Projekt Spielesammlung fur Calliope Mini

Tropfen ausweichen

Ein Spiel fur den Calliope Mini selbst programmieren

Worum geht es? In unserem Spiel steuerst du
mit den beide Buttons A (fir Links) und B (fur
Rechts) einen LED-Punkt in der untersten Zeile
des roten LED-Displays. Der Punkt soll den
zufallig fallenden Regentropfen ausweichen.
Sobald er einen Tropfen abbekommt, ist das Spiel
zu Ende.

Unser Plan

Auch (und gerade) beim Programmieren ist es empfehlenswert, sich vorher einen Plan zu
machen, wie man vorgeht. Dazu braucht man noch gar keine Programmierkenntnisse, einfach
nur ein bisschen System und Képfchen. Wir erkennen beim Tropfenspiel drei Dinge, um die
sich unser Programm kimmern muss:

Die Tropfen missen an zufalligen Stellen regnen:

Ein LED-Tropfen ,féallt“, indem die LEDs in einer (zuféllig ausgewahlten) Spalte von
oben nach unten nacheinander leuchten.

Wenn ein Knopf (A oder B) gedrickt wurde, muss sich der Spieler-Punkt bewegen:

Wenn A gedrtickt wird, muss sich der Punkt nach links ,bewegen®. Das gleiche gilt fur
den Knopf B, der dafiir sorgt, dass sich der leuchtende Spieler-Punkt nach rechts
bewegt. Am Rand bleibt der LED-Punkt stehen.

Wenn der Tropfen auf den Spieler-Punkt trifft, ist das Spiel zu Ende:

Ist der Tropfen unten in der Spielerzeile angekommen, und die Spalte vom Tropfen ist
dieselbe wie die vom Spielerpunkt, dann beende das Spiel.
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1. Das Fallen der Tropfen

Ein LED-Tropfen ,fallt“, indem die LEDs in einer (zufallig ausgewahlten) Spalte von oben
nach unten nacheinander leuchten. Dabei muss die LED, die gerade geleuchtet hat, wieder
ausgeschaltet werden, sobald die nachst-untere LED dran ist. Die Leuchtdauer muss lang
genug sein, damit man das Leuchten auch sieht, aber nicht zu lang.

a)

b)

d)

Wir brauchen zwei Variablen, TropfenX und
TropfenY, in der wir uns die aktuelle Position
(X=Spalte, Y=Zeile) eines LED-Tropfens
merken.

G Troprenx B Zan - Rali 0]

= Variable [T : ETEE — (B

Zu Beginn einer Tropf-Phase ist der Tropfen immer oben (TropfenY=0), aber die
Spalte (TropfenX) wird durch eine Zufallszahl zwischen 0 und 4 bestimmt:

ST [ -1 N TropfenY - E
= CLE TropfenX. ganzzahliger Zufallswert zwischen bis

Nun soll der Tropfen einmal kurz an seiner Setze LED x
Position leuchten (Helligkeit = 5) und dann . @ TropfenY -

wieder ausgehen (Helligkeit = 0). Das passiert, ST
indem wir die Helligkeit der LED an der Position -
(TropfenX,TropfenY) einstellen, eine kurze Zeit

warten und sie dann wieder ausschalten: Setze LED x

Die n&chste Position, an der der Tropfen leuchten soll, ist eine Zeile tiefer. Die Zahl in
TropfenX bleibt also gleich, die Zahl in TropfenY erhéhen wir um eins. Dann wird wie
eben unter c) die Helligkeit der LED an der neuen Position erst eingeschaltet und
kurz danach wieder ausgeschaltet. Das Ganze nennen wir ,zeigeTropfen* und
wiederholen es insgesamt funf Mal, bis die ganze Lange durchgetropft ist:

Wiederhole @ mal

.| zeigeTropfen

Setze LED x

y

Helligkeit G (1

Setze LED x

y
Helligkeit

erhshe um G|

zeigeTropfen
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2. Das Bewegen des Spieler-Punkts

Wenn A gedrickt wird, muss sich der Punkt nach links ,bewegen“. Es soll also der aktuelle
LED-Punkt nicht mehr leuchten, daftr aber sein linker Nachbarpunkt. Das gleiche gilt fir den
Knopf B, der dafir sorgt, dass der rechte Nachbarpunkt mit Leuchten dran ist. Gibt es keine
Nachbar-LEDs mehr, so bleibt der LED-Punkt stehen.

a) Eine weitere Variable merkt sich die aktuelle
Spalte (SpielerX) des Spieler-LED-Punkts. Am |ESMRVEUELEY SpielerX il Zahl - = E
Anfang ist der Punkt ungeféhr in der Mitte, bei 2.

Setze LED x

b) Am Anfang leuchtet der Spieler-Punkt an der
aktuellen Position.
Helligkeit

c) Den Spieler-Punkt nach rechts oder links zu T saklbEa

verschieben, ist so &hnlich wie einen Tropfen nach
unten wandern zu lassen: Die LED wird an der Helligkeit
aktuellen Position ausgeschaltet, dann wird die

Spalte (SpielerX) um eins erhéht (oder es wird eine erhdhe um @

1 abgezogen) und die LED wird an der neuen S l=0 . W SpielerX - |
Position wieder angeschaltet. _

Helligkeit

d) Nun mussen wir nur noch darauf achten, dass der Spielerpunkt nicht aus dem Spielfeld
Lhinauswandert“. Die aktuelle SpielerX-Zahl muss also immer gro3er als O sein. Einen
Linksschritt des Spieler-Punktes nennen wir ,nachLinks* und fiihren ihn einmal durch,
wenn Taste A gedrickt wird.

25 nachLinks

SpielerX -

= Setze LED x

o
1o

wenn Taste gedriickt?

nachLinks

Helligkeit

2 Setze LED x SpielerX -

Helligkeit
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e) Bei einem Schritt nach rechts gilt entsprechend: Die Spaltennummer SpalteX darf
hochstens 4 werden. Einen Rechtsschritt des Spieler-Punktes nennen wir
.nachRechts" und fuihren ihn einmal durch, wenn Taste B gedriickt wird.

_ - nachRechts

Taste [EJ88) gedriickt?

nachRechts

f) Wo fragen wir unsere Tasten ab? Am besten, Wiederhole
so oft wie es geht. Die Stelle, die vom
Programm am meisten wiederholt wird, ist die
Stelle, wo ein Tropfen um eine Zeile nach
unten fallt. Genau da fragen wir jetzt jedes Mal, nachLinks

ob eine Taste gedrickt wurde, und wenn ja, .
verschieben wir unseren Spieler-Punkt in die + wenn ) Taste [El gedriickt?

entsprechende Richtung. mache | nachRechts

3. Spielende: Tropfen berthrt Spieler
Ist der Tropfen unten in der Spielerzeile angekommen, und die Spalte vom Tropfen ist

dieselbe wie die vom Spielerpunkt, dann beende das Spiel.

Wir wiederholen also ab der Einstellung einer neuen Tropfenposition alles so lange, bis die
Zahlen TropfenX und SpielerX Ubereinstimmen:

Wiederhole [EI

4. Erweiterungsmaoglichkeiten

Bestimmt fallen dir noch Erweiterungsmaglichkeiten fir die
Basis-Variante ein. Hier sind ein paar Vorschlage:
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Projekt Spielesammlung fur Calliope Mini

¢ Nimm einen Schieber, der nicht nur aus einem, sondern aus zwei LED-Punkten
nebeneinander besteht.

e Versuche nicht, den Tropfen auszuweichen, sondern sie zu fangen

e Zeige am Ende des Spiels den Text ,Game Over".

e Zeige am Ende des Spiels die Sekunden, wie lange du gespielt hast.

All dies und mehr ist méglich. Viel Spafd beim Ausprobieren.

6. Gesamtes Spiel

[~ e uma om0

Variable

e e

Setze LED x

Wiederhole CIN E

={W (=18 TropfenY - .

Schreibe QTN ganzzahliger Zufallswert zwischen C;:| bis C

Wiederhole q:l mal

zeigeTropfen
Taste gedriickt?

nachLinks

Taste [EJE8) gedriickt?
nachRechts
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