel beigebracht.
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Statt einer festen Zeit, kann der Calliope mini auch nach einer zufalligen Zeit piepsen. Das macht
das Spiel noch viel spannender. Damit niemand weif8, wann der Calliope mini piepst, benutzt ihr
eine Zufallszahl. Diese Zufallszahl speichert ihr in einer weiteren Variablen. Der Zahler endet also
nicht immer bei 11, sondern bei einer zufalligen Zahl.

1. Erstellt eine neue Variable ,Zufallszahl* unter Variablen. \

2. Fiigt den [20]-Block aus Variablen ein.
21

4, Setzt fiir die 10 die Zahl (in Sekunden) ein, die euer Spiel hochstens dauern soll, zum
Beispiel 30 Sekunden.

5. Tauscht diesen Block mit der 1 aus andere-Zufallszahl-um-1.

6. Fiigt diesen Block nun in den Block wenn-Knopf-A-geklickt wie folgt ein:

wenn Knopf A *  geklickt

setze Z3hler * auf o

setze Zufallszahl » auf [ wahle eine zufdllige Zahl von o bis @

Sobald ihr den Knopf A driickt, wird euer Spiel neu
gestartet und eine neue Zufallszahl wird
ausgewahlt.

Eure Variable Zufallszahl speichert nun eine zufallige Zahl. Diese muss nun noch in eurem
dauerhaft -Block abgefragt werden:

4 N\
1. Nehmt eure [ a]us Variablen. [
23

wenn Zihler v =w Zufallszahl » dann

2. Ersetzt die Zahl 11 durch den Block Zufallszahl: | BEEERGE fir 1+ schlag
@
dndere Zahler ¥ um o

pausiere (ms) (@LLIEd

\.

Quellenverzeichnis:

Abb. 1 bis 24 - Quelle: Screenshots des Microsoft Makecode Calliope Editor (https://makecode.calliope.cc/), abgerufen am 29.06.2023.
Alle weiteren Grafiken/Icons - Quelle: InfoSphere, CC BY-SA 4.0 Attribution-ShareAlike 4.0 International
(https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/).
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