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Do czego to stuzy?

Zacznijmy od poczatku — najpierw Bog stwo-
rzyt Ziemig, potem stworzyt cztowieka i osa-
dzit go na Ziemi. Dat cztowiekowi wolng wo-
lg, a cztowiek postanowit uproscic sobie zycie
i stworzyt mnéstwo rzeczy powodujacych, ze
ma wigcej czasu. Posiadajgc coraz wigcej
wolnego czasu cztowiek, odkryt nudg i posta-
nowil na powr6t zapetni¢ wolny czas. W tym
celu wymyslit rézne gry, ale prawdziwg atrak-
cja bylo wprowadzenie do nich odrobiny
przypadkowosci zwanej szczesciem, losem,
przeznaczeniem, hazardem... Aby szczescie
mogto si¢ przejawié, wymyslono kostke — to
byl pierwszy przetom. Drugi wtasnie nastgpu-
je teraz i aktualnie o nim czytasz.

Ta droga doszliSmy skrétowo od stworze-
nia Swiata do chwili obecnej, a ja Koricze spe-
kulowac i zabieram si¢ do rzeczy.

Uktad jest, kolejnym zresztg, opracowa-
nym przeze mnie ,.kombajnem losujacym”.
Zawiera on w sobie 10 kostek, sg to k3, k4,
k6, k8, k10, k12, k20, k30, k50 i k100. Z te-
go typu kostkami spotkatem si¢ w swojej ka-
rierze Mistrza Gry i Gracza.

Tak na marginesie: bardziej spostrzegaw-
czy, ale mniej obeznani z grami fabularnymi
stwierdzg moze, ze nie da si¢ stworzy¢ figu-
ry przestrzennej o 3 Scianach, wigc w rze-
czywistosci nie istnieje kostka 3-scienna.
Jednak w literaturze mozna spotkac si¢ z ta-
kim tworem — w tym celu po prostu rzuca si¢
koscig k6, wynik dzieli przez dwa i zaokra-
gla w gére. W podobny sposéb mozna
w przedstawionym uktadzie uzyskaé kostki
k25, k5, k2.

Projektujac uktad postawilem przede
wszystkim na prostote obstugi. Odpowiednia
kostka jest wybierana po prostu za pomoca
10- pozycyjnego przetacznika kodujacego
BCD. Oprécz przetacznika wyboru kostki je-
dyne ruchome czgsci to wigcznik zasilania
oraz przycisk startu losowania.

» GREENC

AHMNOHIN %0

Aby uatrakcyjni¢ uktad, dodatem do nie-
go malenki glosniczek wytwarzajacy rézne
stuki i trzaski podczas losowania. Symulacje
foniczng kostki mozna wylaczyé przytrzy-
mujac przycisk losowania podczas wlaczania
uktadu — na poczatek troche poprotestuje pi-
szczac, ale po chwili zamilknie (tak nawia-
sem piszac, to ten pisk to nie moja sprawka —
to wina procedur umieszczonych w proceso-
rze przez kompilator).

Jakby tego bylo mato, wynik po puszcze-
niu przycisku nie ukazuje si¢ od razu, lecz
zwalnia, a ostatecznie miga trzykrotnie. Pod-
czas losowania wyswietlacza pojawia si¢
obiegajgca go kreska. W czasie losowania
oraz podczas zwalniania wyniku zmiany
ustawien lub ponowne naciskanie przycisku
nic nie daje. Zostalo to wprowadzone, aby
zapobiec ewentualnym prébom oszustwa.

Ale to nie wszystko! Kostki k3, k4 1 k6 sg
wyswietlane w postaci kropek (jak w praw-
dziwej kostce), wyniki kostek k10 i k100 za-
czynaja si¢ od 0, a reszty od 1 — réwniez tak
jak jest naprawdeg.

Drogi Czytelniku czy trzeba Cig¢ jeszcze
przekonywac? Tak? To dodatkowo napisze,
ze program zostal napisany w taki sposéb, ze
posiadajac BASCOM-a i programator mo-
zesz W prosty sposob zaprojektowaé wiasne
typy kostek i niemal dowolny wyglad poka-
zywanych wynikéw oraz animacje inne niz
obiegajaca wyswietlacz kreska!

Mysle, ze nie trzeba nic wigcej pisaé — ten
uktad reklamuje si¢ sam.

Jak to dziata?

Schemat ideowy uktadu przedstawiony jest
na rysunku 1. Nie jest to uktad zbyt skompli-
kowany, co udato si¢ osiggna¢ dzigki zasto-
sowaniu mikrokontrolera AT89C2051.
Wyswietlacz pracuje na zasadzie multi-
pleksowania z czestotliwoscig okoto 80Hz.
Ze wzgledu na niewielkg liczbe wyprowa-

dzen uktadu Ul koder dziesigtny S1 zostat
podiaczony razem z wyswietlaczem — jego
odczyt jest dokonywany po kazdorazowym
przeskanowaniu wszystkich linii wyswietla-
cza. Diody D1-D4 zabezpieczaja nas przed
sytuacja, w ktorej koder S1 zwieralby ze so-
ba linie sterujace katodami wyswietlacza —
nie spowodowatoby to co prawda uszkodze-
nia uktadu, jednak z pewnoscig uniemozliwi-
toby prawidiowe wyswietlanie wynikow.
Tranzystor T6 steruje gtosnikiem poprzez re-
zystor R13, ktéry zmniejsza co prawda glo-
$nosé, ale tez, co jest dosé istotne, pobor pra-
du. Dioda D5 zostala dodana, aby spiac
ewentualne przepigecia pojawiajace si¢ na
cewce glosnika. Przetacznik S2 to przycisk
startu losowania.

Uktad powinien by¢ zasilany napigciem
z przedziatu 2,7 — 6V co umozliwia zastoso-
wanie dwoch baterii R6, ktére przy stosunko-
wo matym poborze pradu przez uktad (sre-
dnio okoto 100mA) powinny wystarczy¢ na
8-10 godzin pracy non-stop.

Naturalnie dusza uktadu nie miesci si¢ na
schemacie, poniewaz jest nig program steruja-
cy umieszczony w kostce Ul. Tutaj ze wzgle-
du na ograniczong ilo$¢ miejsca oméwie tylko
jego fragmenty.

Dla tych, ktérzy chcieliby program przero-
bi¢ na AVR-a mam smutng wiadomos¢: nie-
stety nie bedzie to tatwe ze wzgledu na uzycie
przeze mnie w kodzie duzej ilosci asemblera.

Program zawiera si¢ w dwoéch plikach:
Kostka.bas i Dane kostki.bas. Pierwszy
z nich zawiera gtléwng czes¢ programu i jego
edycje zalecalbym osobom troszke bardziej
obeznanym z tematem. Drugi natomiast za-
wiera podprogram Ustaw_adres_danych, ta-
blice zawierajacg dane animacji (w moim
przypadku kreska obiegajaca wyswietlacz),
tablice Data_typy_kostek zawierajaca liczbe
Scianek kostki dla kolejnych pozycji kodera
S1 i kilka tablic opisujacych wyglad kostki.
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Tablice wygladu kostki sktadajg si¢ z ele-
mentéw po 5 bajtow. Kazdy taki element opi-
suje jakby kolejng Scianke kostki (wyobraz-
cie sobie, jaka to byta robota wpisa¢ dane dla
k100), przy czym 0 oznacza diod¢ zapalona,
1 — zgaszong. Tablice sg utozone w taki spo-
s6b, ze obraz bedzie wygladal na wyswietla-
czu identycznie jak na tablicy. Najlepiej zo-
baczy¢ to na przyktadzie danych do kostki k3
pokazanych na Listingu 1. Przy tej kostce
program wewnetrznie losuje liczby z zakresu
0-2, gdy zostanie wylosowane 0, to pobra-
nych zostanie 5 pierwszych bajtéw z tablicy
i wyswietlona zostanie pojedyncza kropka,
gdy zostanie wylosowana 1 — pobrane zosta-
ng bajty 6-10... itd.

Podprogram Ustaw_adres_danych jest
napisany w asemblerze, ale jego dziatanie
jest stosunkowo proste: Jest on wywotywany,
gdy zostanie zmieniona pozycja S1, a jego
zadaniem jest — na podstawie zawartej
w akumulatorze pozycji przetacznika — wpi-
sanie do zmiennej W_adres_danych_kostki
wskaznika do odpowiedniej tablicy. Zmienna
ta jest nastgpnie uzywana podczas wizualizo-
wania wyniku losowania.

Po zmianie ustawienia kodera i uptywie
okoto 1 sekundy wyswietlany jest nowo wy-
brany typ kostki (miga trzy razy), przy czym
k100 jest wyswietlana jako C (rzymskie 100),
poniewaz na wyswietlaczu nie potrafilem po-

Rys. 1 Schemat ideowy

kaza¢ liczby 100
,»po Polsku”. Po co
to op6Znienie? Dzie-
ki temu rozwigzaniu
unikniemy  kilka-
krotnego migania
kolejnych typéw ko-
stek podczas krece-
nia przetgcznikiem —
po wybraniu typu
kostki liczba jej
Scianek wyswietli
si¢ dopiero po 1 se-
kundzie i tylko raz.
Na Listingu 2
przedstawilem petle
gtéwng (zresztg nie-
przyzwoicie krétka),
Listing 3 natomiast
pokazuje fragment
obstugi przerwania
Timera O odpowie-

Listing 1
Data_k3:

"1

Data &B1111111
Data &B1111111
Data &B1110111
Data &B1111111
Data &B1111111
2
Data &B1111111
Data &B1111111
Data &B1011101
Data &B1111111
Data &B1111111
‘3
Data &B1110111
Data &B1111111
Data &B1111111
Data &B1111111
Data &B1011101

dzialny za obstuge kodera. Oto krétki komen-
tarz: Po wykryciu zmiany ustawienia S1 do
zmiennej B_stalosc_kostki wpisywana jest
pewna stala wartos¢, ktéra nastepnie jest
zmniejszana co 1/80 sekundy. Gdy jej wartos¢
,»zejdzie” do zera, wybor kostki jest ,,zatwier-
dzany”, co objawia si¢ ustawieniem bitu
Bit_kostka_zmieniona, co z Kkolei powoduje
w petli gtéwnej wyswietlenie nowej kostki i 3-
krotne mignigcie wyswietlacza. Nalezy tutaj
zaznaczy¢, ze chociaz typ kostki jest wyswie-

tlany z op6Znieniem, to sama kostka jest wy-
bierana natychmiast, co moze spowodowac,
ze gdy nacisniemy przycisk losowania zaraz
po przestawieniu S1 nie zostanie wyswietlony
nowy typ kostki, mimo ze losowanie odbywac
si¢ bedzie z kostka zgodng z pozycja S1.

Listing 2
Petla_gtéwna:
Do
Debounce Losuj, 0, Losowanie
If Bit_kostka_zmieniona = 1 Then
B_wynik = 0 '~ aby nie otrzymywacé
bzdurnych wynikéw
Reset Bit_kostka_zmieniona
- aby jak najszybciej uzyskac
info. o ponownej zmianie
Gosub Wyswietl_ustawiong_kostke
Gosub Mignij_3x
End If
Loop

Z ciekawszych elementéw programu wy-
pada jeszcze przedstawic¢ fragment odpowie-
dzialny za losowanie — widzimy go na Listin-
gu 4: Po wejsciu w tryb losowania ustawiane
sg zmienne Bit_losowanie_trwa 1 Bit_anima-
cja — pierwsza powoduje, ze w obstudze prze-
rwanie timera 0 przestaje by¢ testowany ko-
der, funkcja drugiej jest oczywista. Nastgpnie
zmienna B_wynik jest zmieniana w zakresie
od 0 do B_wybrana_kostka - I (na przyktad
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Listing 3
If B_licznik_wierszy = 0 Then
If B_stalosc_kostki <> 0 Then
Decr B_stalosc_kostki
If B_stalosc_kostki = 0 Then Set
Bit_kostka_zmieniona
End If
If Bit_losowanie_trwa = 0 Then
Gosub Przelacznik_do_acc
cjne A, {B_ostatnie_ustawienie},
Zmien_ustawiona_kostke
‘Nie wiem czy if nie niszczy acc?
sjmp Nie_zmieniaj_kostki
IZmien_ustawiona_kostke:
Mov {B_ostatnie_ustawienie}, A
Gosub Ustaw_nowa_kostke
B_stalosc_kostki =
Const_opoznienie_wyboru
INie_zmieniaj_kostki:
End If
Else
(... Obstuga wyswietlacza)

Listing 4
Losowanie:
B_wynik =0
Set Bit_losowanie_trwa
Set Bit_animacja
If Bit_wylacz_dzwiek = 0 Then Gosub
Dzwiek_start "Jesli stukac to inicjacja

dzwieku
Do
Incr B_wynik
If B_wynik = B_wybrana_kostka Then
B_wynik =0

Loop Until Losuj = 1
Gosub Wyswietl_wylosowana_wartosc
Reset Bit_animacja
Gosub Dzwiek_stop
Dim Temp_for As Byte
B_zmienna_dzwieku = 0
If Bit_wylacz_dzwiek = 0 Then Set

Const_bit_glosnika 'Czy stukac?
For Temp_for = 1 To 25 Step 1

'Pierwszy etap zwalniania

Incr B_wynik
If B_wynik = B_wybrana_kostka Then
B_wynik = 0

Waitms Temp_for
Waitms Temp_for
Mov A, {B_zmienna_dzwieku}
Xrl P1, A'i stuk jesli zmienna dzwieku
odpowiednio ustawiona
Gosub Wyswietl_wylosowana_wartosc
Next
For Temp_for = 1 To 240 Step 40

'Drugi etap
Incr B_wynik
If B_wynik = B_wybrana_kostka Then
B_wynik =0

Waitms Temp_for

Waitms Temp_for

Mov A, {B_zmienna_dzwieku}
Xrl P1, A 'stuk jesli zmienna

dzwieku odpowiednio ustawiona
Gosub Wyswietl_wylosowana_wartosc
Next
Reset Glosnik 'Aby gtosnik nie
pobierat wiecej pradu
Gosub Mignij_3x
Reset Bit_losowanie_trwa
Reset Bit_kostka_zmieniona 'Aby
unikngé wyswietlania typu kostki zaraz po
losowanu'gdy uzytkownik nie poczekat po
jej zmianie przed rozpoczeciem losowania
Erase Temp_for
Goto Petla_glowna

dla k6: 0-5), az do puszczenia przycisku. Od
tego momentu wyswietlacz wyswietla juz
wyniki, poniewaz zmienna Bit_animacja
jest zerowana i program przechodzi do
zwalniania losowania: Zostato ta zrealizo-
wane w dwéch krokach w petlach For... Ne-
xt za pomocg instrukcji Waitms. W pierw-
szym kroku losowanie zwalnia bardzo nie-
wiele, a w drugim zwalnia juz do$¢ mocno.
Taki sposéb zwalniania zostal dobrany na
drodze eksperyment6w, poniewaz po prostu
tadnie si¢ prezentuje. Po zakoriczeniu obu
petli niepotrzebna juz zmienna Temp_for
jest usuwana, a wynik jest wyswietlany
i miga trzykrotnie. Ostatecznie bit Bit_loso-
wanie_trwa jest zerowany i wyko-

nywany jest skok spowrotem do pe-
tli gtéwnej. Cate zwalnianie trwa
mniej wiecej 3 sekundy. Uwaga:
przy analizie tej czesci programu
nalezy pamigtaé, ze opdZnienie in-
strukcji Waitms jest bazowane na
12MHz rezonatorze i poniewaz
w ukladzie zastosowano rezonator
6MHz, to generowane opdZnienia
bedg 2 razy dluzsze.

W pliku Dane kostki.bas znajdujg
si¢ odpowiednie komentarze utatwia-
jace stworzenie wlasnej kostki, dlat-
ego mam nadzieje, ze jest to czyn-
nos¢ dos¢ prosta.

Wykaz elementow
Rezystory
RI-R5 .. 3,3-4,7kQ
RI8 o 68Q
(w ukfadzie nie przewidziano R6-R12)
Kondensatory
(03 1 20-40pF
C3 i 4 7TuFABV
CA o 100pF/16V
Potprzewodniki
Ul AT89C2051
TIT5 BC558C
T6 e BS170
DI-D5 ... 1N4148
Rézne
Wil wyswietlacz LED matrycowy 5x7,
wspdlna anoda
Gl ... miniaturowy gto$niczek
Sl koder BCD
2. mikroprzetacznik z przyciskiem
S8 przefacznik bistabilny do druku
XU rezonator kwarcowy 6MHz
jest doste
AVT-2491
L) Q
Tl 3
O o 0Jo o ¢ D4
B e :
a
21 b': =
@) o o [
R13 1
s2
O\L @

Osoby zainteresowane doktadniej-
Szym poznaniem programu zach¢cam do ana-
lizy kodu Zrédlowego, ktéra powinny utatwic
dos¢ bogate komentarze.

Montaz i uruchomienie:
Montaz przeprowadzamy w troche¢ niety-
powy sposéb. Zaczynamy od jednej zwor-
ki i dwoéch potaczen ,kabelkowych”,
ktérych ze wzgledu na zastosowanie jed-
nostronnej ptytki drukowanej nie udato mi
si¢ unikngé. Teraz nastgpuje wlasnie ten
nietypowy moment: Wszystkie rezystory
oraz diody D1,D4,D5 montujemy od stro-
ny druku. Nalezy zwréci¢ szczegélng uwa-
ge na polaryzacje tych ostatnich. Dalszg
czes¢ montazu przeprowadzamy w typowy
spos6b: zaczynajac od elementéw o naj-
mniejszych gabarytach, a koriczac na naj-
wiekszych.

Rys. 2 Schemat montazowy

Uktad nie zostal zaprojektowany pod ka-
tem umieszczenia go w konkretnej obudowie.
Proponuj¢ zamontowaé go wraz z pojemni-
kiem na baterie na jakiej$ sztywnej podktadce
— mnie osobiscie taki wyglad uktadu odpo-
wiada, ale bardziej ambitni mogg dobra¢ od-
powiednig obudowe we wlasnym zakresie.

Kostka po zmontowaniu nie wymaga zad-
nego uruchomienia i jest od razu gotowa do
zabawy.

Radostaw Koppel
Uwaga! Pliki z programem mozna sciggnac

ze strony internetowej EAW
www.edw.com.pl/library/pliki/kostkaRK.zip.
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