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Dieses Handbuch ist auch in den folgenden Sprachen verfugbar:

Spanisch

{_ https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual P3 ES
& P.pdif

]

Franzosisch
I I https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_FR

A.pdf

Englisch
N L https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_EN

.pdf
ralhhy oedf

Wir haben mehrere Softwares entwickelt, die im Rahmen der Outdoor-Lasertag-Spiele
anwendbar sind. In erster Linie ist damit die Software Lasertag Operator gemeint. Diese ist
dafur bestimmt, das Equipment einzustellen und zu steuern und ist auf den Geraten zu
installieren, die mit dem Betriebssystem Android ausgestattet sind.

Diese Anleitung stellt die Beschreibung der Logik der Funktion der Software Lasertag
Operator ab der Version 2.3.431. dar — mit geanderter Benutzeroberflache und erweiterter
Funktionalitat. Nachstehend sind die Mindestnummer von den Mikrocontroller-
Verdrahtungen des Equipments aufgefuhrt, die mit dieser Software kompatibel sind.

e Tager -19.4.9257

e Kopfbinde/Weste - 5.2

e SIRIUS-5115

e Multistation - 5.3.15

e Kontrollpunkt Smart — 4.4.56

e Schock-band SCORPION - 6.1

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:
Chipsatz Snapdragon 450

RAM 4 GB

ROM 16 GB

Betriebssystem Android Version 7.0

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


https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_ESP.pdf
https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_ESP.pdf
https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_FRA.pdf
https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_FRA.pdf
https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_ENG.pdf
https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_ENG.pdf

1.1. Android-Gerat anschliefBen

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. 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.

LASERTAG-NET, Kennwort - 2018LTN2018

MGO, Kennwort - 2018MG0O2018

Test mode, Kennwort - 2018TM2018

OTK, Kennwort - 20180TK2018

TechSupport, Kennwort - 2018TS2018
In diesen Fallen ist der Zugriffspunkt, genauso wie das gesamte Lasertag-
Equipment, eingesetzt auf dem Spielplatz, nach dem ausgewahlten
Namen und Kennwort einzustellen.

4. 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).

5. Ist das Netzwerk LASERTAG gefunden, auf die Uberschrift klicken und im
erschienen Fenster das Kennwort 2015LT2015 eingeben.

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

< WLAN

Skif_toT
Forpost32
MGO

OTK

Skif

TDM

AndroidAP1D9D

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

Ist es gewunscht, kann der Punkt ,Schulung Uberspringen” gewahlt werden. Auf
der letzten Folie der angezeigten Kurzanleitung kann die Option ,Beim Start nicht
anzeigen” gewahlt werden, indem man dies Option mit dem Hacken markiert. Ist
es erforderlich, die Kurzanleitung erneut anzuzeigen, auf ,Schulung zulassen*
klicken.

8. Zunachst fordert die Anwendung den Zugriff auf den Standort, die Dateien usw.
des Gerats an. 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.
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9. Zunachst mussen Sie sicherstellen, dass das Gerat mit dem richtigen Netzwerk

verbunden ist. Oben auf dem Hauptmenubildschirm sollten Sie zwei stilisierte
grune Wi-Fi-Symbole, den Namen des Netzwerks und eine Meldung sehen, dass
das Netzwerk gultig ist. 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.
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10. Den Knopf ,Hauptmenu* E im Startfenster betatigen oder einen ,swipe” nach
rechts machen und zum Hauptmenuscreen zu wechseln.

1. Aufden Punkt ,Einstellungen® im Hauptmenu drucken.
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1.2. Einstellungen

Vor dem Start des Spielprozess ist es erforderlich, das Menu ,Einstellungen’
aufzuschlagen.

Das Fenster ist in sechs Abschnitte aufgeteilt.

Der obere Abschnitt enthalt die Auswahl der Anwendungssprache. Wenn Sie auf das
Kontrollkastchen klicken, wird eine Liste der verfugbaren Sprachen angezeigt.
Standardmaf3ig wird die Anwendung in derselben Sprache geodffnet, in der das
Betriebssystem derzeit ausgefuhrt wird. Wenn Sie die Sprache andern, wird die Anwendung
neu gestartet.

Voreinstellung

Hilfe aktivieren

Paralleles Spiel

Statistik nach dem Spiel zuriicksetzen

“Sortier-Tager aktivieren
Aktivieren Sie das detaillierte Spielprotokoll

VERSION2.3.423-6C732C48 VERSION2.3.431.390EC4B7

P19

Ausgang TV -Anschluss 4012

ZEIT SPIELER AUTOMATISCH
ECHSELN

Ausgang TV -Anschluss 4012
ZEIT SPIELER AUTOMATISCH
WECHSELN

1 (e] <

Unten finden Sie Informationen Uber den Club. Diese Daten werden auf den
Formularen wiedergeben, die gedruckt werden.

Um die aktuellen Informationen zum Club einzugeben, ist es erforderlich, die
entsprechende Zeile zu berUhren und mit der darauf erschienenen Tatstatur den Namen, die
Webadresse und die Telefonnummer des Clubs einzugeben. Um die Tastatur nach dem
Editieren auszublenden, ist der Knopf im Form des Hackens auf dem Screen unten zu
betatigen.

Auf die gleiche Weise kann die Abbildung des Club-Logos geandert werden — auf das
aktuellen Logo in dem bereits geodffneten Dateisystem-Fenster vom Tablett-PC oder
Smartphone dricken und das gewUunschte Bild wahlen. Die empfohlene Logo-GrolRe betragt
200 x 200 Pixel. Beim Hochladen eines groBeren Bilds wird die Abbildung automatisch auf
die Soll-GréBe angepasst. Hochladen von einem kleinerem Logo ist nicht empfehlenswert,
da das Bild ausgedehnt und damit qualitativ beeintrachtigt wird.

Der Abschnitt ,Globaleinstellungen umfasst funf Punkte: ,Schulung zulassen®,
,Parallelspiel”, ,Statistik vor dem Spiel zurucksetzen” und ,Sortierung von Tagern nach ID
einschalten”, “Detailliertes Spiel-Logging einschalten”.

Ist der Punkt ,Schulung einschalten* mit dem Hacken markiert, &6ffnen sich beim App-
Start die Schulungsfolien. Ist der Punkt nicht markiert, wird keine Schulung vorgenommen.

Der Punkt ,Parallelspiel” ist dann erforderlich, wenn die Spiele auf mehreren Outdoor-
Spielplatzen simultan verlaufen, die voneinander bspw. nur durch Netze getrennt sind. In

u



diesem Fall kann ein Spieler aus dem Tager von einem anderen Spieler getroffen werden,
der auf einem anderen Spielplatz tatig ist.

Voreinstellung

Voreinstellung

919010 4& +34919010146

Hilfe aktivieren Hilfe aktivieren

Paralleles Spiel Paralleles Spiel
Statistik nach dem Spiel zuriicksetzen

Statistik nach dem Spiel zuriicksetzen

“Sortier-Tager aktivieren ‘Sortier-Tager aktivieren

% Axtivieren Sie das detaillierte Spielprotokoll

% Axtivieren Sie das detaillierte Spielprotokoll

VERSION2.3.423-6C732C48
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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“ (HauptmenuU/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.

Es ist auch die Variante moglich, wenn alle Sets in einem der Parallelspiele nicht mit
dem Server verbunden, sondern von der Fernbedienung aus gesteuert sind. In diesem Fall
kénnen 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 zurlUckgesetzten Liste der Sets sind, die
sich am Spiel mit dem Server beteiligen. Zu gleichen Zeit kdnnen die von der Fernbedienung
gesteuerten Sets von den Sets getroffen werden, die am Server angeschlossen sind, da diese
nicht Uber die ID informiert sind, die sie ignorieren sollen.

Der markierte Punkt ,Statistik vor dem Spiel zurucksetzen" ermdéglicht es, die
Spielstatistik vor jeder Spielrunde zuruck auf Null zu setzen.

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-Logging einschalten* ermaoglicht 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
Hauptmenls ,Spielereignisse” angezeigt: Start und Schluss des Spiels, Eroberung der
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Station, Eroberung des Kontrollpunts etc.mlst der Punkt markiert, so werden in diesem
UntermenU alle Spielereignisse angezeigt, darunter alle gegenseitigen Treffer und
Bekampfungen der Spieler.

Der nachste Abschnitt heil3t ,Verbindungen einstellen”. Hier muss das Vorliegen der
Verbindung zum WLAN-Netzwerk, die Richtigkeit des ausgewahlten Netzwerknamen
(LASERTAG), die IP-Adresse des Routers (192168.0.1) und des Gerats (Meine IP) gepruft
werden.

Dann folgt der Abschnitt ,TV_OUT-Einstellungen®. Hier ist die Nummer der TV OUT-
Buchse angegeben. Diese Nummer, genauso wie die IP-Adresse des Gerats, sind erforderlich,
um das Anzeigen der Statistik auf den externen Screen zu Ubertragen (es die Software
LaserTagStatistics angewandt — sieht Kap. 2).

Wahrend der Spielrunde kann die Statistik sowohl als Spielertafeln als auch in
tabellarischer Form angezeigt werden. In nachsten Abschnitt kdbnnen Sie die ,Ansicht der
Anzeige" auswahlen. Ist der Tafeleinsicht ein, so kann es sein, dass die vollstdndige Ubersicht
Uber die Spielertafel auf dem Screen nicht maglich ist. In diesem Fall teilt das Programm die
Darstellung der Seite auf und die RegelmalRigkeit der Seitenwechsels in Sekunden wird
dabei mithilfe des Parameters ,Dauer des automatischen Austausches von Spielern”
eingestellt.

Durch den weiteren Punkt kann die Wiedergabesprache gewahlt werden, d. h.
diejenige Sprache, in der die Ausklnfte auf dem externen Bildschirm angezeigt werden.
Zurzeit stehen 5 Sprachen zur VerfUgung — Russisch, Englisch, Spanisch, Franzésisch und
Deutsch. Um die notige Sprache auszuwahlen, ist es erforderlich, die ausgewahlte laufende
Sprache zu betatigen und bei Bedarf eine andere aus der Dropdown-Liste auszuwahlen.

Sie kdnnen in diesem Abschnitt auch die Sprache der Benutzeroberflache fur das
Programm zum Anzeigen der Statistik sowie die Ein- oder Ausblendung des Spiel-Timers auf
dem Screen wahlen.

Der letzte Abschnitt des MenuUs ,Einstellungen” ist die ,Fiskalstatistik”. Hier gibt es zwei
Felder zur Eingabe des Benutzernamens und des SicherheitsschlUssels. Sind die Daten
korrekt eingegeben und ist der Knopf ,Anmelden” betatigt, erhalt der Administrator des
Clubs den Zugriff auf die Zurucksetzung auf dem Server, wo die Statistik der durchgefUhrten
Spiele gespeichert ist. Einzelheiten dazu vgl. Kap 1.12.

Ausgang TV -Anschiuss 4012

ZEIT SPIELER AU”, id
WECH

Show TVOU it

1.3. Szenarien

Die Software Lasertag Operator enthalt eine Reihe von fertigen Szenarios (siehe Kap.
1.3.4). Alle von denen wurden bereits unter den realen Bedienungen gepruft, jedoch mussen
sie i. d. R, abhangig von der GroRBe und der Konfiguration des Spielplatzes, Satz des
Zusatzequipments, Anzahl der Spieler und Teambesetzung, korrigiert werden. Die Software
bietet eine solche Maglichkeit an, genauso wie die Moglichkeit, eigene Szenarios zu erstellen.

9



Das Betatigen der Aufschrift ,Szenarios* im HauptmenU &ffnet das Fenster mit der
Szenario-Liste in Form von Tafeln.

Wird das Zeichen auf der Szenario-Tafel betatigt, so wird die Auskunft Uber den
Komplexitatsgrad des Szenarios nebst seiner Kurzbeschreibung angezeigt.

Um die Suche nach dem gewunschten Szenario zu beschleunigen, kann die Zeile
.Name des Szenarios eingeben" betatigt werden und dann, wenn die Tastatur erscheint,
kdnnen die ersten Buchstaben des Namens getippt werden. Es werden die Szenarien
angezeigt, deren Namen mit den eingegebenen Buchstaben beginnen. Jetzt ist es
erforderlich, auf die gewlUnschte Tafel zu drucken, wonach diese sich in die obere Position
der Liste verstellen wird.

Um das ausgewahlte Szenario im Spiel einzusetzen, ist es erforderlich, Ansicht zu
diesen gedruckt halten.

= pAl) Voreinstellung Voreinstellung

Voreinstellung
Geben Sie den Namen des Skripts ein

* Voreinstellung

@@ Teamspiel

4 o
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=]
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e
<
o
o
o

@ Letzter Uberlebender

& KinderModus

s Battle Royal

YK CTF: Capture all flags Profi

Y CTF: Capture all flags

YK CTF: Liefere die richtige Flaggenanzahi ab
YK CTF: Wettlauf gegen die Zeit

(=3 CS: Bomb has been planted

(=3 CS: Detonator

*

Export Import entfeme fiige hinzu

by W

Import entfeme fiige hinzu

1 « i

Das Fenster der Szenario-Liste kann auch unmittelbar aus dem Tab Spielraum
abgerufen werden — beim DrUcken auf den angezeigten Namen des laufenden Szenarios
offnet sich das Fenster, das die Szenario-Tafeln enthalt.

Die integrierten Szenarios kbnnen editiert, jedoch nicht entfernt werden.

Der ario-Editor wird durch das Drucken auf den Knopf mit dem Bild eines
Zahnrads abgerufen.

Grundsatzlich lasst das Fenster des Szenario-Editors zu, den Namen des Szenarios
andern — dafur muss der Knopf in Form des Bleistifts rechts von dem Namen betatigt
werden.
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Voreinstellung

Den Namen des Spiels Skripts andern

— Voreinstellung1]
leicht schwer

Lautstérke Tager 100/100

ABBRECHEN

Filr die Erfiillung der Mission
Fir Deaktivierung des Gegners
Fir den entscheidenden Schuss
For death

Fiir Flaggeneroberung

Fiir Flaggenablieferung

Fir Bombentreffer

pro Schuss

fir Treffer Mitspieler

fir erhaltenen Treffer

Filr CP Treffer

Flr Treffer Sirus

Das Fenster enthalt 3 Tabs: ,Szenarios”, ,Teams" und ,Zusatzequipment®.

1.3.1. Tab ,,Szenarien*

Das Tab ist in 5 Abschnitte aufgeteilt.

Der Abschnitt ,Beschreibung” enthalt Informationen in Textform, die es ermoglichen,
das Szenario nach seinen spezifischen Merkmalen zu identifizieren. Textlange bis zu 250
Anschlage.

Im Abschnitt ,Globaleinstellungen” kann der Schwierigkeitsgrad des Szenarios und die
Lautstarke des Tons vorgegeben werden, wiedergegeben durch den Tager-Lautsprecher.

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

Um den Zahlenwert zu andern, ist die Zeile des Parameters zu betatigen und dann, im
erschienenen Fenster — durch senkrechtes Scrollen oder mit der Ziffertastatur (wird
angezeigt beim Tippen auf den Zahlenwert) den gewulUnschten Wert eingeben. Einige
Parameter, bspw. ,Fur Treffen auf den VerbUndeten® oder ,FuUr Schuss®, kéonnen
Negativwerte haben, d. h. die Pluspunkte werden fur diese Handlungen nicht vergeben,
sondern entzogen.
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Voreinstellung

leicht mittel

Lautstérke Tager

Filr die Erfillung der Mission
Fir Deaktivierung des Gegners
Fiir den entscheidenden Schuss
For death

Filr Flaggeneroberung

Filr Flaggenablieferung

Filr Bombentreffer

pro Schuss

fiir Treffer Mitspieler

fiir erhaltenen Treffer

Filr CP Treffer

Fir Treffer Sirius

schwer

100/100

’ABBRECNEN

Soweit die Bauart und Komplettierung des Sets ermoglichen, ist es moglich, 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*

Der letzte Abschnitt sind die ,Konditionen fur Spielschluss®. Beim Betatigen des
Knopfes ,+HINZUFUGEN" erscheint das Fenster, in dem Sie die Kondition fur den vorzeitigen
Abschluss der Spielrunde (nicht nach dem Timer) auswahlen kénnen.

Voreinstellung

pro Schuss
fiir Treffer Mitspieler

fiir erhaltenen Treffer

Fir CP Treffer

Fiir Treffer Sirius

Fir Treffer MS

For detonation

For deactivation

For activation

Kopf

Brust
Ricken

Arm

12
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Um diese Kondition hinzuflugen, ist es erforderlich, das Icon oberhalb des Namens zu
betatigen. Es ist moglich, mehrere Konditionen auf einmal zu wahlen, sodass das Spiel nach
der Erfullung gleich welcher gewahlten Kondition beendet wird. Um dies zu bestatigen,
drlcken Sie auf den Knopf ,OK".

Die gewahlten Konditionen werden in der unteren Zeile des Abschnitts angezeigt.

Einige von den Konditionen haben ihre eigenen Parameter, deren Zahlenwerte auf der
rechten Seite der Konditionszeile angezeigt werden. Um den Zahlenwert zu editieren,
betatigen Sie diesen und andern Sie dann den Wert.

Die Kondition ,Battle royale®” kann eine erweiterte Einstellung haben. Dies wird durch
die Prinzipien des Spiels begrundet, geliehen von der gleichnamigen Gattung von
Computerstillen: die Spieler sind minimal bewaffnet und der sichere Bereich, wo sich die
Spieler aufhalten kénnen, 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
sverbluten®, d. h. seine Gesundheitsunits werden standig reduziert. Um diesen Vorgang zu
stoppen hat der Spieler naher an den Router zu kommen.

Der Zugriff auf die Einstellungen dieser Kondition zum Abschluss der Spielronde wird
durch den recht von der Zeile platzierten Knopf @ gewahrt. Es offnet sich das Fenster, in
dem es moglich ist, den gewlunschten Bereich vorzugeben, und zwar durch das Drucken auf
den blauen Knopf in der rechten unteren Ecke des Screens.

Ist es erforderlich, den Bereich zu entfernen, muss seine Zeile von dem Screen nach
links geschoben werden.

Der Knopf @ im Feld der Bereichsparameter &ffnet das Fenster, in dem die RSSI-Stufe,
Dauer des sicheren Aufenthalts im Bereich sowie Dauer der Verzégerung der Blutung nach
dem Eingang der Mitteilung Uber den erforderlichen Wechsel zum nachsten Bereich
vorgegeben werden konnen.

fir erhaltenen Treffer
Fir CP Treffer
Fir Treffer Sirius

Fr Treffer MS RSSI 40 0

For detonation
For deactivation

For activation

s Battle Royale

O Letter Uberdebender
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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".

Voreinstellung

Fiir CP Treffer
Fir Treffer Sirius

Fiir Treffer MS

For detonation
For deactivation

For activation

Kopf

Blutungsverzégerung 10
N Brust
benutze Blutung Rilcken

ABBRECHEN

+ FOGE HINZU
3 cTF: Liefere die richtige Flaggenanzahi ab 10
R cTF: Erobere alle Flaggen

@ CTF: Wettlauf gegen die Zeit

Verfugt Uber eine eigene Einstellung und die Bedingung "MS Bombe".. Dabei ist es
moglich vorzugeben, wie haufig der Bombe in der Spielrunde hochzugehen hat und/oder
entscharft werden muss.

Wird im Szenario der Bombe ,Supernova“ eingesetzt, sind die jeweiligen Konditionen
gleichermalRen einzustellen; diese sind separat angegeben: ,Bombesatze entscharfen* und
,Bombesatze sprengen”.

CS: Bomb has been planted

Fiir CP Treffer
Fiir Treffer Sirius

Fir Treffer MS

For detonation

s 5 For deactivation
Bomb finish condition

For activation
Explosionen

Kopf

Entschirfung

Brust
ABBRECHEN
Riicken

Arm

+ FUGE HINZU

A Deactivated bombs 1

M Exploded bombs 1

@ Ein Befehl bleibt
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Um die Abschlusskondition aus dem Szenario zu entfernen, ist die Zeile mit dem
Namen nach links bis hin zum Rand des Screen zu schieben.

Voreinstellung

Fiir CP Treffer
Fiir Treffer Sirius

Fiir Treffer MS

For detonation
For deactivation

For activation

Kopf
Brust
Rilcken

Am

4 Q + FUGE HINZU
F:] Ci N T tige Flag ahl ab 10

alle Flaggen

(@ CTF: Wettlauf gegen die zeit

1.3.2.Tab ,,Teams*

In einem Szenario kdnnen die Spieler aus verschiedenen Teams sowohl die gleichen als
auch unterschiedlichen Einstellungen haben. Die einheitlichen Einstellungen fur alle Teams
sind durch das BerUhren der Zeile ,Allgemeine Einstellungen* abrufbar.

Im Tab, in dem Sie den Schleifer nach rechts bewegen oder auf diesen einfach tippen,
kdnnen Sie die Anzahl und die Farben fur die Teams wahlen, die am Szenario beteiligt sind.

Voreinstellung Z Grundeinstellungen
Teams
wahlen
Knopf
) : LAnderungen
Einstellungen zuriicksetzen | — r a nwenden “
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Wenn Sie im Fenster nach unter scrollen, so kdbnnen Sie Uber 40 Parameter einstellen.
Alle Parameter sind in Gruppen aufgeteilt: ,Gesundheit”, ,Waffe allgemein, ,Hauptwaffe"
.Zusatzwaffe®, ,Differenzierter Verlust”, ,Explosion einstellen, ,Schockband”. Jeder Tab
enthalt Unterpunkte. Diese kdnnen durch das Drucken eine Linie oder auf den weil3en
Hacken, angeordnet gegen dem jeweiligen Unterpunkt, entfaltet werden.

Die Tabelle der einstellbaren Parameter ist fast identisch sowohl fur die allgemeine
Einstellungen als auch fur die Befehl- und Einzeleinstellungen.

Um einen konkreten Parameter innerhalb von den Tabs zu andern, muss man auf
seinen Namen tippen. Darauf erscheint ein entsprechendes Fenster, mit dessen Hilfe
entweder der gewahlte Parameter oder der Zustand des Schalters geandert wird.

Die Anderung muss durch das Betatigen des Hackens unter auf dem Screen bestétig
werden.

Ist es erforderlich, zu den Werkeinstellungen zurlUckzukehren, ist die Aufschrift
,Einstellungen zurlcksetzen” ganz am Ende der Liste zu betatigen.

Um die Gruppe zu minimieren, ist die Titelzeile der Gruppe oder der umgekehrte weil3e
Hacken in derselben Zeile zu betatigen.

Man kann das Fenster mithilfe des Pfeils in der linken oberen Fensterecke verlassen.

Grundeinstellungen <  Grundeinstellungen

aktiviert
Art d dens Falcon

Leben Schaden

achlad (Sekunden
Unverwundbarkeitszeit (Sekunden) Nachladezait (Sekunden)

automatisches Nachladen

Automatische Wiederbelebung (Sekunden)

Wiederbelebungsschuntz Unendliche Magazine

Blutungszeit

Bleut
Regenerationsinterva
Regeneration

Regenerationsverzbgerung

Riuckstof

Automatische Abschaltung (Minuten)

Durchdri

Umgekehrter Modus

Stimband Vibration

Treffer des Tagers Schaden

Anzahl der M
Patronen im

pro Salve
Feuerrate

IR Stérke in Prozent

aktiviert

friendly fire
Unendliche Magazine
Anzahl der Magazine
Patronen im Magazin
S pra Salve
Feuerrate

IR Stiirke In Prozent LI

Vampi - 1
]

Zombie

Einstellungen zuriicksetzen bestatige b Verl USttyp
wahlen
Nachstehend sind die EntschlUsselung und die Beschreibung der Parameter

aufgefuhrt.
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Abschnitt ,Gesundheit":

Gesundheitsunits — Startwert der Gesundheitsunits (O - 999 Units)

Unverwundbarkeitsdauer — Zeitraum, in dem das Spieler unverwundbar gegen
die Schusse bleibt, die auf ihn treffen (0-25,4 s, mit Schritt von 0,1). 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 (0-25,4 s, mit Schritt von O,1).

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

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

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

Verlust infolge der Blutung — Menge der Gesundheitsunits, entzogen fur den
Zeitraum der Blutung (1-100 Units). D. h. bei der vorgegebenen Blutungsdauer von
6 s und dem 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.

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

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

Revitalisierungsverzégerung steht fur die Zeit der Verzdégerung vor dem Start des
Revitalisierungsvorgangs (0-100 s). Das heil3t, dass wenn Sie das
Revitalisierungsintervall auf 2 s, die Revitalisierung auf 5 u und die
Revitalisierungsverzégerung 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 ,Waffe allgemein*:

Ruckschlag bedeutet die Genehmigung den Impulsrickschlag auf dem Tager
anzuwenden (Ja/Nein).

Spiel ohne Kopfbinde kann erst dann genehmigt werden, wenn der Tager mit
Treffsensoren versehen ist (Ja/Nein).

Seitliches Nebenlicht — Ein/Aus der seitlichen Neben licht auf dem Tager (Ja/Nein).
Die Einstellung ist nur bei Einsatz des Tagers Falcon LUX aktualisierbar.

AUOAUS — Zeitraum, nach dessen Ablauf das Set sich automatisch ausschaltet,
soweit keine Spielaktivitaten des Spielers vorliegen (0-720 min).

Durchschusswunde bedeutet die Zulassung, die Funktion der Durchschusswunde
zu aktivieren, das heif3t wenn die Kopfbinde oder die Weste getroffen wird, konnen
diese mit ihren IR-Strahlungserzeuger die Spieler treffen, die hinter stehen
(Ja/Nein)
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Schisse bis Uberhitzung bedeutet die Anzahl der Schuisse in der fortlaufenden
Schussreihe, wonach der Tager zum Modus ,Laufuberhitzung” wechselt und nicht
mehr schief3en kann (0-255, O - Aus).

AbkUhlungszeit Waffe — Zeitraum, nach dessen Ablauf der Tager nach der
LaufUberhitzung wieder schussbereit ist (0-244 s).

Inversion — Einschalten des Inversionsmodus der Anzeige an der Kopfbinde oder
der Weste, d. h. die LED leuchten ununterbrochen solange sie nicht getroffen sind.
Sobald ein erfolgreicher Treffer erfolgt, gehen sie aus (Ja/Nein). Der Modus wird in
den Spielen genutzt die entweder in der Nacht oder in abgedunkelten Indoor-
Spielplatten stattfinden.

Vibration Kopfbinde — Genehmigung zum Einschalten der Vibrofunktion von den
Sensoren an der Kopfbinde oder der Weste, sobald die aus dem Tager des Rivalen
getroffen werden oder den Befehl ,Strahlung” von Zusatzgeraten erhalten
(Ja/Nein). Die Funktion wird in der Regel dann abgeschaltet, wenn die Spieler
Kleinkinder sind.

Waffenmodus andern — Genehmigung, den SchieBmodus der Waffe von
EinzelschlUssen auf die fixierte oder ununterbrochene Schussreihe zu andern und
umgekehrt (Ja/Nein) Die Anderung des Modus erfolgt durch das doppelte
Betatigen der Nachladeknopf auf dem Tager, im Zeitabstand weniger als 1s.

Treffer auf die Waffe — Auswahl der Reaktion des Sets auf den Treffer des Strahls
des Gegners auf den Tager des Spielers (Verlust/lgnorieren/Deaktivieren). Ist
~Verlust* gewahlt, wird der Verlust vergleichbar mit dem Treffer auf die Kopfbinde-
bzw. Westensensoren angerechnet. Ist ,Ignorieren” gewahlt, wird der Treffer auf
den Tager nicht angerechnet. Die Option ,Deaktivieren” schaltet die Waffe fur den
Zeitraum ab, vorgegeben im nachsten Parameter ,Waffe deaktivieren®.

Waffe deaktivieren — Dauer der Funktionsuntlchtigkeit der Waffe, nachdem
durch den Strahl des Rivalen getroffen ist, bei dem ausgewahlten Parameter
.Jreffer auf die Waffe deaktivieren” (0-100 s).

Abschnitt ,Hauptwaffe*

EIN — Genehmigung, die Hauptwaffe im Set einzusetzen (Ja/Nein).

Verlusttyp — Typ der virtuellen Waffe, die beim Einstellen der Voreinstellungen des
Spieler-Sets gewahlt wird. (Falcon/Sturmgewahr/Granate/Scharfschitze

/Pistole/Heilung/Vampir/Zombie/LMG  (leichtes  Maschinengewahr)/Strahlung/
GCeisel) 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 ,LMG" unterscheiden sich
tatsachlich nur durch die VerlustgréBe, Schussgeschwindigkeit, [R-Strahl-
Leistungsstarke und Munitionsbestand.

Der Waffentyp ,Granate” (Unterlaufgranatenwerfer) ermdglich 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 erhéht deren Menge. Dabei sind daflr die
Spieler mit den Voreinstellungen wie ,Zombie* und ,Vampir* ausgeschlossen, d. h.
dieser Typ wirkt auf sie umgekehrt ein.



Der Verlust ,Vampir® (Biss) kann nicht nur dem Gegenspieler die Gesundheitsunits
wegnehmen, sondern diese auch anzueignen. Den Verlust kann nur fur die Basis-
Voreinstellung ,Vampir* gewahlt werden.

Trifft der Strahl auf den Spieler mit dem Verlusttyp ,Zombie" (Kralle), verliert das
Set die Halfte der zu diesem Zeitpunkt vorhandenen Gesundheitsunits, auf3erdem
wird der Spieler bereits beim Treffer zu einem Zombie.

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.

Der Verlusttyp ,Geisel” bleibt in den laufenden Verdrahtungsversionen noch nicht
umgesetzt.

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

Verlust — Anzahl der Gesundheitsunits, die dem Set des Gegners entzogen
werden, wenn dieser durch den Stahls aus dem Tager des Spielers getroffen wird
(1-100 V).

Die Nachladezeit bedeutet die Pause, wahrenddessen aus der Waffe nicht
geschossen werden kann, nach dem Betatigen des Nachladeknopfs (0,1-25,4 s, mit
Schritt von 0O,1). In der Regel wird ein Wert eingestellt, der der Nachladezeit der
realen Schusswaffen naheliegt.

Das Auto-Nachladen — Genehmigung, den Ladestreifen nachzuladen, ohne
Betatigung des jeweiligen Knopfs auf dem Tager (Ja/Neinj). NUtzliche Funktion fur
die Szenarien, erstellt fur Kinder.

Der Eigenbeschuss steht fur die Genehmigung, den Modus einzuschalten, in dem
das Set durch die Spieler des eigenen Teams getroffen werden kann (Ja/Nein). Der
Parameter wird eingeschaltet in den Spielen der Serie ,Jeder fur sich allein” sowie
zum Zweck der Steigerung der Spannung von jedem Szenario.

Der Parameter Endlose Ladestreifen hebt die Einschrankung auf, die die Menge
der Ladestreifen mit Patronen am Start betrifft (Ja/Nein). Am h&ufigsten wird er in
den Spielen verwendet, an denen Kleinkinder teilnehmen, die es schwer haben,
den Nachladeknopf korrekt zu bedienen.

Die Anzahl der Ladestreifen bedeutet den Zahlenwert der Ladestreifenmenge, die
dem Spieler erteilt wird. (1-254).

Die Patronenmenge im Ladestreifen steht fur den Wert des Fassungsvermadgens
des Ladestreifens am Start oder nach dem Nachladen (1-254). Diese kann der
Patronenmenge der realen Feuerwaffen entsprechen.

Die Schussmenge in der Schussreihe ist die Anzahl der Schisse aus dem Tager
nach dem Drlcken auf dem Abzug im Modus ,Fixierte Schussreihe”. (1-254).

Die Schussgeschwindigkeit ist die Haufigkeit der Schisse pro 1 Minute, die der
Tager beim Drucken auf den Abzug abfeuert, soweit das DauerschieRen gestattet
ist (1-999). Der optimale Wert fur die Schusswaffen betragt 565 Schusse pro 1
Minute.

Die IR-Strahl-Leistungsstarke ist der Prozentwert der IR-Strahlung, emittiert beim
Schuss aus dem Tager (1-100%). Von der Leistungsstarke hangen die Lange des
Schusses und der Wirkungsfleck ab. Auch wirkt die Leistungsstarke auf den
Abprall von den Wanden und Hindernissen auf dem Spielplatz ein. Beim sonnigen
Wetter und im Freien empfehlen wir, die erhdhte Leistungsstarke des IR-Strahls
einzustellen; beim Einsatz der Sets in geschlossenen Raumen reicht die
Leistungsstarke von 20-40% aus.
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Abschnitt ,Zusatzwaffe":

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 ,Sicherheit":

Der Zweite-Hand-Sensor lasst die Anwendung des Induktionssensors zu, der auf
den Eingriff des Tager-Handschutzes durch die Hand des Spielers reagiert
(Ja/Nein). Das Einschalten des Parameters ist dafur erforderlich, um das
Umschwingen mit der Waffe und das Feuern aus einem hinter einer Abdeckung
stehenden Bereich bei fehelenden Treffsensoren am Tager zu vermeiden.

Abschnitt ,Differenzierter Verlust":

Kopf (0-300%, O - Parameter aus).

Brust (0-300%, O — Parameter aus).

Rucken (0-300%, O — Parameter aus).

Schulter (0-300%, O — Parameter aus).

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 Kdrperbereich ,Schulter”
dementsprechend ausgeschlossen.

Abschnitt ,Explosion einstellen®:

Die Explosion eines Spielers meint die Genehmigung, die Funktion anzuwenden,
die darin besteht, dass das Spieler-Set, sobald durch den Strahl mit dem Verlusttyp
,Granate"” getroffen, die nebenstehenden Teamkollegen des jeweiligen Spielers aus
den in die Sensoren eingebauten Strahlungserzeuger trifft (Ja/Nein).

Der Explosionsradius - ist eigentlich Die IR-Strahl-Leistungsstarke bei der Explosion
bedeutet die Leistungsstarke des IR-Impulses, emittiert durch die Sensoren an der
Kopfbinde oder der Weste, soweit diese den Verlusttyp ,Granate” erleiden (0-100%).
Vom demselben Wert hangt auch der Wirkungsumkreis bei der Explosion des
Spielers.

Die Menge der Explosionswellen stellen denjenigen Parameter dar, von dem die
Wiederholbarkeit der Explosionswelle abhangt (1-16). Ist der Wert ,1* gewahlt, trifft
die Explosionswelle auf diejenigen Spieler, die sich im Wirkungsbereich der
Strahlungserzeuger an der Kopfbinde des Spielers aufhalten, der von der Granate
getroffen ist. Ist der Wert ,2“ gewahlt, so werden die Spieler, getroffen von der
Explosionswelle, mit ihren Strahlungserzeugern wiederum auf die nachsten Spieler
treffen, soweit diese sich im Wirkungsbereich der Strahlung aufhalten.

Abschnitt ,Schockband*:

Der Multisto3 meint die Genehmigung, drei Vibrations- oder Elektroimpulse beim
Treffen auf den Gegner zu nutzen. Standradmafig vibriert der Schockarmband
einmalig oder gibt einen Impuls aus (Ja/Nein)

Modus mithilfe vom Gerat andern bedeutet, dass der Spieler berechtigt ist, den
Modus des Schockbands mithilfe der Knépfe auf dem Gerat zu andern (Ja/Nein).




Der Modus bedeutet in diesem Fall die Auswahl des Modus der Wirkung auf dem
Spieler nach dem Treffer auf sein Set (1 -5). Dem Gerat stehen 5 Anzeigemodi zu
VerfUgung: Modus 1— Vibration, Modi 2-5: Leistungsstaken elektrischer Impulsen.

Sieht das Spiel unterschiedliche Einstellungen fur die Teams vor (es kann mit den
abweichenden Missionen oder der Kompensation der verschiedenen Anzahl oder Besetzung
der Teams zusammenhangen), so ist der Schalter im Tab ,Befehle” in der Zeile ,Allgemeine
Einstellungen® nach links zu bewegen. Danach werden die Teameinstellungen aktiviert.

Indem Sie die Schalter berUhren, konnen Sie die Befehle auswahlen, die im Szenario
angewandt werden. Beim Drucken auf die Zeile mit dem Teamnamen &ffnet sich das
Fenster der Teameinstellungen fur die Sets, dessen Inhalt mit den allgemeinen
Einstellungen identisch ist.

v
v
v
v
v
v
v
v

Einstellungen zurlicksetzen ’hatlllgf

1.3.3.Tab ,,Zusatzequipment”

Um zum Szenario den Kontrollpunkt SMART, die SIRIUS-Station, die Multistation oder
die Laser-Tag-Bombe SUPERNOVA hinzufugen, mussen Sie zum Tab ,Zusatzequipment”
wechseln und den entsprechenden Knopf im unteren Fensterbereich betatigen.

Die Anzahl jedes Gerats ist auf 14 Einheiten beschrankt, jedoch reicht es véllig aus, um
sogar ein Szenario umzusetzen, das am komplexesten ist.

Die hinzugeflgten Gerate werden dann im Fenster angezeigt. Um sie einzustellen,
driicken Sie auf die Tafel.
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Voreinstellung 2% Voreinstellung

MS hinzufugen KTS hinzufigen Sirius hinzufugen Bombe hinzufigen MS hinzufugen KTS hinzufugen Sirius hinzufugen Bombe hinzufigen

Im erschienen Fenster wird angeboten, das Gerat aus dem Spiel zu entfernen,
einzustellen oder seine ID zu andern (von 1 bis 20). Stellen Sie beim Festlegen der Gerate-1D
in den Szenarioeinstellungen sicher, dass sie mit der ID-Nummer des im Spiel verwendeten
realen Gerats Ubereinstimmt. Sie kdnnen die Konformitat auf der Registerkarte "Zusatzliche
GCerate" des Hauptmenus Uberprufen, nachdem Sie die Kits und Gerate mit dem Netzwerk
verbunden haben. Dort werden die IDs aller angeschlossenen Gerate angezeigt. Sie kdnnen
das Fenster verlassen, indem sie auf den freien Platz auf dem Screen tippen.

Um die Parameter der Gerate zu andern, mussen Sie die Aufschrift ,Einstellungen®
betatigen.

Voreinstellung

Intelligenter ontrollpunkt
IR Stérke in Prozent 50 / 100

Lautstarke 5 /100

Modus Eroberung nach Zeit
DB Einstellungen
Strahlungsschaden

Interval der Aktivitat

Zeit der Inaktivitat

nur einmal pro Spiel benutzen

ABBRECHEN

Eh.STE_LUNGEN

ID WECHSELN

DB EINSTELLUNGEN
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Im erschienen Fenster, abhangig von dem einzustellenden Gerat, kdnnen Sie den
Schieberregler nutzen, um die IR-Strahl-Leistungsstarke der Strahlungserzeuger, die
Lautstarke der wiedergegebenen Klange bzw. Gerausche (fur KT SMART und Multistation) zu
andern. Um es umzusetzen, ist die Zeile mit der Aufschrift ,Modus" zu betatigen.

Jedem Modus steht eine individuelle Einstellung zur Verfugung, und zwar sowohl! fur
die Zahlenwerte (Verlust zur Deaktivierung, Aktivitatsintervall, Inaktivitatsdauer usw.) als
auch die Méglichkeit, auf alle oder bestimmte Teams einzuwirken.

Intelligenter Kontrollpunkt Intelligenter Kontrollpunkt
IR Stéirke in Prozent 50 / 100 IR Stérke in Prozent 50 / 100

Lautstade 5 /100 Lautstarke 5/ 100

fob

Moa I8 uherung nach Zeit
D). nstellunge 1

¢ rahiungsschaden

Inte: al der Aktivit .t

Zeit der Inaktivitat

nur einmal pro Spiel benutzen § nur ein| Capture the flag

ABBRECHEN IBRECHEN

Der Kontrollpunkt SMART wird auf einen der funf zuganglichen Modi eingestellt:

.Eroberung gegen die Zeit" — ein klassischer Modus, in dem das Gerat die
Besetzungsdauer des Kontrollpunkts jedes Teams kontrolliert. Die Anzeige verlauft
identisch auf allen Anzeigesaulen. Bis 4 Teams konnen am Spiel teilnehmen.

.Eroberung durch Treffermenge” meint die Eroberung nach der Menge der
erfolgreichen Treffer, abgefeuert durch die Spieler auf die KT-Aufnahme. Diese
Spiel lasst die Teilnahme von 2 bis 4 Teams zu.

.Seilziehen" bedeutet auch die Eroberung gegen die Zeit, jedoch indiziert dabei die
Anzeige die Prozentbilanz der Besetzungsdauer. Das Spiel ist fUr 2 Teams
vorgesehen.

«,Dreifache Eroberung” ist die Eroberung gegen die Zeit, in der das
Eroberungslevel fur jedes einzelne Team auf unterschiedlichen Saulen angezeigt
wird. 2-3 Teams kdnnen daran teilnehmen.

.Fahne hissen” ist der Modus fur 2 Teams, wo die Eroberung nach der Anzahl der
erfolgreichen Treffer auf die Aufnahmen des Gerats verlauft. Die Anzeige verlauft
folgenderweise: ein Team hebt mit seinen Schussen die LED-Anzeige in seiner
Farbe auf den Saulen hoch, wobei das andere Team es versucht, diese LED-
Anzeige herunterzubringen.
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Ist die Einstellung bestatigt, erscheinen auf dem Screen die Tafel der im Szenario
eingesetzten Kontrollpunkte, die mit Zahlern fur die Zeit, Treffer(Schusse) oder Prozentwerte
versehen sind, abhangig von der ausgewahlten Modus fur die Eroberung und Besetzung.

Voreinstellung

Eroberung Eroberung durch

gegen die Zeit .' o T @ ‘ : Treffermenge
Seilziehen : W 0 ‘ Dreifache
" LQ s

Eroberung

Fahne hissen - j‘

KTS hinzufugen

Die SIRUS-Station kann in den 8 folgenden Spielmodi eingesetzt werden:

sRevitalisierung” — Ist die Station aktiv, so stellt sie die anfanglichen Werte der
Gesundheitsunits und des Munitionsbestands von den deaktivierten Spielern
wieder her sowie den Waffentyp und Waffenschuss-Modus, die die Spieler am
Start gehabt haben. Bei der Einwirkung auf den Spieler, dem die Gesundheitsunits
noch zur VerfUgung stehen, wird nur sein letzter Ladestreifen nachgeladen, und
zwar nur bei der Hauptwaffe.

.Strahlung“— In bestimmten Zeitabschnitten reduziert die Station den Vorrat der
Gesundheitsunits von den gewodhnlichen Spielern und fullt dabei diese den Rollen
Zombie und Vampir nach.

~-Medizinbox* — Das Gerat ladt regelmafig die Gesundheitsunits der Spieler nach
(jedoch nicht hoher als der Wert, den die Spieler am Start gehabt haben). Die
weitere Funktion besteht darin, die ,Blutung” der Sets zu stillen, die diesen
Parameter programmmaflig eingeschaltet haben. Die Gesundheit von Zombie
und Vampir wird hierbei reduziert.

JArsenal” — Das Gerat ladt dem Spieler den in der Software eingestellte Menge von
Patronen oder Ladestreifen nach (jedoch nicht Uber den Wert, dass der Spieler am
Start gehabt hat).

.Zufallig" — Bei der Aktivierung des Gerats wird eine der drei Spielbefehle
willkUrlich erteilt: ,Leben verdoppeln®, ,Arsenal” oder ,Strahlung*.

.Bonus" — Nach dem Treffer auf das Gerat werden bei allen Sets, die sich im
Wirkungsbereich der IR-Strahlungserzeuger der SIRIUS-Station aufhalten, die
Gesundheitsunits verdoppelt (bis hin zu 999 Units). Keine automatische Verteilung
maoglich.



e Basis® — Wenn das Gerat anspricht, werden zwei Spielbefehle — , Revitalisierung”
fUr die eigenen Spieler und ,Strahlung” fur die Rivalen erteilt.

e _Fahne" — der Spielmodus zur Umsetzung von Szenarien im Format ,Fahne
erobern” (CTF). Im Laufe des Spiels generiert die SIRIUS-Station virtuelle Fahnen,
die von den Spielern des Gegenteams erobert werden kénnen, indem diese auf
das Gerat mehrere Male erfolgreich treffen. Sobald der Spieler die Mitteilung Uber
die Eroberung erhalt, wird er zum Fahnentrager und muss ab diesem Zeitpunkt
aus die Fahne auf die eigene Station zustellen. Um die Fahne abzugeben, hat der
Fahnentrager auf seine SIRIUS-Station solange zu schief3en, bis er die Bestatigung
~.Fahne abgenommen* erhalt.

Um die Einstellung zu bestatigen, dricken Sie auf den Knopf ,OK*, um die Anderungen
abzulehnen, drucken Sie auf den Knopf ,Abbrechen*.

Nun werden auf dem Screen die Tafeln der im Szenario eingesetzten Geraten samt der
Icons des eingestellten Spielmodus angezeigt.

Voreinstellung

Spielmodus Spielmodus

~Revitalisierung* LStrahlung”
Spielmodus Spielmodus
~Medizinbox" Zufallig
IR Stérke in Prozent 25 /100 . ”
P Spielmodus

Spielmodus

,Basis" N
LJArsenal

Spielmodus
,Fahne"

Spielmodus
,Bonus”

Die Tafel SIRIUS im Spielmodus ,Basis” ist dadurch gegenzeichnet, dass hier eine
Fortschrittanzeige vorgesehen ist, die in Echtzeit den Zustand der Station darstellt, wenn
diese durch Gegner deaktiviert ist.

Sieht ein Szenario den Einsatz der Multistation vor, so kann diese in sieben Spielmodi
betrieben werden. Die Funktionen des Gerats in den Spielmodi ,Medizinbox", ,Arsenal”,
.Strahlung”, ,Basis” und ,Revitalisierung"” sind mit den Funktionen derselben Spielmodi beim
Einsatz der SIRIUS-Station identisch.

AuBerdem stehen der Multistation zwei weitere Spielmodi zu Verflgung.

o Kontrollpunkt® ist mit dem Kontrollpunkt vergleichbar, jedoch mit seiner eigenen
Spezifik. Die Eroberungen erfolgt durch die Anzahl der erfolgreichen Treffer, wobei
die Pluspunkte fur die Dauer der Besetzung des KT zugesprochen werden.

e ,Bombe* — Dieser Modus ermoglicht es, die Szenarien umzusetzen, die der
Episode des Computerspiels ,Counter-Strike®, namlich ,Bombe anlegen®, ahnlich
sind. Die Spieler werden primar auf zwei Teams geteilt — Mineure bzw. diejenigen,
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die durch die Treffer auf das Gerat den Bombe anlegen, und Sappeure bzw.
diejenigen, die den Bombe entscharfen mussen.

Voreinstellung

i@
S

Spielmodus
~Kontrollpunkt*

Spielmodus

,Bombe*

Multistation
IR Stérke in Prozent 25 /100

Spielmodus

Spielmodus .
LJArsenal

Lautstérke 10 /100 ,,MediZinbOX“

Spielmodus

Spielmodus Basis"

LStrahlung”
Spielmodus
. Revitalisierung”

Wahle den Modus

Wahle das Team

Schaden fiir Deak

Interval der Aktivit!

Zeit der Inaktivitat]

Schaden durch Fal

GCenauso wie im Fall von ,SIRIUSY ist der Spielmodus ,Basis" mit einer
Fortschrittanzeige ausgestattet, die den Zustand der Station wiedergibt.

Die eigenen Einstellungen sind auch fur den Lasertag- Bombe SUPERNOWA
vorgesehen.

Spielmodus — Lasertag oder Paintball. Im ,lLasertag“-Modus entspricht der
Einsatzordnung vom Gerat der Beschreibung im Teil 2 der vorliegenden Anleitung. Vor dem
Anlegen und Entscharfen des Bombes im Modus ,Paintball” ist keine Bestatigung der
Aktivierung des Bombes im Wege des Feuerns aus dem Tager auf den jeweiligen Sensor
vorgesehen. Hier gibt es auch keinen Bedarf, den Start mit dem Knopf auf der
Fernbedienung zu initiieren, da der Sprengsoff, sobald er eingeschaltet wird, zum Anlegen
auf die Plattform bereit ist.

Mit dem Uhrwerk (180-600 s) stellt man den Zeitraum ein, wahrenddessen das Team
der Sappeure den Bombe zu entscharfen (zu deaktivieren) hat, nachdem dieser durch den
Team der Mineure angelegt wurde.

Die Entscharfungszeit (10-60 s) steht fur die Dauer, fur den der Steuerknopf flUr die
Deaktivierung des Bombes eingespannt bleiben muss (gedrlckt und gedruckt gehalten).

Team der Mineure ermadglicht es, die Farbe des Teams auszuwahlen, die den Bombe
anlegt.

Team der Sappeure steht fur die Auswahl der Farbe des Teams, die den Bombe
entscharft.

Verlust beim Treffer (100-999 Gesundheitsunits) bedeutet die Anzahl der
Gesundheitsunits, die den Spielern aus allen Teams bei der Explosion des Bombes
entnommen wird.

Der Verlust wird uber den Wi-Fi-Kanal vorgenommen und diese Funktion kénnen
nur die Sets unterstiitzen, die mit dem Tager in Verdrahtungsversion 19.4 und ff.
ausgerdustet sind.
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Die Spielmodi, in denen die Zusatzgerate betrieben werden sowie die dazugehdrigen
Einstellungen siehe in ,Gebrauchsanleitung fur das Outdoor-Lasertag-Equipment auf der
Basis der Plattforrn NETRONIC Version 19.3 (Teil 2)“.

Voreinstellung

Clock mechanism (sec) 60 /600
Bomb defusal time (sec) 10 /60

- e

Schaden 100 /999

e

EINSTELLUNGEN

ID WECHSELN

DB EINSTELLUNGEN

1.3.4.Ubersicht integrierter Szenarios

Jedes aus den in der Software eingebauten Szenarios kann korrigiert werden.
AuBerdem ist es auch madglich, zu den Werkeinstellungen zurlckzukehren. FUr diesen
Zweck mussen Sie im Szenario-Editor in den Teameinstellungen auf den Punkt
sEinstellungen zurlcksetzen” drlcken; dieser befindet sich im unteren Teil der Tabelle.

In den nachstehenden Tabellen sind die standardmafBigen Parameter fur die
allgemeinen Einstellungen/ Teameinstellungen sowie fur die Anrechnung der Pluspunkte
fur diese oder jene Spielhandlung angegeben.

Tabelle zu den standardmaBigen Szenario-Einstellungen (Tab Teams)

Eigenschaften MaBeinheiten Menge/ Anzeige
Gesundheitsunits Gesundheitsunits 100
Unverwundbarkeitsdauer s 1
Schockdauer s 1
Unverwundbarkeit bei Revitalisierung s 2
Verlust durch Blutung Nein
Regeneration Nein
Ruckschlag Ja
Seitliche Nebenlicht (nur bei Falcon Lux) Ja
Spiel ohne Kopfbinde Ja
Durchschusswunde Nein
Zeit zur AbkUhlung der Waffe s 0
Inversionsmodus Nein
Kopfbindevibration Ja
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Eigenschaften

Mafeinheiten

Menge/ Anzeige

Waffenmodus andern Nein
Treffer auf die Waffe Verlust
Hauptwaffe ein/ Zusatzwaffe ein Ja/Nein
Verlusttyp Falcon
Verlust Gesundheitsunits 25
Nachladezeit S 0,4
Auto-Nachladen Ja
Eigenbeschuss Nein
Unbegrenzte Ladestreifen Ja
Ladestreifenmenge St. 30
Patronenmenge im Ladestreifen St. 30
Schussmenge in Schussreihe St. 3
Schussgeschwindigkeit Schuss/min 565
IR-Strahl-Leistungsstarke % 40
Zweite Hand-Sensor Nein
Differenzierter Verlust: Kopf % 100
Brust % 100
Rucken % 100
Schulter % 100
Waffe % 100
Spielerexplosion Nein
Explosionsumkreis (I._eistungsstérke der IR- % 40
Strahlung der Kopfbinde)
Explosionswellenmenge St. 1
Schockarmband: Multisto3 Nein
Schockband: Modus Uber das Gerat andern Ja
Schockband: Modus 1
Tabelle zur Anrechnung der Pluspunkte (Tab Szenarios)
Handlung Pluspunkte
Deaktivierung des Gegners 1
Eroberung der Fahne 10
Zustellung der Fahne 10

Fur Treffen auf den Kopf

FUr Treffen auf die Brust

FUr Treffen auf den Rucken

FuUr Treffen auf die Schulter

FuUr Treffen auf die Waffe

—_ | =] = =

Diese Einstellungen sind grundsatzlich und werden standardmafig bei Erstellung von

Szenarien auf der Standardbasis hochgeladen.

In der laufenden Version der Software Lasertag Operator im Lieferzustand konnen Sie

14 fertig erstellte Szenarien finden:

e FEin Standardscenario fuBBt auf den Grundeinstellungen. Die Grundeinstellungen
bzw. die standardmaBigen Einstellungen dieses Szenarios sind gut fur Anfanger
oder zum Erwarmen am Start geeignet. Daran nehmen nur zwei Teams teil, es gibt

28




kein Zusatzequipment und keine Kondition zum Abschluss des Szenarios. Ist ein
Spieler deaktiviert, so regeneriert er sich prompt in den nachsten 5 Sekunden.

Die Pluspunkte (je eins) werden flur einen erfolgreichen Treffer auf einen anderen
Spieler oder dessen Deaktivierung nach 4 Treffer vergeben.

Das Spiel wird nach dem Timer beendet, der Gewinner ist dasjenige Team, dass die
meisten Pluspunkte erzielt 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 Moglichkeit 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
Regenerationsverzégerung 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.

Das Szenario ,Basis erobern* 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 RegelmalRigkeit 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
Verfugung, 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 diesbezugliche Wert im Standardszenario betragt 1, d. h.
das Spiel gilt als abgeschlossen nach der einzigen Eroberung. Demgemal werden
die Pluspunkte nur fur die erfolgreichen Treffer auf die Spieler des Gegenteams
und ihre Deaktivierung angerechnet (je 1).
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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 maglich 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 kbnnen sich von drei bis vier Teams beteiligen. Hierbei muss
jedes Team seine eigene SIRIUS-Station haben. AuBerdem kdnnen hier auch die
Multistationen die Rolle der Basis Ubernehmen.

Das Szenario ,Kontrollpunkt erobern” 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
.Revitalisierung”. Jede 5 Sekunden stellten diese Gerate die anfanglichen Werte
der Gesundheitsunits und des Munitionsbestands ihren 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
hei3t der Gewinner wird nach der Beendigung der Spielrunde nach den erzielten
Pluspunkten bestimmt.

Die Taktik dieses Spiels entspricht dem Namen des Szenarios ,Jeder ist fUr sich
allein®. Alle Spieler sind im demselben Team — rot. Die Option Eigenbeschuss ist
ein, damit die Spieler sich gegenseitig bekampfen kdnnen. Jedem Spieler stehen
200 Gesundheitsunits zur Verfugung, 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 Madglichkeit
geben, den Spielplatz kennenzulernen und den Umgang mit den Spielwaffen zu
erlernen. AuBerdem kénnen 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 kdénnen.

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 ,Persénlicher Pluspunktlimit® st
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 kénnen die Spieler in unterschiedliche Teams aufgeteilt werden,
jedoch ohne den Parameter ,Eigenbeschuss” einzuschalten, da die Teamstatistik
dabei nicht erfasst wird.

Die Zielgruppe vom ,Kindermodus“ sind Kinder und Anfanger. Die Auto-
Revitalisierung kann hier standardmafig eingeschaltet werden, die dann in 5
Sekunden nach der Deaktivierung anspricht. Es ist auch maoglich, 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 standardmaf3ig eingestellt, darunter 100
Gesundheitsunits und der Verlust von 25 Gesundheitsunits. Dieses Szenario ist
einfach sowohl fur die Spieler als auch fur 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 kénnte 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
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(10 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 1 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 kbnnen sich gegenseitig
bekampfen, unabhangig von der Farbe ihren Sets). Jedem Spieler stehen 100
GCesundheitseinheiten 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 grof3e Anzahl der Spieler.
Aus denen kann man bspw. 4 Teams bilden. In diesem Fall kdbnnen 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
JArsenal” einstellen und diese an den Randern des Spielplatzes installieren und den
anfanglichen Munitionsbestand der Spieler einschranken, kénnen 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.

Abhangig von der GréRe 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.
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Die nachste Gruppe der in die Software eingebauten Szenarien bezieht sich auf das
Format CTF — ,Fahne erobern®. Die Aufgabe der Spieler besteht darin, die Fahne des
Gegners zu erobern und diese dann auf die eigene Basis bringen.

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.

. 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 Indiesem 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 scheif3t, bis diese die Meldung
~,Fahne abgenommen* ausgibt.

Das Ziel des Szenarios CTF Alle Fahnen erobern ist die Eroberung aller Fahnen des
Gegners. Sie konnen auf die eigene Basis gebracht werden, wofur 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®

Die Set-Einstellungen sind standardmafig.

Fur die Eroberung der Fahne werden 10 Pluspunkte vergeben und fur derer
Zustellung auf die eigene Basis erhalt man die weiteren 10. FUr 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.

CTF: Alle Fahnen erobern Profi ist eine komplexere Variation des vorigen Szenarios.
Hier sind es auch 5 Fahnen des Gegners zu erobern, um das Spiel zu gewinnen,
jedoch gibt es nur 2 SIRIUS-Stationen, die sich auf den Teambasisen 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.

Das Szenario CTF: Erforderliche Menge von Fahnen zustellen sieht den Einsatz von
3 SIRIUS-Stationen im Modus ,Fahne” vor. Je eine SIRIUS-Station wird auf der Basis
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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 kdonnen 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 koénnen
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 CTF: Rennen gegen die Zeit gibt es die Kondition zum Abschluss des
Spiels ,CTF: Rennen gegen die Zeit". Wie im letzten Szenario kommen 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 mogliche 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 gréf3te 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.

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.

GCleichzeitig mit der Ausstattung der Produktreihe mit den Zusatzgeraten,
hergestellt durch das Unternehmen, darunter des Bombes SUPERNOVA, ist es
moglich 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: Bombe angelegt’ 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.



— beide Teams haben die gleichen Einstellungen (100 Gesundheitsunits,
Waffenverlust 25, Munitionsbestand unbegrenzt);

— von Zusatzgeraten kommmt nur der Lasertag-Bombe Supernova zum
Einsatz;

— die Zeit fur das Anlegen des Bombes betragt 3 s (nicht verstellbar);

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

— die Entscharfungszeit betragt 10 s (kann bis zu 60 s verlangert werden);

— essind hier weder Regeneration noch Heilung moglich — alle
deaktivierten Spieler muUssen das Spielplatz verlassen;

— 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:
.Bombe sprengen” — der Sieg wird dem Team der Mineure
angerechnet;

- ,Bombe entscharfen” — der Sieg wird dem Team der Sappeure
angerechnet;

— ,Einziges Team geblieben* — der Sieg wird demjenigen Team
angerechnet, das alle seine Gegner deaktiviert hat.

Die Anwendung dieses Szenarios mit den standardmafBigen Einstellungen (mit
Steuerung von der Fernbedienung aus) siehe im Abschnitt 6 ,Lasertag- Bombe SUPERNOVA
Teil 2 der vorliegenden Anleitung.

Noch ein komplexeres Szenario aus der Reihe Counter-Strike ,CS: Detonator”
entfaltet die Optionen zu Einstellung und Steuerung des Lasertag- Bombes
SUPERNOVA Uber die Software. Die Unterschiede von dem Szenario ,CS: Bombe
angelegt” sind:
— 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;
— ist der Bombe angelegt, steht den Sappeuren die verlangerte Zeit zur
Verflgung, um den Bombe zu entscharfen — 180 s;
— 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:
,Bombe sprengen* — der Sieg wird dem Team der Mineure
angerechnet;

- ,Bombe entscharfen* — der Sieg wird dem Team der Sappeure
angerechnet;

- ,Einziges Team geblieben* — der Sieg wird demjenigen Team
angerechnet, das alle seine Gegner deaktiviert hat.

Da hier die Spieler die Maglichkeit haben, ins Spiel nach der Deaktivierung zurtckzukehren,
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 hat der Spielleiter das
Team der Sappeure als Sieger zu verklinden.

Das Szenario ,Portal stirmen” kann in den Spielen mit Elementen einer Quest
eingesetzt werden. Am Spiel sind zwei Teams beteiligt: die blauen bzw.
.Erdbewohner” und die Grinen bzw. ,Damonen®. Die Aufgabe des blauen Teams

35



36

besteht darin, den Kontrollpunkt bzw. ,Portal® einzunehmen, wodurch der
Legende nach die Aliens eine Truppenverstarkung kriegen konnen. Die Aufgabe
des grunen 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 LEinziges Team geblieben” und LLimit an
Kontrollpunkteinnahmen erreicht (1)*.

Die Einstellungen der Teams sind unterschiedlich. Wahrend die Blauen
(Menschen) eher standardmafig 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® konnen die SIRIUS-Station mit 30 Schuissen
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 grine Team gewinnt dann, wenn die
Spiele die Eroberung des Kontrollpunkts nicht zulassen.

Die ersten Proberunden koéonnen helfen, abzuklaren, welcher Vorteil — ob die
Moglichkeit zur Regeneration bei den Blauen oder die erhohte 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.

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.

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 grof3en 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 konnen 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” hinzufugen. 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.

1.3.5. Eigenes Szenario entwickeln

Um ein eigenes Szenario zu erstellen, dricken Sie auf den Knopf ,HinzufUgen® im
unteren Feld des Screens. Als Schritt eins bietet die Software die Eingabe des neuen
Szenarios an, als Schritt zwei — die Auswahl der Vorlage, auf derer Basis das neue Szenario
erstellt werden soll, d. h. die Software kann die Einstellungen kopieren, die aus den bereits
bestehenden Szenarios Ubernommen werden.. Zu wahlen ist eins der in der Software zum
diesen Zeitpunkte gegebenen Szenarios. Nach der Bestatigung mit dem Knopf ,OK" 6ffnet
sich das Fenster, wo Sie das Szenario editieren koéonnen. Hier koénnen Sie die
Kurzbeschreibung des Szenarios angeben und die erforderlichen Parameter fur die Gerate
und das Szenario einstellen.

Im Unterschied von den integrierten Szenarien kann hier das Benutzerfenster entfernt
werden — den Menupunkt ,Entfernen” betatigen (das Piktogramm fur ,Entfernen” wird bei
allen Benutzerszenarios sichtbar), dann wahlen sie das Szenario, das entfernt werden muss,
und wiederholen Sie den Befehl ,Entfernen®.
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Zum Backup des Szenarios hat die Software die Option zum Export/Import des
Szenarios. Dies gilt nur fur diejenigen Szenarios, die vom Benutzer erstellt sind. Um die
Exportoption im Szenario-Editor auszufihren (Hauptmeni/Szenarios), ist es erforderlich, den
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Beim Drucken auf den Knopf ,Import* éffnet sich das Fenster, dass die Namen von den
gespeicherten oder importierten Szenarios beinhaltet. Dricken Sie auf den weiBen Kreis links
von dem Namen des Szenarios, der sich dann in einen Hacken umwandeln soll. Sie kdnnen

sofort mehrere Szenarios auswahlen. Den Knopf ,,OK" betatigen.
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1.3.6.Dauer des Runde einstellen

Die Dauer der Spielrunde ist abhangig von Kundenwunsch, Szenario-Typ und
Vorliegen der Konditionen zum Abschluss des Spiels zu wahlen. Ist die Zeit nicht begrenzt
und hat das Spiel einen konkreten Zweck, bspw. alle Gegenspieler bekampfen, so kann der
Timer auf den maximalen Wert (99 min) eingestellt werden.

Um die Dauer des Szenarios einzustellen, wechseln Sie zum Hauptmenu (Swipe nach
rechts oder den Knopf betatigen: E ):

1.

Auf die groBen weil3en Ziffern im oberen Teil des Screens tippen. Das
erschienene Fenster bietet die Mdglichkeit, die Dauer der Spielrunde im Laufe
des Spiels einzustellen.

Es gibt drei Mdglichkeiten, die Spielzeit auszuwahlen. Die erste Moglichkeit
besteht darin, eine der voreingestellten Optionen (Voreinstellungen) der
Rundenzeit in der Spalte ganz links auszuwahlen - 3, 5, 7, 10, 25 Minuten.
Zeitvoreinstellungen kénnen bearbeitet werden nach langem DruUcken auf die
Fliesen.

Die zweite Methode ist die manuelle Auswahl der Uhrzeit in den
entsprechenden Stunden (0-23 h), Minuten (0-59 min) und Sekunden (0-59 s)
durch vertikales Verschieben der Zahlen.

Die dritte Moglichkeit - die Zeiteinstellung kann Uber die numerische Tastatur
erfolgen, die angezeigt wird, wenn Sie auf die zu korrigierende Zahl klicken.

Die Anderungen kénnen durch das Dricken auf die Aufschrift ,OK" bestatigt
werden; wollen Sie die Anderungen ablehnen, dricken Sie auf die Aufschrift

JAbbrechen®.
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6. Die Startverzégerung wird auf eine identische Weise vorgegeben. Der Timer der

Startverzégerung wird mit kleinen blauen Ziffern unter dem Haupt-Timer
angezeigt. Sobald Sie darauf drucken, blendet sich das Fenster der
Zeiteinstellung ein. Der einzige Unterschied besteht darin, dass die
voreingestellten Zeitoptionen hier in Sekunden angegeben werden - 5, 10, 15, 20
bzw. 30 Sekunden.
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1.4. Teams bilden

Ist das Szenario gewahlt und die Einstellungen vorgenommen, mussen die Spieler in
Teams aufgeteilt werden. Auch wenn das Szenario nach dem Grundsatz ,Jeder ist fur sich
allein® durchgefuhrt wird, ist es empfehlenswert, die Sets mit verschiedenen Farben zu
markieren, um die Anschaulichkeit der Statistik zu verbessern und das Spiel bunter zu
gestalten. Gehen Sie folgenderweise vor:

1. Sets einschalten, die am Spiel beteiligt sind.

2. Die Aufschrift ,Spielfeld” im Hauptmenu betatigen.

3. Auf dem darauf erschienenen Screen den Knopf mit der Bezeichnung der
Teamfarbe betatigen.

Voreinstellung

i fel!

Spiel E ‘eig visue
Spiele st tistiken
Zusitzlic:. > Gerdte
Szenarios
Voreinstellungen

Externer Alarm

Einstellungen
Service Room
Entdecker

Manual

-

O
Zufilliges Projekt Team-Ansicht sndem
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4. Wenn sich das Gerat in einem falschen Wi-Fi-Netzwerk befindet, fordert das
Programm Sie auf, den Zugangspunkt oder die Netzwerkverbindung zu
Uberprufen und gegebenenfalls zu andern. Erst danach kdénnen Sie das Kit-
Verteilungsmenu aufrufen.

5. Im Fenster zur Auswahl der Spieler die Karten fur das ausgewahlte Team
markieren, die sich an den Set-Server angeschlossen haben, oder den Hacken in
der oberen rechten Ecke setzen, um alle auszuwahlen. Zur Bestatigung auf den
Knopf ,OK" drucken.

6. Den Knopf mit dem Namen des anders gefarbten Teams betatigen. Die Karten
von den gebliebenen Spielern markieren. Die Komplettierung der Teams
prufen.

Voreinstellung

Knopf ,Alle
auswéhler)‘

— “
Lr

O
Random draft Teams wechsein Team-Ansicht andem

Bei Bedarf kann man die Spieler in Teams automatisch aufteilen. Dafur ist es
erforderlich, im leeren Spielraum den Punkt ,Auto-Aufteilung” unter auf dem Screen
betatigen, wonach das Fenster mi allen an den Server angeschlossenen Spielern angezeigt
wird.

Voreinstellung

ABBRECHEN RANDOM DRAFT
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Wird im MenU der Knopf ,Auto-Aufteilung” betatigt, werden die Spieler binnen einiger
Sekunden automatisch in Teams aufgeteilt. Graphisch wird dieser Vorgang als Drehung des
buntfarbigen Kreises angezeigt, der aus vier Segmenten besteht; in der Mitte des Screens.
Beim Verzicht auf die Auto-Aufteilung ist es erforderlich, den Knopf ,Abbrechen® zu
betatigen.

Die Software sieht noch eine weitere Moglichkeit vor, die Aufteilung in Teams zu
editieren. Das Betatigen des Knopfs ,Teams wechseln* vertauscht die Teamfarben
gegeneinander. Gibt es mehr als zwei Teams, so findet der Wechsel der Farbe ,umlaufend”
statt.

Teams wechseln

Wollen Sie das Team wechsein?

ABBRECHEN

ABBRECHEN RANDOM DRAFT

e Die Anzeige der Spielerkarte kann auf zwei Weisen erfolgen. In der
Hauptansicht (,Statistik") werden Set-ID, Spieler- oder Set-Namen, Menge von
Treffern Frags und Verlusten, Anzahl der erzielten Pluspunkte bzw. die
graphische Darstellung des Zustands von den Gesundheitsunits angezeigt.

e |In der Zusatzansicht (,Serviceansicht”) werden auf den Screen, auf3er der ID-
Nummer und dem Set-Namen, Ladungsstufe von den Akkus der Kopfbinde und
des Tagers, Verdrahtungsversionen des TSA (Tager, Kopfbinde oder Weste),
Intensitat des vom Router gesendeten WLAN-Signals angezeigt.

e Die Farbe des Rahmen und der Icons in den beiden Ansichten entspricht der
Teamfarbe.

e Die Umschaltung zwischen den Modi erfolgt durch das Drucken auf den Knopf
LAnsicht andern® im unteren Teil des Screens.

Set-ID Treffermenge

Frags-Menge

Name oder Nick Verlustmenge

des Spielers |
Hadrian11 Anzahl der Pluspunkte
Intensitat des Akkuladung und
empfangenen zj/gngraaghélszngsveryon
WLAN-Signals
Teamfarbe Akkuladung und

Verdrahtungsversion
s des TSA

Gesundheitsunits-
Menge
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Voreinstellung Voreinstellung

Hadrian10 Hadrian10 Hadrian10

Hadrian10

. Zum

Servicemodus
wechseln

] 3

- G
\2 . wO
Random draft Teams wechseln Team-Ansicht andem

, i)
Random draft Teams wechsein Team-Ansicht andem

7. Bei Bedarf konnen Sie die Verteilung editieren. Dafur mussen Sie auf die

erforderliche Karte drucken und diese gedruckt haltend ins Feld des anderes
Teams verschieben.

Voreinstellung Voreinstellung

Hadrian11

— - ~ o
12 %
Random draft Teams wechsein Team-Ansicht andem

Gl
Team-Ansicht andem

Random draft Teams wechsein

8. Die Software hat eine weitere Moglichkeit, die Verteilung in Teams zu editieren.
Das Betatigen des Knopfes ,Teams wechseln* maéglich tauscht die Teamfarben
gegeneinander um. Gibt es mehr als zwei Teams, so erfolgt die Anderung der

Teamfarbe umlaufend.
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Das Drucken auf den Knopfp in der rechten oberen Ecke des Spielfensters blendet
o

ein Fenster mit funf Punkten ein: ,,

nlautstarke”, ,Alles entfernen”, ,Alle Gerate ausschalten®,

,Logs senden”, ,Namen der Spieler zurlcksetzen*.

Durch das Drlucken auf den Punkt ,Tonlautstarke" kbnnen Sie die Lautstake von
allen Lautsprecher aller am Spiel beteiligten Tagers vorgeben. Im
eingeblendeten Fenster den Schleifer mit dem Finger nach rechts bewegen,
um die Lautstarke zu erhohen, und nach links — und sie zu reduzieren. Auf ,OK"
driucken, um die Anderungen zu speichern.

Der Punkte ,Alles entfernen” entfernt alle Karten aus allen Teamfeldern.

Der Punkt ,Alle Gerate ausschalten® ermoglicht es, alle Sets aus im
Remotemodus auszuschalten.

Der Punkt ,Logs senden” sendet alle vorhandenen Mitteilungen Uber die
Programmfehler an die Adresse unseres Kundendiensts (nach dem Anschluss
des Gerats ans Internet).

Der Punkt ,Alle Spielernamen zurucksetzen* ermoglicht es, die Namen der
Spieler auf die standardmafigen Namen zuruckzusetzen.

Voreinstellung Voreinstellt | aytstirke

ent erielle
Spiels sts des ‘givieren

Se 1de Logs

R— — Hadrian10
Hadrian10 Hadrian)

Spi Nername zuriic! setzen
— — —

S, 3 > & 5

s}
Random draft Teams wechseln Team-Ansicht andem

wo
Random draft Teams wechseln Team-Ansicht andern
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ABBRECHEN

1.5. Individuelle Set-Einstellungen

In der Regel werden die Spielersets entweder mit gemeinsamen bzw. fur alle gleichen
Einstellungen versehen oder es werden Teameinstellungen angewandt — einheitlich
innerhalb eines Teams, jedoch abweichend von den Einstellungen des anderen Teams. Es
kommt aber dazu, dass es erforderlich sein kann, einzelne Spieler hervorzugeben, indem
man sie mit unterschiedlichen Fahigkeiten und Méglichkeiten ausrlstet. Es kdnnen ein
Geburtstagkind oder auch ein Animateur sein, die sich am Spiel beteiligen. Es ist nutzlich,
einige Spieler als Mediziner oder Scharfschutzen zu bestellen.

In der Software, ausgenommen der Anwendung von Szenario-Einstellungen, stehen
drei Varianten zur VerflUgung, die spezifische Fahigkeiten einem Spielers vergeben — dies
geht Uber die individuelle Einstellungen, Voreinstellungen (vorlaufig geformte
Einstellungsvorlagen) oder mithilfe der Einstellungen auf der Fernbedienung.

Die individuellen Set-Einstellungen kénnen nur danach abgerufen werden, wenn die
Sets bereits mit dem Server verbunden sind. Nur so konnen Sie einem der Teams
zugewiesen werden.

Ein kurzzeitiges Drucken auf die Spielerkarte im ,Spielfeld” blendet das Fenster von
Schnellbefehlen und Set-Einstellungen ein.
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Voreinstellung

Individuelle Set-
Einstellungen
Feld der Einstellung des
Zugriffs auf die individuelle
Statistik

Feld fur Anzeige und
Umschaltung der
Einstellungen

Feld far
Schnellbefehle

Feld far
Voreinstellungen

“
N g
Random draft Teams wechseln Team-Ansicht andem

Das Drucken auf die |D-Ziffer blendet das Fenster ein, wo die Set-ID geandert werden
kann.

Das Betatigen des Icons ,Einstellungen” blendet das Fenster der Set-Einstellungen ein.
BerUhren Sie in diesem Fenster den Namen, blendet sich die Tastatur ein, mit derer Hilfe Sie
den Namen des Spielers editieren kdnnen (bis 10 Zeichen auf3er #, ! und Tab zulassig). Die
Anderung muss bestatigt werden. Drlcken Sie dafir auf den Knopf ,Anderungen speichern®.
Durch das Drucken auf den Knopf ,,OK" auf der Tastatur kdnnen Sie den Editor verlassen.

Das Fenster bietet die Moglichkeit, die Tonlautstarke zu andern, die die Lautsprecher
des Tagers wiedergibt. Den blauen Kreis auf dem Schleifer dricken und diesen verstellen:
geht es nach rechts, so wird die Lautstarke erhoht; nach links — reduziert.

Hadrian8
100/100

Respawn/Wiederbelebung

Erste-Hilfe

Einstellungen zuriicksetzen |
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Hadrian Hadrian8
100/100

) Knopf
LAnderungen
speichern”

Einstellungen zuriicksetzen

1 (8] v

Unterhalb des Schleifers ist die Tabelle fUr die Set-Einstellungen angeordnet. Es ist
moglich, etwa 40 Parameter zu andern, bspw. Anzahl der Gesundheitsunits,
Schussgeschwindigkeit, Schockdauer, Eigenbeschuss EIN/AUS (dabei kénnen/durfen die
Spieler desselben Teams auf ihre Teamkollegen schiefBen) usw. Wie im Szenario-Editor sind
diese Parameter auch nach Gruppen geformt.

Um einen Parameter andern zu kénnen, muss man auf seine Bezeichnung drucken.
Darauf blendet sich ein Fenster ein, mit dessen Hilfe die Einstellung vorgenommen werden
kann. Die vorgenommenen Anderungen mussen mit dem Drlcken auf den Knopf
~Anwenden* bestatigt werden.

Wird die untere Zeile in der Tabelle ,Einstellungen zurlcksetzen" betatigt, wird alles auf
die Werkeinstellungen zurlickgesetzt. Nutzen Sie den Pfeil in der linken oberen Ecke, um das
Fenster zu verlassen.

£

Hadrian8
100/100

Leben

Unverwundbarkeitszeit (Sekunden)

ABBRECHEN

Schockzeit

Automatische Wiederbelebung (Sekunden)

Wiederbelebungsschutz

Blutungszeit
Bleutungsschaden

Regenerationsinterval

Regeneration

Regenerationsverzdgerung

q w e r t y u i o p @
a s d f g h j k | OK
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Das Feld der Einstellung des Zugriffs auf die individuelle Statistik ermoglicht dem
Spielleiter, das Set mit einem individuellen Spieler-UUID im Verlauf des Spiels zu
synchronisieren, registriert in der App zur Wiedergabe der individuellen Statistik.

1. Die vorher installierte und eingestellte App zur Wiedergabe der individuellen
Statistik auf dem Smartphone des Spielers &ffnen.

2. Den individuellen QR-Code des Spielers &ffnen.

3. In der Software Lasertag Operator, im Feld der Einstellung des Zugriffs auf die
individuelle Statistik, den Knopf ,Scannen” betatigen — die Kamera des Tablett-
PC schaltet sich ein.

4, Den QR-Code des Spielers ablesen.

5. Jetzt wird die Spieler-UUID mit der ID seines Sets synchronisiert, wobei das QR-
Code-lcon auf der Spielerkarte in der linken oberen Ecke angezeigt wird.

'

L ———]
Hadrian11

Das Feld ,Schnellbefehle® ermoglicht es, ein Protokollbefehl an das ausgewahlte Set
direkt vom Server zu senden. Beim Betatigen des entsprechenden Knopfs kéonnen die
folgenden Befehle erteilt werden: ,Leben verdoppeln* (Anzahl der Gesundheitsunits
verdoppeln), ,Deaktivierung” (Spieler deaktivieren, jedoch nicht aus dem Spiel ausschlieBen),
.Entfernen® (Spieler aus dem Spiel ausschlieBen), ,Revitalisierung” (dem Spieler die
anfanglichen Set-Einstellungen zuruckgeben), ~Medizinbox" und »Strahlung”
(Gesundheitsunits vergeben oder entziehen).

1.5.1. Voreinstellungen

Nach dem Inhalt sind die Voreinstellungen die vorlaufig vorbereiteten individuellen
Set-Einstellungen, die den einzelnen Spieler-Sets prompt zugewiesen werden kdnnen,
sobald diese sich mit dem Server verbinden.

Im unteren Teil des Fensters fur die individuellen Set-Einstellungen sind sechs Icons
von den Voreinstellungen bzw. der Set-Einstellungen angeordnet, die das Set mit
spezifischen Fahigkeiten ausrusten. Beim Drucken auf den jeweiligen Icons kdnnen Sie dem
Spieler einer der folgenden Rollen zuweisen: ,Mediziner®, ,Vampir®, ,Zombie" ,Geisel"
~Scharfschutze" oder ,Sturmer”. Dabei wird das gewahlte Icon heller und ihre Abbildung wird
im lcon und auf der Karte des Spielers angezeigt. Im Feld fur Anzeige und Umschaltung der
Einstellungen aktiviert sich die Karte ,Voreinstellungen einstellen”. Nach dem Swip auf der
zweiten Seite der individuellen Karte blenden sich die benutzerdefinierten Voreinstellungen
ein, soweit diese vorhanden sind.

Um zur standardmafligen Rolle zuruckzukehren (,SEK") muss der Punkt ,Szenario-
Einstellungen” oder ,Custom-Einstellungen” (soweit das Set individuell einstellbar ist) im
Feld fur Anzeige und Umschaltung der Einstellungen betatigt werden Nachstehend sind die
Parameter fur die Werkeinstellungen der Voreinstellungen aufgefuhrt:
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Mediziner”. Anzahl der Gesundheitsunits — 100. Zwei Waffenarten — Medizinbox,
die nach beim Treffer auf den Spieler aus dem eigenem Team seine
Gesundheitsunits um 25 nachladt, und das Sturmgewahr (Verlust von 25 Units).
~Vampir®. Gesundheitseinheiten — 250. Nur eine Waffe — der Biss, der nicht nur
jedes Mal 10 Gesundheitsunits beim Gegenspieler wegnimmt, sondern diese dem
Vampir Ubergibt. Die Besonderheit dieser Voreinstellung ist, dass wahrend des
Spiels dieses Set 1 Gesundheitsunit je 5 Sekunden verliert (s. g. ,Durst”) und
auBerdem erhalt dieses Set die Gesundheitsunits durch die Einwirkung der
Strahlung, wogegen die Medizinbox gerade umgekehrte Einwirkung auf das Set
ausubt.
Zombie". Gesundheitseinheiten — 200. Eine Waffe — Kralle. Der doppelte Treffer
auf den Gegner wandelt des letzteren auch in einen Zombie um, d. h. der Gegner
erhalt die Farbe des Zombies (soweit nicht anders eingestellt). Sein Set leuchtet
im invertierten Modus, d. h. die Kopfbinde oder die Weste leuchten konstant.
Keine Revitalisierung moglich. Wie im Fall des Vampirs erhalt der Zombie die
Gesundheitsunits von der Wirkung der Strahlung und verliert diese
dementsprechend nach der Wirkung der Medizinbox. In der Verdrahtungsversion
ab 19.4 steht dem Zombie die Mdéglichkeit zu VerfiUgung, andere Zombies zu
eliminieren, die im Gegenteam tatig sind. Allerdings ist es madglich, dass der
hinzugefugte und erlittene Verlust in der Statistik nicht korrekt angezeigt wird.
.Geisel". Gesundheitseinheiten — 300. Waffe — Registrator, mit dessen Hilfe die
Geisel sich beim Erreichen des Endpunkts der Strecke meldet. Leuchtfarbe des
Sets — violett. Kann bekampft und geheilt werden (durch die Mediziner-Sets)
durch Spieler aus gleich welchem Team.
.Scharfschitze”. Gesundheitseinheiten — 100. Zwei Waffenarten —
Prazisionsgewahr (Verlust 100 Units) und Pistole (Verlust 25 Units). Kann die
Spieler aus jedem Team bekampfen, darunter aus seinem eigenem Team.
Sturmer”. Gesundheitseinheiten — 100. Kann nur die Spieler aus dem
GCegenteam bekampfen. Zwei Waffenarten — Sturmgewahr (Verlust 25 Units), das
mit Schussreihen feuert, und Unterlaufgranatenwerfer — 6 s Nachladezeit, dafur
der Verlust von 100 Units.

Ist das Spiel von einem Tablett-PC gesteuert, so erhalten die Sets die Einstellungen,

vorgegeben in der Software Lasertag Operator. Standardmaf3ig werden auch die
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Werkeinstellungen angewandt, jedoch sieht die Software die Mdglichkeit vor, diese zu
editieren sowie die eigenen Voreinstellungen zu erstellen. Dabei ist es moglich, dies ohne an
einen Server angeschlossenen Sets vorzunehmen.

@ Wird eine Voreinstellung einem Set von der Fernbedienung aus zugewiesen, so
aktiviert sich im Feld fur Anzeige und Einstellungsumschaltung das Icon
»,Fernbedienung*. Flir das Spiel mit den Voreinstellungen aus der Software sind der
Neustart des Spiels und die Auswahl einer der Voreinstellungen Uber die Software
erforderlich.

1.5.2. Integrierte Voreinstellungen editieren

Zum Editieren, muss man im Hauptmenu auf den Abschnitt ,Voreinstellungen® tippen.
Es erscheint das Fenster, das die Tafeln von den in der Software installierten
Voreinstellungen enthalt. Auf der Tafel ist das Logo der jeweiligen Voreinstellung und ihr
Name. An der Seite gelegen oben befindet sich das Icon mit des Sechskants n , das den
Voreinstellungseditor &ffnet.

Voreinstellung

pr
Standard

ﬂ Doktor
8 oo
B zomve

O Scharfschitze

a Soldat

e Spielfeld

Spiel Ereignisse

Spielerstatistiken

Zusitzlishe Gerdte

Szen| rig

Vor ing el ng n

Ex.erner Alarm

- *Mlinger

Service Huv...

Entdecker

E] Manual

Im Editorfenster kbnnen Sie bis zu 50 unterschiedlicher Parameter einstellen.
Die obere Zeile enthalt die Kurzbeschreibung der Voreinstellung.

Die Tabelle der jeweiligen Einstellungen ist mit der Tabelle der individuellen
Einstellungen vergleichbar.

Der Unterschied besteht nur im hinzugeflgten Abschnitt ,Besonderes".

Bei allen Voreinstellungen wird in diesem Abschnitt der Punkt ,Strahlungswirkung*
(Keine/Heilung/Verlust) angezeigt.

Fur die Rolle ,Vampir® ist es moglich, den prozentualen Gehalt des Vampirismus
einzustellen, d. h. der prozentuale Anzahl von den Gesundheitsunits, bezogen auf die
eigenen Verlusteinstellungen, die der Spieler nach dem Treffer auf das Set des Gegners
gewinnt (0-300%). Zum Beispiel stehen dem Gegner zum aktuellen Punkt 75
Gesundheitsunits zur VerfUgung. Der Verlust durch die Waffe des Vampirs (Biss) betragt 25
Units. Der eingestellte Vampirismus-Prozent betragt dabei 50%. Trifft die Waffe des Vampirs
auf das Set des Gegenspielers, verliert der Letztere 25 Gesundheitsunits (50 Units verbleiben),
wobei der Vampir nur 12 davon aneignet (Umrundung nach unten). Dabei kann die
kumulative Menge der Gesundheitsunits des Vampirs nicht den anfanglich vorgegebenen

51



Wert Uberschreiten. Dieser Parameter wurde eingeflgt zum Ausgleich der Chancen von
Spielern, die unterschiedliche Rollen vertreten.

Im Abschnitt ,Besonderes” bei der Rolle ,Zombie* kann man einen der folgenden
Parameter wahlen:

¢ Team wechseln — Genehmigung fur den Spieler, das Team nach dem Empfang
des Protokollbefehls ,Zombie* zu wechseln (Ja/Nein). Die Voreinstellung des
Spielers bleibt von der Anderung der Teamfarbe unberUhrt.

e Infizieren — Genehmigung fur den Spieler, die am Start erhaltene Rolle gegen den
Zombie zu wechseln, nach dem Empfang des Protokollbefehls ,Zombie" (Ja/Nein).
Dabei geht der Spieler ins Zombie-Team Uber.

e Aus. — von allen Eigenschaften vom Zombie bleibt nur der Schussklang erhalten
(Brullen).

Bekommt Leben durch Treffer des Gegners. Strahlung fiillt sein Leben komplett au Flgt grossen Schaden zu durch Verwandlung von Spielern in Zombies die weitere

81/250 136 /250

aerheit
| dischiey’
ipezial

Stahlungsaktion

@® Infektion

Wechsle das Team

AUS

EINSTELLUNGEN ZURUCKSETZEN BESTATIGE

EINSTELLUNGEN ZURUCKSETZEN BESTATIGE

1.5.3. Eigene Voreinstellungen erstellen

AuBBerdem koénnen sind die Parameter jeder integrierten Voreinstellung editierbar. Die
Software bietet die Mdglichkeit an, die benutzerdefinierten Voreinstellungen zu erstellen.

Dafur mussen Sie im Editorfenster der Voreinstellungen auf den Knopf ,Hinzufigen*
im unterem Fensterteil dricken. Ein Fenster blendet sich ein, in dem angeboten wird, den
Namen der neuen Voreinstellung hinzufugen.

Ist der Name eingegeben, ist es erforderlich, den Knopf ,Weiter" zu betatigen und die
Parameter einer der bestehenden Voreinstellungen zu kopieren, danach ist der Knopf ,Ok"
zu betatigen. Blendet sich das Fenster fur die Set-Einstellungen ein, die dem Fenster der
Parameter fur die vorinstalliert Voreinstellungen.

52



Voreinstellung

=0 Standard °
Naming

3 oocer

& vervi

B oo

’-78 Geisel

O Scharfschitze

Neuen Preset-Namen eingeben

Termmalori

a Soldat

ABBRECHEN NACHSTE

fa 2 w B e

Export Import entfeme fiige hinzu Voreinstellungen

" ) I

Terminator

Copy from

Copy the preset settings from:

ﬁkw

o=

-

Zombie

Geiser

Scharfschiitze

Soldat

ABBRECHEN

EINSTELLUNGEN ZURUCKSETZEN

(1) Gibt die die Voreinstellung dem Spieler zwei Waffenarten, so erfolgt die
Umschaltung von einer auf die andere Art mit dem Nachladeknopf auf dem Tager:
dieser muss gedrickt und fir 3 Sekunden gedruiickt gehalten, bis der Tager den
akustischen Signal ausgibt.

Tatsachlich unterscheiden sich die Waffenarte durch ihre Einwirkung voneinander (sie
kdnnen die Gesundheitsunits entweder entziehen oder verleihen bzw. Spieler ,umfarben®
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usw.) und die akustischen Signale, die den Schuss begleiten. Die restlichen Parameter sind
nach eigenem Ermessen einstellbar.

Empfehlenswert sind die folgenden Einstellungen fur die unterschiedlichen
Waffentype:

Verlust, Patronen Schuss- Schuss-

Verlusttyp/ Ge- Auto- Nach- Eigen- | Endlose Lade- menge  im | MeNge gesch- IR-Strahl-
Yp sund- Nach- lade- be- Lade- streifen 9 in W'.”d'g‘ Leistungs-

Parameter . . . Lade- keit, .

heit- laden zeit, s schuss | streifen Anzahl, St. X Schuss- starke , %

f streifen, St. . Schuss/

sunits reihe, St. | min
Falcon 25 - 2,0 - - 10 30 3 565 40
Sturm-

N 25 - 3.0 - - 10 30 3 565 40
gewahr
Granate 100 - 6.0 - - 3 1 1 100 30
Scharf-
.. 100 - 4.0 - - 5 10 1 30 100

schutze
Pistole 25 - 20 - - 3 15 1 180 50
Heilung 25 - 20 - - 10 30 1 300 40
Vampir 25 - 2.0 - - 10 30 1 300 40
Zombie 25 - 20 - v 10 30 1 300 40
LMG 50 - 30 - - 10 45 3 565 40
Strahlung 25 v 20 - v 10 30 1 300 40
Geisel 0 v 20 v v 100 100 3 565 2

Um die Einstellungen zu speichern, ist der Knopf mit dem Hacken zu betatigen.
Danach wird die Tafel mit der neuen Voreinstellung in der allgemeinen Liste auf der zweiten
Fensterseite der individuellen Set-Einstellungen angezeigt. Um diese zweite Seite
aufzuschlagen (oder zur nachsten zu wechseln, soweit es mehrere Seiten gibt), ist es
erforderlich nach links im Abschnitt Voreinstellungen zu swipen.

aktiviert 2 £ einstotiungen

Art des Schadens wuid I6schon

Schaden

Nachladezeit (Sekunden)
automatisches Nachladen Voreingestaitte

friendly fire
Doppeltes Leben Deaktivierung
Unendiiche Magazine
1oschen Bespawn/Wiederbelebung
Anzahl der Magazine

Strahiung Erste-Hite
Patronen im Magazin

v«ps . 1] Nachste Seite der
Voreinstellungen
offnen

IR Starke in Prozent

Export, Import und Entfernung der Voreinstellungen verlauft analog zu den Szenarios,
mithilfe von den jeweiligen Kndpfen.
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Die Dateien von den gespeicherten Voreinstellungen kénnen auf dem Gerat gefunden
werden, indem man den Punkt ,Explorer® im HauptmenuU betatigt und dann das Tab
LVoreinstellungen* auswahlt. Die Voreinstellungsdateien sind mit der Erweiterung
JjsonPreset versehen.

Voreinstellung

—© Standard
Standare

3 oo
& Vampir
B e

O Scharfschitze

ABBRECHEN

Die Umschaltung zwischen den Varianten der individuellen Einstellungen ist mittels
der speziellen Knépfe im Fenster fur Schnellbefehle und Set-Einstellungen moglich.

Wurden die Custom-Einstellungen vor dem Start des Spiels geandert, so wird er
jeweilige Knopf aktiv. Beim Betatigen dieses Knopfs wird die Aufschrift ,Custom-
Einstellungen® heller, was darauf verweist, dass diese Einstellungen angewandt sind.

Wird eins der Icons der Voreinstellungen betatigt, darunter die benutzerdefinierten
Voreinstellungen, die Aufschrift auf dem Knopf ,Parametervoreinstellung” wird heller, was
darauf verweist, dass die Sets den Parameter mithilfe dieser Voreinstellung erhalten haben.

Die Aufschrift ,Fernbedienung” aktiviert sich erst dann, wenn irgendwelche Set-
Parameter nicht Uber die Software, sondern von der Fernbedienung aus geandert worden
sind.

Das Betatigen des Knopfs ,Szenario-Einstellungen” bringt diejenigen Einstellungen
zurlck, die durch das Szenario fur alle oder ein konkretes Team definiert wurden.

Die Einstellungen kann man sowohl vor der Spielrunde wahlen als auch im Verlauf des
gestarteten Spiels andern. Wird das Szenario zwischen den Spielrunden nicht geandert, so
bleiben die individuellen Einstellungen im nachsten Spiel erhalten.

Einstellungen
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1.6. Externe Ankiindigungen
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.

Das Soundschema des Sets kann nur im Zuge der erneuten Verdrahtung von den
Mikrokontrollern der Gerate unter Anwendung der speziellen Software geandert werden.

(1) Zur Beratung in Bezug auf die Aktualisierung der Verdrahtungen von den
Mikroprozessoren der Gerate kontaktieren Sie sich bitte unseren Kundendienst!

Das externe Soundsystem am Spielplatz gibt die Hintergrundmusik bzw. Uber 50
Sprachmitteilungen wieder, die automatisch erklingen, sobald die jeweilige Spielsituation
entstanden ist.

Das externe Soundsystem wird ans Gerat angeschlossen, das als Server dient, es erfolgt
entweder Uber die Audiobuchse oder via Bluetooth.

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

Dafur muss man im Hauptmenu den Punkt ,Externe Anklundigung" betatigen und den
Schalter ,EIN/AUS" im Tab ,Ereignistabelle in die Position ,EIN* bringen.

Unter kann auch die Sprache der Wiedergabe gewahlt werden. In dieser Version der
App sind Russisch, Englisch, Spanisch und Franzdsisch verfligbar.

Weiter befindet sich der Lautstarkeregler fur die Musikwiedergabe. Dieser ist
standardmafig auf 100 % eingestellt. Bei Bedarf kann die Lautstarke prompt nachgestellt
werden.

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.

Voreinstellung

Ereignis-Ankindigung Ein/Aus

Spielfeld Aktuelle Sprache  Russisch ~
Musik-Lautstirke : 100

— ! 9
>

Spiel Ereignisse

Spielstart

Spielerstatistiken start jru.wav

Mission erfullt
» Mission erfil

Zusitzliche Geriite missia_vipolnena.wav

Die Rufde ist vorbei
» DieRuide ist vorbei

Szenarios raund_Zavershen . wav

Die rote Basis wird angegriffen

e
Vorein gen krasnaya_baza_atakovana.wav

Die blave Basis wifd.angegriffen

Externe Al rm
siniaya_baza_atakovaiawav

Die gelbe Basis wird angegriffen

Einstc llu gen zheltaya_baza_atakovana.wav

Die griine Basis wird angegriffen

Servic. Room zelenaya_baza_atakovana.wav

Die rote Basis wurde zerstort

Entdecker krasnaya_baza_razrushena.wav

Die blaue Basis wurde zerstort

Manual siniaya_baza_razrushena.wav

Die gelbe Basis wurde zerstort
zheltay_baza_razrushena.wav

Die griine Basis wurde zerstort
zelenaya_baza_razrushena.wav
» Das rote Team greift die DB an
Anmelden

SOUNDS HERUNTERLADEN
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Der Tab ,Hintergrundvertonung” ermaéglicht es, die Musik zu steuern, die am Spielzeit
wahrend der Spielrunde erklingt. Die Software ermoéglicht es die Wiedergabe von Musik,
Zufallige Wiedergab einschalten/ausschalten, Lautstarke nachstellen, ein- und auszuschalten
sowie eine aus den vorlaufig geformten Wiedergabelisten auszuwahlen (Liste der
wiedergegebenen Musik). Dafur muss man auf die gewahlte Zeile dricken.

Voreinstellung

Hintergrundténe Ein/Aus

Musik in zufélliger Reihenfolge abspielen Reihenfolge

Name der aktuellen
Wiedergabeliste
Wiedergabeliste

Musik-Lautstarke : 100

Current playlist

= NeuePlaylist editieren
Default_playlist WiedergabeHSte
/ entfernen

Im Lieferzustand ist die Software bereits mit der Sammlung von Musiksticken
ausgestattet, die zur musikalischen Begleitung der Lasertag-Spielen geeignet sind. Wird das
Icon mit der Abbildung des Bleistift betatigt, 6ffnet sich die Liste, die editiert werden
kann.

09:33
Voreinstellung = 20 Voreinstellung

Default_playlist

NEUE TONE HINZUFOGEN
Hintergrundténe Ein/Aus

11.mp3
Musik in zufdlliger Reihenfolge abspielen Reihenfolge

2.mp3
Musik-Laltstarke : 100

6.mp3
Current playlist

19.mp3

=% Neue Playlist 10.mp3

Default_playlist 18.mp3

test 9.mp3
13.mp3
21.mp3
17.mp3
7.mp3
3.mp3
1.mp3

5.mp3

AR T T T U T T T e S N T Y

8.mp3
16.mp3

4.mp3

Jd
J
Jd
J
J
J
Jd
Jd
J
J
J
J
Jd
Jd
J
Jd
J
J

O oo ooooooooo o ooo o o

NN N

15.mp3
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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.

Bei Bedarf konnen die ausgewahlten Tracks umbenannt (Knopf ) oder entfernt
(Knopf E ) werden.

Um die neue Wiedergabeliste zu erstellen, ist es erforderlich, den Knopf ,Neue
Wiedergabeliste” % ZU betatigen. Als erstes wird die Software vorschlagen, die
Wiedergabeliste zu ennen. Der Name kann mit einem bestimmten Szenario, Spielthema,
Ereignis gleich welcher Art (bspw. Geburtstag) oder auch einer Spielerkategorie verknupft
werden.

Ist der Name der Wiedergabeliste mit dem Knopf ,OK" bestatigt, so erscheint ihr
Name in der allgemeinen Liste. Nun muss die Wiedergabeliste geformt werden:

1. Den Knopf mit dem abgebildeten Bleistift betétigen .

2. Im eingeblendeten Fenster auf die Zeile ,NEUE SOUNDS HINZUFUGEN" dricken.
Die Dateisystemfenster des Gerats blendet sich ein.

3. Erforderliche Musikstucke auswahlen (es werden die Dateien mit Erweiterungen
wav und .mp3 unterstutzt). Der Verlauf der Suche nach den Musikdateien hangt
von der Version des Betriebssystems auf ihren Tablett-PC oder Smartphone ab.

Voreinstellung

Hintergrundtdne Ein/Aus «

Musik in zufalliger Rei4@nfoly= abspielen »

Hinzufiigen der Playliste Reihenfolge
MusikiLautstarke 3100

A ' 9
1

Current playlist

ABBRECHEN Default_playlist

=4 Neue Playlist

1

Default_playlist

test
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Voreinstellung

NEJESENEHINZUFUGEN Q 9

AUDIO

4. Die Dateinamen werden in der Wiedergabeliste angezeigt. Beim Bedarf konnen Sie
diese umbenennen — drucken Sie dafur auf den Knopf mit dem abgebildeten

Bleistift

Voreinstellung

NEUE TONE HINZUFUGEN

d sound2345.mp3

Audio umbenennen

1234

ABBRECHEN

q w e r t y u i [ p &

a s d f [¢] h j k | s
<o z X C v b n m &
ol 14 English (US) ® < >

5. Die Wiedergabeliste kann erganzt werden (der Vorgang des Einfugens in die
Wiedergabeliste ist zu wiederholen) oder verklrzt werden — den Knopf mit dem
abgebildeten Papierkorb E rechts von der Name der Datei betatigen.
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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
Lautstarkeregelung erfolgt mit dem  Lautstarkeregler des Gerats und der
Lautsprecheranlage.

1.7. Spiel steuern und kontrollieren

Ist das Szenario ausgewahlt und sind bei Bedarf die individuellen Einstellungen,
Soundbegleitung und Dauer der Spielrunde eingestellt, ist es zulassig, dass Spiel zu starten.

Um das Spiel zu starten, muss der Steuerknopf im Hauptmenu betatigt werden.

%s  Spielfeld
Spiel Ereignisse
Spielerstatistiken
Zusitzliche Gerite
Szenarios
Voreinstellungen

Externer Alarm

Einstellungen
Service Room
Entdecker

Manual

Ist der Start initiiert, fangt der Timer im HauptmenuU mit dem Countdown an (es kann
auch nach der Verzdgerung erfolgen, soweit diese eingestellt wurde).

Der Status-Balken auf den Spielerkarten wird den grunen Streifen anzeigen, die auf
den verbleibenden Vorrat der Gesundheitsunits verweist.

Setim
Spiel, _ Set im Spiel,
Hadrian10 Gesundheit Gesundheit

100% Hadrian10 50%



Setim
Spiel,
Gesundheit
Hadrian10 25%

Spieler
getroffen

Spieler wartet auf den Start oder
Hadrlan11 ist aus dem Spiel entfernt

Der Einblick in den Status von den Zusatzgeraten, eingesetzt im laufenden Spiel, kann
unter dem Punkt ,Zusatzgerate® im HauptmenU genommen werden. Sieht in diesem
Fenster die Tafel eines Zusatzgerat halbtransparent aus, bedeutet es, dass das Gerat an den
Server angeschossen, jedoch nicht im laufenden Szenario eingesetzt ist. Durch das Drlcken
auf die Karte ist es moglich, dieses Zusatzgerat im erschienen Menu ins Spiel zu bringen
oder, bei Bedarf, das Gerat aus dem laufenden Spiel zu entfernen.

CS: Bomb has been planted CS: Bomb has been planted ) CS: Bomb has been planted

EINSTELLUNGEN

ID WECHSELN

DB EINSTELLUNGEN

Die Tafel des Lasertag- Bombes SUPERNOVA besitzt eigene Besonderheiten: beim
Anlegen des mobilen Bombes auf die Plattform wird auf der Tafel das Icon der Plattform
sowie ihre Nummer angezeigt.

Nachdem die Bombe von den Mineurs auf aktiviert wurde, wird ein Countdown-Timer
der Taffel aktiviert, synchron mit dem Timer auf der Bombe selbst.

Beim Versuch, den Bombe von der Plattformm wahrend des laufenden Timers zu
entfernen, zeigt die Tafel des Bombes die jeweilige Warnung an, nebst dem Tonsignal,
ausgegeben von dem Zusatzgerat selbst.
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ID:12]72%

Im Laufe des Spiels kann man die Einsicht in die Logdatei bzw. den Bericht nehmen,
der die Hauptereignisse enthalt, die auf dem Spielplatz stattfinden. Dabei kann die Logdatei
sowohl als erweitert als auch reduziert betrachtet werden. Um es umzusetzen, ist es
erforderlich, den Punkt ,Detailliertes Spiel-Logging einschalten” im Menu ,Einstellungen® zu
markieren oder zu ignorieren.

Die erweiterte Darstellung auf dem Screen ermodglicht es, alle wahrend des Spiels
stattgefundenen Ereignisse zu betrachten, darunter jeden Treffer von je Spieler auf den
Gegner. Die reduzierte Darstellung lasst nur die entscheidenden Ereignisse zu, wie bspw.
Anfang und Ende der Spielrunde, Eroberung des Kontrollpunkts etc.

Damit die Logdatei auf dem Screen angezeigt wird, ist es erforderlich, den Punkt
LSpielereignisse” im Verlauf des Spiels zu &ffnen.

0914 @

19:52

Voreinstellung

=g= Spielfeld
Q) shielzreignisse
M spiclen wuistiken
we U itzliche Gerat
M {zenarios

W Vo

Externer Alarm

GS GG GGG

£ Einstellungen

B Entdecker

R Manual

Genauso wie im Standby-Modus kann man wahrend des Spiels die Spieler zwischen
den Teams umtauschen. Dies geht durch das langere Betatigen der Karte, um sie zu
aktivieren, wonach die Karte ins Feld des anderen Teams verschoben wird. Allerdings ist
dabei zu beachten, dass die Statistik in diesem Fall nicht korrekt angezeigt werden kann.

1.8. Spielstatistik

Das Drucken auf den Knopf ,Spielstatistik” im Hauptmenu (Swipe nach rechts) blendet
das entsprechende Fenster ein. Das Fenster enthalt 3 Tabs, die durch das Drlcken auf ihre
Namen abgerufen werden.

Der Tab ,Tabelle” zeigt die Anzahl von Frags, vorgenommenen Schissen, eroberten
Kontrollpunkten, erzielten Pluspunkten, erlittenem und zugefugten Verlust an, und zwar
sowohl in der Echtzeit als auch nach dem Abschluss des Spiels und fur jedes Set. In der
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Tabelle werden auch die eroberten, verlorenen, zugestellten Fahnen, Treffer auf den
Sprengstoff, der differenziertere Verlust usw. angezeigt.

0915 &

= 1853 Voreinstellung

D Name eaktivienungen Schilsse Schaden zugefiigt Schaden erhalten DB wurde erobert Flaggen abgeliefert Flaggen verloren
- 103 Hadrian103 15 126 175 0 0 0

- 105  Hadrian105 24 175 128 0 0 0

Flaggen entwendet Fiir Flaggeneroberung

0 0
0 0

Der Tab ,Errungenschaften” zeigt die laufenden scherzhaften Nominierungen in
Abhangigkeit von den Spielwerten an, d. h. Prazision, Anzahl der erfolgreichen Treffer, Menge
der erzielten Pluspunkte usw.

Im Tab ,Teams" wird die Teamstatistik angezeigt.

Voreinstellung ()= Voreinstellung

Rotes Team

ﬁ i 0,3 Effizienz
‘ 33% Genauigkeit
Profi unaufhaltsam 1Kills

héchste KOR Hochstpunktzahl 2 P un kt e
- : 1 Deaktivierungen

() Blaues Team

[ 20 ) 0,2 Effizienz
29% Genauigkeit
Eroberer Entschérfer (bomb)

die meisten Eroberungen die meisten Deaktivierungen 1 Kills

1 Punkte

3
(4 o
Scharf:

Hochste

®

erster Treffer

die erste Deaktivienung

< & ] B < ¢ L)

Sichere die Statistik teilen 0a drucken Auswertung zuriick Sichere die Statistik s drucken Auswertung zuriick

Die Spielstatistik kann nicht nur nach dem Abschluss der Spielrunden, sondern auch
wahrend des Spiels durchgelesen werden.

Ist der Parameter ,Statistik vor dem Spiel zurlcksetzen” (Hauptmenu/ Einstellungen/
Globaleinstellungen) ein, so werden alle Zahlenwerte vor dem Start der Spielrunde
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zurlckgesetzt. Ansonsten wird die Statistik sich bis zum Ausschalten des Parameters
,Statistik vor dem Spiel zurlcksetzen” ansammeln. Es ist auch moglich, die Statistik durch
das Drucken auf den Knopf ,Statistik zurUcksetzen® auf Null zurlUckzusetzen.

i

Profi

hochste KDR

Eroberer

die meisten Eroberungen

Scharfschiitze

Hochste Treffergenavigkeit

®

erster Treffer

die erste Deaktivierung

Sichere die Statistik teilen

1.9. Spiel beenden

Voreinstellung

i

unaufhaltsam

Héchstpunktzahl

\J
(e )

Entschérfer (bomb)

die meisten Deaktivienungen

e
i
e
Y

Soldat

die meisten Spieler verwundet

-

drucken Auswertung zurlick

Auswertungsaktion
Willst Du die Auswertungen wirklich l6schen?

ABBRECHEN

Der Begriff ,Spiel* bedeutet den allgemeinen Spielvorgang, in dem dieselben Spieler
eine bestimmte Menge von Spielrunden spielen. Es kann eine oder mehrere Spielrunden
geben. ,Spielrunde” ist der Spielvorgang nach einem bestimmten Szenario, eingeschrankt
durch den Zeitraum oder die im Szenario vorgegebene Kondition zum Abschluss des
Spielrunde (KT-Eroberung, Erzielen der vorgegebenen Menge der Pluspunkte usw.).

Die Spielrunde kann zwangslaufig beendet werden. Dies erfolgt durch das Drlcken auf
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B2 Manual
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Ist die Spielrunde oder das Spiel abgeschlossen, ist es moglich, die Statistik zu
bearbeiten. So bewirkt das Betatigen des Knopfes ,Statistik speichern” im Fenster
LSpielstatistik” die Verschiebung der aktuellen Ergebnisse in den Geratespeicher unter der
Adresse: Meine Dateien/Dokumenten/pdf (die Adresse kann abhangig von der Version des
Betriebssystems abweichen). Dabei werden drei graphische Dateien der allgemeinen
Statistik gespeichert: Game_statistic_XX:XX.pdf, Cross_statistic_XX:XX.pdf n
Honour_desk__XX:XX.pdf, wobei XX:XX — auf die Zeit verweist, in der die Datei im Speicher
aufbewahrt wird.

Die individuelle Statistik von allen beteiligten Spielern wird auch gespeichert, in den
Dateien Player_statistic_XX:XX Nickname.pdf, wobei Nickname der Name oder Nick des
Spielers bedeutet.

1.10. Explorer

Die Statistikdateien wie auch die Spiel-Logdateien und die Dateien der gespeicherten
Szenarien, Voreinstellungen und Einleitungen kénnen im Unterpunkt des HauptmenuUs
~Explorer® angesehen werden. So wenn Sie das Tab ,Pdf* (erstes links) wahlen, kdnnen Sie die
Dateien in chronologischer Ordnung offnen, alles markieren, alle oder einzelne Dateien
entfernen, Dateien drlUcken oder diese via E-Mail oder soziale Netzwerke teilen.

Der Knopf ,Teilen” blendet das Fenster ein, wo dem Benutzer angeboten wird, die
graphische Dateien seiner Statistik via E-Mail, Google Drive oder soziale Netzwerke zu
veroffentlichen, abhangig von den auf dem Gerat installierten Programmen.

Man kann auch die Spielereignisse nach dem Anschluss des Gerats ans Internet
teilen.

Auch die Tabs ,Szenarios” und ,Voreinstellungen” ermaoglichen es, die gespeicherten
benutzerdefinierten Entwurfe zu teilen oder zu entfernen.

Im Tab ,Logdateien” werden die Mitteilungen Uber die Software-Ereignisse aufbewahrt
und im Tag ,Anleitungen” finden Sie die pdf-Versionen von den Anleitungen,
heruntergeladen von der Webseite des Unternehmens (durch Betatigen des Punkts
+Anleitungen” im Hauptmenu).

Voreinstellung

0:00

Der Name Datum

=3 Spielfeld Honour_desk_09:31.pdf 17.08.21 09:31

Q) spiel Ereignisse

Player_statistic_09:31
Hadrian103.pdf plezieael

M8 spielerstatistiken

A Cross_statistic_09:31.pdf 17.08.21 09:31
o Zusatzliche Geréte

M szenarios Game_statistic_09:31.pdf 17.08.21 09:31

W Voreinstellungen

Player_statistic_09:31 17.08.21 09:31

Hadrian105.pdf

Externer Alarm

£ Ehst@ingan
B Entdicke -

B Mot
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1025@ e
< Honour_desk_10:25.pdf Datei senden...
Offnen mit...
Herunterladen
Drucken

Feedback an Google

Erfolge der Spieler

Ot 4006 &

unsufhattsam Eroberer  Entschirfer (bomb)  Scharfschitze Soldat

Honour_desk_10:25.pdf

R o
@ :

Quick Share

Beim Drucken auf den Knopf ,Drucken” blendet sich ein Dialogfenster ein, wo Sie den
Bericht in Form von den fur den Druck ausgewahlten PDF-Datein speichern kénnen.

1349 & 1349 &

P%, Als PDF speichern P%, Als PDF speichern

Kopien Papierformat Farbe Kopien: 01 Papierformat:  1SO A4

1S0 A4 Farbe N

Ausrichtung Zweiseitig Seiten

Querformat ne Alle 4

Wird im Dialogfenster der Drucker gewahlt, der ans Gerat via WLAN-Netzwerk
angeschlossen ist, kbnnen die Formulare sofort ausgedruckt werden. Es ist auch maoglich, die
Druckeinstellungen zu andern. Das Dialogfenster fur die Druckeinstellungen hangt von der
Version des auf dem Gerat installierten Betriebssystems ab.

0 Der Drucker muss an dasselbe Netzwerk angeschlossen sein, mit dem der Tablett-
PC oder Smartphone verbunden ist.
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1.1. Anleitungen

KREUZ AUSWERTUNG

AUSWERTUN DAS SPIEL

@ | 7 PUNK ~@w | 0PUNKTE

Die Software ermdglicht es, die Gebrauchsanleitungen fur die Lasertag-Gerate
(darunter die aktuelle Version der vorliegenden Anleitung) unmittelbar von der Webseite des
Herstellers herunterzuladen. Dafur mussen Sie den Punkt ,Anleitungen” im Hauptmenu
wahlen, im darauf erschienen Fenster die bendtigte Anleitung markieren und die Aufschrift

,Herunterladen" betatigen.

@ Hierbei muss das Gerat den Internetzugang haben.

1319 &

OUTDOOR

20:00

=g= Spielfeld

) spiel Ereignisse

M8 spielerstatistiken
s Zusitzliche Gerite
M Szenarios

9 Voreinstellungen

Exter.ei larm

&, Einstellungen

B F tdecke

" tanal

Voreinstellung

OUTDOOR LASER TAG MANUALS

Open/download:

Instruction of the First start

Netronic platform equipment user manual for working with WiFi router
Part 1 "Game Kits”

Netronic platform equipment user manual for working with WiFi fotter
Amet 7 HA ddibinmal dnsiinma,
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Den Einblick in die gespeicherten Anleitungen kénnen Sie im Tab ,Anleitungen®,
Punkt ,Explorer” (das erste Punkt) des Hauptmenus nehmen.

Voreinstellung

Der Name Datum

outdoor_manual_first_star

t_EN.pdf 09.11.21 10:28

Outdoor_manual_P3_ENG
pdf

09.11.2110:28

1.12. Fiskalstatistik

Die Software ermoglicht es, die Serverstatistik zu fuhren, was dem Clubbesitzer die
Moglichkeit gibt, die Menge der Spiele zu Uberwachen, die auf seinem Spielplatz
stattgefunden haben.

Beim Versand der Sets an den Anwender (Besitzer) werden die folgenden
Informationen mitgesendet: Adresse, Login und Kennwort fur den Zugriff auf den Server, wo
er die Statistik fur seinen Club beziehen kann. Dort kann der Besitzer die Eintrage fur die
Administratoren erstellen, die er seine Administratoren weiterleitet.

Der Benutzername und der Passwort, die der Clubbesitzer dem Benutzer
(Administrator oder Einweiser) mitgeteilt hat, sind im Abschnitt ,Fiskalstatistik"”
(HauptmenU/Einstellungen) einzugeben.
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= 19 Voreinstellung
Paralleles Spiel

Statistik nach dem Spiel zuriicksetzen

o
*Sortier-Tager aktivieren ﬁ ill

Aktivieren Sie das detaillierte Spielprotokoll
Profi unaufhaltsam

Version2.3.401 haschste KDR Héch: hi

W-LAN aktiviert
verbunden mit *Skif" \J

Router IP 192.168.88.1 [ 20 )
meine IP 192.168.88.145

Eroberer Entschérfer (bomb)
die meisten Eroberungen die meisten Deaktivierungen

Ausgang TV -Anschluss 4012

Zeit Spieler automatisch wechseln

Show TVOUT timer

Scharfschiitze

Hochste Treffergenauigkeit

Y

erster Treffer

die erste Deaktivienung

Im Laufe der gesamten Betriebszeit wird sich die Statistik im Cache-Modus auf dem
GCerat ansammeln, und zwar bis der Knopf ,Fiskalstatistik senden® betatigt wird. Der
Benutzer, und es kann sowohl der Clubadministrator als auch der Clubbesitzer sein, der sich
unter seinem Namen und mit seinem Passwort nach dem Anschluss des Tablett-PC oder
Smartphones ans Internet angemeldet hat, leitet die Fiskalstatistik an den Server weiter.
Dabei wird der Speicher der Fiskalstatistik auf dem Benutzergerat bereinigt.

@ Das Entladen der Statistik auf dem Server findet bei den Spielen statt, deren Dauer 3
Minuten Uberschreitet, um die Erfassung von Test- oder Kontrollspielen zu
vermeiden.

Nun werden die Informationen Uber die durchgefUhrten Spiele (Datum, Zeitpunkt des
Starts und des Abschlusses, Dauer und Anzahl der beteiligten Sets) auf dem Server
aufbewahrt und werden damit nur fur den Clubbesitzer zuganglich.

Lasertag Admin Club Games Daryna@grmail.com Logout

| Date Start Finish Duration (min.) Kits Number Filters
48 13.11.2018 1345 1349 3 2 KIS HUmEER
Equals v
47 13.11.2018 1358 1419 19 0
DATE
46 13.11.2018 1442 1445 3 2 From To
45 13.11.2019 16:16 16:21 5 1 MCZILEEER]
Equals v
44 13.11.2018 1651 1658 ] 1
Clear Filters
43 13.11.2019 1036 1039 3 2
42 13.11.2018 10:16 1021 5 2
4 12.11.2018 1415 1419 3 2
40 12.11.2019 1354 1350 4 1
39 11.11.2019 15:41 15:46 5 1
38 07.11.2018 1651 1655 3 1
7 07.11.2018 1312 1347 4 2
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1.13. Autorisierung Uber Google-Account

Die aktuelle Softwareversion verfugt Uber die Option der Autorisierung per Google-
Konto. Um sich einzuloggen, ist es erforderlich, klicke auf den Button mit dem Google-
Symbol "Betreten" Teil des Screens zu betatigen, das Konto wahlen und sich dann
einzuloggen.

-2 me
[ I I [

Spielfeld

) Spiel Ereignisse .

Spielerstatistiken Konto auswahlen

A Zusitzliche Gerite um zu Lasertag Operator zu wechseln
Szenarios
Voreinstellungen

Externer Alarm

2+ Konto hinzufigen
Einstellungen
Service Room

Entdecker

Manual

Nach der erfolgreichen Autorisierung kann der Entwickler die autorisierten
Mitteilungen Uber die Fehler und die Backlogdatei empfangen. Im Weiteren (jetzt wird diese
Option gerade entwickelt) werden Sie in der Lage sein, die Softwareupdate-Mitteilungen auf
ihrem Gerat zu empfangen sowie Kundentreueprogramm beizutreten.
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2. Statistik auf einen externen Screen uber die
Software LaserTagStatistic Ubertragen

Die Ubertragung der laufenden und abschlieBenden Statistik auf einen TV-Bildschirm
oder einen Projektor, aufgestellt in der spielfreien Zone (Warteplatz, Administratorraum
usw.), ermoglicht folgendes:

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

e Uberwachung der operativen Anderungen, Heranziehen von denjenigen Spielern
in den Spiel, die noch in der Warteschlange sind, sowie deren Fans;

e Jeder Spieler kann sofort nach dem Spielschluss seine Ergebnisse und die
Errungenschaften seines Teams ansehen;

e [Es kann auch als ein Hauptelement der Werbung eingesetzt werden, um neue
Besucher anzulocken.

Fur diesen Zweck haben wir die Software LaserTagStatistik entwickelt, die auch
mitgeliefert wird.

Die Software kann auf jedes Gerat installiert werden (Smartphone, Tablett-PC, PC,
Smart-TV, Settop-Box), auf dem das Betriebssystem Android ab der Version 5.0 lauft.

Um die Software zu installieren oder zu aktualisieren sind die folgenden Handlungen
vorzunehmen:

1. PrUfen, ob auf Inrem Gerat die Software LaserTagStatistik installiert ist. Ist |hre
Softwareversion nicht mehr aktuell, ist diese zu entfernen.

2. Verbindung mit einem WLAN-Netzwerk mit dem Internetzugang herstellen.

3. Die Setup-Datei der Software auf das Gerat herunterladen (zum

Standpunkt der Erstellung dieser Gebrauchsanleitung gilt die

Version LaserTag2.53.apk als aktuell) https://lasertag.net/support/

Siehe Sektion Outdoor/\V.17, 18, 19/ Software for Android/ The

program LaserTagStatistic for transfering statistics to an external

screen, works in conjunction with the program for Windows,

entweder in der Bewerbung Play Market Programm Laser tag

Scoreboard

https://play.google.com/store/apps/details?id=ua.com.Netronic.TVO

utLasterTagScoreboard

Installationsvorgang starten, indem Sie auf die Setup-Datei klicken.

Warten bis die Software installiert wird.

Verbindung mit dem WLAN-Netzwerk LASERTAG herstellen, Kennwort

2015LT2015 eingeben (Zugriffspunkt und Kennwort kdnnen anders lauten,

abhangig von der Einstellung des Routers).

7. Programm starten.

NGNS

Sobald die Software LaserTagStatistic lauft, fUhren Sie den Anzeiger zu der rechten
unteren Ecke des Programmstartfensters.

Es blendet sich ein Sechskant-lcon aus, auf den Sie dricken mussen.

Im erschienen Fenster ist die Konformitat der IP-Adresse lhres Tablett-PCs oder
Smartphones und der Portnummer mit den Daten zu prufen, angegeben in der Software
Lasertag Operator (MenU/Einstellungen/TV OUT-Einstellungen). Gibt es Abweichungen, so
sind die Anderungen manuell vorzunehmen, indem Sie auf den betreffenden Wert driicken.

Es ist hier auch maglich, den Programmbhintergrund auszuwahlen, darunter
benutzerdefiniert.
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https://lasertag.net/support/
https://play.google.com/store/apps/details?id=ua.com.Netronic.TVOutLasterTagScoreboard
https://play.google.com/store/apps/details?id=ua.com.Netronic.TVOutLasterTagScoreboard

Die Bestatigung der Anderungen erfolgt durch das Betatigen des Knopfs mit dem
Hacken.

Verbindur

tellungen
W-LAN aktivi | =192.168.0.120 Port EErEEEE—
verbunden mit "Skif" . "

Router IP 192.168.88.1

meine IP 192.168.0.120
TVOUT-Einstellungen
Ausgang TV -Anschluss 4012

?

Zeit Spieler automatisch wechs ¥\

Show TVOUT timer

Aktuelle Sprache

Anzeige Typ

Knopf ,Anwenden*

Knopf ,Programmeinstellungen”

Sobald das Programm Lasertag Operator lauft, zeigt der externe Bildschirm die
Spielstatistik an.
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Timer Ereignisprotokoll

Szenario-Name Spielertafel

Hadrianéé Hadrian51
1

Hadrian51
Hadrian51
Hadrian51

Die Abbildungen der Spielertafel werden auf den Bildschirm Ubertragen. Jede Tafel
enthalt individuelle Werte der Spieler in der Echtzeit.

Gesundheitsunits Anzahl

Name des
Sets aus dem Bekampfte Gegner Anzahl
Standardsatz Trefferanzahl

rradrian6é

Pluspunkte Anzahl

Sind am Szenario Zusatzgerate beteiligt, werden ihre Tafel auch auf dem Bildschirm
angezeigt.

Im Zentrum des Bildschirms wird die Logdatei der Ereignisse angezeigt, die am
Spielplatz stattfinden, wobei die jungsten Ereignisse in der oberen Zeile erscheinen und die
Liste damit nach unten drangen. Auf dem Bildschirm wird auch die Information angezeigt,
die darauf verweist, welcher Spieler aus welchem Team (Schriftfarbe) den Gegenspieler
getroffen/bekdmpft hat bzw. die Eroberung der Station, die Einwirkung durch Strahlung
USW.

Der Spieler des blauen Teams Hadrian 66 hat
auf den Spieler des roten Teams Hadrian 51
getroffen

= N | 4
Hadriaha31 ¢ J Der Spieler des roten Teams
- : . Hadrian 66 hat den Spieler des
blauen Teams Hadrian 51 bekampft.

Der Spieler des
blauen Teams
Had hat die Basis
erobert.

Wahrend der Spielrunde kann die Statistik sowohl in Form der Spielertafel ebenso auch
als Tabelle angezeigt werden. Die Ansicht ist in den Einstellungen der Software Lasertag
Operator auszuwahlen (HauptmenU/Einstellungen/TV OUT-Einstellungen).
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Wahrend der Ubertragung der Statistik kann es dazu kommen, dass es nicht moéglich
ist, alle Tafel oder Zeilen der Spieler auf dem Bildschirm zu platzieren. In diesem Fall spaltet
das Programm die Anzeige in Seiten. Die RegelmaBigkeit des Durchblatterns der Seiten in
Sekunden kann mit dem Parameter ,Zeit fur den automatischen Wechsel der Spieler”
eingestellt werden. (HauptmenU/Einstellungen/TV OUT-Einstellungen).

Nach dem Abschluss der Spielrunde zeigt der Bildschirm die persénlichen und die
teambezogenen Werte an: erzielte Pluspunkte, Menge der vorgenommenen Schusse,
zugefugter Verlust, Anzahl der bekampften Gegner (Frags), Prazision (Relation zwischen den
vorgenommenen Schussen und den erfolgreichen Treffern), Anzahl der Eroberungen von
Zusatzgeraten, erlittener Verlust und Anzahl der Verluste (Todesfalle).

Teamstatistik

Score Hits Frags Accuracy Captures Hits taken  Deathg

Auf demselben Bildschirm werden die Tafel der Teamstatistik mit dem laufenden oder
endgultigen Gewinnerplatz, der Anzahl der von allen Teamspielern erzielten Pluspunkte und
die durchschnittliche Prazision angezeigt.
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