
چتربازي آنيد        
 به دست آوريد      PEو امتيازات     



تغييرات در بازي        
.تفنگ به جاي تغيير دادن زاويه به چپ و راست حرآت مي آند•
بازيكن موقعيت تفنگ را با حرآت دادن چپ و راست روي يك   •

شليـك با بالا بردن و پاييـن آوردن . نمايشگر سيـاه آنترل مي آند
حرآات بازيكـن توسط يك دوربين   . دسـت بازيـكن انجـام مي شود

.تنظيم در ابتداي بازي انجام مي شود. ويدئويي ضبط مي شود   
اگر آنها روي زمين . هليكوپترها علاوه بر چتربازها بمب مي اندازند •

را از دست مي  “ امتيازات سلامتي ”بيفتند بازيكن مقادير مختلفي از    
. به دست مي آوردPEبازيكن با شليك آردن به آنها، امتيازات . دهد

چندين سطح •



نمودار بلوآي    



محيط بازي   

بازيكن در مقابل يك پس زمينه سفيد مي ايستد               •
مقابل دوربيني آه در بالاي نمايشگر خروجي بازي قرار                  •

داده شده است مي ايستد     
به چپ و راست حرآت مي آند تا موقعيت تفنگ را آنترل                      •

آند 
بازوي خود را بالا برده و پايين مي آورد تا سيگنال شليك                        •

را آزاد آند
بازيكنان مي توانند با پوشيدن وزنه هاي مچي در هنگام                            •

بازي آردن منافع سلامتي را افزايش دهند          



بررسي سيستم  
 را NTSCدوربين ويدئويي سيگنال آنالوگ •

از محوطه بازي توليد مي آند 
ديجيتال   -به- به مبدل آنالوگ NTSCسيگنال  •

AD775 و تراشـه ويدئويي GS4891 وارد 
مي شود

-V و H-sync از خروجي FSMآنترولر •
sync تراشه ويدئويي براي آغاز آردن 

 استفاده مي آند  ADتبديلات 
تصوير با استفاده از ميانگين گيري پيكسل    •

پيكسل   128×96اآثريت در يك وضوح 
 نمونه برداري مي شودSRAMدر 

•FSM   پردازش موقعيت و سيگنال شليك را
محاسبه مي آند  



تنظيم موقعيت و نورپردازي         

براي تنظيم آردن آستانه شليك براي قد مختلف بازيكنان لازم است    •
ن آاربر با حرآت آردن به بيرون و عقب در محوطه بازي روي نمايشگر پايا •

بازي، بازي را دوباره راه اندازي مي آند 
 ثانيه بايستد در حالي آه دوربين اطلاعات قد را مي خواند 5لازم است آه •
ا نمايشگر خروجي نماي آلي بازيكن را با يك خط آه قد تشخيص داده شده ر       •

نشان مي دهد نمايش مي دهد
 ثانيه ديگر بالا مي برد تا ارتفاع شليك تنظيم شود5بازيكن دست خود را براي   •
سفيد براي تطبيق دادن با شرايط    / سوئيچ براي تنظيم آردن آستانه پيكسل سياه    3•

نورپردازي متفاوت ايجاد شده است  



محاسبه موقعيت و سيگنال شليك           

•FSM                    پردازش چپ ترين و راست ترين پيكسل هاي سياه 
را محاسبه آرده و براي يافتن موقعيت از آنها ميانگين مي                            

گيرد 
•FSM                 پردازش بالاترين پيكسل سياه را محاسبه آرده و 

سيگنال شليك را اگر از سطح شليك تنظيم شده تجاوز آند                     
رها مي آند 



واسط با آنترولر بازي و زيرسيستم هاي خروجي ويدئو         

بيتي دوجهته اطلاعات موقعيتي را براي واحد                        -8گذرگاه •
آنترولر بازي فراهم مي آند         

بيتي اضـافي استفـاده مي شـود تا وضـع                 -1از سيگنـال      •
براي مبدل پالس به صـورت يك            . شليـك مشـخص شود       

سطـح پياده سازي شده است تا از شليك سريع خودآار                 
!!جلوگيري آند    

بيتي     -8بيتي ورودي و گذرگاه داده       -14گذرگاه آدرس •
 به خروجي ويدئويي زيرسيستم                SRAMخروجي دسترسي      

را در حين تنظيم تأمين مي آند                



FSM      آنترولر بازي 



انتخاب سطح    

بازيكن مي تواند به چپ و راست حرآت آند تا سطح را                     •
انتخاب آند        

بازيكن سطح انتخاب شده را با بالا بردن دست خود تأييد                            •
مي آند  

چتربازها، بمب ها، و هليكوپترها در سطوح بالاتر سريع                       •
تر حرآت مي آنند     

همچنين چتربازها و بمب ها مي توانند در يك فرآانس                          •
بالاتر رها شوند    



FSM     بازي



زيرسيستم ويدئويي      
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