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Estas instrucciones son actuales para los siguientes nimeros minimos de firmwares de

los microcontroladores del equipo y versiones de los programas de ordenador:

e Kit de blaster/chaleco - 3.1

e Estacion SIRIUS -5.1.15

e Multiestacion -5.3.15

e Domination box Smart — 4.4.56

e Bomba lasertag Supernova - 1.6

e Programa Lasertag Operator — 2.3.43]

e Programa LaserTagStatistic - 2.5.3

Arena lasertag es una de las variedades del juego lasertag fascinante y dinamico, que
tiene lugar en tiempo y espacio real. La diferencia de este tipo es que los juegos se llevan a
cabo en salas oscuras cerradas, por regla general, anturizadas bajo guerras espaciales. Estas
condiciones determinan la indicacidon especifica: inicialmente, al comienzo del juego, los
sensores del chaleco y el blaster brillan con el color del equipo, y cuando el rayo blaster de un
oponente los impacta, parpadean brevemente en blanco.

El objetivo del juego es conseguir que el rayo infrarrojo del blaster entre en los sensores
montados en el chaleco o las armas del oponente, o0 en un equipo especial. Por cada accién
exitosa (impactar a un oponente, capturar una base, punto de control, completar una misidn,
etc), el jugador y su equipo reciben puntos. Por impactar a un jugador de tu equipo, por
renacimiento, por un disparo fallido, etc. se quitan puntos (los parametros se configuran). Las
estadisticas se transmiten rapidamente a la computadora de control y se pueden mostrar en
un monitor, proyector o televisor.

El conjunto minimo para jugar arena lasertag consiste en los kits de blaster + chaleco,
enrutador y cargadores. La configuracién y control de los kits se realiza desde una tableta o
teléfono (sistema operativo Android).

Chaleco

Blaster

Cable de
conexion

Vista general del kit

Ademas, para diversificar los juegos, se pueden usar dispositivos electrénicos fabricados
por nuestra compahia: Puntos de control Smart, multiestaciones, estaciones SIRIUS y otros.



1. Blaster

El blaster es un simulador de armas "espaciales", que "impactan" a su oponente con
rayos infrarrojos inofensivos con una frecuencia portadora de 56 kHz y una longitud de onda
de 940 nm.

Como emisores, se utilizan los diodos IR TSALG6100 de Vishay.

Para aumentar el realismo, el haz IR durante el disparo se duplica con un haz de luz
como un puntero laser.

La carcasa del blaster estd hecha de ABS-plastico resistente al impacto. No tiene
elementos méviles y esta disefado de tal manera que resista a trabajo duro.

Parte protectora <
del parachoques Boton dePantalla IPS Boton funcional

(cambio de
recarga tipo de arma)

Parlante

Sensor incorporado de
impacto e indicacién

Sensor de segunda
mano incorporado

Entrada

Disparador hermeética

Elementos principales del blaster

La parte del parachoques de la carcasa estd hecha de elastdomero termoplastico
expandido, lo que reduce el riesgo de lesiones a los jugadores en posibles colisiones.

El blaster estd conectado al chaleco a través de un cable flexible reforzado con una
funda reforzada.

El blaster estd equipado con un sensor de impacto frontal integrado en el parachoques
de la carcasa, que permite al oponente impactar al jugador no solo en el chaleco, sino
también en su arma. El parpadeo en color blanco de los LED RGB en este sensor y una sefal
de sonido informan al jugador que ha sido impactado.

Ademas del sensor de impacto, en la parte delantera de la carcasa del blaster, hay un
panel que ilumina el disparo en el color del equipo.

En la carcasa hay un sensor de segunda mano, que no permite disparar si se sostiene el
blaster con una mano. Ademas, en la carcasa tiene instalado un motor de vibracién para
simular el retroceso, un giroscopio y un acelerémetro para contar los pasos en el juego y
sefalar del movimientos agresivos con blaster

El blaster estd equipado con una pantalla en color de, que funciona en tres modos:

Pre-juego: muestra los pardmetros de inicio del kit;



Juego: muestra los datos del jugador actual durante la ronda del juego;
Modo final: muestra las estadisticas finales al final del juego.

Al mismo tiempo, la pantalla puede mostrar mas de 10 indicadores: escalas dindmicas
de salud y municiones, el nimero de impactos al oponente, el tipo de arma, el ajuste
preestablecido seleccionado, la clasificacion y mucho mas.

Indicacién de

L Lugar de
comunicacion con el lasificacion
servidor © NUmero de
Cargadela ID del kit Modo d Numero d? puntos
Armal . ; . odo de asos en e
bateria del kit Temporiza disparo _]FL)JegO anotados

2 10999
15

il &3

Cantidadde Arma?2 Numerode Nivelde Nivel de .
cartuchos en cartuchos al  salud cartuchosen Cantidad de  Cantidadde
el cargador inicio el cargador oponentes derrotas departe
Indicador del estado de derrotados del oponente
superpoderes
Pre-juego Juego Modo final

Informacién que se muestra en la pantalla IPS del blaster

Ajuste preestablecido Ajuste preestablecido Ajuste preestablecido Ajuste preestablecido
predeterminado "Médico" "Vampiro" “Zombi”

("Fuerzas especiales")

Ajuste preestablecido Ajuste preestablecido Ajuste preestablecido
“Rehén” “Francotirador” “Stormtrooper”

Visualizaciéon de ajustes preestablecidos con el tipo de arma antes del juego



Con parametro activado en el escenario “Cambiar modo de arma” sera posible elegir el
fuego con tiros singulares, rafaga fija y rafaga infinita hasta vaciar el cargador. Conmutar
modo - pulsar en breve y doble el botdén de recarga.

Disparos en -
B Modo automatico

Disparos de rafaga fija
tiroatiro (N —cantidad
de disparos
Cargadores P ) Cargadores
restantes infinitos

Explicacion de los pictogramas del modo de disparo

W &5 &
W) &5 %
W &5 &
DI &5 &

WIS
Wi
WIS
W

El jugador fue El jugador esta El jugador activé la super El kit fue afectado
impactado por el desactivado habilidad Bomberman por el Botiquin de
oponente (explosion del entorno) primeros auxilios

DI &
DI &5 &
DI
DI &5 &
DI
DI € &

Al jugador se le Al jugador lo Se activo el sensor El jugador esta jugando con el
duplicaron el numero afecta la de falta de contacto ajuste preestablecido
de unidades de salud. radiacién de segunda mano predeterminado (en el centro esta

el temporizador del juego)

DI &5 &

o
33

DI &5 &
Wi &

53 53

Al jugador se le El arma no dispara Rotura del arma (en caso
reabastecieron las  debido al del tipo de derrota en el
municiones. sobrecalentamiento arma — se desactiva)

del cafnoén.

Visualizacién de situaciones de juego en la pantalla del blaster



RPK Radiacion Registrado del rehén

Visualizacién del tipo de arma en el kit

En la configuracién del kit, el jugador puede tener dos armas virtuales. Para cambiarlos,
debe presionar el botdn de recarga en el blaster.

pantalla del blaster se muestran los iconos de colores correspondientes. Ademas, hay
una indicacion luminosa de cada modo en el chaleco (consulte el Capitulo 2 de este manual)
y la configuraciéon de estos modos en el programa (consulte el Capitulo 9.3.2 de este manual).

Bomber-Man Curandero Ninja Super dafio Escudo de fuerza

Visualizacion de superpoderes tras la activacion

El blaster también contiene dos dispositivos complementarios: un giroscopio y un
acelerémetro.

El giroscopio registra la actividad del jugador, es decir el nUmero aproximado de pasos
dados durante el juego. El resultado se muestra en la pantalla del blaster en la tabla final.

El acelerébmetro detecta movimientos repentinos y peligrosos con el blaster. La
informacidn sobre esto aparece en la pantalla del monitor del instructor, y el propio jugador
recibe una advertencia sobre la infraccion de seguridad en forma de una sefial de audio y la
notificacién correspondiente en la pantalla del blaster.

Advertencia de

53 - S
Numero de = movimientos
pasos dados — agresivos con el
por juego. ] blaster

Resultados del giroscopio y el acelerémetro en la pantalla del blaster
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Anillos para sujetar

2. Chaleco

El chaleco es una parte integral del kit de juego arena lasertag y esta conectado al
blaster con un cable especial.

El chaleco tiene 14 sensores de impacto e indicacidn, agrupados en 4 secciones:
delante, detras y en los hombros. Los sensores de impacto y la unidad de control del chaleco
estan equipados con indicador de luz RGB y vibracion (52 LED independientes) y estan
protegidos por carcasas de policarbonato resistentes a los golpes. Un sensor capacitivo
montado en el bloque frontal permite al jugador activar ciertas funciones tocando con la
mano, en particular la superpotencia.

La base textil del chaleco esta hecha de cuero ecoldgico duradero. La capa exterior de
la base textil del chaleco es de cuero ecoldgico. La parte interior del chaleco es un material de
PVC con una densidad de 680g / m2, que tiene una propiedad repelente al agua. Las dos
correas ajustables ubicadas a los lados le permiten ajustar el tamafno del chaleco para
adaptarse a la complexion de la mayoria de los jugadores.

El kit funciona con 2 baterias de iones de litio (7,4 V, con capacidad total de 4800 mAh)
ubicadas en la unidad de control del chaleco.

Unidad de control con
sensores de impacto e

Sensores de impacto e indicaciéon de DR
indicacion

los hombros

el blaster

Sensor frontal de
impacto e
indicacion

Sensor capacitivo 5
P Botdn de  Conector del

incorporado encendido  cargador

Correas de ajuste

Elementos principales del chaleco



Botdén de
encendido

Conector del
cargador

Elementos externos de la unidad de control

El kit brinda la oportunidad de otorgar superpoderes al jugador. con una cierta
frecuencia, el jugador puede recibir una mejora significativa en la funcionalidad.

En el programa se elige qué superpoder se le puede otorgar al jugador en la
configuraciéon actual del kit. En el firmware actual estan disponibles los siguientes modos:
e Ninja
e Curandero
e Superdano
e Escudo de fuerza
e Bomber-Man

El modo "Ninja" presupone un apagado temporal de la indicacién luminosa del Kit;
. el kit parpadea a intervalos largos (cada 10 segundos se produce un breve

parpadeo del color del equipo). En consecuencia, en la habitacién oscura de la
arena, el jugador es practicamente invisible: solo son visibles la iluminacién del
disparoy la indicacién de impacto a un sensor especifico.

Tal siper habilidad puede ser Util para un jugador que se esconde en una emboscada o, si es
necesario, acercarse silenciosamente a la base del oponente.

El modo "Curandero" permite al jugador "curarse" a si mismo y a los de su equipo
que lo rodean con el comando de protocolo "Botiquin de primeros auxilios",

distribuido por el canal de infrarrojos por los emisores del chaleco con una

frecuencia de ¥ de segundo. En consecuencia, el radio de impacto en los kits es
hasta 0,5 metros. Por cada impulso, se restauran 25 unidades de salud. Durante la actividad,
el chaleco parpadea rapidamente en el color del equipo.

El modo se puede usar, por ejemplo, cuando varios jugadores atacan juntos, uno de los
cuales activa el sUper habilidad "Curandero". Durante el periodo de actividad, su kit restaura
rapidamente la "salud" de la vanguardia del grupo.

El modo “Sdper dafo” aumenta el dafio del arma actual a 100 unidades por disparo.
El chaleco parpadea cada 0,5 segundos en el color del equipo..

El aumento de dafo, aunque sea temporalmente, puede cambiar
significativamente el equilibrio de poder de los equipos jugadores.

El modo "Escudo de fuerza" establece la invulnerabilidad temporal del jugador
contra el impacto del rayo del oponente en su kit. Los LED del chaleco parpadean
alternativamente en blancoy el color del equipo.

Takom pPexxmm 0CcoBeHHO MOKeT 6bITb MofeseH npn 3axBaTe KOHTpOJ'IbHOl;I TOUKWM UNK Hasbl
KOMaHObl OPYroro ueTa.

o) En el modo "Bomber-Man", los emisores del chaleco con una frecuencia de Y4 de
segundo impactan a los kits adyacentes con un dafno de 100 unidades. Tras la
activacién, suena un mensaje con una cuenta regresiva hasta la explosién. Luego
de los altavoces se reproduce el sonido de explosiones durante el cual se afectaran
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jugadores que estdn cerca soélo del equipo de adversarios si no esté activado el “fuego
amistoso” o todos los jugadores si estd activado. En este caso, la explosién no afecta al propio
jugador. El chaleco destella con el color del equipo.

La peculiaridad de este modo esta en la notificacion de sonido preliminar sobre la
proxima "explosion". Por lo tanto, a pesar de su "destructividad", el oponente tiene la
oportunidad de retirarse a una distancia segura, o desactivar a tiempo el Bomber-Man.

También puede optar por otorgar diferentes superpoderes de forma aleatoria a lo largo
de la ronda.

Antes de tener la oportunidad de activar esta funcién, en la pantalla del blaster aparece
una imagen incolora del logotipo del modo, que cambia el color del indicador a medida que
el estado del superpoder esta listo. Cuando los tres indicadores y el logotipo se colorean,

suena una sefal especial que notifica al jugador sobre la oportunidad de activar el nuevo
modo.

Para activarlo, debe apretar con la mano durante unos segundos (el tiempo esta
configurado en el programa, por defecto - 3 segundos) el sensor capacitivo en el sensor de
impacto del chaleco delantero. Los LED del sensor se iluminan en un circulo y, cuando se
completa el circulo, se activa el superpoder. En este caso, los altavoces del chaleco
reproducen un mensaje de sonido sobre la activacion. A medida que se "gasta" el poder, los
indicadores de este estado perderan su color. El jugador también es informado sobre la
parada del modo mediante un mensaje de sonido.

4
U
i
]

Logotipo de superpoder

DI &5 %

o
E

I &5

Indicador del estado de
superpoder

Visualizacion de los indicadores del estado y el logotipo del superpoder en la pantalla del blaster

La duracién de los super habilidades se establece en el programa (ver capitulo 9.3.2 de
este manual).

La configuracion, control de los kits de juegos, asi como la toma de estadisticas, se
realiza mediante el programa Lasertag Operator, que se incluye en el conjunto de entrega.

10



3. Cargador

Para cargar las baterias del equipo lasertag arena “Lasertag Net”, el paquete de
entrega incluye un cargador que se conecta a la red eléctrica doméstica de 220 V

El voltaje de salida es de 8.4 Vy la corriente de carga maxima es de 2 A.

Carcasa con enchufe de red

Indicador de carga

Conector

Cargador

Carga de la bateria

El equipo de ldsertag arena utiliza baterias de iones de litio equipadas con un circuito
interno para proteccidn contra sobrecargas y descargas profundas.

Sin embargo, se debe prestar una atencidn especial al manejo seguro de las baterias de
iones de litio.

Use una habitacién ventilada y segura contra incendios para cargar las baterias. Ante la
posibilidad de que las baterias puedan encenderse, no deben provocar un incendio en toda
la habitacion.

El régimen de temperatura de carga de las baterias de iones de litio afecta su
capacidad, la cual disminuye cuando se carga en frio o en calor. La carga se puede llevar a
cabo a una temperatura ambiente que varia de + 4 ° C a + 40 ° C, pero la temperatura de
carga 6ptimaesde +24°C.

Inserte el enchufe de salida del cargador en el enchufe apropiado en la unidad de
control del chaleco. Conecte el cargador a una toma de corriente de 220 V.

El tiempo de carga promedio del kit es de 3 horas..

Las reglas de seguridad para cargar baterias estan disponibles en una seccion especial
de este manual (Capitulo 11).

1



4. Enrutador Wi-Fi

Como enrutador Wi-Fi en el kit del equipo lasertag la compania suministra el
dispositivo Tp-link Archer C80 AC1900. El enrutador esta construido en base del procesador
de red MediaTek con frecuencia de 1,2 GHz que tiene un nucleo capaz de ejecutar dos flujos.

En el diapasén de 2,4 HHz funciona el procesador que asegura protocolos 802.11n que
soporta MU-MIMO 3x3 y tiene la velocidad méaxima de conexion de 600 Mbit/s. Por 5 GHz y
802.11ac responde el procesador que funciona también con MU MIMO 3x3 y su velocidad
maxima de conexién es 1300 Mbit/s.

J I Antenas

Carcasa

Aspecto exterior del enrutador

El enrutador esta equipado con el bloque exterior de alimentacion (12 V, TA (EU
Version) 012V, 1,5 A (US Version)) y cable RJ45 Ethernet.

(1) jAtencion! Al utilizar para el trabajo el enrutador de fuente portatil de alimentacién
(Power Bank) es necesario que la tensién de salida corresponda a la tensién nominal
de alimentacién que es 12 V.

o No utilice el adaptador de corriente del enrutador para cargar las baterias del equipo
de lasertag!

En el lado de montaje del enrutador estan situados:

e botén de encendido/apagado de alimentacion;

e ranura de conexidon del bloque de alimentacion;

e WAN - puerto para conectar el cable del proveedor;

e LANI.LAN4 - cuatro puertos para conectar al enrutador de otros dispositivos,
sin indicadores;

e botén WPS/Wi-Fi — para la conexion/desconexidon simplificada de dispositivos a
la red Wi-Fi del enrutador;

e botdn RESET - restablecimiento de configuraciones del enrutador hasta las
configuraciones de fabrica.

12



WPS/Wi-Fi

Botén de
restablecimiento
de configuraciones
RESET

Botoén de
encendido/apagado
de alimentacion Ranura del puerto WAN
bloque de
alimentacién

Puertos LAN X 4

Aspecto exterior del enrutador del lado de montaje

El dispositivo se suministra totalmente ajustado para el trabajo con software y
equipo de lasertag fabricado por la compafiia y no requiere cambios adicionales.

La configuracion de la red Wi-Fi se describe en el capitulo 9 de este manual.
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5. Punto de control Smart

El Punto de control Smart (PCs) es un dispositivo adicional que permite implementar
uno de los escenarios mas interesantes en la lasertag arena: "Captura del punto de control".
Una caracteristica distintiva de este punto de control es la presencia de 3 barras de
indicadores que muestran el grado de captura de cada equipo, asi como 5 modos que
permiten fijar la captura tanto en tiempo como en disparos.

La captura se realiza mediante impulsos de rayos infrarrojos dirigidos desde el blaster
hacia la zona del punto de impacto. El receptor esta ubicado en la parte interna inferior del
dispositivo, por lo que el emisor debe colocarse verticalmente con respecto al plano de la
base del punto de control.

El dispositivo funciona con baterias de iones de litio (de 7,4 V, con capacidad total de
5200 mAh) ubicadas en la carcasa. Las baterias se cargan desde la red eléctrica utilizando un
cargador estandar con un voltaje de salida de 8.4 V y una corriente de carga maxima de 2 A.

Emisores de infrarrojos

Conector del cargador

Botdn de servicio

Botén de encendido

Barras de indicacion

Apariencia del Punto de control Smart

El dispositivo consta de la base y la carcasa, en el exterior dela cual hay tres barras con
16 LED en cada una. En la carcasase encuentran el conector para el cargador, el botén de
servicio y el botén de encendido. En la cubierta superior de la carcasa hay tres emisores de IR
y 3 mas en la parte superior de la carcasa, en los treslados de la carcasa que da un efecto
circular en los conjuntos de jugadores. Dentro de la carcasa hay una placa electrénica con un
receptor de infrarrojos, un altavoz y baterias.

El objetivo del Punto de control es fijar su "captura" por parte de jugadores de
diferentes equipos, resumir eltiempo total de captura o el nimero de impactos en el
receptor infrarrojo del Punto de control y determinar el ganador.

Los parametros del dispositivo se configuran y controlan en el software Lasertag
Operator a través de Wi-Fi (capitulo 9.3.3 de este manual).

El Punto de control Smart tiene tres modos de funcionamiento: en espera, juego y
servicio.
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Modo de espera

Cuando se enciende, el punto de control pasa al modo de espera. En las barras, se
iluminan dos LED centrales con el color del modo actual del Punto de control.En este modo,
se puede ver el grado de carga de la bateria. Para hacer esto, presione y suelte brevemente el
botdn de servicio. La cantidad de LED que brillan en purpura durante varios segundos
indicara la carga de la bateria: 16 LED - 100%, 8 - 50%, etc.

Modo de juego

El punto de control puede funcionar en 5 modos de visualizaciéon ("Captura por
tiempo"; "Capturar por disparos"; "Tira y afloja"; "Captura triple" y "Subir la bandera"), cada uno
de los cuales esta configurado por el nUmero de disparos o por el tiempo de retencion del
Punto de control, necesarios para determinar el ganador de la ronda. La indicacién de los
ajustes se lleva a cabo mediante el brillo de 10 LED centrales. El color de su brillo corresponde
a un cierto modo, que se muestra en una etiqueta colocada en el dispositivo.

En los modos de captura por tiempo, puede configurar el temporizadorenl, 2, 4,5,7,10,
15, 20 y 30 minutos.

En los modos de captura por disparos, el nimero de impactos en el receptor del
dispositivo se establece de 50 a 500 con intervalos de 50.

%9 Modo“Captura por tiempo”
Participan 2-4 equipos.

Este es un modo "clasico". En el primer disparo al sensor del Punto de control, se
iluminan los LED inferiores de las barras indicadoras con el color del equipo del jugador que
impactd y se enciende el temporizador del equipo que capturd el Punto de control. Si al
mismo tiempo otro equipo no lo recaptura, secuencialmente se encenderan los LED de abajo

hacia arriba indicando el nivel de captura. La iluminacién de cada LED corresponde a 1/16 del
tiempo de retencién establecido.

Cuando otro equipo captura el Punto de control, se inicia el temporizador del nuevo
equipo y la barra de LED del color correspondiente comienza a mostrar el nivel de su captura.
El temporizador del equipo anterior se detiene, pero no se restablece, y reanuda su trabajo
después de que este equipo nuevamente captura el punto de Control.

Después de que el temporizador de cualquiera de los equipos que participan en la
ronda alcanza el tiempo establecido (los LED se iluminan hasta el nivel superior), el punto de
Control reproduce una sefial de sonido y parpadea en el color del equipo ganador.

Modo“Captura por disparos”

-i Participan 2-4 equipos.

Se diferencia del modo anterior en que la captura se lleva a cabo no por tiempo de
retencion, sino por nidmero de disparos realizados por los jugadores en el receptor del punto
de control. Ademas, para que los jugadores no se detengan cerca del Punto de Control,
durante el juego con este escenario, el dispositivo emite constantemente el comando
"Radiacion". Al mismo tiempo, cada 5 segundos, a los jugadores ubicados en la zona de
influencia de los emisores de infrarrojos del dispositivo les serdn quitadas unidades de salud.

Si es necesario, esta funcioén se puede deshabilitar en el programa.

En el primer impacto, los LED inferiores de todas las barras se iluminan con el color del
equipo del jugador que impactd. En impactos posteriores, los LED llenaran secuencialmente
las barras de abaja hacia arriba con el multiplo del valor de captura establecido. Por ejemplo,
si el valor de configuracién se establece en 100 impactos, entonces la iluminaciéon de cada
LED corresponderéa a 100/16 = 6 impactos.
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Cuando los jugadores de otros equipos impactan en el receptor del punto de control,
los LED indicaran el grado de captura de estos equipos con el color correspondiente. Al
mismo tiempo, el nivel alcanzado de los equipos restantes no se pierde.

Cuando un equipo alcanza el valor de impactos establecidos, el punto de Control
reproduce una sefal de sonido y comienza a parpadear con el color del equipo ganador.

Modo!Tira y afloja”
Participan 2equipos. Captura por tiempo.

Se diferencia en que la indicacidn del grado de captura se realiza para dos equipos en
tiempo real simultaneamente en las tres barras indicadoras, como si desplacen uno a otro
verticalmente.

Cuando el primer equipo captura un punto, su temporizador se enciende y los 8 LED
inferiores se iluminan inmediatamente con el color de este equipo. Al mismo tiempo,
pulsaradn, y hasta que el punto sea capturado por otro equipo, la luz se elevara gradualmente.
El segundo equipo enciende la parte superior de la barra con su impacto, y ahora los
indicadores de su color "desplazaran hacia abajo" a los LED del segundo equipo. El brillo de
cada LED corresponde a 1/16 del tiempo de retencién establecido.

Cuando todos los LED se encienden en el mismo color, el punto de control reproduce
una sefal de sonido y comienza a parpadear en el color del equipo ganador.

Modo“Captura triple”.

Participan 2-3 equipos. Captura por tiempo.

Se diferencia en que la indicacidn del grado de captura del punto de control se realiza
en tiempo real para cada uno de los equipos en diferentes barras indicadoras. Permite
controlar permanentemente el grado de captura del punto por los adversarios.

Después del primer impacto, el temporizador del equipo que captura se enciende y el
LED inferior de una de las barras indicadoras comienza a parpadear suavemente con el color
de este equipo. A medida que el temporizador funciona, los LED se iluminaran de abajo hacia
arriba , cada uno de los cuales corresponderd a 1/16 del tiempo de retencion establecido.
Después de que un jugador de otro equipo impacta, comienzan a encenderse y parpadear
suavemente de abajo hacia arriba los LED de la segunda barra indicadora. El temporizador
del equipo anterior se detiene, pero no se restablece, y reanuda su trabajo después de que
este equipo nuevamente captura el punto de control. Los LED de esta barra dejan de
parpadear y permanecen encendidos al nivel alcanzado. De manera similar ocurre después
que el tercer equipo impacta en el Punto de control. El punto no responde al cuarto equipo.

Después de que todos los LED de una de las barras indicadoras se iluminan, el punto de
control reproduce una seflal de sonido y comienza a parpadear con el color del equipo
ganador.

También puede usar este modo para dos equipos, pero debe establecer el Punto de
control para que las barras de los equipos participantes sean visibles, por ejemplo, cerca de
una pared.

Modo’lzar la bandera”
- Participan dos equipos estan. Captura por disparos.
Se diferencia en que la captura se realiza mediante disparos, y la indicacion del grado

de captura se realiza simultaneamente en todas las barras indicadoras de acuerdo con el
principio"lzar la bandera".

Después del primer disparo, el LED inferior se ilumina con el color del equipo del
jugador. Al alcanzar el niUmero de disparos igual a 1/16 del pardmetro de captura establecido,
los LED se iluminan secuencialmente hacia arriba. Si el segundo equipo “recaptura”,los LED
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del color del equipo anterior comenzaran a apagarse secuencialmente (se “baja la bandera”
del primer equipo) y luego se iluminarda el color del equipo que captura de nuevo ( se “iza la
bandera” del segundo equipo.

Ademas, como en el modo "Captura por disparos", durante el juego, los emisores de IR
del dispositivo emiten el comando "Radiacion" y a los jugadores que se encuentran en la
zona de influencia de los emisores les seran quitadas unidades de salud.

El ganador es el equipo que primero “Iza la bandera / la barra de LED de su color. En
este caso el Punto de control emite un pitido y muestra el color del equipo ganador.

Modo de servicio

La placa de control del punto de control esta equipada con un moédulo Wi-Fi. Gracias a
esto, es posible actualizar el microcontrolador del dispositivo "por aire". La necesidad de esto
surge cuando se actualiza el firmware (se planea aumentar el niUmero de modos de punto
minimo hasta 10), asi como restaurar el actual.

La transicion al modo de servicio se lleva a cabo encendiendo el dispositivo con el
botdn de servicio presionado.

La transicibn a este modo se indicard mediante un indicador de encendido
parpadeante sobre el botén de encendido.

Debido a la transicidn a un nuevo protocolo de transferencia de datos en el
Punto de control, la actualizacidén del firmware solo es posible de forma remota.
Para implementarlo es necesario contactar con el soporte técnico de la
compafiia. https://lasertag.net/support/
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6. Estacion SIRIUS

La estacién SIRIUS es un dispositivo adicional que, gracias a sus capacidades, le permite
crear una gran cantidad de escenarios interesantes de |ldsertag. Las caracteristicas distintivas
de la estacién son 8 modos de juego, un panel de visualizacién, un sensor tactil y una carcasa
futurista con iluminacion lateral

Conector del Botén de
cargador encendido
Panel LED

Emisores de
infrarrojos

Estacion SIRIUS

Fuente de alimentacién:red de 220 V a través de una unidad de fuente de alimentacién
(8.4 V1A) o una bateria de 7.4 V 2600 mAh. Sonido: zumbador.

El dispositivo se activa (efecto en los kits de jugadores) de tres maneras, dependiendo
del modo: disparando al dispositivo (modos Bonificaciéon y Bandrera), automaticamente por
temporizador (otros modos) y de forma forzada: cuando se cubre brevemente la carcasa con
la palma de la mano, el sensor tactil se activa (modos de “Botiquin de primeros auxilios","
Renacimiento "y" Arsenal ").

Alcance con visibilidad directa: 5-7 metros.
Tiempo de espera

En modo de espera (antes del inicio del juego y al final del mismo), cuando se establece
la conexidn con el servidor, los LED de la estacion se iluminan y se apagan alternativamente
en diferentes colores.

Modo de juego

Cuando comienza el juego, el dispositivo comienza a funcionar inmediatamente en el
modo seleccionado con la configuracidon especificada en el programa (la frecuencia de los
comandos emitidos, el impacto en los jugadores de ciertos equipos, el nimero de disparos
para la desactivacion, etc.). La indicacién correspondera al modo.

En la versidon actual, la estacidon SIRIUS puede operar en ocho modos de juego:
"Renacimiento", "Radiacién", "Botiquin de primeros auxilios", "Arsenal", "Aleatorio",
"Bonificacion", "Base" y "Bandera".

En el modo "Renacimiento", los cuatro LED centrales parpadean constantemente

‘ en el colo del equipo en el que esta actuando el dispositivo (si los LED estan

J iluminados en cuatro colores, revive a todos). El circulo exterior de LED en este

modo, realizan la funcién de temporizador: los LED configurados en el programa

en secuencia de tiempo se encienden a la izquierda en blanco. Después de que se enciende

el octavo LED, el dispositivo se activa y revive a los jugadores (restaura el valor inicial de las

unidades de salud y municiones). La activacion se indica mediante el parpadeo frecuente de
todos los LED en purpura. Luego el temporizador comienza nuevamente y el ciclo se repite.
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El dispositivo se puede desactivar disparandole el
numero de veces configurado en el programa. Esto lo pueden
hacer los jugadores del equipo que no es afectado por el
dispositivo en este escenario. Si se establece en "Afectar a
todos", los jugadores de todos los equipos pueden desactivarlo.
La estacidn reacciona a los impactos en el receptor IR
mediante el parpadeo frecuente de todos los LED en azul.
Durante el periodo de autorestauracién, los indicadores
centrales parpadean periddicamente, mientras que los
externos muestran el temporizador de cuenta regresiva.

GCracias al sensor incorporado se puede activar el
comando “Renacimiento” de manera forzosa sin esperar la
respuesta del temporizador - tocando brevemente con la mano la caja de dispositivo.

El modo se usa en escenarios con un numero limitado de unidades de salud y
renacimiento automatico desactivado. Una de las opciones es instalar un SIRIUS en cada una
de las bases de los equipos, configurado previamente para que afecte a un equipo
especifico. Cabe seflalar que el dispositivo revive solo aquellos jugadores cuyos kits tienen O
unidades de salud, es decir solo los "muertos". El resto cuando la estacién esta activa, llena
s6lo la dltima tienda.

“Radiacion”:los LED internos y externos parpadean en

amarillo rotando contra las agujas del reloj. La

activacion (al jugador se le quitan el numero de
unidades de salud establecidas en el programa) se acompana
con parpadeo frecuente de todos los LED en color purpura.

También se puede desactivar la estacidon SIRIUS en modo
“Radiacion” como en modo Renacimiento, y poner el
dispositivo en pausa lo que puede hacer el equipo en el cual
influye la estacion o todos si se ha puesto “Influir en todos”.

El dispositivo en este modo puede usarse como una
anomalia que protegerd, por ejemplo, de un artefacto o
aproximaciones a la base, si se selecciona un efecto selectivo en un equipo especmco

centrales y mas cercanos del circulo exterior forman

una imagen de una cruz del color del equipo en el
gue actla el dispositivo. La cruz se ilumina ciclicamente y se
apaga. El circulo exterior de los LED también sirven como
temporizador: los LED configurados en el programa por
frecuencia de tiempo se encienden en sentido contrario a las
agujas del reloj. Después de que se enciende el octavo, el
dispositivo se activa y repone el nimero de unidades de salud
a los jugadores, establecidas en el programa. Al mismo tiempo,
todos los LED parpadean en violeta. Luego el temporizador
comienza nuevamente y el ciclo se repite.

@ Modo “Botiquin de primeros auxilios™ los 4 LED

Podrad activar forzosamente el comando “Botiquin” sin esperar la respuesta del
temporizador - tocando brevemente con la mano la caja del dispositivo.

Al igual que en los modos anteriores, en el "Botiquin de primeros auxilios" es posible
detener temporalmente la distribucién, después de impactar en ella un cierto nimero de
veces establecidas en el escenario por jugadores que no son afectados por el dispositivo (con
el parametro "Afectar a todos" — pueden todos los jugadores).

El modo se puede usar para reponer las unidades de salud de los jugadores "heridos"
(pero no mas que el valor establecido al comienzo del juego), y puede también configurarse
para "curar" solo un equipo o a todos.
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Modo "Arsenal™: Los tres LED adyacentes del circulo

exterior y uno central adyacente forman un sector

de color azul que gira en sentido contrario a las

agujas del relog. En el momento de la activacion, el
dispositivo agrega al jugador la cantidad de cartuchos o
cargadores configurados en el programa (pero no mas que el
valor inicial), que se acompana del parpadeo frecuente de
todos los LED en purpura.

Igual que en el modo “Botiquin” en el modo “Arsenal”
esta disponible la posibilidad de activar forzosamente tocando
con la mano la caja del dispositivo.

En este modo no existe la posibilidad de ajustar la
selectividad de distribucién de municién por equipos pero podra ajustar la distribucién de
cartuchos o cargadores y su numero. Como en los modos anteriores podra desactivar la
estacion.

El uso del modo Arsenal es conveniente en escenarios con municiéon limitada: el
dispositivo se puede instalar en las bases (por ejemplo, estableciendo el nUmero maximo de
"vidas" a los Kits, pero solo un cargador) o en zonas separadas reponer municiones.

g Modo"Aleatorio™: los 4 LED centrales realizan la

funcion de temporizadorconfigurados en el programa

con frecuencia de tiempo uno por uno se iluminan
en sentido contrario a las agujas del reloj. Los LED en el circulo
exterior parpadean aleatoriamente en diferentes colores. Al
afectar a los jugadores, todos los LED parpadean
intermitentemente en color purpura.

En este modo, el efecto también siempre ocurre en
jugadores de todos los equipos.

Ya que en la activacién en orden accidental se da uno de
los comandos: “Duplicar vidas”, “Arsenal” (se carga
completamente el cargador) o “Radiacién” (se retiran unidades de salud) podra usar la
estacion SIRIUS en modo “Accidental” en los escenarios con zonas anémalas - el elemento de
imprevisibilidad agregara el interés al juego.

Modo "Base": la indicacién es similar al modo
E "Renacimiento", es decir Si la base es roja, los LED

centrales se iluminan en rojo, pero no parpadean

como en el Renacimiento, sino que brillan
constantemente. El circulo exterior en blanco también
muestra el temporizador. Cuando se emiten comandos, todos
los LED parpadean rapidamente en color violeta.

Cuando se activa, el dispositivo emite dos comandos a la
vez: "Renacimiento" y"Radiacion". Ademas, el impacto en los
equipos se realiza de diferentes maneras: si el equipo rojo se
selecciona en el programa como "duefo" de la base, entonces
solo los jugadores de este equipo renaceran y el comando
"Radiacion" actuara en los otros equipos. Como en el modo "Renacimientol", SIRIUS en el
modo "Base" revive solo a los jugadores "muertos". Si el jugador tiene unidades de salud, la
estacion vuelve a llenar sélo la ultima tienda.

Para desactivar una base extrana, es necesario disparar un cierto ndmero de veces
configurado en el escenario. Los impactos se indican mediante el parpadeo frecuente de
todos los LED en azul. Después de la desactivacion, los LED parpadean, mientras que los
externos muestran un temporizador de cuenta regresiva hasta la autorestauracion.
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El modo "Base" es uno de los mas populares en los juegos de lasertag . A juzgar por el
nombre, el dispositivo en este modo se instala en las bases de los equipos en escenarios con
una cantidad limitada de "salud" y municiones. Ademas, se protege de la desactivaciéon por
parte de jugadores rivales.

la siguiente: el circulo exterior de los LED brilla en

un arco iris en el sentido de las agujas del reloj, los

del centro no brillan. El modo difiere de otros en
que no hay distribuciéon automatica. El impacto en el jugador
(multiplica las unidades de salud) ocurre solo después de un
disparo en el dispositivo. La distribucién se acompafa de
parpadeos frecuentes de todos los LED con el color del equipo
del jugador que dispara.

E:E Modo “Bonus”. La indicacidn en el modo "Bonus" es

Los bonos se distribuyen a todos los jugadores,
independientemente del color del equipo.

En el programa, puede establecer un ndmero limitado de distribuciones de bonos,
después de lo cual el dispositivo se detiene y después del tiempo establecido en el programa,
reanuda su trabajo. Durante la inactividad, solo los LED centrales brillan con un arco iris.

Modo "Bandera" la esencia de este modo es la
siguiente. El kit del jugador tiene un nuevo estado:
"Abanderado". El surge, después que, durante el
juego segun el escenario de esta serie, el jugador a
corta distancia impacta en el SIRIUS del equipo contrario. En
este caso, el dispositivo envia una sefal infrarroja codificada al
kit del jugador que dispara, que debe ser recibida por los
sensores de impacto del chaleco o del blaster (sefal sonora de
“Bandera capturada”). Una vez que el jugador se convierte en
abanderado, su tarea principal es entregar ileso la bandera
virtual a su base. El procedimiento para entregar la bandera es
el mismo: hay que disparar al SIRIUS de su equipo hasta recibir
la confirmacion de "Bandera aceptada".

Cada uno de los SIRIUS genera una bandera virtual para su equipo. En este caso, los
LED centrales de los dispositivos se iluminan con el color del equipo y el LED blanco “gira” en
el sentido de las agujas del reloj a lo largo del circulo exterior. En paralelo, los dispositivos
distribuyen cada 60 segundos el comando de protocolo "Renacimiento" a través del canal de
infrarrojos y restablecen los ajustes iniciales del kit a los jugadores desactivados, a quien
pertenece la estacion.

Después de entregar la bandera, la configuraciéon de roles del jugador vuelven al ajuste
preestablecido inicial. El juego termina cuando uno de los equipos cumple la condicién de
finalizacion del juego.

El dispositivo se configura y controla desde el software Lasertag Operator a través de
un canal Wi-Fi: Menu Scenarios/Configuracion/pestana Dispositivos
complementarios/Agregar SIRIUS/Configuracion (consulte el capitulo 9.3.3 de este manual).

1T [=l

Debido a la transicidén a un nuevo protocolo de transferencia de datos en la
SIRIUS, la actualizacion del firmware solo es posible en modo remoto. Para
implementarlo es necesario contactar con el soporte técnico de la companhia.
https://lasertag.net/support/
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7. Multiestacion

Multiestacién (MS) - Dispositivo adicional multifuncional para jugar lasertag, que
permite expandir significativamente la lista de posibles escenarios.

La principal ventaja del dispositivo es la presencia de una pantalla de panel LED
(192x192 mm, 1024 pixeles), que muestra claramente en qué modo se activa la estacion.
Ademas, gracias a un disefo futurista, animacidon interactiva e iluminacion lateral, la
Multistation agrega colorido y entretenimiento a los juegos y se convierte en un adorno de
cualquier plataforma.

Alimentacion
Salida de audio

&%
Altavoces b1 Panel de LED

Elementos externos de la multiestacion

Fuente de alimentacion: red de 220 V a través de una unidad de alimentacion de 8.4 V
2 A

Sonido: altavoces incorporados + salida de audio

La multiestaciéon es inherentemente un desarrollo del Punto Universal. Pero ademas de
los estandares, adquirié las funciones de Punto de Control, Bomba Electronica y Base de
Comando.

En la versién actual, la Multistation puede funcionar en siete modos: Kit de primeros
auxilios, Arsenal, Renacimiento, Bomba, Punto de control, Radiacién y Base.

Cuando comienza la ronda del juego, en la pantalla LED de la Multiestation, en lugar
del logotipo de la compafia, aparece una imagen que muestra en qué modo se encuentra el
dispositivo. Ademas, la pantalla, como el dispositivo en si, es interactiva y puede responder a
las acciones de los jugadores.
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En el modo de botiguin de primeros auxilios, las
E unidades de salud se distribuyen por el canal IR con el
intervalo establecido en la configuracién. Ademas, en el

momento de la activacion, en la pantalla cambia a la imagen de
cruz roja.

En el programa, puede establecer un pardmetro cuando el
efecto se realiza a uno, dos o0 a todos los equipos. El modo se usa
en escenarios de supervivencia con un numero limitado de
unidades de salud

En el modo "Radiaciéon", a intervalos dados, se quitan las
unidades de salud. Al mismo tiempo, la sefal de
radiacién estandar gira en la pantalla.

También en este modo, puede establecer qué comandos
afecta el dispositivo —a uno o a todos.

En este modo, la Multiestacion se utiliza mejor en
escenarios con artefactos.

En el modo "Renacimiento"”, la Multi-estaciéon restaura el

p ndmero de unidades de salud y municiones del kit al
S ’ estado inicial.

ActUa, solo si al jugador en este momento no le quedan
unidades de salud. A "Vivo" repone la Ultima tienda. En el
momento de la activacidn, en la pantalla parpadea la silueta de
una persona. Al igual que en los modos anteriores, puede elegir a
qué jugadores de equipos revivira el dispositivo.

El modo se usa en muchos escenarios con un suministro
limitado de unidades de salud y municiones.

En el modo Arsenal, los cartuchos o clips se pueden

reponer de una de las formas: esperando la distribuciéon

automatica o disparando desde el blaster al dispositivo
(estd configurado). Al mismo tiempo, en en la imagen que se
muestra en la pantalla, el cartucho superior es, por asi decirlo,
enviado a la cdmara, y los dos inferiores se ponen en su lugar.
Podra elegir en el programa la agregaciéon de cartuchos o
cargadores y su numero.

El modo se usa en escenarios de supervivencia con
municién limitada.

+ El modo "Bomba" le permite realizar escenarios que se
asemejan a uno de los episodios del juego de computadora "Counter-Strike". A
saber, "Colocar la bomba". A partir de la version de firmware de la Multi-estaciéon
MS_v2.1.14, el modo funciona en un nuevo formato.

@

Inicialmente, los jugadores se dividen en dos equipos: los minadores que instalan la
bomba y zapadores que deben desactivarla.

El escenario simplificado de juego usando la Multiestacidén en el modo "Bomba" es el
siguiente:

e El equipo de mineros con disparos, cuyo numero se establece en el programa,
coloca bomba. El equipo de zapadores en este momento trata de evitar esto,
eliminando a los jugadores del equipo de minadores. La dinamica de la
instalacion se puede observar en la escala progresiva en la parte inferior de la
pantalla de la multiestacion. Ademas, en este momento el dispositivo no
responde a los disparos de los zapadores.
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e Sila instalacién no se completé durante la ronda de juego o la bomba no tuvo
tiempo de explotar, la victoria se otorga al equipo de zapadores.

e Sjlos minadores colocaron la bomba, el altavoces de la Multiestacién informa:
"La bomba fue colocada" y comienza el temporizador, que se muestra
graficamente en la pantalla como una mecha encendida de una vieja granada.
La "mecha" se enciende en proporciéon al tiempo establecido en el "Mecanismo
de tiempo". Ahora las tareas de los equipos se vuelven diametralmente
opuestas: el equipo de zapadores debe desactivar la bomba con disparos al
dispositivo durante trabaja el temporizador (el control también se lleva a cabo
mediante las dos filas inferiores de LED de la pantalla), y los minadores deben
contrarrestar esto eliminando alos oponentes. En consecuencia, en este
momento la estacion no responde a los disparos de los minadores.

e En adelante hay dos opciones. O los zapadores tienen tiempo para desactivar la
bomba, y vuelve a su estado original: suena el mensaje de sonido "La bomba ha
sido desactivada/ "Bomb has been defused", y en la pantalla reaparece el anilloy
la cruz. O la bomba explota.

Uno de los dispositivos complementarios de lasertag
mas populares es el "Punto de control". La
multiestacion puede funcionar en este modo. Pero la
funcionalidad del dispositivo como tal tiene en cuenta
los detalles de lasertag arena.

Cuando comienza la ronda, aparece un anillo blanco en la
pantalla. Cuando el rayo laser impacta el dispositivo, aparece un
circulo del color del equipo del jugador en el centro de la pantalla.
En los impactos posteriores de jugadores del mismo equipo, el
circulo aumentara. La dinamica de crecimiento del circulo
corresponde al valor "NUmero de disparos para la activacion /
desactivacion" establecido en el programa, es decir si se establecen 100 unidades, el circulo
se llenard después de 100 disparos, si es 20, después de 20.
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Si un jugador de otro equipo impacta al dispositivo, aparece
un circulo del color del segundo equipo en el centro (el circulo del
primer equipo no se reestablece) y con los disparos posteriores, el
circulo del nuevo equipo comienza a aumentar de tamano.

La tarea de los jugadores es ser el primero en llenar todo el
circulo con el color de su equipo, después de |lo cual el punto se
considera capturado y solo después de esto, los puntos se
otorgaran al equipo que captura (1 punto por 1 segundo de
retencién).

Después de la captura, la tarea de los jugadores de los otros
equipos es recapturar el punto. Al disparar al dispositivo, llenan el
circulo con su color y los jugadores del equipo que lo tiene
capturado, por disparos, lo reducen. Sin embargo, si el otro equipo
captura el punto, los puntos ya comienzan a acumularse a ellos.

Para evitar que los jugadores se acumulen cerca de la
multiestacién que funciona en el modo "Punto de control", puede
establecerse el parametro "Radiacion" en el programa (el periodo
de distribucién y el dano causado también se establecen en el
programa).

Este modo se puede utilizar en escenarios con la condicién de finalizacién "Limite de
puntos para el equipo" (Menu del Escenario / Pestafa del Escenarios / Condiciones de
finalizacion del juego / Limite de puntos para el equipo). En este caso, el juego termina antes
de lo programado con la victoria del equipo que reune el nimero de puntos establecido, y la
imagen de la copa en el color del equipo ganador se muestra en la pantalla.

Si el pardmetro de terminacion anticipada no estd activado y el juego termina por
tiempo, el ganador es el equipo que anotd la mayor cantidad de puntos en este momento. Si
dos 0 mas equipos tienen puntos iguales, la victoria se otorga al equipo que tiene capturado
el punto cuando se detiene el temporizador del juego.

El modo "Base" aparecidé en la lista de modos de
E dispositivo adicionales relativamente hace poco. Su

principal diferencia es el renacimiento y la eliminaciéon
por radiacidon selectiva de jugadores de equipos de
diferentes colores. También es posible destruir (desactivar) la base
del oponente.

Después de que comienza el escenario, aparece la imagen de
una bandera ondeando del color del equipo en la pantalla de la
Multiestacién. Los LED de iluminacidon lateral también brillan en el
mismo color. En los intervalos de tiempo establecidos en el
programa, el dispositivo distribuye el comando “Renacimiento” a
través del canal IR, que restaura los valores iniciales de las unidades de salud y municiones de
los jugadores de su equipo (no afecta a los "vivos", solo se rellena
la dltima tienda). Con la misma frecuencia, la Base distribuye el
comando “Radiacién”, que actuUa sobre los jugadores rivales. Con
estas actividades, la imagen correspondiente aparece
brevemente.

Para destruir la base del oponente, debe disparar al
dispositivo la cantidad de veces establecido en la configuraciéon
del escenario. En este caso, la barra blanca en la parte inferior de
la pantalla mostrara graficamente el grado de destruccion.
Después de que la barra alcanza el borde derecho, se muestra
una animacién de explosién en la pantalla y aparece la bandera
tachada. Desde este momento, la base estd inactiva.
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Si en el escenario esta habilitado el pardametro "Base
capturada (veces)" (Menu del Escenario / Pestafia del Escenario /
Condiciones de finalizacién del juego / Base capturada (veces), el
juego termina antes de lo programado con la victoria del equipo
que captura la base del oponente el numero de veces
establecido en el programa.

Si este parametro estd deshabilitado, luego del tiempo
establecido en la configuracién "Tiempo de inactividad" (Mend
del Escenario /Pestafia de Accesorios / Configuracién de la MS /
Base / Tiempo de inactividad) la base se auto restablecera.

El modo "Base" se puede usar en cualquier escenario con un ndmero limitado de
unidades de salud y municiones.

El dispositivo se controla desde el programa de computacién Lasertag.Net Operator a
través de Wi-Fi. La configuracion de la Multiestacion se describe en el capitulo 9.3.3 de este
manual.

Debido a la transicién a un nuevo protocolo de transferencia de datos en la
Multiestacidn, la actualizaciéon del firmware solo es posible en modo remoto. Para
implementarlo es necesario contactar con el soporte técnico de la compania
https:/lasertag.net/support/
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8. Bomba lasertag Supernova

La bomba lasertag SUPERNOVA es un dispositivo complementario que permite realizar
en el lasertag los escenarios con instalacién y remocién de “sustancia explosiva con
mecanismo de reloj” incluso el escenario “Puesta de bomba” del juego de ordenador Counter

Strike.

El dispositivo consiste en dos partes:
e Bomba portatil;
e Plataforma NFC fija (como minimo 2 pzs.)

La activacion/desactivacion de bomba se realiza sélo al encontrarse en la plataforma. El
numero de plataformas podra ser mas del ndmero de bombas y pueden ponerse en
diferentes sitios de la plataforma.

RGB - diodo
LED

Magnetos de
sujecion

Receptor IR

Bomba
portatil

Botdn de
mando

®

W¥ COUNTDO
Oy

Plataforma fija

Componentes de bomba lasertag

La bomba portatil representa un dispositivo que tiene la caja plastica encuadrada con
elastdbmero termoplastico espumado. La bomba tiene la alimentaciéon auténoma de los
acumuladores incorporados, altavoz, ranura de cargador, botén de mando, temporizador
electrénico y mando de traslado. La placa electrénica estd equipada con moédulo Wi-Fi para
contactar con el servidor y médulo NFC para contactar con la plataforma.

Altavoz con
Magnetos de llave de

sujecion fijacion

Ranura del
cargador

Mango de
traslado

Indicadores de carga
del dispositivo

Bomba portatil. Vista por detras
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La plataforma fija esta equipada con agujeros de sujecion especiales para instalarse en
las superficies verticales u horizontales de la plataforma de juego. El humdimiento en la caja
de la plataforma y magnetos incorporados permiten fijar seguramente la bomba en caso de
su instalacion. También la plataforma tiene montada la tarjeta (etiqueta) NFC que identifica
el lugar de puesta de la bomba.

El encendido de la bomba se realiza apretando el botédn de mando a unos 3 segundos.
Una vez encendido el dispositivo ird al modo “Fuera del juego” y en el tablero digital se
visualizard la indicacidon suavemente parpadeante como segmentos horizontales con dos
puntos en el centro: «--:--».

En modo fuera de juego hay posibilidad de saber la carga de acumuladores
incorporados - al pulsar a 1 segundo del botédn de mando se activaran cuatro LEDs blancos
situados en el lado posterior de la caja del dispositivo. La iluminaciéon de 4 diodos
corresponde a la carga de mas del 75%. Al cargar del 50% al 74% se iluminan 3 LEDs. Del 25 al
49% -2 LEDs. El parpadeo de un indicador visualiza el valor critico es menos del 24%.

nou nowu

El apagado en los modos “Fuera del juego”, “Bomba desactivada”, “Bomba explotada”,
“De servicio” se realiza apretando el botén de mando a unos 2-3 segundos hasta aparecer en
la pantalla la inscripcidon “OFF".

En modo de juego para apagar la alimentaciéon debe pulsar y mantener el botdn
durante 90 segundos. Si suelta el botén durante este tiempo el progreso sera restablecido y
para apagar debera volver a pulsar el botén a 90 segundos.

Antes del juego las plataformas NFC fijas se instalan en diferentes lugares del terreno
de juego, y los jugadores se dividen en dos equipos:

e minadores (o terroristas como en el juego Counter Strike) por omisiéon es el
equipo de rojos;
e zapadores (Fuerzas especiales), por omision - el equipo azul.

Una vez agregado el dispositivo en el programa Lasertag Operator (debe visualizarse en
la pestana “Dispositivos adicionales” del menu principal del programa) la Bomba pasara al
modo “Jugando” que se indica en el cuadrante del temporizador de la bomba con bandas
moviles en sentido horario.

La bomba se transmite a uno de los jugadores del equipo de minadores y se da el inicio
de la ronda.

La tarea de minadores es instalar la bomba en una de las plataformas.

La tarea de zapadores es impedir a la instalacion y en caso de poner la bomba
neutralizarla antes de su explosion.

La puesta de la bomba se realiza en la siguiente sucesion:

1. Después de que el jugador con bomba que todavia tiene unidades de salud
consiga acercarse al punto de instalacién - una de las plataformas fijas (al plante
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como se llama en el CS) deberd meter la bomba portatil en su ranura (el botén
debe estar situado a la derecha).

El dispositivo ird al modo “Bomba instalada” - en el panel empiezan a parpadear
numeros que muestran el tiempo a que esta ajustado el temporizador.

El mecanismo de reloj se ajusta en la correspondiente seccidon del programa
Lasertag Operator (Configuraciones de escenario/Dispositivos
complementarios/Configuraciones de bomba). Por omision - 1 minuto.

El dispositivo de lectura de la bomba recibe datos de la tarjeta NFC montada en
la plataforma y la informacion sobre su niUmero se transmite al servidor.

Si quite en este modo la bomba de la plataforma ird al modo siguiente “En el
juego” y se encendera la correspondiente indicacién.

Transcurridos unos segundos que se acompafnan con la senal acuUstica en la
pantalla de la bomba aparecerad la sugerencia - inscripcion “Shot”.Dice que el
jugador del equipo de minadores debe confirmar que su juego individual es
activo es necesario tirar de su tager al receptor de la bomba situado detras del
panel frontal de la caja.

og-00
0 Q0

La prueba de confirmacion exitosa serd el diodo LED de color verde encendido
en el dngulo superior derecho de la pantalla y luego la sugerencia siguiente
aparecida - la inscripcion “Hold". Si el jugador del equipo de zapadores tirara al
dispositivo el diodo LED encendera de color rojo y el dispositivo no ira al modo
siguiente.

N__d

_ ) J-QL L

a0 A0 v Q0
Luego debe pulsar y mantener el botdn de mando durante 3 segundos. La
ausencia de parpadeo del tablero de temporizador y sonido del altavoz del
dispositivo sefaliza sobre el proceso de activacion de la bomba. Cuando el
jugador del equipo de minadores no mantuvo el botdn 3 segundos o en este
momento el jugador del equipo de zapadores tiré a la bomba el proceso de
activaciéon serd cancelado. El minador debe tirar otra vez a la bomba y repetir
apretar el botén de mando.
Una vez la bomba vaya al modo “Bomba activada” se enciende el temporizador
de recuento reverso - el tablero muestra el tiempo que se disminuye cada
segundo hasta la explosién. Al mismo tiempo cada segundo el altavoz de la
bomba reproducira una sefal acustica corta. Los ultimos 10 segundos antes de
la explosion la frecuencia de reproduccién de sefial se aumenta a unas veces por
segundo.
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7. Si durante el trabajo del mecanismo de reloj la bomba no sera desactivada
ocurre la “explosiéon” - en el tablero empieza a parpadear la inscripcién “Booo”, el
diodo LED parpadea con el resplandor de colores, se reproduce el
correspondiente sonido y por el canal wi-fi se afectan todos los kits que estan en
el radio aproximado de 10 m. El valor de dano se elige en el programa Lasertag
Operator (Configuraciones de escenario / Dispositivos complementarios /
Configuraciones de bomba). Por omisién - 100 unidades de salud.

J

Q0 Q0

Si el equipo de zapadores no consiguid prever la instalacidon y activacién de la bomba es
necesario removerla. Se puede hacerlo durante el trabajo del temporizador pero no posterior
del valor puesto en el parametro “Tiempo de remocidén” de las configuraciones de bomba en
el programa.

Para desactivar la bomba es necesario:

1. El jugador del equipo de zapadores que se aproxime a la bomba instalada
también debera confirmar la actividad de su kit - tiara de su tager al panel
frontal del dispositivo. En el dispositivo se ilumina la sugerencia “Hold” pero el
temporizador del dispositivo sigue recalculando atras.

2. Al jugador se le dan 3 segundos para pulsar y mantener el botén de mando el
tiempo dado de remocién (por omision 10 seg). Si el zapador no alcance en 3
segundos presionar el botén en la pantalla vuelve a iluminarse la inscripciéon
“Shot” y para la prueba siguiente debera repetir el tipo del tager. El dispositivo
reacciona a los tiros con iluminacién roja del diodo LED y no ira al modo
siguiente.

3. Si empieza el proceso de desactivaciéon cuando en el temporizador es menos
tiempo que es necesario para la remocidon la explosidn ocurre de todas las
formas, es decir es imposible desactivar el dispositivo durante este tiempo.

4. En modo de trabajo del mecanismo de reloj estd prevista la “proteccidn contra
la violacion de las normas del juego”: si en este tiempo quite la bomba de la
plataforma se reproducird el sonido “Senalizacién” y el dispositivo ira al modo
“Fuera del juego”. Se ilumina la inscripcién “Eror” (error) y para continuar el
juego necesita otro inicio del instructor.

5. La desactivacion exitosa de la bomba se acompafia de la parada del
temporizador y sefal acustica especial. En la pantalla se ilumina la inscripcion
“SAFE”", el diodo LED se ilumina de color azul.

6. Para usar otra vez la bomba debe quitarla de la plataforma y entregar al
instructor.

El juego usando el dispositivo Bomba permite diferentes variantes de escenarios. Por
ejemplo, se puede ajustar asi que en la ronda cada equipo tiene su bomba portatil. En este
caso para cada dispositivo se elige su equipo de minadores y zapadores y el color de

30



decoracion de la placa de la bomba en el programa correspondera al color del equipo de
minadores.

Se puede crear tal escenario cuando en el juego no participan dos sino tres o cuatro
equipos. Cada equipo tiene su bomba marcada en colores (por ejemplo, la cinta adhesiva en
colores). En las configuraciones de cada mina se elige su color equipo de minadores y en las
configuraciones del equipo de zapadores se elige “Todo”. Entonces, el jugador de cualquier
equipo podra hacer la remocién y para que no empiece a remover eventualmente su bomba
el jugador debe controlar el color de marcado.

En los juegos lasertag duraderos para cumplir con la condicion de finalizacion del juego
se puede poner el nUmero mayor de explosiones y remociones que tiene bombas. En este
caso después de la explosién o remocidén por el instructor la bomba se extrae de la
plataforma, se traslada a la posicidn de inicio del equipo de minadores y se reinicia en el
juego. Cada accidén exitosa de equipos se visualizara en la estadistica final.

Como variante se puede acercar aun mas el escenario al juego de ordenador Counter
Strike - excluir de las configuraciones algun “renacimiento” de jugadores y agregar una
condiciéon mas de finalizacion del juego: “Quedd un equipo”. En este caso el juego se finaliza
con la explosidn de la bomba o su remocién o cuando serdn desactivados todos los
jugadores de uno de los equipos.

31



9. Configuracién del enrutador (red Wi-Fi)
9.1. Ajuste por si en caso del restablecimiento accidental de configuraciones

Si las configuraciones del enrutador por alguna causa se restablezcan (por ejemplo,
pulsé accidentalmente el botén RESET o cambié configuraciones que produjeron el trabajo
incorrecto del enrutador) debe restaurar por si mediante el ordenador personal. Para lo cual
es necesario:

1. Colocar de manera vertical las antenas.

2. Conectar el ordenador directamente al enrutador a través de cualquier de las 4
ranuras LAN mediante el cable Ethernet (forma parte del kit de suministro);

3. Encender la alimentaciéon del enrutador y esperar hasta que cargue.

4. En cualquier navegador instalado en el ordenador (Opera, Google Chrome, Internet
Explorer) en la linea de introduccién URL introduzca la direcciéon https://192.168.0.1.

Si la pagina de configuracién del enrutador no se abre debe restaurar el enrutador hasta

las configuraciones de fabrica — en el lado de montaje del enrutador pulsar el botén RESET y
esperar la desconexion de indicadores en un instante, luego dejar el botoén.

Repetir la apertura de la pagina de configuraciéon del enrutador.

5. En el panel trasero del enrutador leer el login y la contrasefa de la pegatina puesta
por el departamento de control técnico de la compania y entrar en el menu de
configuraciones. Para lo cual en la ventana abierta introducir el login y la contrasefna
en los campos correspondientes.

6. Enlaventana aparecida pulsar el nombre del enrutador Archer C80:

.ptp-link | Archer C80

@ S)

Network Map Internet Advanced

e N

Internet Archer C80 Iesh Devices Clients

No Internet Connection

Something's wrong with the hardware connection. Please try the following:

1. Make sure the Ethernet cable is securely and properly connected to the Internet port.
2. Try another Ethernet cable.

3. Make sure the connected modem is securely and properly connected

4_If the problem persisis, reboot or reset your router.

7. Luego en el menu Wireless pulsar Edit.
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Network Map

Internet

®

Wireless

Advanced

FROUter iInTormanon

Device Name:

MAC Address:

Wireless

2.4GHz Wireless:
Metwork Name (SSID)
Password

Channel:

Guest Network

2.4GHz Wireless:

Network Name (SSID)

Archer C80

9C-A2-F4-49-T6-FO

«©

IPv4 LAN IP: 192.168.0.1

IPvE LAN IP:

5GHz Wireless:

LASERTAG Network Name (SSID) LASERTAG
2015LT2015 Password 2015LT2015
Auto (8) Channel: Auto (48)
[# Edit

L 5GHz Wireless: \) 2

TP-Link_Guest_76F0

Network Name (SSID) TP-Link_Guest_76F0_5G

8. En la ventana aparecida en el campo Network Name (SSID) introducir el nombre de
la red LASERTAG y en el campo Password introducir la contrasefia 2015LT2015.
Verificar que el resto de campos estan rellenados de acuerdo con la figura.

{=} Quick Setup
Operation Mode
Netwark

TP-Link ID

= Wireless Settings
Guest Network
Wireless Schedule
WPS
Additional Settings
WDS

OneMesh

NAT Forwarding
Parental Controls
QoS

Security

IPv6

Wireless Settings

Personalize wireless settings as you need.

Smart Connect:

2.4GHaz:

Network Name (SSI1D):

Security:

Version:

Encryption:

Password:

Transmit Power:

Channel Width:

Channel:

Mode:

S5GHz:

El enrutador esta listo a trabajar.

[ ] Enable @

When enabled, the 2.4GHz and 5GHz networks share the same
network name and password(only one SSID will be displayed),
and your wireless device will automatically switch connection to
the Wi-Fi band that provides the fastest speed

Enable Sharing Network

LASERTAG ] Hide SSID
WPAWPA2-Personal v

WPAZ-PSK v 3
AES v

2015LT2015

High ‘\ 4
Auto v

Auto v

802.11big/n mixed v

(] Enable Sharing Netwark
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10. Configuracion y mando del equipo mediante el
programa Lasertag Operator

E programa Lasertag Operator esta destinado para configurar el equipo, mandar el
juego y obtener la estadistica mediante los dispositivos que soportan el sistema operativo
Android (smartphones, tabletas). El lenguaje de interfaz del programa se elige
automaticamente en funcién de las configuraciones del dispositivo.

Requisitos minimos del dispositivo:
Conjunto de chips Snapdragon 450

RAM 4 GB

ROM de 16 GB

Versidn del sistema operativo Android 7.0

La conexidon del dispositivo Android con el equipo laser tag se realiza a través del
enrutador.

10.1. Conexién del dispositivo Android

1.Descargar e instalar el programa Operador Lasertag.net en el
dispositivo, disponible en:
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.lasertag.operator
o https:;//lasertag.net/support/
2. Instalar programa.
3. Encender el enrutador ajustado al punto determinado de acceso. Con las
instalaciones de fabrica el nombre de punto de acceso es LASERTAG, contrasefa -
2015LT2015.
Nota: el sistema soporta 5 nombres mas:
LASERTAG-NET, contrasefa - 2018LTN2018
MGO, contrasena - 2018MG02018
Test mode, contrasena - 2018TM2018
OTK, contrasefa - 20180TK2018
TechSupport, contrasena - 2018752018
En estos casos hay que configurar el punto de acceso igual como el equipo de laser
tag usado en un solar de acuerdo con el nombre y la contrasefa elegidos.

0 Para evitar interferencias mutuas, se recomienda colocar los enrutadores a una
distancia de al menos 10 metros.

4. En el teléfono inteligente o tableta, active el modo de conexion de red Wi-Fi
(Configuracién/Conexiones/Wi-Fi) y busque el punto de acceso. (El procedimiento
de configuracién puede variar segun la version del sistema operativo y el modelo
del dispositivo).

5. Después de encontrar el punto de acceso LASERTAG, seleccidonelo e ingrese la
contrasefa 2015LT2015 en la ventana que aparece.

6. Tocar el botdn “Conectarse”. Debajo de la inscripcion LASERTAG deberd aparecer la
anotacion de conexidn con la nota “sin acceso a Internet”.
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< WiFi ®

LASERTAG -

Lo

T-JNM2070 Series
Guest
MGO
OpenWrt
Skif
SKIF_32

SuperDev

7. Iniciar el programa Lasertag Operator. En la primera apertura de la aplicacion se
muestra la breve guia de usuario.

2 O -—— Game Timer
&———— Game start Current scenario

&———— Capture timers 0 5
@®—————— Battery charge ‘e Scenario description ———a) £

Edit scenario

®———— Start Delay Timer

@——————— Main menu

#———— Device mode Scenario search by title

Base capture
progress

&—— Firmware version

Bomb placed on the
o——
Log in with Google — o platform #1

account I
Bomb timer

o
o
o
[
o
L]
[
o
o
o
[ ]

Se recomienda comenzar a dominar el programa con esta guia. Es posible
seleccionar el item "Saltar entrenamiento", y en la Ultima diapositiva puede marcar
la opcidn "No mostrar al inicio". Si necesita mostrarlo nuevamente, en la
configuracion haga clic en "Permitir aprendizaje".

8. En primer lugar, la aplicacion solicitara acceso a la ubicacion del dispositivo,
archivos, etc. Cabe seflalar que el acceso a los datos de ubicacidn es necesario para
controlar los datos de la red Wi-Fi y mostrar correctamente la red del juego, lo que
se indicara en la notificacién emergente correspondiente.
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9. Después de eso, debes asegurarte de que el dispositivo estd conectado a la red
necesaria. En la parte superior de la pantalla del menu principal deben visualizarse
dos signos verdes estilizados de Wi-Fi, el nombre de |la red y el mensaje de que la
red es correcta. Si uno de los signos es rojo el dispositivo estd conectado a la red de
Internet Wi-Fi y no a una de las redes locales destinadas para los juegos lasertag.

En este caso es necesario reconectarse a una de estas redes - Lasertag,
Lasertag.net, etc.

- AR
L o L

%e Sala de juego
Eventos del juego
Estadisticas del jugador
Dispositivos adicionales
Escenarios
Ajustes predeterminados

Arena ajustes de sonido

Settings

Service Room

Explorador

Instrucciones

Sala de | 'ago.

Eventos del ji 8ga

Estadisticas del jugador

Dispasitivas adicionales

Escenarios

Ajustes predeterminados

Arena ajustes de sonido

Settings

Service Room

Explorador

Instrucciones

Iniciar sesién

10. Haga clic en el botén "Menu principal" Een la ventana de inicio, o deslicese
hacia la derecha y vaya a la pantalla del menu principal (deslice el dedo
horizontalmente desde el borde izquierdo hasta el centro de la pantalla).
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Sala de juego

Eventos del juega

Menu
principal

Estadisticas del jugador
Dispasitivas adicionales
Escenarios

Ajustes predeterminados

Arena ajustes de sonido

Settings
Service Room
Explorador

Instrucciones

-
(Wa]
Autodistribucién Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza

Iniciar sesicn

10.2. Configuraciones

Antes de empezar el proceso de juego es necesario entrar en el menu
“Configuraciones”.

La ventana estd dividida en seis secciones.

La seccidén superior contiene la elecciéon de idioma de la aplicacion. Al pulsar la palomita
aparece la lista de idiomas disponibles. Por omisién la aplicacion se abre en el mismo idioma
en el cual opera en este momento el sistema operativo. Al cambiar el idioma se reiniciara la
aplicacion.

COMBATE

Nombre del club

lasertag

Pagina web del club

+34919010146

¥4 Habilitar ayuda

2 Juego paralelo

Reajustar las estadisticas después del juego
¥4 ordenar marcadoras por ID

¥4 Ordenar marcadoras por 1D
Activar el registro detallado del juego

4 Activar el registro detallado del juego

VERSION: 2.3.431.390EC487
VERSION: 2.3.426.8C4A2DDD

Wi-Fi Activado
Conectado a "Belozerova®

WiFi Activado IP del router: 192.168.0.1
Conectado a Belozerova® MilP:192.168.0.105
IP el router: 192.168.0.1 -
MiIP:192.168.0.101
Tvout port: 4012
Tvout port: 4012 TIEMPO DE CAMBIO AUTOMATICO DE
JUGADORES

TIEMPO DE CAMBIO AUTOMATICO DE
JUGADORES

10

37



A continuacién se muestra la informacién del club. Estos datos seran reflejados en los
formularios al imprimir la estadistica.

Para introducir la informacién actual del club es necesario tocar la correspondiente
linea y mediante el teclado aparecido introducir el nombre, direccion de la web y teléfono del
club. Para ocultar el teclado una vez editado pulse el botédn como casilla de verificacion al pie
de la pantalla.

De la misma manera se puede cambiar la figura de logo del club, pulse el logo
corriente y en la ventana abierta ya del sistema de archivos de la tableta o teléfono elija la
imagen necesaria. Tamano recomendado del logo - 200x200 pixeles. Al descargar la imagen
de tamano mas grande la imagen se ajustara automaticamente al tamano dado. No se
recomienda descargar el logo de tamafno menor ya que la imagen se extiende y la figura
tendra mala calidad.

La seccion “Configuraciones globales” tiene cinco puntos: “Autorizar formacioéon”, “Juego
paralelo”, “Restablecer estadistica antes de jugar” y “Poner seleccidn de tagers por ID",
“Activar el logging detallado de juego”.

COMBATE COMBATE
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lasertag

Pégina web del ciub
https:/fas

Teléfor | club
+34919010146

Habilitar ayuda Habilitar ayuda

Juego paralelo Juego paralelo
Resjustar las estadisticas después del juego

Resjustar las estadisticas después del juego

Ordenar marcadoras por ID Ordenar marcadoras por ID

% Activar el registro detallado del juego 7 Activar el registro detallado del juego

Version: 2.3.405 Version: 2.3.405

Tvout port: 4012
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% Show TVOUT timer S &
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Si el punto “Permitir formacién” esta marcado con el signo al iniciar la aplicacién se
muestran diapositivas de formacion. Si el punto no estd marcado la formacién no se muestra.

El punto “Juego paralelo” es necesario en aquel caso cuando los juegos pasan en varios
solares abiertos a la vez delimitados entre si, por ejemplo, sélo con mallas. En este caso seran
posibles impactos al jugador del tager que participa en el juego en otro solar.

El control de seguimiento del palalelismo de juegos sera posible cuando la
configuracion y el mando de juegos se realiza desde diferentes servidores. En este caso en las
tabletas dirigidas debera estar marcado con un signo el punto “Juego paralelo” (Mend
principal/Configuraciones). El algoritmo de los juegos paralelos es el siguiente:

1. Aliniciar el juego el servidor envia al tager los nUmeros de identificacion de los kits
gue participan en la ronda.

2. Unavez acertada la sefnal IR del tager del adversario en el sensor del kit del jugador
se compara el numero ID con la lista de nimeros que participan en el juego en
este solar.
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3. Siel numero esta incluido en la lista el impacto se da por valido. Si no - se
desestima.

El punto marcado “Restablecer estadistica antes de jugar” permite poner a cero
automaticamente la estadistica de juego antes de cada ronda.

Si marque el punto “Poner seleccion de tagers por ID" en la ventana del cuarto de
juego los iconos de jugadores se colocaran por rango - ndmeros ascendentes de arriba abajo.
En caso contrario los iconos se colocaran en orden libre.

El punto marcado del mend “Activar el logging detallado de juego” permite visualizar el
numero maximo de acontecimientos de juego. Si el punto no estd marcado en el subpunto
del menu principal “Acontecimientos de juego” durante el juego se visualizan soélo los
acontecimientos principales en el juego - el inicio y fon del juego, captura de la base, captura
del punto de control, etc. Si el punto estd marcado en este submenu se visualizan todos los
acontecimientos de juego incluso todos los impactos y fracasos de jugadores uno a otro.

La siguiente seccion es “Configuracion de conexiones”. Aqui debe verificar la conexion a
Wi-Fi, correccion del nombre elegido de la red “LASERTAG", IP del enrutador (192.168.0.1) y del
dispositivo (Mi IP).

Luego sigue la secciéon “Configuraciones TV OUT". Aqui esta indicado el parametro del
puerto TV OUT - este numero como el IP del dispositivo son necesarios para configurar la
visualizacion de estadistica en la pantalla exterior (se usa el programa LaserTagStatistic - ver
el cap.10).

Durante la ronda de juego la estadistica podra visualizarse tanto en forma de iconos de
los jugadores como en forma de tabla. En esta seccién podra elegir “Tipo de visualizacién”. En
forma de iconos puede resultar que todos los iconos de los jugadores no pueden colocarse
en la pantalla. En este caso el programa divide la visualizacién en las paginas y la
periodicidad de hojeado de paginas en segundos se pone con parametro “Tiempo de cambio
automatico de jugadores”.

Mediante otro punto podra elegir el idioma de visualizacidon que es aquel idioma en el
cual la informacidn se visualizara en la pantalla exterior. En este estan disponibles 5 idiomas -
ruso, ingles, espanol, francés y aleman. Para elegir el idioma es necesario pulsar cortamente
el idioma corriente elegido y en caso de necesidad elegir otro entre la lista desplegable.

También en esta seccidn podrd elegir el idioma de interfaz del programa de
visualizacion de estadistica y mostrar/no mostrar el temporizador de juego en la pantalla.

Tvout port: 4012

Tiempo de cambio automtico de jugadores

Show TVOUT timer

RUSSIAN

Vista Lista

Nombre de usuario

Llave secreta

INICIAR SESION

La ultima seccidn del menu “Configuraciones” es “Estadistica fiscal” Tiene dos campos
para introducir el nombre de usuario y llave secreto. Al introducir correctamente los datos y
pulsar el botdn “Entrar” el administrador del club recibe el acceso al envio al servidor de
estadistica de juegos celebrados. Mas - ver el cap. 10.9.
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10.3.Escenarios

En el programa Lasertag Operator Operator estdn incorporados varios escenarios
acabados (consulte el capitulo 10.3.1.). Todos estan probados en las condiciones reales pero
comunmente es necesario corregir escesario en funcién del tamano del solar, niUmero y
cuerpo de jugadores. El programa tiene esta posibilidad asi como la posibilidad de crear sus
escenarios originales.

A pulsar en el mend principal la inscripcién “Escenarios” se abre la ventana de lista de
escenarios como iconos.

Al pulsar el signo n en el icono del escenario se abrira la informacién con datos sobre
el nivel de complejidad del escenarioy su breve descripcion.

Para acelerar la busqueda del escenario necesario podrad pulsar la linea “Introducir
nombre de escenario” y en el teclado aparecido marcar las primeras letras del nombre.
Apareceran escenarios que empiezan con estas letras. Ahora deberd pulsar el icono
necesario - ocupara la posicidén superior en la lista.

Para que en el juego se use el escenario elegido es necesario pulsar largamente el
icono.

COMBATE COMBATE

COMBATE
Escriba el nombre del guion

". COMBATE

& coonn

\Ls REYDELAARENA

INVESTIGACION

@ DESTRUYENDO EL VIRUS

X COLISION

‘,\ LUCHA EN EQUIPO

Modo de reactivacion automitica donde los jugadores reciben puntos
SOLAMENTE por desactivar oponentes. El jugador con més Puntos gana.

‘Qll')

-~
-

K

B oo 80080 o @ee e

7 DOMINACION
ASALTO A LA BASE

! SALTO A LA BASE

£9} ULTIMA ARMA

<& CAPTURA MENTAL

': " PELEA DE VAMPIROS

(=3 cs: ColocarlaBomba

* Tug of War
& = @ & & @ [

Exportar Importar Afiadir Exportar Importar Eliminar Escenarios

También se puede llamar la pestafa de escenario directamente de |la pestafia Cuarto
de juego - al pulsar la imagen de nombre del escenario corriente se abrira la ventana con
iconos de escenarios.

10.3.1. Descripcion de escenarios incorporados

Los escenarios incorporados en el programa Lasertag Operator estan orientados a la
plataforma tipica para el lasertag de arena con refugios multiples y superficie de 200 m2. En
el arsenal del equipo adicional se recomienda tener como minimo 1 Multiestacion (el mejor
posible 3), 5 estaciones SIRIUS y 1 punto de control SMART.

A continuacidn estd mostrada la tabla de configuraciones estdandares que se usan en
los escenarios por omisién. Si algun parametro de la tabla ha sido cambiado se indica en la
descripcién del escenario concreto.
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I Unidades de Cantidad/
Caracteristicas . .2 . . .
medicién Indicacion
Salud Un. de salud 100
Tiempo de invulnerabilidad Seg 1
Tiempo de choque Seg 1
Autorenacimiento Seg 5
Invulnerabilidad en el renacimiento Seg 2
Regeneracion Seg 1
Puntos por pasos 0
Repercusidon vibro Si
Vibracion de chaleco Si
Afeccién al arma Dano
Arma complementario No
Dafo de arma Un. de salud 25
Tipo de arma Falcon
Tiempo de recarga Seg 2
Autorecarga No
Fuego amistoso No
Depdsitos continuos Si
NUmero de depdsitos pzs 30
NUmero de cartuchos en el cargador pzs 100
Tiros en la rafaga pzs 3
Rapidez de tiros tiros/min 565
Potencia del rayo IR % 70
Sensor de segundo mano Si
Parada de agresion Si
Sensibilidad del sensor de agresion % 20
Dano diferencial: Pecho % 100
Espalda % 100
Hombros % 100
Arma % 100
Tiempo de activacion de superpoder Seg 3
Tiempo de accidon de superpoder Seg 30
Tiempo de recuperacion de superpoder Seg 60
Superpoder Pecho pzs 1
Espalda pzs 1
Hombros pzs 1
Arma pzs 1
. Calentar. Uno de los escenarios mas sencillos que no requiere instrucciones

especiales y permite familiarizarse en el terreno de juego y conocer las propiedades del arma
lasertag. El escenario conviene bien como ronda de inicio tanto para novatos como para
nifos.

Los jugadores tienen configuraciones iguales y juegan cada uno por si mismo en un
color - rojo.

Cada jugador tiene en el inicio 100 unidades de salud. El arma es el falcén con dano 25,
es decir por cada impacto a los sensores del adversario se quitan en éste Ultimo 25 unidades.

Después del 4 impacto el kit del jugador se considera desactivado, el arma deja de tirar
pero en este escenario dentro de 5 segundos el jugador “se renace” automaticamente.

Estd activada la autorecarga (no hay necesidad al vaciar el cargador pulsar el botén de
recarga) y el nimero ilimitado de cargadores. El sensor de la segunda mano estd activado.
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Para prevenir el traumatismo de jugadores por la caja de arma esta activado el
parametro “Stop agresiéon” - con los movimientos bruscos del blaster suena la sefial de aviso y
en la pantalla aparecera el correspondiente aviso.

No se usan dispositivos complementarios.
Por el impacto al kit del adversario se recarga 1 punto.

El inicio de la ronda se efectUa de un sitio libre.

Finalizacidon de juego por temporizador. Ganara el jugador que tomd el nidmero mas
grande de puntos.

o Combate. La propiedad de este escenario donde los jugadores juegan cada
uno por si mismo consiste en que los puntos se recargan sélo por la desactivacidon del
adversario, es decir los primeros tres impactos al jugador no se cuentan (al inicio el jugador
tiene 100 unidades de salud, el dafio de armas - 25 unidades).

Ya que los jugadores tienen una municién limitada (7 cargadores con 30 cartuchos esta
activada la autorecarga) el escenario tiene previsto el uso de dispositivos complementarios -
dos multiestaciones y dos estaciones SIRIUS que funcionan en modo “Arsenal”. Cada 5
segundos pueden agregar al jugador 1 cargador (pero no mas del valor inicial). El jugador
podra privar a los adversarios de la posibilidad de recargar la municién - con 4 impactos a la
caja del dispositivo desactivarlo a uno 30 segundos.

Al inicio los jugadores ocupan sitios libres en la plataforma.

Finalizacién de juego por temporizador. Ganara el jugador que tomé el mayor niumero
de puntos.

. En el escenario Rey de la Arena el juego va al abandono - los jugadores
desactivados no tienen posibilidad de renacerse y dejan la plataforma. En consecuencia el
ganador sera el ultimo jugador que quedd “vivo” - “Rey de la Arena”.

No se recargan puntos por ningunas acciones del jugador en este escenario. Para parar
automaticamente el juego esta incluida la condicion de finalizacion del juego - “Quedara sélo
un jugador”.
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Todos los Kits se iluminan de un color (azul). Los jugadores juegan cada por si mismo
(esta activado el fuego amistoso) - los sensores fijan impactos de cualquier blaster.

El daffio de arma esta reducido hasta 15 unidades. En consecuencia el jugador dejara la
plataforma después del 7 impacto a su kit.

Para no convertir el juego en un tiroteo absurdo la municién del jugador esta limitado
con 20 cargadores de 20 cartuchos. Ademas, estd activado el modo “Recalentamiento del
candn” - si la rafaga es mas de 10 tiros el arma se apaga a unos 3 segundos con la
correspondiente indicacidn en la pantalla del blaster.

Aunque no hay posibilidad de renacerse, no obstante, el jugador puede “curarse”
durante el juego - esta activado el parametro “HP per step”. Por cada paso fijado por el
giroscopio del blaster al jugador se le agrega 1 unidad de salud. Estimulard al jugador no
esconderse en la emboscada sino llevar a cabo acciones activas en la arena.

En el escenario se usan 4 dispositivos SIRIUS que en modo “Accidental” cada 5
segundos influyen en los jugadores que estan en la zona disponible para irradiadores IR del
dispositivo con uno de los comandos de protocolo: “Duplicar vidas”, “Arsenal” (se llena
completamente el cargador) o “Radiacion” (se retiran 25 unidades de salud).

Antes de iniciar la ronda los jugadores se colocan en la plataforma en orden libre,
preferentemente por los refugios.

Terminacidon - al conseguir la condicidon de finalizacién del juego, es decir cuando en la
plataforma se quedd un jugador.

Se recomienda usar el escenario como ronda final por eso hay que poner el
temporizador al valor maximo (99 min) - para que el juego no se pare anticipadamente. En
caso de la ronda muy alargada en demasia hay que parar forzosamente el juego avisando el
resultado “a cero”.

o Investigacion. Es un escenario sencillo en el cual los jugadores deben
desactivar blancos con tiros de blaster. Como blancos son estaciones SIRIUS (hasta 8
estaciones) y Multiestaciones (2 estaciones) colocadas regularmente por toda la plataforma.

Los jugadores tienen configuraciones iguales, el color de iluminacién de diodos del kit
es verde. El blaster tiene el niUmero ilimitado de cargadores y autorecarga.

Por cada impacto al blanco el jugador recibe el punto. Por el impacto al adversario no
se recargan puntos.

Las estaciones SIRIUS estan ajustadas al modo “Bono” de tal manera que estos blancos
se impactan desde el primer tiro. En modo de trabajo los diodos de anillo exterior del cuadro
irisan. Al impactar el rayo del blaster del jugador se iluminan iridiscentemente sélo 4 diodos
centrales y el dispositivo se para a una pausa de 30 segundos. Una vez terminado el periodo
de inaccidén SIRIUS se pone de nuevo “en seguro de combate”.
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La multiestacion se usa en el escenario en modo “Base” (la radiacion no se distribuye) -
en la pantalla flotard la bandera amarilla. En esta se puede ganar 3 puntos, es decir para
desactivarla hay que impactar 3 veces. El grado de destruccidén se muestra graficamente con
la banda inferior en la pantalla. Tiempo de recuperacidén - 60 segundos.

Ya que el impacto de blancos ocurre de manera no simultanea y es bastante mucho
tiempo de esperar la recuperacidn ordinaria los jugadores estdn obligados a buscar
dispositivos actualmente activos.

Es preferible hacer el inicio de ronda de un punto de la plataforma que esta
maximamente lejos de los blancos.

Finalizacion del juego por temporizador. Ganara el jugador que tomé el mayor numero
de puntos.

Si en el club hay una cantidad menor de dispositivos complementarios se recomienda
reducir el tiempo de su inactividad después del impacto. Asi los jugadores tendran mas
posibilidades de tomar puntos.

El escenario conviene a los niRos cuyos padres no quieren que tiren uno a otro. En este
caso el oponente es la misma Arena.

. Eliminacién de virus. Variante mas complicada del escenario anterior. También
hay que impactar a los blancos virus. Igual que en el escenario “Estudio” no se recargan
puntos por el impacto al adversario pero hay posibilidad de “congelarle”. A los jugadores se
expide el arma virtual - automatico con posibilidad de conmutar el modo de fuego (tiros
singulares, rafaga fija de 3 cartuchos o rafaga ilimitada). El rayo del blaster al impactar a los
sensores del kit del adversario desconecta su arma a unos 5 segundos. Permite recibir sin
traba los puntos al impactar a los dispositivos complementarios entre los cuales también se
usan estaciones SIRIUS en modo de “Bono” y Multiestaciones en modo “Base de amarillos”.

Durante la “congelacion” no se puede impactar al jugador.

Por la desactivacién de la SIRIUS el jugador recibe 1 punto, por la Multiestaciéon - 1 punto
(de acuerdo con el nUmero de impactos al dispositivo). A diferencia del escenario “Estudio”
en la Multiestacién esta activada la distribuciéon del comando de protocolo “Radiacién” - cada
5 segundos el jugador podra perder 25 unidades de salud.

El tiempo de recuperacion de la estacion SIRIUS es 30 segundos, de la Multiestacion -
60.

Los jugadores tienen el numero ilimitado de cargadores pero al vaciar el cargador hay
que recargar el arma con el correspondiente botdn en el blaster.

Se recomienda iniciar la ronda de un punto de la plataforma que estd maximamente
lejos de los blancos.
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Finalizacion del juego por temporizador. Ganara el jugador que tomé el mayor numero
de puntos.

Serd mejor usar el escenario para jugadores bastante preparados que han asimilado el
equipoy la plataforma.

o Colisiéon. Juego sencillo en equipo para ninos de edad menor y novatos.

Los jugadores se distribuyen en dos equipos - rojo y azul. Por el impacto al adversario - 1
punto, por su desactivaciéon (después de 4 impactos) - 2 puntos.

El arma tiene cargadores ilimitados, la recarga es automatica.
Una vez desactivado el jugador se vuelve al juego dentro de 5 segundos.

Antes de iniciar la ronda los equipos se colocan en sus bases.

Finalizacién del juego por temporizador. Ganara el equipo que tomd el numero
maximo de puntos.

. Lucha en equipo. Juego en equipo con municion limitada para jugadores
expertos.

Entre los jugadores se forman dos equipos con configuraciones iguales - rojo y azul.
Podran ganar puntos sélo desactivando el jugador después de 4 impactos.

La propiedad principal de este escenario es la municién limitada: 3 cargadores de 30
cartuchos en cada uno. Para cargarlo por toda la arena en orden libre estan colocadas
estaciones SIRIUS y Multiestaciones que en modo “Arsenal” cada 10 segundos distribuyen 1
cargador con cartuchos (pero el jugador podréa cargarse sélo hasta 3).

También el escenario se usa la supercapacidad - modo “Super-dafio”. Cada 90
segundos el jugador tiene posibilidad de activarlo con lo cual aumentar a 10 segundos el
dano de su arma hasta 100 unidades, es decir, el kit del adversario serd desactivado de un
impacto.

Una vez desactivado el jugador se vuelve automaticamente al juego dentro de 5
segundos.
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Antes de iniciar la ronda los equipos se colocan en sus bases.

Finalizacion del juego por temporizador. Ganara el equipo que tomo el mayor nimero
de puntos.

Para aumentar la variedad se puede usar algunos dispositivos complementarios en
otros modos, por ejemplo, “Botiquin” o “Radiaciéon”.

. Enfrentamiento (Dominacién). Juego en equipo para jugadores expertos con
renacimiento en la base.

Enfrentan uno a otro dos equipos - azul y rojo.

Por el impacto al adversario se recarga 1 punto, por su desactivacion después de 4
impactos - 2 puntos.

En el inicio los jugadores tienen 100 unidades de salud, el dafio de arma - 25. No hay
autorenacimiento - el jugador desactivado debera volverse a su base donde estan instaladas
Multiestaciones o estaciones SIRIUS que funcionan en modo “Renacimiento”. En este modo
los dispositivos cada 5 segundos devuelven a los Kits sdlo de su color los valores iniciales de
unidades de salud y municién (7 cargadores de 30 cartuchos). Hay que senalar que los
dispositivos renacen sélo a los jugadores desactivados. Lo Unico que pueden recibir
jugadores del dispositivo que todavia tienen unidades de salud pero quedaron sdlo varios
cartuchos es llenar el Ultimo cargador hasta el tope.

Una vez vaciado el cargador es necesario pulsar el botén de recarga del blaster.

El escenario requiere mucha perseverancia de los jugadores - deben volverse a la base
bastante frecuente y de la velocidad de recuperaciéon dependerd la capacidad combativa del
equipo.

Inicio de la ronda - de sus bases.

Finalizacion del juego por temporizador. Ganara el equipo que tomara mas puntos.

. Asalto a la base. Juego en equipo con captura de la base ajena y el
renacimiento en la suya.
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La propiedad de este escenario es el nUmero aumentado de puntos recibidos por el
impacto a la base del adversario (10). Ademas, se puede ganar puntos al impactar al jugador
(1) y su desactivaciéon (2).

Como base se usan estaciones SIRIUS o Multiestaciones configuradas al modo “Base” y
colocadas en los lados contrapuestos de la plataforma. En este modo los dispositivos cada 5
segundos no sdélo renacen a los jugadores de su equipo sino ademdas con la misma
periodicidad causan dafio de 30 unidades con comando de protocolo “Radiaciéon” a los
jugadores del equipo ajeno. Después de 4 impactos al dispositivo por el jugador adversario se
ponen a pausa de 20 segundos (no renacen ni distribuyen la radiacion) y luego renuevan su
funcionamiento.

Para facilitar la penetracidén a la base ajuna el jugador una vez al minuto podra activar la
superpoder “Ninja” - los diodos de los sensores se apagan a unos 30 segundos.

Municidn - 7 cargadores de 30 cartuchos.

Inicio de la ronda - de sus bases.

Finalizacion del juego por temporizador. Ganara el equipo que tomara mas puntos.

o Ultima arma (Combate de francotiradores). Juego en equipo con municiéon
limitada, dafo aumentado, rapidez baja de tiro y renacimiento en la base.

En este escenario los jugadores podran desactivar uno a otro con tiro del fusil de
francotirador (el dano de arma equivale al nUmero de inicio de unidades de salud). Al inicio
de la ronda el jugador tiene 10 cargadores pero cada uno tiene 1 cartucho. Por impactar al
adversario se recarga un punto, por impactar al aliado se quita 1 punto.

Se recomienda hacer la ronda sin acompafiamiento musical para subrayar la especifica
del juego y ausencia del derecho de error.

En las bases de equipos se instalan estaciones SIRIUS o Multiestaciones que durante el
juego funcionan en modo “Renacimiento” (periodicidad de actividad - 5 segundos).

Como minimo dos estaciones mas SIRIUS se colocan en los lugares libres de la
plataforma. Se ajustan al modo “Arsenal” y cada 5 segundos podran agregar al jugador el
cargador con un cartucho. Como maximo podra tomar 10 cargadores pero es un riesgo alto
de ser revelado por los jugadores del equipo adversario ya que con cada aumento de
municién el altavoz del blaster reproduce el mensaje “Municidn cargada” que en las
condiciones de silencio desenmascara al jugador.

Una cosa mas del escenario - al impactar al arma el dano no se cuenta pero el blaster es
inactivo durante 10 segundos.

Ya que el cargador tiene sélo un cartucho se recomienda a los jugadores mantener
constantemente el dedo en el botdn de recarga del blaster y pulsarlo inmediatamente
después del tiro.

Inicio de la ronda - de sus bases.
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RESPAMIMN

Finalizacién del juego por temporizador. Ganara el equipo que tomara mas puntos.

o Captura mental (Atague de Zombie). Escenario con “arrastre” de los jugadores
adversarios a su equipo. Dos equipos tienen configuraciones iguales, la diferencia sélo en el
color de iluminacién de diodos del chaleco y luz de tiro del blaster. Todos los jugadores
tienen arma - Garra de Zombie que tiene la costumbre después del segundo impacto de
convertir al adversario en su aliado (Dano de arma de 50 unidades con valor inicial de 100
unidades de salud).

Por impactar al kit del jugador de otro equipo se recarga 1 punto, por la desactivacién y
captura del jugador - 2 puntos respectivamente.

Al inicio el kit del jugador posee 10 cargadores por 10 cartuchos. Encendida la
autorecarga pero reducida la potencia de IR en total del 40 %.

Para que el jugador tenga la oportunidad de quedarse en su equipo esta activada la
capacidad por cada paso en la plataforma recibir 5 unidades de salud. Por eso después de la
“herida” el jugador podrd esconderse del atacante (el tiempo de invulnerabilidad se ha
aumentado hasta 5 segundos) y mediante el traslado por la arena recuperar la reserva de
unidades de salud. También hay que gastar con economia la municién - no habra posibilidad
de reponerlo.

Inicio de la ronda - de sus bases.

Esta incluida la condiciéon de finalizar el juego “Quedd un equipo” - ganara el equipo
gue repintd todos los jugadores en su color. Al finalizar el juego por temporizador el ganador
se determina por puntos.

Si el escenario se termina rapidamente se puede reducir la pérdida de armas hasta 25
unidades - entonces, para captar al jugador tendra que impactarle 4 veces.

. Pelea de vampiros. Es el juego en equipo cuyo rasgo distintivo es lo que los
jugadores al impactar al adversario no sélo le quitan unidades de salud sino las agregan a si
mismos. Ademas del color los equipos tienen configuraciones iguales. Arma - Bocada del
vampiro. Renacimiento en las bases.
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Al inicio los jugadores tienen 200 unidades de salud. Dano de arma 25. Al impactar al kit
del adversario el jugador recibe unidades de “bono” de salud. Su niUmero equivale al dano del
arma propia pero el nidmero sumario no puede superar al valor inicial. Es decir si el jugador
tiene el valor corriente de 190 unidades de salud una vez impactado el adversario se le
agregan no 25 unidades sino sélo 10.

También no debe olvidar la especifica del papel de Vampiro - cada 5 segundos pierde
automaticamente 2 unidades de salud, asi llamada la “ira de la sangre”.

Para dar mas ambiente al juego cada 60 segundos al jugador se le da la posibilidad a
unos 10 segundos activar la superpoder “Ninja” - como se debe al vampiro se convierte en la
niebla e invisible para este tiempo.

La municion es de 30 cargadores de 10 cartuchos en cada uno.

Inicio de la ronda - de sus bases.

Finalizacion del juego por temporizador. Ganara el equipo que tomara mas puntos.

e CS: Bomba instalada. Dicho escenario esta destinado en primer lugar para usar en el
juego de bomba lasertag SUPERNOVA. Juegan dos equipos: rojo - minadores y azul -
zapadores- La tarea de minadores consiste en instalar la bomba y no dejar a los zapadores
desactivarla. Tarea de zapadores: no dejar instalar la bomba y si lo ocurre desminar la bomba
antes de la explosion.

El algoritmo de instalacién y desminado de la bomba esta descrito en el Capitulo 7 de
las presentes instrucciones.

Como dispositivo complementario se usa la bomba SUPERNOVA para la cual estd
instalado el mecanismo de reloj (tiempo hasta la explosiéon) - 60 segundos, tiempo de
desminado - 10 segundos.

Inicio de la ronda - de sus bases.

Los puntos se recargan por el impacto al jugador (1 punto) asi como por la explosiény el
desminado de la bomba (por 100 puntos). Las configuraciones de los kits son estandares,
iguales para ambos equipos.

La recuperacion de unidades de salud no estd prevista - los jugadores afectados
dejaran la arena.

El dafio en la explosidn (100 unidades de salud) se efectla en todos los jugadores por
canal Wi-Fi por eso dicha funcién estd mantenida soélo los kits con firmware superior a 3.1.
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El juego incluye tres condiciones de terminacion del escenario “Explosionar bombas” (1
vez), “Desminar bombas” (1 vez) y “Quedd un equipo”. El juego se termina al cumplir
cualquiera de dichas condiciones.

e El escenario “Big boss” tiene su especifica que hace su uso actual para los cumpleanos
0 juegos con elementos de quest. En el juego participan dos equipos pero en el equipo verde
hay s6lo un jugador que es Boss que tiene el nimero de unidades de salud aumentado hasta
el maximo y tiene posibilidad de renacerse. La tarea del equipo rojo en el cual esta el resto de
los jugadores es “vencer al Boss”.

Por cumplir la mision en el juego el equipo ganador recibe 100 puntos, por desactivar al
adversario - 1 punto y por impactar el aliado - 1 punto de multa en negativo. El juego incluye
la condicién de finalizacion del juego “Quedd un equipo”.

Para el equipo de rojos en el cual esta la mayor parte de jugadores las configuraciones
son mas estandares: 100 unidades de salud, tiempo de invulnerabilidad y tiempo de chock -
por 1 segundo. La salud se recarga a cuenta de la regeneracion (1) y puntos por pasos (5), es
decir, para no ser inutilizados los jugadores deben moverse constantemente. Se recomienda
gue al menos a dos jugadores del equipo rojo se les asigne el valor preestablecido Medic.
Para el arma se ha reducido el dano - 10 unidades y el tiempo de recarga se ha aumentado
hasta 2 segundos. Estando encendida la autorecarga y cargadores infinitos. El arma en modo
de “Falcon” tira con rafaga por 3, esta encendido el fuego amistoso.

El “Boss” del equipo verde en cuya calidad puede intervenir el cumpleafiero, animador,
etc. tiene 999 unidades de salud y 3 segundos de invulnerabilidad al renacerse. La
regeneracion y los puntos de pasos son iguales que para el equipo rojo pero el “Boss” con
intervalo de 5 segundos puede renacer por SIRIUS del equipo verde que funciona en el
correspondiente modo. El arma del jugador del equipo verde es el complejo de dispositivos
de radiolocaciéon que causa daflo de 25 unidades, tiempo de recarga es 5 segundos. La
autocarga, fuego amistoso y cargadores infinitos estan apagados. En total 10 cargadores por
250 cartuchos, velocidad de tiros en comparacién con la estdndar estd aumentada hasta 600.

En caso de necesidad en funcién de la configuracion de la plataforma y ndmero total
de jugadores el numero de jugadores del equipo verde puede ser aumentado hasta 2, 3,
etcétera.

El inicio de |la ronda del jugador del equipo verde es de su base, SIRIUS, el inicio de los
jugadores del equipo rojo - del lugar espontaneo en la plataforma.

SE

(ry) Respawn

50



e El escenario “Tira y Afloja” representa la variante clasica del escenario con captura del
punto de control pero en el ambiente del lasertag de arena.

Los puntos en el juego se recargan por cumplir la misién son 100 puntos y por
deactivaciéon del adversario - 1 punto. Estd incluida la condicién de finalizacién del escenario
“Limite de captura del punto de control (1)", es decir en la primera captura los puntos de una
de los equipos el ronda se termina.

En el juego participan dos equipo - el rojo y el verde. Las confirugaciones son de equipo
pero son iguales para ambos equipos. Los jugadores tienen 100 unidades de salud, el tiempo
de invulnerabilidad y tiempo de chock es por 1 segundo, el arma principal es Falcon, con
dano 25, tiempo de recarga 2 segundos, 100 cargadores por 30 cartuchos. La autorecarga, el
fuego amistoso y los cargadores infinitos estdn apagados, el sensor de la segunda mano esta
encendido.

Los jugadores inician desde sus bases. Aproximadamente en el centro de la plataforma
estd situado el punto de control que funciona en modo de “Tira y Afloja”. Cada 5 segundos
causa 10 unidades de dafio con radiacioén.

Vencera el equipo que primero realizara la captura final del punto de control.

En caso de necesidad puede agregar en el escenario otros dispositivos adicionales -
SIRIUS o multiestacion en modos de Botiquin, Renacimiento o Base situados en las bases de
equipos.

Domination box
Smart

10.3.2. Editor de escenarios

Se puede editar los escenarios incorporados pero no se puede eliminar.
El editor de escenarios se llama haciendo clic en el botén con un engranaje n

La ventana de editor de escenarios, que aparece, tiene 3 pestafias: “Escenarios”,
“Equipos” y “Dispositivos complementarios”.

En primer lugar la ventana del editor deja cambiar el nombre de escenario -para lo cual
es necesario pulsar el botén como lapiz a la derecha del nombre.
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COMBATE

Modo de reactivacién automética donde los jugado &8, Sciben puntos SOLAMENT

134 /250 2 : )
Cambiar el nombre del escenario de juego

COMBATE1|

Facil Duro

Volumen del Tager 100/100

Volumen del chaleco 100/100 CANCELAR

Puntos por completar la misién

Por contrincantes eliminados

Puntos por el tiro decisivo

Por muertes

Para capturar bandera

Para bandera entregada

Portiro ala bomba 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 Del
Por el tiro q w e r t y u i 0 p @
Por tiro al
o tiro al amigo A S d f 5 h i K | u

Por tiros recibidos

& z X c v b n m <o
Por tiro a la Torre de Control

ctrl 1#1 English (US) ) < >

Portiro ala Sirius

10.3.2.1. Pestana “Escenarios”

La pestana estd dividida en 5 secciones.

La seccion “Descripcion” contiene la informacion textual que ayuda identificar el
escenario por signos especificos. La longitud del texto es hasta 250 caracteres.

En la seccion “Configuraciones globales” se pone el nivel de complejidad del escenario
y volumen del sonido que se reproduce por los altavoces del blaster y chaleco.

Luego sigue la seccidon “Puntos”. Aqui se visualiza el niumero de puntos recargados o
deducidos por varios eventos en el juego - por victoria, desactivacién del adversario, bandera
entregada, captura del punto de control, etc.

Para cambiar el valor numeérico es necesario pulsar la barra de parametro y en la
ventana aparecida con la revolucién vertical o mediante el teclado digital (aparecera si hacer
un tap en el ndmero) pone el valor necesario. Algunos parametros, por ejemplo, “Por impacto
al aliado” o “Por tiro” podran tener valores negativos, es decir los puntos por estas acciones se
deduceny no se afladen.
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COMBATE

Modo de reactivacion automdtica donde los jugadores reciben puntos SOLAMENT

134 /250

Fécil Duro

Volumen del Tager 100/100

Volumen del chaleco 100/100

CANCELAR

Puntos por completar la misién

Por contrincantes eliminados

Puntos por el tiro decisivo

Por muertes

Para capturar bandera

Para bandera entregada
Portiro ala bomba 1
Por el tiro

Por tiro al amigo
Por tiros recibidas 7

Por tiro ala Torre de Control

D
o (o] (&)} N
(o))
b
)
o
25
o

Portiro ala Sifius

Si lo permite la estructura y el equipamiento del kit se puede poner el dano diferencial,
es decir el nUmero de puntos por el impacto a varias zonas del kit - a la espalda, al hombro,
pecho o arma. La configuracidn se hace en la seccién “Puntos por impacto de zona”.

La Ultima seccion - “Condiciones de finalizacién del juego”. Al pulsar el botdn
“+AGREGAR" aparecerd la ventana en la cual podra elegir la condicién de finalizacion
anticipada de la ronda de juego.

COMBATE

Portiro ala bomba

Por el tiro

Portiro al amigo

Por tiros recibidos

Par tiro ala Torre de Control

Por tiro a la Sirius

Por tiro a la Multiestacion

Por la explosion

Por la desactivacion

Por la activacion

For preventing the planting

Por disparo al pecho

Por disparo a la espalda

Por disparo al hombro

Por disparo al arma
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Para agregar la condicion es necesario pulsar el icono por encima del nombre. Podra
elegir varias condiciones a la vez - el juego finalizard al cumplir cualquiera de las dadas.
Confirmar - pulsar la inscripciéon “OK”.

Las condiciones elegidas se visualizaran en la linea inferior de la seccién.

Algunas condiciones tienen sus parametros cuyos valores numeéricos estan visualizados
en el lado derecho de la linea de la condicién. Para editar el nUmero es necesario pulsarlo y
en la ventana aparecida cambiar el valor.

La condicién “Batalla real” tiene la configuracién ampliada. Estd condicionado por los
principios del juego tomados del género homonimo de juegos de ordenador: los jugadores
estan armados minimamente y la zona segura en la cual pueden estar jugadores durante la
ronda se disminuye constantemente. Ganara el dltimo sobreviviente.

El principio de reduccién de las zonas se implementa mediante el control RSSI (el nivel
de la sefal de Wi-Fi recibida desde el enrutador). A intervalos predeterminados, el jugador
cuyo kit tiene un RSSI menor que el valor determinado en el escenario, comienza a "sangrar",
sus unidades de salud disminuyen constantemente. Para detener el sangrado, el jugador
debe acercarse al enrutador.

La entrada en modo de configuracién de dicha condicién de finalizacién de la ronda - el

botdn @ en el lado derecho de la barra. Se abre la ventana en la cual se puede agregar el
numero deseado de zonas - pulsar el botén azul con mas en el angulo inferior derecho de la
pantalla.

En caso de necesidad eliminar la zona es necesario desplazar su linea de la pantalla a la
izquierda.

El botdén @ en el campo de parametros de la zona abre la ventana en la cual se puede
poner el nivel RSSI, el tiempo de estancia segura dentro de la zona y el tiempo de retraso del
sangrado después del mensaje sobre la necesidad de ir a la siguiente zona.

@ La especifica de esta condicién estipula su uso en los escenarios en las plataformas
grandes con refugios maximamente transparentes para la sefial wi-fi.

COMBATE

Por tiro al amigo

Por tiros recibidos

Por tiro ala Torre de Control
Por tiro a la Sirius

Por tiro ala Multiestacion

Por la explosion
Por la desactivacion
Por la activacién

For preventing the planting

Por disparo al pecho
Por disparo ala espalda
Por disparo al hombro

Por disparo al arma

s Batallareal
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Tres condiciones de finalizacién del juego se refiere a la serie de escenarios de la clase
“Capturar bandera” (Capture the flag, CTF): “CTF: Entregar el nUmero necesario de banderas”
y “CTF: Carrera contra el tiempo”.

COMBATE

Por tiros recibidos
Por tiro ala Torre de Control
Por tiro ala Sirlus

Por tiro  la Multiestacion

Por la explosion
wife  F2" -
RSS! Porla desactivacion
Tiempo S

—e

Por la activacion

RSS! range, dBm (-100..0): -20..0 For preventing the planting

Uses
Por disparo al pecho

Retra ingrado, seg(0-20): 10
— e

Por disparo a la espalda
CANCELAR

Por disparo al hombro

Por disparo al arma
<+ ARADIR
10

R crr: marcar imite de captura

F:] CTF: captura todas las banderas

6 CTF: carrera contra el tiempo

En el programa estan presentes tres condiciones de terminacidn del escenario
relacionados con el uso de bomba cada una de las cuales tiene su configuracién. La primera
es “Bomba” esta destinada para hacer juegos usando la Multiestaciéon en el correspondiente
modo. Al pulsar el engranaje podra ajustar cuantas veces para la victoria en la ronda debe
explotar la bomba y/o cuantas veces debe desminarla.

Otras dos condiciones de terminacion del escenario: “Explosionar bombas” y “Desminar
bombas” estan destinadas para los juegos usando nuevo dispositivo - bomba lasertag
SUPERNOVA. Al pulsar la cifra delante de una de dichas condiciones se abrird la ventana en
la cual mediante el scrolling o haciendo un tap en la cifra y marcar en el teclado elegir el
nUmero necesario de explosiones o desminados (de O a 400, por omisiéon 1).

Para eliminar del escenario la condicion de finalizacion, hay que mover la barra con
nombre a la izquierda hacia el final de la pantalla.
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COMBATE

Por tiro al amigo
Por tiros recibidos
Por tifo a la Torre de Control
Por tiro a la Sirius

Por tiro a la Multiestacion

Bomb finish condition Por la explosion

Por la desactivacion

Explosiones

Por la activacion

Desactivando For preventing the planting

CANCELAR
Por disparo al pecho

Por disparo ala espalda
Por disparo al hombro

Por disparo al arma

+ ANADIR

M Exploded bombs

A Deactivated bombs

COMBATE

Por tiros recibidos
Por tiro a la Torre de Control
Por tiro a la Sirius

Por tiro a la Multiestacion

Por la explosion
Por la desactivacién

Por la activacion
CANCELAR

For preventing the planting
Por disparo al pecho
Por disparo ala espalda

Por disparo al hombro

Por disparo al arma

‘g finalizar al =
4+ ANADIR

FU CTF: marcar limite de ﬂ A0

R crF capturatodas tas ba der &

H
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(o))
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)
o
o
o

arrera contra el tiempo

: -

10.3.2.2. Pestana “Equipos”

En el escenario los kits de jugadores de diferentes equipos podran tener
configuraciones tantos iguales como diferentes. Las configuraciones Unicas para todos los
equipos se llaman tocando la barra “Configuraciones generales”.

En la pestana al mover el control deslizante a la derecha o sélo hacer un tap se puede
elegir el nUmero y colores de equipos que participan en el escenario.

Desplazandose hacia abajo en la ventana, puede configurar mas de 30 pardmetros de
los kits. Todos ellos se dividen en grupos: "Salud", "Arma general", "Arma principal", "Arma
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secundaria", "Seguridad", "Dafo diferenciado", "Superpoder". Cada pestafia se expande en
subelementos al hacer clic en la marca de verificacion blanca frente a su nombre. Para
cambiar cada pardmetro especifico dentro de las pestafas, debe hacer clic en su nombre;
aparecera la ventana correspondiente, con la ayuda de la cual se realiza el cambio o el
interruptor cambia su estado. La confirmacion de cambio es pulsar la inscripcion “Aplicar”
abajo de la pantalla. Volverse a las configuraciones de fabrica - pulsar la inscripcién
“Restablecer configuraciones” abajo de la pantalla.

15:40 @

COMBATE 4 & Configuraciones generales

Relniclar ajustes

A continuacién esta mostrada la transcripcion y descripcién de parametros.
Seccidén “Salud™

e Unidades de salud - valor de inicio de unidades de salud (O - 999 un.)

e Tiempo de invulnerabilidad es el periodo durante el cual no se puede afectar al
jugador una vez impactado (0-25,4 seg.con paso de O,1) Es necesario para prevenir
la desactivaciéon del jugador con una rafaga de tiros.

e Tiempo de choque es el periodo de inaccién de armas después de acertar el rayo
del adversario al kit (0-25,4 seg, con pasdo de 0,1).

e Autorenacimiento es el tiempo dentro del cual el jugador desactivado vuelve a
entrar automaticamente en el juego (0-254 seg, O - apag.).

e Invulnerabilidad en el renacimiento es el tiempo durante el cual no se puede
afectar el kit una vez renacido (0-100 seg). El pardmetro ha sido introducido para
prevenir la “apretadura” de jugadores en sus bases.

e HP per step: es el nUmero de unidades de salud restauradas al kit por cada paso
del jugador. Este parametro le permite estimular a los jugadores a tomar medidas
activas.

Seccion “Arma general”.
e Reculada es la autorizacion de usar la reculada de impulso en el tager (si/no).

e La iluminacién lateral - encendido/apagado en el bluster de iluminacion lateral si
se haya previsto en la estructura (si/no).
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e Autodesconexién es el periodo dentro del cual el kit se desconectard
automaticamente en ausencia de algunas acciones de juego (0-720 min).

e Tiros antes del recalentamiento es el niumero de tiros con la rafaga continua
después de los cuales en el tager se enciende el modo “Recalentamiento del
candn”y dejara de tirar (0-255, 0 - apag.).

e Tiempo de enfriamiento del arma es el tiempo dentro del cual el tager renovara el
tiro después del recalentamiento del candn (0-255 seg).

e Vibracion del chaleco es la autorizacion de encender la funcién de vibraciéon de los
sensores del chaleco al impacto el rayo del blaster del adversario o después de
recibir el comando “Radiacion” de los dispositivos complementarios (si/no). La
funciéon se desconecta comuUnmente para ninos de edad menor.

e Cambiar modo de arma es la autorizacién de posibilidad de cambiar el modo de
tiro del arma desde el tiro singular en la rafaga fija o continua y al revés (si/no). El
cambio de modo se realiza pulsando dos veces el botén de recarga del blaster con
invervalo menos de 1 segundo.

e Afeccidon al arma es la eleccidn de reaccion del kit al impacto del rayo de adversario
a los sensores de impacto del tager del jugador (Dafio/Desestimar/Desactivar). Al
elegir el pardmetro “Dano” se cuenta el dafio equivalente al impacto a los sensores
de la cinta y el chaleco. Si se elige “Desestimar” no se tiene en cuenta el impacto al
tager. El parametro elegido “Desactivar” desconecta el arma al tiempo dado en el
siguiente parametro “Desactivaciéon de arma’.

e Desactivacién de arma es el tiempo de inaccién de arma después de impactar el
rayo del adversario con el parametro elegido “Afectacion de arma - desactivar” (O-
100 seq).

Seccién “Arma 1"

e Encendido es la autorizacion de usar en el kit el arma 1 (si/no).

e Tipo de dafio es el tipo de arma virtual que se elige al configurar presets del kit del
jugador. (Falcén/ Automatico/ Granada/ Francotirador/ Pistola/ Curacion/ Vampiro/
Zombie/ RPK/ Radiacién/ Rehén). Al elegir el tipo de dafio se instalan
automaticamente los parametros indicados a continuacién por omisién
precisamente para este tipo de arma. Pero como consecuencia se puede cambiar
cada uno de ellos. Sélo quedan invariables el icono en la pantalla del tager y el
sonido reproducido por el altavoz del tager durante el tiro.

“Falcon”, “Automatico”, “Francotirador”, “Pistola” y “RPK” se diferencia de hecho
sélo por el tamano de dano, rapidez de tiros, potencia del rayo IR y pertrechos.

El tipo “Curacidon” (Botiquin) al impactar al jugador no deduce sino agrega
unidades de salud. La verdad es que no se refiere a los jugadores con presets
“Zombie" y “Wampiro” en los cuales se hace la accién inversa.

El dano “Vampiro” (Bocado) no sdlo no deduce en el jugador adversario las
unidades de salud sino las une a si mismo.

Al impactar al jugador el rayo con dafio “Zombie” (Garra) el kit esta privado de la
mitad de las unidades de salud existentes en este momento y ademas al impactar
el jugador también se convierte en el zombie.

La especifica del dafo “Radiacién” consiste en que en todos los jugadores deduce
unidades de salud y en los jugadores con papeles de Zombie y Vampiro cura.

El daflo “Rehén” en las versiones corrientes de firmwares del equipo todavia no
esta realizado.

@ Para cambiar de arma durante el juego, debe presionar brevemente el botén de
funcién ubicado en el blaster
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Dano es el nUmero de unidades de salud que se deducen del kit del adversario al
impactar el rayo del tager del jugador (1-100 seg).

Tiempo de recarga es la pausa durante la cual el arma no puede tirar una vez
pulsado en el tager el botén de recarga (0,1-25,4 seg, con paso de 0,1). Como regla
se pone el valor aproximado al tiempo de recarga de las muestras reales de armas
ligeras.

Autorecarga es la autorizacion de hacer la recarga automatica del depdsito de
armas sin pulsar el correspondiente botén del tager (si/no). Funcidon atil para
escenarios infantiles.

Fuego amistoso es la autorizacion de encender el modo cuando el kit puede ser
afectado por los jugadores de su equipo (si/no). El parédmetro se enciende en los
juegos de la serie “Cada uno por si mismo” asi como para afadir el picédn en el
proceso de juego de cualquier escenario.

Depdsitos continuos es el parametro que quita la limitacion en el ndmero de inicio
de depdsitos con cartuchos (si/no). Lo mas frecuente se aplica en los juegos con
nifos de edad menor que tiene la dificultad de usar el botdn de recarga.

NuUmero de depdsitos es el valor numérico del nimero de depdsitos entregados al
jugador (1-254).

Numero de cartuchos en el cargador es el valor de capacidad del depdsito en el
inicio o después de la recarga (1-254). Podra corresponder al niUmero de cartuchos
en el depdsito de arma real.

Tiros en la rafaga es el numero de tiros hechos por el tager después de apretar el
gatillo en modo de “Rafaga fijada” (1-254).

Rapidez de tiros es la frecuencia de tiros al minuto con la cual el tager tira al
apretar el gatillo su el arma tiene previsto y autorizado el tiro automatico (1-999). El
valor 6ptimo para las armas ligeras es 565 tiros al minuto.

Potencia del rayo IR es el porcentaje de potencia de la irradiacion IR al tirar el tager
(1-100%). De la potencia depende la lejania de tiro y mancha vigente. También
influye en el rechazo de las paredes y obstaculos en el solar. En el tiempo solar en el
solar abierto se recomienda la potencia del rayo IR poner la potencia aumentada, al
usar kits en las arenas sera suficiente el 40-70%.

Seccién “Arma 2":

Los pardmetros son similares a la seccion “Arma 1'. Para usarlo también hay que
autorizar su uso en el pardmetro “Encendido”.

Seccioén “Seguridad”

Sensor de segunda mano: permite usar el sensor de induccién gque reacciona al
agarre de la muneca del jugador en el guardamano del blaster (si/no). Habilitar
este parametro es necesario para evitar balancear las armas y disparar desde
escondites.

Stop aggression: es un parametro que permite la grabacion de movimientos
bruscos del blaster realizados por el jugador (si/ no)

La sensibilidad del sensor de agresion es el grado de reaccion a los movimientos
bruscos con blaster (0-100%).

Seccion “Dano diferencial”

Pecho (0-300%, O — parametro encendido).
Espalda (0-300%, O — parametro encendido).
Hombro (0-300%, O — pardmetro encendido).
Arma (0-300%, O - parametro encendido)
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son factores en los cuales se multiplica el dafio recibido en la zona determinada.
Por ejemplo, en el valor elegido del dafo diferencial del 50% en la espalda y el
impacto a esta zona del rayo con dato de 90 unidades el dano de hecho sera 45
unidades. Pero con el valor del 300% el mismo impacto causara dano de 270
unidades de salud.

1549 @

& Configuraciones generales

Configuraciones generales

Unidades de salud
Tiempo de invulnerabilidad (seg)
Tiempo de choque (seg.)

automtico (seg)

Regeneracién

Salud por paso
Tipo de siper habilidad Curador

Tiempo de activacion (seg.)
Tiempo de actividad (seg)

Tiempo de recuperacion (seg)

Botdn
“Guardar
Reiniclar ajustes | ApC— cambios

Relniclar ajustes " Aplicar ]

Seccioén "Superpoder":

e Tipo de superpoder: es la eleccidon de una mejora temporal en la funcionalidad del
kit (Aleatorio / Ninja / Curandero / Escudo de fuerza / Bomber-Man / Super dafio /
Desactivado). Al elegir el tipo "Aleatorio", los superpoderes se otorgan al jugador al
azar a lo largo de la ronda. Para obtener mas detalles, consulte el Capitulo 2 de este
manual.

e Tiempo de activacidn: es el tiempo de sujecidon del sensor capacitivo en el sensor de
impacto frontal del chaleco para activar el siperpoder (1-10 segundos).

e Duraciéon: el periodo durante el cual el kit usa el superpoder después de su
activacion (1-99 segundos).

e Tiempo de recuperaciéon: es la pausa entre el Ultimo uso del superpoder y la
préxima oportunidad para activarlo (1-999 s.).

El Ultimo elemento de la tabla ("Restablecer configuracion") le permite devolver todos
los parametros de los kits a la configuraciéon de fabrica.

Si en el juego se suponen varias configuraciones para los equipos (podrd estar
relacionado con las misiones diferentes o compensacién de vario niUmero o cuerpo de
equipos) hay que desplazar en la pestafia “Equipos” a la izquierda el interruptor en la barra
“Configuraciones generales”. Luego seran activas configuraciones del equipos.

Al tocar los interruptores se puede elegir qué equipos participantes en el escenario. Al
pulsar la barra con nombre del equipo se abre la ventana de configuraciones de comando de
los kits que por su contenido son similares a las configuraciones.
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COMBATE 7 COMBATE

SPOSITIVOS
\CIONALES

Selecciéon
de
equipos

10.3.2.3. Pestafa “Dispositivos complementarios”

Para agregar en el escenario el punto de control SMART, SIRIUS, Multiestacion o
lasertag bomba Supernova es necesario ir a la pestafia “Dispositivos complementarios” y
pulsar el botdn correspondiente en la parte inferior de la ventana.

El ndmero de cada dispositivo estd limitado con 14 unidades pero serd suficiente para
realizar el escenario mas complicado.

Los dispositivos agregados apareceran en la ventana. Para configurarlos hay que pulsar
el icono.

Calentar 2 Calentar

@ B o ®
Agregar MS Agregar TDC Agregar Sirlus Add Bomb Agregar MS Agregar TDC Agregar Sirius Add Bomb
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En la ventana aparecida se propone excluir el dispositivo del juego, configurarlo y
cambiar ID (de 1 a 20 para todos los dispositivos). Salir de la ventana es hacer tap en el lugar
libre en la pantalla. Para cambiar pardmetros de los dispositivos es necesario tocar
inscripciones “Configuraciones”.

Calentar

Smart. Yomination Box

Potencia del hazinfrarrojo 50 /100

5

Volumen 5/100

KN

[
[

Modo Captura por tiempo
Tiempo de captura

Dafio por radiacién

. Intervalo de actividad

Timpo de inactividad

) Utilizar una vez por juego

9 &)

CANCELAR

SETT 4GS
CAMBIAR ID

RETIRAR DEL JUEGO

En la ventana aparecida en funcién del dispositivo que se configura mediante el control
deslizante se puede cambiar la potencia del rayo IR de los irradiadores, el volumen de
sonidos reproducidos (para el PC SMART y la Multiestaciéon) asi como elegir el modo de
trabajo del dispositivo. Para lo cual es necesario pulsar la barra con inscripciéon “Modo”.

Smart Domination Box Smart Domination Box

Potencia del hazinfrarrojo 50 /100 Potencia del hazinfrarrojo 50 /100

Volumen 5/100 Volumen 5/100
_—
e
MCSE L = tura porl tiempo

Tien po. €6 ptu -

ah por radiacién

| tervalo de activida'

Timg \ de inactivid: 4

Util wae v s e a0

CANCELAR

62



Para cada modo hay la configuraciéon individual de valores tanto numéricos (dafo para
la desactivacioén, intervalo de actividad, tiempo de inactividad, etc.) como la capacidad de
influir en todos los comandos o comandos determinados.

Multi estacion
Potencia del haz infrarrojo 25 /100

Volumen 10/100

Elegir modoReactivacion

Elegirl equipo Rojo
Dafio para la desactivacion
Intervalo de actividad
Timpo de inactividad

Dafo por color Apagado

CANCELAR

El Domination boxl SMART se configura a uno de los cinco modos disponibles:

“Captura por tiempo” es el modo clasico en el cual el dispositivo controla el tiempo
de mantenimiento del punto de cada equipo. La indicacién en todas las columnas
es similar. Podran participar hasta 4 equipos.

“Captura con tiros" - la captura ocurre por el numero de tiros hechos por los
jugadores al receptor IR. El juego acepta la participacion de 2 a 4 equipos.

“Tira y afloja” es la captura por tiempo pero la indicacién visualiza el balance de
porcentaje del mantenimiento. Participan 2 equipos.

“Captura triple” es también la captura por tiempo en la cual el grado de captura se
visualiza para cada equipo en las columnas indicadoras diferentes. Pueden
participar 2-3 equipos.

“Izar bandera” es el modo para 2 equipos en el cual la captura ocurre por el niUmero
de impactos al receptor del dispositivo. La indicacidon se hace por el siguiente
principio - un equipo con los tiros levanta la columna LED y el segundo intenta
bajarla.

Después de confirmar la configuraciéon en la pantalla aparecerdn iconos de puntos de
control activados en el escenario con medidores del tiempo, tiros o intereses en funcién del
modo elegido de capturay retencioén.
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Calentar

Captura por

tiempo . i —WL @ ‘_

Captura con
tiros

D:2

Tiray afloja Captura triple

|zar la bandera

Agregar MS Agregar TDC Agregar Sirius Add Bomb

La estacién SIRIUS puede usarse en ocho modos:

“Renacimiento” - durante su actividad la estaciéon recupera el valor de inicio de las
unidades de salud y pertrechos de los jugadores desactivados asi como el tipo de
inicio y modo de tiros del arma. En el impacto al jugador que todavia tiene
unidades de salud se recarga sdlo el ultimo cargador y solo del arma principal.

“Radiacion” - la estacién dentro de los intervalos determinados de tiempo
disminuye la reserva de unidades de salud a los jugadores ordinarios y en los
papeles de Zombie y Vampiro las recarga.

Botiguin” - el dispositivo recarga periédicamente a los jugadores las unidades de
salud (pero no superior al valor al inicio del juego). Otra funcién mas es parar el
“sangrado” a los Kkits los cuales tienen este parametro encendido por programa.
Empeora la salud a Zombie y Vampiro.

“Arsenal” - el dispositivo agrega al jugador el nUmero puesto en el programa de
cartuchos o depdsitos (pero no superior al valor de inicio).

“Eventualmente” - en la activacion se suena en orden libre uno de los tres
comandos de juego: “Duplicar vidas”, “Arsenal” o “Radiaciéon”.

“Bono” una vez tirar al dispositivo en todos los kits que estan en el radio de impacto
de irradiadores IR de SIRIUS se duplican unidades de salud (hasta 999 unidades).
Estd ausente el reparto automatico.

“Base” - en la respuesta el dispositivo reparte dos comandos de juego a la vez -
“Renacimiento” para sus jugadores y “Radiacion” para los adversarios.

“Bandera” es nuevo modo que permite jugar escenarios de formato “Capturar
bandera” (CTF). Durante el juego SIRIUS general banderas virtuales que pueden
capturar los jugadores tirando varias veces al dispositivo. Una vez recibida la
confirmacién de captura el jugador es el portador de bandera y ahora debe
entregar la bandera a su base. Para entregar la bandera el portador de bandera
también deberd tirar a su SIRIUS hasta la recepcién de confirmacion “Bandera
aceptada”.

Para confirmacion la configuracion pulsar el botdn “OK”, al denegar cambios - el botdn
“Cancelar”.
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En la pantalla apareceran iconos de los dispositivos activados en el escenario con
iconos del modo ajustado.

Calentar

) ‘ ‘MOdcj Modo
Renacimiento “Radiacion”
Modo

Modo “Botiquin”,
“Eventualmente”

" "
Modo “Base Modo “Arsenal”

Modo “Bono” Modo “Bandera”

] s
Agregar MS \gregar Sirius Add Bomb

La multiestaciéon en el escenario podrd trabajar en siete modos de juego. Las funciones
del dispositivo en los modos “Botiguin”, “Arsenal”, “Radiacién”, “Base” y “Renacimiento” on
similares a las funciones de los mismos modos de la estacidn SIRIUS.

Ademas de éstos la Multiestacion tiene dos modos de juego mas:

e “Domination box" es el andlogo del punto de control pero con su especifica. La
captura se hace con tiros y los puntos se recargan por la retencién del punto.

e “Bomba" - el modo permite hacer escenarios que acuerdan el episodio del juego
de ordenador “Counter-Strike”, es decir “Poner bomba”. Principalmente los
jugadores se reparten en dos equipos - los mineros que con tiros al dispositivo
instalan la bomba y los zapadores que deben desminarlas.

Calentar

Modo “Domination

box Modo “Bomba”

Modo “Botiquin” Modo “Arsenal”

Modo

“Radiacion”
Modo
“Renacimiento”

Modo “Base”

Add Bomb 65




En la ventana de configuraciéon de la bomba de lasertag, puede seleccionar:

e modo de funcionamiento (laser tag o paintball);

e el tiempo del mecanismo del reloj después de que los minadores activaron la
bomba (de 10 a 600 segundos);

e el tiempo gque se le da al equipo de zapadores para despejar una bomba ya
activada (de 2 a 60 segundos);

e dano (de 0 a 999 unidades de salud);

e color de equipos de minadores y zapadores (rojo, azul, amarillo, verde).

El modo paintball no permite confirmar la actividad del kit con un disparo de un tager
antes de colocar y desminar una bomba. El modo se guarda incluso después de que el
dispositivo se apaga y se vuelve a encender, hasta que se cambia este pardmetro en el
programa.

El dano causado por la explosidon de una bomba se realiza a través de un canal Wi-Fiy
afecta a los jugadores de todos los equipos que se encuentran dentro del alcance de |la senal
en el momento de la explosion (unos 10 m).

Game mode

rtag

Tiempo de actividad (s) 60 /600

.

Tiempo de desactivacion (s) 10/60

CANCELAR

10.3.3. Creacion del escenario propio

Para crear el escenario propio debe pulsar el botén “Agregar” en el campo inferior de la
pantalla.

Como primer paso el programa ofrecera introducir el nombre de nuevo escenario, el
segundo paso sera elegir el patron en base al cual se creara nuevo escenario, es decir copiar
configuraciones de los escenarios actualmente existentes en el programa. Una vez
confirmado pulsando el botdn “OK" se abre la ventana del editor de escenarios. Aqui podra
poner una breve descripcidn de escenario y poner parametros necesarios del equipo y del
mMismo escenario.
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Copiar la configuracién de un escenario existente:

Calentar

Introduce el nombre de escenario COMBATE

X cousion

lA LUCHA EN EQUIPO

teste|

REY DE LA ARENA

CANCELAR SIGUIENTE INVESTIGACION
7: DOMINACION
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g ASALTO A LA BASE DESTRUYENDO EL VIRUS

{0} ULTIMA ARMA COLISION
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': " PELEA DE VAMPIROS
o CANCELAR
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Exportar Importar Eliminar
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A diferencia de los escenarios incorporados se puede eliminar los de usuario - pulsar el
punto del menu - eliminar (el pictograma de eliminacién aparecera en todos los escenarios
de usuario), luego elegir el escenario que requiere ser eliminado, confirmar la eliminacién.

COMBATE

Escriba el nombre del guion

¢Eliminar "test6" escenario de juego?

CANCELAR  PORRAZ

2] by w [} @2

Exportar Importar Eliminar Escenarios

Para que después de eliminar el escenario volverse inmediatamente a la ventana de
escenarios es necesario pulsar el botén “Escenarios” en el angulo inferior derecho de Ia
pantalla.

El programa tiene la posibilidad de exportar e importar escenarios. Se refiere sélo a los
escenarios creados por el usuario. La exportacién se necesita para el copiado de reserva del
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escenario asi como para ser posible compartir el escenario interesante con los colegas del
negocio lasertag. Para exportar en el editor los escenarios (MenuU principal/Escenarios) es
necesario pulsar el botdn “Exportacién”. El programa guardara el escenario en la memoria del
dispositivo.
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Al pulsar el botén “Importacion” se abre la ventana con nombres de escenarios
guardados o importados. También hay que pulsar el circulo blanco a la izquierda del nombre
de escenario que debera convertirse en un signo. Pulsar el botén “OK”.

Podra encontrar archivos de escenarios guardados en el dispositivo a través del punto
del menu principal “Explorador” y lugar eligiendo la pestana “Escenarios”. Los archivos de
escenarios tendran la extensiéon .ScriptGson.
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test2.ScriptGson
test.ScriptGson

test4.ScriptGson
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10.4. Formacién de equipos

Después de elegir y configurar el escenario es necesario repartir los jugadores por
equipos. AUn el escenario se realiza por principio “cada uno por si mismo” se recomienda
para mejorar la claridad de estadistica y agregar el pintoresco al juego designar a los Kkits
diferentes colores. La sucesién es la siguiente:

Encienda todos los kits involucrados en el juego.

B En el menu principal, haga clic en la inscripciéon "Sala de juegos".

En la pantalla que aparece, haga clic en el botén con el nombre del color del equipo.
Cuando el dispositivo sea en la red Wi-Fi incorrecta el programa ofrecera verificara el
punto de acceso o conexidn a la red, en caso de necesidad cambiar. Sélo después
permitira entrar en el menu de dispositivo de kits.

INIEENE

mm-am-m
[ e N Y

Sala de jug

Eventos del ju go
Estadisticas « 8l , ‘igader
Dispaositivos adi fonales
Escenarios

Ajustes predeterminados

Arena ajustes de sonido

Settings
Service Room
Explorador

Instrucciones

-

<

p e
Autodistribucién Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza.

5. Marque las tarjetas de los kit conectados al servidor para el equipo seleccionado
o0 marque la casilla en la esquina superior derecha para seleccionar todos.
Confirme su seleccidn haciendo clic en el botdén "Aceptar".

6. Presione el botdén con el nombre del equipo del otro color. Marque las tarjetas
de los jugadores restantes. Verifique el equipamiento por equipo.
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COMBATE

Botdn
“Seleccionar
todo”

-

- o
\r <O
Autodistribucion Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza

En caso de necesidad de los jugadores podra distribuir automaticamente por equipos.
Para lo cual en el cuarto vacio de juego debe pulsar el punto “Autodistribucion” debajo de la
pantalla se visualizara la ventana con todos los kits conectados al servidor.

COMBATE

CANCELAR AUTODISTRIBUCION

5

L
Autodistribucion Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza.

Al pulsar en el menu el botén “Autodistribucion” los jugadores durante unos segundos
se distribuyen automaticamente por equipos. Craficamente el proceso se visualiza
deslizando el circulo multicolor consistente en cuatro segmentos en el centro de la pantalla.
Al renunciar a la autodistribucidn es necesario pulsar el botdn “Cancelar”.

Al pulsar la inscripcion “Cambiar equipo” se cambia automaticamente el color de
equipos y en consecuencia los jugadores iniciaran de otra base. Cuando los equipos son mas
de dos el cambio de color se hace “por circulo”.
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MadMax

Cambiar de equipos

¢Quiere cambiar de equipos?

CANCELAR

CANCELAR AUTODISTRIBUCION

7. En caso de necsidad se puede editar el reparto. Para lo cual pulsando
largamente subrayar la tarjeta y sin dejar el dedo trasladarla al campo de otro
equipo.

COMBATE COMBATE

- o

5
2

—~
L

e % l
Autodistribucion Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza Autodistribucion Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza

El programa tiene dos tipos de visualizacion de la tarjeta del jugador En la vista
principal (“Estadistica”) se muestra ID del kit, nombre del jugador o kit, nUmero de impactos,
banderas y afecciones, nimero de puntos acumulados e imagen grafica del estado de
unidades de salud.

En una forma adicional ("Servicio"), ademas del ID y el nombre del kit, la pantalla
muestra el estado de carga de las baterias del kit la version de firmware, el nivel de la sefal
Wi-Fi recibida del enrutador.
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El color de marco e iconos en ambos tipos corresponde al color del equipo.

La conmutacion entre los modos se realiza pulsando el botdn “Cambiar tipo de figura”
en la parte inferior de la pantalla.

ID del kit NuUmero de impactos

NuUmero de frags
NuUmero de derrotas

Color del equipo

Nombre del ,
jugador o Numero de puntos
apodo
Nivel de la
sefnal Wi-Fi il 8% 3.01531C8A Carga.deldac;;.lmulador
i y version de firmware
reCIblda M 0% 1.095641744 de| k|t

EI estado bar de —
unidades de salud Hadrian77

COMBATE COMBATE

Conmutar en
modo de
servicio H 3

\r (=]
Autodistribucion Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza.

— o

A )
Autodistribucion Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza

La pulsaciéon de botén ﬂ en el angulo superior derecho de la ventana de juego llama la
ventana con cinco puntos: “Volumen de sonidos”, “Quitar todo”, “Apagar todos los

nou

dispositivos”, “Enviar logo”, “Restablecer nombres de jugadores”, "Cambiar idioma".

e Al hacer clic en el elemento "Volumen del sonido", puede establecer el nivel de
volumen de los altavoces de todos los equipos que participan en el juego, por
separado para el altavoz del blaster y por separado para los altavoces del
chaleco. En la ventana aparecida con el dedo trasladar el control deslizante para
aumentar el volumen a la derecha, para disminuir - a la izquierda. Guardar
cambios - pulsar el botén “OK”.

e Elpunto “Eliminar todo” limpia campos de equipos de todas las tarjetas.

e El punto “Desconectar todos los dispositivos” permite desconectar de manera
remota los kits.
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El punto “Enviar logos” envia todos los mensajes existentes de errores a
direccion del soporte técnico de la compania. (después de conectar el
dispositivo a Internet).

El punto “Restablecer nombres de jugadores” permite restablecer nombres de
los jugadores a los estandares.

El punto "Cambiar idioma" le permite cambiar el idioma de los mensajes de voz
reproducidos por los altavoces de todos los conjuntos durante el juego. Esta
version proporciona soporte para dos idiomas: ruso e inglés. Para seleccionar un
idioma, haga clic en su nombre; la ventana correspondiente aparecera en la
parte inferior de la pantalla. Confirmacién: haga clic en el botén OK.

COMBATE H COME o 1nese Yonido

Elimini £t &%

Apé ja los kits de ju ‘go

Env ar registros

Restaliever nunmnre el jugador

Elija el idioma
B —————

) — o

-
' (=] SJ (=]
Autodistribucion Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza. Autodistribucion Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza

Elija el idioma

Pycexuit
Russian

English

English

Cancelar
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10.5.Configuraciones individuales de kits

Las configuraciones individuales de los kits se llaman sdélo después de que los kits se
conecten con el servidor y sera elegidos en uno de los equipos:

De forma predeterminada, la configuracion del escenario (general o de equipo) se
asigna a todos los conjuntos que estan conectados y utilizados en el juego. Pero el programa
permite a los kits de jugadores individuales asignar capacidades especificas que difieren en
otras armas virtuales, como sus caracteristicas, el niUmero de unidades de salud, diferentes
reacciones a los comandos del protocolo, etc. Estos jugadores pueden ser, por ejemplo,
cumpleaneros, médicos, francotiradores, superhombres o animadores que participan en el
juego. Después del inicio del juego, las configuraciones individuales tendran prioridad y se
asignaran a los jugadores seleccionados.

Hay dos opciones de configuracion:

e Personalizado (cambio operativo de parametros que quedan guardados sélo
hasta el cambio de escenario)

e Con la ayuda de los ajustes preestablecidos (conjuntos de parametros
previamente preparados y guardados)

(1] Las configuraciones individuales se guardan solo para rondas consecutivas del
mismo escenario.

COMBATE

Configuracion de

kit personalizado
Campo de configuracién

S : de acceso a la estadistica
T e personal
Campo de indicaciéon
y conmutacion de
o configuraciones

Reactivacion

Campo de
comandos
rapidos

Botiquin

Campo de
presets

o

“
(S

g
Autodistribucion Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza

10.5.1. Configuraciones personalizadas para kits de juego

Puede personalizar los kits utilizando el botén "Configuracion" en la ventana de
configuraciéon de kits y comandos rapidos:

1. En el “Sale de juego” al pulsar la tarjeta del jugador se abre la ventana de
comandos rapidos y configuraciones de kits.
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Si al pulsar la cifra ID se llama la ventana de cambio del numero de
identificacion del kit.

Para personalizar el kit, haga clic en el icono "Configuracion'.

Para el toque del nombre activard el teclado mediante el cual se puede editar el
nombre del jugador (se admite hasta 10 signos, excepto #, ! y signo de
tabulaciéon). Es necesario confirmar el cambio pulsando el botén “Guardar
cambios”. Salir del editor de nombre - pulsar el botén “OK” en el teclado.

En la ventana hay posibilidad de regular el volumen de sonidos reproducidos
por el altavoz del blaster y chaleco. Al apretar el circulo azul en el control
deslizante o su desplazamiento a la derecha aumenta el volumen, el
desplazamiento a la izquierda - disminuye.

Cambie la configuracion del kit en la siguiente tabla. La tabla es similar a la tabla
de configuracion general del editor de escenarios (consulte el capitulo 9.3.2.2. de
este manual) y en ella es posible cambiar mas de 30 pardmetros. Para
cambiarlo, haga clic en el nombre del pardmetro; aparecera una ventana con la
que se configura el parametro.

Confirme los cambios haciendo clic en el botén "Guardar cambios"

Al hacer clic en la linea inferior de la tabla - "Restablecer configuracién", se devuelve la
configuraciéon de fabrica. Salga de la ventana: una flecha en la esquina superior izquierda de

la ventana.
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Volumen del Tager

MadMax
100/100

Volumen del chaleco 100/100

Unidades de salud

Tiempo de invulnerabilidad (seg) CANCELAR

Tiempo de choque (seg.)

Reactivacion sutomtico (seg.)

Reactivacion
Regeneracién

Salud por paso

El campo de configuracién de acceso a la estadistica personal permite al instructor

durante el juego sincronizar el kit con UUID personal del jugador registrado en la aplicacion
de visualizaciéon de la estadistica personal:

1.

2.
3.

En el smartphone del jugador abrir el programa anteriormente instalado y
configurado de visualizacion de la estadistica personal.

Abrir el codigo QR individual del jugador.

En el programa Lasertag Operator en el campo configuraciones de acceso a la
estadistica personal pulsar el botén “Escanear” - se encendera la camara de
tableta.

Leer el cddigo QR del jugador.

Ahora el UUID del jugador sera sincronizado con ID de su kit y en la tarjeta del
jugador en el angulo superior izquierdo aparecera el icono de cédigo QR.

Hadrian11

El campo de comandos rapidos permite enviar al kit el comando de protocolo

directamente del servidor. Al pulsar el correspondiente botdn se puede enviar los siguientes

comandos:

e “Duplicar vidas” (duplicar el nUmero de unidades de salud”);

e “Desactivacion” (desactivar al jugador pero dejar en el juego);

e “Eliminar” (eliminar al jugador del juego);

e “Renacimiento” (volver al jugador las configuraciones de inicio del Kit);
e “Botiquin”;

e “Radiaciéon” (agregar o deducir unidades de salud).

10.5.2. Preestablecidos

De hecho los presets representan configuraciones individuales anteriormente
preparados de los kits que se puede adjudicar operativamente a ciertos kits de los jugadores
una vez conectados al servidor.
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10.5.2.1. Preestablecidos incorporados

En la parte inferior de la ventana de las configuraciones individuales estd colocados seis
iconos de presets - configuraciones de kits que dan al kit las habilidades especificas.

Al pulsar el correspondiente icono el jugador puede recibir uno de los papeles:
e “Médico”;
e “Vampiro”;
e “Zombie”;
e “Rehén™;
e ‘“Francotirador”;
e ‘“Stormtrooper”.

El icono elegido se hace mas brillante u su imagen aparecera en el icono y en la tarjeta
del jugador. En el campo de indicacion y conexion de configuraciones sera activa la tarjeta
“Configuraciénes preestablecidos”.

"o

A continuacién estdan mostradas las caracteristicas principales de configuraciones de
fabrica de los presets:

Estandar. Es el preset que se da al jugador por omisiéon y en el primer encendido
del editor de configuraciones de custom (Ventana de comandos rapidos y
configuraciones del kit/boton “Configuraciones”). 100 unidades de salud. Arma -
Falcon con dafno de 25 unidades. Estd activada la autorecarga.

“Médico”. NUumero de unidades de salud - 100. Tiene dos armas - botiquin que al
impactar al jugador sdlo de su equipo le recarga 25 unidades de salud y
automatico (dano de 25 un.).

“Yampiro”. Niumero de unidades de salud - 250. Tiene un arma - bocado que no
s6lo deduce 10 unidades de salud del jugador adversario sino las une. La
propiedad de este preset es que durante el juego el kit pierde 1 unidad de salud
cada 5 segundos (asi llamada la “sed”) asi como que la “radiacion” le agregan
unidades de salud y el botiquin - deduce.

“Zombie". NUmero de unidades de salud - 200. Tiene un arma - garra. Con el
impacto doble al adversario convierte al Ultimo también en el zombie, es decir
“repinta” en su color (si no se haya configurado lo contrario). Tiene la iluminaciéon
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inversa del kit - la cinta o el chaleco se iluminan constantemente. No renace. No
afecta al zombie. Igual como al vampiro la radiacién agrega unidades de salud y
el botiquin quita.

“Rehén”. Numero de unidades de salud - 300. Arma - registrador con que el rehén
se marca al conseguir el punto final del itinerario. Color de iluminacion del kit -
violeta. Se afecta y se cura (con kits en el papel del Médico) por los jugadores de
cualquier equipo.

“Francotirador”. NUmero de unidades de salud - 100. Tiene dos armas - fusil de
Francotirador (dafno de 100 un.) y pistola (dano de 25 un.). Afecta a los jugadores
de cualquier equipo incluso del suyo.

“Stormtrooper”. NUmero de unidades de salud - 100. Afecta sélo a los jugadores
de los equipos ajenos. Tiene dos armas - automatico (dafio de 25 un.) que tira con
rafagas y lanzagranadas acoplado que tiene 6 segundos de recarga pero el dano
de 100 unidades.

El programa tiene posibilidad de editar configuraciones asi como crear presets propios.
Es posible hacerlo sin kits conectados al servidor.

10.5.2.2. Editor de preestablecidos incorporados

Para lo cual en el menu principal hay que hacer un tap en la seccién “Presets”.
Aparecera la ventana con iconos de los presets instalados en el programa. En el icono esta
colocado el logo de preset, su nombre y breve descripcidon. A |la derecha por arriba esta

situado el icono como corona que abre e editor de presets.

COMBATE

o=
—O Esténdar

Sala de juego ﬂ Médico
) Eventos del juego & Vampiro

Estadisticas del jugador @ Zombi

Dispositivos adicionales ca Rehén

. 43
Escenarios (:) Francotirador

Ajugles aredpterminados 5 Stormtrooper

Aren: aji a5 de sonido

et ngs
< arvice Room
Zxplorador

Instrucciones

iiclar sesite ) T i )
Exportar Importar Eliminar Afadir Ajustes predetermi

En la ventana del editor se puede configurar mas de 50 pardametros diferentes.
La linea superior es |la descripcidon dada a cada preset integrado.

La tabla de configuraciones es similar a la tabla de configuraciones generales (ver el
cap.10.3.2.2).

La diferencia consiste sélo en se ha agregado la seccidon “Especial”. En el punto podra
elegir qué efecto en el kit del jugador hacen equipos “Botiquin” y “Radiacién - tratamiento,
dafno o ausente. Alli el Vampiro tiene el siguiente parametro:
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e El porcentaje de vampirismo es el porcentaje de unidades de salud relativo a las
configuraciones propias del dano que el jugador desempenando el papel de
Vampiro lo une una vez afectado el kit del jugador adversario (0-100%). Por
ejemplo, en el momento actual el adversario tiene 75 unidades de salud. El dano de
armas del Vampiro (bocado) es 25 unidades. El porcentaje de vampirismo esta
puesto al 50%. Al afectar el kit del adversario se le deducen 25 (quedan 50) y al
Vampiro se unen so6lo 12 (redondeo al lado menor). El nUmero sumario de unidades
de salud del Vampiro no puede superar al valor de inicio.

El preset “Zombie” en la seccién “Especial” tiene la configuracién de acciones al
impactar al adversario por el equipo de protocolo “Zombie” (al elegir el tipo de dafo
“Zombie"). Mediante el radiobotén podra elegir una de las variantes:

e Infeccién - cambio por el adversario del papel inicial al papel Zombie y paso a su
equipo.

e Cambiar equipo - paso al equipo de Zombie sin cambiar el papel.

e Apag. - funcion desactivada.

COMBATE

Causa un gran dafio al transformar a los jugadores en zombies que pueden infecta

25 Eais
Esténdar
141/250

n Médico
:

@ Vampiro

B =

(j Francotirador

A

Accr nderadiacion Medicacién

® noman

[ Y——

Cambiar equipo

OFF

REINICIAR AJUSTES

& by

Exportar Importar Ajustes predetermi

10.5.2.3. Creacién de un ajuste preestablecido de usuario

Ademids de editar los ajustes preestablecidos integrados, el programa le permite crear
ajustes de usuario (personalizados).

Para lo cual es necesario:

1. En la venta del editor de presets pulsar el botén “Agregar” en la parte inferior de la
ventana. Se abre la ventana que ofrece dar el nombre de preset nuevo.

Una vez introducido el nombre es necesario pulsar el botén “Seguir” y copiar
configuraciones de preset de uno de los existentes, pulsar “Ok”. Se abre la ventana de
configuraciones de los kits que es similar a la ventana de configuraciones de los presets
preinstalados con la Unica diferencia que se ha agregado la seccién “Papel basico”.

2. En la ventana de configuracién que se abre después de esto, se propone hacer una
breve descripcion del ajuste preestablecido (no mas de 250 caracteres). Para
ingresar o editar texto, haga clic en la imagen del |apiz a la derecha de la inscripcion

79



80

“Descripcion”
mismo lugar.

ﬂ Médico
& Vampiro
0 Zombi

OB e

() Francotirador

@~

& by

Exportar Importar

. Cerrar ediciéon: haga clic en la marca de verificacidn que aparece en el

COMBATE

W a

Eliminar Afadir Ajustes predetermi

Naming

Escribir un nuevo nombre de Personaje

CANCELAR SIGUIENTE

q w e r t y u i 0 p @
a s d f g h j k | P

43 z X c v b n m 43

o 141 English (US) ] < >

3. Configure su propio conjunto de pardmetros, que se activa cuando se selecciona
este ajuste preestablecido.

Se puede designar a cada preset 2 armas virtuales.

Si en el preset del jugador hay dos armas, para su conmutacion deberd pulsar el
botén de recarga del blaster a unos 3 seg hasta reproducirse la sefial acuUstica.

Copiar la configuracién de un avatar existente:

Estindar
Médico
Vampio
Zombi
Rehén

Francotirador

Stormtrooper

CANCELAR

Copy from



De hecho los tipos de armas se diferencian con su influencia (quitan o agregan
unidades de salud, “repintan”, etc) y sonidos que acompanan el tiro. El resto de los
parametros se puede poner a su discrecion.

Se recomiendan las siguientes configuraciones para diferentes tipos de armas:

. Tiempo Carga- NUmero Numero de . .
Dano, Fuego Tiros en Potencia
. N Auto- de A dores de cartuchos en . Rapidez
Tipo de dafio | un. de amis- . la rafaga, . del rayo
recarga recarga, conti- cargado- el cargador, de tiros,
salud toso pzs X . IR, %
seg nuos res, pzs pzs tiro/min
Falcon 25 - 2,0 - - 10 30 3 565 40
Automatico o5 - 3.0 - - 10 30 3 565 40
Granada 100 - 6.0 - - 3 1 1 100 30
Fra”g‘:t'rad 100 - 40 - - 5 10 1 30 100
Pistola 25 - 20 - - 3 15 1 180 50
Curacion 25 - 20 - - 10 30 1 300 40
Vampiro 25 - 2.0 - - 10 30 1 300 40
Zombie 5 ] 20 . v 10 30 1 300 40
RPK 50 - 30 - - 10 45 3 565 40
Radiacion 25 v 20 - v 10 30 1 300 40
Rehén 0 v 20 v v 100 100 3 565 2
4. Para guardar configuraciones es necesario pulsar el botéon “Aplicar”.

REINICIAR AJUSTES

| APLICAR

Activado

Derrota de armas

Dafio

Tiempo de recarga (seg.)
Recarga automitica
Fuego amigo

Cartuchos infinitos
Nimero de cartuchos
Cantidad de municiénes
Nimero de disparos en réfaga
Velocidad de disp:

Potencia del haz Infrarrojo

REINICIAR AJUSTES

| APLICAR

Luego el icono con nuevo preset aparecera en la segunda pagina de la ventana de
configuraciones individuales del kit.

Para abrir la segunda pagina (o la siguiente si son varias paginas) es necesario hacer un

swype a la izquierda de la seccidén de presets.
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& secom

Escanear QR v Remover uuld

Ajustes de tipo de jugeda

Actions tothe player

Desactivacién
Reactivacion

Botiquin

Abrir la
1] siguiente
pagina de
presets

La exportacidon, importacion y eliminacién de presets se realiza de manera similar a los
escenarios mediante los correspondientes botones (consulte el capitulo 9.33. de este
manual).

Podra encontrar archivos de presets guardados pulsando el punto del menud principal

“Explorador” y luego eligiendo la pestana “Presets”. Los archivos de presets tendran la
extensiéon jsonPreset

COMBATE

o
=O- Esténdar
o

ﬂ Médico
@ Vampiro
8 =

G renin

{j Francotirador

Importar preestablecido

Boss.jsonPreset

@  Tempator2 jsonPreset

(P Terminato 3.jsonPreset

@ | TerminatorjsonPreset

&

CANCELAR

by W ]

Exportar Importar Eliminar Afadir Ajustes predetermi

10.5.2.4.  Asignacién de configuraciones individuales

Es posible cambiar entre opciones de configuraciones individuales usando botones
especiales en la ventana de comandos rapidos y configuraciones de kit.
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Si la configuracién personalizada se cambid antes de comenzar el juego, el botdn
correspondiente se activara. Al hacer clic en él, la inscripcién "Configuracién personalizada"
se ilumina, lo que indica que se han aplicado estas configuraciones.

Si hace clic en uno de los iconos de ajustes preestablecidos, incluidos los
personalizados, la inscripcion en el botén "Configuracion de ajustes preestablecidos" se
iluminard, lo que indica que los kits han recibido una configuracién utilizando un ajuste
preestablecido.

Al presionar el botdn "Configuracién del escenario", se devuelve la configuracién
asignada por el escenario para todos o para un equipo especifico del jugador.

Ajustes del escenario de juego

10.5.3. Configuracion del tiempo de escenario

Para configurar el tiempo del escenario es necesario ir al menud principal (swype a la
derecha o pulsar el botén E ):

1. Hacer un tap en los cifras blancas grandes en la parte superior del menu. La
ventana aparecida permite poner el tiempo de ronda del juego.

2. Hay tres formas de elegir el tiempo de juego. La primera forma es elegir una de
las opciones preestablecidas (preestablecidos) del tiempo de ronda en la
columna de la izquierda: 3, 5, 7, 10, 25 minutos. Los ajustes preestablecidos de
tiempo se pueden editar después de presionar prolongadamente los mosaicos.

3. El segundo método consiste en seleccionar manualmente la hora en las
correspondientes horas (0-23 h), minutos (0-59 min) y segundos (0-59 5s)
desplazando los nUmeros verticalmente.

4. La tercera forma: configurar la hora se puede hacer usando el teclado numérico,
que aparece cuando hace clic en el nUmero que debe corregirse.

5. Confirmar cambios - pulsar la inscripcion “OK" al denegar cambios - pulsar la
inscripcion “Cancelar”.

Eventos del ji ego

“etadiotina: del jugador
Dispositivos adicionales
Escenarios

Ajustes predeterminados

Don't show again

Arena ajustes de sonido

Settings

Service Room

Explorador

Instrucciones

Iniciar sesion
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000390

00:05:00

000700

000 08

002500

1 2 3 Q

4 5 6  Hecho

7 8 9 =
0

6. De manera similar se pone el retraso del inicio. El temporizador de retraso se
visualiza con cifras azules pequenas por debajo del temporizador principal. Al
pulsarlas se llama la ventana de configuraciéon del tiempo. La Unica diferencia es
que las opciones de tiempo preestablecidas se dan aqui en segundos: 5, 10, 15,
20, 30 segundos, respectivamente.

=fe | 82 Gueivego

() Eventos gel j lego

Estadisticas del jugador
000805

wnepuenurve Adicionales

00:00 10
Escenarios

ngoois
Ajustes predeterminados

00:00-20

Arena ajustes de sonido

000330

Settings

Service Room

Explorador

Instrucciones

Iniciar sesion

10.6. Sonido de arena

Acompanamiento acustico junto con la decoracién luminosa - atributo obligatorio de
juegos del lasertag de arena. El equipo producido por la compania utiliza dos tipos de efectos
de sonido que se reproducen por:
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e altavoces del blaster y el chaleco;
e sistema de altavoces externos.

10.6.1. Efectos acusticos del kit individual

Los altavoces del blaster reproducen el sonido del arma en uso (disparo, radiacion,
botiquin de primeros auxilios, grufido del zombi, etc.), fallo de disparo, sonido de rebote, asi
como algunas sefales del sistema (rotura del arma, sobrecalentamiento del cafiién, etc.).

En el altavoz del chaleco principalmente se transmiten los mensajes de voz: sobre el
inicio del juego, sobre la preparacion del superpoder, sobre la captura del punto de control,
etc.

El programa Lasertag Operator tiene la posibilidad de elegir idioma de mensajes (ruso
o ingles) que se reproducen por los altavoces del kit - Mend Principal/Cuarto de
Juegos/Botdn con 3 puntos en el rincdn superior derecho de la ventana/Cambiar idioma (ver
P.9.4).

0 Puede cambiar el esquema de sonido del kit solo durante las actualizaciones del
firmware de los microcontroladores de los dispositivos usando un programa
especial. Para obtener asesoramiento sobre la actualizaciéon del firmware
de los microprocesadores de dispositivos, péngase en contacto con el
servicio de asistencia técnica de la compafia.

https://lasertag.net/support

10.6.2. Aviso exterior y acompaiamiento musical

El programa Lasertag Operator permite mediante los efectos acusticos vy
composiciones musicales crear la atmadsfera pertinente en el local de juegos.

El sistema acustico externo del sitio de juego reproduce musica de fondo, asi como
mas de 50 mensajes de voz que suenan automaticamente de acuerdo con las situaciones
surgidas en el juego.

El sistema de altavoces externos se conecta a la tableta, segun el dispositivo, ya sea a
través del conector de audio o mediante Bluetooth.

Al pulsar el punto del menu principal “Arena ajustes de sonido” se abre la ventana en la
cual hay dos pestafas: “Tabla de eventos” y “Sonidos de fondo”.

COMBATE

o / desactivado

Idioma actusl  Ryso .
Sala de juego Volumen de la musica : 100

—_— —
) Eventos del juego » Empéza
start fruwav

Estadisticas del jugador

Dispositivos adicionales terminado
shenwav

Escenarios

Ajustés pi@iletirminados

La base am: 3
Arena aj st s> ~onido zheltaya_baza_atakovana:

ta siendo atacada
. takovana. wav
Settir gs

Service Room
Explora lor

Instrucciones

» Elequipo rojo comenzo a capturar la Smart Domination Box
krasnaya_komanda_nachala_zahvat_ktwav

p Elequipo azul comenz6 a capturar Ia Smart Domination Box
sinlaya_komanda_nachala_zahvat_ktwav

DESCARGAR SONIDOS
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En la primera apertura después de instalar el programa Lasertag Operator del punto
del menu “Sonorizacién de arena” se recomienda cargar sonidos de acontecimientos y
composiciones musicales del servidor remoto. En consecuencia, se requiere la conexién a
Internet. Para cargar es necesario pulsar el punto “Cargar sonidos” abajo de la pantalla. El

proceso es bastante largo (cerca de 2 minutos) y se puede observarlo en el menu de avisos
del dispositivo.

Una vez descargados los archivos acUsticos estara disponible la posibilidad de escuchar
sonidos de habla - al pulsar la linea elegida del mensaje el sonido se reproduce
paralelamente por los altavoces de |a tableta y del dispositivo acuUstico exterior. La funcién
similar podra ser Util para el modo manual cuando el operador debe reproducir en la arena el
comando acustico determinado. En el resto de los casos los mensajes suenan
automaticamente en funcién de la situacidn surgida en el juego.

Para que ocurra hay que desplazar el conmutador “Enc/Apag” sonorizar
acontecimientos” en la posicién “Encender”.

9:33

jue., 9 dic.

0000

Dispositivos Muitimedia
¢ —_—

Notificaciones con alerta
o

Foreground playlist

Subir sonidos

notificaciones

Hay posibilidad de elegir el idioma de sonorizar acontecimientos. Si pulse el botén
triangular a la derecha de la inscripcidn “Idioma corriente” en el menud aparecido podra elegir
uno de cuatro idiomas: ruso, ingles, espafol o francés.

La pestana Sonido de fondo le permite controlar la musica que suena en el sitio de
juego durante la ronda. El programa le permite activar/desactivar la reproduccion de musica,
asi como seleccionar la lista de reproducciéon preformada (lista de musica reproducida); para
ello, debe hacer clic en la linea seleccionada.
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COMBATE

Sonidos

Idioma actual

Volumendelar

1l
p Empezar

Sonidos de fondo activado / desactivado

Reproducir mdsica en orden aleatorio

Volumen de la masica : 100

Current playlist

COMBATE

Nombre de la lista de
reproduccién actual

| Editar lista de

= Nueva lista de reproduccién rep roduccion
: Dus o Eliminar lista de
) Labasefoja e tdsiendo atacada et / 1A
ey, : reproduccion

La base azul ests { wenao atacada
siniaya_baza_atak yanawav

p L base amrila estd siendo atacada
zheltaya_baza_atakovanawav

> La base verde esta siendo atacada
zelenaya_baza_atakovana

» Elequipo rojo comenz6 a capturar t Domination Box
krasnaya_komanda_nachala_zahvat_kt.wav

capturar la Smart Domination Box
a_komanda_nachala_zahvat_kt.wav

DESCARGAR SONIDOS

Si es necesario, puede crear una nueva lista de reproduccién, editar la lista o eliminarla.

Para crear una nueva lista de reproduccidn, haga clic en el botén "Nueva lista de

reproduccién”. El programa primero le pide que nombre la lista de reproduccion. El
nombre puede estar vinculado a un escenario especifico, a un tema del juego, a un evento
(cumpleanos) o a una categoria de jugadores.

Después de la confirmacién con el botdn "OK", el nombre de la lista de reproducciéon
aparecera en la lista general. Ahora es necesario crear la lista de reproduccion.

COMBATE

Sonidos de fondo activado / desactivado

Reproducir mdsica en orden aleatorio

" T2 Volumen de la masica : 100
Agregar lista de reproduccién

Current playlist

1
= Nueva lista de reproduccion

CANCELAR 1

Default_playlist

test
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Haga clic en el botén con la imagen del lapiz .
En la ventana que se abre, haga clic en la linea «<xADD NEW SOUNDS». Se abrira la

ventana del sistema de archivos del dispositivo.
Seleccione las composiciones musicales necesarias (se admiten archivos con las
extensiones .wav y .mp3). El orden de buUsqueda de archivos depende de la versidon

del sistema operativo de la tableta o teléfono inteligente.

COMBATE

AGREG/R MUVO 3 SONIDOS

4. Los nombres de los archivos aparecen en la lista de canciones. Si lo desea, puede

cambiarles el nombre: presione el botdn con la imagen del lapiz .

COMBATE

AGREGAR NUEVOS SONIDOS

d sound2345.mp3
Cambio de nombre de audio

1234

CANCELAR




5. La lista se puede complementar (repita el procedimiento para su inclusion en la
lista de reproduccién) o acortar haciendo clic en el botén con la imagen de la

urna E a la derecha del nombre del archivo.
La lista de reproduccién se elimina de la misma forma.

Ahora, al comienzo del juego, las melodias se reproduciran segun la lista de
reproduccion seleccionada y en el orden en que se encuentran en la lista. La lista de
reproduccion se controla desde el reproductor estandar del sistema operativo. Control de
volumen: el volumen se controla desde el dispositivo y el sistema de altavoces.

10.7.Mando y control de juego

Una vez elegido el escenario en caso de necesitar la configuracion individual de kits,
acompanamiento acustico y tiempo de ronda podra empezar directamente a jugar.

Bajo el concepto “Juego” se entiende el proceso de juego en el cual los mismos equipos
juegan el numero determinado de rondas. Podrad ser una o varias rondas. “Ronda” es el
proceso de juego con cierto escenario limitado o con limites temporales o que se termina al
ocurrir la condicién dada en el escenario (captura del PC, conseguir el nivel dado de puntos,
etc.).

Para comenzar, debes usar el botdn de control en el mend principal.

Inicio de
juego

Sala de juego

Eventos del juego
Estadisticas del jugador
Dispositivos adicionales
Escenarios

Ajustes predeterminados

Arena ajustes de sonido

Settings

Service Room

Explorador

Instrucciones

Una vez iniciado el juego el temporizador en el menu principal empieza la cuenta
regresiva (después de retraso si ha sido puesto).

Podra observar el proceso de juego en el “Cuarto de juegos” pulsando el
correspondiente botdn en el mend principal.
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CCOMBATE

Saad:juego

) Evmlcscdjego

Es adisticas del, ugador
Uispositivos adi :ionales
E cenarios

Ajustes predeterminados

Arena ajustes de sonida

Settings
Service Room
Explorador

Instrucciones

Iniciar sesion 75 S
()

s
Autodistribucion Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza

El estado de bar en las fichas de jugadores mostrara la banda verde proporcional a la
reserva quedada de unidades de salud.

g Kit en
juego,

Kit en
100% de juego, 50%
Hadrian10 salud e de salud
Q ) Jugador
Kiten :
. impactado
mrr— juego, 25% P
Hadrian10
de salud Mostrar una
Jugador .
; advertencia
pendiente
A sobre
de inicioo .
. acciones
eliminado .
Hadrian11 del juego agresivas del
jugador*

*El acelerémetro del blaster detecta movimientos bruscos y peligrosos con el blaster,
informacion sobre esto aparece en la pantalla de la tableta del instructor, asi como en la
pantalla del blaster del jugador (ver parrafo 1 de este manual).

De igual manera se puede controlar la situaciéon de dispositivos complementarios
activados en el escenario pulsando el boton del menu principal “Dispositivos
complementarios”.

Durante el juego en la pantalla se muestra el log - informe de eventos principales que
ocurren en el solar. . Podra ver el log tanto ampliado como corto - para lo cual es necesario
marcar/no marcar el punto “Encender el logging detallado de juego” en el menu
“Configuraciones”.

En la visualizacion ampliada en la pantalla podra ver todos los acontecimientos incluso
cada impacto al adversario de todos los jugadores. En la visualizacién reducida podra ver sélo
acontecimientos claves tales como el inicio y fin de la ronda, captura del punto de control,
etc.
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Para mostrar el log en la pantalla es necesario entrar durante el juego en el punto del
menu principal “Acontecimientos de juego”.

A= -Am
[ e I

Sala de juego

) Eveito del juego

Est dit lict s d !l iugador

Jis ositivos adici snales

Es “enarios

Aji stes predeteri \inados.

Arena ajustes de sonido

Settings

Service Room

Explorador

Instrucciones

Iniciar sesion

COMBATE

>

(3 Ll () et el

Stat round

Igual que en modo de espera durante el juego se puede cambiar jugadores entre los
equipos pulsando largamente en la tarjeta, a principio activarla y luego trasladar al campo de
otro equipo. No obstante, la estadistica no serd correcta.

La ronda se termina:

e portemporizador,

e al ocurrir la condicién dada en el escenario,
e al pulsar forzosamente el botdn “Parar”.

El botdn “Parar” durante el juego aparecerd en el menu principal en vez del botdn

“Iniciar”.

Deteniendo
el juego

»je Sala de juego

€ Eventos del juego

[ Estadisticas del jugador
a'e Dispositivos adicionales
M Escenarios

M Ajustes predeterminados

Arena ajustes de sonido

£ Settings

BB Explorador

W& Instrucciones

Iniciar sesion
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10.8. Estadistica de juego

Podra observar la estadistica de juego tanto durante el juego (corriente) como después
de su finalizacién (final). Sus resultados dependerdn de cémo esté ajustada - restablecer
después de cada ronda o acumular hasta el restablecimiento forzoso (ver cap.9.2).

Pulsar el botén “Estadistica de juego” del menu principal (swop a la derecha) pone la
correspondiente ventana. Tiene 3 pestanas que se llaman pulsando su nombre.

COMBATE

Nombre Puntos Oponentes
eliminados

MadMax 1 1
Sala de juego

(] )
Feiiits, del juega

Es adi ticas del jugador

[~ ositivas auici nales

E ‘cenarios

Ajuste. pred==___ ados

Arena austes de sonido

Settings
Service Room
Explorador

Instrucciones

Iniciar sesion < & | |

Guardar las estadis. Compartic  Sublir stic: Imprimir Reiniciar las estadi.

La pestafa "Tabla" muestra para cada kit que participa en el juego en tiempo real y al
final del juego, el nUmero de frags, disparos, capturas de puntos de control, puntos anotados,
dano infligido y recibido, dafo diferencial, nUmero de disparos a la bomba y el contador de
pasos en el juego (step counter), etc.

COMBATE

D Nombre 0 Muertes Disparos Daiio Dafio La Domination Box Banderas caidas

aplicado recibido ha sido capturada

Banderas entregadas

103 Hadrian103 32 275 325 o

105  Hadrian105 45 325 275 0

Contador de
pasos

Banderas 1 5 Bomb hits

Arma
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La pestafna "Escritorio" muestra las nominaciones actuales segun el rendimiento del
juego: precision, numero de impactos, nidmero de puntos anotados, etc.

En la pestafa “Equipos” se muestra la estadistica de equipos.

COMBATE 18 COMBATE

Equipo Rojo

& 4 Efclanc
i‘ v 40% Exactitud

Profesional Imparable 1Frags

Mejor KDR La mayoria de los puntos -I p u ntO s
- . 0 Desactivaciones

() Equipo Azul

‘ . 0,1 Eficiencia
33% Exactitud
Dominator

Desactivador

Obtuvo la mayoria de las capturas Nimero méximo de eliminados OFmgs

1 Desactivaciones

3

5

=%

Soldado de asalto

Hirié a més jugadores

Primera anotacion

La primera desactivacién

& L} B < L)

Guardar las estadis Compartir Imprimir Reiniciar las estadi Guardar las estad(s. Compartic  Subir e o Imprimir Reinici

Para poner a cero forzosamente es necesario pulsar el botdn “Restablecer estadistica”
en el rincén inferior derecho de la ventana.

Trabajando con estadisticas

(Estd seguro de que desea borrar las estadisticas?

CANCELAR

Al finalizarse la ronda o el juego en el programa esta disponible la posibilidad de tratar
la estadistica.

Una vez pulsado el botdn “Guardar estadistica” el programa restablece resultados
corrientes en la memoria del dispositivo en la direccion: Mis archivos/Documentos/pdf/ (la
direccidén puede ser otra en funcién de la versién del sistema operativo) Guardando tres
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archivos graficos de la estadistica general: Game_statistic_XX:XX.pdf, Cross_statistic_XX:XX.pdf
1 Honour_desk__XX:XX.pdf, siendo XX:XX — tiempo para guardar archivo.

También se guarda la estadistica individual de todos los jugadores que participaron
en el juego - los archivos Player_statistic_XX:XX Nickname.pdf, siendo Nickname — nombre o

nick del jugador.

i

Profesional
Mejor KDR

Dominator

Obtuvo la mayoria de las capturas

z

Francotirador

Mayor precision

®

Primera anotacion

La primera desactivacién

Compartir

COMBATE

i

La mayoria de los puntos

\J
(g )

DECEEL LT

Nimero méximo de eliminados

Soldado de asalto

Hirié a més jugadores

Imprimir Reiniciar las estadi

v

]

Profesional
MejorkDR

Dominator

Obtuvo la mayoria de las capturas

6

Francotirador

Mayor precision

Guardar las estadisticas

La primera desactivacion

Compartir

COMBATE

ii
Imparable
La mayoria de o puntos

\J
(g )

Desactivador

Nimero méximo de eliminados

Soldado de asalto

Hiri6 a més jugadores

Imprimir Reini

Podra ver estos archivos igual que los archivos de logs de juego, escenarios guardados

y presets entrando en el subpunto del menu principal “Explorador” y luego eligiendo la
pestafia “Pdf’ (primera a la izquierda). De este menu podra abrir carpetas y archivos por
fechas, subrayar todo, eliminar todo o archivos separados, compartir por correo o redes
sociales.

COMBATE

Fecha

S d tistic_09:35.pdf 09.12.2109:36
ala de juego

Eventos del juego Honour_desk_09:36.pdf 09.12.210936
Estadisticas del jugador

Dispasitivos adicionales

Escenarios

Ajustes predeterminados

Arena ajustes de sanida

Settings

Service Room

[

Ins ‘rus ciones
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Al usar el programa del sistema operativo podra ver archivos formados. Posteriormente
podra enviarlos por correo o imprimir en la impresora remota.

El botén “Compartir” abre la ventana en la cual al usuario se propone publicar archivos
graficos de a estadistica a través del correo, Google Disc o redes sociales en funciéon de los
programas instalados en el dispositivo.

0 Se puede compartir resultado del juego después de conectar el dispositivo a
Internet.

COMBATE

LY

6 elementos

Compartir con Nearby

Consejos

< )

Guardar las estadls. Compartic  Su afl Imprimir

Al pulsar el botén “Imprimir” aparece el didlogo en el cual se puede elegir el informe
como pdf-archivos especialmente preparados para la impresion.

10:53 @

3 -
COMBATE por  ©"~~*ar como PDF

+las impresoras...

Profesional Imparable

Mejor KDR La mayoria de los puntos

\J
(g )

Dominator Desactivador

Obtuvo la mayoria de las capturas Niimero méximo de eliminados

Francoti

Mayor

Primera anotacion

La primera desactivacién

Compartic S a: Imprimir Reiniciar las estadi
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Al elegir en el didlogo de la impresora conectada por Wi-Fi al dispositivo se puede
imprimir inmediatamente impresos de informes. También hay posibilidad de configurar la
impresion. El didlogo de configuracién de la impresiéon depende de la versidén del sistema
operativo instalado en el dispositivo.

@ Laimpresora debera conectarse a la misma red que la tableta o smartphone.

1148 @ A =1

& Player_statistic_09:29 Hadrian39.pdf R & CRUZ ESTADSTICA

- =

PERSONAL STATISTICS Hadrian39
39

11122020,09280924
RO

00

== 103 Por deecta

Nominacién:

C90&G»Oxn

Principales estadisticas personales: Mis victimas:

Hadriand0 s

L M nwatores ESTADSTICA DEL JUEGOD
Hadriandd 3
152 ~ir ! ~or |3
on
- © s e moses MR ween | owen | smenwe  oone

Lugar en el juego 1

lasertag
[ — userns|

434919010146

10.9. Estadistica fiscal

Otro punto mas del menu de la ventana de estadistica esta relacionado con la
descarga de estadistica fiscal que da la posibilidad al titular del club de controlar el nimero
de juegos celebrados en la plataforma.

Al enviar kit de juegos, el propietario recibe informacién sobre la direccién, el nombre
de usuario y la contrasefia desde el servidor, donde obtiene acceso a las estadisticas de su
club. Alli el titular creara areas de usuario para los administradores cuyos datos comunicara a
sus administradores.

Hay que introducir el nombre de usuario y la llave que informé el titular del club al
administrador o instructor en la seccién “Estadistica fiscal” (Menu principal/Configuraciones).

Puede enviar estadisticas fiscales desde la pestana "Trabajar con estadisticas" después
de conectar su dispositivo movil a Internet.

Para obtener instrucciones detalladas sobre cdmo trabajar con el
servidor de estadisticas fiscales, debe ponerse en contacto con el servicio de
asistencia técnica de la compafia https://lasertag.net/support/.

Durante todas las horas laborales la estadistica se acumulara en el modo
de fondo en el dispositivo hasta que pulse el botdn “Enviar estadistica fiscal”. El usuario que
puede ser el administrador, duefio del club que entré bajo su nombre y clave una vez
conectada la tableta o el smartphone a Internet enviard la estadistica al servidor. La
estadistica en el dispositivo se limpia.

0 A descarga de estadistica al servidor ocurre para los juegos de 3 minutos para que
no se cuenten juegos de prueba y verificacién cortos.
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COMBATE COMBATE

i

Profesional Imparable
Mejor KOR ama

\J
(g )

Desactivador
Numero méximo de eliminados
Tvout port: 4012 -

Tiempo de cambio automatico de jugadores

Show TVOUT timer

Nombre de usuario:

Llave secreta Primera anotacion

La primera d

INICIAR SESION

Ahora la informacion de juegos celebrados (fecha, hora de inicio del juego o
finalizacion, duracién y ndmero de los Kits participantes en el juego) se guardara en el
servidor y estara disponible sélo al titular del club.

Laseriag Admin Cub | Games ary: Lcor Logout

- Date Start Finish Duration (min.) Kits Number Filters
a8 13.11.2019 1345 1349 3 2 KITS NUMBER
Equals v
a7 13.11.2019 1359 1419 19 0
DATE
2% 13.11.2019 1442 1445 3 2 From To
45 13.11.2019 16116 16121 5 1 DURATION(SEC.)
Equals v
44 13.11.2019 1651 16:59 8 1
Coar e
3 13.11.2019 1036 10:39 3 2
2 13.11.2019 10:16 1021 5 2
il 12.11.2019 1415 1419 3 2
4 12.11.2019 13:54 1359 4 1
k] 11.141.2019 15:41 15:46 5 1
3 07.11.2019 16:51 16:55 3 1
a1 07.11.2019 1312 1317 4 2

10.10.  Autorizacion a través de la cuenta Google

En la version actual del programa aparecié la opcidn de autorizacion en el programa a
través de la cuenta Google. Para autorizarse es necesario en el menu principal abajo de la
pantalla haga clic en el botédn con el icono de Google "Entrar", elegir la cuenta y autorizarse.
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Sala de juego

Eventos del juego .

Estadisticas del jugader
Selecciona una cuenta
Dispositivos adicionales

para usar Lasertag Operator
Escenarios

Ajustes predeterminados

Arena ajustes de sonido

Settings
Service Room
Explorador

Instrucciones

Iniciar sesion

Después de la autorizacidn exitosa el desarrollador podra recibir notificaciones
autorizadas de errores y backlog. Luego (ahora la opcién esta elaborandose) podra recibir a
su dispositivo las notificaciones de actualizaciones en el programa asi como unirse al
programa de lealtad de clientes.
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1. Transmision de estadisticas a una pantalla

externa

La emisién de la estadistica operativa y de postjuego en la pantalla del televisor o
proyecto instalados en el local extrajuego (sala de espera, local del administrador, etc.)

permite:
[}

Durante la ronda de juego controlar la estadistica individual de los jugadores,
modo y estado de dispositivos complementarios;

Con el seguimiento de los cambios operativos de estadistica involucrar en el
proceso de juego a los jugadores que esperan a su turno asi como sus aficionados;
A cada jugador después del juego estimar inmediatamente sus logros y logros del
equipo;

Como uno de los elementos de publicidad- atraer nuevos visitantes.

Para ello, la empresa ha desarrollado el programa LaserTag Statistic incluido en el
paquete de suministro.

El

programa se instala en cualquier dispositivo (teléfono inteligente, tableta,

computadora, Android TV, decodificador) con la versidén instalada del sistema operativo
Android no inferior a 5.0.

Para instalar o actualizar el programa, debe:

1.

2.
3.

10.

.

Verifique el software LaserTagStatistic en el dispositivo. Si la versidn no es actual,
debe eliminarse.

Conectarse a la red Wi-Fi con acceso a Internet.

Descargue el archivo de instalacidon del programa en el dispositivo (al
momento de escribir las instrucciones, la versidn actual es
LazerTag2.5.3.apk).

https://lasertag.net/support/ seccion "Indoor/Software para
dispositivos moviles Android/Programa LaserTagStatistic para
transmitir estadisticas a una pantalla externa".

ya sea en la aplicacion Play Market software Laser tag Scoreboard
https://play.google.com/store/apps/details?id=ua.com.Netronic.TVOut
LasterTagScoreboard

Inicie el proceso de instalacion haciendo clic en el archivo de
instalacion.

Espere la instalacion del programa.

Conéctese a la red Wi-Fi LASERTAG ingresando la contrasefia 2015LT2015 (el
nombre del punto de acceso y la contrasefia pueden ser diferentes, dependiendo
de la configuracion del enrutador).

Iniciar programa

Una vez abierto el programa LaserTagStatistic poner la flechita al rincén inferior
derecho de la ventana de inicio del programa. Aparecera el icono como pifdn en el
cual hay que pulsar.

En la ventana aparecida es necesario verificar la conformidad de IP de la tableta o el
smartphone y el ndmero del puerto con los datos indicados en el programa
Lasertag Operator (Menu/Configuraciones/Configuraciones TV OUT). A diferencia de
cambiar manualmente pulsando el valor correspondiente.

En caso de necesidad elija el fondo del programa. Existe la posibilidad de usar el
fondo libre que estd disponible en la memoria del dispositivo.

Confirmacién de cambios - pulsar el botén con el signo.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=ua.com.Netronic.TVOutLasterTagScoreboard
https://play.google.com/store/apps/details?id=ua.com.Netronic.TVOutLasterTagScoreboard

00:00

Botén "Configuracion
del programa"

IP € Port m"

Ly

Wi-Fi Activado
IP del router: 192.168.88.1

Mi IP: 192.168.0.120

Configuracién de TV-OUT

Tvout port: 4012
Tiempo de cambio automatico de i jadores

Show TVOUT timer

Idioma actual

Tipo de visualizacion

12. Si esta configurado correctamente, después de iniciar el juego, las estadisticas del
juego se mostrardn en la pantalla externa.
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Nombre del ) Registro de Fichas de los
escenario Temporizador eventos jugadores

Hadrian66 Hadrian51
* 1

Hadrian51
Hadrian51 ¢
Hadrian51

> Hadrian51
> Hadrian51
 Hadrian51

Cuando se muestran las estadisticas en mosaicos, en la pantalla se muestran las fichas
de los kits. En cada ficha de los kits se muestra el rendimiento individual de los jugadores en
tiempo real.

NUmero de unidades de salud.

Numero de oponentes derrotados.
Cantidad de impactos

Numero de puntos acumulados

Nombre del
kit estandar adrianéé

Del mismo modo, las fichas de los dispositivos complementarios se muestran en la
pantalla, si estan involucrados en el escenario.

En la parte central de la pantalla, se muestra un registro de eventos que ocurren en el
campo de juego, y los ultimos eventos se muestran en la linea superior, moviendo
gradualmente la lista hacia abajo. La pantalla muestra informacién sobre qué jugador, qué
equipo (color de fuente) impactd o elimind a otro jugador, la captura de la base, la exposicidon
a la radiacion, etc. El jugador del equipo azul,

Hadrian51,elimind al jugador del
equipo rojo, Hadrianc6

El jugador del qurian51 & El jugador del equipo rojo
equipo azul

PS . Hadrianeimpactdal jugador del
2 2 HCIdeCl equipo azul Hadrian51
Had, capturd la
base Had

Durante la ronda de juego la estadistica podra visualizarse tanto como iconos de
jugadores como tabla. El tipo de visualizaciéon se elige en las configuraciones del programa
Lasertag Operator (Menu principal/Configuraciones/Configuraciones TV OUT).

Durante la transmision de estadistica podra resultar que no todos los iconos o lineas de
jugadores se colocan en la pantalla. En este caso el programa fracciona la visualizacién en
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paginas y la periodicidad de hojeado de paginas en segundos se pone con parametro
“Tiempo de cambio automatico de jugadores”.

Al terminar la ronda en la pantalla se visualizan indicadores personales y de equipo:
puntos recogidos, nUmero de tiros hechos, dafo causado, nUmero de adversarios afectados
(frags), precision (relacion de tiros hechos y ndmero de impactos), nimero de capturas de los
dispositivos complementarios, dano recibido y ndmero de impactos (muertes).

En esta misma pantalla, se muestran los mosaicos de estadisticas del equipo con el
lugar actual o final, el nUmero de puntos anotados por todos los jugadores del equipo y la
precisiéon promedio.

Mosaico de estadisticas del equipo

Score 1153 Frags Accuracy Captures Hits taken  Deathg
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12. Precauciones de seguridad

Los componentes del equipo de lasertag suministrado por la compania son dispositivos
complejos que requieren un manejo cuidadoso y preciso.

No permita que entre humedad en los dispositivos. Sin embargo, si esto sucediera,
apague rapidamente el equipo y séquelo durante 4-5 horas a temperatura ambiente.

Proteja la carcasa de los equipos de plastico (blaster, sensores del chaleco) del estrés
mecanico excesivo. Si el equipo se almacena en una habitacién con temperatura bajo cero,
manténgalo con calefaccién durante al menos 2 horas antes de encenderlo y usarlo en
habitaciones con calefacciéon. Esta medida es necesaria para evitar danos a los componentes
electrénicos debido a la condensacion.

Los equipo para arena lasertag tienen baterias incorporadas, por lo que debe seguir las
reglas de seguridad cuando trabaje con baterias de iones de litio.

Las baterias de iones de litio utilizadas en nuestros equipos tienen varias ventajas sobre
las baterias tradicionales. Son livianas, tienen una larga vida Uutil y una gran capacidad
especifica por unidad de masa y volumen. Durante su almacenamiento y operacidon
lasbaterias no contaminan el medio ambiente; cumplen con todas las normas ambientales
internacionales.

Sin embargo, las baterias de iones de litio también tienen desventajas. Uno de los
principales es la sensibilidad a sobrecargas y sobredescargas. La recarga suele ir
acompafada de un aumento del calentamiento y la hinchazdn de |la carcasa de la bateria y,
como resultado, su falla irreversible. A este mismo resultado conduce la descarga profunda
del dispositivo. Para evitar consecuencias negativas, cada bateria suministrada por nuestra
compafiia estd equipada con un circuito interno de proteccién contra sobrecarga y descarga
profunda, asi como del exceso de temperatura permisible (por encima de +90 ° C).

Sin embargo, el manejo seguro de las baterias de iones de litio debe considerarse
seriamente.

No use |la bateria a altas temperaturas (por ejemplo, bajo la luz solar directa, cerca de
una fuente de calor o Ilama abierta): el sobrecalentamiento aumenta la presién de gas
dentro de la bateria y esto puede provocar una explosidn o al menos acortar su vida util.
Cuando la bateria se enfria por debajo de 0 ° C, la potencia disminuye al 40-50%. Las
temperaturas maximas permitidas en las que se pueden usar las baterias de iones de litio es
de-40°Ca+50°C.

No utilice las baterias en condiciones de electricidad estatica: los dispositivos de
protecciéon pueden fallar y pueden surgir problemas en el uso seguro de la bateria.

No aplaste, arroje ni someta la bateria a tensién mecanica.

No permita cortocircuitos de los terminales positivo y negativo de la bateria con
objetos metalicos o cables.

Cuando conecte multiples baterias de litio, use baterias del mismo fabricante, de la
misma clasificacion, en la misma condicidn técnica.

No utilice la bateria sin un circuito de proteccion electronica.

No invierta la polaridad de los terminales de la bateria.

No conecte la bateria a dispositivos que no estén disefiados para funcionar con ella.
Se prohibe usar baterias hinchadas, deben reemplazarse.

No desarme la bateria ni la perfore con objetos afilados; se puede despresurizary tener
fugas, sobrecalentarse y prenderse fuego.

No sumerja la bateria en agua, no la arroje al fuego, jpuede explotar!
No suelde la bateria directamente a la placa.
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No lleve la bateria a una carga minima. La recarga frecuente es preferible, esto no dafa
la bateria.

Carga de la bateria.

Use una habitacion ventilada y segura contra incendios para cargar las baterias. Si las
baterias pudieran encenderse, no deberan provocar un incendio en toda la habitacion.

Las baterias de iones de litio encendidas no se pueden extinguir con agua (se forma
hidrégeno) y extintores de didxido de carbono (el litio reacciona con el didxido de carbono).
Puede usar arena seca, cloruro de sodio, bicarbonato de sodio, asi como cubrir la bateria
guemada con un pano denso resistente al calor. Por lo tanto, recomendamos conservar
arena cerca del punto de carga de la bateria.

iNunca intente cargar baterias de litio no recargables! Intentar cargar estos dispositivos
puede causar una explosiéon e ignicidn, que propagan sustancias toéxicas.

0 Si la bateria esta danada, jno la recargue!

Utilice solo cargadores disenados para este tipo de bateria y que fueron equipados con
la entrega.

(1] iNo utilice la fuente de alimentacién del enrutador para cargar las baterias del
equipo lasertag!

El régimen de temperatura de la carga de las baterias de iones de litio afecta su
capacidad, la cual sedisminuye cuando se carga en frio o en calor. La carga se puede llevar a
cabo a una temperatura ambiente que varia de + 4 ° C a + 40 ° C, pero la temperatura de
carga optima esde +24°C.

Antes de usar el cargador, verifique la exactitud y calidad de la conexién de todos los
cables. Si algun cable del cargador estda danado, debe reemplazarlo antes de usar el
dispositivo.

Al cargar, instale el equipo en una superficie plana, estable y no combustible. Retire los
objetos inflamables cercanos.

Al cargar equipos con una bateria incorporada, se deben observar las reglas de
seguridad eléctrica.

No se recomienda mantener el cargador en una toma de corriente si no se esta
utilizando para el fin previsto en este momento.

Al desenchufar el aparato de la red eléctrica, desenchdfelo de la toma de corriente
sujetando el enchufe, no el cable de alimentacion.

0 iNunca deje el equipo desatendido mientras se carga!

Si se libera un olor especifico, calor, humo al cargar la bateria o la carcasa se deforma,
desconecte inmediatamente el cargador de la red eléctrica y la bateria del dispositivo de
carga.

El ciclo de carga de las baterias del blaster-chaleco completamente descargadas es de
5-6 horas. Se alcanza una carga completa después de que el voltaje alcanza su valor maximo,
y la corriente de carga disminuye a 0.1... 0.07 A, dependiendo del modelo de bateria.

Si la celda se hincha al cargar, nunca perfore el elemento, especialmente cuando aun
esta caliente. Debe colocarse en agua salada y esperar hasta que el elemento se enfrie.
Después de enfriar, perfore cuidadosamente la cubierta exterior y luego coloque la celda en
agua salada nuevamente. Después de eso, la bateria debe desecharse.

En caso de emergencia, las celdas de litio pueden dafarse por cortocircuitos en el
interior. Ademas, el elemento en si puede parecer completo. En cualquier caso, es mejor
quitar la bateria y observarla cuidadosamente durante 20 minutos.
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En caso de despresurizacion de la bateria y caida de electrolito en la piel de las manos o
los ojos, enjuague inmediatamente el area afectada con agua corriente durante 15 minutos y
consulte a un médico. De lo contrario, puede causar una quemadura quimica, pérdida parcial
o completa de la vision.

Almacenamiento y eliminacién de baterias.

Las baterias de iones de litio no estan sujetas a almacenamiento a largo plazo y estan
disefladas para un funcionamiento activo continuo. Desde el momento de la fabricacién, su
vida Util es de 2-3 afos, independientemente de la intensidad de la operacion.

Si es necesario almacenar las baterias no utilizadas durante mas de 1 mes, deben
cargarse hasta aproximadamente el 50%. El almacenamiento prolongado en estado
descargado puede provocar la falla de la bateria.

Almacene a una temperaturade + 5° C ... + 20 ° C (preferiblemente + 5° C) en un lugar
protegido de la luz solar directa.

No almacene la bateria en habitaciones con alta temperatura o en habitaciones con
alta humedad.

No almacene las baterias con objetos metalicos como clips de papel, alfileres, etc.

Los circuitos de proteccidon de la bateria tienen un bajo consumo interno, pero, sin
embargo, son suficientes para que el voltaje de la bateria pueda disminuir a 2.5 V. en unos
pocos meses, por lo tanto, si la bateria no se usa en el modo de ciclo, debe recargarse
periédicamente (aproximadamente cada 6 meses).

Si durante el almacenamiento de la bateria nota que estd muy caliente, sale un silbido
de gas, aparece humo blanco caustico, llévela inmediatamente a un lugar seguro para las
personas. Si se derrama electrolito de la bateria, no permita que entre en contacto con la piel,
ventile la habitacién y deseche la bateria.

El litio contenido en las baterias de iones de litio se derrite y hierve a una temperatura
relativamente baja. Cuando entra agua, se produce una reaccién con la liberacion de
hidréogeno.

En consecuencia, dicha bateria durante el almacenamiento descontrolado es
potencialmente explosiva prolongado y puede causar danos ambientales.

Para evitar consecuencias indeseables, los elementos utilizados deben ser recolectados
y entregados a puntos de recoleccion especializados. Al mismo tiempo, deben embalarse de
manera que se evite el contacto eléctrico con el contenedor u otra bateria. Empaquelos
elementos con fugas de manera que se pueda localizar dicha fuga.

Use equipos de proteccidn: guantes, gafas, ropa de trabajo adecuada, un respirador y
bolsas de plastico selladas.

@ iNodeseche las baterias de iones de litio en botes de basura!
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