Microfootball

Tento stolovy — barovy automat s trocha extravagantnym nazvom a plochou, je u nas viac-mene;j zriedkavost'ou a jeho
tvorcom bol M. Stephanopulos z Pyrejského ASY Asoftware. KedZe ma tato hra zaujala, presla so suhlasom autora mojimi
upravami. Zrusil som spstanie hry vhodenim mince, doplnil som voliteI'né menu nastaveni a nahradil zvuky mojou rutinou,
generujucou typicka 1-bitovi muziku. Odstranil som tak povodné obycajné ,,piskajuce” skladby, ktoré hru sprevadzali.

Popis a princip hr

Hra pozostava z LCD displaya, dvoch tlac¢idiel servis (kazda strana ma jedno) a plochy s dvomi ,,muzstvami®. Kazdé ma 9
hracov, v tomto zapojeni simulovanych diodami LED &ervenej a Zltej farby, pricom svietiaca LED vzdy predstavuje
aktualneho hraca s loptou, alebo gol streleny v branke. Futbalova plocha je delena na obranné pasmo Zltych, ¢ervenych

a stred, kde sa rozohravka zacina. Princip ¢innosti je nasledovny: v menu hry si vyberiete, ¢i si chcete zahrat’ duel proti
inému hracovi alebo procesoru. Nastavenia a stav zapasu pocas hry prehl'adne zobrazuje LCD display. Nasledne sa po stisku
niektorého tlacidla servis zvoli, ktora strana v strede rozohravku za¢ne — ¢o vyberie ndhodnym vygenerovanim procesor

a rozsvieti sa niektora (¢ervend/zlta) LED ¢€.4 — viz. obrazok hracia plocha. Predpokladajme, ze rozohrava cerveny tim — A.
Rozblikaji sa hraci v strede plochy a zlty tim — B rozohravku stisnutim svojho tlacidla servis zastavuje. Ak by zastavil na
cervenom hracovi, tak opét’ rozohrava tim A, ale teraz sa hra presuva do obranného pasma timu B a ten opét’ zastavuje
rozohravku. Ak vsak zase zastavil na ¢ervenom hracovi, tak tim A si pasmo udrzal, pokracuje v natlaku a zase rozohrava

v obrane timu B... Ak by zIty tim B zastavil prave rozsvieteni LED vo svojej branke — je signalizovany gol, ¢o sa ihned’
zobrazuje aktualne na LCD displayi. Zaujimavé je to, Ze ak zIty tim zastavi rozohravku na svojom ,,brankarovi* — tak ten

v zavislosti na nastaveniach hry méze prihravku vratit' nazad do stredu, alebo prekopnut’ ihrisko az do obrany ¢ervenych a
hra sa razom oto&i. DalSou vecou je sila rozohravky, ktord ma 4 trovne rychlosti blikania LED: 1= pomalé, Pahko
postrehnutel'né blikanie az po 4= totdlna ndhoda, kedy rychlost’ blikania LED pripomina takmer trvalé svietenie. Tieto Grovne
sa pocas kazdej rozohravky nahodne menia, takze nemusi vyslovene vyhrat’ iba hrac s lepSim postrehom. Pri dueli si mozete
zvolit’ virtudlneho protihraca — procesor, s nastaviteI'nou uroviiou ,,oponentury“ (level 1 — 3). V pripade, Ze sa rozhodnete
zvolit’ ho ako stpera pocitajte s tym, Ze pri leveli 3 je dost’ silny protivnik. Ako som odpozoroval z hry — rozohravku sily 4
berie férovo ako nahodu, no pri zvys$nych - slabsich rozohravkach urcite gol nedostane a snazi sa zastavit’ na hracovi svojej
farby; tym padom ho je problém porazit’. V pripade remizy o vitazovi rozhodne kopanie troch (alebo viacerych) penalt na
oboch stranach — rozohra hra¢ pred brankou a blikd maximalnou rychlostou len LED superovho brankara a golu v sieti —
prosta néhoda. Cas jedného zapasu je mozné nastavit’ od 3 — 10 mintt. Kazda reakcia v hre, ako aj cel hra je podmazana
r6znymi zvukmi — efektami a hudbou, pripominajicou staré 8-bitové pocitace.

Konstrukcia
Na dost’ nekvalitnom GIF obrazku, ktory som k tomuto zapojeniu od autora pévodne mal, bola hra v tvare Stadidna

s pokreslenymi fanasikmi a reklamnymi shotmi po obvode ihriska, osadena priesvitnymi, svetielkujucimi postavickami
hracov na zelenej ploche s brankami, bielymi ¢iarami a LCD displayom, ktory pripominal svetel'na tabul'u Stadiona.
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Priblizny vzhl'ad hracej plochy

Zakladna schéma zapojenia je na obr.1. Bola navrhnuté tak, aby bolo mozné pri realizacii vyrobit’ jednoduchy plo$ny spoj.
Pri zhotoveni hry ako ,,stolové* prevedenie doporuc¢ujem upravy podl'a obr.2. Vstupy P3.2 a P3.3 je v pripade potreby
vhodné oSetrit’ nejakymi rezistormi (napr. 4k7) voci vetve +5V. Zapojenie bolo napajané z 5V stabilizatora LM7805 — jeho
zapojenie uz bolo publikované mnohokrat.
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Obr.1 — schéma hry

SEEPROM AT24c01 je nutna iba pre moznost’ upravenia niektorych vlastnosti hry, ak nie je osadena, pouzije MCU
vychodiskové nastavenie. Obr.3 znazoriuje editovanie ,,menu‘ poloziek, a pozicie stran ¢erveny/zlty hra¢ na displayi.

Upozornenie: Povodny autor nepovol'uje vyrabat’ tito hru za ucelom komeréného vyuzitia, len pre individualne ucely. SW do
procesora je shareware, pripadni zdujemci ho moézu zaregistrovat’ e-mailom na adrese: hannibal carthago@zoznam.sk

Sucdiastky pre zakladné zapojenie

Odpory: 330Q, 180€, trimer 2K2/N, miniatirny reproduktor 75Q
Kondenzatory: 2x 27p, G1/6V, 1p/6V
Polovodice: 10x Cervené a zIt¢ LED diody
Integr. obvody:  AT89S52 (..C52), LCD displej PICVUE 2016 (2x 16 znakov)
Ostatné: Krystal 12MHz, 2x tlacidlo
=) 4 El

P3.4
P3.5

ATMEL 24c01 L
=i
P3.2f12 5 o

N
P30 P332 r?‘i ol
1k[ﬂ

p-n-p

1k

25 | opto T
ATMEL 89552 12V -
v | « » A

Obr.2 — doplnkové upravy k zdkladnému zapojeniu
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Eﬁ Create web pages with Webworld

Obr.3 — menu hry a pozicie stran na displayi: vI'avo st udaje ¢ervenych, vpravo zltych



