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Este manual también estd disponible en los siguientes idiomas:

Francés

I I https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_FRA.pdf

Aleman

- https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_DEU.pdf

Inglés

N L7

A \ips://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_ENG.pdf
rdin™

Para usar en el laser tag exterior la compania elabord varios programas. En primer lugar
es el programa Lasertag Operator. Estd destinada para la configuraciéon y el mando del
equipoy se instalan en los dispositivos con sistema operativo Android.

Dichas instrucciones representan la descripcion de légica de funcionamiento del
programa Lasertag Operator a partir de la version 2.3.431 con interfaz cambiada y funcional
ampliado. A continuacidn estdan mostrados numeros minimos de firmwares de los
microcontroladores del equipo compatibles con dicho programa:

e tager -19.4.9257

e diadema/chaleco-5.2

¢ S|IRIUS-5115

e Multiestacion —5.3.15

e Domination box Smart — 4.4.56

e Banda de choque SCORPION -6.1
e lasertag-bomba SUPERNOVA -19


https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_FRA.pdf
https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_DEU.pdf
https://lasertag.net/download/soft/Outdoor_manual_P3_ENG.pdf

1. Configuracion y mando del equipo mediante el
programa Lasertag Operator

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

Requisitos minimos al dispositivo:

Chipset Snapdragon 450

Memoria interna 4 Hb

Memoria pasiva 16 Hb

Sistema operativo Android de la version 7.0

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

1.1. Conexién del dispositivo Android

1.Descargar e instalar el programa Operador Lasertag.net en el
dispositivo, disponible en:
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.lasertag.operator

o https:/lasertag.net/support/

2. Instalar programa.
3. Encender el enrutador ajustado al punto determinado de acceso. Con las
instalaciones de fabrica el nombre de punto de acceso es LASERTAG, contrasefa -
2015LT2015.

Nota: el sistema soporta 5 nombres mas:

LASERTAG-NET, contrasefa - 2018LTN2018

MGQO, contrasefa - 2018MG02018

Test mode, contrasefia - 2018TM2018

OTK, contrasefa - 20180TK2018

TechSupport, contrasefa - 2018TS2018
En estos casos hay que configurar el punto de acceso igual como el equipo
de laser tag usado en un solar de acuerdo con el nombre y la contrasefia
elegidos.

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

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

6. Tocar el botdn “Conectarse”. Debajo de la inscripcion LASERTAG debera aparecer la
anotacion de conexidn con la nota “sin acceso a Internet”.
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7. Iniciar el programa Lasertag Operator. En la primera apertura de la aplicacion se
muestra la breve guia de usuario.
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Saltar entrenamient

A pesar del deseo se puede elegir el punto “Omitir formacién”. En la dltima
diapositiva de las instrucciones mostradas se puede marcar con un signo la opcidn
“No mostrar al inicio”. Si hay que mostrar de nuevo en las configuraciones hacer un
clic “Permitir formacién”

8. En primer lugar, la aplicacién solicitard acceso a la ubicacién del dispositivo,
archivos, etc. Cabe sefnalar que el acceso a los datos de ubicacion es necesario para
controlar los datos de la red Wi-Fi y mostrar correctamente la red del juego, lo que
se indicard en la notificacion emergente correspondiente.



9.

CANCELAR

Después de eso, debes asegurarte de que el dispositivo esté conectado a la red
correcta. En la parte superior de la pantalla del mend principal, deberia ver dos
iconos Wi-Fi verdes estilizados, el nombre de la red y un mensaje de que la red es
valida. Si uno de los iconos es rojo, el dispositivo esta conectado a una red Wi-Fiy no
a una de las redes locales disefadas para juegos de etiquetas laser. En este caso,
debe volver a conectarse a una de estas redes: Lasertag, Lasertag.net, etc.

1445 @ o=. 14452 =R

e Sala de juego Sala de ju 'go

Eventos del juego Eventos del jue/1o
Estadisticas del jugador Estadisticas del jugador
Dispositivos adicionales Dispositivos adicionales
Escenarios Escenarios
Ajustes predeterminados Ajustes predeterminados

Alerta externa Alerta externa

Settings.

Settings
Service Room Service Room

Explorador

Explorador

Instrucciones Instrucciones

10. Haga clic en el botén "Menu principal" E en la ventana de inicio, o deslicese

.

hacia la derecha y vaya a la pantalla del menu principal.

En la pantalla del menu principal, haga clic en "Configuraciones"



Autodistribucion

Por defecto

1.2. Configuraciones

Antes de empezar

“Configuraciones”.

-

Cambiar el tipo de visualiza

Sala de juego

€  Eventos del juego Menu
Estadisticas del jugador prl nCipal
Dispositivos adicionales

Escenarios

Ajustes predeterminados

Alerta externa

Settings

Service Room

Explorador

Instrucciones

Iniciar sesion

el proceso de juego es necesario entrar en el menu

La ventana estd dividida en seis secciones.

La seccién superior contiene la eleccion del idioma de la aplicacion. Al hacer clic en la
casilla de verificacidn, aparecerd una lista de idiomas disponibles. De forma predeterminada,
la aplicacion se abre en el mismo idioma en el que se ejecuta actualmente el sistema
operativo. Cuando cambia el idioma, la aplicacidén se reinicia.

Nombre del club

lasertag

Pégina web del ciub
https://lasertag

Teléfono del club
434919010146

Habilitar ayuda

4 Juego paralelo

Resjustar las estadisticas después del juego

¥4 Ordenar marcadoras por ID

4 Activar el registro detallado del juego

Wi-Fi Activado

Conectado a <unknown ssid>
1P del router: 192.168.0.1
MilP:192.168.0.101

Tvout port: 4012

TIEMPO DE CAMBIO AUTOMATICO DE
JUGADORES

Por defecto

10

VERSION: 2.3.423-6C732C48

Por defecto

%4 Ordenar marcadoras por ID

Activar el registro detallado del juego

VERSION: 2.3.431.390EC4B7

Wi-Fi Activado
Conectado a ‘Belozerova®
1P del router: 192.168.0.1
MiIP:192.168.0.105

Tvout port: 4012

TIEMPO DE CAMBIO AUTOMATICO DE

JUGADORES 1L



A continuacidén se muestra informacién sobre el club. Estos datos seran reflejados en
los formularios al imprimir la estadistica.

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

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

La seccion “Configuraciones globales” tiene cinco puntos: “Autorizar formacién”,

“Juego paralelo”, “Restablecer estadistica antes de jugar” y “Poner seleccidén de tagers por ID",
“Activar el logging detallado de juego”.

Si el punto “Permitir formacién” esta marcado con el signo al iniciar la aplicacién se
muestran diapositivas de formacion. Si el punto no estd marcado la formacién no se muestra.

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

Por defecto Por defecto

Nombre del clyh

lasertag

Habilitar ayuda Habilitar ayuda

Juego paralelo Juego paralelo
Reajustar las estadisticas después del juego Reajustar las estadisticas después del juego
Ordenar marcadoras por ID

Ordenar marcadoras por ID

% Activar el registro detallado del juego

Activar el registro detallado del juego

VERSION: 2.3.423-6C732C48

Conectado a <unknown ssid>
1P del router: 192.168.0.1
MilP:192.168.0.101

Tvout port: 4012

TIEMPO DE CAMBIO AUTOMATICO DE 10
JUGADORES

n ®] v

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

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

2. Unavez acertada la sefnal IR del tager del adversario en el sensor del kit del jugador
se compara el numero ID con la lista de nUmeros que participan en el juego en
este solar.



3. Siel numero esta incluido en la lista el impacto se da por valido. Si no - se
desestima.

Serd posible cuando los kits en uno de los juegos paralelos no estdn conectados al
servidor sino se mandan mediante el control remoto. En este caso todos los kits no pueden
afectar los Kkits conectados al servidor en otro solar. Esta condicionado por lo que el ID de kits
mandados desde el control remoto no se incluirdn en la lista de kits enviados en el inicio que
participan en el juego con el servidor. Al mismo tiempo los kits mandados desde el control
remoto podran afectarse por los kits conectados al servidor, no les comunican sobre los
ndmeros que hay que desestimar.

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

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

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

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

Luego sigue la seccion “Configuraciones TV OUT". Aqui esta indicado el parametro del
puerto TV OUT - este numero como el IP del dispositivo son necesarios para configurar la
visualizacion de estadistica en la pantalla exterior (se usa el programa LaserTagStatistic - ver
el cap.2).

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

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

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

La dltima seccién del menu “Configuraciones” es “Estadistica fiscal” Tiene dos campos
para introducir el nombre de usuario y llave secreto. Al introducir correctamente los datos y
pulsar el botdn “Entrar” el administrador del club recibe el acceso al envio al servidor de
estadistica de juegos celebrados. Mas - ver el cap.1.12.




Tvout port: 4012

TIEMPO DE CAMBIO AUTOMATICO DE

JUGADORES 10

Show TVOUT timer

-

=
A Nlaves creta

INICIAR SESION

1.3. Escenarios

En el programa Lasertag Operator estd incorporado una serie de escenarios hechos
(ver el cap.1.3.4). Todos ellos estan aprobados en las condiciones reales pero como regla en
funcion de los tamafos y configuracion de la plataforma, juego de dispositivos
complementarios, nUmero y cuerpo de jugadores requieren la correcciéon. El programa tiene
esta posibilidad igual que la posibilidad de crear los escenarios originales propios.

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

Al pulsar el signo en el icono del escenario se abrirad la informaciéon con datos
sobre el nivel de complejidad del escenario y su breve descripcion.

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

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

Por defecto Por defecto

Por defecto
Escriba el nombre del guién

* Por defecto

... JUEGO EN EQUIPOS

e

=

g CAPTURAR LA BASE

M PUNTO DE CAPTURA

@ unoPORUNO

@ MODO NINOS

L/ BATALLA REAL

YK CTF: captura todas las banderas Profi
YK CTF: captura todas las banderas
YK CTF: Marcar limite de captura

YK CTF: carrera contra el tiempo

=3 cs: Colocar la Bomba

(=3 CS: Detonator

- 2410 - 2 - - - B - N - BB

(4) Calentar
& & @ & &

Exportar importar fadi Escenarios Exportar importar
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10



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

Se puede editar los escenarios incorporados pero no se puede eliminar.

Para ver y editar configuraciones hay que pulsar el signo con la imagen de un
engranaje

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

Por defecto

Cambiar el nombre del escenario de juego

Por defecto|

Facil Duro
Volumen del Tager 100/100
CANCELAR

Puntos por completar la mision
Por contrincantes eliminados
Puntos por el tiro decisivo

Por muertes

Para capturar bandera

Para bandera entregada

Por tiro ala bomba

Por el tiro

Por tiro al amigo

Por tiros recibidos

Por tiro a la Torre de Control

Por tiro a la Sirlus

nou

La ventana tiene 3 pestanas: “Escenarios”, “Equipos” y “Dispositivos complementarios”.

1.3.1. Pestana “Escenarios”

La pestafa esta dividida en 5 secciones.

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

En la seccién “Configuraciones globales” se pone el nivel de complejidad del escenario
y volumen que se reproduce por el altavoz del tager.

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

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

1



Por defecto

Facil Duro

Volumen del Tager 100/100

Puntos por completar la mision CANCELAR

Por contrincantes eliminados
Puntos por el tiro decisivo
Por muertes

Para capturar bandera

Para bandera entregada

Por tiro ala bomba

Por el tiro

Por tiro al amigo

Por tiros recibidos

Por tiro ala Torre de Control

Por tiro a la Sirius

Si la estructura y el equipamiento del kit permite podra poner el dafo diferenciado, es
decir el nUmero de puntos por impacto en diferentes zonas del kit - a la espalda, el hombro, a
la cabeza, pecho o arma. La configuracion se realiza en la seccién “Puntos por impacto de la
zona".

La dltima seccién - “Condiciones de finalizacién del juego”. Al pulsar el botén
“+AGREGAR" aparecerd la ventana en la cual podrd elegir la condicién de finalizaciéon
anticipada de la ronda de juego.

Por defecto

Condiciones de finalizacion del juego

Por el tiro

Por tiro al amigo

Por tiros recibidos

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

Por tiro a la Multiestacion

Por la explosion
Por la desactivacion

Por la activacion

Por disparo a la cabeza

Por disparo al pecho

Por disparo a la espalda

Por disparo al hombro

Por disparo al arma

+ ANADIR

Para agregar la condicién es necesario pulsar el icono por encima del nombre. Podra
elegir varias condiciones a la vez - el juego finalizard al cumplir cualquiera de las dadas.
Confirmar - pulsar la inscripcion “OK”.
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Las condiciones elegidas se visualizaran en la linea inferior de la seccidn.

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

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

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

La entrada en modo de configuraciéon de dicha condicion de finalizacidon de la ronda - el
botdn @ en el lado derecho de la barra. Se abre la ventana en la cual se puede agregar el
ndmero deseado de zonas - pulsar el botén azul con mas en el angulo inferior derecho de la
pantalla.

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

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

BATALLA REAL

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

Portiro a la Multiestacién

Por la explosién
Por la desactivacion

Por la activacién

Por disparo a la cabeza
Por disparo al pecho
Por disparo a la espalda
Por disparo al hombro

Por disparo al arma

\Ls Batalla real
' Last man standing

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

Por tiro a la Torre de Control

Por tiro a la Sirius

Por tiro a la Multiestacion

Por la explosion

Wwifi:  *Skif*
Por la desactivacion
Rssi: -53

Tiempo 5 Por la activacion
]

RSS! 20..0
Por disparo a la cabeza

Retraso de sangrado: 10
° Por disparo al pecho
Use sangrado Por disparo a la espalda

CANCELAR Por disparo al hombro

Por disparo al arma

+ ARADIR
R cTF: marcar limite de captura 19
R cTF: captura todas las banderas

@ CTF: carrera contra el tiempo

Tiene su configuraciéon y condicion “Bomba MS. Se puede poner cuantas veces para
ganar la ronda hay que explosionar la bomba y/o cuantas veces desminarla.

De manera similar se ajustan condiciones al usar en el escenario bombas Supernova -
estan llevadas aparte: “Desminar bombas” y “Explotar bombas”.

CS: Colocar la Bomba

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

Por tiro a la Multiestacién

Por la explosion

- s [
Bomb finish condition Orle deanctymcicn

Por la activacién
Explosiones

Desactivando Por disparo a la cabeza
CANGELAR Por disparo al pecho
Por disparo a la espalda

Por disparo al hombro

Por disparo al arma

+ ARNADIR

A Deactivated bombs

M Exploded bombs

@ Quedaun equipo

Para eliminar la condicién de finalizacidén del escenario hay que desplazar la linea con
nombre a la izquierda hasta el final de la pantalla.
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Por tiro a la Torre de Control

Por tiro a la Sirius

Por tiro a la Multiestacién

Por la explosién

Por la desactivacion

Por la activacion

Por disparo a la cabeza

Por disparo al pecho

Por disparo a la espalda

Por disparo al hombro

Por disparo al arma

R v {marariimited coot @

Por defecto

R c7F: ¢ e todas las banderas

contra el tiempo

+ ANADR

10

1.3.2. Pestaia “Equipos”

En el escenario

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

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

Por defecto

Amarillo

Configuraciones generales

Reiniciar ajustes

Eleccion de
equipos

Botén “
Aplicar
cambios”
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Al deslizar abajo la ventana se puede configurar mas de 40 parametros de Kits. Todos
ellos estdn divididos en grupos: “Salud”, «Arma comun”, “Arma principal’, “Arma
complementaria”, “Dafo diferencial”, “Configuracion de explosion”, “Shock band". Cada
pestafa se abre en los subpuntos al pulsar una linea o el signo blanco delante de su nombre.

La tabla de pardmetros configurados es casi igual tanto para las configuraciones
generales como para las de comando o individuales.

Para cambiar cada pardmetro concreto dentro de las pestafas es necesario pulsar su
nombre - aparecera la correspondiente ventana mediante la cual se hace el cambio o el
interruptor cambiara su estado. Confirmar cambio - pulsar el signo azul abajo de la pantalla.
Volverse a las configuraciones de fabrica - pulsar la inscripcion “Restablecer configuraciones”
al final de la lista de pardmetros.

Minimizar grupo - pulsar la barra de titulo del grupo o palomita blanca revuelta en el
mismo rubro.

Salir de la ventana - flechita en el angulo superior izquierdo de la ventana.

<  Configuraciones generales <  Configuraciones generales

Amarillo

Falcon

de recarga (seg.)
Recarga automa

Fuego amigo

Nimero de
regeneracion 0 Cantidad de
Regenerac
Retraso de regeneracion
Potencia del haz infrarrojo
Ret
Il 1 lateral Activado

Juego sin diadema Derrota de armas

Tiempo de recarga (seg.)

Recarga automética

e diadema Numero de cartuchos
iar el modo de disparo Cantidad de munici

Numera de disp

Elegir el
tipo de
dafio

Velocidad d

Potencia del haz infrarmjo

Reiniciar ajustes Aplicar

Reiniciar ajustes Aplicar

A continuacién esta mostrada la transcripciéon y descripcidon de pardmetros.
Seccion “Salud™

e Unidades de salud - valor de inicio de unidades de salud (0 - 999 un.)
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Tiempo de invulnerabilidad es el periodo durante el cual no se puede afectar al
jugador una vez impactado (0-25,4 seg.con paso de 0,1) Es necesario para prevenir
la desactivacion del jugador con una rafaga de tiros.

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

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

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

Periodo de sangrado es la periodicidad de deduccién de unidades de salud
después del impacto en el kit del rayo del tager del adversario o el comando
“Radiacion” de los dispositivos complementario (0-255 seg, O - apagado).

Dafo del sangrado es el nimero de unidades de salud deducidos por el periodo de
sangrado (1-100 un.). Es decir, en el periodo dado de sangrado 5 seg y dano 10
después de acertar al kit la salud del jugador cada 5 segundos se empeorara en 10
unidades. Se puede parar el sangrado sélo después del impacto del accesorio que
funciona en modo “Botiquin”.

Intervalo de regeneraciéon es la periodicidad de agregacion automatica de
unidades de salud (0-100 seg, O - apagado).

Regeneraciéon es el numero de unidades de salud recargados por el periodo de
regeneracion (1-100 un).

Retraso de regeneracion es el tiempo de retraso hasta el inicio de regeneracion (O-
100 seq). A tal efecto, al poner, por ejemplo, el intervalo de 2 seg, la regeneracién de
5 unidades y retraso de 10 segundos obtenemos la siguiente situacion de juego: el
juego al recibir el dafilo podra ocultarse por el refugio y dentro de 10 segundos
empezard cada 2 segundos a agregarse automaticamente 5 unidades de salud.

Seccion “Arma general”.

Reculada es la autorizacion de usar la reculada de impulso en el tager (si/no).

lluminacién lateral - encendido/apagado en el tager de iluminacién lateral (si/no).
La configuracién es actual sélo usando el taher Falcon LUX.

El juego sin diadema es la autorizacion de jugar sin diadema en aquel caso cuando
en el tager estan instalados sensores de impacto (si/no).

Autodesconexién es el periodo dentro del cual el kit se desconectara
automaticamente en ausencia de algunas acciones de juego (0-720 min).

Herida directa es la autorizaciéon de activar la funcién de herida directa cuando al
impactar a la diadema o el chaleco los sensores de dichos dispositivos con sus
irradiadores IR afectan a los jugadores que estan atras (si/no).

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

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

Modo inverso es el encendido del modo inverso de indicacion de la diadema o el
chaleco cuando los indicadores se iluminan constantemente y al impactar dejan
de iluminarse (si/no). El modo se usa en los juegos en el tiempo oscuro del dia o en
los solares cubiertos oscuros (arenas).
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e Vibracion de la diadema es la autorizacion de encender la funcién de vibracion de
los sensores de la diadema o el chaleco al impacto el rayo del tager del adversario o
después de recibir el comando “Radiacion” de los dispositivos complementarios
(si/no). La funcion se desconecta comUnmente para niflos de edad menor.

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

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

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

Seccién “Arma 1™

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

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

“Falcon”, “Automatico”, “Francotirador”, “Pistola” y “RPK" se diferencia de hecho
s6lo por el tamafo de dafio, rapidez de tiros, potencia del rayo IR y pertrechos.

El tipo “Granada” (Lanzagranadas acoplado) permite hacer la “explosion del
jugador” cuando una vez impactado al jugador los sensores de su kit con sus
irradiadores influyen en los jugadores de su equipo que estan al lado.

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

El dano “Vampiro” (Bocado) no sélo no deduce en el jugador adversario las
unidades de salud sino las une a si mismo. Podra elegir el dano sélo para el preset
basico “Vampiro”.

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

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

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

@ Para cambiar el arma durante el juego es necesario mantener el botén de recarga en
estado apretado aproximadamente 3 segundos hasta iniciar la reproduccién de
sefal acustica.

e Dano es el numero de unidades de salud que se deducen del kit del adversario al
impactar el rayo del tager del jugador (1-100 seg).
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Tiempo de recarga es la pausa durante la cual el arma no puede tirar una vez
pulsado en el tager el botén de recarga (0,1-25,4 seg, con paso de 0,1). Como regla
se pone el valor aproximado al tiempo de recarga de las muestras reales de armas
ligeras.

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

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

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

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

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

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

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

Potencia del rayo IR es el porcentaje de potencia de la irradiacion IR al tirar el tager
(1-100%). De la potencia depende la lejania de tiro y mancha vigente. También
influye en el rechazo de las paredes y obstaculos en el solar. En el tiempo solar en el
solar abierto se recomienda la potencia del rayo IR poner la potencia aumentada, al
usar kits en las arenas sera suficiente el 20-40%.

Seccién “Arma 2":

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

Seccioén “Seguridad”

Sensor de segunda mano es la autorizaciéon de usar el sensor de induccién que
reacciona a la circunferencia de la mano del jugador de la cafa de tager (si/no). El
encendido de parametro sera necesario para prevenir la braceada de arma y tiro
por el refugio en ausencia de los sensores de impacto en el tager.

Seccién “Dano diferencial”

Cabeza (0-300%, O - parametro encendido).

Pecho (0-300%, O — parametro encendido).

Espalda (0-300%, O — parametro encendido).

Hombro (0-300%, O — pardmetro encendido).

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

La presencia del dafio diferencial depende del compuesto y tipo de equipo que forma
parte del kit del jugador. Kit maximo es la diadema, el chaleco con sensores de hombro y el

19



tager con sensores de impacto. La ausencia, por ejemplo, de sensores de hombro en el
chaleco excluye respectivamente la zona “Hombro”.

Seccidén “Configuracion de explosion”

Explosién del jugador es la autorizacion de usar funciones cuando después del
impacto del jugador con rayo con el tipo de dano “Granada” su kit, a su vez,
mediante los irradiadores incorporados en los sensores afecta a los jugadores que
estan al lado de su equipo (si/no).

Radio de explosidn - en realidad es Potencia de IR en la explosiéon es la potencia del
impulso IR irradiado por los sensores de la cinta o el chaleco al recibir dafio con el
tipo “Granada” (0-100%). De este valor depende el radio de afectacidn en la
explosion del jugador.

NUmero de ondas explosivas es el parametro del cual depende la repetibilidad de
la onda explosiva (1-16). Al elegir el valor “1" con la onda explosiva se afectan sdlo
aquellos jugadores que se encontraron en la zona de impacto de irradiadores de la
cinta del jugador afectado por granada. Con el valor “2" los jugadores afectados por
la onda explosiva, a su vez, con sus irradiadores afectan a los jugadores siguientes si
aquellos ocurrieron en la zona de Iimpacto de su irradiacion, etc.

@

Por defecto

Por defecto

Seccioén “Shock band”

Golpe multiple - autorizaciéon de usar tres impulsos vibratorios o eléctricos al
impactar al jugador. Por omision la pulsera de choque vibra una vez o da un
impulso (si/no).

Cambiar modo a través del dispositivo es autorizar al jugador cambiar por si el
modo de shock band mediante los botones en el dispositivo (si/no).

Modo es la eleccién de modo de impacto al jugador después de acertar su kit (1-5).
El dispositivo tiene 5 modos de indicacion: vibracion y 4 niveles de potencia de los
impulsos eléctricos.

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

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

Reiniciar ajustes

1.3.3. Pestana “Dispositivos complementarios”

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

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

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

Por defecto

E X
Agregar MS Agregar TOC Agregar Sifius Add Bomb Agregar MS Agregar TOC Agregar Sifius

Add Bomb

En la ventana aparecida se propone excluir el dispositivo del juego, configurarlo y
cambiar ID (de 1 a 20). Al configurar el ID del dispositivo en la configuracion del escenario,
asegUrese de que coincida con el nUmero de ID del dispositivo real utilizado en el juego.
Puede verificar el cumplimiento desde la pestafia "Dispositivos adicionales" del menu
principal después de conectar los kits y dispositivos a la red. Alli se mostraran los ID de todos
los dispositivos conectados. Salir de la ventana es hacer tap en el lugar libre en la pantalla.

Para cambiar pardametros de los dispositivos es necesario tocar

inscripciones
“Configuraciones”.

Por defecto

Smart Domination Box
Potencia del haz infrarrojo 50 /100

Volumen 5 /100

Modo Captura porl tiempo
Tiempo de captura

Dafio por radiacién
Intervalo de actividad

Timpo de inactividad

Utilizar una vez por juego

CANCELAR

<« (TINGS

CAMBIAR ID

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

Para cada modo hay la configuracion individual de valores tanto numeéricos (dano para
la desactivacion, intervalo de actividad, tiempo de inactividad, etc.) como la capacidad de
influir en todos los comandos o comandos determinados.

Smart Domination Box Smart Domination Box
Potencia del haz infrarrojo 50 / 100 Potencia del haz infrarrojo 50 / 100

Volumen 5 /100 Volumen 5/100

Modo Captura porl tiemp/§
Captura porl tigfipa
Tiempo de captura -
Captura por disp/fos

Dafio por radiacion -

Lucha de la dieila
Intervalo de actividad

Timpo de inactividad Triple captufy

Utilizar una vez por juego = Capturar bandiw

CANCELAR CANCELAR

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

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

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

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

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

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

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

Captura por
tiempo

Captura con
tiros

Tiray afloja Captura triple

Izar la bandera

Agregar TDC Agregar Sirius Add Bomb

La estacidon SIRIUS puede usarse en ocho modos:

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

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

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

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

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

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

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

“Bandera” es nuevo modo que permite jugar escenarios de formato “Capturar

bandera” (CTF). Durante el juego SIRIUS general banderas virtuales que pueden capturar los
jugadores tirando varias veces al dispositivo. Una vez recibida la confirmacién de captura el
jugador es el portador de bandera y ahora debe entregar la bandera a su base. Para entregar
la bandera el portador de bandera también debera tirar a su SIRIUS hasta la recepcion de
confirmacién “Bandera aceptada’.
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Para confirmacion la configuracion pulsar el botdn “OK”, al denegar cambios - el botdn
“Cancelar”.

En la pantalla apareceran iconos de los dispositivos activados en el escenario con
iconos del modo ajustado.

Por defecto

Modo
“Renacimi Modo
ento” “Radiacion”
Modo Modo
R “Botiquin” “Eventualmente”
Potencia del haz infrarrojo 25 /100
@

Modo u "

u " Modo “Arsenal

Base

.,QAOd? Modo
ono “Bandera”

Agregar MS Agregar TOC Agregar Sirius Add Bomb

El icono de SIRIUS en modo de “Base” se diferencia por la existencia del bar de
progreso que en modo de tiempo real visualiza el estado de |la Base en su desactivacién por
el adversario.

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

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

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

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

Modo
Multi estacién “Domination

“ ”

Potencia del haz infrarrojo 25 /100 boxn BO m ba

; L, Modo
Volumen 10 /100 Modo “Bothu|n “Arsenal
Modo
Elegirl equip a— “Rad iacio’nn “,\/éc;ig"
Dafio para l¢,
| 5 Modo
Timpo dein| A" “Renacimiento”

Dafio por cof

@ L
Agregar MS Agregar TDC regar Sirius Add Bomb

También igual que SIRIUS el icono en modo de Base tiene el bar de progreso de
indicacion del estado de Base.

La bomba lasertag SUPERNOVA también tiene sus configuraciones:

Modo de juego - lasertag o paintball. Para el modo “lasertag” el algoritmo de uso del
dispositivo corresponde al descrito en la p.2 de dichas instrucciones. El modo de painball no
prevé confirmar la actividad del kit del jugador con tiro del tager antes de la instalacidon y el
desminado. Tampoco hay necesidad de iniciar con botén del mando - después de su
encendido la bomba estd lista a la instalacion en la plataforma.

Mecanismo de reloj (180-600 s) es el tiempo durante el cual el equipo de zapadores
debe hacer la desactivacion (desminado) de bomba después de su puesta por el equipo de
minadores.

Tiempo de desminado (10-60 seg) es el tiempo de retencion del botdn de direccidon
para desactivar la bomba.

Equipo de minadores - podra elegir el color del equipo que instalara la bomba.

Equipo de zapadores - eleccion de color del equipo que desminara la bomba.

Dano en el fracaso (100-999 un. de salud) - ndmero de unidades de salud que se quitan
de los jugadores de todos los equipo en la explosion de bomba.

El dafio estd causado por Wi.Fi y estd funcién se soporta sélo por los kits con
firmware de tagers 19.4 y superior.
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Por defecto

Tiempo de actividad (s) 60 /600

—0

Tiempo de desactivacion (s) 10 /60

—e

Dafio 100 /999
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1.3.4. Descripcion de escenarios incorporados

Podra corregir cualquier escenario incorporado en el programa pero también hay
posibilidad de volverse a las configuraciones de fabrica. Para lo cual en el editor de escenarios
en las configuraciones de comando pulse el punto “Restablecer configuraciones” - estan al
pie de la tabla.

En las tablas a continuacién estan mostrados pardametros estandar para
configuraciones generales/de equipo y la recarga de puntos por unay otra accion de juego.

Tabla de configuraciones estandar del escenario (pestafa Equipos)

. Unidades de Cantidad/
Caracteristicas . .2 . . .
medicién Indicacién

Unidades de salud Un. de salud 100
Tiempo de invulnerabilidad Seg 1
Tiempo de choque Seg 1
Invulnerabilidad en el renacimiento Seg 2
Dano del sangrado No
Regeneraciéon No
Reculada Si
[luminacién lateral (sélo para Falcon Lux) Si
Juego sin cinta Si
Herida directa No
Tiempo de enfriamiento del arma Seg 0
Modo inverso No
Vibracién de cinta Si
Cambiar modo de arma No
Afecciéon al arma Dano
Encendido el arma principal/ arma complementario Si/No
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. Unidades de Cantidad/
Caracteristicas c .. . . .
medicién Indicacion
Tipo de dafo Falcon
Modo de tiro Automatico
Dano Un. de salud 25
Tiempo de recarga Seg 0,4
Autorecarga Si
Fuego amistoso No
Depdsitos continuos Si
NuUmero de depdsitos pzs 30
NUmero de cartuchos en el cargador pzs 30
Tiros en la rafaga pzs 3
Rapidez de tiros tiros/min 565
Potencia del rayo IR % 40
Sensor de segundo mano No
Dano diferencial: Cabeza % 100
Pecho % 100
Espalda % 100
Hombro % 100
Arma % 100
Explosiéon del jugador No
Radio de explosiéon (potencia de la IR de |la diadema) % 40
NUmero de ondas explosivas pzs 1
Band de choque: Golpe multiple No
Shock band: Cambiar modo a través del dispositivo Si
Shock band: Modo 1
Tabla de recarga de puntos (pestana Escenarios)
Accion Puntos
Por desactivacion del adversario 1
Por captura de bandera 10
Por bandera entregada 10

Por un disparo a la cabeza

Por un disparo al pecho

Por un disparo a la espalda

Por un disparo al hombro

Por un disparo al arma

—_ | = = =

Estas configuraciones son basicas y se descargan por omisidn al crear escenarios a base

del escenario estandar.

La versidon corriente del programa Lasertag Operator en el

incorporados 14 escearios acabados:

suministro tienen

e El escenario estdndar (El defecto) estd basado en las configuraciones basicas. Las
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configuraciones por omisién de este escenario convienen bien para novatos o para
el entrenamiento de inicio - juegan dos equipos, no hay dispositivos
complementarios ni alguna condicién de finalizacién del escenario. El jugador
desactivado dentro de 5 segundos se recupera.

La recarga de puntos (por uno) se realiza por el impacto al jugador o por su
desactivacion después de 4 impactos.



El juego se termina por temporizador y gana el equipo que ha tomado mas puntos.

El “Juego en equipo”, en primer lugar supone la oposicidn entre varios equipos.
También estan ausentes dispositivos complementarios pero se ha agregado la
condicién de finalizacion del escenario - “Se quedd un equipo”. Los jugadores
tienen 100 unidades de salud, por cada impacto del adversario se quita 25 sin
posibilidad de recuperarse Es decir para desactivar al jugador hay que acertar 4
veces. Por omisidon en este escenario por el impacto al adversario y por su
desactivacion se da 1 punto.

Objetivo del juego es afectar cuanto mas adversarios del equipo contrario. Ganara
el equipo en el cual se quedd por lo menos un jugador.

Al incumplirse el juego se para por temporizador y el ganador se determina por
puntos.

Los puntos tomados se tienen en cuenta, en primer lugar, al terminar el juego por
temporizador (si la condicién de finalizacidn del juego no ha sido cumplida), en
segundo jugar para adjudicar nominaciones a los jugadores al terminar la ronda y
en tercer lugar para el registro en los juegos de multironda.

Para complicar y alargar respectivamente el escenario se puede encender la
regeneracién para los jugadores (Equipos/Configuraciones de equipo(Salud). Con
el intervalo dado de regeneracién equivalente a 1 (es decir cada segundo), la
regeneracion 2 de la unidad de salud y el retraso de regeneracion de 5 segundos el
jugador tiene posibilidad al esconderse por el refugio por un tiempo determinado
recuperar totalmente su reserva de unidades de salud.

Una de las variantes de desarrollo de este escenario es el encendido de fuego
amistoso (Equipos/Configuraciones de equipo/Arma principal) es cuando el
jugador puede ser afectado por los aliados. Este cambio obliga al jugador referirse
con mas responsabilidad a cada pulsacion del gatillo del tager.

El escenario “Capturar base” supone la captura con tiros de la base del equipo de
adversario. Por omisién en el juego estan activados 2 SIRIUS para los cuales ha ha
elegido el modo “Base”. Ambos dispositivos para el equipo rojo y azul tiene
configuraciones iguales: cada 5 segundos renacen a los jugadores de su equipo y
con la misma periodicidad influyen en los jugadores adversarios por la radiacion
con dafio de 30 unidades.

Los SIRIUS se instalan en las partes contrarias del solar - en las bases de ambos
equipos. Los dispositivos tienen 100 unidades de salud, es decir con baja de armas
de 25 unidades para capturar la base ajegna es necesario acertarla 4 veces y no es
obligatorio por un jugador.

En el escenario se ha agregado la condicién de finalizacién del escenario “Bae
capturada”. Esta condicidn tiene su configuraciéon que es el nUmero de capturas.
En el escenario por omisiéon este valor equivale a 1, es decir después de una captura
el juego se para. Los puntos se recargan solo por el impacto y la desactivacion de
jugadores del equipo contrario (por 1).

Por cada impacto a SIRIUS se recargan 10 puntos.

Las configuraciones principales de kits son estandares, iguales para todos los
equipos. Igual que en las condiciones determinadas serd posible la variante cuando
ningdn equipo no puede capturar la base del adversario, se recomienda limitar la
ronda por tiempo. Entonces, el equipo ganador se determina por los puntos
tomados.

El desarrollo posterior del escenario podrd consistir en el aumento del nUmero de
capturas para determinar el jugador. En este caso después de ser capturado SIRIUS
sera desactivado pero dentro de 30 segundos se recuperara automaticamente.
Con el valor, por ejemplo 3, después de la tercera captura de alguna base el juego
se para.

Se puede jugar este escenario en tres - cuatro equipos anadiendo SIRIUS
respectivamente. Ademas, como base podran ser también las Multiestaciones.
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El escenario “Captura de punto” en su base tiene el principio parecido a diferencia
de que como dispositivo complementario aqui se usa el Punto de control. La tarea
principal de equipos es capturarlo con tiros y mantener en suma 5 minutos. El
Domination box en este caso funciona en modo “Capturar por tiempo”. Se puede
controlar el grado de captura por la escala LED en el mismo dispositivo. En el
primer impacto del jugador al DB se enciende el temporizador de su equipo vy el
LED inferior empieza a lucirse con color de su equipo. Si no ocurre la recaptura por
otro equipo aproximadamente dentro de 20 segundos (300/16) se enciende el
segundo LED y asi hasta rellenar toda la escala. Si ocurre la captura por otro equipo
se enciende el temporizador de este equipo y la escala muestra su tiempo.

Para recuperar los jugadores desactivados en el escenario estan activados dos
dispositivos SIRIUS colocados en las bases de equipos y configurados al modo
“Renacimiento”. Estos dispositivos cada 5 segundos recuperan valores de inicio de
salud y pertrechos a los jugadores de su equipo.

En el escenario se ha elegido la condicion de finalizacidon del juego - “Limite de
captura del punto de control”. La condicidon es también configurada y en este caso
tiene el valor 1. Por eso cuando la escala del Punto de control se rellene
completamente de color de uno de los equipos el juego se para. Este equipo se
reconoce ganador.

Una de las variantes de cambio del escenario sera la desconexion del conmutador
“Se usa sdélo una vez por juego” en las configuraciones del Domination box. Si se
quita en el escenario la condicién de finalizacién del juego una vez mantenido por
uno de los comandos dentro de 5 segundos los temporizadores se restablecen y el
juego se renueva. También es necesario poner la recarga de puntos por captura -
entonces, al transcurrir la ronda el ganador serd determinado por puntos.

La tactica en este juego corresponde al nombre del escenario: “Cada uno por si
mismo”. Todos los jugadores en un equipo - en el rojo. Se ha encendido el fuego
amistoso - para que los jugadores de un equipo puedan afectar uno a otro. Cada
jugador tiene 200 unidades de salud, después de cada impacto se deduce 25. En
las condiciones de finalizacién - “Quedara sélo uno”, es decir ganard el ultimo
sobreviviente. Por cada impacto el jugador recibe un punto y este indicador se
contara en el reparto de nominaciones al finalizar el juego.

Este escenario convendra bien para el entrenamiento, para los novatos permitira
conocer el solar, aprender tratar con arma de juego, esconderse por los refugios,
etc. Este escenario convendra para el nimero pequeno de jugadores. Ademas, este
escenario se recomienda para los niflos pequenos que no siempre pueden apreciar
la necesidad de tactica en equipo.

Como desarrolo de este escenario se puede usar la siguiente variante: desconectar
la condicidon de finalizaciéon del escenario “Quedard sélo uno” pero encender la
condiciéon “Limite personal de puntos” con limite actual para este solar y este
ndmero de jugadores (hasta 400). Entonces, la victoria se obtendra el jugador que
tomo el niUmero maximo de puntos - el juego se finalizara por temporizador o al
conseguir el valor dado. Para variar se puede tomar convencionalmente los
jugadores en diferentes equipos pero encender el “Fuego amistoso” ya que la
estadistica de equipo no se contara.

El “modo infantil” estd destinado para los nifos y novatos. Aqui por omisién esta
encendido el autorenacimiento que responde dentro de 5 segundos después de la
desactivacion asi como esta encendida la autorecarga y depdsitos continuos. La
vibracion de la cinta esta desconectada, tampoco se tiene en cuenta el impacto al
arma. El escenario no supone usar dispositivos complementarios y condiciones de
finalizacion. El resto de parametros estan configurados por omisién incluso 100
unidades de salud y dafno de 25.. Este escenario es facil tanto para los jugadores
como para el instructor. El juego se termina por temporizador y al finalizarse los
jugadores podran recibir hojas imprimidas con nominaciones cémicas en funcién
de los puntos tomados o acciones realizadas en el juego.



Es necesario corregir el escenario en funcién de la situacion de juego. Por ejemplo,
si la ronda se convierte en el tiroteo absurdo se puede aumentar el tiempo de
autorenacimiento o encender el pardmetro como baja de arma - “desactivar”. En el
ultimo caso es necesario poner el periodo durante el cual el arma serd inactivo
después de impactar el rayo del adversario (0-100 seg).

|n

El escenario “Battle royale” (“Batalla real” supone el juego en la zona que se
estrecha constantemente con tiempo. El principio de estrechamiento de las zonas
esta realizado mediante el control RSSI (nivel de Ala sefa Wi-Fi recibido del
enrutador). Dentro de los intervalos dados de tiempo del jujador cuyo kit tiene RSSI
menos del valor determinado en el escenario empieza el “sangrado” - disminucidn
constante de unidades de salud. Para parar este proceso el jugador debe acercarse
al enrutador yendo a la zona siguiente.

Ganara el ultimo de los sobrevivientes. Como resultado los jugadores durante el
juego deberan no sélo intentar afectar a los adversarios sino seguir el cambio
virtual de configuracién del solar.

Convencionalmente las zonas representan circunferencias de diametro diferente
con enrutador en el centro. Pero hay que tener en cuenta que la cubertura de la
sefal Wi-Fi puede ser irregular y en mucho depende de la geometria del solar,
presencia de obstaculos naturales o artificiales.

Para cada zona en el programa se elige su nivel de RSSI (de O a 100 dbm) y el
tiempo de permanencia dentro de la zona cuando es seguro de permanecer en
ésta. Cuando el tiempo de permanencia dentro de la zona determinada es por
terminar los Kkits dan la sefal acustica “La zona se disminuyo” es la hora de ir a la
zona siguiente. Al jugador se da el tiempo (se han puesto 10 segundos) para
trasladarse a la zona con nivel mas alto de seflal del enrutador.

En el programa incorporado hay tres zonas - Zona O con valor limite de RSS! - 60,
zona 1 con diapasén de 0..-40 y zona 2 con valor de 0..-20. El tiempo de
permanencia en cada zona es 5 min. La tercera zona estd en la proximidad directa
del enrutador y no tiene limitacién por tiempo - todos los jugadores que estan en
esta zona tendran el “sangrado” y si en el solar queda sélo varios jugadores el
ganador sera el a quien terminaran mas tarde las unidades de salud.

Por omision el fuego amistoso esta encendido (los jugadores con independencia
del color del kit afectan uno a otro), el jugador tiene 100 unidades de salud, dafio
defl 25%, el autorenacimiento estd desconectado. Los pertrechos limitados - 10
cargadores de 30 cartuchos.

Se puede complicar significativamente el escenario y variar. Por ejemplo, hacer en
comando, es decir instalar la condicion “Se quedd un equipo”. Esta variante
convendra mas al juego con numero bastante grande de jugadores - por ejemplo,
fraccionar en 4 equipos pequefos. En este caso los jugadores podra trabajar la
interaccién de equipo.

La variante ordinaria del escenario podrda ser el uso de dispositivos
complementarios, en particular las estaciones SIRIUS. Al configurar el dispositivo al
modo “Arsenal”, colocarlos por bordes del solar de juego y hacer la reserva inicial
minima de pertrechos se puede cambiar esencialmente la tactica de jugadores.
Ahora ademas, tendran que “conseguir” cartuchos para que luego desactivar a los
adversarios.

En funcién del tamano y configuracidn del solar podrd surgir la necesidad de
corregir parametros de las zonas. Se puede hacer en la configuracion de condicidn
de la finalizaciéon del juego “Batalla real” que tiene la configuracién ampliada.
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El grupo siguiente de escenarios incorporados en el programa se refiere al formato CTF

“Capturar bandera”. La tarea de jugadores es “capturar” la bandera del adversario y
entregarla a su base.
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Los principios fundamentales de estos escenarios consisten en lo siguiente:

e Las banderas estan generadas por las estaciones Sirius que se instalan en
las bases de los equipos o0 en las zonas apartes del solar.

e Para capturar la bandera es necesario tirar varias veces del tager a SIRIUS
del equipo ajeno desde la cercania hasta que se obtiene la confirmacioén
acustica de captura - “Bandera capturada”.

e Eneste momento el jugador es “Portador de bandera” - los LEDs de la
cinta se iluminan por turno de color violeta y color de su equipo.

e Alentregar la bandera a su base el jugador que todavia tiene unidades de
salud debe entregar la bandera - tirar a SIRIUS de su equipo también hasta
obtener la confirmacién “Bandera aceptada”.

El objetivo de escenario CTF: Capturar todas las banderas del adversario. Se puede
entregarlas a su base - se recargan puntos adicionales pero no es una condicidn
obligatoria. Ademas, al no liberarse de la bandera el jugador no podra capturar la
siguiente.

En el escenario se usa 2 SIRIUS en modo de “Bandera” y 2 mas - en modo de
“Renacimiento”. El nUmero de banderas en las configuraciones de SIRIUS es igual a
5, el tiempo de generacién de nueva bandera después de la captura es 30
segundos. Los SIRIUS que funcionan en modo de “Renacimiento” reparte el
comando de renacer a sus jugadores con intervalo de 5 segundos.

Condicion de finalizacion del juego - “CTF: Capturar todas las banderas”.

Las configuraciones de Kits son estandares.

Por capturar la bandera se recargan 10 puntos, por entregar a su base - 10 mas. Por
impactar y desactivar al adversario - por un punto.

El juego se finaliza a capturar del adversario 5 banderas o por temporizador. En el
ultimo caso el ganador se determina por puntos.

CTF: Capturar todas las banderas Profi es la variante mas complicada para el juego
del escenario anterior. También es necesario para la victoria capturar 5 banderas
del adversario pero sélo 2 SIRIUS que estd situados en las bases de equipos. Los




dispositivos generan a la vez las banderas y cada 50 segundos renacen a sus
jugadores desactivados. La pausa aumentada entre los renacimientos da mas
posibilidades a los jugadores del equipo ajeno de capturar la bandera en la base
del adeversario.

El tiempo de recuperacion de la bandera estd reducido hasta 10 segundos que
hace el juego mas activo y dindmico. La condicién de finalizacién del juego y las
configuraciones de kits son similares al escenario anterior.

Por capturar la bandera y entregarla a su base se recargan 10 puntos. Por impactar
y desactivar el adversario - por un punto.

El juego se finaliza a capturar del adversario 5 banderas o por temporizador. En el
ultimo caso el ganador se determina por puntos.

En el escenario CTF: Entregar el ndmero necesario de banderas y son activos 2
SIRIUS en modo de “Bandera”. Por una bandera se instalan en las bases del equipo
rojoy azul, la tercera ajustada al color del equipo que no juega, en este caso el color
amarillo - en el centro del solar. Todos los dispositivos podran general 255 banderas
con tiempo de recuperaciéon después de capturar de 30 segundos. La diferencia
s6lo en que los SIRIUS en las bases cada 15 segundos renacen a los jugadores de su
equipo.

Condicion de finalizacion del escenario: “CTF: entregar el nUmero necesario de
banderas”. La condicidn tiene la configuracién que en este caso el valor equivale a
10.

La tarea principal en el juego es capturar y entregar a su base 10 banderas. Se
puede tomar banderas en |la base del adversario o en la base neutra.

Los puntos se recargan por capturar y entregar la bandera - por 10 y por impactar y
desactivar al adversario - por 1.

Las configuraciones de kits son estandares, iguales para ambos equipos.

En el escenario CTF: La carrera por tiempo esta fijada la condicion de finalizacion
del juego: “CTF: Carrera por tiempo”. También como en el escenario anterior son
activos 3 SIRIUS en modo “Bandera” - dos para el equipo azul y rojo con funcién de
renacimiento y uno ajustado al equipo amarillo que ni juega sélo el que genera
banderas para cualquier equipo que participan en el juego. El nUmero de banderas
de cada dispositivo es 255, el tiempo de recuperacion de la bandera - 30 segundos,
el periodo entre los renacimientos de jugadores es 15 segundos.

De hecho la tarea de equipo es por el tiempo fijado (se recomienda establecer 15
minutos) entregar el nUmero maximo de banderas desde |la base del adversario o
SIRIUS central. El equipo que entregd mas banderas es el ganador.

Las configuraciones de kits son estandares, iguales para ambos equipos.

Los puntos se recargan solo por la bandera entregada (10) y por el impacto o
desactivacion del adversario (por 1). Los puntos se cuentan para determinar el
ganador en la igualdad de indicadores principales.

El escenario “Entrenamiento” es una variante mas del juego aligerado para los
jugadores menores y novatos. El juego incluye el autorenacimiento de jugadores
durante 5 segundos, autorecarga o cargadores infinitos. El sensor de Is segunda
mano esta desconectado.

Las configuraciones de kits son estandares, iguales para ambos equipos. No existe
la condicion de finalizacién del escenario.

El juego se termina por temporizador. Ganard el equipo que cobrara el ndmero
maximo de puntos.

Con aparicién en la gama de dispositivos complementarios fabricados por la
compania de la bomba SUPERNOVA aparecid la posibilidad de realizar el escenario
“Bomb/Defuse” en el lasertag de juego de ordenador Half-Life: Counter-Strike.
Como en CS en el escenario “CS": Bomba instalada” el equipo de minadores (por
omisién es el equipo rojo) durante la ronda debe instalar la bomba en una de dos
plataformas colocadas en diferentes sitios de la plataforma de juego y activarla. La
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tarea del equipo de zapadores (azules) es no dejar la puesta y si no se haya
conseguido hacerlo desminar la bomba.

Dicho escenario estd ajustado maximamente préximo a su original de ordenador:
— ambos equipos tienen configuraciones iguales (100 unidades de salud,
dafno de arma 25, cartuchos sin limitacién):
— delos dispositivos complementarios se usa soélo la bomba lasertag
Supernova;
— tiempo de puesta de la bomba - 3 s (no se regula);
— temporizador del mecanismo de reloj -1 minuto (se puede aumentar
hasta 10 minutos);
— tiempo de desminado - 10 s (se aumenta hasta 60 s).
— sinrenacimientoy tratamiento - los jugadores afectados dejan la
plataforma;
— los puntos de impacto al adversario no se cuentan.
El tiempo de ronda se pone maximo (60 minutos), no obstante, ya que el
renacimiento o tratamiento de jugadores esta ausente los juegos de este escenario
se terminan habitualmente bastante rapido.
El juego se termina al cumplir una de las condiciones especificadas:
—  “Explotar bomba” - vencerd el equipo de minadores;
—  “Desminar bomba" - vencera el equipo de zapadores;
—  “Quedod un equipo” - vencera el equipo que desactivo todos sus
adversarios.
usar dicho escenario con configuraciones por omisidn (manejar desde el

telemando) el Capitulo 6. Bomba lasertag SUPERNOVA p.2 de las presentes instrucciones.
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Otro escenario mas complicado de la serie Counter-Strike “CS: Detonador” abre
posibilidades de configurar y manejar la bomba lasertag SUPERNOVA mediante el
programa de ordenador. Las diferencias del escenario “CS: Bomba instalada” son:

— los equipos tienen configuraciones distintas que consisten en que el
equipo de minadores tiene el valor inicial de unidad de salud 75y los
zapadores - 100. Pero los SIRIUSes de los primeros que estan en las
bases renacen cada 5sy de los zapadores - cada 15 segundos;

— unavez puesta la bomba el tiempo para los zapadores de desminar se
aumenta -180s;

— los jugadores tienen 2 armas - automatico y pistola (con actividad
disminuida).

Tiempo recomendado de ronda - 15 minutos.
El juego se termina al cumplir una de las condiciones especificadas:

—  “Explotar bomba” - vencera el equipo de minadores;

—  “Desminar bomba" - vencera el equipo de zapadores;

—  “Quedod un equipo” - vencera el equipo que desactivod todos sus
adversarios.

Debido a que los jugadores tienen posibilidad de entrar de nuevo en el juego
después de la desactivacion, sera posible la situacion cuando hasta terminar el
tiempo de ronda los minadores no podra instalar la bomba y lanzar el mecanismo
de reloj. En este caso el instructor debe declarar el ganador al equipo de zapadores.

El escenario “Tormenta del portal” puede usarse para juegos con elementos del
videjuego de busqueda. En el juego hay dos equipos: azules — “terricolas” y verdes —
“demonios”. La tarea del equipo azul consiste en capturar el Punto de control, el
"Portal", a través del cual, segun la leyenda, pueden llegar refuerzos a los
alienigenas. La tarea del equipo verde consiste en mantener el Portal hasta el final
de la ronda. Al completar la mision del juego, el equipo ganador recibe 100 puntos.
Se incluyen las condiciones de finalizacién del juego “Queda un equipo” y “Limite
de capturas del punto de control (1)".

Las configuraciones de los equipos son diferentes. Las de azules (personas) son
mas estandar: 100 unidades de salud, armas - Falcon, dafio 25.




La configuracion de los verdes estd mas cerca del preajuste “Vampiro™ 200
unidades de salud, el arma principal es el Vampiro, el dano también es 25, pero la
cadencia de tiro se reduce a 300 (en vez del estdndar 565).

En el juego se utilizan dispositivos adicionales: Punto de control en el modo
“Capturar con disparos” (200 disparos para capturar, dano por radiacion - 25
unidades con el intervalo de 5 seg.), tres SIRIUS en el modo “Radiacién” (dafio por
radiacion: 25 unidades con el intervalo de 5 seg.). Pues en este escenario los verdes
juegan en el estatus de vampiros, reponen unidades de salud de estos dispositivos,
a diferencia del equipo azul. Los “Terricolas” pueden desactivar SIRIUS con 30
disparos, después el dispositivo esta inactivo durante 60 segundos. También en el
juego se utiliza otro SIRIUS que restaura a los terricolas afectados.

Se recomienda colocar los dispositivos en el sitio de tal manera que el Punto de
control esté situado casi en el centro del sitio, pero mas cerca de la base de los
Verdes. 3 SIRIUS en el modo “Radiacion” protegen el acceso al portal desde
diferentes lados, y SIRIUS en el modo “Revitalizacion” esta en la base de los azules.
El equipo azul gana si captura el Punto de control o si desactiva completamente al
equipo verde. El equipo verde gana si no permite que se capture el PC.

Después de los primeros juegos se puede averiguar qué ventaja es mas
significativa: la capacidad de renacer para el equipo azul o un mayor nidmero de
unidades de salud y la presencia de tres SIRIUS que las reponen para el equipo
verde, es mas importante, y, si es necesario, ajustar el nimero de jugadores en los
equipos y otros parametros para que en el juego no haya desequilibrio.

La peculiaridad principal del escenario “Cruz Roja” es que al impacto a un jugador,
comienza a sangrar (5 unidades de salud cada 5 segundos), que solo SIRIUS puede
detener operando en el modo “Botiquin”.

Hay dos equipos en el juego con las configuraciones iguales: rojo y azul.

Los jugadores tienen 100 unidades de salud, autorrenacimiento es dentro de 15
segundos.

Por desactivar a un adversario se otorgan 5 puntos, por el impacto: un punto.

El arma principal es Falcon con una gran cantidad de cartuchos, el dafio se reduce
a 10 unidades, el fuego amigo esta habilitado, la potencia IR se reduce al 20%.

Cada equipo en la base tiene un SIRIUS que funciona en el modo “Botiquin”, que
agregan 30 unidades de salud cada 5 segundos. El SIRIUS de los adversarios se
puede desactivar con 30 disparos; en este caso estard inactivo durante 60
segundos.

El final del juego segun el temporizador. Gana el equipo que obtiene mas puntos.
En el desarrollo del escenario se puede eliminar el autorrenacimient y agregar la
condiciéon “Queda un equipo” para el final del juego. En este caso, los jugadores
deben tener cuidado y a tiempo reponer unidades de salud: los jugadores
“muertos” abandonan el sitio. Y el juego puede terminar después de que todos los
jugadores de uno de los equipos estén desactivados.

1.3.5. Creacién del escenario propio

Para crear el escenario propio debe pulsar el botdn “Agregar” en el campo inferior de la
pantalla. Como primer paso el programa ofrecera introducir el nombre de nuevo escenario, el
segundo paso sera elegir el patron en base al cual se creara nuevo escenario, es decir copiar
configuraciones de los escenarios actualmente existentes en el programa. Se elige entre los
escenarios existentes actualmente en el programa. Una vez confirmado pulsando el botdn
“OK" se abre la ventana del editor de escenarios. AqQui podra poner una breve descripcidon de
escenario y poner parametros necesarios del equipo y del mismo escenario.

A diferencia de los escenarios incorporados se puede eliminar los de usuario - pulsar el
punto del menu - eliminar (el pictograma de eliminacion aparecera en todos los escenarios
de usuario), luego elegir el escenario que requiere ser eliminado, confirmar la eliminacion.
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Escriba el nombre del guion

YK Por defecto

..' JUEGO EN EQUIPOS

! CAPTURAR LA BASE

F PUNTO DE CAPTURA

@ unoPorR UNO

& Mmopo Niftos

s BATALLAREAL

YK CTF: captura todas las banderas Profi
* CTF: captura todas las banderas
* CTF: Marcar limite de captura

Y CTF: carrera contra el tiempo

&3 cs: Colocar la Bomba

(=3 Cs: Detonator

& Yy

Exportar Importar Efiminar

Por defecto

Nering o )

Copy from
Copiar la configuracion de un escenario existente:
Por defecto
Introduce el nombre de escenario UED0 EN EQUROS
CAPTURAR LA BASE
CANCELAR SIGUIENTE

PUNTO DE CAPTURA

UNO POR UNO

MODO NIROS

BATALLAREAL

CANCELAR

£ A - R - MR - A - - S-S Wi - B A AR

Para g

ue después de eliminar el escenario volverse inmediatamente a la ventana de

escenarios es necesario pulsar el botdn “Escenarios” en el angulo inferior derecho de la

pantalla.

Escriba el

&

Exporta

20 Por defecto

I nombre del guién

)

¢Eliminar "test” escenario de juego?

CANCELAR BOR AL

ok W ]

r Importar Eliminar Afadir

Para el copiado de reserva del escenario el programa tiene posibilidad de exportarlos e

importar. Se
editor (Men

refiere sélo a los escenarios creados por el usuario. Para exportar escenarios en el
U principal/Escenarios) es necesario pulsar el botdon “Exportar”. El programa

guardara el escenario en la memoria del dispositivo.
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Al pulsar el botén “Importaciéon” se abre la ventana con nombres de escenarios
guardados o importados. También hay que pulsar el circulo blanco a la izquierda del nombre
de escenario que debera convertirse en un signo. Pulsar el botén “OK".
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1.3.6. Configuracién del tiempo de ronda

La duraciéon de ronda se elige en funcidn del escenario y existencia de condiciones de
finalizacion del juego. Si el objetivo del juego es concreto, por ejemplo, desalojar todos los
jugadores del equipo de adversarios, se puede poner el tiempo maximo (99 min).

Para configurar el tiempo del escenario es necesario ir al menud principal (swype a la
derecha o pulsar el botoén E )
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Hacer un tap en los cifras blancas grandes en la parte superior del mend. La ventana
aparecida permite poner el tiempo de ronda del juego.

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

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

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

Confirmmar cambios - pulsar la inscripcién “OK” al denegar cambios - pulsar la
inscripcién “Cancelar”.

14:45

e Sila dejuego
E\ »ntos del juego
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Escenarios
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Instrucciones
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6. De manera similar se pone el retraso del inicio. El temporizador de retraso se

visualiza con cifras azules pequefas por debajo del temporizador principal. Al
pulsarlas se llama la ventana de configuracién del tiempo. La Unica diferencia es
que las opciones de tiempo preestablecidas se dan aqui en segundos: 5, 10, 15,
20, 30 segundos, respectivamente.

Estadisticas el jugador

00-00:05
wnopuswuwa idicionales

00:0010
Escenarios

009015
Ajustes predeterminados

00:00:20
Alerta externa

000330

Settings

Service Room

Explorador

Instrucciones

1.4. Formacién de equipos

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

1.

2.
3.

Encienda todos los kits involucrados en el juego.

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

En la pantalla que aparece, haga clic en el botén con el nombre del color del
equipo.

39



40

OUTDO!

Sala de juego
Eventos del juego
Estadisticas del jugador
Dispositivos adicionales
Escenarios

Ajustes predeterminados

Alerta externa

Settings
Service Room
Explorador

Instrucciones

-

O
Iniciar sesion Autodistribucion iar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza

4. Si el dispositivo estd en una red Wi-Fi incorrecta, el programa le pedird que
verifique el punto de acceso o la conexién de red, si es necesario, cambielo. Solo
después de eso te permitird ingresar al menu de distribuciéon de Kits.

5. En la ventana de seleccion de jugadores, marque las tarjetas de los kit
conectados al servidor para el equipo seleccionado o marque la casilla en la
esquina superior derecha para seleccionar todos. Confirme su selecciéon
haciendo clic en el botén "Aceptar".

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

924

Por defecto

Botdn
“Seleccionar
todo”

Hadrian10 Hadrian10

& N
\r

wo
Random draft Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza.




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

Hadrian10 Hadrian10

CANCELAR RANDOM DRAFT

P -

7 (Sa]
Autodistribucion Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza

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

El programa tiene prevista una posibilidad mas de editar la distribucién por equipos - al
pulsar el botén “Cambiar equipos” cambia entre si el color de equipos. Cuando los equipos
son mas de dos el cambio de color se hace “por circulo”.

Hadrian10 Hadrian10

Cambiar de equipos

¢Quiere cambiar de equipos?

CANCELAR

CANCELAR RANDOM DRAFT
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e El programa tiene dos tipos de visualizacidn de la tarjeta del jugador. En el tipo
principal (“Estadistica”) se muestran el ID del kit, nombre del jugador o del kit,
numero de impactos, banderas y afecciones, eficacia.

e En el tipo complementario (“De servicio”) excepto el ID y nombre del kit en la
pantalla se muestra el grado de carga de los acumuladores de la cinta y el tager,
versiones de firmwares del DFI (tager, cinta o chaleco), nivel de la senal Wi-Fi
recibida del enrutador.

e Elcolor de marco e iconos en ambos tipos corresponde al color del equipo.

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

1 detkt NUmero de impactos
Numero de frags
Nombre del NUmero de derrotas

jugador o apodo Numero de puntos

Hadrian11

Nivel de la sefal Carga de la bateriay

Wi-Fi recibida version de firmware
Color del del tagerC el
. arga dela
€quipo bateria y versién
Nivel de unidades de firmware del
de salud DFI

Por defecto H )( Por defecto

)

Conmutar
en modo
de servicio

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

Hadrian11 T i HadrianS5
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Random draft Cambiar de equipos  Cambiar e tipo de visualiza. Change teams Change team view Game actions

La pulsacién de botén n en el angulo superior derecho de la ventana de juego llama la
ventana con cinco puntos: “Volumen de sonidos”, “Quitar todo”, “Apagar todos los
dispositivos”, “Enviar logo”, “Restablecer nombres de jugadores”.

Al pulsar el punto “VYolumen de sonido” se puede poner el nivel de volumen de
sonido de los altavoces de todos los participantes en el juego de tagers. En la
ventana aparecida con el dedo trasladar el control deslizante para aumentar el
volumen a la derecha, para disminuir - a la izquierda. Guardar cambios - pulsar
el botén “OK”.

El punto “Eliminar todo"” limpia campos de equipos de todas las tarjetas.

El punto “Desconectar todos los dispositivos” permite desconectar de manera
remota los Kits..

El punto “Enviar login” envia todos los mensajes existentes sobre los errores del
programa a la direcciéon del soporte técnico de la compafia (después de
conectar el dispositivo a Internet).

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

CANCELAR

1.5. Configuraciones individuales de kits

Comunmente en el escenario a los kits se designan las configuraciones generales,
iguales para todos o de comando para diferentes equipos pero dentro del equipo son Unicos.
Pero existe la posibilidad destacar a los jugadores separados confiriéndoles las habilidades
especificas y posibilidades. Podra ser el cumplafiero o animador que participa en el juego. Es
util designar a algunos jugadores como médicos o francotiradores.

En el programa excepto el uso de configuraciones de escenario existen tres variantes
de destinacién de las propiedades especificas al jugador - con configuraciones individuales,
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presets (preparaciones previamente formadas de configuraciones) o configuraciones del
control remoto.

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

En el “Sale de juego” al pulsar la tarjeta del jugador se abre la ventana de comandos
rapidos y configuraciones de kits.

Por defecto

Configuraciones
— individuales del kit
e 2 Campo de configuraciéon de
acceso a la estadistica personal
Campo de indicacién
y conmutacién de
FRCHUR configuraciones

Hadrian10 Hadrian10

Ajustes del eacenario de juego

Reactivacion

Campo de
comandos rapidos

Campo de
presets

N

\J Gl
Random draft Cambiar de equipos  Cambiar el tipo de visualiza

Si al pulsar la cifra ID se llama la ventana de cambio del nidmero de identificacion del
kit.

Al pulsar el icono “Configuraciones” se abre la ventana de configuraciones del kit. En
esta ventana el toque del nombre activard el teclado mediante el cual se puede editar el
nombre del jugador (se admite hasta 10 signos, excepto #, ! y signo de tabulacion). Es
necesario confirmar el cambio pulsando el botén “Cuardar cambios”. Salir del editor de
nombre - pulsar el botén “OK" en el teclado.

En la ventana hay posibilidad de regular el volumen de sonidos reproducidos por el
altavoz del tager. Al apretar el circulo azul en el control deslizante o su desplazamiento a la
derecha aumenta el volumen, el desplazamiento a la izquierda - disminuye.
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. } Settings
Hadrian8
i (T

100/100

Desactivacic =

Escanear QR

Ajustes del eacenario de juego

Resctivacion

Botiquin

Reiniciar ajustes

Hadnani

Hadrian8
100/100

Botoén
Guardar
cambios

English (US)

Reiniciar ajustes Aplicar
1] 8] Ne

Abajo del control deslizante estd situada la tabla de configuraciones del kit. Hay
posibilidad de cambiar cerca de 40 parametros tales como el niumero de unidades de salud,
rapidez de tiros, tiempo de choque, encendido/apagado del “fuego amistoso” (cuando los
jugadores del equipo puede afectar uno a otro”, etc. Los pardmetros igual que en el editor de
escenarios estan formados por grupos.

Para cambiar algun parametro es necesario pulsar su nombre - aparecera la ventana
mediante la cual se realiza el juste. Los cambios se confirman pulsando el botén “Aplicar”.
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Al pulsar la barra inferior en la tabla - “Restablecer configuraciones” se devuelven
configuraciones de fabrica. Salir de la ventana - la flechita en el angulo superior izquierdo de
la ventana.

(&

Hadrian8
100/100

Unidades de salud

Tiempo de invulnerabilidad (seg)
CANCELAR

Tiempo de choque (seg.)

Reactivacién automatico (seg.)
Reactivacion

Periodo de sangrado

Dafio sangrante

Intervalo de regeneracion
Regeneracién

Retraso de regeneracién

Reiniciar ajuster “

El campo de configuracién de acceso a la estadistica personal permite al instructor
durante el juego sincronizar el kit con UUID personal del jugador registrado en la aplicacion
de visualizacion de la estadistica personal:

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

2. Abrir el cédigo QR individual del jugador.

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

4. Leer el cédigo QR del jugador.

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

Hadrian11

El campo de comandos rapidos permite enviar al kit el comando de protocolo
directamente del servidor. Al pulsar el correspondiente botdn se puede enviar los siguientes
comandos: “Duplicar vidas” (duplicar el nidmero de unidades de salud”), “Desactivacion”
(desactivar al jugador pero dejar en el juego), “Eliminar” (eliminar al jugador del juego),
“Renacimiento” (volver al jugador las configuraciones de inicio del Kkit), “Botiquin” y
“Radiacion” (agregar o deducir unidades de salud).
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1.5.1. Presets
De hecho los presets representan configuraciones individuales anteriormente
preparados de los kits que se puede adjudicar operativamente a ciertos kits de los jugadores
una vez conectados al servidor.

En la parte inferior de la ventana de las configuraciones individuales esta colocados seis
iconos de presets - configuraciones de kits que dan al kit las habilidades especificas. Al pulsar
el correspondiente icono el jugador puede recibir uno de los papeles: “Médico”, “Vampiro”,
“Zombie”, “Rehén”, Francotirador” o “Stormtrooper”. El icono elegido se hace mas brillante u
suU imagen aparecera en el icono y en la tarjeta del jugador. Después del swype en la segunda
pagina de la tarjeta individual se abriran presets de usuario si hubieran.

Volverse al papel por omisién (“Fuerzas especiales”) - pulsar el punto “Configuraciones
de escenarios” o “Configuraciones de custom” (si el kit se configuraba individualmente) en el
campo de indicacién y conmutacién de configuraciones.

A continuacidn estan mostrados parametros de configuraciones de fabrica
de los presets:

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

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

“Zombie". Numero de unidades de salud - 200. Tiene un arma - garra. Con
el impacto doble al adversario convierte al Ultimo también en el zombie, es
decir “repinta” en su color (si no se haya configurado lo contrario). Tiene la
iluminacion inversa del kit - la cinta o el chaleco se iluminan
constantemente. No renace. No afecta al zombie. Igual como al vampiro la
radiacion agrega unidades de salud y el botiquin quita. En la firmware a
partir de 19.4 el zombie puede matar al zombie que esta en el equipo del
adversario. No obstante, el daffo causado y recibido en la estadistica podra
reflejarse incorrectamente.

© 00
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rehén se marca al conseguir el punto final del itinerario. Color de
iluminacién del kit - violeta. Se afecta y se cura (con kits en el papel del
Médico) por los jugadores de cualquier equipo.

@ “Erancotirador”. Numero de unidades de salud - 100. Tiene dos armas - fusil

“Rehén”. NUmero de unidades de salud - 300. Arma - registrador con que el
o)

de Francotirador (dafio de 100 un.) y pistola (dafio de 25 un.). Afecta a los

jugadores de cualquier equipo incluso del suyo.

“Stormtrooper”. Numero de unidades de salud - 100. Afecta sdélo a los
@ jugadores de los equipos ajenos. Tiene dos armas - automatico (dano de 25

un.) que tira con rafagas y lanzagranadas acoplado que tiene 6 segundos

de recarga pero el dano de 100 unidades.

Si el juego se manda desde el ordenador los kits conectados al servidor recibe
configuraciones instaladas en el programa Lasertag Operator. Por omisidén también se usan
configuraciones de fabrica pero el programa tiene la posibilidad de editar y crear presets
propios. Se puede hacerlo sin kits conectados al servidor.

@ En caso cuando el preset se designa al kit desde el mando en el campo de indicacién
y conmutacion de configuraciones sera activo el icono “Control remoto”. Para el
juego con configuraciones de presets del programa es necesario reiniciar el juego y
elegir uno de los presets en el programa.

1.5.2. Editar presets incorporados

Para editar en el menu principal hay que hacer un tap en la seccidn “Presets”.
Aparecera la ventana con iconos de los presets instalados en el programa. En el icono estd
colocado el logo de preset y su nombre. En el lateral hay un icono con engranaje n que
abre el editor de ajustes preestablecidos.

Por defecto

2000

=9 Esténd
standar

£ oo

8 v

B o

ca Rehén

=j= Sala de juego

) Game events

M8 Estadisticas del jugador
se Dispositivos adicionales
[ Esceparivy

G Francotiador

M Alustdsp edeterminados

& o

Ae‘iextena

£ Vettings
B o
ME Manual

& o W L]

Exportar Importar Afadit Ajustes predetermi

En la ventana del editor se puede configurar mas de 50 parametros diferentes.
Linea superior - breve descripcion de preset.

La tabla de configuraciones es similar a la tabla de configuraciones individuales.
La diferencia es s6lo en que estd agregada la seccidn “Especial”.

Para todos los presets se visualiza el punto “Impacto de radiacién”
(Ausente/Cura/Dafo).
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Para el papel “VYampiro” puede poner el interés de vampirismo - el porciento de
unidades de salud respecto a las configuraciones propias de dafio que el jugador une a si
después de afectar el kit del adversario (0-300%). Por ejemplo, en el momento actual el
adversario tiene 75 unidades de salud. El dafno de armas del Vampiro (bocado) es 25
unidades. El porcentaje de vampirismo esta puesto al 50%. Al afectar el kit del adversario se le
deducen 25 (quedan 50) y al Vampiro se unen sélo 12 (redondeo al lado menor). El numero
sumario de unidades de salud del Vampiro no puede superar al valor de inicio. Este
parametro estd introducido para igualar posibilidades de juego de los jugadores con
diferentes papeles.

“Zombie” en la seccion “Especial” tiene disponible la eleccién de uno de los siguientes
parametros:

e Cambiar el equipo es la autorizacion para cambiar el jugador el equipo después de
recibir el comando de protocolo “Zombie” (si/no). Después de cambiar el color del
equipo el preset del jugador queda el mismo que fue.

e |lainfeccién es la autorizacion para cambiar el jugador el papel del inicial al Zombie
después de recibir el comando de protocolo “Zombie” (si/no). Pasando el jugador al
equipo de zombies.

e Apag - de hecho entre las propiedades queda sélo el sonido de tiro (grunido).

Vampire

Restaura sus unidades de salud causando dafio al enemigo. La radiacién repone le Causa un gran dafio al transformar a los jugadores en zombies que pueden infecta

98 /250 141 /250

4

diferenc’

special

AT Medicacién

@® Infeccion

Accion de radiacion Medicacién

Porcentaje de vamo' o
100%

Cambiar equipo

\justes de’
OFF

REINICIAR AJUSTES | APLICAR

REINICIAR AJUSTES "Apucn

1.5.3. Creacién de presets propios

Ademas de que podra editar configuraciones de cada preset incorporado el programa
da la posibilidad de crear presets de usuario.

Para lo cual es necesario en la venta del editor de presets pulsar el botén “Agregar” en
la parte inferior de la ventana. Se abre la ventana que ofrece dar el nombre de preset nuevo.

Una vez introducido el nombre es necesario pulsar el botén “Seguir” y copiar
configuraciones de preset de uno de los existentes, pulsar “Ok". Se abre la ventana de
configuraciones de los kits que es similar a la ventana de configuraciones de los presets
preinstalados.
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Por defecto

=9 Esténd
standar

Naming
Médico
& vovio

B o

08 Rehén

Escribir un nuevo nombre de Personaje
O Francotirador

T —

Terminator2

CANCELAR SIGUIEN 'E

- ey '
o} 2 - P
Exportar Importar v Afadir Ajustes predetermi

El papel SHOOTER es basico en base a que se puede crear presets de los jugadores de
campo que se diferencian por tipo y nUmero de armas virtuales, sus caracteristicas.

La diferencia principal de configuraciones basicas VAMPIRE y ZOMBIE en que por
omision esta puesta la influencia reversa de comandos de protocolo “Botiquin” y “Radiacion”.
También en el Vampiro todo el periodo estan encendida la “sed” (dentro de los intervalos
determinados perderd automaticamente las unidades de salud) Si para este preset no instale
el tipo de dafio “Vampiro” sino otro en el jugador se guardara asi llamado Is “sed” pero no se
ocurrira la unién de unidades de vidas sustraidas al adversario. Zombie tiene la posibilidad de
“repintar” al adversario en su color.

La configuracién basica de HOSTAGE no supone el dafo como tal.

Se puede designar a cada preset 2 armas virtuales.

Terminator

Copy from

Copiar la configuracion de un avatar existente:

Estandar
Médico
Vampin
Zombi
Rehén
Francotirador

Stormtrooper

0
&
(]
%3
&

CANCELAR

REINICIAR AJUSTES
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Si el jugador tiene en el preset dos tipos de arma para conmutarlas hay que apretar
el botén de recarga del tager para unos 3 seg hasta reproducir la sefal acustica.

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

Se recomiendan las siguientes configuraciones para diferentes tipos de armas:

Ti C - NG d ) ;
. N Dafo, Auto- 1empo Fuego arga NuUmero de umero © Tiros en la Potencia
Tipo de dafno/ de . dores cartuchos en . Rapidez
) un. de | recarg amis- . cargado- rafaga, ’ del rayo
Parametro recarga, conti- el cargador, de tiros,
salud a toso res, pzs pzs R . IR, %
seg nuos pzs tiro/min
Falcon 25 - 2,0 - - 10 30 3 565 40
Automatico 25 - 30 - - 10 30 3 565 40
Granada 100 - 6.0 - - 3 1 1 100 30
Fran(;cr)twad 100 - 4.0 - - 5 10 1 30 100
Pistola 25 - 20 - - 3 15 1 180 50
Curacién 25 - 20 - - 10 30 1 300 40
Vampiro 25 - 20 - - 10 30 1 300 40
Zombie o5 - 2.0 - v 10 30 1 300 40
RPK 50 - 30 - - 10 45 3 565 40
Radiacion o5 20 - v 10 30 1 300 40
Rehén 0 2.0 v v 100 100 3 565 2

Para guardar configuraciones es necesario pulsar el botén con el signo. Luego el icono
con nuevo preset aparecerd en la segunda pagina de la ventana de configuraciones
individuales del kit. Para abrir la segunda pagina (o la siguiente si son varias paginas) es
necesario hacer un swype a la izquierda de |la seccién de presets.

Activado

Derrota de armas

Dafio

Tiempo de recarga (seg.)

Recarga automatica

Fuego amigo

Cartuchos infinitos

Numero de cartuchos

Cantidad de municidnes

Nimero de

Velocidad de dis

s enréfaga

o

Potencia del haz infrarmojo

Doctor

Faicon

Automtico

Granada

Francotirador

Pistola

Medicacion
Vampira
Zombie
Rpk
Radiacion
e

REINICIAR AJUSTES

APLICAR

€4 ) oz

Escanear QR
Ajustes de tipo de jugado
ions 1o the playes

Radiacion

8 seen

Remover uvi

Desactivacion

Reactivacion

Batiquin

11

Abrir la
siguiente
pagina de
presets

La exportacion, importacion y eliminacion de presets se realiza de manera similar a los
escenarios mediante los correspondientes botones.
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Por defecto

25 estindar Importar preestablecido

ﬂ Médico
@  Terminator2.jsonPreset

8 oo

@ Terminator.jsonPreset
Zombi

Oa Rehén

&) Francotirador

CANCELAR

& & @

Exportar importar Eliminar r Ajustes predetermi

La conmutacion entre las variantes de configuraciones individuales serd posible
mediante los botones especiales en la ventana de comandos rapidos y configuraciones del
kit.

Si antes de iniciar el juego hayan sido cambiadas las configuraciones de custom sera
activo el correspondiente botén. Al pulsarlo la inscripcion “Configuraciones de custom” sera
vivo mostrando que han sido aplicadas dichas configuraciones.

Si pulse uno de los iconos de presets incluso de usuario la inscripcidén en el botén
“Preset de configuracidn” sera viva visualizandose que los Kkits hayan obtenido Ia
configuraciéon mediante el preset.

La inscripciéon “Control remoto” es activa cuando algunos pardmetros del kit se han
cambiado no a través del programa sino desde el control remoto.

Pulsando el botén “Configuraciones de escenario” se volveran configuraciones
designadas por el escenario para todos o para el equipo concreto de jugador.

Puede elegir configuraciones tanto antes de la ronda como cambiar durante el juego
iniciado. Si entre las rondas no se cambia el escenario las configuraciones individuales
guedan guardadas para el juego siguiente.

Settings

Ajustes del escenario de juego

1.6. Aviso exterior

El equipo de produccién de la compafia usa dos efectos acusticos que se reproducen:
e por los altavoces del tager;
e por el sistema acustico exterior.

53



Los altavoces del tager reproducen el sonido de uso del arma (tiro, radiacion, botiquin,
gruiido del zombie, etc.), sonido del fallo, rechazo asi como algunos sefales de sistema
(averia del arma, sobrecalentamiento del cafién, etc.).

Podra cambiar el esquema acustico del kit sdlo durante otro firmware de los
microcontroladores de los dispositivos mediante el programa especial.

o iPara consultar sobre la actualizacién de firmwares de los microprocesadores de
dispositivos dirijase al servicio de soporte técnico de la compainia!

El sistema acustico exterior del solar de juego reproduce la musica de fondo asi como
mas de 50 mensajes de habla que suenan automaticamente de acuerdo con las situaciones
surgidas en el juego.

Se conecta el sistema acustico exterior al dispositivo usado como servidor o a través de
la ranura audio o por Bluetooch.

El programa Lasertag Operator permite escuchar mensajes de habla y en caso de
necesidad reproducirlos en modo manual.

Para lo cual en el menu principal debe pulsar el punto “Aviso exterior” y en la pestana
“Tabla de eventos” desplazar el conmutador “Enc/Apag” de sonorizacidon de eventos” en la
posicion “Encender”.

A continuacidén podra elegir el idioma de reproduccidon. En esta version de la aplicacion
esta disponible el idioma ruso, ingles, espanol y francés.

Luego estd situado el regulador de volumen de reproducciéon de la musica - por
omisidon esta puesto al maximo - 100%. En caso de necesidad podrd regular operativamente
el volumen.

Al pulsar la linea elegida de mensaje el sonido se reproduce paralelamente por los
altavoces de la tableta y el dispositivo acustico exterior.

La pestana “Sonorizacion de fondo” permite manejar la musica que suena en la
plataforma de juego durante la ronda. El programa permite encender/apagar la
reproduccion de musica, encender/apagar la reproduccién en orden eventual, regular
volumen, asi como elegir la lista de reproduccion formada con antelaciéon (lista de musica
reproducida) - para lo cual es necesario pulsar la linea elegida.

Por defecto

Sonidos de eventos activado / desactivado

Idioma actual Ruso v

Sala de juego Volumen de la misica : 100
_—
Eventos del juego Empezar juego
start ruwav

Estadisticas del jugador Mision cumplida

missia_vipolnena.wav

Dispasitivas adicionales La ronda ha terminado

raund_zavershen.wav
Escenarios
La base roja est4 siendo atacada
krasnaya_baza_atakovana.wav
AlusE orefeterminados
La base azil esté $iendo atacada
siniaya_baza_atakovafiawav
Alert e en .
La base amarilla esta siendo atacada
zheltaya_baza_atakovanawav

Set in s La base verde esté siendo atacada
zelenaya_baza_atakovana wav

Servic > Room La base roja ha sido destruida

krasnaya_baza_razrushena.wav

Explorz dor
& La base azii ha sido destruida

siniaya_baza_razrushena wayv
Instrucciones
La base amarilla ha sido destruida

zheltay_baza_razrushena.wav

La base verdel ha sido destruida
zelenaya_baza_razrushena.wav

» El equipo rojo comenzo a capturar la Smart Domination Box

DESCARGAR SONIDOS

Iniciar sesion
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Por defecto

Sonidos de fondo activado / desactivado

R Nombre de la lista de
Volumende la misica : 100 reproduccién
corriente

Editar lista de
reproduccién

Eliminar lista de
reproduccién

Current playlist

=4 Nueva lista de reproduccion

Default_playlist

test

En el suministro el programa tiene incorporada ya la coleccién de composiciones
musicales que puede convenir para sonorizar juegos de lasertag. Al pulsar el icono con
imagen del [apiz P s abre la lista que puede editar.

Para cambiar el orden de reproduccion de melodias debe pulsar la barra de
composicion, mantenerla y trasladar en el sitio elegido. Al pulsar brevemente la barra de
composicion se la reproduce, al pulsar otra vez - se para.

Por defecto = 20 Por defecto

Default_playlist

AGREGAR NUEVOS SONIDOS
Sonidos de fondo activado / desactivado

11.mp3
Reproducir mdsica en orden aleatorio

2.mp3
Volumende la musica : 100

6.mp3
Current playlist

19.mp3

=4 Nueva lista de reproduccién 10.mp3

Default_playlist 18.mp3

test 9.mp3
13.mp3
21.mp3
17.mp3
7.mp3
3.mp3
1.mp3
5.mp3
8.mp3
16.mp3

4.mp3

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

15.mp3

AR T T T T T T T S e S T
OO OOoOOoOOoDOoDOoOooOo oo o oo oo o

composicion elegida (botoén ).

Par rear la lista nueva es necesario pulsar el botdn “Lista de reproducciéon
nueva” . A principio el programa ofrecera dar el nombre de la lista de reproduccion.

En caso de neceisdad ﬁuede cambiar de nombre (botdn ) o eliminar la
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Podra vincular el nombre a un escenario determinado, temario del juego, algun evento (por
ejemplo, el cumpleanos) o categoria de jugadores.

Una vez confirmado con el botén “OK” el nombre de la lista de reproduccién aparecera
en la lista general. Ahora es necesario hacer la lista de reproduccion:

1. Pulsar el botén con figura de Iépiz .

Por defecto

Sonidos de fondo activado / désagtivaio

Reproducir misica en gL dén aleator
o .y Volumen de Iz 3468 #1100
Agregar lista de reproduccién -_— e
Current playlis!
1

=4 Nueva lista de reproduccién

CANCELAR 1

Default playlist

test

2. En la ventana abierta pulsar la linea “ANADIR NUEVOS SONIDQOS". Se abrira la
ventana del sistema de archivos del dispositivo.

3. Elegir composiciones musicales necesarias (se soportan archivos con extensiones
wav y .mp3). El orden de busqueda de archivos depende de la versidn del sistema
operativo de la tableta o el smartphone.

4. Los nombres de archivos se visualizardn en la lista de canciones. Si desea podra
renombrar pulsando el botén con lapiz )

5. Podra completar la lista (repetir el edimiento de inclusion en la lista de
reproduccion) o reducir - pulsar el botén con figura de urna E a la derecha del
nombre de archivo.
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Por defecto

AGREGAR NUEVOS SONIDOS 0 A 9

AuDIO

Por defecto

AGREGAR NUEVOS SONIDOS

d sound2345.mp3

Cambio de nombre de audio

1234

CANCELAR

De la misma manera se elimina la misma lista de reproduccion.

Ahora con el conmutador encendido “Enc/Apag sonorizacion de fondo” durante el
juego se reproducirdn melodias en funcién de la lista de reproduccidn elegida en la misma
sucesion como estan situadas en la lista.

El mando de lista de reproduccion se realiza de la grabadora ordinaria del sistema
operativo. La regulacién de volumen se hace mediante el mando de volumen del dispositivo
y sistema acustico.
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1.7. Mando y control de juego

Una vez elegido el escenario en caso del ajuste individual de los kits, seguimiento
acustico y tiempo de la ronda podrd empezar directamente a jugar.

Para iniciar es necesario usar el botén de mando en el menu principal.

mnh-
) e N |

Sala de juego
Eventos del juego
Estadisticas del jugador
Dispasitivas adicionales
Escenarios

Ajustes predeterminados

Alerta externa

Settings
Service Room
Explorador

Instrucciones

Iniciar sesion

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

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

g Kiten Kit en
Jjuego, juego, 50%
100% de de salud
Hadrian10 salud Hadrian10
] Kit en
juego, 25% Jugador
Hadrian10 de salud impactado

Jugador pendiente de inicio o
eliminado del juego

L]
Hadrian11




Podra ver el estado de dispositivos complementarios activados en el juego corriente en
el punto “Dispositivos complementarios” del menu principal. Si en esta ventana el icono del
dispositivo complementario es semitransparente significa que el dispositivo estd conectado
al servidor pero no estd activado en este escenario. Al pulsar la tarjeta podra agregar del

menu aparecido dicho dispositivo en el juego o en caso de necesidad al revés excluir del
juego.

CS: Colocar la Bomba CS: Colocar la Bomba A CS: Colocar la Bomba

SETTINGS

CAMBIAR ID

RETIRAR DEL JUEGO

El icono de la bomba lasertag SUPERNOVA tiene sus propiedades: al instalar la bomba
portatil en la plataforma en el icono aparecera el icono de plataforma y su nimero.

Después de activar la bomba por los mineros se activa un temporizador de cuenta atras
en el mosaico, en sincronia con el temporizador de la propia bomba.

Al intentar extraer la bomba de la plataforma durante el trabajo de temporizador
ademds de la sefal acustica en el mismo dispositivo en el icono de bomba aparecera el aviso.

ID:12]|72%

1.9 55766680

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

En la visualizacion ampliada en la pantalla podra ver todos los acontecimientos incluso
cada impacto al adversario de todos los jugadores. En la visualizacién reducida podra ver sélo

acontecimientos claves tales como el inicio y fin de la ronda, captura del punto de control,
etc.

Para mostrar el log en la pantalla es necesario entrar durante el juego en el punto del
menu principal “Acontecimientos de juego”.
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9:26 @

OUTDOOR

19:49

Por defecto

Sala de juego

)" Gaitig events

Es adisticas del jugador

s Disposith 2s 1dicionales

Escenarios

& & @G G GG

Personaje:

Aiustes ore feterminados

Alerta externa

Settings

Explorer

Manual

Igual que en modo de espera durante el juego se puede cambiar jugadores entre los
equipos pulsando largamente en la tarjeta, a principio activarla y luego trasladar al campo de
otro equipo. Pero debe tener en cuenta que en este caso la estadistica podra visualizarse
incorrectamente.

1.8. Estadistica de juego

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

La pestana “Tabla” en modo de tiempo real y al finalizar el juego muestra de cada kit
que participa en el juego el nUmero de banderas, tiros hechos, capturas de los puntos de
control, puntos tomados, dafo causado y recibido. En la tabla también se visualiza el nUmero
de banderas capturadas, perdidas y entregadas, tiros a la bomba y dafo diferencial.

= 1852 Por defecto

Nombre Puntos Opo Muertes Disparos Dafio
recibido

La Domination Box Banderas caidas

ha sido capturada

Banderas entregadas

Hadrian105 2 45 275 0 0 0

- Hadrian103 3 32 325 o o 0

Bomb hits




La pestafa “Escritorio” visualiza las nominaciones cémicas corrientes en funcién de los
indicadores de juego - precision, nimero de impactos, nimero de puntos tomado, etc.

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

Profesional

Mejor KOR

Dominator

Obtuvo la mayoria de las capturas

Primera anotacién

La primera desactivacién

Compartir  Sublr st

Por defecto

i
Imparable

La mayoria de los puntos

v
(g )

Desactivador
Namero méximo de eliminados
5%

%l
'

Soldado de asalto

Hiri6 & mas jugadores

Imprimir Reiniciar las estadi.

Por defecto

Equipo Rojo

0,3 Eficiencia
34% Exactitud

2 Frags

3 puntos

2 Desactivaciones

Equipo Azul

0,2 Eficiencia
29% Exactitud

2 Frags

2 puntos

3 Desactivaciones

Podra ver la estadistica de juego no sélo al finalizar la ronda sino durante el juego.

Con el parametro encendido “Restablecer estadistica antes del juego” (Menu
principal/Configuraciones/Configuraciones globales) antes de iniciar la ronda todos los
indicadores numeéricos se restablecen. En caso contrario la estadistica se acumulara antes de
apagarse el parametro “Restablecer estadistica antes de jugar”. Existe la posibilidad de poner
a cero de manera forzosa la estadistica pulsando el botén “Restablecer estadistica”.

Profesional

Mejor KDR

Dominator

Obtuvo la mayoria de las capturas

Francotirador

Mayor precision

®

Primera anotacién

La primera desactivacién

Guardar Ia s Compartir  Subir

Por defecto

K

La mayorfa de los puntos.

\J
(g )

Desactivador

Ndmero méximo de eliminados

Soldado de asalto

Hiri6 8 més jugadores

Imprimie Reinici

Trabajando con estadisticas

¢Esté seguro de que desea borrar las estadisticas?

CANCELAR
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1.9. Finalizacién de juego

Bajo el concepto “Juego” se entiende el proceso de juego en el cual los mismos
equipos juegan el numero determinado de rondas. Puede ser una o varias rondas. “Ronda” es
el proceso de juego con el escenario determinado limitado por tiempo o terminado al
producir la condiciéon dada en el escenario (captura del DB, conseguir el nivel dado de
puntos, etc.).

La ronda podra finalizarse también de manera forzosa pulsando el botén “Stop” en el
menu principal que aparecera en el lugar del botdn “Inicio”.

19:40 1

Sala de juego
) Game events
Estadisticas del jugador
Dispositivos adicionales
Escenarios
P Ajustes predeterminados

1B Alerta externa

£2 Settings
B Explorer

2 Manual

Iniciar sesion

Al finalizarse la ronda o el juego en el programa esta disponible la posibilidad de tratar
la estadistica. Asi, en la ventana “Estadistica de juego” una vez pulsado el botén “Guardar
estadistica” el programa restablece resultados corrientes en la memoria del dispositivo en la
direccion: Mis archivos/Documentos/pdf/ (la direccidén puede ser otra en funcion de la versidn
del sistema operativo) Guardando tres archivos graficos de la estadistica general:
Game_statistic_XX:XX.pdf, Cross_statistic_XX:XX.pdf n Honour_desk__XX:XX.pdf, siendo XX:XX
— tiempo para guardar archivo.

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

1.10. Explorador

Podra ver los archivos de estadistica igual que los archivos de logs de juego,
escenarios guardados, presets e instrucciones entrando en el subpunto del menu principal
“Explorador”. Asi, al elegir la pestana “Pdf’ (primera a la izquierda” podra abrir archivos por
fechas, subrayar todo o archivos separados, imprimir en la impresora, compartir a través del
correo o redes sociales.

El botén “Compartir” abre la ventana en la cual al usuario se propone publicar
archivos graficos de a estadistica a través del correo, Google Disc o redes sociales en funciéon
de los programas instalados en el dispositivo.
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(1) Se puede compartir resultado del juego después de conectar el dispositivo a
Internet.

Las pestanas “Escenarios” y “Presets” también permiten compartir formatos de
usuario guardados o eliminarlos.

En la pestafna “Logs” estan guardados mensajes de eventos en el programa y en la
pestafa “Instrucciones” - versiones pdf de las instrucciones descargadas de la web de la
compania (al pulsar el punto del Menu principal “Instrucciones”).

*%a 10:43

Por defecto

name date

Sala de juego Honour_desk_09:31.pdf 17.08.21 09:31

Eventos del juego Player c_09:31

5 oia
Hadria f 17.08.21 09:31

Estadisticas del jugador
Cross_stat 31.pdf 17.08.21 09:31

Dispositivos adicionales

Escenarios Game_statistic_09:31.pdf 17.08.21 09:31

Ajustes predeterminados Pl 09:3
ayer_statistic_09:31 17.08.21 09:31

Hadrian105.pdf

Alerta externa

Settings

€ pli rador

Inz ‘rucciones

1} (@] LS C
AR ERCY~] Ta
< Honour_desk_11:13.pdf Enviar archivo.
Abrir con..
Descargar
Imprimir

Informar a Google

Logros de los jugadores

@400 ¥

Profesional Imparsble Oesactivador  Francotrador  Sokdado de asao

Honour_desk_11:13 pdf

° @ @ ! 9 Q Compartir con Nearby
Combo  Primerasnotscién  iwuersble  Economista  Equipo de spoyo Jugador de equipo

onseios
Quick Share Canssie

] (@] <

Al pulsar el botdn “Imprimir” aparece el didlogo en el cual se puede elegir el informe
como pdf-archivos especialmente preparados para la impresion.
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N4 da WL a

*  Guardar como PDF

¥ Guardar como PDF POF

PDF

Copias Tamaiio del papel Color Copias: 01 Tamafio del papel: Carta
Carta Color
Orientacion Dos caras Péginas =
.. Loaros deos kasdores
Horizontal Ninguna Todas (5) - ° ﬁ 4 e @ 2
Bose — e —
== @00 080
= =
1de5 (] 2des (]
i { § ESTADSTICA  DEL JUESO
w T - |-
e:000z0 g SRS i A p—
= = a=
= =
3des (] 4de5 (]

Al elegir en el didlogo de la impresora conectada por Wi-Fi al dispositivo se puede
imprimir inmediatamente impresos de informes. También hay posibilidad de configurar la
impresion. El didlogo de configuracion de la impresion depende de la versidon del sistema
operativo instalado en el dispositivo.

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

148 E A e
€& Player_statistic_09:29 Hadrian39.pdf @ & CRUZ ESTADSTICA
- — -
- — - -
—Jp— I x
PERSONAL STATISTICS Hadrian39
Temp— - Q
ROJA 9
Personaje:
A g 103 por defecto

ESTADSTICA DEL JUEGOD

~gw [10unTes | g | spuNios
WA DS o G e sy WIS The o
W o e w B ~ n w .

] oo M o " w w -~

lasertag
e —
amonones

1.11. Instrucciones

El programa confiere la posibilidad de descargar Instrucciones de explotacion del
equipo lasertag (incluso la version actual de las presentes) directamente de la web de la
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compafiia. Para lo cual en el menu principal es necesario elegir el punto “Instrucciones” en la

ventana aparecido elegir las instrucciones necesarias y pulsar la inscripcion “Descargar”.

O & dispositivo debe tener acceso a Internet.

Por defecto

OUTDOOR LASER TAG MANUALS

Sala de juego

Eventos del juego

L Open/download:
Estadisticas del jugador
Dispositivos adicionales Instruction of the First start

Escenarios

Ajustes predet

Alerta exiatna

Setting..
Service Ror M Netronic platform equipment user manual for working with WiFi router
Part 1 “Game Kits"

Explolydor

Instrucciones

Iniciar sesion
Netronic platform equipment user manual for working with WiFi fotter

Podra conocer instrucciones guardadas en la pestafna “Instrucciones” del punto del

menu principal “Explorador” (las pimeras).

Por defecto

Nombre Fecha

outdoor_manual_first_star

LEN.pdf 09.11.21 10:28

Outdoor_manual_P3_ENG

110:2!
pdf 09.11.2110:28

1.12. Estadistica fiscal

El programa permite llevar la estadistica de servidor que da la posibilidad al titular del

club de controlar el nUmero de juegos celebrados en el solar.
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Al enviar kits al titular se le comunica la direccion, login y contrasena del servidor
donde obtiene el acceso a la estadistica de su club. Alli el titular creara areas de usuario para
los administradores cuyos datos comunicara a sus administradores.

Deberd introducir el nombre de usuario o contrasefa que informd el dueno del club al

usuario (administrador o instructor) en la seccion ‘“Estadistica fiscal” (Menud
principal/Configuraciones).

Por defecto Por defecto
Juego paralelo

Reajustar las estadisticas después del juego

Ordenar marcadoras por ID

Activar el registro detallado del juego

Versién: 2.3.402

Wi-Fi Activado

Conectado a "Skif*

IP del router: 192.168.88.1
Mi IP: 192.168.88.203

Dominator Desactivador

Obtuvo la mayoria de las capturas Ndmero maximo de eliminados
Tvout port: 4012 .

Tiempo de cambio automético de jugadores

3
Soldado de asalto
Hirid @ mas jugadores

Show TVOUT timer

RUSSIAN

Nombre de usuario:

Liave secreta Primera anotacién

La primera desactivacin

INICIAR SESION

Compartir Imprimir Reinicia

Durante todas las horas laborales |la estadistica se acumulard en el modo de fondo en
el dispositivo hasta que pulse el botén “Enviar estadistica fiscal”. El usuario que puede ser el
administrador, duefo del club que entré bajo su nombre y contrasena una vez conectada la

tableta o el smartphone a Internet enviard la estadistica al servidor. La estadistica en el
dispositivo se limpia.

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

Ahora la informacién de juegos celebrados (fecha, hora de inicio del juego o

finalizacion, duracién y ndmero de los kits participantes en el juego) se guardara en el
servidor y estara disponible sélo al titular del club.
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Lasertag Admin  Club | Games

Games

- id Date

48 13.11.2019
47 13.11.2019
46 13.11.2019
45 13.11.2019
44 13.11.2019
43 13.11.2019
42 13.11.2019
41 12.11.2019
40 12.11.2019
39 11.11.2018
38 07.11.2019
T 07.11.2019

1.13.

Start Finish
13:45 13:49
13:59 1419
14:42 14:45
16:16 16:21
18:51 16:59
10:36 10:39
10:16 10:21
1415 1419
1354 13:59
15:41 15:46
16:51 16:55
1312 137

Daryna@gmail_com Logout

Duration (min.) Kits Number Filters

KITS NUMBER
Equals

DATE

2 From
DURATION(SEC )

Equals

. e

Autorizacion a través de la cuenta Google

v

Clear Filters

En la version actual del programa aparecid la opcidon de autorizacién en el programa a
través de la cuenta Google. Para autorizarse es necesario en el menu principal abajo de la
pantalla haga clic en el botdn con el icono de Google "Entrar", elegir la cuenta y autorizarse.

Sala de juego

) Eventos del juego

Estadisticas del jugador

Dispositivos adicionales

Escenarios

Ajustes predeterminados

Alerta externa

Settings

Service Room

Explorador

Instrucciones

Iniciar sesi

ion

Selecciona una cuenta

para usar Lasertag Operator

Después de la autorizacién exitosa el desarrollador podra recibir
autorizadas de errores y backlog. Luego (ahora la opcion esta elaborandose) podra recibir a
su dispositivo las notificaciones de actualizaciones en el programa asi como unirse al
programa de lealtad de clientes.

notificaciones
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2. Emision de estadistica en la pantalla exterior
mediante el programa LaserTagStatistic

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

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

e Con el seguimiento de los cambios operativos de estadistica involucrar en el
proceso de juego a los jugadores que esperan a su turno asi como sus aficionados;

e A cada jugador después del juego estimar inmediatamente sus logros y logros del
equipo;
e Como uno de los elementos de publicidad- atraer nuevos visitantes.

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

El programa se instala en cualquier dispositivo (teléfono inteligente, tableta,
computadora, Android TV, decodificador) con la versidén instalada del sistema operativo
Android no inferior a 4.1.2.

Para instalar o actualizar el programa, debe:

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

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

3. Descargue el archivo de instalacion del programa en el dispositivo (al momento
de escribir las instrucciones, la versiéon actual es LazerTag2.5.3.apk).
https://lasertag.net/support/ la seccién Plataforma exterior
NETRONIC usando el enrutador Wi-Fi/soporte I6gico para los
moviles con Android/Programa LaserTagStatistic para emitir la
estadistica a |la pantalla exterior, ya sea en la aplicacion Play Market
software Laser tag Scoreboard
https://play.google.com/store/apps/details?id=ua.com.Netronic.TV
OutlasterTagScoreboard.

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

5. Espere a que el programa se instale e inicielo.

6. Conectarse a Wi-Fi de la red LASERTAG introduciendo la contrasefia 2015LT2015
(el nombre del punto de control y contrasefa podran ser otros en funcidn de la
configuracién del enrutador.

7. Iniciar programa

Después de abrir el programa LaserTagStatistic pulsar la flechita en el angulo inferior
derecho de la ventana de inicio del programa.

Aparecera el icono como pifdn en el cual también hay que pulsar.

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

También aqui hay posibilidad de elegir el fondo de programa incluso de usuario.

Confirmaciéon de cambios - pulsar el botén con el signo.
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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

Vérsion: 1.§.1

Aju

Wi-Fi Activado

Conectado a "Skif"

IP del router: 192.168.88.1
Mi IP: 192.168.0.120

Configuraciéon de TV-OUT

Tvout port: 4012

Tiempo de cambic de jugadores

Show TVOUT imer

Idioma actual

Tipo de visualizacién

Boton “Aplicar
Botén “Configuraciones de programa”

Ahora una vez iniciado el juego en el programa Lasertag Operator en la pantalla
exterior se visualizara la estadistica de juego.
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Nombre del escenario ) Fichas de los
Temporizador Registro de eventos jugadores

Hadrian66 Default Hgdrian51
1

Hadriané Hadrian51
Hadrian51 driar

Hadrian51 <

Hadrian51 ¢ Hadriané¢

Hadrian66 < Hadrian51
5 ¢ Hadrian51
5 ¢ Hadrian51

66 2 Hadrian51

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

NUmero de unidades de salud.

NUmero de oponentes derrotados.
Cantidad de impactos

NUmero de puntos acumulados

Nombre del
kit estandar

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

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

El jugador del equipo azul,
Hadrian51,eliminé al jugador del
equipo rojo, Hadrian66

Hadrian51 ¢ H ' M Eljugador del equipo rojo
B y Hadrian66 impactdal jugador del

El jugador del
Jug equipo azul Hadrian51

equipo azul Had,
capturd la base

Durante la ronda de juego la estadistica podra visualizarse tanto como iconos de
jugadores como tabla. El tipo de visualizacion se elige en las configuraciones del programa
Lasertag Operator (Menu principal/Configuraciones/Configuraciones TV OUT).
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Durante la transmision de estadistica podra resultar que no todos los iconos o lineas de
jugadores se colocan en la pantalla. En este caso el programa fracciona la visualizacidén en
paginas y la periodicidad de hojeado de paginas en segundos se pone con pardmetro

“Tiempo de cambio automatico de jugadores” (Menu principal/ Configuraciones/
Configuraciones TV OUT).

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

Mosaico de estadisticas del equipo

Score Hits Frags Accuracy Captures Hits taken  Deathg

En esta misma pantalla, se muestran los mosaicos de estadisticas del equipo con el

lugar actual o final, el nUmero de puntos anotados por todos los jugadores del equipoy la
precision promedio.
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