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Zur Verwendung beim Laser Tag auBerhalb des Spielfelds hat das Unternehmen
folgende Programme entwickelt:

e Lasertag Operator —zum Einrichten und Verwalten der Laser Tag Ausrustung;

e Llasertag Tv-Out - zur Ubertragung von Statistiken auf den Bildschirm eines
Fernsehers oder Projektors, der in einem nicht-spielerischen Bereich wie einem Wartebereich
oder einem Administrationsraum installiert ist.

Diese Anleitung stellt die Beschreibung der Logik der Funktion der Software Lasertag
Operator ab der Version 3.2.3. dar — mit geanderter Benutzeroberflaiche und erweiterter
Funktionalitat. Nachstehend sind die Mindestnummer von den Mikrocontroller-
Verdrahtungen des Equipments aufgefuhrt, die mit dieser Software kompatibel sind.

e Tager-19_5_0D44CA9S;

e Kopfbinde/Weste - 5.2;

e S|IRIUS-5115;

e Multistation - 5_5_CF183658;

o Kontrollpunkt Smart — 4.4.56;

e Schock-band SCORPION - 6_3_CEA7A557;
e Laser-Tag-Bombe SUPERNOVA -1.9.

1 Einstellung und die Steuerung mit und Uber die
Software Lasertag Operator

Das Programm wurde zu Einstellung des Equipments, Spielsteuerung und Ablesen der
Statistik mithilfe der Gerate entwickelt, die das Betriebssystem Android unterstltzen
(Smartphones, Tablett-PCs). Die Sprache der Benutzeroberflache wird automatisch in
Abhangigkeit von den Gerateeinstellungen gewahlt

Mindestanforderungen an das Gerat:

e Chipsatz Snapdragon 450;

e RAM 4 CB;

¢ ROMI6GB;

e Betriebssystem Android Version 10.0.

Die Verbindung zwischen dem Android-Gerat und dem Lasertag-Equipment erfolgt
Uber einen Router.

1.1 Android-Gerat anschlieBen

1. Die Software Lasertag Operator auf das Gerat herunterladen
(Smartphone oder Tablett-PC):
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.lasertag.operator
oder https://lasertag.net/support/

2. Software installieren.

3. Wenn die App zuvor installiert wurde, aktualisieren Sie die Anwendung auf die neue
Version.

4. Warten Sie, bis die Anwendung heruntergeladen wurde, und klicken Sie dann auf
"Offnen". Danach startet die Anwendung automatisch.

5. Den Router einschalten, eingestellt auf den bestimmten Zugriffspunkt. Bei den
Werkeinstellungen lautet der Name des Zugriffspunkt - LASERTAG — und das Kennwort
—2015LT2015.

Anmerkung: Das System unterstutz 5 weiterer Namen.


https://play.google.com/store/apps/details?id=net.lasertag.operator

LASERTAG-NET, Kennwort - 2018LTN2018
MGO, Kennwort - 2018MG0O2018

Test mode, Kennwort - 2018TM2018

OTK, Kennwort - 20180TK2018
TechSupport, Kennwort - 2018TS2018

6. In diesen Fallen ist der Zugriffspunkt, genauso wie das gesamte Lasertag-
Equipment, eingesetzt auf dem Spielplatz, nach dem ausgewahlten Namen und
Kennwort einzustellen.

7. Den Modus des Anschlusses ans  WLAN-Netzwerk  einschalten
(Einstellungen/Anschlisse/WLAN) und die Suche nach zuganglichen Netzwerken
ausfuhren. (Der Ablauf der Einstellung kann in Abhangigkeit von der Version des
Betriebssystems und des Geratemodells abweichend sein).

Ist das Netzwerk LASERTAG gefunden, auf die Uberschrift klicken und im erschienen

Fenster das Kennwort 2015LT2015 eingeben.

1528 WL @ oum

< WLAN =

Ein «

LASERTAG

erova

TP-Link_Guest_CCFE

+  Netzwerk hinzufiigen

8. Den Knopf ,Verbinden® betatigen. Unter der Aufschrift LASERTAG muss die
Eintragung Uber den Anschluss mit der Anmerkung ,kein Internetzugang®
erscheinen.

9. Die Software Lasertag Operator starten. Beim ersten Offnen zeigt die App die
Kurzanleitung fur Benutzer an.

1.2 Starten der Anwendung Lasertag Operator

Die installierte Anwendung Lasertag Operator (weiterhin LTO genannt) wird auf dem
Hauptbildschirm oder im App-Menu angezeigt.

Um die Anwendung zu starten, tippen Sie auf ihr Symbol.

Zu Beginn wird die Anwendung um Erlaubnis bitten, Screenshots und Videos
aufzunehmen, Zugriff auf den Standort des Gerats zu erhalten sowie LTO zu erlauben,
Entwicklern Benachrichtigungen Uber Probleme in der Anwendung zu senden und Zugriff
auf Fotos und Multimedia auf dem Gerat mit der installierten Anwendung zu erhalten.
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Sie kdnnen auf "Wenn die App verwendet wird" tippen, um Erlaubnis fur alle zukUnftigen
Sitzungen zu geben, oder auf "Nur dieses Mal", um den Zugriff nur fur die aktuelle Sitzung zu

gewahren.

M @@ 3 O @

!?me dffJCIubs @ 6 s @ %

00 2 © @ i

* Voreinstellung S * Voreinstellung S * Voreinstellung >
Komplexitat - Mittler Komplexitat = Mittler Komplexitat = Mittler
Neues Spiel Spielzeit Neues Spiel Spielzeit Neues Spiel Spielzeit
00:00:00 00:30:00 00:00:00 00:30:00 00:00:00 00:30:00
rot ol rot o 3 rot ol
LTO erlauben, den Geratestandort abzurufen?
e
.
LTO erlauben, Bilder und Videos aufzunehmen? Genau Ungefahr Q
Bei NUtzung P Bei NUtzung mp LTO erlauben, dir Benachrichtigungen zu senden?
Nur dieses Nur dieses Zulass(\
Nicht zulass Nicht zulass: Nicht zulas

Es ist zu beachten, dass der Zugriff auf Standortdaten erforderlich ist, um die Wi-Fi-
Netzwerkdaten zu kontrollieren und das Spielnetzwerk korrekt anzuzeigen, was in der
entsprechenden Popup-Benachrichtigung angezeigt wird.

1.3 Einstellungen der Anwendung

Bevor Sie mit den Einstellungen der Anwendung beginnen, stellen Sie sicher, dass das
Gerat mit dem erforderlichen Netzwerk verbunden ist. Oben auf dem Hauptbildschirm der
Anwendung sollten zwei grine Symbole angezeigt werden. Das erste zeigt die Verbindung
zum Router an, und das zweite zeigt die Verbindung zum richtigen Wi-Fi-Netzwerk an.

Wenn eines der Symbole rot ist, ist das Gerat mit einem Wi-Fi-Netzwerk verbunden und
nicht mit einem der lokalen Netzwerke, die fUr Lasertag-Spiele vorgesehen sind. In diesem Fall
mussen Sie sich erneut mit einem dieser Netzwerke verbinden - Lasertag, Lasertag.net usw.



Name des Clubs
® Quail, ©

OO:OO:GO

rot:0 blau:0

Lobby

Auf der Registerkartenleiste am unteren Bildschirmrand befinden sich die
Hauptsteuerelemente, mit denen Sie schnell zwischen verschiedenen Abschnitten der
Anwendung wechseln kénnen.

1.3.1 Registerkarte "Einstellung"

Um das EinstellungsmenU zu 6ffnen, klicken Sie auf das Zahnrad-Symbol auf der
Registerkartenleiste

StandardmafB3ig werden die Einstellungsmenupunkte als Listenansicht auf dem
Bildschirm angezeigt, aber Sie konnen auch die Kachelansicht wahlen, wenn gewunscht.
Dazu klicken Sie auf das Kachel-Symbol in der oberen rechten Ecke des Bildschirms. Das
Symbol des ausgewahlten Anzeigetyps wird blau hervorgehoben.
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& Autorisierung - ‘
“ Aktualisieren Sie die Anwendung Personalisierung der Gerate-Ladetiberwachun
Spieler g
@ Politik
& Handbuch
@ rire ﬂ i
TV-OUT-Einstellungen Verbindung
& k-3
Autorisierung Aktualisieren Sie die
Anwendung
a —
3.4.0.RC2.d116e303e 3.4.0.RC2.d116e303e

Einstellung Einstellung

Das Einstellungsmenu enthalt 13 Punkte.
1.3.1.1 Punkt "Datei-Explorer"

Der Punkt "Datei-Explorer" enthalt die Registerkarten "pdf', "Szenarios",
"Voreinstellungen", "Protokolle" und "Anweisungen".

Die Registerkarte "pdf" zeigt alle gespeicherten PDF-Dateien in der Anwendung an. Hier
werden Statistiken vergangener Spiele wie Leistungstabellen, persénliche Statistikdateien
und Befehlsstatistikdatei gespeichert. Sie konnen Dateien markieren, alle oder einzelne
l6schen, per E-Mail oder soziale Medien teilen.

Die Registerkarte "Szenarios" zeigt die Szenarien an, die Sie selbst in der Anwendung
erstellt haben oder die Ihnen von anderen geteilt wurden und die Sie Uber die Anwendung
geodffnet haben.

Die Registerkarte "Voreinstellungen" zeigt die Presets an, die Sie selbst erstellt haben
oder die lhnen von anderen geteilt wurden und die Sie Uber die Anwendung gedffnet haben.
Diese Szenarien und Presets kénnen auf dem Tablet/Smartphone gespeichert oder per E-
Mail/Messenger geteilt werden. Dazu wahlen Sie die gewlnschten Szenarios/ Presets aus,

tippen auf die Teilen-Schaltflache in der oberen rechten Ecke des Bildschirms und wahlen
dann einen verflgbaren Dateiaustauschdienst auf lhrem Tablet/Smartphone aus, um die
Szenarios/ Presets zu speichern.

Die Registerkarte "Protokolle" zeigt Logdateien an, die automatisch bei jedem Start des
Spiels erstellt werden und Daten zu allen Benutzeraktionen enthalten. Im Falle von Problemen
wahrend des Spiels kann der Administrator oder der Clubbesitzer diese Dateien dem
technischen Support zur VerfUgung stellen, um technische Probleme detailliert zu
analysieren. Diese Funktion ermadglicht es auch, eine maximale Anzahl von Spielereignissen
anzuzeigen.



Die Registerkarte "Anweisungen" enthalt heruntergeladene [=]? :
Anleitungsdokumente im PDF-Format von der Website des Unternehmens. IiMakss
https://lasertag.net/support/manuals/outdoor & LELY

ity =

1.3.1.2 Punkt "Externe Benachrichtigung"

In den von uns hergestellten Geraten werden zwei Arten von den Soundeffekten
eingesetzt, die durch die folgenden Einrichtungen wiedergegeben werden:

e Tager-Lautsprecher;
e externes Soundsystem.

Die Tager-Lautsprecher geben den Sound des Einsatzes der Waffe (Schuss, Strahlung,
Medizinbox, Gebrull des Zombies usw.), Blindganger, Abprall bzw. einige Systemsignale (Waffe
kaputt, Lauf Uberhitzt usw.) wieder.

Die Anderung des Sounddesigns des Kits ist nur wahrend des Firmware-Updates der
Gerate-Mikrocontroller méglich, das durch den technischen Support mit einer speziellen
Software durchgefuhrt wird.

Der Punkt "Externe Benachrichtigung" enthalt die Registerkarten '"Tabelle der
Ereignisse" und "Sprecher im Vordergrund".

Die Registerkarte "Tabelle der Ereignisse" enthalt Sprachmeldungen, die automatisch
entsprechend den Situationen im Spiel abgespielt werden.

Die Software Lasertag Operator ermoglicht es, die Sprachmitteilungen abzuhoren und
diese bei Bedarf im manuellen Betriebsmodus wiederzugeben.

Eine externe Audioanlage wird entweder Uber einen Audioanschluss am verwendeten
Gerat als Server oder Uber Bluetooth verbunden.

Um die akustische Begleitung der Spielereignisse im Spiel zu aktivieren, setzen Sie den
Schalter "Ereignis-AnkUndigung Ein/Aus" in die aktive Position.

Der Punkt ,,Systemklénge“ ein-/ausschalten* ermoglicht die Konfiguration der
Wiedergabe von Systemtdnen bei Anderungen der Systemeinstellungen:

e Wenn der Schaltero eingeschaltet ist, gibt der Tagger jedes Mal einen
Systemton wieder, wenn Einstellungen geandert werden.

e Wenn der Schalter ausgeschaltet ist, arbeitet der Tagger im lautlosen
Modus und wendet die Einstellungen ohne Wiedergabe von Systemtdnen an.

AnschlieBend wahlen Sie in der MenUoption "Aktuelle Sprache" die Sprache aus, die im
Spiel wiedergegeben werden soll, aus der Dropdown-Liste. In dieser Programmversion stehen
die Sprachen Ukrainisch, Russisch, Englisch, Spanisch und Franzdsisch zur Verfugung.

Dann befindet sich der Lautstarkeregler fur die Wiedergabe der Musik. Standardmafig
ist er auf das Maximum von 100 % eingestellt. Bei Bedarf kbnnen Sie die Lautstarke schnell
anpassen.

Um Sounds auf das Gerat herunterzuladen, um sie wahrend des Spiels abzuspielen,
klicken Sie auf "Sounds herunterladen" und bestatigen Sie die Operation durch Drucken von
I|OKI|.

Der Ton wird beim Betatigen der ausgewahlten Zeile Uber die zwei Lautsprecher parallel
wiedergegeben — einer von dem Tablett PC und der zweiter von dem externen Soundsystem.
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< Externe Benachrichtigung

Tabelle der Ereignisse Sprecher im Vordergrund
Ereignis-Ankiindigung Ein/Aus m

Systemeinstellungen Tone ein-/ausschalten O

Aktuelle Sprache

Ukrainisch

Musik-Lautstarke
Herunterladen von Sounds

°®
-

Machten Sie Ereignis
Sounds herunterladen? und
g Hintergrundgerdusche? Sie kdnnen den
Splelstart Fortschritt des Downloads verfolgen im
start_uk.wav

Benachrichtigungston.Warten, bis alle
Mission erfiillt Tone beendet sind Herunterladen vor

mission_accomplished_uk.wav demStart des Spiels:

Die Runde ist vorbei

the_round_is_over_uk.wav abbrechen ok

Die rote Basis wird angegriffen
Red_bas_ is_being_attacked_uk.wav

Die blaue Basis wird angegriffen
Blue_base_ is_being_attacked_uk.wav
Die gelbe Basis wird angegriffen
Yellow_base_ is_being_attacked_uk.wav
Die griine Basis wird angegriffen
Green_base_ is_being_attacked_uk.wav

Die rote Basis wurde zerstort
Dad haca iec doctravad il o

B Sounds herunterladen )

Die Registerkarte "Externe Benachrichtigung" ermoglicht die Verwaltung der Musik, die
wahrend eines Spiels auf dem Spielfeld wahrend einer Runde gespielt wird.

Die Software ermoglicht es Ihnen, die Hintergrundmusik ein- oder auszuschalten, die
Musik in beliebiger Reihenfolge abzuspielen, die Lautstarke anzupassen sowie vorgefertigte
Playlists zu erstellen, auszuwahlen oder zu bearbeiten. Dazu mussen Sie auf die ausgewahlte
Zeile klicken.

1



<  Externe Benachrichtigung

Tabelle der Ereignisse Sprecher im Vordergrund

Hintergrundténe Ein/Aus

Musik in zufalliger Reihenfolge abspielen
Reihenfolge

Musik-Lautstéarke

Aktuelle Playlist

Schalter zum Ein- oder
Ausschalten

Name der aktuellen Playlist

m Neue Playlist

=il Playlist 2

Neue Playlist hinzufUgen

Playlist bearbeiten
Playlist l6schen

Um einen neuen Playlist zu erstellen, mussen Sie auf "Neue Playlist" klicken. Die Software
wird zunachst vorschlagen, einen Namen fur die Playlist einzugeben. Dieser Name kann mit
einem bestimmten Szenario, dem Thema des Spiels oder einem Ereignis (z. B. Geburtstag)

oder einer Spielerkategorie verbunden werden.

Ist der Name der Wiedergabeliste mit dem Knopf ,OK" bestatigt, so erscheint ihr Name

in der allgemeinen Liste.
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€ Externe Benachrichtigung

Tabelle der Ereignisse Sprecher im Vordergrund
q . . ‘'a 3
Hintergrundtone Ein/Aus (® )

Musik in zufalliger Reihenfolge abspielen Y,
Reihenfolge K.i)

Musik-Lautstérke

®

Aktuelle Playlist >

m Neue Playlist q
=l Playlist 2 rd

Hinzufiigen der Playliste
Playlist 2|

abbrechen ok

2815l
< 2 2nd el

11213)4])5)6]7})8]9}]0

Nun muss die Wiedergabeliste geformt werden:

1.  Klicken Sie auf die Schaltflache mit dem Bild eines Stifts .

2.

< Externe Benachrichtigung

Tabelle der Ereignisse Sprecher im Vordergrund
© " - (4 \
Hintergrundténe Ein/Aus (@ )
Musik in zufalliger Reihenfolge abspielen /. )
Reihenfolge &_
Musik-Lautstarke
9+
Aktuelle Playlist >
EF Neue Playlist et

(m}

=l Playlist 2 d

< Aktuelle Playlist

Playlist 2

qleue Téne hinzufiigen

In dem geodffneten Fenster klicken Sie auf die Option "Neue Téne hinzufUgen". Es
offnet sich ein Fenster des Dateisystems des Gerats.
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3. Erforderliche Musikstlcke auswahlen (es werden die Dateien mit Erweiterungen
wav, . mp3 und flac unterstutzt). Der Verlauf der Suche nach den Musikdateien
hangt von der Version des Betriebssystems auf ihren Tablett-PC oder
Smartphone ab.

4. Die Dateinamen werden in der Wiedergabeliste angezeigt. Bei Bedarf kbnnen Sie
die Sounds umbenennen, indem Sie auf die Schaltflache mit dem Bleistiftsymbol

klicken.

5. Die Liste kann erweitert werden (wiederholen Sie den Vorgang, um sie zur
Wiedergabeliste hinzuzufugen) oder geklrzt werden - klicken Sie auf die

Schaltflache mit dem Bild einer Mulltonne E rechts neben dem Dateinamen.
Die Entfernung der gesamten Wiedergabeliste erfolgt auf gleiche Weise.

Ab jetzt, soweit der Schalter ,Hintergrundmusik EIN/AUS" eingeschaltet ist, wird das
Spiel durch die MusikstUcke begleitet, abhangig von der ausgewahlten Wiedergabeliste und
ihrer Reihenfolge in der Wiedergabeliste.

Die Playliste wird von dem Zubehor-Player des Betriebssystems gesteuert.

Die Lautstarke kann Uber die Lautstarkeregelung des Gerats und des Audio-Systems
angepasst werden.

Es besteht auch die Mdglichkeit, eingebaute Sounds im Standard-Playlist zu I6schen
oder zu andern.

Wenn Sie auf das Symbol mit dem Bild eines Bleistifts klicken, 6ffnet sich eine Liste,
die Sie bearbeiten konnen.

Um die Reihenfolge der Wiedergabe von den Melodien zu andern, ist die Track-Zeile zu
betatigen, gedruckt zu halten und dann an den ausgewahlten Ort zu verlegen. Die kurzfristige
Betatigung der Track-Zeile initiiert die Wiedergabe und die erneute Betatigung bricht diese
ab.

\J
Bei Bedarf kbnnen Sie die ausgewahlte Komposition umbenennen (Taste ) oder

l6schen (Taste E ).

1.3.1.3 Punkt "Personalisierung"

Der Punkt "Personalisierung" ermaoglicht es dem Benutzer, das Programm nach seinen
eigenen Bedurfnissen anzupassen.

Der obere Abschnitt enthalt die Auswahl der Anwendungssprache. Standardmafig wird
die Anwendung in derselben Sprache gedffnet, in der das Betriebssystem derzeit ausgefuhrt
wird. Um die Sprache zu andern, mussen Sie auf das entsprechende Symbol klicken. Wenn Sie
die Sprache andern, wird die Anwendung neu gestartet.

Wenn |hre Systemsprache nicht in der Liste enthalten ist, wird die Benutzeroberflache
automatisch auf Englisch angezeigt.

Danach kénnen Sie das Erscheinungsbild (Systemthema) der App von dunkel auf hell
andern und auch das Anzeigeformat des App-Symbols auf dem Desktop auswahlen und die
Symbole der MenUpunkte innerhalb der Anwendung angezeigt werden sollen.

Sie konnen sich ein Video-Tutorial ansehen, wie Sie das helle oder dunkle -E-Iﬁ_ EI,.-
Thema andern, indem Sie dem Link folgen oder den QR-Code scannen. 5
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https://www.youtube.com/watch?v=Hrp_XPzvGpM

< Personalisierung

Sprache Lasertag Operator

| == o
System Russisch Englisch Spanisch
nmn = 1 =
Franzésisch Deutsch Italien Ukrainisch Auswahl der
gt A
9. ® Programmiersprache
3o B&

Thema andern

Dunkel Hell

Auswahl des Themas

Anwendungssymbol @ndern

P Auswahl der Darstellung des
App-Symbols

Blau Standard Grau Ukraine

1.3.1.4 Punkt "Optionen"

Der Punkt "Optionen" enthalt Einstellungen fur Clubinformationen und globale
Einstellungen.

Im Abschnitt "Clubinformationen" konnen Sie Folgendes andern:

e Clublogo;

e Clubname;

e Club-Website;

e Club-Telefonnummer;
e Club-Instagram-Profil.

Diese Daten werden auf den Formularen wiedergeben, die gedruckt werden.

Um das Clublogo zu andern, klicken Sie auf das aktuelle Logo und wahlen Sie dann im
Popup-Fenster das gewulnschte Bild aus. Die Dateigrof3e des Bildes sollte 2 MB nicht
Uberschreiten. Die empfohlene GroRe fur das Logo betragt 250x250 Pixel.

Beim Hochladen eines grofReren Bilds wird die Abbildung automatisch auf die Soll-
GroBe angepasst. Hochladen von einem kleinerem Logo ist nicht empfehlenswert, da das Bild
ausgedehnt und damit qualitativ beeintrachtigt wird.

Um aktuelle Informationen Uber den Club einzugeben, mussen Sie die entsprechende
Zeile beruhren und mithilfe der angezeigten Tastatur den Namen, die Website-Adresse, die
Telefonnummer und Instagram eingeben.

Der QR-Code wird automatisch aus der Instagram-Zeile generiert.
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< Optionen

Club-Informationen

Name des Clubs

— Website des Clubs

— Telefonnummer des Clubs

Instagram

Globale Einstellungen

Paralleles Spiel

Statistik nach dem Spiel zuriicksetzen

"Sortier-Tager aktivieren

Aktivieren Sie das detaillierte
Spielprotokoll

olelele

Der Abschnitt "Globaleinstellungen" umfasst die vier Punkte: ,Parallelspiel”, ,Statistik vor
dem Spiel zurlcksetzen®, ,Sortierung von Tagern nach ID einschalten” und “Detailliertes Spiel-
Logging einschalten”.

Der Punkt ,Parallelspiel” ist dann erforderlich, wenn die Spiele auf mehreren Outdoor-
Spielplatzen simultan verlaufen, die voneinander bspw. nur durch Netze getrennt sind. In
diesem Fall kann ein Spieler aus dem Tager von einem anderen Spieler getroffen werden, der
auf einem anderen Spielplatz tatig ist.

Die Kontrolle Uber die Einhaltung der Parallelitat der Spiele ist nur dann maoglich, wenn
die Einstellung und die Steuerung von den Spielen von unterschiedlichen Server aus
durchgefuhrt werden. In diesem Fall muss man auf den Steuer-Tablett-PCs den Punkt
,Parallelspiel* (Hauptmenu/Einstellungen) mit dem Hacken markiert werden. Der
Algorithmus zur Durchfuhrung von den Parallelspielen ist folgend:

1. Ist das Spiel gestartet, erteilt der Server den Tagern die Identifikationsnummern
(Set-ID), die an dieser Runde teilnehmen.

2. Trifft das IR-Signal des Tagers vom Rivalen auf den Sensor am Set des Spielers, wird
die ID mit den anderen ID verglichen, die sich am Spiel auf diesem Spielplatz
beteiligen.

3. Istdie ID in der Liste eingetragen, wird der Treffer angerechnet. Wenn nicht, so
wird der Treffer auBer Acht gelassen.

Esist auch die Variante maglich, wenn alle Sets in einem der Parallelspiele nicht mit dem
Server verbunden, sondern von der Fernbedienung aus gesteuert sind. In diesem Fall kdnnen
diese Sets auf keine anderen Sets treffen, die an den Server auf dem anderen Spielplatz
angeschlossen sind. Dies ist dadurch bedingt, dass die ID von den Sets, gesteuert von der
Fernbedienung aus, nicht auf der am Start zurUckgesetzten Liste der Sets sind, die sich am
Spiel mit dem Server beteiligen. Zu gleichen Zeit kénnen die von der Fernbedienung
gesteuerten Sets von den Sets getroffen werden, die am Server angeschlossen sind, da diese
nicht Gber die ID informiert sind, die sie ignorieren sollen.
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Der markierte Punkt "Statistik nach dem Spiel zurlUcksetzen" ermdéglicht das
automatische Zurlcksetzen der Spielstatistik nach jedem Spiel.

Ist der Punkt ,Sortierung der Tagers nach ID einschalten” markiert, werden die
Spielertafel sich im Fenster des Spielraums rangmafig einordnen, zunehmend von oben nach
unten. Ansonsten sind die Spielertafeln willkUrlich platziert.

Der markierte MenUpunkt ,Detailliertes Spiel-Logdging einschalten” ermoglicht es, eine
maximale Menge an Spielereignissen anzuzeigen. Ist dieser MenUpunkt nicht markiert, so
werden im Laufe des Spiels nur die grundlegenden Spielereignisse im Unterpunkt des
Hauptmenus ,Spielereignisse” angezeigt: Start und Schluss des Spiels, Eroberung der Station,
Eroberung des Kontrollpunts etc.mist der Punkt markiert, so werden in diesem Untermenu alle
Spielereignisse angezeigt, darunter alle gegenseitigen Treffer und Bekampfungen der Spieler.

1.3.1.5 Punkt ,Personalisierung der Spieler*

Das Menu ,Personalisierung der Spieler® ermoglicht es, eines der integrierten Avatar-
Themen auszuwahlen oder ein eigenes zu erstellen, die Namen und Avatare der Teilnehmer
anzupassen und das Erscheinungsbild der Profile zu personalisieren.

Diese Funktion ist nutzlich, wenn Ihr Club ein bestimmtes Thema hat und zur
UnterstUtzung des Konzepts spezifische Spielernamen erforderlich sind.

@ Ab LTO-Version 3.3.5 wird die Zuordnung von Avataren zu Teams nicht mehr
verwendet. Namen und Avatare sind nun fest an die spezifischen Gerate-IDs gebunden und
nicht mehr an die Teams. Das bedeutet, dass jeder Teilnehmer einzigartige Avatare und
Namen hat, unabhangig von der Teamzusammensetzung.

1.3.1.5.1 Auswahl eines Standard-Themas

Jedes der Standard-Themen im MenUu ,Personalisierung der Spieler’ (Anime,
Superhelden, Cyber) enthalt ein Set von 127 Avataren mit voreingestellten Namen. Die
integrierten Avatare und Namen kdnnen nicht bearbeitet oder geandert werden.

Um ein integriertes Thema auszuwahlen:

1 Gehen Sie zur Registerkarte ,Einstellung” und 6ffnen Sie das Menu ,Personalisierung
der Spieler*.

2 Wahlen Sie im Fenster eines der Themen aus, indem Sie auf das entsprechende
Symbol klicken.

3 Die ausgewahlte Kategorie wird blau hervorgehoben.
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1.3.1.5.2 Erstellen eines eigenen Themas
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Wenn die Standard-Themen nicht lhren Anforderungen entsprechen, kénnen Sie ein

eigenes Thema erstellen, indem Sie einzigartige Namen und Avatare fur die Teilnehmer
festlegen. Dies ermoglicht es, das Profil-Design an den Stil des Clubs, thematische Spiele oder
individuelle Winsche der Spieler anzupassen.

18

1 Gehen Sie zur

Registerkarte

Um ein eigenes Thema zu erstellen:

~Personalisierung der Spieler”.

,Einstellung*

und o&ffnen Sie

Klicken Sie oben rechts auf die Schaltflache +

a N WON

Geben Sie im sich 6ffnenden Fenster den Namen des Themas ein.

Klicken Sie auf ,OK" zur Bestatigung.

Um das eigene Thema anzuwenden, klicken Sie auf dessen Symbol.

Im erstellten Thema sind standardmafig Standardbilder fur alle IDs eingestellt, und als
Name wird die ID-Nummer verwendet. Diese k&nnen spater geandert werden.

das Menu
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Superheld
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1.3.1.5.2.1 Bearbeiten von Namen und Avataren

Nach dem Erstellen eines eigenen Themas kénnen Sie die Namen und Avatare der
Teilnehmer nach lhren Winschen andern.

Um Namen und Avatare zu andern:

1 Wahlen Sie im Menu ,Personalisierung der Spieler das gewlnschte Thema aus,
indem Sie auf dessen Symbol klicken.

Wahlen Sie die ID aus, indem Sie auf das Feld mit dem Namen klicken.

Geben Sie Uber die Tastatur einen neuen Namen ein.

< Personalisierung... = < Personalisierung... + i < Personalisierung... +
“im ton, dricken und hatten Sia den St Standardstile * U don St 2u baarbaiten, dricken und hatten Sia den St Standardstile * U den Stil zu basrbatten, dricken und hatten Sia den St Standerdstile
Kooman et Ees oaHe wenien KSnmen nicht bearbeiter warden Konnen nicht bearbeiter warden
@ @ 6 ¢ &
W'.»“." - W‘A““ - o ¥ “ -
Anime Superheld Anime Superheld Amme Superheld
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F%] =S
Cyber Vesl Cyber Test
D1
‘ ’ 1 ‘ , Tiged [x]
J 2 J 2
J 2 J :
/ ) ¢ .
P © Tiger Tigers »
5
J 2]3 4(5\6 718]9|o
f ’ 6 .
q w e ijlolp
- a s d k|1
‘J 8 & z | x|c m &
P ' 9 #1 @ ; English (US)

4 Klicken Sie auf den Avatar links neben dem festgelegten Namen und wahlen Sie
ein Bild auf eine der folgenden Arten aus:
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e Aus der Galerie wahlen: Offnen Sie den Dateimanager des Gerats, wahlen Sie das
gewlnschte Bild aus und klicken Sie darauf.

e Foto machen: Richten Sie die Kamera des Gerats auf das gewulnschte Objekt oder
die Person und drlcken Sie die Aufnahmetaste.

e Aus Standard wahlen: Wahlen Sie auf der Registerkarte ,Standard” einen Avatar aus
oder nutzen Sie die Registerkarte ,Benutzerdefiniert® fur zuvor hochgeladene

Bilder. Um die Auswahl zu speichern, klicken Sie auf die Schaltflache B

< Personalisierung... +

< lcon player settings

Default Custom

Auch die Symbole und Namen der Spieler kénnen auf den Spieler-Karten im ,Lobby*
geandert werden, aber sie bleiben nur wahrend der aktuellen Sitzung gespeichert. Weitere
Informationen finden Sie unter Punkt 1.3.3.11.1.

1.3.1.5.3 Bearbeiten des Themanamens

Um den Namen eines erstellten Themas zu andern:
1 Halten Sie das Symbol des Themas gedruckt, bis das Bearbeitungsfenster erscheint.
2 Geben Sie Uber die Tastatur einen neuen Namen ein.

3 Klicken Sie auf ,OK" zur Bestatigung.
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* Um den Stil zu bearbeiten, dricken und hatten Sie den St Standardstile
Kénnen nicht bearbeitet werden

Superheld . N
' Stilnamen andern
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1.3.1.5.4 Zuricksetzen der Theme-Einstellungen

Das ZurlUcksetzen eines Themas ermoglicht es, alle Namen und Avatare auf die
Standardeinstellungen zurlckzusetzen. Dies ist nUtzlich, wenn Sie die Standardwerte schnell
wiederherstellen mdchten, ohne jedes Profil einzeln zu bearbeiten.

Achtung: Die Zurucksetzfunktion ist fUr integrierte Themen nicht verfugbar!
Um ein Thema zurlckzusetzen:

1 Klicken Sie auf das Symbol des benutzerdefinierten Themas, dessen Einstellungen
zuruckgesetzt werden sollen.

2 Klicken Sie im Menu ,Personalisierung der Spieler* auf die Schaltfliche * mit den
drei Punkten, um das zusatzliche Einstellungsmenu zu 6ffnen.

3 Wahlen Sie ,Stil zurucksetzen” und klicken Sie auf ,OK" zur Bestatigung.

< Personalisierung... f\} & Personalisiert Smmmckselh
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o o
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Die Namen der Spieler und die Avatare werden auf die Standardeinstellungen
zurlckgesetzt (anstelle des Namens wird die ID-Nummer angezeigt, und der Avatar des
Teilnehmers wird leer sein).

Auch die Namen der Spieler kdnnen im ,Lobby" zurlUckgesetzt werden. Weitere
Informationen finden Sie unter Punkt 1.3.3.4.1.

1.3.1.5.5 Loschen eines Themas

Um ein benutzerdefiniertes Thema zu léschen:

p—

Klicken Sie im Menu ,Personalisierung der Spieler” auf die Schaltflache
Markieren Sie die Themen, die geldscht werden sollen, mit einem Hakchen.
3  Um alle benutzerdefinierten Themen auszuwahlen, klicken Sie erneut auf die

Schaltflache
4 Klicken Sie auf das Papierkorb-Symbol " oben rechts.

N

€ Personalisierung...m+ : B

1.3.1.6 Punkt ,Gerate-Ladelberwachung*

Diese Registerkarte wird relevant, nachdem die Spielsatze mit demselben lokalen
Netzwerk verbunden sind, mit dem auch das mobile Gerat verbunden ist. Es ist nicht
notwendig, sie auf der Registerkarte ,Lobby* Teams zuzuordnen.

Auf dieser Registerkarte werden alle Gerate angezeigt, die nach Typen (Tagger,
Kopfbedeckung, Weste, Schockarmband).

Hier gibt es die Méglichkeit, Gerate nach Typ und Ladezustand zu sortieren sowie nach
ID-Nummer zu filtern.
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1.3.1.6.1 Filterung nach ID

Um ein Gerat nach ID zu suchen:

1) Klicken Sie auf das Suchsymbol in der oberen rechten Ecke des Bildschirms.

2) Ein Eingabefeld fur die ID-Nummer des Gerats wird geodffnet, in das Sie den
numerischen Wert mit der angezeigten Tastatur eingeben mussen.

3) Wenn die ID-Nummer des Gerats korrekt eingegeben wird, werden
Informationen Uber das Gerat und die damit verbundenen Gerate mit deren
Ladezustanden angezeigt.

4) Wenn das Gerat nicht gefunden wird, bleibt die Liste leer.
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Wenn Sie auf das Symbol @ tippen, wird der eingegebene Text geldscht, und wenn

Sie auf das Symbol x tippen, wird die Tastatur ausgeblendet und der Fokus wird vom
Eingabefeld entfernt.

1.3.1.6.2 Sortierung der Gerate nach Typ
Standardmafigist der Typ ,Tager” ausgewahlt. Um den Typ des Gerats fur die Sortierung
zu andern, wahlen Sie im Bereich ,Sortierungstyp andern” das Symbol, das dem gewunschten
Geratetyp entspricht:
. - — zur Auswahl der Sortierung nach Taggern;
. -— zur Auswahl der Sortierung nach Kopfbedeckungen;
. -— zur Auswahl der Sortierung nach Westen,;

. -— zur Auswahl der Sortierung nach Schockarmbandern.

Beim Andern des Sortierungstyps wird die Liste aktualisiert, und die Gerate werden nach
zunehmendem Ladezustand fUr den ausgewahlten Typ sortiert.
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1.3.1.6.3 Sortierung der Gerate nach Ladezustand

Um Gerate nach ihrem Ladezustand zu filtern, sind vier Stufen vorgesehen: 100, < 50, < 25,

Durch Klicken auf das Symbol der gewlnschten Stufe wird die Liste der Gerate
automatisch aktualisiert und zeigt nur die Gerate an, die dem ausgewahlten Ladezustand
entsprechen.
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1.3.1.7 Punkt "TV-OUT-Einstellungen"

Der Punkt "TV-OUT-Einstellungen" enthalt Parameter fur die Ubertragung der aktuellen
und nach dem Spiel erfolgten Statistiken auf den Bildschirm eines Fernsehers oder Projektors
auBBerhalb der Spielzone und ermdéglicht:

e Uberwachung der individuellen Statistik der Spieler, des Modus und des
Zustands vom Zusatzequipment kdnnen im Laufe der Spielrunde;

e durch die Uberwachung der Echtzeitdnderungen der Statistik Spieler, die auf
ihren Zug warten, sowie ihre Fans in den Spielprozess einbeziehen;

e jedem Spieler sofort nach dem Spiel die Méglichkeit geben, seine Ergebnisse und
die Leistungen seines Teams zu bewerten;

e alsein Element der Werbung nutzen, um neue Besucher anzuziehen.
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Die TV_OUT-Sprache ermdéglicht die Anderung der Sprache, die auf dem externen
Bildschirm angezeigt wird. Auf dem Bildschirm. Um eine Sprache auszuwahlen, muss kurz auf
das Symbol der gewlUnschten Sprache gedruckt werden.

Die Systemsprache ist die Sprache, die auf dem Gerat des Nutzers als Hauptsprache
eingestellt ist. Falls gewulnscht, kann der Nutzer eine andere Sprache aus der in LTO
bereitgestellten Liste wahlen. Falls seine Systemsprache nicht in der Liste enthalten ist, wird
die Benutzeroberflache automatisch auf Englisch angezeigt.

Im Untermend ,Grundeinstellungen® gibt es eine Option zum Ein- und Ausschalten von
Animationen beim Wechsel der Ereignisbildschirme.

Darunter befindet sich das MenU zur Einstellung des Spielerblatterns, das im
Anzeigemodus ,Liste” funktioniert. Falls mehr als 10 Spieler am Spiel teilnehmen, besteht die
Maoglichkeit, die Ergebnisse aller Spieler abwechselnd auf dem Bildschirm anzuzeigen, indem
die Seiten automatisch umgeblattert werden.

Das automatische Blattern kann aktiviert werden, indem der Schaltero in die aktive
Position bewegt wird. AnschlieBBend kann das Blatterintervall zwischen 2 und 60 ms eingestellt
werden (Standard - 10 ms).

Das manuelle Blattern erfolgt Uber das am unteren Bildschirmrand fixierte Menu
.Seitenverwaltung der Spielerliste”.

Im manuellen Blattern-Modus kann zur ersten, letzten, vorherigen und nachsten Seite
der Spielerliste gewechselt werden.

Seitenverwaltung der Spielerliste

Erste Vorherige Nachste Letzte

Gehen Sie zur ersten

Gehen Sie zur letzten

Seite der Liste m
Zur vorherigen S

Seite gehen

D

—

ﬁ— Seite der Liste
S Gehen Sie zur

nachsten Seite
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Wahrend des Spiels ist die Liste dynamisch, wobei die Spieler mit der hochsten
Punktzahl oben angezeigt werden. Wahrend einer Pause werden die bis zum Zeitpunkt der
Pause besten Spieler oben in der Liste angezeigt.

Thema dndern - Andern des Designs. Es besteht die Méglichkeit, ein helles oder dunkles
Design zu wahlen.

Anzeige Typ — Andern der Darstellung der Spielerstatistiken. Es kann zwischen der
Anzeige als Spielerliste oder als Tabelle gewahlt werden.

Wahrend des Spiels ist die Liste dynamisch, wobei die Spieler mit der hochsten
Punktzahl oben angezeigt werden. Wahrend einer Pause werden die bis zum Zeitpunkt der
Pause besten Spieler oben in der Liste angezeigt.

Darstellung von Ereignissen
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Die nachste Einstellung gilt nur fur die Tabellenanzeige und bietet zwei Optionen zur

in der

Teamstatistiken.
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Eine weitere Einstellung ist fur die Anzeigeoption ,Liste" verfugbar und ermabglicht das
Ein- oder Ausschalten bestimmter Parameter, die in der Liste angezeigt werden, sowie die
Anderung der Reihenfolge der Parameter. Ein- oder ausgeschaltet werden die Parameter

Uber einen Schaltero. Standardmafig sind alle Parameter aktiviert.

Mindestens ein Parameter muss in den finalen Einstellungen aktiviert sein. Das
Deaktivieren des letzten verbleibenden Parameters wird von der Software blockiert.

Die Reihenfolge der Anzeige kann durch ,Ziehen und Ablegen® der Parameter in der
Liste geandert werden.

<  TV-OUT-Einstellungen <  TV-OUT-Einstellungen <  TV-OUT-Einstellungen

Anzeige Typ Anzeige Typ Anzeige Typ

Ol CeE Ol

C il & Ol

Als Liste anzeigen Als Tabelle anzeigen Als Liste anzeigen Als Tabelle anzeigen Als Liste anzeigen Als Tabelle anzeigen
Anzei i fiir Tabell : . Anzei i fiir Tabell
Spielbildschirm-Zentertyp ::;ﬁ;ﬂm’:;?::?zf:l:‘:ﬁ'e" Spielbildschirm-Zentertyp

Ereignisse Statistiken ;] = S.t.a. = s;n.k. -n. i Ereignisse Statistiken
Anzelgeoptlonen fiir Listen Anzelgeoptlonen fiir Listen
iind Raih o ', ot stutlstischen Daten Anzeigeoptionen fiir Listen tind Rethenf .3 der statistischen Daten

Auswahl und Re enfolge der st Daten
Ha 2

1. ; k | ‘ ‘ & Pun‘kte

2. Deaktivierungen f Ffiﬁivierungen
3. Frags

4. Schisse 4. Schiisse

5. Schaden erhalten

1 zum Neuanordnen, Mindestanzah! der 1 zum Neuanordnen, Mindestanzah! der

er tar

2. Deaktivierungen

3. Frags

4. Schisse

5. Schaden erhalten

©

. Schaden erhalten

A Qcrhaden 7inafiin A Qrhaden 7inafiin
Seitenverwaltung der Spielerliste Seitenverwaltung der Spielerliste Seitenverwaltung der Spielerliste
Erste Vorherige Néchste Letzte Erste Vorherige Néchste Letzte Erste Vorherige Néchste Letzte

OO0 00 0000 O©0O0O0C
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Die letzte Einstellung in diesem MenU ermoglicht die Auswahl der Darstellung der
Statistiken auf dem Bildschirm nach Spielende — entweder als Karten (Standard) oder als
Tabelle (identisch mit der Listenanzeige wahrend des Spiels).

<  TV-OUT-Einstellungen <  TV-OUT-Einstellungen
OPICIIIUS LI =L EHILE Ly OPICIUIUS LI =L EIHILE Ly
Ereignisse Statistiken Ereignisse Statistiken
Anzeigeoptionen fiir Listen Anzeigeoptionen fiir Listen
A hl und Reihenfolge der i hen Daten A hl und Reihenfolge der i hen Daten
1 1
2. Deaktivierungen 2. Deaktivierungen
3. Frags 3. Frags
4. Schisse 4. Schisse
5. Schaden erhalten 5. Schaden erhalten
6. Schaden zugefiigt 6. Schaden zugefiigt
A fiir Spielendstatistiken Anzei i fiir Spielendstatistiken

Tabelle Karten
e Seitenverwaltung der Spielerlig

Letzte Erste Vorherige

O 090

1.3.1.8 Abschnitt "Verbindung"

Der Abschnitt "Verbindung" enthalt Informationen Uber die Verbindungen - Netzwerkname,
IP-Adresse des Routers und IP-Adresse des mobilen Gerats.

1.3.1.9 Abschnitt "Autorisierung"

Beim Einloggen in das persénliche Konto besteht die Méglichkeit, sich Uber die LTO
Mobile App zu registrieren oder sich Uber ein Google-Konto anzumelden.

AuBerdem kann der Benutzer die mobile Anwendung ohne Autorisierung nutzen. Ohne
Autorisierung kann der Benutzer jedoch seine personlichen LTO-Einstellungen nicht in Cloud-
Speicher Firebase speichern, und bei einer Neuinstallation der Anwendung gehen alle zuvor
gespeicherten personalisierten Einstellungen verloren (erstellte Szenarien und Presets,
gespeicherte Dateien und Statistiken vergangener Spiele).

Firebase dient als Dateispeicher. Firebase Storage ermdglicht zuverlassiges Hochladen
und Herunterladen von Dateien fur die Anwendung. Cloud-Speicherung von Video-, Audio-
oder anderen Dateitypen wird von Google Cloud Storage unterstutzt.
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1.3.1.9.1 Autorisierung fiur den fiscalischen Statistik-Server

< Authentifizierung < Authentifizierung
Wirtschaftliche Statistiken Wirtschaftliche Statistiken

Benutzername
conten@gmail.com

Passwort

Durch Google verbinden

© 0 8] @ 9

11213145617 ]8]9]0

a s glhljlkl!l
&z b nm &
# @ : English (US) : P

Fur die Autorisierung zur Ubermittlung der Steuerstatistiken an den Server ist es
erforderlich, das vom technischen Kundendienst des Unternehmens bereitgestellte Login und

Passwort zu verwenden.
1.3.1.9.2 Autorisierung tuber Google-Konto

In der aktuellen Version der Anwendung gibt es eine Option zur Autorisierung Uber ein
Google-Konto. Um sich anzumelden, mussen Sie im Hauptmenu unten auf dem Bildschirm
die Schaltflache mit dem Google-Symbol "Einloggen" drlcken, ein Konto auswahlen und sich

anmelden.
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< Authentifizierung

Wirtschaftliche Statistiken

e ot s ¢ & “
the support service

Konto auswahlen

um zu LTO zu wechseln

Durch Google verbinden

G Anmelden( \

Wenn du fortféhrst, gibt Google deinen
Namen, deine E-Mail-Adresse und dein
Profilbild an LTO weiter. Bevor du diese App
verwendest, lies dir die datenschutzerklarung
und die nutzungsbedingungen durch

1.3.1.10 Punkt ,Aktualisieren Sie die Anwendung*

Dieser Punkt ermdglicht es Ihnen, nach Updates fur die Anwendung zu suchen und
diese, falls gefunden, herunterzuladen und zu installieren.

1.3.111  Abschnitt ,,Politik*

Der Abschnitt ,Politik” enthalt Informationen daruber, wie personenbezogene Daten im
Rahmen der Nutzung der Anwendung gesammelt, verwendet, verarbeitet und geschutzt
werden.

1.3.1.12 Abschnitt ,,Handbuch*

Durch Drucken der Schaltflache ,Handbuch® wird die Seite
https:/lasertag.net/support/manuals/outdoor gedffnet, wo Anweisungen zur
Nutzung der Laser-Tag-Ausrustung im PDF-Format heruntergeladen werden
kénnen. Diese Dateien werden automatisch im LTO unter ,Einstellungen* => ,Datei-
Explorer”im Abschnitt ,Anweisungen* gespeichert.

1.3.1.13 Punkt ,Hilfe*

Dieser Punkt zeigt ein Feedback-Formular an, in dem Sie |hr Feedback zur Anwendung
sowie Fragen und Vorschlage zur Verbesserung der Funktionalitat hinterlassen konnen.

1.3.2 Tab "Szenarios"

Die Lasertag Operator Software enthalt eine Vielzahl von eingebauten Szenarien, die
unter realen Bedingungen getestet wurden. Basierend auf einem beliebigen dieser
integrierten Szenarien kdnnen Sie |hr eigenes Szenario erstellen und entsprechend der
Spielfeldgrofe, Anzahl und Zusammensetzung der Spieler anpassen.

Durch Klicken auf "Szenarios" im Tab-MenU 6ffnet sich ein Fenster mit einer Liste von
Szenarien, das folgende Registerkarten enthalt:

e Standard: Diese Registerkarte enthalt eingebaute Szenarien, die ohne zusatzliche
Anpassungen verwendet werden kdnnen.
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e Benutzerdefiniert: Auf dieser Registerkarte kann der Benutzer eigene Szenarien
erstellen, die nach seinen eigenen Anforderungen angepasst sind.

e Favoriten: Diese Registerkarte speichert Szenarien des Benutzers, die er fur schnellen
Zugriff hinzugefugt hat.

1.3.21 Registerkarte "Standard"

Durch Klicken auf eine Szenarienkachel 6ffnet sich eine Ansicht mit Informationen Uber
das entsprechende Szenario, einschlieBlich Schwierigkeitsgrad und einer kurzen
Beschreibung.

Jedes Szenario verfugt Uber individuelle Einstellungen, die sich je nach Szenario
unterscheiden.

Um das gesuchte Szenario schneller zu finden, konnen Sie auf das Suchsymbol in
der oberen rechten Ecke des Bildschirms klicken und auf der angezeigten Tastatur die ersten
Buchstaben des Szenarionamens eingeben. Die Szenarien, die mit diesen Buchstaben
beginnen, werden angezeigt. AnschlieBend kdnnen Sie lange auf die gewlnschte Kachel
drucken, um das ausgewahlte Szenario anzuwenden.

<  Szenarien ‘nY + : € d X

Standard Standard

.. Voreinstellung .' CTF: Capture all flags

Komplexitat « Komplexitat +

i iy 0 " i 4
Teamspiel CTF: Liefere die richtige Flaggen...
Komplexitat « Komplexitat «

g Letzter Uberlebender
Szenarios

Komplexitat + Niedrig < can could check

g Erobere die Basis

Komplexitat «

0 1121314561 7]18]19]0

@

Szenarios

Eingebaute Szenarien kénnen nicht bearbeitet oder geléscht werden, aber Sie kbnnen
eigene Szenarien basierend auf ihnen erstellen.

1.3.2.1.1 Beschreibung der eingebauten Szenarien
Die aktuelle Version der Lasertag Operator Software enthalt 16 vordefinierte Szenarien:

e Das Voreinstellung Szenario basiert auf grundlegenden Einstellungen. Die
Standardeinstellungen dieses Szenarios eignen sich gut fur Anfanger oder als
Aufwarmphase. Es spielen zwei Teams, es gibt keine zusatzlichen Gerate und keine
speziellen Abschlussbedingungen fur das Szenario. Ein inaktiver Spieler wird nach 5
Sekunden wieder aktiviert.
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Die Pluspunkte (je eins) werden fur einen erfolgreichen Treffer auf einen anderen
Spieler oder dessen Deaktivierung nach 4 Treffer vergeben. Das Spiel endet nach
Ablauf des Timers, und das Team gewinnt, dessen Spieler das Punktelimit von 100
erreicht hat.

Das ,Teamspiel” sieht in erster Linie die Konfrontation zwischen mehreren Teams
voraus. Das Zusatzequipment ist hier auch nicht vorgesehen, jedoch die Kondition
zum Abschluss des Szenarios hinzugefugt — ,Ein Team geblieben®. Den Spielern
stehen je 100 Gesundheitsunits zur Verfugung, fur jeden Treffer von dem Gegner
werden 25 Pluspunkte entzogen, die Mdglichkeit der Regeneration besteht nicht.
Um einen Spieler zu deaktivieren, muss dieser 4x erfolgreich getroffen werden. Als
Standard in diesem Szenario gilt der Treffer auf den Gegner und seine
Deaktivierung; fur beide Handlungen erhalt ein Spieler 1 Pluspunkt. Ein deaktivierter
Spieler hat den Spielplatz zu verlassen.

Das Ziel des Spiels besteht darin, so viel wie moglich Spieler des Gegenteams zu
bekampfen. Der Gewinner ist dasjenige Team, in dem zumindest ein Spieler am
Leben geblieben ist.

Ist diese Kondition nicht erfullt, kann das Spiel nach dem Timer beendet und der
Gewinner nach den erzielten Pluspunkten ermittelt werden.

Die erzielten Pluspunkte werden erstens nach der Beendigung des Spiels nach dem
Timer erfasst (soweit die Kondition zum Spielabschluss nicht erfullt ist), zweitens
werden die Pluspunkte fur den Zweck der Nominierung der Spieler nach der
Beendigung der Spielrunde erfasst, und drittens werden die Pluspunkte dazu
gebrauch, um das Endergebnis in den Spielen zu erfassen, die aus mehreren
Spielrunden bestehen.

Um ein Szenario komplexer zu gestalten und dementsprechend zu verlangern, ist
es moglich, die Funktion der Regeneration der Spieler (Teams/ Teameinstellungen/
Gesundheit) einzuschalten. Ist das Regenerationsintervall 1 eingestellt (d. h. jede
Sekunde) werden 2 Gesundheitsunits regeneriert, und soweit die
Regenerationsverzogerung 5 Sekunden betragt, erhalt der Spieler die Chance, sich
hinter einer Abdeckung zu verstecken und dort seinen Gesundheitsvorrat innerhalb
des bestimmten Zeitraums vollstandig zu erneuern.

Eine der Entwicklungsvarianten dieses Szenarios ist das Einschalten der Option
Eigenbeschuss (Teams/ Teameinstellungen/ Hauptwaffe), was bedeutet, dass der
Spieler von seinen Verbundeten getroffen werden kann. Diese Anderung zwingt
den Spieler dazu, jedes Mal mehr Verantwortung in die Uberlegungen zu
investieren, ob er auf den Abzug des Tagers drlcken soll oder nicht.

Die Taktik dieses Spiels entspricht dem Namen des Szenarios ,Letzter
Uberlebender”. Alle Spieler sind im demselben Team — rot. Die Option
Eigenbeschuss ist ein, damit die Spieler sich gegenseitig bekampfen konnen.Jedem
Spieler stehen 200 Gesundheitsunits zur Verfigung, mit jedem Treffer werden 25
Gesundheitsunits entzogen. Die Kondition des Abschlusses des Spiels ist ,Nur einer
darf bleiben®, d. h. der letzte Uberlebende ist der Gewinner. Fur jeden erfolgreichen
Treffer erhalt der Spieler je 1 Pluspunkt und dieser wird bei der Verteilung der
Nominierungen nach dem Abschluss des Spiels beachtet.

Dieses Szenario wird gut zum Aufwarmen passen, den Anfangern die Moglichkeit
geben, den Spielplatz kennenzulernen und den Umgang mit den Spielwaffen zu
erlernen. AuBerdem kdénnen sie dabei lernen, sich hinter den Abdeckungen zu
verstecken usw. Zudem ist dieses Szenario gut fur die Spiele in kleinen Teams gut
passend. AuRerdem ist es fur die Spiele empfehlenswert, an denen sich Kleinkinder
beteiligen, die nicht immer in der Lage sind, die Notwendigkeit der Teamarbeit
einschatzen zu konnen.

Als Weiterentwicklung dieses Szenarios kann die folgende Variante genutzt werden:
Die Kondition fur den Abschluss des Spiels ,Nur einer darf bleiben* ist abzuschalten,
jedoch der Parameter ,Personlicher Pluspunktlimit” ist einzuschalten. Diese
Kondition muss die aktuellen Daten des konkreten Spielplatzes und dem




vorgegebenen Pluspunktlimit fur je Spieler (bis hin zu 400) beinhalten. In dem Fall
wird derjenige Spieler zum Gewinner, der die maximale Anzahl der Pluspunkte
erzielt. Ist es der Fall, wird sich das Spiel entweder nach dem Timer oder nach dem
Erreichen des vorgegebenen Pluspunktlimits enden. Zur Abwechslung kdnnen die
Spieler in unterschiedliche Teams aufgeteilt werden, jedoch ohne den Parameter
~Eigenbeschuss” einzuschalten, da die Teamstatistik dabei nicht erfasst wird.

Das Szenario ,Erobere die Basis" meint die Eroberung der Station des Gegenteams
durch die Menge der erfolgreichen Treffer. Standardmafig sind in diesem Spiel 2
SIRIUS-Stationen vorgesehen, die im Modus ,Basis” laufen. Beide Gerate fur das
blaue und das rote Team sind gleich eingestellt: sie revitalisieren die Spieler des
eignen Teams je 5 Sekunden und mit derselben RegelmaBigkeit wirken sie auf die
Rivalen mit der Strahlung ein, indem sie ihnen den Verlust von 30 Gesundheitsunits
hinzufugen.

Die SIRIUS-Stationen sind an den gegenUberliegenden Spielplatzrandern, auf den
Basisen beider Teams aufzustellen. Jedem Gerat stehen 100 Gesundheitsunits zur
Verflugung, d. h. wenn der Waffenverlust auf 25 Units eingestellt ist, so muss die Basis
des Gegners, um als erobert zu gelten, 4x erfolgreich getroffen werden; die Treffer
mussen nicht notwendigerweise vom denselben Spieler erzielt werden.

Dieses Szenario enthalt die zusatzliche Kondition fur den Abschluss des Szenarios
.Basis erobert”. Diese Kondition muss gesondert auf die Anzahl der Eroberungen
eingestellt werden. Der diesbezlgliche Wert im Standardszenario betragt1, d. h. das
Spiel gilt als abgeschlossen nach der einzigen Eroberung. Demgemal3 werden die
Pluspunkte nur fur die erfolgreichen Treffer auf die Spieler des Gegenteams und ihre
Deaktivierung angerechnet (je 1).

Jeder Treffer auf die SIRIUS-Station bringt dem jeweiligen Spieler 10 Pluspunkte.
Die Haupteinstellungen des Sets entsprechen dem Standard, sie sind gleich fur alle
Teams.

Da unter bestimmten Bedingungen die Variante moglich ist, dass kein Team es
schafft, die Basis des Rivalen zu erobern, ist es empfehlenswert die Dauer der
Spielrunde zu limitieren. In dem Fall wird der Gewinner nach den erzielten
Pluspunkten bestimmt.

Das Szenario kann durch die Erhéhung der Anzahl der Eroberungen zur
Bestimmung des Gewinners weiterentwickelt werden. In dem Fall wird die SIRIUS-
Station nach der Eroberung deaktiviert und dann in 30 Sekunden erneut in den
aktiven Zustand umgeschaltet. Ist der Eroberungslevel 3 eingestellt, so wird das
Spiel nach der dritten Eroberung gleich welcher Basis beendet.

An diesem Szenario kdnnen sich von drei bis vier Teams beteiligen. Hierbei muss
jedes Team seine eigene SIRIUS-Station haben. AuBerdem koénnen hier auch die
Multistationen die Rolle der Basis Ubernehmen.

Das Szenario ,Erobere den Punkt" basiert auf dem ahnlichen Prinzip, das aber mit
dem anderen Zusatzgerat, dem Kontrollpunkt. Die Hauptaufgabe der Teams ist die
Eroberung des KP durch die erfolgreichen Treffer und dessen Besetzung fur die
kumulative Dauer von 5 Minuten. In dem Fall funktioniert der Kontrollpunkt im
Modus ,Eroberung gegen die Zeit". Der Eroberungslevel kann nach der LED-Scala
kontrolliert werden, die auf dem Gerat selbst angebracht ist. Trifft der Spieler zum
ersten Mal auf den KT, schaltet sich der Timer seines Teams ein und die untere LED
fangt an, in der Farbe seines Teams zu leuchten. Wird der KT danach nicht durch das
Gegenteam erobert, leuchtet die zweite LED in 20 Sekunden auf (300/16) und so lauft
es weiter, bis die LED-Scala vollstandig gefullt ist. Wird der KT durch das Gegenteam
erobert, schaltet sich der Timer dieses Teams ein und auf die Skala zeigt dessen Zeit
an.

Um die deaktivierten Spieler zu revitalisieren, sieht das Szenario zwei SIRIUS-
Stationen vor, platziert auf den Stationen der Teams und eingestellt auf den Modus
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.Revitalisierung”. Jede 5 Sekunden stellten diese Gerate die anfanglichen Werte der
Gesundheitsunits und des Munitionsbestands inren Teamspieler wieder her.

Die Kondition zum Abschluss des Spiels in diesem Szenario ist der ,Limit der
Kontrollpunkteroberung”. Diese Kondition ist auch einstellbar und ist in diesem Fall
auf den Wert 1 eingestellt. Das heif3t, dass das das Spiel endet sobald die Skala des
KT vollstandig in der Farbe eines der Teams leuchtet. Dieses Team wird zum
Gewinner erklart.

Eine der Varianten der Anderung dieses Szenarios ist das Abschalten des Schalters
in den KT-Einstellungen ,Einmal wahrend des Spiels nutzen®. Wird dabei die
Kondition zum Abschluss des Spiels aus dem Szenario entfernt, passiert folgendes:
Ist die normative Dauer der KT-Besetzung durch ein Team abgelaufen, so setzten
sich die Timers nach 5 Sekunden zuruck und das Spiel startet erneut. Es ist auch
erforderlich, die Anrechnung der Pluspunkte fur die Eroberung zu regeln. Das heif3t
der Gewinner wird nach der Beendigung der Spielrunde nach den erzielten
Pluspunkten bestimmt.

Die Zielgruppe vom ,Kinder-Modus" sind Kinder und Anfanger. Die Auto-
Revitalisierung kann hier standardmafig eingeschaltet werden, die dann in 5
Sekunden nach der Deaktivierung anspricht. Es ist auch moglich, das Auto-
Nachladen und Endlose Ladestreifen einzuschalten. Die Vibration der Kopfbinde ist
abgeschaltet. Der Treffer auf die Waffe wird nicht erfasst. Das Szenario sieht keinen
Einsatz vom Zusatzequipment sowie keine Anwendung von Abschlusskonditionen
voraus. Die restlichen Parameter sind standardmafig eingestellt, darunter 100
Gesundheitsunits und der Verlust von 25 Gesundheitsunits. Dieses Szenario ist
einfach sowohl! fUr die Spieler als auch fuUr den Spielleiter. Das Spiel endet nach dem
Timer und nach dessen Ablauf kdnnen die Spieler die ausgedruckten Blatter mit
scherzhaften Nominierungen erhalten, erstellt auf der Basis der erzielten
Pluspunkte oder der vorgenommenen Spielhandlungen.

Das Szenario ist in Abhangigkeit von einer konkreten Spielsituation zu andern.
Wenn bspw. die Spielrunde sich in eine sinnlose SchieBerei umwandelt, so kann
man die Auto-Revitalisierung verlangern oder einen solchen Parameter wie der
Waffenverlust bzw. ,Deaktivieren” einschalten. Im letzten Fall ist es erforderlich, die
jeweilige Dauer vorzugeben, wahrenddessen die Waffe nachdem Treffer des Strahls
des Gegners nicht einsatzfahig bleibt (0-100 s).

Das Szenario ,Battle royale” (Kénigliche Schlacht) sieht ein Spiel im Bereich voraus,
der sich standig gegen die Zeit verengt. Der Grundsatz der Verengung wird
umgesetzt mithilfe der Kontrolle von RSSI (Intensitat des empfangenen WLAN-
Signals, das vom Router gesendet wird). In vorgegebenen Zeitabstanden beginnt
der Spieler, dessen Set-RSSI kleiner als das im Szenario vorgegeben ist, zu ,bluten®,
es fangt der kontinuierliche Verlust von den Gesundheitsunits an. Um diese
LBlutung” zu stoppen, muss sich der Spieler an den Router nahern, indem er zum
nachsten Bereich wechselt.

Der Gewinner hier ist der letzte am Leben gebliebene Spieler. Damit werden die
Spieler wahrend des Spiels in die Lage versetzt, die von ihnen nicht nur die
Bekampfung der Gegner fordert, sondern auch danach verlangt, die virtuelle
Anderung der Spielplatzkonfiguration aufmerksam zu beachten.

Bedingt sehen die Bereiche wie Kreise mit unterschiedlichen Durchmessern aus,
jeder mit einem Router in seiner Mitte. Es ist aber erforderlich zu beachten, dass die
WLAN-Signal-Deckung inhomogen sein konnte und in vieler Hinsicht von der
Geometrie des Spielplatzes sowie dem Vorliegen von naturlichen oder klnstlichen
Hindernissen abhangig sein.

FUr jeden Bereich ist in der Software das eigenen RSSI-Level (von O bis 100 dbm)
bzw. die Dauer des sicheren Aufenthalts im Bereich zu wahlen. Geht die Zeit des
sicheren Aufenthalts innerhalb des bestimmten Bereich dem Ende nahe, geben die
Sets den Tonsignal ,Bereich reduziert” aus. Dies bedeutet, es ist der richtige
Zeitpunkt, zum anderen Bereich zu wechseln. Der Spieler erhalt eine Zeitspanne (10
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Sekunden als vorgegeben), um sich in den Bereich zu bewegen, wo das Router-
Signal intensiver ist.

Die integrierte Software enthalt drei Bereiche — Bereich O mit dem RSSI-Grenzwert
von 60, Bereich T mit dem RSSI-Reichweite von O... bis 50 und Bereich 2 mit den
Grenzwerten von O... bis 20. Die Aufenthaltsdauer in jedem Bereich betragt 5 min.
Der Bereich 3 liegt unmittelbar nah an den Router und hier gibt es keine
Zeiteinschrankungen. Das heif3t alle Spieler, die sich in diesem Bereich aufhalten,
werden zwangslaufig die ,Blutung” erleiden. Bleiben auf dem Spielplatz nur einige
von den Spielern, so wird derjenige Spieler zum Gewinner, dem die
Gesundheitsunits zuletzt ausgehen.

Der Eigenbeschuss ist standardmafig ein (die Spieler kdbnnen sich gegenseitig
bekampfen, unabhangig von der Farbe ihren Sets). Jedem Spieler stehen 100
Gesundheitseinheiten zur Verfugung, der Verlust betragt 25%, die
Autorevitalisierung ist aus. Der Munitionsbestand ist auf 10 Ladestreifen je 30
Patronen eingeschrankt.

Dieses Szenario kann auf unterschiedlichste Weisen verkompliziert und variiert
werden. Bspw. kann die Kondition ,Ein Team geblieben” zur Teamkondition
gemacht werden. Diese Variante eignet sich besser fur grol3e Anzahl der Spieler. Aus
denen kann man bspw. 4 Teams bilden. In diesem Fall kdnnen die Teams die
Zusammenarbeit untereinander durcharbeiten.

Die nachste Variation des Szenarios kann der Einsatz vom Zusatzequipment,
insbesondere der SIRIUS-Station sein. Wenn Sie die Gerate auf den Modus ,Arsenal”
einstellen und diese an den Randern des Spielplatzes installieren und den
anfanglichen Munitionsbestand der Spieler einschranken, kdnnen Sie die Spieltaktik
der Spieler grundsatzlich andern (beeinflussen). Ab jetzt werden die Spieler unter
anderem dazu aufgefordert, die Patronen fur sich selbst zu besorgen, um ihre
Gegner zu deaktivieren.

Zusatzliche Gerate < Sirius a < Sirius a

@ :": 1D: 1 1D: 1
Wéhle den Modus

Respawn/Wiederbelebung l 1 Respawn/Wiederbelebung

alle/alles Respawn/Wiederbelebung

IR Starke in Prozent 25 Strahlungsmodus

Respawn/ 1
Wiederbelebung [ ‘ Schaden fiir Deaktivierung 100 te-Hilfe

Interval der Aktivitat 5 zufillig

Zeit der Inaktivitat 30 Basis

Arsef \

Bonusm

Flagge

Abhangig von der GréRBe und der Konfiguration des Spielplatzes kann der Bedarf
entstehen, die Parameter der Bereiche zu korrigieren. Dies kann mithilfe der
Einstellung der Kondition zum Abschluss des Spiels ,Konigliche Schlacht®
vorgenommen werden, die erweiterte Parameter hat (1.3.2.2.3).
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Das Szenario ,Aufwarmen" ist die weitere Version des erleichterten Spiels fur Juniors
und Anfanger. Die Auto-Regeneration der Spieler schaltet sich in diesem Szenario
fur 5 Sekunden ein, das Autonachladen und unendliche Ladestreifen sind auch
aktiviert. Der Zweite Hand-Sensor ist aus.

Die Set-Einstellungen sind standardmafig fur die beiden Teams. Der Szenario-
Abschluss besteht nicht.

Das Spiel wird nach dem Timer abgeschlossen. Der Gewinner ist dasjenige Team,
das die meisten Pluspunkte erzielt.

Das Ziel des Szenarios CTF Capture All Flags (Alle Fahnen erobern) ist die Eroberung
aller Fahnen des Gegners.
Die Grundsatze dieser Szenarios bestehen im Folgenden:
e Die Fahnen werden von der SIRIUS-Station generiert und dann entweder auf
den Teambasisen oder im separaten Bereichen des Spielplatzes aufgestellt.

e Um die Fahne zu erobern, muss man auf die SIRIUS-Station des Gegenteams
aus seinem Tager aus nachster Entfernung treffen, und zwar mehrere Male, bis die
Tonmitteilung erfolgt, die die Eroberung der Fahne bestatigt — ,Fahne erobert®.

e |In diesem Zeitpunkt erhalt der Spieler den Status ,Fahnentrager” und die LED
an seiner Kopfbinde fangen an, in Farbe seines Teams und in violett zu schillern.

e Bringt der Spieler, dem noch Gesundheitsunits zu Verfugung stehen, die Fahne
auf seine Station, muss er die Fahne abgeben, indem er auf die SIRIUS-Station
seines Teams solange scheil3t, bis diese die Meldung ,Fahne abgenommen*
ausgibt.

Sie kdnnen auf die eigene Basis gebracht werden, woflr das Team die zusatzlichen
Pluspunkte erhalten kann, was aber keine Pflichtbedingung ist. Zudem wenn der
Spieler die Fahne nicht abgibt, wird er nicht in der Lage sein, die nachste Fahne zu
erobern.

In dem Szenario werden 2 SIRIUS-Stationen im Modus ,Fahne” und 2 weitere SIRIUS-
Stationen im Modus ,Revitalisierung” eingesetzt. Die Anzahl der Fahnen in den
Einstellungen von den SIRIUS-Stationen belauft sich auf 5, die Zeit zur Erzeugung
einer neuen Fahne nach der Eroberung betragt 30 Sekunden. Die SIRIUS-Stationen
im Modus ,Revitalisierung” erteilen die Befehle zur Revitalisierung der eigenen
Spielern im Abstand von 5 Sekunden.

Kondition zum Abschluss des Spiels ,CTF: Alle Fahnen erobern“ (CTE Capture All
Flags)

Die Set-Einstellungen sind standardmanig.

FUr die Eroberung der Fahne werden 5 Pluspunkte vergeben und fur derer
Zustellung auf die eigene Basis erhalt man die weiteren 15. FuUr den Treffer auf den
Gegner und seine Deaktivierung erhalt der Spieler je 1 Pluspunkt.

Das Spiel geht zu Ende sobald man 5 Fahnen des Gegners erobert hat oder auch
nach dem Timer. Im letzten Fall wird der Gewinner nach der Menge der Pluspunkte
bestimmt.

Das Szenario CTF: Liefere die richtige Flaggenanzahl ab sieht den Einsatz von 3
SIRIUS-Stationen im Modus ,Fahne” vor. Je eine SIRIUS-Station wird auf der Basis
jedes Teams aufgestellt — rot und blau — die dritte SIRIUS-Station wird auf die Farbe
des Teams eingestellt, die sich nicht am Spiel beteiligt, in dem Fall in Gelb,
angeordnet in der Mitte des Spielplatzes. Alle Gerate konnen je 255 Fahnen
erzeugen, die Regenerationszeit nach der Eroberung betragt 30 Sekunden. Der
Unterschied besteht nur darin, dass die SIRIUS-Stationen, platziert auf den
Teamstationen, die Spieler des eigenen Teams revitalisieren.

Kondition zum Abschluss des Szenarios ,CTF: Erforderliche Menge von Fahnen
zustellen”. Die Kondition ist mit einem Parameter verbunden. In diesem Fall betragt
der Wert 10.




Die Hauptaufgabe in diesem Spiel besteht darin, 10 Fahnen des Gegners zu erobern
und auf eigene Basis zwangslaufig zu bringen. Die Fahnen kdnnen entweder auf der
Basis des Gegners oder auf der neutralen SIRIUS-Station erobert werden.

Fur die Eroberung und die Zustellung der Fahne werden je 10 Pluspunkte vergeben.
Fur den Treffer auf den Gegner und seine Deaktivierung erhalt man 1 Pluspunkt.
Die Set-Einstellungen sind in diesem Fall standardmafig und sind fur die beiden
Teams gleich.

Im Szenario CTFE: Wettlauf gegen die Zeit gibt es die Kondition zum Abschluss des
Spiels ,,CTF: Wettlauf gegen die Zeit". Wie im letzten Szenario kommmen hier 3 SIRIUS-
Stationen im Modus ,Fahne” zum Einsatz — je eine fur beide Teams — rot und blau
— und noch eine dritte, eingestellt auf die Farbe des Teams, das sich nicht am Spiel
beteiligt — gelb — welche lediglich die Fahnen fur die Teams erzeugt, die am Spiel
beteiligt sind. Jedes Gerat kann 255 Fahnen generieren, die Regenerationsdauer der
Fahne betragt 30 Sekunden, die Pause zwischen den Revitalisierungsvorgangen
belauft sich auf 15 Sekunden.

Die tatsachliche Aufgabe der Teams besteht darin, innerhalb der fixierten Zeit
(empfohlene Dauer 15 Minuten) die maximal maégliche Anzahl der Fahnen von der
Basis des Gegners oder der zentralen SIRIUS-Station abzuholen und diese auf die
eigenen Stationen zu bringen. Der Gewinner ist das Team, das die grof3te Menge der
Fahnen zugestellt hat.

Die Set-Einstellungen sind standardmanig, gleich fur die beiden Teams.

Die Pluspunkte werden nur fur die zugestellte Fahne (10) und den Treffer auf den
Gegner oder seine Deaktivierung angerechnet (je 1). Die Pluspunkte werden zur
Bestimmung des Gewinners erfasst, fur den Fall dass die Hauptkennwerte gleich
sind.

CTF: Capture All Flags Profi (um zu gewinnen, mussen 5 Flaggen des Gegners
erobert werden, aber SIRIUS hat nur 2, die sich jeweils auf den Basen der Teams
befinden).

Die Gerate generieren die Fahnen und gleichzeitig damit revitalisieren sie ihre
eigenen Spieler, die vorher deaktiviert wurden. Die verlangerte Pause zwischen den
Revitalisierungsvorgangen bietet fur die Spieler mehr Chancen, die Fahne des
Gegenteams auf der Basis des Gegners zu erobern.

Die Dauer zur Regeneration der Fahne ist bis auf 10 Sekunden verkurzt, was das Spiel
aktiver und dynamischer macht. Die Kondition zum Abschluss des Spiels ist mit der
aus dem vorigen Szenario identisch.

FUr die Eroberung der Fahne und derer Zustellung auf die eigene Basis werden 10
Pluspunkte vergeben. Fur den Treffer auf den Gegner und dessen Deaktivierung
wird je 1 Pluspunkt vergeben.

Das Spiel endet mit der Eroberung der 5 Fahnen des Gegners oder auch nach dem
Timer. Im letzten Fall wird der Gewinner nach den erzielten Pluspunkten bestimmt.

Gleichzeitig mit der Ausstattung der Produktreihe mit den Zusatzgeraten,
hergestellt durch das Unternehmen, darunter des Bombes SUPERNOVA, ist es
maoglich geworden, das Lasertag-Szenario ,Bomb/Defuse” aus dem Computerspiel
Half-Life: Counter Strike umzusetzen. Wie im CS, erhalt das Team der Mineure im
Szenario ,CS: Die bombe ist deponiert” die Aufgabe, den Bombe auf eine der zwei
Plattformen anzulegen, die an unterschiedlichen Orten auf dem Spielplatz
positioniert sind, und diesen zu aktivieren. Die Aufgabe des Team der Sappeure
(Blau) besteht darin, das Anlagen des Bombes zu verhindernd und, soweit
fehlgeschlagen, diesen zu entscharfen.

Die Parameter dieses Szenarios sind dem Original-Computerspiel maximal ahnlich
eingestellt.
e beide Teams haben die gleichen Einstellungen (100 Gesundheitsunits,
Waffenverlust 25, Munitionsbestand unbegrenzt);
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e von Zusatzgeraten kommt nur der Lasertag-Bombe Supernova zum
Einsatz;

e die Zeit fUr das Anlegen des Bombes betragt 3 s (nicht verstellbar);

e der Uhrwerk-Timer ist auf 1 Minute eingestellt (kann bis zu 10 Minuten
verlangert werden);

e die Entscharfungszeit betragt 10 s (kann bis zu 60 s verlangert werden);
e es sind hier weder Regeneration noch Heilung moglich — alle
deaktivierten Spieler mussen das Spielplatz verlassen;
e die Pluspunkte fur das Treffen auf den Gegner bleiben unberlcksichtigt.
Die Dauer der Spielrunde wird hier auf das Maximum (60 Minuten) eingestellt,
jedoch aus dem Grund, dass es hier keine Regeneration oder Heilung vorgesehen
sind, kommen die Spiele dieses Szenarios normalerweise ziemlich schnell zu ihrem

Ende.
Das Spiel wird beim Erfullen einer der vorgegebenen Bedingungen abgeschlossen:
e ,Bombe sprengen® — der Sieg wird dem Team der Mineure
angerechnet;
e ,Bombe entscharfen® — der Sieg wird dem Team der Sappeure
angerechnet;
e Einziges Team geblieben* — der Sieg wird demjenigen Team

angerechnet, das alle seine Gegner deaktiviert hat.

e Noch ein komplexeres Szenario aus der Reihe Counter-Strike ,CS: Zunder" entfaltet
die Optionen zu Einstellung und Steuerung des Lasertag- Bombes SUPERNOVA
Uber die Software. Die Unterschiede von dem Szenario ,CS: Die bombe ist deponiert”
sind:

e die Teams haben unterschiedliche Einstellungen, die darin bestehen,
dass das Team der Mineure am Start 75 Gesundheitsunits hat und das
Team der Sappeure — 100. Dabei werden auf den Teamstationen die
SIRUS-Gerate positioniert, d. h. die Regeneration der Spieler aus dem
Team der Mineure erfolge jede 5 Sekunden und die Regeneration der
Sappeure erfolgt jede 15 Sekunden;
e ist der Bombe angelegt, steht den Sappeuren die verlangerte Zeit zur
VerfUgung, um den Bombe zu entscharfen — 180 s;
e jede Spieler hat zwei Waffeneinheiten: Sturmgewahr und Pistole (mit
reduzierter Schussweite).
Die fur die Spielrunde empfehlenswerte Dauer betragt 15 Minuten.
Das Spiel wird beim Erfullen einer der vorgegebenen Bedingungen abgeschlossen:

e ,Bombe sprengen® — der Sieg wird dem Team der Mineure
angerechnet;

e ,Bombe entscharfen® — der Sieg wird dem Team der Sappeure
angerechnet;

e _Einziges Team geblieben* — der Sieg wird demjenigen Team

angerechnet, das alle seine Gegner deaktiviert hat.
Da hier die Spieler die Moglichkeit haben, ins Spiel nach der Deaktivierung zuruckzukehren,
ist die Entstehung der Situation moglich, in der die Mineure nicht in der Lage sein wurden,
den Bombe anzulegen und das Uhrwerk zu aktivieren. In diesem Fall werden Punkte fur
"Verhinderung der Installation" gemaf der "Supernova-Punktevergabe" vergeben, und der
Sieg geht an das Sapper-Team.

e Der Hauptgag des Szenarios ,Rotes Kreuz" ist die Besonderheit, die darin bestehen,
dass ein Treffer auf einen Spieler das Einschalten der ,Blutung” beim Getroffenen
verursacht (er verliert 5 Gesundheitsunits je 5 s), die nur mithilfe einer SIRIUS-Station
im Modus ,Medizinkasten* gestillt werden kann.

40



Hier spielen zwei Teams, die gleiche Einstellungen haben, ein rotes Team und ein
Blaues.

Jeder Spieler besitzt 100 Gesundheitsunits, die Autoregeneration spricht je 15 s an.
Die Deaktivierung des Gegners bringt dem Spieler 5 Punkte, ein Treffer auf den
Gegner — einen (1) Punkt.

Die Hauptwaffe ist Falcon mit einem gro3en Vorrat an Munition, der Verlust ist bis
auf 10 Gesundheitsunits reduziert, die Eigenbeschuss-Funktion ist ein, die IR-
Leistungsstarke ist bis auf 20% reduziert

Jedes Team hat auf seiner Station je eine SIRIUS-Station, betrieben im Modus
.Medizinkasten". Diese Stationen vergeben je 30 Gesundheitsunits jede 5 s. Die
SIRIUS-Rivalen kobnnen mit 30 Schussen deaktiviert werden. Ist einer getroffen, so
bleibt er nachher binnen 60 s inaktiv.

Das wird nach dem Timer abgeschlossen. Der Gewinner ist dasjenige Team, das die
meisten Punkte angesammelt hat.

In der Entwicklung des Szenarios ist es moglich, die Funktion der Auto-
Regeneration abzuschalten und die Kondition fur den Spielschluss ,Einziges Team
geblieben® hinzufigen. In diesem Fall mUssen die Spieler aufmerksam sein und ihre
Gesundheitsunits rechtzeitig nachladen, da die ,gekillten” Spieler den Spielplatz
verlassen. Das Spiel kann dabei dann abgeschlossen werden, wenn alle Spieler aus
einem Team deaktiviert sind.

Das Szenario ,Esturmung des Portals” kann in den Spielen mit Elementen einer
Quest eingesetzt werden. Im Spiel gibt es zwei Teams: Blau, bekannt als "Erdlinge",
und Grun, bekannt als "AuRRerirdische". Die Aufgabe des blauen Teams besteht darin,
den Kontrollpunkt bzw. ,Portal* einzunehmen, wodurch der Legende nach die
Aliens eine Truppenverstarkung kriegen konnen. Die Aufgabe des griunen Teams ist
gerade umgekehrt: sie mussen den Portal solange festhalten bis die Spielrunde
beendet ist. Fur die Erfullung der Spielmission werden dem Gewinner 100 Punkte
zugewiesen. Die eingeschalteten Bedingungen fur den Spielschluss sind ,Einziges
Team geblieben® und ,Limit an Kontrollpunkteinnahmen erreicht (1)".

Die Einstellungen der Teams sind unterschiedlich. Wahrend die Blauen (Menschen)
eher standardmaBig eingestellt sind bzw. 100 Gesundheitsunits, Waffe — Falcon,
Verlust 25.

Sind die Einstellung der Grunen der Voreinstellung ,Vampir® ahnlich: 200
Gesundheitsunits, Hauptwaffe — Vampir, Verlust auch 25, aber die
Feuergeschwindigkeit ist doch bis auf 300 (statt dem Standard von 565) reduziert.
Im Spiel werden Zusatzgerate eingesetzt: Kontrollpunkt im Modus ,Eroberung
durch Feuern® (200 Schusse fur die Eroberung erforderlich, Strahlungsverlust von 25
Gesundheitsunits mit Zeitabstand von 5 s), drei SIRIUS-Stationen im Modus
LStrahlung (Strahlungsverlust von 25 Gesundheitsunits mit Zeitabstand von 5s.) Da
die Grunen in diesem Szenario im Vampirstatus auftreten, kdnnen sie von diesen
Zusatzgeraten ihre Gesundheitsunits nachladen, was die Blauen gerade nicht
konnen. Die ,Erdbewohner® koéonnen die SIRIUS-Station mit 30 Schussen
deaktivieren, wonach das Gerat binnen 60 s inaktiv bleibt. Im Spiel findet auch eine
weitere SIRIUS-Station Anwendung, die die Gesundheit von den getroffenen
Erdbewohnern wiederherstellt.

Es ist empfehlenswert, die Gerate auf dem Spielplatz so zu platzieren, dass sich der
Kontrollpunkt im Zentrum des Spielplatzes befindet, jedoch naher zur Station der
Grunen. 3 SIRIUS-Stationen im Modus ,Strahlung” sollen den Zugangsweg zum
Portal auf unterschiedlichen Seiten schitzen, wobei eine SIRIUS-Station im Modus
.Regeneration” an der Station der Grlinen sich befinden soll.

Das blaue Team gewinnt dann, wenn die Spieler den Kontrollpunkt erobern oder
das grune Team vollstandig deaktivieren. Das grune Team gewinnt dann, wenn die
Spiele die Eroberung des Kontrollpunkts nicht zulassen.
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Die ersten Proberunden kénnen helfen, abzuklaren, welcher Vorteil — ob die
Moglichkeit zur Regeneration bei den Blauen oder die erhdohte Menge an
Gesundheitsunits und das Vorliegen von den drei SIRIUS-Station, die diese
nachladen — besser ist, und, bei Bedarf, sowohl die Menge der Spieler in den Teams
als auch andere Parameter zu berichtigen, damit das Spiel keine Abgleichfehler
aufweist.

1.3.2.2 Tab "Benutzerdefiniert"

Auf diesem Tab kdénnen Sie einen neuen Szenario erstellen oder alle erstellten
bearbeiten.

Ein Video-Tutorial zur Erstellung eines benutzerdefinierten Skripts und zum
Hinzufugen zu ,Favoriten” ist Uber einen Link oder einen QR-Code verfugbar.

1.3.2.2.1 Erstellung von benutzerdefinierten Szenarien
Um ein benutzerdefiniertes Szenario zu erstellen, dricken Sie die Taste mit einem
Pluszeichen , die sich in der rechten oberen Ecke des Bildschirms befindet.

Im ersten Schritt fordert die Anwendung Sie auf, den Namen des neuen Szenarios
einzugeben, im zweiten Schritt wahlen Sie die Vorlage aus, auf Basis derer das neue Szenario
erstellt werden soll, d. h. Kopieren Sie die Einstellungen aus den derzeit in der Anwendung

vorhandenen Szenarien. Um fortzufahren, dricken Sie die Diskettentaste .

& Szenarien aQ + m & Szenario erstellen B € Szenario erstellen P\
Szenario-Name Szenario-Name
Standard Testl Testl
. Voreinstellung opieren Sie die Einstellungen des Spielskripts aus: Kopieren Sie die Einstellungen des Spielskripts a|
CRRLL Voreinstellung Voreinstellung
Komplexitat «
u Teamspiel B Teamspiel
Serdte - Keir 0
a Letzter Uberlebender
Teamspiel
g Erobere die Basis Erobere die Basis
Komplexitat «
n Erobere den Punkt Erobere den Punkt
0
Kinder-Modus Kinder-Modus

g Letzter Uberlebender

Komplexitat + Niedrig

g Erobere die Basis

Komplexitat «

Battle Royale
¢ Test Testing Test3

Aufwarmen

i 1{21l3)alslel7]lslo]o
CTF: Capture all flags
CTF: Liefere die richtige Flaggenanzahl ab

CTF: Wettlauf gegen die Zeit

CTF: Capture all flags Profi

Szenarios

I ao00@aea000

Es 6ffnet sich das Fenster des Szenario-Editors.
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https://www.youtube.com/watch?v=31aa468LqfE

< Details zum Sz... I

Schaltflache, um das aktuelle
Szenario auf das Spiel
anzuwenden

bestatige )

Szenariosymbol Test

Team to team
schwierig

Niedrig

Geréte

Endspielbedingungen
et

EinSte”ungsmenu Spieleinstellungen

g Punkte

Siegbedingungen

)

' ' Teameinstellungen

Zusatzliche Gerate

Der letzt Uberlebende gewinnt

Zusatzliche Einstellungsmenu
Szenarientitel-Feld

Auswahl des Spieltyps
.— Schwierigkeitsgrad auswahlen

Informationen Uber zusatzliche verwende
GCerate in diesem Szenario

Liste der

Spielabschlussbedingungen

Jeder spielt allene (“Jeder-gegen-Jeder\

How work text
/N
Py Recomendation text

Informationen fUr Benutzer zur
Arbeit mit dem Szenario

Hier kbnnen Sie die Schnwierig keitsstufe des Szenarios auswahlen, den Spieltyp festlegen
(Team gegen Team, Letzer Uberlebender, Battle Royal, Eroberunf der Flagge), das Szenario

kurz beschreiben und die erforderlichen Ausristun

& Details zum...

* test

[

Team gegen Team

gs- und Szenarioparameter einstellen.

3 &, 1
(  bestatige )

Team gegen Team
Letzter Uberlebender
Eroberunf der Flagge

Battle Royale

Endspielbedingungen

Spieleinstellungen

Punkte

6

wx

Siegbedingungen

Teameinstellungen

) B

Il @)
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Zusatzlich besteht die Méglichkeit, das Szenario-Symbol zu andern. Dazu klicken Sie auf
das Szenario-Symbol, wahlen Sie das gewlinschte Symbol aus dem angezeigten Fenster aus
und bestatigen Sie mit "OK".

Die Anderungen werden automatisch Ubernommen, wenn Sie die
Szenarioeinstellungen verlassen.

Lassen Sie uns die Spielparameter (Game settings) fur jeden dieser Parameter genauer
betrachten.

1.3.2.2.2 Punkte

Dann folgt der Abschnitt ,Punkte”. Darin wird die Anzahl der punkte angezeigt,
vergeben oder entzogen fur die unterschiedlichen Ereignisse wahrend des Spieles — Sieg,
Deaktivierung des Gegners, zugestellte Fahne, Eroberung der Kontrollpunkts etc.

Die Punktzahl ist bereits im Szenario eingebettet, das als Grundlage fur das neue
Szenario ausgewahlt wurde. Um den numerischen Wert zu andern, tippen Sie auf das

Stiftsymbol = und verwenden Sie das vertikale Scrollen im Fenster oder die numerische
Tastatur (die erscheint, wenn Sie auf die Zahl tippen), um den gewlnschten Wert einzustellen.

Einige Parameter, bspw. ,Fur Treffen auf den Verbundeten* oder ,Fur Schuss”, konnen
Negativwerte haben, d. h. die Pluspunkte werden fur diese Handlungen nicht vergeben,
sondern entzogen.

€<  Szenario-Punkte

Punkte

Fiir die Erflllung der Mission
Fiir Deaktivierung des Gegners
Fiir den entscheidenden Schuss
For death

Fiir Flaggeneroberung

Fiir Flaggenablieferung

Fiir Bombentreffer

pro Schuss

fir Treffer Mitspieler

fur erhaltenen Treffer

Fiir CP Treffer

Fiir Treffer Sirius

Fiir Treffer MS

Brille Supernova
Fiir Detonation
Deaktivierte Bomben
Fiir Aktivierung

Fiir Deaktivieruna.

Soweit die Bauart und Komplettierung des Sets ermaoglichen, ist es maglich, den
differenzierten Verlust vorzugeben, d. h. die Menge der Pluspunkte fur einen Treffer auf die
unterschiedlichen Stellen des Sets — Rucken, Schulter, Kopf, Brust oder Waffe. Die Einstellung
ist im Abschnitt ,Pluspunkte fur Treffer auf den bestimmten Bereich*
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€<  Szenario-Punkte

Fiir Bombentreffer 0 2
pro Schuss 0 -
fir Treffer Mitspieler 0 2
fir erhaltenen Treffer 0 2
Fiir CP Treffer 4 2
Fiir Treffer Sirius 0 2
Fiir Treffer MS 0 2

Brille Supernova

Fiir Detonation 0 2
Deaktivierte Bomben 0 7
Fiir Aktivierung 0 2
abbrechen
Fiir Deaktivierung. 0 2

Points for zone hit
Kopf

Brust

Riicken

Arm

Waffe

1.3.2.2.3 Siegbedingungen

In diesem Parameter befinden sich die Bedingungen fur das Spielende (Szenario). Die
Spielende-Bedingungen kénnen bereits im Szenario enthalten sein, das als Basis fur das neue
Szenario ausgewahlt wurde.

O %01
T

Wenn Sie mehr darUber erfahren mochten, wie Sie die Bedingungen fur das
Rundenende festlegen, sehen Sie sich das Video-Tutorial unter dem Link an oder pg=:
scannen Sie den QR-Code. [=]

=

Um eine neue Spielende-Bedingung hinzuzufugen, klicken Sie auf die Schaltflache mit

dem Pluszeichen . Ein Fenster wird gedffnet, in dem Sie die erforderlichen Spielende-
Bedingungen auswahlen mussen. Bestatigen Sie Ihre Auswahl, indem Sie auf "OK" klicken.

Es ist moglich, mehrere Konditionen auf einmal zu wahlen, sodass das Spiel nach der
Erfullung gleich welcher gewahlten Kondition beendet wird.
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https://www.youtube.com/watch?v=f5_5Eb6YPhc&t=16s

¢ Endspielbedingungen q

Standardméfig kann das Szenaria nicht bearbeitet werdan
Sie die Szenario-Einstellungen bearbeiten machten,
benutzerdefinierie Szenarien erstellen

Spielendbedingungen eingeben
© "
~9‘£ Letzter Uberlebender CP Mindesteroberungen D

:E\/Ir?a:ieeg:‘rsenzung des O
Mindest-Teampunkte O
gl;:'\ecllsrssl-i’unk‘!e eines
O
O
0O

Basiseroberungen (Zeit)

[ Letzter Uberlebender

y CTF: Liefere die richtige
@ Flaggenanzahl ab

CTF: Erobere alle
Asd Flaggen

P CTF: Wettlauf gegen die
Zeit

Battle Royale
Die Bombe

abbrechen

Einige von den Konditionen haben ihre eigenen Parameter, deren Zahlenwerte auf der

rechten Seite der Konditionszeile angezeigt werden. Um dies zu tun, sollten Sie die Taste z ,

die sich rechts neben dem Namen befindet, dricken und den gewlUnschten Wert auswahlen.

<  Endspielbedingungen =+

StandardmiBig kann das Szenario nicht bearbeitet werden. Wenn
Sie die Szenario-Einstellungen bearbeiten mochten, missen Sie
benutzerdefinierte Szenarien erstellen

Mindest-Punkte eines Spielers

Letzter Uberlebender

CTF: Erobere alle Flaggen

Battle Royale

Die Bombe

o
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Die Kondition ,Battle royale" kann eine erweiterte Einstellung haben. Dies wird durch die
Prinzipien des Spiels begriundet, geliechen von der gleichnamigen Gattung von
Computerstillen: die Spieler sind minimal bewaffnet und der sichere Bereich, wo sich die
Spieler aufhalten konnen, reduziert sich standig im Laufe der Spielrunde. Der Gewinner ist der
letzte am Leben gebliebene Spieler.

Das Prinzip der Reduktion von sicheren Bereichen wurde umgesetzt mithilfe von RSSI
(Starke des WLAN-Signals, gesendet durch den Router). In vorgegebenen Zeitspannen
beginnt der Spieler, dessen Set weniger RSSI| als im Szenario vorgegeben besitzt, zu
Lverbluten®, d. h. seine Gesundheitsunits werden standig reduziert. Um diesen Vorgang zu
stoppen hat der Spieler naher an den Router zu kommen.

Um die Anfrage zu beenden, drlcken Sie die Schaltflache . auf der rechten Seite der
Zeile.
Um die gewlnschte Anzahl von Zonen hinzuzuflgen, tippen Sie auf die Schaltflache mit

dem Pluszeichen in der oberen rechten Ecke des Bildschirms.

<  Endspielbedingungen =+ <  Battle Royale /'7\

Standardmifig kann das Szenario nicht bearbeitet werden. Wenn
Sie die Szenario-Einstellungen bearbeiten mochten, miussen Sie
benutzerdefinierte Szenarien erstellen Zeit

Battle Royale ﬂ\ m] RSSI-Bereich, dBm (-100 ... 0):

RSSI-Bereich, dBm (-100 ... 0):

Blutungsverzogerung, Sekunden (0-20 .
benutze Blutung o

Zeit 5
RSSI-Bereich, dBm (-100 ... 0): 0
RSSI-Bereich, dBm (-100 ... 0): -40

Blutungsverzégerung, Sekunden (0-20) 10

benutze Blutung o

abbrechen

Drei Konditionen zum Abschluss des Spiels zahlen zu den Szenarien der Kategorie
.Fahne erobern” (Capture the flag, CTF): ,CTF: Erforderliche Menge von Fahnen zustellen®,
,CTF: Alle Fahnen erobern* und ,,CTF: Rennen gegen die Zeit".

Die Spielabschlussbedingungen koénnen durch Drucken der Papierkorbtaste .
geléscht werden. Um die vorgenommenen Anderungen im Szenario zu speichern, dricken

Sie bitte die Diskettentaste .
1.3.2.2.4 Team-Einstellungen

Teams kann im Video-Tutorial angesehen werden, das Uber einen Link oder
einen QR-Code aufgerufen werden kann.
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https://www.youtube.com/watch?v=JWFO0t-edW4&t=1s

In einem Szenario kdnnen Spielergruppen unterschiedliche Einstellungen haben, die
entweder gleich oder verschieden sein kdnnen. Die gemeinsamen Einstellungen fur alle
Teams werden durch BerUuhren der Zeile "Grundeinstellungen" aufgerufen.

Auf der Registerkarte konnen Sie durch Verschieben des Schiebereglers nach rechts
oder durch einfaches Antippen die Anzahl und Farben der Teams auswahlen, die am Szenario
teilnehmen.

Um das Menu der allgemeinen Einstellungen zu 6ffnen, mussen Sie auf das Zahnrad-

Symbol tippen . das sich gegenltber dem Namen befindet.

€  Teameinstellungen

Grundeinstellungen D f \

rot

blau

spezial

Wenn Sie im Fenster nach unter scrollen, so kénnen Sie Uber 40 Parameter einstellen.

Alle sind in Gruppen unterteilt: "Leben", "Hauptwaffe", "Waffe 1", "Waffe 2", "ShockBand",
"Explosionseinstellungen", "Unterschiedlicher Schaden".

Jede Registerkarte wird durch Klicken auf die Zeile oder den Pfeil neben ihrem Namen
erweitert.

Die Tabelle der einstellbaren Parameter ist praktisch identisch fur allgemeine, Team-
oder individuelle Einstellungen.

Um jeden spezifischen Parameter innerhalb der Registerkarten zu andern, muss man
auf seinen Namen klicken - ein entsprechendes Fenster wird gedffnet, um entweder die
Anderung vorzunehmen oder den Schalterzustand zu andern.
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<  Teameinstellungen <  Teameinstellungen

StandardmaRig kann das Szenario nicht bearbeitet werden. Wenn
Sie die Szenario-Einstellungen bearbeiten mochten, missen Sie
benutzerdefinierte Szenarien erstellen

StandardmaBig kann das Szenario nicht bearbeitet werden. Wenn
Sie die Szenario-Einstellungen bearbeiten mochten, missen Sie
benutzerdefinierte Szenarien erstellen

Leben f\ Leben >
Leben
Hauptwaffe
Unverwundbarkeitszeit (Sekunden)
Waffe 1 Schockzeit
Automatische Wiederbelebung (Sekundel
Waffe 2 > )
Wiederbelebungsschutz .
Explosionseinstellungen > Blutlrigazeit :
Bleutungsschaden 1
Unterschiedlicher Schaden > " e
egenerationsinterval 0
Schockband > Regeneration 1
Regenerationsverzogerung 0 abbrechen
Hauptwaffe >
Waffe 1 >
Waffe 2 >
Schockband >

v

Explosionseinstellungen

Wenn Sie im Fenster nach unter scrollen, so kbnnen Sie Uber 40 Parameter einstellen.
Alle Parameter sind in Gruppen aufgeteilt: "Leben", "Hauptwaffe", "Waffe 1", "Waffe 2"
"ShockBand", "Explosionseinstellungen", "Unterschiedlicher Schaden". Jeder Tab enthalt
Unterpunkte.

Gruppe minimieren — auf die Titelleiste der Gruppe oder auf den Pfeil in derselben Zeile

klicken.

Fenster schlie3en — Pfeil in der oberen linken Ecke des Fensters.

Nachstehend sind die Entschllsselung und die Beschreibung der Parameter aufgefuhrt.

Abschnitt ,Leben*:

Leben - Startwert der Gesundheitsunits (O - 999 Units)

Unverwundbarkeitszeit (Sekunden) — Zeitraum, in dem das Spieler unverwundbar
gegen die Schusse bleibt, die auf ihn treffen (0-10 s, mit Schritt von O,1). Es ist dafur
erforderlich, um die Deaktivierung des Spielers mit einer Schussreihe zu vermeiden.

Schockzeit — Zeitraum der Inaktivitat der Waffe, nach dem der Set des Spielers
durch den Schuss des Gegners betroffen ist (0-10 s, mit Schritt von O,1).

Automatische Wiederbelebung (Sekunden) — Zeitraum, nach dessen Ablauf ein
deaktivierter Spieler automatisch ins Spiel erneut eintritt (0-254 s, O - Aus).

Wiederbelebungsschutz — Zeitraum nach, innerhalb dessen das Set nach seiner
Revitalisierung unverwundbar bleibt (0-100 s). Der Parameter wurde dafur
eingefuhrt, um das ,Klemmen* der Spieler auf ihren Stationen zu vermeiden.

Blutungszeit — RegelmaBigkeit des Entzugs von den Gesundheitsunits nach der
Einwirkung des Tager-Strahls des Gegners oder des Befehls ,Strahlung®, erteilt
durch ein Zusatzgerat (0-255s, 0 — Aus).

Blutungsschaden — Menge der Gesundheitsunits, entzogen fur den Zeitraum der
Blutung (1-100 Units). D. h. bei der vorgegebenen Blutungsdauer von 6 s und dem
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Verlust 10, soweit das jeweilige Set betroffen wird, verschlechtert sich die Gesundheit
des Spielers um 10 Units je 5 s. Die Blutung kann nur nach der Einwirkung des
Zusatzgerats gestillt werden, das im Modus ,,Medizinbox" funktioniert.

Regenerationsinterval bedeutet die Regelmafigkeit der automatischen Verteilung
von den Gesundheitsunits (0-100s, O-Aus).

Regeneration meint die Anzahl der Gesundheitsunits, aufgefullt im Zeitraum der
Revitalisierung (1-100 Units (= U))

Regeneratiosverzogerung steht fur die Zeit der Verzégerung vor dem Start des
Revitalisierungsvorgangs (0-100 s). Das heif3t, dass wenn Sie das
Revitalisierungsintervall auf 2 s, die Revitalisierung auf 5 u und die
Revitalisierungsverzdégerung auf 10 s einstellen, ergibt sich die folgende Situation:
ein Spieler, der einen Verlust erlitten hat, kann sich hinter der Abdeckung
verstecken, und nach 10 Sekunden Wartezeit wird er je 2 Sekunden 5
Gesundheitsunits automatisch erhalten.

Abschnitt ,Hauptwaffe":

AbkUhlungszeit (Sekunden) — Zeitraum, nach dessen Ablauf der Tager nach der
LaufUberhitzung wieder schussbereit ist (0-255 s).

Schisse bis zur Uberhitzung bedeutet die Anzahl der Schisse in der fortlaufenden
Schussreihe, wonach der Tager zum Modus ,Laufuberhitzung” wechselt und nicht
mehr schieRen kann (0-255, O - Aus).

Automatische Abschaltung (Minuten) — Zeitraum, nach dem das Set automatisch
ausgeschaltet wird, wenn keine Spielaktivitat festgestellt wird (0-100 Minuten).

Waffe inaktiv (Sekunden) — Zeit der Untatigkeit der Waffe nach einem Treffer durch
den Strahl eines Gegners bei der gewahlten Einstellung ,Waffenverlust -
deaktivieren® (0-100 Sekunden).

Treffer des Tagers - Auswahl der Reaktion des Sets auf einen Treffer des
gegnerischen Strahls auf die Treffer-Sensoren des Spielers Tager (Schaden/nicht
beachten/Deaktivieren). Bei Auswahl des Parameters ,Schaden* wird der Schaden
ahnlich wie bei einem Treffer auf die Sensoren des Stirnbands oder der Weste
gezahlt. Wenn ,Nicht beachten” ausgewahlt wird, wird der Treffer auf den Tager
nicht berlcksichtigt. Der ausgewahlte Parameter ,Deaktivieren” schaltet die Waffe
fur die im nachsten Parameter festgelegte Zeit aus — ,Deaktivierung der Waffe".

RuckstoB - Erlaubnis zur Verwendung von Impulsricksto am Tager (ja/nein).

Anleitungen - Ein-/Ausschalten der Seitenbeleuchtung am Tager (ja/nein). Diese
Einstellung ist nur bei Verwendung des Tagers Falcon LUX relevant.

Spiel ohne Stirnband - Erlaubnis, ohne Stirnband zu spielen, wenn am Tager Treffer-
Sensoren installiert sind (ja/nein).

Durchdringender Schuss - Erlaubnis zur Aktivierung der Durchschussfunktion,
wenn die Sensoren des Stirnbands oder der Weste bei einem Treffer mit ihren IR-
Sendern Spieler hinter dem getroffenen Spieler treffen (ja/nein).

Umgekehrter Modus — Aktivierung des Inversmodus fur die Anzeige des Stirnbands
oder der Weste, bei dem die Anzeigen standig leuchten und bei einem Treffer
erléschen (ja/nein). Der Modus wird bei Spielen im Dunkeln oder in abgedunkelten
Hallen (Arenen) verwendet.

Stirnband Vibration — Erlaubnis zur Aktivierung der Vibration der Sensoren des
Stirnbands oder der Weste bei einem Treffer durch den Strahl des gegnerischen
Tagers oder nach Empfang des ,Strahlung“-Befehls von zusatzlichen Geraten
(ja/nein). Diese Funktion wird in der Regel fUr jungere Kinder deaktiviert.




3D-Sensor — Funktion derzeit nicht verfligbar und wird in zukunftigen LTO-Updates
eingefuhrt;

Schussmodus wechseln — Erlaubnis, den Schussmodus der Waffe von Einzelschuss
auf feste oder unendliche Salve und zurtick zu dndern (ja/nein). Der Moduswechsel
erfolgt durch zweimaliges Drucken der Nachladetaste des Tagers innerhalb von
weniger als 1 Sekunde.

2. Handsensor — Ein-/Ausschalten des Sensors fur die zweite Hand.

Friendly fire — Erlaubnis, den Modus zu aktivieren, bei dem das Set von Spielern des
eigenen Teams getroffen werden kann (ja/nein). Dieser Parameter wird in ,Jeder
gegen Jeden“-Spielen sowie zur Erhdhung der Spannung in jedem Szenario
aktiviert.

Wenn in den Einstellungen ,Eigenbeschuss” aktiviert ist, kdbnnen alle Spieler auf3er
~Zombies" Verbundeten Schaden zuflugen. Ist ,Eigenbeschuss” in den Einstellungen
deaktiviert, wird der Schaden nur den Gegnern zugefugt.

Abschnitt ,\Waffe 1*

Aktiviert — Erlaubnis zur Verwendung als Hauptwaffe im Set (ja/nein).

Art des Schadens — Typ der virtuellen Waffe, die beim Einstellen der
Voreinstellungen des Spieler-Sets gewahlt wird.
(Falcon/Autimatikgewehr/Granate/Scharfschitze/Sanitater/Medicator/Kalschnikow
) Bei der Auswahl des Verlusttyps werden die nachstehenden Parameter werden
standardmafig fur genau diesen Waffentypen eingestellt. Aber jeder ist berechtigt,
den Waffentyp nachfolgend zu andern. Ohne Veranderung bleiben nur das Icon auf
dem Tager-Screen und der Ton, wiedergegeben durch den Tager-Lautsprecher
beim Schuss.

,Falcon“,  Sturmgewahr®, ,Scharfschutze”, ,Pistole* und ,Kalschnikow"
unterscheiden sich tatsachlich nur durch die Verlustgrof3e, Schussgeschwindigkeit,
IR-Strahl-Leistungsstarke und Munitionsbestand.

Der Waffentyp ,Granate" (Unterlaufgranatenwerfer) ermoglich es, einen Spieler ,in
die Luft zu jagen®, wobei die Sensoren seines Sets mit ihren Strahlungserzeugern
auf seine nebenstehenden Teamkollegen einwirken.

Der Waffentyp ,Heilung” (Medizinbox), wenn der Spieler getroffen wird, entzieht die
Gesundheitsunits nicht, sondern erhdht deren Menge. Dabei sind dafur die Spieler
mit den Voreinstellungen wie ,Zombie" und ,Vampir* ausgeschlossen, d. h. dieser
Typ wirkt auf sie umgekehrt ein.

Ab Version LTO 3.3.4 sind die Schadensarten ,Zombie* und ,Vampir” in den Preset-
Einstellungen verfugbar (siehe Abschnitt 1.3.4.2.1.1 fur weitere Informationen).

Die Besonderheit des Verlusttyps ,Strahlung® besteht darin, dass er die
Gesundheitsunits bei allen Spielern wegnimmt, wobei die Spieler in den Rollen
Zombie und Vampir dadurch geheilt werden.

Um die Waffe wahrend des Spiels auszutauschen, muss man den Nachladeknopf
driicken und etwa 3 Sekunden lang gedrickt halten, bis der Tonsignal erklingt.

Schaden - Anzahl der Gesundheitspunkte, die dem Gegner-Set bei einem Treffer
durch den Strahl des Spielers Tager abgezogen werden (1-100 Punkte).

Nachladezeit (Sekunden) - Pause, wahrend der die Waffe nach Drlcken der
Nachladetaste am Tager nicht feuern kann (0,2-25,4 Sekunden in 0,1-Sekunden-
Schritten). In der Regel wird ein Wert eingestellt, der der Nachladezeit von realen
Schusswaffen entspricht.
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Anzahl der Magazine — Anzahl der Magazine, die dem Spieler zugewiesen werden (1-
255).

Patronen im Magazin - Kapazitat des Magazins beim Start oder nach dem
Nachladen (1-999). Kann der Anzahl der Patronen in einem Magazin echter Waffen
entsprechen.

Schusse pro Salve — Anzahl der Schusse, die der Tager nach Drucken des Abzugs im
Modus ,Feste Salve" abfeuert (1-255).

Feuerrate — Anzahl der Schusse pro Minute, die der Tager bei gedrlicktem Abzug
abfeuert, wenn automatisches Feuer vorgesehen und erlaubt ist (1-999). Der
optimale Wert fUr Schusswaffen betragt 565 Schisse pro Minute.

IR-Starke in Prozent — Prozentuale Leistung des IR-Strahls beim Schuss des Tagers
(1-100%). Die Leistung beeinflusst die Schussreichweite und den Wirkbereich. Sie
beeinflusst auch die Abprallwirkung von Wanden und Hindernissen im Spielfeld. Bei
sonnigem Wetter auf offenen Spielfeldern wird eine erhohte IR-Strahlleistung
empfohlen, in Arenen sind 20-40% ausreichend.

SchieBmodus - Auswahl| des Standard-Schielmodus - Einzelschuss, Serienschuss
(kurze Serie), Automatik. Weitere Informationen zu den Einstellungen des
Schussmodus finden Sie in Abschnitt 1.3.2.2.4.1.

Automatisches Nachladen - Erlaubnis, das Magazin der Waffe automatisch
nachzuladen, ohne die entsprechende Taste am Tager zu drlcken (ja/nein).
NuUtzliche Funktion fur Kinderszenarien.

Unendliche Magazine - Parameter, der die Begrenzung der Startanzahl von
Magazinen mit Patronen aufhebt (ja/nein). Haufig in Spielen mit jungeren Kindern
verwendet, die Schwierigkeiten mit der Verwendung der Nachladetaste haben.

Abschnitt ,Waffe 2

Die Parameter dieses Abschnitts sind mit denen aus dem Abschnitt ,Hauptwaffe"
identisch. Um diesen Abschnitt einzusetzen, ist es auch erforderlich, seinen Einsatz beim
Parameter ,Eingeschaltet” zu zulassen.

Abschnitt ,Explosionseinstellungen®

IR Starke (%) der Explosion — Dies ist die Leistung des IR-Impulses, der von den
Sensoren des Stirnbands oder der Weste ausgestrahlt wird, wenn Schaden vom Typ
,Granate” erlitten wird (0-100%). Diese GrdRe bestimmt den Wirkungsradius der
Explosion eines Spielers.

Wellenlange der Explosion - Parameter, der die Wiederholungsrate der
Explosionswelle bestimmt (1-16). Bei Auswahl des Wertes ,1“ werden nur die Spieler
von der Explosionswelle getroffen, die sich im Einflussbereich der Sensoren des vom
GCranatentreffer betroffenen Spielers befinden. Bei einem Wert von 2" treffen die
von der Explosionswelle getroffenen Spieler ihrerseits die nachsten Spieler mitihren
Sensoren, wenn diese sich im Einflussbereich ihrer Strahlung befinden, und so
weiter.

Explosion — Erlaubnis zur Verwendung der Funktion, bei der das Set eines Spielers
nach einem Treffer durch einen Strahl mit dem Schadens-Typ ,,Granate” seinerseits
mit den eingebauten Sensoren die Spieler seines Teams in der Nahe trifft (ja/nein).

Abschnitt ,Unterschiedlicher Schaden*:

Kopf (0-300%, O - Parameter aus).
Brust (0-300%, O — Parameter aus).
Rucken (0-300%, O — Parameter aus).
Schulter (0-300%, O — Parameter aus).



e Waffe (0-300%, O - Parameter aus) sind die Faktoren, durch die der Verlust, erhalten
in einem bestimmten Korperbereich, multipliziert wird. Bspw. betragt der
differenzierte Verlust 50% fur den Fall des Treffers auf den Rucken und wird dieser
Bereich durch den Strahl mit dem Verlust von 90 Gesundheitsunits getroffen,
belauft sich der tatsachliche Verlust auf 45 Gesundheitsunits. Soweit aber der Wert
300% betragt, wird derselbe Treffer den Verlust von 270 Gesundheitsunits betragen.

Das Vorliegend des differenzierten Verlusts hangt von der Komplettierung und dem Typ

des Equipments des Spieler-Sets ab. Die maximale Komplettierung des Sets besteht aus der
Kopfbinde, der Weste mit den Schultersensoren und dem Tager mit den Treffsensoren. Soweit
bspw. die Schultersensoren an der Weste fehlen, wird der Koérperbereich ,Schulter”
dementsprechend ausgeschlossen.

Abschnitt ,Schockband*:

e Dauer der Vibrations — bestimmt die Zeitspanne, wahrend der das Armband nach
einem Treffer vibriert (0-20 Sekunden);

e Modus - Auswahl des Modus der Einwirkung auf den Spieler nach einem Treffer auf
sein Set (1-5). Das Gerat hat 5 Anzeigemodi: Vibration und 4 Stufen elektrischer
Impulse.

e Mehrfachwirkung — Erlaubnis, bei einem Treffer des Spielers drei Vibrations- oder
Elektroimpulse zu verwenden. Standardmafig vibriert das Schockarmband einmal
oder gibt einen Impuls ab (ja/nein).

e Andere einen Modus am Gerat- dem Spieler erlauben, den Modus des ShockBands
Uber die Tasten am Gerat selbst zu andern (ja/nein).

Ab LTO-Version 3.3.4 und hdher befindet sich das Menu ,Spezial® nun im Reiter
.TeamEinstellungen®.

Im MenuU ,Besonderes” stehen die Einstellungen fur Strahlungseinfluss, Heilung,
Schaden durch Zombies und den Vampirismus-Prozentsatz zur Verfigung.

Nach dem Klick auf die Pfeiltaste . neben dem Menu ,Besonderes” werden folgende
Einstellungsparameter zuganglich:
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<  Teameinstellungen

Grundeinstellungen

rot
blau

griin

spezial

cht bearbeitet werden. Wenn
n méchten, miss

oloMlle

<  Teameinstellungen

Grundeinstellungen

spezial

Vampirismus in Prozent

keine

<  Teameinstellungen

cht bearbeitet werden. Wenn

Grundeinstellungen

spezial

Vampirismus in Prozent

keine

oloMlle

100 2
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keine

Heilung ‘

Schaden

Schaden

Infektion

Vampirismus in Prozent - Bestimmt, wie viel Prozent der Gesundheit ein
Teilnehmer durch den von ihm verursachten Schaden an einem Gegner
wiederherstellt.

Strahlungsaktion - (Keine/Heilung/Schaden) ermdglicht die Anpassung des
Einflusses auf die Gesundheit der Teilnehmer in der Strahlungszone. FUr Spieler
mit den Presets ,Vampir® oder ,Zombie" verursacht Heilung Schaden, und
Schaden heilt. Fur alle anderen Presets gilt das Gegenteil: Heilung stellt
Gesundheit wieder her, und Schaden fugt Verletzungen zu.

Erste-Hilfe-Aktion — Bestimmt die Wirkung der Sanitatstasche auf verschiedene
Teilnehmer..

Keine — Die Sanitatstasche hat keine Wirkung auf Teilnehmer.

Heilung — Beim Treffer mit der Sanitatstasche wird Gesundheit allen Spielern
hinzugefugt, auBer jenen mit den Presets ,Zombie* und ,Vampir®, bei denen der
Effekt umgekehrt ist.

Schaden - Entgegengesetzte Wirkung zur Heilung.

Zombie-Schaden bringen - Legt die Konsequenzen fest, wenn ein Spieler Schaden
durch einen Zombie erleidet. Verfugbare Optionen:

Infektion — Wird ein Spieler von einem Zombie getroffen, verwandelt er sich in
einen Zombie und wechselt ins Zombie-Team.

Wechseln das Team — Wird ein Spieler von einem Zombie getroffen, wechselt er
lediglich das Team, ohne sich in einen Zombie zu verwandeln.

Deaktiviert — Ein Zombie totet den Spieler mit zwei Treffern.



1.3.2.2.4.1

Anderung des Schussmodus der Waffe

Achtung: Die Funktion zur Anderung des Schussmodus der Waffe ist nur fur Tagger mit
Firmware-Version 19.5 0D44CA98 und hoher verfugbar. Um die Firmware des Taggers auf

Version 19.5 0D44CA98 oder hdher zu aktualisieren, wenden Sie sich an den E-
technischen Support. Die aktuellen Kontaktdaten des technischen Supports finden

Sie auf der Unternehmenswebsite unter: https://lasertag.net/support. Fir den ==
schnellen Zugriff auf die Website kann der QR-Code verwendet werden.

In der aktuellen Version der App sind drei Schussmodi verfugbar:

e ,Automatisch*
e Einzeln" - Schuss mit einzelnen Projektilen;
e Die FeuerstdoBe” - Schuss mit 3 Projektilen.

Um die Méglichkeit der Anderung des Schussmodus mit der Taste ,Nachladen*“ wahrend

des Spiels zu aktivieren, fUhren Sie die folgenden Schritte aus:

1. Offnen Sie die App ,Lasertag Operator”.

INNINEN

Gehen Sie ins MenU ,Szenarien®.

Offnen Sie den Tab ,Benutzerdefiniert”.

Wahlen Sie das gewunschte Szenario aus der Liste, indem Sie auf dessen Namen

klicken, oder erstellen Sie ein neues. Der Prozess zur Erstellung eines Szenarios

wird im Abschnitt 1.3.2.2.1 beschrieben.

5. Nachdem Sie die Szenarieneinstellungen geéffnet haben, wahlen Sie den Punkt
.TeamEinstellungen®. Sie kdnnen die Einstellungen fur alle Spieler gleichzeitig
andern (im Abschnitt ,Grundeinstellungen®) oder fur einzelne Teams, die am

Spiel teilnehmen.

< Szenarien

Benum‘ rt
i"'i Glock

@ + Team to team

Komplexitat «

Game
Team to tear

Komplexitat + Niedrig

« Kel

Q

< Szenarien

Benutzerdefiniert

i," Glock
-"i + Team to team
Komplexitat +

Komplexitat + Nied,

Szenarios

¢ Details zum Sz... ( bestitige

Game

Team to team

schwierig

Niedrig Hoch

Geréte

Endspielbedingungen
Spieleinstellungen
Punkte
Siegbedingungen

Teameinstellung
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Zusatzliche GEW
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uscira vincitore.
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6. Klicken Sie auf das Zahnradsymbol . neben dem ausgewahlten Team oder
den allgemeinen Einstellungen.

Wahlen Sie im gedffneten Menu ,Hauptwaffe”.

Suchen Sie den Parameter ,Schussmodus wechseln* und aktivieren Sie ihn,
indem Sie den Schieberegler nach rechts schieben.

Unterschiedlicher Schaden

€<  Teameinstellungen €  Teameinstellungen <  Teameinstellungen
StandardméBig kann das Szenario nicht bearbeitet werden. Wenn StandardmaBig kann das Szenario nicht bearbeitet werden. Wenn
benutzerdefinierte Szenarien erstellen benut; efinierte Szenarien erstellen Leben
‘ Leben
Grundeinstellungen
m Hauptwaffe
Hauptwaffe [ \ Abkiihlzeit (Sekunden) 0
rot Schiisse bis zur Uberhitzung 0
blau Wictides ] Automatische Abschaltung (Minuten) 0
Waffe inaktiv (Sekunden) 0
T Waffe 2
Schockband Sohadtn
RiickstoR O
Explosionseinstellungen
Anleitungen o

Spiel ohne Stirnband
Durchdringender Schuss
Umgekehrter Modus
Stirnband Vibration o
3D Sensor

Schussmodus wechseln

2. Handsensor o

9. Gehen Sie dann zum Abschnitt ,Waffe 1 und wahlen Sie den anfanglichen
Schussmodus aus dem Dropdown-Menu aus.

10. Wahlen Sie analog dazu den anfanglichen Schussmodus im Abschnitt ,Waffe 2“
aus dem Dropdown-Menu aus.
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<  Teameinstellungen <  Teameinstellungen €  Teameinstellungen

ht bearbeit
m

Leben Leben Leben
Hauptwaffe Hauptwaffe Hauptwaffe
Waffe 1 4 ) Waffe 1 Waffe 1
aktiviert () aktiviert ()
Schaden 25 Schaden 25
Nachladezeit (Sekunden) 2 Nachladezeit (Sekunden) 2
Unendliche Magazine O Unendliche Magazine o
Patronen im Magazin 30 Patronen im Magazin 30
Unterschiedlicher Schaden Schiisse pro Salve 3 Schiisse pro Salve 3
Feuerrate 565 Einzeln
IR Stérke in Prozent 40 ‘
die Queue
Falcon i Automatisd

Automatisch ’ - Automatis -

automatisch,

O automatisches - 0

friendly fire

Wenn der Parameter ,Schussmodus wechseln® im MenU ,Hauptwaffe" deaktiviert ist,
kann der Spieler den Schussmodus nicht mit der Nachladetaste andern. In diesem Fall wird
der Schussmodus verwendet, der in den Einstellungen ,Waffe 1“ und ,Waffe 2" festgelegt
wurde.

Die Funktion kann auch fur einzelne Spieler angepasst werden, sobald diese zu Teams

hinzugefugt wurden - durch Klicken auf das Symbol in den individuellen
Spielereinstellungen.

1.3.2.2.5 Zusatzliche Gerate

In diesem Parameter kdnnen zusatzliche Gerate (Sirius, MS (MULTI STATION), DB Smart
(Kontrollpunkt Smart), Supernova (Bomb Supernova)) dem Spiel hinzugefugt und =] O
deren Einstellungen geandert werden. - hE

Ein Video-Tutorial zum Hinzufugen und Konfigurieren einer Sirius-Station zu
einem Szenario ist verfugbar, indem Sie hier klicken oder den QR-Code scannen.

Ein Video-Tutorial zum HinzuflUgen und Konfigurieren eines SMART-
Kontrollpunkts in einem Szenario ist verfUgbar, wenn Sie dem_Link folgen oder den
QR-Code scannen.

Ein  Video-Tutorial Uber das Hinzufugen und Konfigurieren einer
SUPERNOVA-Bombe in einem Szenario ist verfugbar, indem Sie dem Link folgen
oder den QR-Code scannen. =]

Dazu muss man auf den Tab ,Zusatzliche Gerate" gehen und auf die Plus-Taste .
unten auf dem Symbol des zusatzlichen Gerats klicken.

Die Anzahl jedes Gerats ist auf 15 begrenzt, was jedoch ausreicht, um das komplexeste
Szenario umzusetzen.
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Die hinzugeflgten Gerate erscheinen im Fenster. Um sie zu entfernen, muss man auf

die Schaltflache in Form eines Mulleimers . rechts neben dem Namen des zusatzlichen
Gerats klicken. Um Einstellungen vorzunehmen, muss man auf die Kachel klicken.

Im erscheinenden Fenster kann man je nach Gerat die ID-Nummer, die Leistung des IR-
Strahls, die Lautstarke der wiedergegebenen Gerausche (fur Kontrollpunkt Smart und MULTI
STATION), die Teamfarbe, mit der das zusatzliche Gerat interagieren wird (fur Sirius und MULTI
STATION), sowie den benodtigten Spielmodus einstellen.

Um den Modus auszuwahlen, muss man auf die Kachel klicken und aus der Dropdown-
Liste den gewulnschten Spielmodus auswahlen.

Fur jeden Modus gibt es individuelle Einstellungen sowohl fur numerische Werte
(Schaden zur Deaktivierung, Aktivitatsintervall, Inaktivitatszeit usw.) als auch die Fahigkeit, alle
oder bestimmte Teams zu beeinflussen.

Deaktivierungsschaden ist die Menge an Schaden, die der Einheit durch Schusse
zugefugt werden muss, um sie zu deaktivieren (1-254).

Das Aktivitatsintervall ist das Intervall, in dem das Gerat irgendeine Wirkung auf die
Spieler ausubt (1-254 s.).

Die Inaktivitatszeit ist die Zeit, die das Gerat bendtigt, um nach der Deaktivierung wieder
auf Spieler einzuwirken (1-254 s).

& Zusatzliche Gerate < Intelligenter Kontrollpunkt B € Intelligenter Kontrollpunkt B
@ 1D: 1 1D: 1
Modus
o Eroberung nach Zeit rf-\\ s Eroberung nach Zeit .
+ oo o ¢

nur einmal pro Spiel benutzen

Intelligenter Kontrollpunkt
Eroberung nach Zeit

Multistation

Respawn/
Wiederbelebung

Sirius

\ Respawn/
/" Wiederbelebung

Bombe Supernova

Lasertag

A

IR Stérke in Prozent
Lautstérke

Einzuziehende Aufnahmen
DB Einstellungen
Strahlungsschaden
Interval der Aktivitat

Zeit der Inaktivitét

Eroberung nach Zeit

Eroberung nac

Tauziehen

Dreifach-Eroff

Capture the

Suanmunygs,
Interval der Aktivita

Zeit der Inaktivitat

Die Smart-Kontrollpunkt kann in einem der funf verfuUgbaren Modi konfiguriert werden:

e Eroberung nach Zeit" — ein klassischer Modus, bei dem das Gerat die Haltezeit
des Punktes durch jedes Team kontrolliert. Die Anzeige ist in allen Spalten gleich.
Bis zu 4 Teams kdnnen teilnehmen.
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,Eroberung nach Treffern“ - das Einnehmen erfolgt durch die Anzahl der Schusse,
die die Spieler auf den KTP-Empfanger abgeben. Das Spiel erlaubt die Teilnahme
von 2 bis 4 Teams.

.Jauziehen" — zeitbasiertes Einnehmen, aber die Anzeige zeigt das prozentuale
Gleichgewicht des Haltens. 2 Teams nehmen teil.

.Dreifach-Eroberung” - ebenfalls zeitbasiertes Einnehmen, bei dem der
Einnahmestatus fur jedes Team in verschiedenen Anzeigespalten angezeigt wird.
2-3 Teams kdnnen teilnehmen.

.LCapture the Flag" — ein Modus fur 2 Teams, bei dem das Einnehmen durch die
Anzahl der Treffer auf den Gerateempfanger erfolgt. Die Anzeige erfolgt nach
folgendem Prinzip: Ein Team hebt die LED-Saule durch Schusse, wahrend das
andere versucht, sie zu senken.

Um die Einstellungen zu bestatigen, drlUcken Sie die Diskettentastem, um

Anderungen abzulehnen, die Taste zum Zurtuckkehren zur vorherigen Seite.

Die Sirius-Station kann in acht Modi verwendet werden:

.Respawn/Wiederbelebung" - Wahrend ihrer Aktivitat stellt die Station die
Startanzahl an Gesundheitspunkten und Munition deaktivierter Spieler sowie den
Starttyp und Feuermodus der Waffe wieder her. Bei Spielern, die noch
Gesundheitspunkte haben, wird nur das letzte Magazin und nur die Hauptwaffe
aufgefullt.

.Strahlungsmodus” — Die Station reduziert in regelmafBigen Abstanden die
Gesundheitspunkte normaler Spieler und erhdht sie bei Rollen wie Zombie und
Vampir.

.Erste Hilfe" — Das Gerat fullt regelmaRig die Gesundheitspunkte der Spieler auf
(jedoch nicht mehr als den Wert zu Spielbeginn). Eine weitere Funktion ist das
Stoppen der ,Blutung” bei Sets, bei denen dieser Parameter programmiert
aktiviert ist. Zombies und Vampiren verschlechtert es die Gesundheit.

LZufallig” — Bei Aktivierung ertdnt in zufalliger Reihenfolge einer von drei
Spielbefehlen: ,Leben verdoppeln®, ,Arsenal” oder ,Strahlung”.

Basis" - Bei Auslosung gibt das Gerat sofort zwei Spielbefehle aus:
~Wiederbelebung” fur die eigenen Spieler und ,Strahlung” fur die Gegner.

|u

Arsenal” — Das Gerat fugt dem Spieler die in der Software eingestellte Anzahl an
Patronen oder Magazinen hinzu (jedoch nicht mehr als den Startwert).

.Bonusmode” - Nach einem Schuss auf das Gerat verdoppeln sich die
Gesundheitspunkte (bis zu 999) bei allen Sets, die sich im Wirkungsbereich der IR-
Strahler von SIRIUS befinden. Eine automatische Verteilung erfolgt nicht.

.Flagge” — Ein neuer Modus, der es ermoglicht, Szenarien im ,Capture the Flag®-
Format (CTF) zu spielen. Wahrend des Spiels generiert SIRIUS virtuelle Flaggen, die
von den Spielern des gegnerischen Teams erobert werden kénnen, indem sie
mehrmals auf das Gerat schieBen. Nach Bestatigung der Eroberung wird der
Spieler zum Fahnentrager und muss die Flagge zu seiner Basis bringen. Um die
Flagge abzugeben, muss der Fahnentrager ebenfalls auf seinen SIRIUS schief3en,
bis die Bestatigung ,Flagge angenommen* erfolgt.

Um die Einstellungen zu bestatigen, dricken Sie die Diskettentastem, um

Anderungen abzulehnen, die Taste zum Zurtckkehren zur vorherigen Seite.
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Die Multistation kann im Szenario in sieben Spielmodi betrieben werden. Die Funktionen
des GCerats in den Modi ,LErste Hilfe*, ,Arsenal®, ,Strahlung®, ,Basis® und
.Respawn/Wiederbelebung" sind identisch mit den Funktionen dieser Modi bei der Sirius-
Station. Zusatzlich verfugt die Multistation Uber zwei weitere Spielmodi:

. ~,Domination Box Eroberung “ - ein analoger Modus zur Kontrollpunkt, jedoch mit
eigenen Besonderheiten. Die Einnahme erfolgt durch Schuisse, und Punkte
werden fur das Halten des Punktes vergeben.

. ,Die Bombe" - der Modus ermoglicht Szenarien, die an eine Episode des
Computerspiels ,Counter-Strike” erinnern, namlich das ,Legen der Bombe®".
Zunachst werden die Spieler in zwei Teams aufgeteilt — die Bombenleger, die die
Bombe durch Schusse auf das Gerat platzieren, und die Entscharfer, die sie
entscharfen mussen.

Um die Einstellungen zu bestatigen, drlUcken Sie die Diskettentastem, um

Anderungen abzulehnen, die Taste zum Zurlckkehren zur vorherigen Seite.
Die Supernova-Bombe kann in den folgenden Modi verwendet werden:

e Lasertag - Der Algorithmus zur Verwendung des Gerats entspricht der
Beschreibung in Teil 2 dieser Anleitung.

e Paintball - In diesem Modus ist es nicht erforderlich, die Aktivitat des Spieler-Sets
durch einen Schuss mit dem Tager vor dem Platzieren und Entscharfen der
Bombe zu bestatigen. Es ist auch nicht notwendig, den Startknopf auf der
Fernbedienung zu drucken — nach dem Einschalten ist die Bombe bereit, auf der
Plattform platziert zu werden.

Die Supernova-Bombe verfugt auch Uber eigene Einstellungen:

e Schaden - die Anzahl der Gesundheitspunkte, die bei der Explosion der Bombe
von den Spielern aller Teams abgezogen werden.

e Zeit der Raumung von Bomben (Sek) — die Zeit, die die Steuertaste gedruckt
gehalten werden muss, um die Bombe zu deaktivieren.

e Zeitwerk (Sek) —die Zeit, innerhalb derer das Entscharfungsteam die Bombe nach
ihrer Platzierung durch das Minenteam deaktivieren muss.

e Miner installieren das Gerat — das Team, das die Bombe platziert — die Farbe des
Teams, das die Bombe platzieren wird, kann ausgewahlt werden.

e Pionieren entminen das Gerat — das Team, das die Bombe entscharft — Auswahl
der Farbe des Teams, das die Bombe entscharfen wird.

Um die Einstellungen zu bestatigen, drlUcken Sie die Diskettentastem, um

Anderungen abzulehnen, die Taste zum Zurlckkehren zur vorherigen Seite.

Der Schaden wird Uber den Wi-Fi-Kanal Ubertragen und diese Funktion wird nur von
Sets mit Tager-Firmware Version 19.4 und héher unterstutzt.

FUr Informationen Uber die Modi, in denen zusatzliche Gerate arbeiten, und
deren Einstellungen siehe ,Betriebsanleitung fur Outdoor-Ausrustung auf der
Plattformm NETRONIC Version 19.3 (Teil 2)", ,Anleitung zur Verwendung des Modus
,Multistation Bombe" https://lasertag.net/support/manuals/outdoor
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1.3.2.3 Tab ,Favoriten“

Auf dem Tab ,Favoriten” kdnnen Sie lhre bevorzugten Szenarien schnell finden und
einfach verwalten, da er zum Speichern |hrer Lieblings- oder am haufigsten verwendeten

Szenarien gedacht ist. Jedes Mal, wenn Sie auf das Herzsymbol Q? neben dem Namen des
Szenarios klicken, wird es automatisch zu diesem Tab hinzugeflgt.

Zu den Favoriten kdnnen sowoh| Standardszenarien als auch selbst erstellte Szenarien
hinzugefugt werden.

1.3.3 Tab "Lobby"

Das Lobby ist der meistbesuchte Bereich in der LTO-Mobile-App. Uber diesen Tab
werden Spieler dem Spiel hinzugefugt, die Teamfarbe zugewiesen, die aktuelle Spielstatistik

angezeigt und das Spiel gestartet. Die Hauptelemente des Fensters sind in der Abbildung
dargestellt.

Wi-Fi-Netzwerkverbindungsstatus
Router-Verbindungsstatus

Automatische Zuordnung der Spieler zu Teams

Name des Spielclubs Spielprotokolle

. alv des Clubs ° ‘L e .. .
Anderung des Typs Fr - EE V) Menu fur zusatzliche
INDOOR/OUTDOOR : Einstellungen

CTF: Liefere die richtige
Flaggenanzahl ab
Komplexitat + Spielsta rt
Zeit bis zum Start —— "~ spiezes————  Spielzeit
00:00:00 00:30:00

Menu zur Anwendung des
ausgewahlten Presets fur alle
Spieler dieses Teams

Spieler dem Spiel
+ — hinzufugen

Lobby

1.3.31 Anderung des Geratetyps

Die LTO-App erkennt automatisch den Typ des angeschlossenen Gerats und stellt den
entsprechenden Betriebsmodus ein: OUTDOOR oder INDOOR. Es wird empfohlen, nicht
gleichzeitig zwei verschiedene Geratetypen anzuschlieBen, da einige Funktionen
maoglicherweise nicht ordnungsgemaf funktionieren kénnten.
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1.3.3.2 WLAN-Verbindungszustand
Es gibt zwei WLAN-Verbindungszustande:

e Grune Farbe@' —Signal ist stabil.

e Rote Farbe ‘— Signal ist instabil oder die Spielteilnehmer befinden sich weit
entfernt vom WLAN-Netzwerk.

Fur einen reibungslosen Betrieb der Gerate ist es wichtig, dass der WLAN-Indikator
wahrend des Spiels grun leuchtet.

1.3.3.3 Router-Verbindungszustand

Es gibt zwei Router-Verbindungszustande:
e Grune Farbe & - Der Router ist mit dem richtigen Netzwerk verbunden.

e Rote Farbe @ — Der Router ist mit einem falschen Netzwerk verbunden.

Wenn das Symbol rot ist, muss das ausgewahlte Netzwerk auf das im Abschnitt 1.1
.angegebene Netzwerk geandert werden.

1.3.3.4 Zusatzliches Einstellungsmeni

Beim Drucken der Schaltflache in Form von drei Punkten ﬂ offnet sich ein zusatzliches
MenU mit folgenden Punkten:

e Team wechseln — ermdéglicht das Andern der Teams.

e Team-Ansicht andern - erméglicht das Andern des Anzeigemodus der
Spielerkarte (als Tabelle oder Kachel).

e Lautstirke - ermoglicht das Andern der Lautstarke auf den Hauptgeraten
(Tagern).

e Entferne alle — ermdglicht das Léschen aller hinzugefugten Spieler.

e Spielsets deaktivieren — ermaéglicht das Ausschalten aller Spielsets.

o |etzte Statistik TV-OUT ausblenden — ermaoglicht das Ausblenden der letzten TV-
OUT-Statistiken.

Zur Auswahl einfach de_n gewulnschten MenUpunkt antippen. In einigen MenUpunkten
erfolgt nach der Auswahl ein Ubergang zu einem Popup-Fenster. Dort sollten Sie die Optionen
auswahlen und dann die "OK"-Taste drlcken, um die Auswahl zu bestatigen.
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1.3.3.4.1 Zuricksetzen der Spielernamen im ,Lobby*

Um alle benutzerdefinierten Namen, die Uber die Spielerkarte festgelegt wurden, auf die

ursprunglichen Werte des Themas zurlckzusetzen, fuhren Sie die folgenden Schritte aus:

1 Tippen Sie im ,Lobby"* oben rechts auf die Schaltflaiche &

2 Wahlen Sie in der Optionsliste ,Spielernamen zurlcksetzen" aus.

3 Bestatigen Sie die Aktion im erscheinenden Fenster, indem Sie auf ,OK" tippen.
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Nach dem ZurUcksetzen werden die Spielernamen gemaf den urspringlichen
Einstellungen der benutzerdefinierten Themen im Menu ,Personalisierung der Spieler”
wiederhergestellt, wobei die Avatare unverandert bleiben.

1.3.3.5 Filter far Spielprotokolle

Ab Version LTO 3.2.0.a5ff03f7d wurde eine neue Funktion hinzugefugt — der Filter fur
Spielereignisse (Protokolle).

Daher ist die Maglichkeit, detailliertes Spielprotokollieren im Abschnitt ,Optionen” der
Registerkarte ,Einstellungen®” ein- oder auszuschalten, nicht mehr verfugbar.

Stattdessen gibt es jetzt im ,Lobby"“-Bereich eine Schnellzugriffstaste fur die
Konfiguration von Spielereignissen Q.) Hier kann der Benutzer nicht nur die Anzeige von
Ereignissen aktivieren oder deaktivieren, sondern diese auch individuell konfigurieren.

Um das Einstellungsmenu fur die Ereignisanzeige aufzurufen, klicken Sie auf die
Schaltflache . in der oberen rechten Ecke.

Standardmaflig ist die Anzeige aller Ereignisse aktiviert. Der Filter wird gleichzeitig fur
LTO und Lasertag Tv-Out angewendet.

Die Liste der Spielereignisse, die ein- oder ausgeschaltet werden kénnen, umfasst:

e Treffer;

e Deaktivierung des Gegners;
e Kontrollpunkts einnehmen;
e Ziel Erobern;

e Spieler hat gewonnen;

e DasTeam hat gewonnen;
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e Flagge wurde erobert;

e Flagge ist verloren;

e Flagge wurde abgeliefert;

e Bombe explodiert;

¢ Bombe entscharft;

e Bombe scharf;

e Bombentreffer;

e Supermodus aktivieren.

Zusatzlich kdnnen Benachrichtigungen Uber den Start (Runde starten) und das Ende

der Runde (Runde stoppen) ein- oder ausgeschaltet werden.

Der Schalter, der sich rechts neben dem Ereignisnamen befindet, ermdglicht das

Aktivieren (Status: Ein()) oder Deaktivieren (Status: Aus ) einzelner Protokolle aus der
Liste.
s, Clu&s =) O G &  Spiel Ereignisse q & Spiel Ereignisse
Teamspiel :
WL  Komplexitit - Treffer
00:00:00‘ ° ?)%e:[é%[:oo Deaktivierung des Gegners ()
- q“ 5 Kontrollpunkt einnehmen O
Ziel erobern o
Spieler hat gewonnen o
Das Team hat gewonnen 0
Flagge wurde erobert o
Flagge ist verloren ()
Flagge wurde abgeliefert [ @)
Bombe explodiert 0
Bombe entscharft 0
Bombe scharf 0
Bombentreffer 0
¥ Supermodus aktivieren c
Runde starten [ @)
?; Runde stoppen 0

Entsprechend diesen Einstellungen werden wahrend des Spiels im Lasertag Tv-Out auf
dem Bildschirm Ereignisse angezeigt, die vom Server gemaf dem aktiven Filter empfangen
wurden. Wird der Filter nach der Anzeige der Ereignisse geandert, werden bei erneutem
Senden des Protokollpakets die Ereignisse gemaf3 den neuen Einstellungen angezeigt.

Es ist zu beachten, dass im LTO-Protokoll (Einstellungen => Dateimanager => Protokolle)
die vollstadndige Liste der Ereignisse unabhangig von Anderungen an den Filtern wahrend des
Spiels gespeichert wird.

1.3.3.6 Einstellen des Spielstarttimers und der Spielzeit

Ein Video zum Einstellen des Spiel- und Vorstarttimers ist Uber einen Link
oder QR-Code verflugbar.

1.3.3.6.1 Einstellen des Spielstart-Timers

Die Funktion "Neues Spiel" ermdglicht es Ihnen, beim Drlcken eine passende Zeit fur
den Beginn des Spiels auszuwahlen.
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In dieser Funktion kdnnen Sie Stunden, Minuten und Sekunden auswahlen, indem Sie
auf dem Bildschirm nach oben oder unten streichen. Unten ist bereits die eingestellte Zeit bis
zum Spielstart angezeigt. Um die vorgeschlagene Zeit auszuwahlen, tippen Sie einfach auf
den entsprechenden Timer. Um die festgelegte Zeit zu speichern, dricken Sie "OK"; um
abzubrechen, drlicken Sie "Abbrechen". Die mogliche Zeit bis zum Spielstart betragt von 0:0:0
bis 23:59:59.

Um die vorgeschlagene Zeit zu andern, gehen Sie folgendermal3en vor:
1. Halten Sie den gewunschten Timer gedruckt.

2. Nachdem ein separates Fenster angezeigt wird, wahlen Sie mit dem
Schieberegler oder der Tastatur eine passende Zeit aus. Sie kbnnen auch eine der
vorgeschlagenen Zeitoptionen in den blauen Feldern unten wahlen.

3. Drucken Sie "OK", um die Anderungen zu speichern. Um die Aktion abzubrechen,
drlcken Sie "Abbrechen".
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Beim Drlcken der Taste "Start" u beginnt der Countdown bis zum Spielbeginn. Der
Countdown wird von einem speziellen Ton begleitet und wird auf dem Bildschirm in gro3en
Zahlen angezeigt. Nach Ablauf des Countdowns beginnt die Spielrunde.

1.3.3.6.2 Spielzeit einstellen

Die Dauer der Runde wird je nach Szenario und den Bedingungen fur das Spielende
ausgewahlt.

In der Funktion 'Spielzeit' wird die Zeit angezeigt, wie lange die Spielsitzung dauern wird.
Standardmafig betragt die Spielzeit 30 Minuten. Durch Drlcken auf den Timer kénnen Sie
eine geeignete Zeit einstellen.

Die Einstellung der Zeit erfolgt ahnlich wie das Einstellen des Timers in der Funktion 'Zeit
bis zum Start' (siehe Punkt 1.3.3.5).

Auch die Teamfarben werden auf dem Bildschirm angezeigt. Die Teamfarben konnen je
nach ausgewahltem Spielszenario variieren. Die Farben kénnen gelb und grun sein.
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1.3.3.7 Hinzufligen von Spielern zum Spiel Of%:

. '.
Du kannst mehr daruber erfahren, wie du Spieler zu deinem Team hinzufugst, ":E.ﬁ*;s:'n-,'
indem du dir das Video-Tutorial unter dem Link ansiehst oder den QR-Code scannst. 2%4e a0

(=]

Um Spieler zum Spiel hinzuzuflugen, dricken Sie auf die Schaltflache . die sich unten
rechts im Fenster befindet.

Vor dem Drlcken der Schaltflache . ist das Teamfeld leer. Normalerweise werden im
Lobbyfenster zwei Teams angezeigt - Blau und Rot. Wenn Sie jedoch |hr eigenes Szenario
erstellen oder ein anderes auswahlen, konnen die Teamfarben unterschiedlich sein.

Wenn ein Team gebildet ist, wird der Teamname in der Farbe des Teams hervorgehoben.
Wenn kein Team vorhanden ist, wird der Name in Grau angezeigt.
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Gesamt (2) R(1) B(1) N(0)

abbrechen oK
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1.3.3.8 Registerkarte ,Geratemonitoring*
1.3.3.9 Teamformation
In der App stehen 4 Teams zur Verfugung: Rot, Blau, Gelb, Grun.

Auch wenn das Szenario auf "Jeder gegen Jeden" basiert, wird empfohlen, den Teams
unterschiedliche Farben zuzuweisen, um die Statistik Ubersichtlicher zu gestalten und dem
Spiel mehr Farbe zu verleihen.

Spieler kbnnen automatisch oder manuell in Teams eingeteilt werden.
Fur die automatische Zuordnung der Spieler zu Teams, drucken Sie die Schaltflache .
oben auf dem Bildschirm.

Im geoffneten Fenster klicken Sie auf "OK", um die Auswahl zu bestatigen. Die Spieler
werden dann zufallig auf die Teams verteilt.
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Um Spieler manuell in Teams einzuteilen, folgen Sie diesen Schritten:

1. Klicken Sie auf die Plus-Taste . die sich in der rechten unteren Ecke des
Fensters befindet.

2. Wahrend der Zuordnung der Spieler zu den Teams setzen Sie ein Hakchen neben
den Benutzern, die Sie dem Team hinzufUgen mochten.

3. Klicken Sie auf "OK". Um die automatische Zuordnung abzubrechen, klicken Sie
auf "Abbrechen'.
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1] (@] <




Das Programm bietet eine weitere Moglichkeit zur Bearbeitung der Teamzuweisung -
durch Drucken der Schaltflache "Teams andern" wechseln die Teamfarben miteinander.
Wenn es mehr als zwei Teams gibt, erfolgt die Farbanderung "im Kreis".

Name de

BUEEET ) Tearfy

Neues Spi

00:00:00
% entferne alle

Spielsets deaktivieren

. Spielername zuriicksetzen

2 Letzte Statistik TV-OUT ausblenden

o = @ o

instellung Szenarios Lobby Voreinstel

] O <

1.3.3.10 Einstellungen fir Spielerkarten

. Teams wechseln

Wollen Sie das Team wechseln?

Die Spielerkarte hat eine doppelte Funktion. Auf der einen Seite wird die Spielerstatistik
angezeigt, die automatisch nach der Teamzuweisung angezeigt wird. Die andere Seite der
Karte, genannt "Service", zeigt Informationen Uber die Firmware-Versionen der Gerate, den
Batteriestand und den RSSI-Level (Wi-Fi-Signalstarkeempfangspegel).
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Namedes.. my o e8 1oy ] & IDdes Spieler.. ¢

' Voreinstellung
Komplexitat - =~ Achilles
13

Neues Spiel Spielzeit
00:00:00 00:30:00 Skript -

\ J Einstellungen

|

blau

Standard

-
Achilles

Schiigse DeaktivierDeaktivier o -
e ungen t
0 0

— 0 0 Doktor Vampir Zombie

Geise Scharfschiitze Soldat

Aktionen fiir den Spieler

Lobby

Auf dem Hauptbildschirm konnen folgende Informationen enthalten sein:

Wltender Bar — Name des Spielers;
o D725 - Spieler-ID-Nummer;

e Wi-Fi-Verbindungsstatus:

. ﬁ- Stark;

. - Mittel;

. ’— Schwach;

. - Nicht vorhanden.

o MM - sSpieler Gesundheitszustand;

. ooll75y — Ladestand des Tagers;
o n.;':“.;. — Ladestand des Armbands;
o VP I47% _ Ladestand des Schock-Armbands;

e Firmware-Versionen der Gerate.
Um die Informationen auf der anderen Seite zu sehen, mussen Sie oben rechts auf die

drei Punkte drUckenn und die Funktion "Karte andern" auswahlen.
Auf der Ruckseite der Karte befinden sich folgende Informationen:

. Eisenmann - Spielername;
. 12125 - Spieler-1D;
. RSSI-Level (Wi-Fi-Verbindung):

. ©- Stark;

. - Mittel;

. "‘— Schwach;

. — Nicht vorhanden.

. [ - Gesundheitsstatus des Spielers;
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. Y2t — Treffer auf einen Gegner;

. ". — Deaktivierung eines Gegners;
. P _ Deaktivierung des Spielers, der diese Karte hat;
. T —wahrend des Spiels erzielte Punkte.

Eine Videoanleitung zum Andern des Namens und des Avatars auf |hrer
Spielerkarte kdnnen Sie sich ansehen, indem Sie auf den Link klicken oder den QR-
Code scannen.

1.3.3.11 Individuelle Einstellungen fir Ausristungssets

In der Regel werden den Spielerausrustungssets in einem Szenario entweder
allgemeine, fur alle identische Einstellungen oder teambasierte Einstellungen zugewiesen, die
sich zwischen verschiedenen Teams unterscheiden, aber innerhalb eines Teams einheitlich
sind. Manchmal besteht jedoch die Notwendigkeit, bestimmte Spieler hervorzuheben, indem
sie mit spezifischen Fahigkeiten und Moéglichkeiten ausgestattet werden. Dies kénnen
beispielsweise ein Geburtstagskind oder ein Animator sein, die am Spiel teilnehmen. Es ist
auch nutzlich, einige Spieler als Sanitater oder Scharfschutzen einzusetzen.

Die Anwendung bietet neben der Verwendung von Szenarioeinstellungen drei
Optionen zur Zuweisung spezifischer Fahigkeiten an Spieler — individuelle Einstellungen,
Presets (vordefinierte Konfigurationen) oder Einstellungen vom Fernbedienungspult.

Individuelle Einstellungen fUr Ausrustungssets werden erst nach der Verbindung der
Sets mit dem Server aktiviert und sie werden einem der Teams zugewiesen.

Wahrend einer Spielsitzung kénnen die Parameter-Einstellungen fur jeden Spieler
geandert werden. Diese Karte ist auch nach Spielende verfugbar.

Um die Karte eines beliebigen Spielers zu 6ffnen, muss darauf geklickt werden.
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https://www.youtube.com/watch?v=r_dSWRm7OIU

Menu far individuelle Spielereinstellungen

Zusatzliche Einstellungen-Menu

ID-Nummer des Spielers & ID des Spielers: 3
Name des Spielers andern PN ) = = Den Spieler zum AnfUhrer machen
Q = —— Machen Sie einem Spieler einen
Namenstag
S g ———— Wahlen Sie die Prioritat fur
diese ID - geskriptete,
Standard benutzerdefinierte oder

voreingestellte
Einstellungen

Doktor Vampir Zombie
Einen der Presets auf
den Spieler anwenden

Geisel Zielfernrohrschitze Soldat

Aktionen tur den Spieler

Doppeltes Leben Deaktivierung 16schen

Respawn,

W anerhalebiung Erste-Hilfe Strahlung

Spielgerate
H Tager . Ladestand jedes der

19.4 D6AAS792 .
) angeschlossenen Gerate
Firmware-Nummer der -
erzeption extra-sensorielle

einzelnen Gerate —"ﬁ—vi 96503588

Kopfverband
5.2 9552A764 8 65%

1.3.3.11.1 Andern des Avatars und des Spielernamens im ,Lobby*

(1] Achtung: Beim Andern des Namens und des Avatars Uiber die Spielerkarte im ,Lobby*
werden die Anderungen nur bis zum SchlieBen der Anwendung oder dem Ausschalten des
Gerats gespeichert. Im Menul ,Personalisierung der Spieler’ werden die eingegebenen
Daten nicht angezeigt.

Um den Avatar und den Namen auf der Spielerkarte zu andern:
1) Tippen Sie auf der Registerkarte ,Lobby* auf die Spielerkarte.

2) Geben Sie einen neuen Namen in das Feld ,Benutzername* ein.

72



& ID des Spieler.. £

Benutzername
Aaron (& I

Skript v
Einstellungen

3)

4) Wahlen Sie eine der folgenden Optionen:

Name des Clubs . e .
O i ¢ ID des Spieler.. % H
- ~
' Test4 S—
Komplexitét - Aaron
Neues Spie ° Spielzeit .
00:00:00 00:30:00
rot: 1 blau: 1 Skript -
Einstellungen
Aaron n Bella n
[ﬂ p o }b ; o } Standard V
4 - 189 106
Doktor Vampir Zombie
Geisel Zielfernrohrschitze Soldat
Aktionen fiir den Spieler
+
Doppeltes Leben Deaktivierung Idschen
Lobby
i O < i @ <

Standard

Doktor Vampir Zombie

© ® ¢ 3
TH213)4)5)6)J7]18]9(]0
qg w e tiylujijolp

als|d ikl !
il z | x nm &
# - ¢ e > al

]l @) v i

Tippen Sie auf das aktuelle Profilbild, woraufhin ein Menu erscheint.

e Aus der Galerie wahlen: Sie ein Bild vom Gerat (Smartphone/Tablet) hoch
oder wahlen Sie eine Icon-Datei aus Google Fotos aus.
e Foto machen: Wahlen Sie die Option ,Foto machen”. Die App &ffnet die
Kamera lhres Gerats. Richten Sie die Kamera auf das gewlnschte Objekt
oder die Person und drlcken Sie die Aufnahmetaste.
e Aus Standard wahlen: Es &ffnet sich ein Fenster mit verfugbaren Icons,
einschlieBlich vorinstallierter und zuvor vom Benutzer hochgeladener.
Wahlen Sie das gewulnschte Icon aus und bestatigen Sie die Auswahl mit

2OK".
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aee

& ID des Spieler.. % &<  IDdes Spieler.. & [

Benutzername E‘;D
H o 4
Aaron & | HoE It &
| “I oiy A& ®

Einstellungen
- Skript -
Einstellungen

Standard Standard Benutzerdefiniert _—‘

8 ® @

Doktor vampir Zombie Doktor Vampir Zombie

B & | 8

Geisel Zielfernrohrschitze Soldat Geisel Zielfernrohrschutze Soldat

Aktionen flir den Spieler

Choose from Gallery

Take phot

Doppeltes Leben Deaktivierung Iéschen

A ¥

Choose from Defa;

i @ < Il @

5) Tippen Sie auf die Schaltflache in Form einer Diskette B, um die Anderungen zu
speichern.

6) Kehren Sie ins ,Lobby" zurlck (Schaltflache in Form eines Pfeils 6 oben links) —
der aktualisierte Avatar und Name werden auf der Spielerkarte angezeigt.

1.3.3.11.2 Zuweisung einer Rolle an einen Spieler

In der Anwendung stehen derzeit zwei Rollen zur schnellen Zuweisung zur Verfugung:
e Anfuhrer — Rolle des Teamkommandanten, das Tagger des Anfuhrers gibt den
entsprechenden Sound wieder.
e Geburtstagskind — Rolle fur festliche Spiele.

Um einem Spieler eine Rolle zuzuweisen, klicken Sie auf das entsprechende Symbol
rechts neben dem Benutzernamen:

. —um die Rolle des AnfUhrers zuzuweisen;

. — um die Rolle des Geburtstagskindes zuzuweisen.

Nach der Zuweisung wird das entsprechende Symbol blau hervorgehoben.

& ID des Spielers: 3 S

In der Spielstatistik wird die gewahlte Rolle des Spielers angezeigt.
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1.3.3.11.3 Anderung der Spieler-ID

Um die ID zu andern:
1) Klicken Sie auf die Schaltflache . um das Einstellungsmenu zu 6ffnen.
2) Wahlen Sie ,ID andern®.
3) Wahlen Sie im Dropdown-MenU eine ID aus (von 1 bis 126).

4) Klicken Sie zur Bestatigung auf ,OK".

12:46 WM B «

< ID des Spielers: 3 e m € IDdesSp 5 yecnsein fj

i Benutzername
3 1 2
9, Wolf a| L

Einstellunge Einstellunge
Skript - Skript
Einstellungen Einstellungen

Standard Benutzerdefiniert Standard Benutzerdefiniert

S o > S @ @

Doktor Vampir Zombie Doktor Vampir Zombie
2 T 2 T
R g @ o8 g @ abbrechen
Geisel Zielfernrohrschiitze Soldat Geisel Zielfernrohrschiitze Soldat
Aktionen fiir den Spieler Aktionen fiir den Spieler

© | @ <] © | & <]

Doppeltes Leben Deaktivierung loschen Doppeltes Leben Deaktivierung léschen

e £Fa Y e pFa oy
1 0 < 1T 0 <

1.3.3.11.4 Auswahl des Einstellungstyps

Nachdem die Spieler dem Spiel hinzugefugt wurden, werden standardmafRig die
szenariobasierten Einstellungen angewendet, d. h. digjenigen, die im gewahlten Szenario
festgelegt wurden.

Im Abschnitt ,Einstellungen” der Spielerkarte kann der Einstellungstyp ausgewahlt
werden:

1) Klicken Sie auf den Pfeil rechts neben dem Parameter ,Skript Einstellungen* v

2) Wahlen Sie aus dem Dropdown-Menu den gewUlnschten Einstellungstyp:
e Szenario-Einstellungen — es werden die Standardwerte des Szenarios verwendet.

e Benutzerdefinierte Einstellungen - es werden individuelle Szenario-
Einstellungen genutzt.

e Preset-Einstellungen — es werden die Einstellungen des unten ausgewahlten
Presets verwendet.

e Fernsteuerung (in Entwicklung).
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Hinweis: Beim Andern der Parameter in der Spielerkarte wird der Einstellungstyp
automatisch entsprechend angepasst.
1.3.3.11.5 Individuelle Spielerparameter

Um die Parameter eines Spielers zu andern:

1) Klicken Sie auf die Schaltﬂéchea in der oberen rechten Ecke des Fensters. Das
Menu der individuellen Einstellungen offnet sich, welches den
Teameinstellungen des Szenarios entspricht.

2) Um eine Registerkarte zu 6ffnen, klicken Sie auf deren Namen oder auf den Pfeil

daneben

3) Um einen bestimmten Parameter innerhalb der Registerkarte zu andern, klicken
Sie auf den Parameternamen - ein entsprechendes Fenster erscheint, in dem
Anderungen vorgenommen oder der Schalterstatus geandert werden kann (

o — aktiv, — inaktiv).

4) Um die Anderungen zu Ubernehmen, klicken Sie auf die Schaltflache in der
oberen rechten Ecke des Fensters.

< ID des Spielers: 3 ﬁm & Spieler-Parameter dnde... & Player edit settings ‘ v
. N . Leben Health
Wolf (&
’ Hauptwaffe ’ ) Weapon general
Cooldown time(sec.) 0
Skript -
Einstellungen Waffe 1 Shots till overheat 0
Standard Waffe 2 Auto turn-off(min.) 0
Weapon deactivation (sec) []
Unterschiedlicher Schaden
Damage v
Doktor Vampir Zombie R .
Explosionseinstellungen Recoil O
Schockband Side lighting 0
Geisel Zielfernrohrschitze Soldat p‘ay without headband o
Aktionen fiir den Spieler Through shot >
Inverse mode
Doppeltes Leben Deaktivierung léschen Headband vibro
3D-sensor
I O < I O < ] O <

Nach dem Speichern der Anderungen kehren Sie zur Einstellungsseite der Spielerkarte
zurick, wo im Menu ,Einstellungen* automatisch der Punkt ,Benutzerdefinierte
Einstellungen® ausgewahlt wird.

Ein Video-Tutorial zur Anpassung der Player-Einstellungen finden Sie hier oder

Uber den QR-Code. i [=]

e
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https://www.youtube.com/watch?v=ahBFEMT7-Wo

1.3.3.11.6 Anwendung eines Presets auf einen Spieler

Um ein Preset anzuwenden:
1) Wahlen Sie den Tab ,Standard” oder ,,Benutzerdefiniert”.

2) Klicken Sie auf das Preset-Symbol mit seinem Namen.

3) Nach der Anwendung des Presets wird das Symbol blau hervorgehoben, und im

Menu ,Einstellungen® wird automatisch die Option ,Preset-Einstellungen®
ausgewanhlt.

& ID des Spielers: 3 t o S € D des Spielers: 3 t o
@l Wolf (& W{ Wolf (a
Skript - Voreingestellte -

Einstellungen Einstellungen

Standard Standard

- =~

) 8

Dok Vampir Zombie Doktor Vampir Zombie

b —

Zielfernrohrschiitze Soldat Geisel Zielfernrohrschiitze Soldat

Aktionen fiir den Spieler Aktionen fiir den Spieler

Doppeltes Leben Deaktivierung

laschen Doppeltes Leben Deaktivierung I6schen

I @ < I O <

Um zu den Szenario-Einstellungen zurlckzukehren, klicken Sie erneut auf das Symbol

des ausgewahlten Presets oder wahlen Sie im Menu ,Einstellungen® die Option ,Szenario-
Einstellungen®.

1.3.3.1.7 Anwendung von Aktionen auf einen Spieler

Darunter befindet sich ein Schnellbefehlsfeld, Uber das Sie vom Server aus direkt einen
Protokollbefehl an das ausgewahlte Set senden kénnen.
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&< ID des Spieler... £

Geisel Scharfschitze Soldat

Aktionen fiir den Spieler

Verdoppelung der Spieler aus dem Team
Gesundheltsemhelteh des entfernen
Spielers
L. Doppeltes Leben Deaktivierung Idschen
Deaktivierung  des Medikit figt im Spielmodus +5
Spielers Gesundheitseinheiten hinzu
Wiederbelebung des Respawn/ FlUgt dem Spieler im

Wiederbelebung Erste-Hilfe Strahlung

Spielmodus 1
Gesundheitsschaden
durch Strahlung zu

Spielers

Spielgerate

Tager
el 21017452505 0%

Perzeption extra-sensorielle
SEIN 9 596503588

Weste
1.2 D7CAE36D # 0%

]l @ <

Wahrend der Auswahl (beim Drlcken der entsprechenden Taste) wird das Symbol blau
beleuchtet.

Die 'Deaktivierung'-Funktion wird nur wahrend eines Spiels verwendet, um den
ausgewahlten Spieler zu deaktivieren.

Die 'Doppltes Leben'-Funktion wird nur wahrend eines Spiels verwendet, um die
Gesundheitseinheiten des Spielers zu verdoppeln. Wenn der Spieler derzeit 75
Gesundheitseinheiten hat, erhéht sich die Gesundheit des Spielers nach dem Drlcken der
Taste 'Double life' auf 150 Einheiten. Nach einem weiteren Dricken betragt sie 300 Einheiten
USW.

Die 'Strahlung'-Funktion wird nur wahrend eines Spiels verwendet, um den
ausgewahlten Spieler mit Strahlung zu schadigen. Diese Funktion ist nicht abschaltbar und
wirkt in Echtzeit. Die Anzahl der verlorenen Gesundheitseinheiten entspricht der Anzahl der
Klicks auf die 'Radiation'-Taste. Jeder Klick entzieht dem Spieler 1 Gesundheitseinheit.

Die 'Erste Hilfe'-Funktion wird wahrend eines Spiels verwendet, um dem ausgewahlten
Spieler Gesundheit hinzuzuflugen. Die Gesundheit wird bis zu 100 Einheiten aufgefullt. Wenn
der Spieler bereits nur 1 Gesundheitseinheit hat, wird keine Gesundheit hinzugefugt. Die "Erste
Hilfe"-Funktion ist nicht in Echtzeit (wahrend des Spiels) abschaltbar, und jeder Klick auf die
"Erste Hilfe"-Taste fUgt dem Spieler 1 Gesundheitseinheit hinzu.

Funktion 'Respawn/Wiederbelebung' wird wahrend eines Spiels verwendet, um einen
Spieler wiederzubeleben und das Spiel fortzusetzen.

Die Funktion ,Léschen” dient dazu, einen Spieler zu entfernen.
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1.3.3.12 Spielstart

Nachdem die Spieler den Teams hinzugeflugt wurden und gegebenenfalls Anderungen
an den Spieler- und Timer-Einstellungen vorgenommen wurden, kann das Spiel durch
Drucken der 'Start'-Taste gestartet werden.

Name des ... e :. Q') %

| Voreinstellung
Komplexitat «
Neues Sp

00:00:00

Spielzeit
0:30:00

Achilles

Lobby

I @ <

Achtung: Es wird nicht empfohlen, die Einstellungen mit der Fernbedienung (FB)
wahrend des Spiels oder zwischen den Runden bei Verwendung des Servers zu andern. Dies
kann zu falschen Gerateeinstellungen und Fehlern in der Statistik fuhren!

1.3.3.13 Pause

Bei Kits ab Firmware-Version 19.5 ist es nach dem Start nicht nur moglich, das Spiel zu
beenden, sondern auch fur einige Zeit zu pausieren. Anstelle der Schaltflache ,Start”
erscheinen gleich zwei Schaltflachen - die Schaltflache ,Pause” und die Schaltflache ,Stop".
Das Spiel wird durch Drucken der entsprechenden Schaltflache im Menu
unterbrochen/fortgesetzt/beendet.
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Name des Clubs . Name des Clubs
®0 S} ®0 S}

R st - 7 [
@ 00:29:56 ! , @ 00:29:49

1

rot:2 rot:2

[ Boogeym: n [ n [ Boogeyman n Dem
0 0 Y 0 0 -
! 0 0 ) ‘ i 0 0 ».f-i’
( Choki 6 ( Choki 6
< Y B
0 0 0

Lobby Lobby

1l @) < 1l @) <

Die Anwendung Lasertag Tv-Out zeigt auch an, dass das Spiel pausiert (siehe Abschnitt
2.3.4).

@ Achtung! Wenn die Firmware des Taggers niedriger als 19.5 ist, wird das Spiel in der
Anwendung pausieren, aber der Timer wird weiterhin auf den Taggern selbst arbeiten
und die Pause wird nicht passieren, kénnen die Spieler weiterhin zu interagieren, die
zu Fehlern in der Spielstatistik fihren kann. Bevor Sie die Pausenfunktion nutzen,
empfehlen wir, die Firmware zu aktualisieren, indem Sie sich an den technischen
Support des Unternehmens wenden.

1.3.3.14 Spielende

Unter dem Begriff 'Spiel' versteht man den Spielprozess, bei dem die gleichen Teams
eine bestimmte Anzahl von Runden spielen. Dies kann entweder eine Runde oder mehrere
Runden sein.

Eine 'Runde' ist ein Spielprozess mit einem spezifischen Szenario, begrenzt durch
zeitliche Rahmenbedingungen oder endet gemal3 den im Szenario festgelegten
Spielabschlussbedingungen (Erfassung des HQs, Erreichen eines bestimmten Punktestandes
usw.).

Eine Runde kann auch erzwungenermafen beendet werden durch Drucken der 'Stop'-
Taste, die anstelle der 'Start'-Taste erscheint.

Nach Abschluss einer Spielrunde wird der Zugang zu umfassender Statistik Uber das
'Statistik'-MenuU gewahrt (siehe Abschnitt 1.3.5). Um zum Hauptmenu zurlckzukehren,
drlcken Sie die 'Lobby'-Taste am unteren Bildschirmrand.

Durch Drucken der 'Start'-Taste wird das Spiel mit demselben Team, den Parametern
und den Spielbedingungen gestartet, die im vorherigen Spiel angewendet wurden.

Auf diesem Bildschirm werden auch Spielerkarten mit persénlichen Daten angezeigt,
auf denen folgende Aktionen durchgeflihrt werden kénnen:

. Player 1" _ Spielername andern;

. @i Spieler-1D andern;
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Uberwachen des Wi-Fi-Verbindungsstatus:

. 6 - hoch;

. - mittel;
. G_ niedrig;
. — nicht verfugbar.

. [ - Uberwachen des Gesundheitszustands des Spielers;

. ‘N—:—H -'H —Uberwachen der Gerateverbindung;

. 472 —Uberwachen des Batteriestatus der Gerate.

Die Spielprotokolle (Aktionen) sollten von unten nach oben betrachtet werden.

<  Spiel Ereignisse

142747 T  Runde starten Voreinstellun

14:27:52 Achilles Alien
14:27:59 Alien Achilles
14:28:01 Achilles Alien
14:28:02 Alien Achilles
14:28.04 Achilles Alien
14:28:06 Alien Achilles
14:28.08 Achilles Alien
14:28:08 Achilles Alien
142815 . Sg]pd;en ;’meinsle\lun
1l O <

Auf dem Bildschirm werden angezeigt:

e Weltzeit und die genaue Minute, zu der die Spielaktionen durchgefuhrt wurden.

e Spielereignisse aus der in Punkt 1.3.3.5 konfigurierten Liste. (zu welcher Minute des
Spiels und welches der beiden Teams die Aktionen durchgefuhrt hat. Blau und Rot
sind Teamfarben. Thor und Frash sind die Teamnamen).

1.3.4  Registerkarte "Voreinstellungen"

Voreinstellungen (Presets) sind vorbereitete Einstellungen fur Kits, die nach dem
AnschlieBen der Gerate an die Anwendung schnell einzelnen Spielern zugewiesen werden
kdénnen.
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Presets suchen

Eigene Presets Neues Preset erstellen
< Voreinstellurjgen L
Standard-Presets Standard — Ausgewahlte Presets

Standard

Doktor

Vampir

Zombie

Geisel

2l oo M e

4,

{-J_-} Scharfschiitze

Soldat

®

Vareinstellu..

Wenn das Spiel von einem Tablet aus gesteuert wird, erhalten die Kits, die mit dem
Server verbunden sind, die Einstellungen, die in der Lasertag Operator Software festgelegt
sind. Standardmaf3ig werden Werkseinstellungen verwendet, aber die Software ermaoglicht es,
eigene Voreinstellungen zu erstellen. Dies kann sogar ohne an den Server angeschlossene Kits
erfolgen.

Kits mit zuvor zugewiesenen Voreinstellungen verwenden Uber die Fernbedienung
sofort die Szenarioeinstellungen des zuletzt aktivierten Szenarios beim Anschluss an LTO. Je
nach angewendeten Einstellungen - sei es eine Standardvoreinstellung, eine
benutzerdefinierte Voreinstellung, die Anderung individueller Kit-Einstellungen oder die
Anwendung einer einzigen Voreinstellung fur das gesamte Team im "Einstellungen"-Feld, das
im Fenster beim Klicken auf das Spieler-Symbol angezeigt wird - erscheint eine
entsprechende Benachrichtigung.

Der Voreinstellungen-Bereich enthalt drei Registerkarten:

. Standard - Standard-Presets, die nicht geandert oder geléscht werden kénnen;
. Benutzerdefiniert - Registerkarte zum Erstellen und Speichern eigener Presets;
. Favoriten - Registerkarte, auf der die Presets angezeigt werden, die der Benutzer

als Favoriten markiert hat.

1.3.41 Registerkarte ,Standard"

Die mobile App LTO bietet 7 eingebaute Presets, die spezifische Fahigkeitssatze
bereitstellen.

Durch das Drucken des entsprechenden Symbols kann der Spieler eine der Rollen
wahlen: ,Doctor”, ,Vampir®, ,Zombie", ,Geisel”, ,Scharfschutze®, ,Soldat" oder ,Standard”. Das
ausgewahlte Symbol leuchtet dabei auf, um das gewahlte Preset zu kennzeichnen.
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FUr verschiedene Waffenarten werden folgende Einstellungen empfohlen:

Schuss-
Verlust, Patronen- Schuss- esch-
Ge- Auto- Nach- Eigen- Endlose Lade- . menge gescl IR-Strahl-
Verlusttyp/ . menge im . windig- .
sund- Nach- lade- be- Lade- streifen in - Leistungs-
Parameter . X ! Lade- keit, -
heit- laden zeit, s schuss streifen Anzahl, St. N Schuss- starke , %
h streifen, St. - Schuss/
sunits reihe, St. X
min
Falcon 25 - 2,0 - - 10 30 3 565 40
Automati 25 _ 30 _ _ 10 30 3 565 40
kgewerhr
Granate 100 - 6.0 - - 3 1 1 100 30
Scharf- 100 - 40 - - 5 10 1 30 100
schutze
Pistole 25 - 20 - - 3 15 1 180 50
Sanitater o5 R 20 - - 10 30 1 300 40
Vampir 25 - 2.0 - - 10 30 1 300 40
Zombie 50 - 2.0 - v 10 30 1 300 40
Kalaschni 50 - 2.0 - - 10 45 3 565 40
kow
Strahlung 25 v 20 - v 10 30 1 300 40
Geisel 0 v 20 v v 100 100 3 565 2

1.3.4.1.1 Preset ,Doctor*

In den Werkseinstellungen hat der Arzt 100 Gesundheitseinheiten. Er besitzt zwei
Waffen: ein Erste-Hilfe-Set, das bei Treffern nur an Spieler seiner eigenen Mannschaft 25
Gesundheitseinheiten wiederherstellt, und eine Pistole (Schaden 15 Einheiten)

Der Doctor stellt Gesundheitseinheiten mit seiner Hauptwaffe wieder her und
fugt mit seiner Nebenwaffe, der Pistole, Schaden zu.

1.3.4.1.2 Preset,Vampir*

Der Vampir ist ein Spieler, der seine Gesundheit wiederherstellt, indem er dem
Gegner Schaden zufugt. Radioaktivitat fullt die Gesundheitseinheiten des Spielers auf,
der diesen Preset verwendet.

In den Werkseinstellungen hat der Vampir 250 Gesundheitseinheiten. Er besitzt eine
Waffe: einen Biss, der nicht nur 25 Gesundheitseinheiten vom Gegner abzieht, sondern auch
dem Vampir selbst hinzufugt. Eine Besonderheit dieses Presets ist, dass der Spieler wahrend
des Spiels alle 5 Sekunden 1 Gesundheitseinheit verliert (sogenannter ,Dursthieb"), und dass
Radioaktivitat ihm Gesundheit hinzufugt, wahrend ein Erste-Hilfe-Set sie ihm entzieht.

1.3.4.1.3 Preset ,Zombie*

StandardmaBig ist in den Szenarieneinstellungen fur die Rolle ,Zombie" die Option
JInfektion” aktiviert. Dies bedeutet, dass ein Spieler, der von einem Zombie getroffen wird, sich
in einen Zombie verwandelt und ins Zombie-Team wechselt.

Der Zombie richtet groBen Schaden an und verwandelt Spieler in Zombies, die
andere Spieler infizieren konnen. Radioaktivitat fullt die Gesundheitseinheiten auf.

In den Werkseinstellungen hat der Zombie 100 Gesundheitseinheiten.

Wenn ,Eigenbeschuss” aktiviert ist, kdbnnen Zombies auch VerblUndete angreifen.
Befinden sich jedoch beide infizierten Spieler im selben Team und verwenden das Preset
Zombie" (entweder benutzerdefiniert oder standardmafig), kdnnen sie sich gegenseitig
keinen Schaden zufUgen oder sich erneut infizieren.
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Ein Spieler kann nur einmal infiziert werden. Eine erneute Infektion ist aufgrund der
Immunitat nicht moglich. Sollte ein Spieler das Spiel verlassen oder die Verbindung zum
Server wahrend des Spiels unterbrechen, bleibt sein Status als Infizierter beim
Wiederherstellen der Verbindung erhalten.

Wenn der Spieler infiziert ist, erhalt er dieselben Einstellungen wie der ,Zombie*, der ihn
erschossen hat, sofern er mit dem Server verbunden ist. Wenn das Spiel ohne Server gespielt
wird, werden die Einstellungen der Standard-Zombie-Voreinstellung angewendet.

Der Zombie hat eine invertierte Beleuchtung seines Outfits — entweder ein Stirnband
oder eine Weste, die standig leuchten. Er kann nicht wiederauferstehen und kann andere
Zombies nicht angreifen. Ahnlich wie bei Vampir fugt ihm Radioaktivitdt Gesundheit hinzu,
wahrend ein Erste-Hilfe-Set sie ihm entzieht. Ab Firmware-Version 19.4 hat der Zombie die
Fahigkeit, Zombies im gegnerischen Team zu téten. Jedoch kann verursachter und erhaltener
Schaden in der Statistik moglicherweise inkorrekt angezeigt werden.

1.3.4.1.4 Preset ,Geisel"

Die Geisel ist eine spielbezogene Rolle, bei der es darum geht, den Spieler
unbeschadigt von einem Punkt auf dem Spielfeld zum anderen zu bringen. Seine Waffe
kann keinen Schaden bei anderen Spielern verursachen, aber er kann von allen

getroffen werden.

In den Werkseinstellungen hat die Geisel 300 Gesundheitseinheiten. Die Waffe ist ein
Marker, mit dem die Geisel markiert wird, wenn sie das Endziel erreicht. Die
Beleuchtungsfarbe des Outfits ist violett. Die Geisel kann von Spielern jeder Mannschaft
getroffen und geheilt werden (durch Erste-Hilfe-Kits in der Rolle des Doktors).

1.3.4.1.5 Preset ,Scharfschitze*

+ Der Scharfschutze richtet grof3en Schaden mit einem Scharfschitzengewehr
'('J:)' an, das eine lange Nachladezeit hat. Als zweite Waffe fUhrt er eine Pistole.

In den Werkseinstellungen hat der Sniper 100 Gesundheitseinheiten und zwei Waffen:
ein Scharfschltzengewehr (Schaden 100 Einheiten) und eine Pistole (Schaden 25 Einheiten).
Er kann Spieler aller Teams, einschlieBlich seines eigenen, treffen.

1.3.4.1.6 Preset ,Soldat"

Der Soldat ist mit einem Sturmgewehr bewaffnet, das mittlere Verluste
@ verursacht. Als zweite Waffe besitzt er einen Granatwerfer.

In den Werkseinstellungen hat der Soldat 100 Gesundheitseinheiten. Er kann nur Spieler
der gegnerischen Teams treffen. Seine zwei Waffen sind ein automatisches Gewehr (Schaden
25 Einheiten pro Schuss, im Automatikmodus) und ein unterlaufbarer Granatwerfer, der 6
Sekunden zum Nachladen bendtigt, aber 100 Einheiten Schaden verursacht.

1.3.4.1.7 Preset ,Standard“

Der Standard-Preset ist fUr schnelles Spiel ausgelegt.
° In den Werkseinstellungen hat der Spieler mit dem Standard-Preset 100
Gesundheitseinheiten. Die Waffe ist ein Sturmmgewehr mit mittleren Verlusten. Heilung

erfolgt durch die Wirkung des Arztes.

1.3.4.2 Registerkarte ,Benutzerdefiniert*

Auf dieser Registerkarte werden die von Ihnen erstellten Presets gespeichert,
die auf den eingebauten Standard-Presets basieren konnen.

Ein Video-Tutorial zur Erstellung einer benutzerdefinierten Voreinstellung
finden Sie unter dem Link oder Uber den QR-Code.

84


https://www.youtube.com/watch?v=ltJ-u89bCAM

1.3.4.2.1 Erstellung eigener Presets

Um ein eigenes Preset zu erstellen, mussen Sie die TastedrUcken, die sich in der
rechten oberen Ecke des Fensters befindet.

In dem gedffneten Fenster geben Sie im Feld ,,Preset name” den Namen des Presets ein
und wahlen aus der Liste der Standard-Presets das Preset aus, auf dessen Basis das neue
erstellt werden soll.

Zur Bestatigung drucken Sie die Diskettentaste E in der rechten oberen Ecke des
Fensters.

< Voreinstellungen Q m < Voreinstellung erstellen 5 | € Voreinstellung erstellen (-\
Voreinstellungsname Voreinstellungsname
Standard Test Test
Kopieren Sie vorinstallierte Einstellungen aus: Kopieren Sie vorinstallierte Einstellungen aus:
Standard Standard EW  Standard

Doktor Doktor

Vampir

Zombie

O ®

Vampir
Zombie Geisel Geisel
[ Scharfschiitze 230 Scharfschiitze
Geisel
Soldat
< Test Testing Test1
(-T-} Scharfschiitze
+ 112131415161 71819]}]0

Soldat

®
o)
3
o
(o
o
o

D =1

Voreinstellu.. r

Im geodffneten Fenster muUssen die neuen Einstellungen flr das Preset festgelegt
werden.

Um das Icon des neuen Presets zu andern, klicken Sie auf das Preset-lcon und wahlen
Sie in dem sich 6ffnenden Fenster ein neues Icon aus.

Im Feld ,Beschreibung” kénnen Sie eine kurze Beschreibung des Presets andern.
Darunter wahlen Sie aus dem Dropdown-Menu die Basisrolle aus und setzen individuelle
Einstellungen.

Der Algorithmus zur Rollenauswahl ist in Abschnitt 1.3.4.2.1.1 beschrieben.

Um jeden Einstellungsparameter zu 6ffnen, klicken Sie auf die Schaltflache mit dem

Pfeil-Symbol . .
Die Einstellungstabelle ahnelt der Tabelle fur individuelle Einstellungen.

Wenn Sie keinen der vorgeschlagenen Parameter einstellen, wird der Wert der nicht
eingestellten internen Parameter entweder O sein oder vom Standardwert der Anwendung
eingestellt werden.
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Um die Werte der Parameter zu bearbeiten, klicken Sie auf das Symbol , und danach
kdnnen Sie die erforderlichen Werte einstellen und anpassen.

Jedem Preset konnen zwei virtuelle Waffen zugewiesen werden. Tatsachlich
unterscheiden sich die Waffentypen in ihrer Wirkung (Gesundheit entziehen oder hinzufugen)
und den Schussgerauschen, die sie begleiten.

O wenn ein Spieler in einem Preset zwei Arten von Waffen hat, muss er die Tagging-
Nachlade-Taste 3 Sekunden lang gedrlickt halten, bevor der akustische Signalton erklingt.

1.3.4.2.1.1 Einstellungen fir die Rollen ,,Zombie* und ,,Vampir*

Um die Rollen ,Zombie" oder ,Vampir® zu aktivieren, die zuvor Uber die Team-
Einstellungen des Szenarios oder die individuellen Einstellungen eines Spielers ausgewahlt
werden konnten, muss die entsprechende Rolle nun in den Preset-Einstellungen ausgewahlt
werden. Gehen Sie dazu wie folgt vor:

1. Klicken Sie auf den Namen des gewulnschten Presets, um dessen Einstellungen
zu offnen.
2. Suchen Sie den Parameter ,Grundlegende Rolle” und klicken Sie auf die

Schaltfléche. rechts neben dem Rollennamen.
3. Wahlen Sie die gewunschte Rolle aus der Dropdown-Liste aus.

Achtung: Nachdem die Rolle ,Vampir’ oder ,Zombie" ausgewahlt wurde, kann der
Schadensmodus in den Einstellungen fur zusatzliche Waffen nicht mehr geandert werden!

<  Presets bearbeiten B : < Presets bearbeiten B

Test presset ‘ Doktor

Doktor

Doktor fiillt Leben mit der Hauptwaffe auf. Als
"Zweitwaffe" tragt er eine Pistole

Standard

Leben Standard
Dok
Hauptwaffe orer
Vampir
Waffe 1 szbr\
Waffe 2 Ceie

Scharfsch

Explosionseinstellungen ip

Unterschiedlicher Schaden —
Unterschiedlicher Schaden

Schockband
Supermacht

spezial .
spezial

Um die Einstellungen zu speichern, dricken Sie bitte die Schaltflache m

Hinweis: Die Einstellungen konnen sowohl vor dem Spiel als auch wahrend des
laufenden Spiels ausgewahlt und geandert werden. Wenn sich das Szenario zwischen den
Runden nicht andert, bleiben die individuellen Einstellungen flur das nachste Spiel
gespeichert.
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1.3.4.2.2 Zuricksetzen der Preset-Einstellungen

Das Zurucksetzen der Preset-Einstellungen ist notwendig, um einen Spieler auf die
Standard-Einstellungen des Presets zurUckzusetzen, das der grundlegenden Rolle entspricht.

Um die Preset-Einstellungen zuruckzusetzen, gehen Sie wie folgt vor:

1.

< Presets bearbeiten

Doktor

Doktor fiillt Leben mit der Hauptwaffe auf.

Offnen Sie das Preset-Einstellungsmeni — klicken Sie kurz auf den Namen des
Presets.

Klicken Sie oben rechts auf dem Bildschirm auf die Schaltflache “
Wahlen Sie im erscheinenden MenuU ,Einstellungen zurlcksetzen" aus.

Klicken Sie oben rechts im Fenster auf die Schaltflache m, um die Anderungen
ZU speichern.

Bl ¢ \ < Presets | Einstellungen zuriig

‘ Doktor

Doktor fiillt Leben mit der Hauptwaffe

&< Presets bearbeiten % ]

Doktor

Doktor fiillt Leben mit der Hauptwaffe auf. Als

"Zweitwaffe" tragt er eine Pistole

"Zweitwaffe" tragt er eine Pistole

Zombie Zombie
Leben Leben
Hauptwaffe Hauptwaffe
Waffe 1 Waffe 1

Explosionseinstellungen
Unterschiedlicher Schaden
Supermacht

spezial

gespeichert

Explosionseinstellungen
Unterschiedlicher Schaden
Supermacht

spezial

1.3.4.2.3 Export und Loschen von Presets

Um selbst erstellte Presets zu exportieren oder zu [6schen, mussen Sie folgende Schritte

ausfuhren:

1. Gehen Sie zur Registerkarte ,Benutzerdefiniert”.

2. Offnen Sie das Men(, das sich &ffnet, wenn Sie die Taste mit den drei Punkten

drucken.

"Zweitwaffe" tragt er eine Pistole

Standard

Leben

Hauptwaffe

Waffe 1

Waffe 2
Explosionseinstellungen
Unterschiedlicher Schaden
Supermacht

spezial

Einstellungen werden auf die Grundeinstellungen

zuriickgesetzt. Driicke "sspeichern” um die die An..

3. Kilicken Sie auf ,Auswahlen”, um die erforderlichen Dateien auszuwahlen.

4.

Markieren Sie die gewulnschten Dateien und klicken Sie dann auf die
entsprechende Schaltflache oben rechts im Fenster:

o .— fUr Exportieren,
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. . — fur Loschen.

& Voreinstellu g, neues symppmagnien Ausgewihlt: 1 Ausgewihlt: 1

7

Benut  Preset hinzufii Benutzerdefinier Benutzerdefinier
t t

,
Test 2
D . fest

Import

ﬁ Test2

Test

B

Vareinstellu.. Voreinstellu... Vareinstellu..

1.3.4.3 Registerkarte ,Favoriten”

Auf der Registerkarte ,Favoriten” kénnen Sie lhre bevorzugten oder am haufigsten
verwendeten Presets schnell finden und einfach verwalten. Jedes Mal, wenn Sie auf das
Herzsymbol neben dem Namen eines Presets klicken, wird es automatisch zu dieser

Registerkarte hinzugefugt. Wenn Sie auf das Herzsymbol Q:'} klicken und es blau leuchtet,
bedeutet dies, dass es ein ausgewahltes Preset ist.

In den Favoriten kdnnen sowohl Standard-Presets als auch selbst erstellte Presets
hinzugefugt werden.

Um ein bevorzugtes Preset aus der Liste der Favoriten zu entfernen, mussen Sie erneut
auf das Herzsymbol klicken.

1.3.5 Registerkarte ,Statistiken*

Das Fenster ,Statistiken” enthalt die Registerkarten ,Tisch", ,Errungenschaften* und
»Team statistiken®. Diese Registerkarten werden durch Klicken auf ihnren Namen aufgerufen.
Beim Klicken wird die ausgewahlte Registerkarte blau hervorgehoben.
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Die allgemeine Spielstatistik aller Spieler und die Teamgesamtstatistik konnen sowohl

wahrend des Spiels als auch nach dessen Abschluss eingesehen werden.
Speichern
Registerkarte ,Errungenschaften” Statistik zurtcksetzen
Menu der zusatzlichen
€ Statistiken Funktionen

Registerkarte ,Team

Registerkarte ,Tisch* —————"sch
— statistiken*
Name | ID Punkte Frags Deaktivierung
Achilles 3 - n
e @ »
Alien 7 5 :
®:
Statistiken
1] O <

Um die Statistik auf Ihrem mobilen Gerat zu speichern, drlicken Sie die Taste E Die

Statistik wird als PDF-Datei gespeichert.

Um die gesamte wahrend des Spiels erfasste Statistik zuruckzusetzen (zu loschen),

drlcken Sie die Taste c .

Um die erfasste Statistik aller Spieler zu teilen/auszudrucken/zu versenden, drlcken Sie

die Taste n und wahlen Sie im geoffneten Menu die gewunschte Aktion.
Die gedruckte Statistik auf dem Formular wird wie folgt aussehen:

Lasertag club

PERSONAL STATISTICS B e nupsiiosertagnet
B R ™
= = 0,2 @% =| = 0,2 @% = = 02 @% =| = 02 50%
=\ /= /= =/ -
Efficiency Accuracy Efficiency  Accuracy Efficiency  Accuracy Efficiency  Accuracy
Red Team 7 Blue Team - Green Team -
1 ( 3 1 ( 3 1 f 3 —_— 1 3
100 points 100 points 100 points 100 points
Flags Deactivation Flags Deactivation Flags Deactivation Flags Deactivation
Name D Points Kills Deaths Shots Damage Damage DB Ms base Flags Flags Boms Total Shoulders Head Chest Back Weapon Step
applied received is captures captures delivered taked hits counter
123 123 121 121 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12

2 Player1



Auf den Formularen der persdnlichen und Teamstatistik wird neben Informationen zu
Ranglisten, Erfolgen und anderen Kennzahlen in der oberen rechten Ecke auch die
Vereinsinformation angezeigt, sofern diese zuvor im Abschnitt ,Optionen® im
Einstellungsmenl eingegeben wurde.

Wenn die Vereinsinformationen nicht angezeigt werden, folgen Sie den Anweisungen
in Punkt 1.3.1.4 dieser Anleitung.

1.3.51 Registerkarte ,Tisch*

Die Registerkarte ,Tisch” zeigt in Echtzeit und nach Spielende fur jedes im Spiel
teilnehmende Set die Anzahl der Frags, abgegebenen Schusse, eroberten Kontrollpunkte,
erzielten Punkte, Deaktivierungen sowie verursachten und erhaltenen Schaden an. In der
Tabelle werden auBerdem die Anzahl der eroberten, verlorenen und gelieferten Flaggen,
Bombentreffer und differenzierter Schaden angezeigt.

Die Statistiktabelle bleibt leer, wenn keine Spieler dem Spiel hinzugefugt wurden. Wenn
Spieler hinzugefugt wurden, zeigt die Tabelle die Spieler sortiert nach der ID-Nummer ihres
Sets an.

Sobald die ersten Aktionen von den Spielern ausgefUhrt werden, sortiert die Tabelle
automatisch die Spieler, die Ergebnisse im Spiel zeigen, nach oben. Der Aufstieg in der Tabelle
erfolgt aufgrund der erzielten Punkte.

Nach Spielende wird die Tabelle die endgultige Statistik der Spieleraktionen erstellen
und die Leistung jedes Spielers von oben nach unten anzeigen. Spieler mit den meisten
Punkten stehen oben in der Tabelle, wahrend Spieler mit den wenigsten erfolgreichen
Aktionen unten stehen.

Ebenso wird nach Spielende das Gewinnerteam in der Tabelle angegeben. Jeder Spieler
in der Tabelle wird in der Farbe seines Teams hervorgehoben (blau, rot, gelb, grdn).

Um die vollstandige Statistik anzuzeigen, wischen Sie mit dem Finger von links nach
rechts Uber den Bildschirm.
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& Statistiken R C :

Tisch

Name | ID Punkte Frags Deaktivierung

Achilles
5 1 0
R O )
Alien

0: '

Statistiken

1 @) <

1.3.5.2

& Statistiken B Cc :

Tisch

Deaktivierungen Schiisse Schaden zugeftigt Schaden erh

0 10 100 50

)

Statistiken

I @] <

Registerkarte ,Errungenschaften*

schultern  Kopf

€ Statistiken R C :

Tisch

Brust Riicken Weapon Schrittzdhler

Statistiken

1 @) <

Die Registerkarte ,Errungenschaften” zeigt aktuelle Auszeichnungen basierend auf den
Spielstatistiken wie Genauigkeit, Anzahl der Treffer, erzielte Punkte usw. an.

Die Errungenschaftsstatistik ist nur nach Beendigung einer Spielrunde verfugbar und
zeigt die Errungenschaften fur die Spieler beider Teams (oder mehrerer Teams, je nach

Szenarioeinstellungen).

Mehrere Spieler

kdénnen sich

Auszeichnungen fur die besten Leistungen platzieren.

Auf der Registerkarte werden angezeigt:

. die Namen der Errungenschaften;
o eine kurze Beschreibung der Errungenschaft;
. der Name des Spielers.

in einer der vorgeschlagenen

Beim Klicken auf das Fragezeichen-Symbol . in der rechten oberen Ecke der
Auszeichnungskachel 6ffnet sich ein Fenster mit der Beschreibung der Auszeichnung.
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€ Statistiken B C

Errungenschaft
en

h

Profi Eroberer
Achilles(ID 20)

- +
{e} unaufhaltsam

-

Scharfschitze erster Treffer Fiir die maximale Anzahl von im Spiel
Achilles(ID 20) Achilles(1D 20) erzielten Punkten

. b abbrechen
'

S0

™ Kombination
Alien(ID 2)

Statistiken

1 @] <

Liste der den Spielern verliehenen Auszeichnungen

Sh

[

P ]
te}
e

) 23

1]
o
F
-]
(=]

¢

Profi: Diese Auszeichnung wird dem Spieler mit dem besten KDR (Kills/Deaths
Ratio) unter allen Teilnehmern verliehen. Bei Gleichstand entscheidet die héchste
Anzahl an Spielpunkten.

Champion: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der wahrend des
Spiels die meisten Punkte erzielt hat. In jedem Szenario gibt es unterschiedliche
Kriterien, nach denen Spielpunkte vergeben werden.

Eroberer. Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der die meisten Basen
erobert hat, einschlieBlich Kontrollpunkte und Multistationen im "Basis"-Modus.
Die Statistik zahlt, wie oft ein Spieler erfolgreich eine feindliche Basis erobert hat.
Wenn ein Spieler den gréften Schaden an der Basis verursacht, erhalt er diese
Auszeichnung.

Entscharfer (bomb): Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der die
meisten Deaktivierungen des Gegners durchgefihrt hat. Bei Gleichstand
entscheidet die hochste Anzahl an Spielpunkten.

Scharfschitze: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der den Gegner
am genauesten trifft, basierend auf dem Verhaltnis von prazisen Treffern zu
abgegebenen Schuissen. Bei Gleichstand entscheidet die hdchste Anzahl an
Spielpunkten.

Soldat: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der erfolgreich Angriffe
auf die eigene Basis unterdrickt hat. Die Statistik zahlt die Treffer und
Deaktivierungen von Gegnern, die versuchen, die Basis zu erobern. Bei
Gleichstand entscheidet die hochste Anzahl an Spielpunkten.

Kombination: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der wahrend des
Szenarios vor seiner Deaktivierung eine Kombination von Aktionen (Treffer,
Deaktivierung, Eroberung der feindlichen Basis) erfolgreich durchgeflihrt hat. Die
beste Leistung zahlt. Bei Gleichstand entscheidet die hdchste Anzahl an
Spielpunkten.
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Erster Treffer. Diese Auszeichnung erhalt der Spieler, der in der ersten
Spielminute die meisten Deaktivierungen durchgefuhrt hat. Bei Gleichstand
entscheidet die hochste Anzahl an Spielpunkten, wobei die Punktezahl nicht O
sein darf.

Unverwundbar: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der wahrend der
Runde den geringsten Schaden erlitten hat.

Okonomist: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der die wenigsten
Schusse abgegeben hat, wobei die Anzahl der Schusse gréBer als O sein muss. Bei
Gleichstand entscheidet die hochste Anzahl an Spielpunkten.

Teamunterstlitzer: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der drei Mal
beim Deaktivieren eines Gegners geholfen hat. Dies bedeutet, dass ein
Teamkollege den Gegner nur verwundet hat und der Spieler den Gegner
vollstandig deaktiviert hat.

Pionierer: Diese Auszeichnung erhalt der Spieler, der die meisten Bomben
entscharft hat (fur Szenarien mit dem SUPERNOVA-Bombengerat). Bei
Gleichstand entscheidet die hochste Anzahl an Spielpunkten.

Friendly-Fire-Schiitze: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der den
meisten Schaden an seinen Teamkollegen verursacht hat (in Szenarien mit
aktiviertem Friendly Fire). Bei Gleichstand entscheidet die hdéchste Anzahl an
Spielpunkten.

Miner: Diese Auszeichnung erhalt der Spieler, der die meisten Bomben platziert
hat (fUr Szenarien mit dem SUPERNOVA-Bombengerat). Bei Gleichstand
entscheidet die hochste Anzahl an Spielpunkten.

Erster Treffer. Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der den ersten
Treffer auf einen Gegner landet. Die Statistik erfasst die erste Aktion im Spiel, dies
kann auch eine Deaktivierung mit dem ersten Schuss sein.

Durchbruch: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der zu Beginn des
Szenarios innerhalb der ersten Spielminute drei Gegner deaktiviert hat, ohne
selbst deaktiviert zu werden. Bei Gleichstand entscheidet die hochste Anzahl an
Spielpunkten.

FuUhrer: Diese Auszeichnung wird einer Person aus den Teams verliehen und vom
Spielleiter bestimmt. Der Spielleiter kann den Spieler bestimmen, der als AnfUhrer
oder Kapitan fur sein Team fungiert. Diese Auszeichnung wird nach Ermessen des
Spielleiters verliehen.

Letzter Held: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der als letzter
Uberlebender seines Teams nach Ende der Runde Ubrig bleibt. Die TeamgréBRe
muss groBer als 1 sein. Bei Gleichstand entscheidet die hochste Anzahl an
Spielpunkten.

Einhorn: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der wahrend des
gesamten Szenarios nicht deaktiviert wurde. Bei Gleichstand entscheidet die
héchste Anzahl an Spielpunkten.

Unsterblich: Diese Auszeichnung erhalt der Spieler, der sich am haufigsten an der
Basis wiederbelebt hat. Bei Gleichstand entscheidet die héchste Anzahl an
Spielpunkten.

Bescheiden: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der nach Ende des
Szenarios keine einzige Deaktivierung durchgefihrt hat. Bei Gleichstand
entscheidet die hochste Anzahl an Spielpunkten, wobei die Punktezahl nicht O
sein darf.
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Besessenheit: Diese Auszeichnung wird dem Spieler verliehen, der in einer Runde
denselben Gegner zehn Mal deaktiviert hat. Bei Gleichstand entscheidet die
hochste Anzahl an Spielpunkten.

keine andere Auszeichnung erhalten haben. Sie entspricht einer

}i Laserheld: Diese Auszeichnung wird standardmaf3ig allen Spielern verliehen, die
V
Teilnahmeauszeichnung.

Geburtstagskind: Diese Auszeichnung wird dem Geburtstagskind auf dem
Spielfeld verliehen. Die Auszeichnung wird vom Spielleiter vergeben und kann an
mehrere Spieler vergeben werden.

1.3.5.3 Registerkarte ,Team statistiken*
Auf der Registerkarte ,Team statistiken” wird die Teamstatistik angezeigt.

Nach Spielende analysiert die Statistik den Erfolg jeder Mannschaft, fasst die Daten
zusammen und stellt sie in der Teamstatistik dar.

Nach Spielende nehmen die Teams folgende Platzierungen ein:

. Platz 1 - Gold;

. Platz 2 - Silber;
. Platz 3 - Bronze;
. Platz 4 - Eisen.
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2 Ubertragung von Statistiken auf einen externen
Bildschirm mit der Anwendung "Lasertag Tv-Out"

Die Anwendung wird auf Android-Geraten installiert.
Mindestanforderungen fur die Installation der Anwendung:

Prozessor mit 4-8 Kernen und einer Geschwindigkeit von 2,0 GHz oder hoher;
RAM - 4 GB;

ROM - 16 GB;

Betriebssystem Android Version 10.0 und hoher.

Wenn eine Konsole mit einer Version unter 10.0 verwendet wird, werden die
Animationen, die die Anwendung "Lasertag Tv-Out" bietet, nicht angezeigt.

Bevor Sie sich fur eine Android-Set-Top-Box entscheiden, mussen Sie die Verfugbarkeit
der Google Play-Dienste fUr das ausgewahlte Modell prufen. Die Liste der Modelle, fur die die
Dienste verflugbar sind, finden Sie hier:

regelmanig aktualisiert. Zur Vereinfachung kénnen Sie den QR-Code verwenden:

Achtung: Wenn das Gerat nicht mit dieser Liste Ubereinstimmt, kdnnen Sie
Probleme bei der Installation der Anwendung auf der Set-Top-Box haben!

Liste der Android-Konsolen, die von Kunden verwendet werden kdnnen:

A95X F3 Air (Amlogic S905X3, 2-4GB/16-32GB, LAN, Android 10.0);

A95X F4 (Amlogic S905X4, 2-4GB/16-32GB, LAN, Android 10.0);

H96 Max (Rockchip RK3318, 2-4/16-64, LAN, Android 10.0);

H96 Max X3 (Amlogic S905X3, 4GB/32GB, LAN, Android 10.0);

Tanix W2 (Amlogic S905W2, 2GB/8GB, Android 11);

TOX1 (Amlogic S905X3, 4GB/32GB, LAN, Android 10.0);

UGOOS X3 Cube/Pro (Amlogic S905X3, 2-4GB/16-32GB, LAN, Android 10.0);
X96 Max Plus (Amlogic S905X3, 2-4GB/16-32GB, LAN, Android 10.0);
Xiaomi Mi Box S (Amlogic S905X-H, 2GB/8GB, LAN, Android 10.0) TV BOX.

FUr die ordnungsgemafe Funktion der Anwendung ,Lasertag Tv-Out® muss die
Software mit einer Bildschirmaufldsung von mindestens installiert werden:

WUXGA -1920x1200 px;

2K DCI (Cinema 2K) — 2048x1080 px;
QWXGA —2048x1152 px;

QXGA - 2048x1536 px;

UWHD - 2560x1080 px;

WQXGA (WQHD) (QHD 2K) — 2560x1440 px.

2.1 Installation der Anwendung , Lasertag Tv-Out*

Um die Anwendung ,Lasertag Tv-Out” zu installieren, folgen Sie diesen
Schritten: !

1.Verbinden Sie die Android-Box mit einem Wi-Fi-Netzwerk mit
Internetzugang.

2. Laden Sie die Installationsdatei der ,Lasertag Tv-Out“-App
herunter von: https://lasertag.net/support
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im Play Store unter:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lasertag.tvout

oder
2.1 Offnen Sie den App Store, indem Sie auf das ,Play Store“-Symbol tippen.

2.2 Geben Sie in das Suchfeld des ,Play Store®” den Namen der App ein — Lasertag Tv-
Out.

3. Klicken Sie auf das Lasertag Tv-Out App-Symbol.

4. Nachdem das MenU mit den App-Informationen gedffnet wurde, klicken Sie auf
die Schaltflache ,Installieren®.

5. Starten Sie die LTO-Anwendung und dann die Lasertag Tv-Out-Anwendung.
Beide Gerate, auf denen die Anwendungen ausgefuhrt werden, mussen mit
demselben WLAN-Netzwerk verbunden sein, das einen der folgenden Namen
tragt (LASERTAG, LASERTAG-NET, MGO, Test mode, OTK (lateinische
Buchstaben), TechSupport).

Bei erfolgreicher Verbindung wird auf dem Lasertag Tv-Out-Bildschirm Folgendes
angezeigt:

e ausgewahlte Teams und Spieler;
e erforderliches Szenario;

e Parameter des Spielrundes;

e zusatzliche Gerate.

2.2 Einstellungen fir ,Lasertag Tv-Out" in der ,Lasertag Operator“-App

Nach der Installation und Offnung der ,Lasertag Tv-Out“-App gleichzeitig mit der ,LTO"-
App mussen Sie zur ,LTO"-App wechseln und den Menupunkt ,Lasertag Tv-Out-
Einstellungen® unter dem ,Einstellungen”-Tab &6ffnen. Bei erfolgreicher Verbindung wird auf
dem Monitorbildschirm der Startbildschirm angezeigt, und die ,LTO"-App zeigt die korrekten
Verbindungseinstellungen im ,TV-OUT-Einstellungen®-Parameter an.

Die Funktionen, die im ,TV-OUT-Einstellungen“-MenUu konfiguriert werden kénnen, sind
in Abschnitt 1.3.1.7 beschrieben."

23 Arbeiten mit der , Lasertag Tv-Out“-App

Um die ,Lasertag Tv-Out“-App zu starten, mussen Sie auf das App-Symbol auf dem
Bildschirm tippen. Danach wird die App automatisch gestartet. Wahrend des Starts wird der
Ladebildschirm der App angezeigt. Die Ladezeit hangt von der Geschwindigkeit und der
Stabilitat der Wi-Fi-Verbindung ab.
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Ladebildschirm

Nach erfolgreicher Verbindung Uber das Wi-Fi-Netzwerk der Apps "LTO" und "Lasertag
Tv-Out" gelangen Sie zum Bildschirm des laufenden Spiels. Falls das Bild in der "Lasertag
Tv-Out"-App nicht Uber die gesamte Bildschirmbreite angezeigt wird, mussen Sie die
Navigationsleiste ausblenden. Dazu mussen Sie in der linken unteren Ecke des Bildschirms

auf die Taste mit zwei nach unten zeigenden Pfeilen drucken. Dies kann mithilfe einer an
die Konsole angeschlossenen Computermaus oder Uber die Fernbedienung der Android-
Konsole erfolgen.

2.3.1 Spielbildschirm nach dem Spiel

Beim AnschlieBen der AusrlUstungen an den Server werden auf dem Bildschirm die
Spielerkacheln und die Farbe ihrer Teams angezeigt (Teams werden je nach ihrer Verteilung
Uber die LTO-Anwendung auf dem Bildschirm angezeigt).

Wenn ein Szenario mit blauen und roten Teams ausgewahlt ist, werden die Farben
dieser Teams auf dem Bildschirm angezeigt. Nach dem gleichen Prinzip werden auch gelbe
und griine Teams angezeigt. Bei einer gro3en Anzahl von Teilnehmern kann der Instruktor
jedoch die Spieler in vier Teams aufteilen, in diesem Fall werden alle vier Teams auf dem
Bildschirm angezeigt.

Auf dem Lasertag Tv-Out-Bildschirm kdénnen nur jeweils 7 Spieler jeder der beiden
Teams oder jeweils 3 Spieler in jedem der vier Teams sowie 10 zusatzliche Gerate angezeigt
werden. Wenn jedoch die Anzahl der Spieler und zusatzlichen Gerate dieses Limit
Uberschreitet, teilt die Software automatisch die Anzeige in Seiten auf. Der Prozess zur
Einstellung der Anzeige auf dem Bildschirm ist im Abschnitt 2 beschrieben.

Das allgemeine Erscheinungsbild der Spielbildschirme ist unten dargestellt.
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Spielbildschirm: Anzeige als Kacheln

Spielbildschirm: Tabellenansicht

Der Bildschirm bleibt leer, bis:

e Spieler und zusatzliche Gerate hinzugefugt werden;
e ein Spiel-Szenario ausgewahlt wird;
e die Spielzeit des Szenarios festgelegt wird.

Das zentrale Register "Spielprotokolle" bleibt leer, bis das Szenario gestartet wird und die
ersten Spielereignisse stattfinden.

2.3.2 Vorstart-Bildschirm

Nachdem Teams, zusatzliche Gerate, die Spielzeit (sowie die verbleibende Zeit bis zum
Spielbeginn) und das Szenario in der "LTO"-App hinzugeflugt oder eingestellt wurden, werden
all diese Parameter automatisch auf dem Lasertag Tv-Out-Bildschirm angezeigt.

Auf jeder Kachel eines Sets werden die individuellen Messwerte der Spieler in Echtzeit
angezeigt. Wenn zusatzliche Gerate im Szenario verwendet werden, werden auch deren
Kacheln auf dem Bildschirm angezeigt.
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Die Parameter sind fUr Bildschirme mit zwei, drei und vier Teams gleich.

Name des
ausgewahlten
Spielzeit  Szenarios Teamfarbe
Spielzeit
2 Gesamtpun

Rotes Team 5 L 0 0 =
Die Spielerkarte = l

@
Alien Anzahder TrefferFlaggeNederiagenPulite
4 1 0

00}00 3

) Blaues Team

Test 2 >3
Achilles Anzahl der TrefferFlaggeNiederlagenPulikte
i 3 o 9
=

Spiel-Logs

Spielprotokolle

Zusatzliche Gerate, die dem Szenario hinzugefligt wurden
Vorstart-Bildschirm fiir zwei Teams. Anzeige in Kacheln

Name des ausgewahlten

Anzahl der Seiten Anzahl der Spieler

sonie | e | | D0:00:00| | S~
0 0 ke 0
Seite 1N Spleler /3
N TeamilD Punkte Frags Deaktivierungen Schosse Schaden zugefogt ‘Schaden eralten
gou 0 0 0 0 0 0
9 ;;arcn 0 0 0 0 0 0
n ze“a 0 0 0 0 0 0
I

Vorstartbildschirm fir drei Mannschaften. Anzeige in Form einer Liste
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Die Gesamtpunktzahl des Teams kann maximal sechsstellig sein. Wenn die Spieler
diesen Schwellenwert Uberschreiten, werden die Punkte im Format Ziffer + Buchstabe
angezeigt, zum Beispiel 18.6 Mio.

Auf der Spielerkarte wird angezeigt:

e Spielername;
. Batterieladestand,;

e  WLAN-Signalstarke:

e Grun E- stabiles Signal;

e Orange w'- mittlere Signalstarke;
. Rot"- instabiles Signal;
e Grau - kein Signal.

e Personliche Spielerstatistiken:

e i7 —Treffer eines Spielers auf einen Gegner;

. '. — Deaktivierung eines Gegners;
#Qi'
e &% _ Deaktivierung des Spielers, der diese Karte hat;
. T— Erzielte Punkte wahrend des Spiels;
e 12125 - Spieler-ID-Nummer.
e  Zusatzliche Gerate im Szenario:

e Gerate-ID-Nummer;
e Ladezustand;
e Betriebsmodus des Gerats und sein Erfassungsgrad.

233 Countdown-Timer bis zum Start der Spielrunde

Wenn der Trainer in der mobilen App "LTO" auf die Schaltflache "Spiel starten" drlckt,
erscheint auf dem Bildschirm ein animierter Timer mit der Zeit bis zum Spielbeginn, begleitet
von einem Sprachzahler, der bei 10 Sekunden beginnt.

2.3.4 Spielscreens

Auf den Spielbildschirmen kann eine Animation wahrend des "Durchblatterns der
Seiten" von Spieler-Karten, zusatzlichen Geraten und Spieler-Karten im Listenformat
angezeigt werden, wenn der entsprechende Parameter in den TV-OUT-Einstellungen im
Programm Lasertag Operator aktiviert ist (siehe Punkt 1.3.1.7).
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Spielaktionen (Logs, Spielereignisse) mussen von oben nach unten und von links nach
rechts Uberpruft werden. In der Liste der Spielereignisse werden diejenigen angezeigt, die
beim Einrichten der Spielereignisse aktiviert wurden (siehe Abschnitt 1.3.3.5):

0 2[ 00:29:06 ]

Spiel-Log

Komst @ Wotender Bar

Spielbildschirm fir 3 Teams. Tabellenanzeige - Protokolle

Im Anzeigemodus ,Statistik” werden vier Hauptparameter angezeigt: die Trefferquote
auf einen Gegner, die Deaktivierungen von Gegnern, die Deaktivierungen des Spielers, dessen
Karte angezeigt wird, und die wahrend des Spiels erzielten Punkte.

Zusatzlich wird der derzeit beste Spieler angezeigt.

Befinden sich alle Spieler in einem Team, zeigt der Statistikmodus die Top-3-Spieler an.

0 2( 00:29:22
o e

2 0 0

Spielbildschirm fir drei Mannschaften. Tabellenanzeige - Statistik
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— e | 00:25:34 | —— ‘
0 0 ‘

| 0
J Seite 1/1 Spieler 373
N TeamiD Purite Frags Deaktivierungen schisse Schaden 2ugefugt Schaden arhaiten

Wol :

M ¢

Aaror

¥ JS 0 0 0 o 0 0
g‘"”' 0 0 0

Spielbildschirm fiir 3 Teams. Anzeige als Liste - vollstidndige Liste

Wenn der Ergebnisfilter aktiviert ist, werden nur die ausgewahlten Ergebnisse
angezeigt:

Rotes Team Blaues Team 002514 Srines Te
0 0 = 0
Seite 111 Spieler 3/3
W | Tesmiin Punkts Frags
1 a pe 0 0
N ﬂ ;arun e q
; n E;u:. . q
i

Spielbildschirm fir drei Mannschaften. Anzeige als Liste - zwei ausgewahlte
Parameter

Ab der Anwendungsversion 1.3.20.45d59d5 wird das entsprechende Symbol wahrend
einer Spielpause auf dem Bildschirm angezeigt.
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2.3.5 Statistik

Nach Abschluss des Spiels werden auf dem Lasertag Tv-Out-Bildschirm automatisch
animierte Bildschirme angezeigt, die zur Spielstatistik fuhren. Diese Bildschirme wechseln
automatisch mit einem einstellbaren Intervall (manuelles Blattern ist nicht vorgesehen).

Wenn die Anzahl der Spieler in beiden Teams 16 Uberschreitet, werden auf dem Lasertag
Tv-Out-Bildschirm automatisch die Spielerkarten umgeschaltet. Die Umschaltzeit hangt von

der Einstellung in den LTO-Einstellungen unter dem Abschnitt "TV OUT-Einstellungen" und
dem Parameter "Automatische Spielerumschaltzeit" ab.

Wenn mehr als 16 Spieler in beiden Teams sind, wechselt die Anwendung auf dem

Lasertag Tv-Out-Bildschirm automatisch die Spielerkarten mit Animationen und speziellen
Gerauschen.

Erster Platz

Farbe des Siegerteams ATahI der erzielten Punkte
mi (]2
e @) o el 3 Jo
': ?
= PUEN l =
"0 He Ea
D i e Komet Witender Bar ‘ Amphitrite

Spielerkarte

Personalisierter ,,Statistik“-Bildschirm - Anzeige in Form von Karten

Die Spielerkarte auf dem "Statistik"-Bildschirm enthalt folgende Informationen:
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Symbol fur die
wahrend des Spiels
erzielte Leistung

Anzahl der verdienten Punkte Kit-ID-Nummer

Anzahl der Deaktivierungen
des Spielers, seines Gegners
und der Schusse auf den
Gegner

Spieler-Symbol
Aktionseffizienzquote

Spielername

Name der Leistung

srofessional

Falls der Anzeigetyp ,Tabelle* ausgewahlt ist, werden auf dem finalen Bildschirm die
gleichen Parameter angezeigt wie im Listenanzeigemodus wahrend des Spiels.

2.4 Aktualisierung der Anwendung " Lasertag Tv-Out" installieren
Um die Anwendung " Lasertag Tv-Out" zu aktualisieren, folgen Sie diesen Schritten:

1. Verbinden Sie die Android-Set-Top-Box mit einem WLAN-Netzwerk mit
Internetzugang.

2. Starten Sie den App Store, indem Sie auf das Symbol "Play Store" tippen.

3. Geben Sie im Suchfeld des "Play Store" den Namen der Anwendung ein -
Lasertag Tv-Out.

4. Drucken Sie die Schaltflache "Aktualisieren".

5. Warten Sie, bis die Aktualisierung abgeschlossen ist.

6. Laden Sie Lasertag Tv-Out herunter.

7. Offnen Sie die LTO-App und Uberprifen Sie die Verbindung (Werkzeuge/TV

OUT/Einstellungen fur Verbindung).
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