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1. EINLEITUNG

1.1 BESTIMMUNGSGEMASSER GEBRAUCH

Das Interactive Playsystem ist ausschlieBlich flir die Ausfiihrung von Spielen wie in dieser
Anleitung beschrieben bestimmt. Die Spots dirfen nur mit der Hand oder mit einem
dazugehorigen Projektil beriihrt werden und dlrfen nur in Spielobjekte eingebaut werden, die
hierflir ausgestattet sind. Die Spots sind nicht geeignet, um darauf zu stehen oder zu springen.

1.2 UBER DIESE BEDIENUNGSANLEITUNG

Dieses Dokument ist die Bedienungsanleitung des Interactive Playsystem und enthalt
alle Informationen flr einen ordnungsgemaBen und sicheren Gebrauch. Neben dieser
umfangreichen Bedienungsanleitung verfligt das Interactive Playsystem auch Uber eine
Schnellstartanleitung, mit der Sie sich schnell einen Uberblick (iber die grundlegenden
Bedienungsoptionen und die verfigbaren Spiele erhalten.

Die Bedienungsanleitung enthalt Warnungen, die auf gefahrliche Situationen hinweisen, und
wichtige Hinweise. Diese Warnungen und Hinweise sind folgendermaBen dargestellt:

& Warnung

Information/Hinweis

1.3 GARANTIE & KUNDENSERVICE

Fir dieses Produkt gilt ein Garantiezeitraum von 12 Monaten.

& Warnung - Der Hersteller haftet nicht fir Falle von Materialschaden oder Personenschaden, die durch nicht
bestimmungsgemaBen Gebrauch oder die Missachtung der Sicherheitsvorschriften verursacht werden. In diesen
Fallen erlischt die Garantie.

& Warnung - Es ist nicht erlaubt, das Produkt zu 6ffnen (6ffnen zu lassen) oder zu reparieren (reparieren zu
lassen). In diesem Fall erlischt die Garantie. Lassen Sie Wartungsarbeiten vom Hersteller durchfiihren.

Fir weitere Informationen in Bezug auf die Garantiebedingungen dieses Produkts und tber den
Inhalt dieses Dokuments erhalten Sie bei:

JB-Inflatables B.\V.

Ampere 10

7942 DD Meppel

Niederlande

0049 (0)521 898 8005
kontakt@huepfburgenwelt.de



2.

SICHERHEIT

Dieses Kapitel beschreibt die Sicherheitsbestimmungen, an die Benutzer sich bei Gebrauch,
Aufladen, Wartung und Entsorgung des Interactive Playsystem halten mssen.

2.1 GEBRAUCH

Warnung:

&
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2.2

Vermeiden Sie, dass die Anzeigetafel direktem Sonnenlicht ausgesetzt ist.

Drahtlose Netzwerke in der ndheren Umgebung kdnnen die Leistung des Spielsystems negativ beeinflussen.

Dieses Spielsystem darf ausschlieBlich fir den Zweck benutzt werden, fur den es urspriunglich entworfen wurde.

Gebrauch unter direkter Aufsicht eines Erwachsenen.

Sowohl die Anzeigetafel als auch die Spots enthalten empfindliche Teile, unter anderem Lithium-Ionen-
Batterien. Vermeiden Sie, dass das Spielsystem sehr warmen oder sehr kalten Temperaturen ausgesetzt ist.
Warme und kalte Temperaturen kdnnen die Batterie-Betriebsdauer zeitweilig beeinflussen oder daflir sorgen,
dass die ordnungsgemaBe Funktion des Spielsystems zeitweilig nicht mehr gegeben ist.

Achten Sie darauf, dass die Anzeigetafel und die Spots nicht mit Wasser oder eine anderen Flissigkeit in
Beriihrung kommen. Sollte dies wider Erwarten doch geschehen, schalten Sie das System aus und ziehen Sie
wahrend des Aufladens unverziiglich den Stecker aus der Steckdose. Lassen Sie das Spielsystem vom Hersteller

Uberprifen.

Benutzen Sie die Anzeigetafel nicht, nachdem es heruntergefallen oder auf andere Weise beschadigt worden ist.
Lassen Sie es vom Hersteller Gberprifen und gegebenenfalls reparieren.

BATTERIE & AUFLADEN

Warnung:

e B B b P

Laden Sie das Spielsystem ausschlieBlich mit dem mitgelieferten Adapter auf. Ein Adapter mit einer
hoheren Volt-Zahl als 5,0 V beschadigt das System unwiderruflich.

Ein beschadigtes Ladekabel kann zu elektrischen Schldgen, Uberhitzung oder Brand fiihren. Sie diirfen das
Netzkabel niemals erhitzen, beschadigen, anpassen oder zu stark biegen.

Eine beschadigte oder auslaufende Batterie kann zu Brand, Explosionen oder Personenschaden fiihren.
Sie dirfen die Batterie niemals 6ffnen, zerdriicken oder durchbohren. Halten Sie die Batterie von hohen
Temperaturen, Wasser, Staub und Schmutz fern.

SchlieBen Sie den Adapter ausschlieBlich an eine Steckdose mit der auf dem Typenschild angegebenen
Spannung und Frequenz an.

Wenn die Batterie auslauft und die Flussigkeit mit Ihrer Haut oder Kleidung in Beriihrung kommt, missen Sie
die ausgelaufene Flissigkeit unverziglich mit klarem Wasser abspllen.

Kontrollieren Sie die Anzeigetafel, die Spots, das Kabel und den Adapter vor dem Aufladen auf Beschadigungen.
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& Wenn ein sichtbarer Schaden, starke Geruchsentwicklung oder tibermaBige Erwarmung eines Teils auftritt,
ziehen Sie den Adapter aus der Steckdose.

& Kontrollieren Sie den Adapter und das Ladekabel regelmaBig auf mdégliche Beschadigungen. Wenn der Adapter
oder das Kabel beschadigt ist, wenden Sie sich an den Hersteller.

& Fassen Sie den Adapter nicht mit nassen oder feuchten Handen an.

& Achten Sie darauf, dass niemand das Ladekabel versehentlich herausziehen oder dariber stolpern kann.

2.3 WARTUNG

Warnung:

& Schalten Sie das Gerat aus und ziehen Sie den Stecker aus der Steckdose, bevor Sie Reinigungsarbeiten
durchfihren.

Reinigen Sie die AuBenseite der Anzeigetafel und die Spots mit einem weichen Tuch. Falls erforderlich, feuchten
Sie das Tuch mit etwas Wasser und einem neutralen Reinigungsmittel leicht an.

2.4 ENTSORGUNG

Das Symbol auf dem Material, dem Zubehér oder der Verpackung zeigt an, dass dieses
Produkt nicht als Haushaltsabfall behandelt werden darf. Entsorgen Sie das Gerat bei einer
Recyclingsammelstelle fur stilgelegte Elektro- und Elektronikgerate.

Entfernen Sie die Batterie entsprechend der 6rtlich, landesweit und bundesweit geltend

Gesetzgebung
und Vorschriften. LIHOM

2.5 TRANSPORT UND LAGERUNG

Warnung:

& Transportieren Sie alle teile ausschlieBlich im Koffer.
& Lagern Sie alle Teile ausschlieBlich im Koffer.

& Lagern Sie das Interactive Playsystem flir langere Zeit immer vollsténdig aufgeladen auf.



3. BESCHREIBUNG

3.1 INTERACTIVE PLAYSYSTEM
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Abbildung 1 Das Interactive Playsystem

Das Interactive Playsystem (Abbildung 1) ist ein wiederaufladbares elektronisches Spielsystem,
bei dem einer oder mehrere Spieler mit der Hand oder einem Projektil Sensoren beriihren
missen. Diese sogenannten ,Spots" sind drahtlos mit einer elektronischen Anzeige verbunden,
die den Punktestand und andere Informationen anzeigt. Auf dieser Anzeigetafel befinden sich
auch Knopfe, um das gewlinschte Spiel auszuwahlen und einzustellen.

Die JB-Inflatables B.V. liefert verschiedene Spielobjekte, in denen Spots vom Interactive

Playsystem verwendet werden kénnen. Das vollstandige Zubehdérangebot finden Sie auf www.
huepfburgenwelt.de und auf www.interactiveplaysystems.com.

3.2 TOUCH (IPS) UND HIT

Das Interactive Playsystem ist die neueste Version dieser Produktlinie. Hiermit kann neben
dem herkémmlichen IPS-Modus auch im neuen HIT-Modus gespielt werden. In beiden Modi
sind verschiedene Spiele erhaltlich. Diese Spiele finden Sie in der Schnellstartanleitung und in
dieser Anleitung wird spater darauf eingegangen.

e IPS. In diesem Modus sind die Spiele auf die Berlihrung der Spots mit der Hand
ausgerichtet.

e HIT. In diesem neuen Modus sind die Spiele auf die Verwendung von Projektilen zum
Berlihren der Spots ausgerichtet. Denken Sie hierbei an Balle oder Spielzeugpistolen.
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3.3 TEILE

Abbildung 2 Alle Teile des Interactive Playsystem

Das Interactive Playsystem besteht aus den folgenden Teilen:

Koffer mit Anzeigetafel

Spots: 10 Stiick (erweiterbar auf maximal 20 Stlick)
Ladekabel

4. Adapter + drei Steckerarten

w N =

Folgende zwei Dokumente werden mitgeliefert:

1. Bedienungsanleitung
2. Schnellstartanleitung mit Bedienungsblattern

Kontrollieren Sie bei Erhalt immer, ob alle Teile vorhanden und unbeschadigt sind, bevor Sie
das Spielsystem benutzen. Wenden Sie sich an den Hersteller, wenn dies nicht der Fall ist.



3.4 ANZEIGETAFEL
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Abbildung 3 Die Teile der Anzeigetafel

Die Anzeigetafel besteht aus folgenden Teilen, siehe Abbildung oben:

Knopfe mit denen das System bedient wird.
Anzeige worauf die Punktzahl und andere Informationen angezeigt werden.
Gewinneranzeige des roten Teams.

e

Gewinneranzeige des griinen oder blauen Teams.

Flr eine schnelle Funktionslibersicht aller Knopfe, siehe die Bedienungsblatter in der Schnellstartanleitung. Flr
eine ausfihrliche Erklarung dieser Funktionen, siehe Kapitel 4 bis 7 in dieser Bedienungsanleitung.

3.5 SPOTS

Abbildung 4 Der griin markierte Bereich des Spots ist beriihrungsempfindlich.

Die Spots verfiigen Uber einen Berlihrungssensor als auch Uber einen Bewegungssensor und
kdénnen daher auf zwei Arten verwendet werden. Der Berlihrungssensor wird aktiviert, indem
Sie eine Hand auf den Spot legen (Abbildung 4). Der Bewegungssensor wird aktiviert, wenn

der Spot getroffen wird.
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3.6 TECHNISCHE DATEN

MaBe Koffer 690 x 420 x 230 mm

MaBe Spots 173 x 42 mm

Batterietyp Anzeige Lithium-Ionen
Batterie-Betriebsdauer 16 Stunden aktive Spielzeit
Anzeige

Batterietyp Spots Lithium-Ionen
Batterie-Betriebsdauer 16 Stunden aktive Spielzeit
Spots

Verbindung Spots WLAN 2,4 GHz

4. AUFLADEN

4.1 BATTERIESTAND KONTROLLIEREN

1. Halten Sie den START-Knopf finf Sekunden gedrickt, um das System einzuschalten.
Das System startet im Standby-Modus. Das System wird auf die gleiche Weise
ausgeschaltet.

b

START

HOLD 5s

Es ist moglich, dass der Batteriestand der Anzeige zu niedrig ist, um eingeschaltet werden zu kdnnen. Laden Sie
— die Anzeige in diesem Fall zuerst vollsténdig auf (mindestens 24 Stunden).

2. Halten Sie den Knopf B gedriickt. Die Anzeige zeigt den Batteriestand in Prozent an.
Jeder Spot leuchtet auf, um seinen Batteriestand anzuzeigen:

@@

HOLD >70% 70-20% 20-10% <10%




4.2 AUFLADEN

Abbildung 5 Das richtige AnschlieBen, zum Aufladen des Spielsystems

1. SchlieBen Sie die Kabel wie in Abbildung 5 dargestellt an.

2. Stecken Sie den Stecker des Ladegerats in die Steckdose. Die elektronische Anzeigeta-
fel und die Spots werden jetzt aufgeladen.

& Warnung - Laden Sie das Spielsystem nur mit dem mitgelieferten Adapter auf. Ein Adapter mit einer héheren
Volt-Zahl als 5,0 V beschadigt das System unwiderruflich.

11
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5. SPIELEN

Die Spiele, die gespielt werden kénnen, hangen von zwei Einstellungen ab: Spielmodus und
Teammodus. Der Spielmodus - IPS oder HIT - bestimmt die Farbe der Spots und welche Art
von Spielen gespielt werden kénnen. Der Teammodus - 1P, 2P oder 2P2P - bestimmt die Anzahl
von Teams, mit denen gespielt wird und welche Spots sie verwenden.

5.1 TEAMMODUS

1P - Ein Spieler oder Team.

e 2P - Zwei Spieler oder Teams. Beide verwenden alle Spots.

2P2P - Zwei Spieler oder Teams. Beide haben ein eigenes Set von Spots.

5.2 SPIELMODUS

Im Spielmodus IPS sind sechs Spiele verfligbar. Diese Spiele sind fliir den allgemeinen
Gebrauch entwickelt, wobei die Spots mit der Hand berthrt werden. Die Spots leuchten
wahrend des Spiels rot oder grin auf.

Im Spielmodus HIT sind ebenfalls sechs Spiele verfligbar. Diese Spiele sind fliir den Gebrauch
mit Projektilen entwickelt, um die Spots zu treffen. Denken Sie hierbei an Balle oder
Spielzeugpistolen. Die Spots leuchten wahrend des Spiels rot oder blau auf.

Die Detektionsmethode der Spots kann angepasst werden, um der vom Benutzer gewtlinschten

Art des Spiels zu entsprechen. Siehe dazu Kapitel 6.4 - Sensormodus wahlen.

5.3 SPIELOPTIONEN

Folgende Tabellen geben nach Spielmodus an, in welchem Teammodus jedes Spiel gespielt
werden kann und mit welchem Knopf es gestartet werden kann. In den folgenden Abschnitten
wird jedes Spiel beschrieben und erklart.

Verwenden Sie die Tabelle oder die Schnellstartanleitung, um sich schnell fiir ein Spiel entscheiden zu kénnen
und die moglichen Modi zu finden.



5.3.1 IPS
Teammodus
Knopf | Name 1P 2P 2p2pP
@ Light Hunter I X X X
@ Steal the Light X X
) Back to Base X X X
A 4
Hit Counter I X X X
-Mr Timer X X
M Memory X X X
5.3.2 HIT
Teammodus
Knopf | Name 1P 2P 2pP2P
@ Light Hunter II X X X
@ Last Man Standing X X X
@ Capture the Flag X X
Hit Counter II X X X
-Mr Timer X X
M Memory X X X

5.3.3 Klangthemen

Knopf | Name
N
(%) | Dschungel
T/
/
&) | Pirat
N
(&%) | Bauernhof
\__/
N . .
t\ﬁf/ || Prinzessin

13
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5.4 LIGHT HUNTER I

Ziel Berlihren Sie moglichst viele Spots Ihrer eigenen Farbe!

Spielverlauf 1. Das System zahlt herunter und zwei beliebige Spots leuchten rot und grin auf.

2. Beriihren Sie schnellstmoglich den Spot in Ihrer eigenen Farbe, sobald dieser aufleuchtet.

Spielende Das Spiel endet, sobald die Spielzeit abgelaufen ist. Sie gewinnen, wenn Sie die meisten Spots
Ihrer eigenen Farbe berihrt haben. Dies wird auf der Anzeigetafel angezeigt.

5.5 STEAL THE LIGHT

Ziel Seien Sie Ihrem Gegner voraus und beriihren Sie moglichst oft den Spot in Ihrer eigenen
Farbe!
Spielverlauf 1. Das Spiel zahlt herunter, woraufhin das Spiel beginnt. Zwei beliebige Spots leuchten rot

und grin auf.

2. Beriihren Sie schnellstmdglich Ihren eigenen Spot. Der Spieler, der den Spot zuerst be-
rihrt, bekommt einen Punkt und beide Spots springen direkt weiter.

Spielende Das Spiel endet, sobald die Spielzeit abgelaufen ist. Sie gewinnen, wenn Sie die héchste

Punktzahl haben. Dies wird auf der Anzeigetafel angezeigt.




5.6 BACK TO BASE

Ziel

Bewegen Sie sich moglichst oft hin und her zwischen Ihrem Base Spot und den aufleuchtenden
Spots in Ihrer eigenen Farbe!

Vorbereitung

Starten Sie das Spiel. Jeder Spieler oder jedes Team wahlt nun einen Base Spot.

Spielverlauf

1. Das System zahlt herunter und die Base Spots leuchten in rot und/oder grin auf.

2. Berlihren Sie Ihren Base Spot. Suchen Sie anschlieBend den Spot, der in Ihrer Farbe auf-
leuchtet und beriuhren Sie diesen. Wiederholen Sie dies innerhalb der Spielzeit so oft wie
maoglich.

Spielende

Das Spiel endet, sobald die eingestellte Spielzeit abgelaufen ist. Sie gewinnen, wenn Sie Ihre
eigenen Base Spot am haufigsten berihrt haben. Dies wird auf der Anzeigetafel angezeigt.

E Halten Sie den blauen Spielknopf fiinf Sekunden gedriickt, um die Base Spots zurlickzusetzen.

5.7 HIT COUNTERI

10

(50))(100)
s/ e/

Ziel

Berihren Sie als erster die gewahlte Anzahl von Spots in Ihrer eigenen Farbe!

Vorbereitung

Wahlen Sie mit einem der vier Startknopfe die Anzahl von Spots, die jedes Team berlhren

muss.

Spielverlauf

1. Das System zahlt herunter und zwei beliebige Spots leuchten rot und grin auf.

2. Berihren Sie schnellstmoglich den Spot in Ihrer eigenen Farbe, sobald dieser aufleuchtet.

Spielende

Sie gewinnen, wenn sie als erstes die gewdhlte Anzahl von Spots berihrt haben. Wenn die Zeit

abgelaufen ist und niemand das Ziel erreicht hat, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Im 1P-Modus wird die Zeit auf der Anzeigetafel angezeigt.

15
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5.8 LIGHT HUNTER 11

Ziel

Treffen Sie moglichst viele Spots Ihrer eigenen Farbe!

Spielverlauf

1. Das System zahlt herunter und alle Spots leuchten rot oder blau auf.

2. Berlihren Sie schnellstmoglich den Spot in Ihrer eigenen Farbe.

Spielende

Das Spiel endet, sobald die Spielzeit abgelaufen ist. Sie gewinnen, wenn Sie die meisten Spots
Ihrer eigenen Farbe beruhrt haben. Dies wird auf der Anzeigetafel angezeigt.

5.9 LAST MAN STANDING

HIT

Ziel

Jagen Sie die anderen Spieler und sorgen Sie dafur, dass Ihr Spot nicht getroffen wird!

Vorbereitung

Jeder Spieler wahlt einen Spot. Bestdtigen Sie Ihren Spot auf Ihrer Weste, indem Sie ihn in
die Halterung drehen.

Spielverlauf

1. Das System zahlt herunter und alle Spots leuchten in einer beliebigen Farbe auf.

2. Berlihren Sie die Spots der anderen Spieler, um diese ein- oder auszuschalten. Sorgen
Sie daflir, dass Sie selbst nicht berliihrt werden!

Spielende

Sie gewinnen, wenn Sie der letzte Uibriggebliebene Spieler sind. Wenn die Zeit abgelaufen
ist und noch mehrere Spieler Ubrig sind, endet das Spiel und die Ubriggebliebenen Spieler
gewinnen.




5.10 CAPTURE THE FLAG

Ziel Treffen Sie als erstes den Flaggen-Spot des anderen Teams!

Spielverlauf 1. Das System zahlt herunter und alle Spots leuchten rot und blau auf.
2. Versuchen Sie den Flaggen-Spot des anderen Teams zu berthren.

3. Beriihren Sie die normalen Spots des anderen Teams, um Punkte zu erzielen.

Spielende Sie gewinnen, wenn Sie den Flaggen-Spot des anderen Teams berthrt haben. Wenn die Zeit
abgelaufen ist und beide Flaggen-Spots nicht berihrt wurden, gewinnt das Team mit den meisten
Punkten.

Halten Sie den blauen Spielknopf fiinf Sekunden gedriickt, um die Flaggen-Spots zurlickzusetzen.

5.11 HIT COUNTER II

’/’/\\ ’/”\\
s\
>\ VN

HIT

Ziel Treffen Sie als erster die gewdhlte Anzahl von Spots in Ihrer eigenen Farbe!

Vorbereitung Wahlen Sie mit einem der vier Startknopfe die Anzahl von Spots, die jedes Team treffen muss.

Spielverlauf 1. Das System zahlt herunter und alle Spots leuchten rot oder blau auf.

2. Berihren Sie schnellstmdglich den Spot in Ihrer eigenen Farbe.

Spielende Sie gewinnen, wenn sie als erstes die gewahlte Anzahl von Spots beriihren. Wenn die Zeit
abgelaufen ist und diese Anzahl von niemandem erreicht wird, gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.
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Wenn im 2P-Modus eine ungerade Anzahl von Spots verbunden sind, wahlt das System automatisch einen
Spot aus, der nicht mitspielt. Im 2P2P-Modus kann wohl eine ungleiche Anzahl von Spots pro Team gewahlt
werden.

H

Im 1P-Modus wird die Zeit auf der Anzeigetafel angezeigt.

5.12 TIMER
HIT || IPS
Ziel Berlihren Sie schnellstmoglich alle Spots in Ihrer eigenen Farbe.
Vorbereitung Wahlen Sie nach dem Starten des Spiels zunachst die Spots fir jeden Spieler. Bestatigen Sie
mit dem Knopf OK.
Spielverlauf 1. Das System zahlt herunter und alle Spots leuchten rot und griin/blau auf.
2. Schalten Sie schnellstmdéglich alle eigenen Spots aus, indem Sie diese berihren.
Spielende Das Spiel endet, sobald alle Spots von allen Spielern berihrt wurden. Sie gewinnen, wenn
Sie als erster Ihre eigenen Spots berihrt haben. Im 1P-Modus kdnnen Sie die Endzeit auf der
Anzeigetafel sehen.
I| Die Gruppen-Spots, die fir dieses Spiel gewahlt wurden, sind unabhéngig von den eingestellten 2P2P-
Gruppen.
I| Die gewahlten Spot-Gruppen kdnnen zurtickgesetzt werden. Halten Sie dazu im Standby-Modus den Knopf T
finf Sekunden gedrickt.




5.13 MEMORY

Ziel Finden Sie alle Paare mit denselben Ténen!

Spielverlauf 1. Das Spiel zahlt herunter, woraufhin das Spiel beginnt. Der jlingste Spieler beginnt. Alle
Spots leuchten in der Farbe dieses Spielers auf.

2. Berlihren Sie zwei Spots und héren Sie auf die Téne, die sie machen. Wenn beide Spots
dieselben Tone machen, haben Sie ein Paar gefunden und Sie sind erneut an der Reihe.
Ansonsten ist der nachste Spieler an der Reihe.

Spielende Das Spiel endet, wenn alle Paare gefunden wurden. Sie gewinnen, wenn Sie die meisten Paare

gefunden haben.

D Flr dieses Spiel wird eine gerade Anzahl von Spots benétigt. Wenn eine ungerade Anzahl von Spots mit dem

System verbunden ist, nimmt ein beliebiger Spot automatisch nicht am Spiel teil.

5.14 KLANGTHEMEN

Das System hat vier Klangthemen. Diese Themen haben ein einfaches Spielelement und sollen
den SpielspaBB zum Beispiel in einer Hipfburg erhéhen.

Bei der Auswahl eines Klangthemas leuchten beliebige Spots in einer beliebigen Farbe auf.
Ebenfalls gehdrt zu jedem Thema eine besondere Hintergrundmusik. Bei Berlihren eines Spots
spielt dieser ein spezielles Tonfragment aus dem gewiinschten Thema. Das System schaltet in
den Standby-Modus, wenn innerhalb von einer Minute keine Spots berihrt werden.

19
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6. BEDIENUNG

6.1 SYSTEM EIN- UND AUSSCHALTEN

Halten Sie den START-Knopf fiinf Sekunden gedriickt, um das System einzuschalten. Das
System startet im Standby-Modus und die Anzeige zeigt ,0 — 0" an. Wiederholen Sie dies, um
das System wieder auszuschalten.

HOLD

6.2 TEAMMODUS WAHLEN

1. Dricken Sie auf den Knopf C, um den aktuellen Teammodus auf der Anzeige
anzuzeigen.

Driicken Sie nochmals den Knopf C, um den Teammodus zu wechseln.
3. Bestatigen Sie Ihre Auswahl mit dem Knopf OK.

-
@ EENEE & CENER -
S . 5

. Wahlen und bestatigen Sie ,,RST", um 2P2P-Gruppen zurlickzusetzen. Nach Starten eines Spiels in 2P2P fordert
das System erneut auf, die Spots fiir beide Teams auszuwahlen.

6.3 SPIELMODUS WAHLEN

1. Halten Sie die Knopfe C und OK drei Sekunden zusammen gedrickt. Auf der Anzeige
wird ,CONF" angezeigt.

Driicken Sie den griinen Spielknopf, um zwischen IPS und HIT zu wechseln.

3. Bestatigen Sie Ihre Auswahl mit dem Knopf OK.
, L \ o ( { ;

Hob 3S
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6.4 SENSORMODUS WAHLEN

Nach Auswahl des Spielmodus kénnen Sie den Sensormodus der Spots entsprechend
anpassen.

@}/5 )=

Holp 3S TAP

Halten Sie die Kndpfe C und OK drei Sekunden zusammen gedrickt. Auf der Anzeige
wird ,,CONF" angezeigt.

Driicken Sie wiederholt auf den roten Spielknopf, um den Sensormodus auszuwdh-
len:

e Modus 1 - Beriihrung Die Spots reagieren auf die Beriihrung mit der Hand.
e Modus 2 - Treffer Die Spots reagieren auf einen Treffer.
e Modus 3 - Beriihrung & Treffer Die Spots reagieren auf beides.

Bestatigen Sie Ihre Auswahl mit dem Knopf OK.

Der HIT-Sensormodus funktioniert nur, wenn alle verbundenen Spots diesen Modus unterstiitzen. Die Spots
mussen dazu, sowohl Uber einen BerlGhrungssensor als auch einen Bewegungssensor verfiigen. Diese erkennen

Sie an einer weien Unterseite.

6.4.1 Sensorempfindlichkeit
Die Kraft, die bendétigt wird, um einen Spot mit einem Treffer (Modus 2 und 3) zu aktivieren,
kann eingestellt werden.

p

Hoin 38 TAP

Halten Sie die Knopfe C und OK drei Sekunden zusammen gedrlickt. Auf der Anzeige
wird ,CONF" angezeigt.

Driicken Sie wiederholt auf den Knopf 10 Treffer, um einen Sensormodus auszuwah-
len:

e 1 - Hohe Empfindlichkeit

e 2 - Normale Empfindlichkeit

e 3 - Geringe Empfindlichkeit

Bestatigen Sie Ihre Auswahl mit dem Knopf OK.
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6.5 SPIEL STARTEN UND BEENDEN

Es gibt zwei Mdglichkeiten ein Spiel zu starten: Mit einem der Knépfe auf der Anzeigetafel oder
durch Berlhren eines aufleuchtenden Spots im Standby-Modus.

Halten Sie den START-Knopf drei Sekunden gedriickt, um ein aktives Spiel zu beenden.

6.5.1 Anzeigetafel
1. Dricken Sie auf einen der neun Spielkndpfe auf der Anzeigetafel, um ein neues Spiel
zu starten.

2. Falls erforderlich, befolgen Sie die gesprochenen Anweisungen zum gewahlten Spiel.
Dies ist im 2P2P-Modus immer erforderlich. Im 1P- und 2P-Modus ist dies bei folgenden
Spielen erforderlich:

e Back to Base
e Capture the Flag
e Timer

6.5.2 Startspot

Im Standby-Modus werden alle verbundenen Spots nacheinander aufleuchten. Berlihren Sie
einen aufleuchtenden Spot, um das zuletzt gespielte Spiel oder Klangthema erneut zu starten.

6.5.2.1 Festen Startspot wahlen
Es kann auch ein fester Startspot eingestellt werden.

1. Halten Sie die Knopfe C und OK drei Sekunden zusammen gedrickt. Auf der Anzeige
wird ,,CONF" angezeigt.

Dricken Sie auf den Knopf 25 HITS, um diese Option ein- oder auszuschalten.
3. Bestatigen Sie Ihre Auswahl mit dem Knopf OK.

Berihren Sie einen Spot, um diesen auszuwahlen. Der Spot leuchtet griin auf (blau im
HIT-Modus) und dient nun als fester Startspot.

Holp 3S

Der feste Startspot spielt im Spiel nicht mit.

i Der feste Startspot kann zuriickgesetzt werden, indem Sie diese Funktion ausschalten. Beim erneuten
— Einschalten dieser Funktion kann ein neuer Startspot ausgewahlt werden.
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/. EINSTELLUNGEN

Das Spielsystem verfligt liber eine Reihe von Einstellungen, die nach Wunsch angepasst
werden kénnen. In diesem Kapitel wird beschrieben, wie Sie diese Einstellungen vornehmen.

7.1 SPOTS ANSCHLIESSEN UND ENTKOPPELN

Je nach Anzahl von Spielern und je nach Spiel, das gespielt werden soll, kdnnen mehr oder
weniger Spots mit dem Spielsystem verbunden werden. Es kdnnen maximal 20 Spots mit dem
System verbunden werden.

Hoo 3S 1s 4-10s

Halten Sie die Knodpfe C und OK drei Sekunden zusammen gedrlickt. Auf der Anzeige
wird ,CONF" angezeigt.

Driicken Sie auf den Knopf A. Auf der Anzeige wird ,PAIR" angezeigt. Verbundene
Spots leuchten griin auf (blau im HIT-Modus).

Berlhren Sie einen Spot bis dieser grin aufleuchtet (blau im HIT-Modus). Der Spot ist
jetzt verbunden. Berlihren Sie einen griin verbunden Spot, bis er aufhért zu leuchten.
Der Spot ist jetzt nicht verbunden.

Wiederholen Sie diesen Vorgang bis die gewlinschte Anzahl von Spots verbunden ist.

Dricken Sie auf den START-Knopf, um den Modus ,PAIR" zu verlassen.

S SN

Wenn sich ein Spot nicht verbinden lasst, ist es mdglich, dass der Systemspeicher voll ist. Dies kann
vorkommen, wenn weniger als 20 Spots sichtbar verbunden sind. Trennen Sie in diesem Fall die Verbindungen

von allen Spots entsprechend der Anweisungen im folgenden Abschnitt.

7.1.1 Verbindung der Spots trennen
Alle Spots kénnen zur gleichen Zeit deinstalliert werden. Danach kdnnen erneut Spots mit dem

System verbunden werden.

C s - @@ -

Halten Sie die Knodpfe C und OK drei Sekunden zusammen gedriickt. Auf der Anzeige
wird ,,CONF" angezeigt.

Halten Sie den Knopf C, finf Sekunden gedriickt. Auf der Anzeige wird ,,CLR" ange-
zeigt.

Das System wird erneut gestartet. Alle Spots sind jetzt getrennt.

HoLD 3S noo 5S

Dieser Vorgang setzt das Spielsystem auf Werkseinstellungen zurtick.
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7.2 AUFSTELLUNG DER SPOTS

Es steht eine Reihe von Zubehér zur Verfligung, an dem die Spots befestigt werden kdénnen.
Dadurch kommen viele Spiele erst zu ihrem Recht.

Das vollstandige Zubehdérangebot finden Sie auf www.huepfburgenwelt.de und auf www.interactiveplaysystems.
com.

Das Spiel kann jedoch auch ohne dieses Zubehér gespielt werden. Halten Sie in diesem Fall
einen Abstand von héchstens 20 Metern zwischen den Spots untereinander und zur Anzeige
(Abbildung 6).

max. 20 m max. 20 m max. 20 m
> «
Coerrrim © ©
Imin_sm i _ mm_mcml X mm.sml

Abbildung 6 Der maximale Abstand zwischen den Teilen untereinander

& Warnung - Vermeiden Sie, dass die Anzeigetafel direktem Sonnenlicht ausgesetzt ist.

7.3 SPIELDAUER EINSTELLEN

Einige Spiele enden, nachdem eine bestimmte Zeit abgelaufen ist. Diese Spieldauer kann
eingestellt werden.

1. Halten Sie die Knopfe C und OK drei Sekunden zusammen gedrickt. Auf der Anzeige
wird ,,CONF" angezeigt.

2. Drlcken Sie wiederholt auf den Knopf T, um eine Spieldauer auszuwahlen:
e 45 Sekunden

* 90 Sekunden
e 180 Sekunden
e 270 Sekunden
e 600 Sekunden
3. Bestdtigen Sie Ihre Auswahl mit dem Knopf OK.

| = 180s —> |

@ v ,/\\ o, @ 7,/

600s

| I -

Hob 3S
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7.4 LAUTSTARKE ANPASSEN

1. Drucken Sie wiederholt auf die Lautstarkeknopfe, um die Lautstarke schrittweise
anzupassen.

2. Halten Sie die Lautstarkeknopfe gedriickt, um die Lautstarke schneller anzupassen.

7.4.1 Lautstirke verriegeln
Die Lautstarkeeinstellung kann verriegelt werden, damit Benutzer diese nicht mehr selbst
anpassen kénnen.

1. Halten Sie die Knopfe C und OK drei Sekunden zusammen gedrickt. Auf der Anzeige
wird ,,CONF" angezeigt.

2. Drlcken Sie auf den Themenknopf Dschungel, um diese Option ein- oder auszu-
schalten.

3. Bestatigen Sie Ihre Auswahl mit dem Knopf OK.

- ) > ) 0K
% | U
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7.4.2 Hintergrundmusik ausschalten
Die Hintergrundmusik der Spiele kann ausgeschaltet werden. Die Berihrungsgerausche und
Gewinneranzeige sind jedoch noch zu héren.

1. Halten Sie die Knopfe C und OK drei Sekunden zusammen gedrickt. Auf der Anzeige
wird ,,CONF" angezeigt.

Dricken Sie auf den Themenknopf Pirat, um diese Option ein- oder auszuschalten.
3. Bestatigen Sie Ihre Auswahl mit dem Knopf OK.

- x \ - /' | x\:
- - L ) OK
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7.5 LADEANZEIGE ANZEIGEN/NICHT ANZEIGEN

/" “\

Hob 3S

Wahrend des Aufladens kdénnen die Spots ihren Ladestand mit Hilfe von Licht anzeigen:

4. Halten Sie die Knopfe C und OK drei Sekunden zusammen gedriickt. Auf der Anzeige
wird ,,CONF" angezeigt.

5. Dricken Sie auf den Knopf B, um diese Option ein- oder auszuschalten.
Bestatigen Sie Ihre Auswahl mit dem Knopf OK.

e - TR - @D*‘— e

Hob 3S
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7.6 STANDBY-ZEIT EINSTELLEN

1. Halten Sie die Knoépfe C und OK drei Sekunden zusammen gedrlickt. Auf der Anzeige
wird ,,CONF" angezeigt.

2. Drlcken Sie wiederholt auf den Knopf M, um eine Standby-Zeit auszuwahlen:
e 15 Minuten

e 60 Minuten
e 180 Minuten
e 600 Minuten
3. Bestatigen Sie Ihre Auswahl mit dem Knopf OK.

15 min
7 B - _—» 60 min -
‘ 4+ | —> - | ) - 3
. N 2 / % ~= 180 min \ ] /
V&, NIV
600 min
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7.7 PUNKTEZAHLUNG UMKEHREN

In Situationen, in denen das Berlhren des Spots eines Gegners Punkte bringt, kann die
Punktzahlung umgekehrt werden:

1. Halten Sie die Knoépfe C und OK drei Sekunden zusammen gedrlickt. Auf der Anzeige
wird ,,CONF" angezeigt.

2. Drucken Sie auf den Knopf 50 HITS, um diese Option ein- oder auszuschalten.
3. Bestatigen Sie Ihre Auswahl mit dem Knopf OK.

Hop 3S TAP

(50 =

HITS OK
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8. FEHLERMELDUNGEN

Bei Gebrauch kénnen zwei unterschiedliche Fehler auftreten. Diese werden auf der Anzeige
angezeigt.

8.1 EO1

Diese Fehlermeldung wird angezeigt, wenn nicht gentigend Spots flir die gewinschte Handlung
verbunden sind (z. B. Starten eines Spiels).

8.2 E02

Diese Fehlermeldung wird angezeigt, wenn der Benutzer versucht eine 2P2P-Gruppe mit
weniger als vier Spots mit dem Knopf OK zu bestatigen. Diese Fehlermeldung kann auch
wahrend eines aktiven Spiels angezeigt werden. Das bedeutet, dass sich mindestens einer der
aktiven Spots zu weit entfernt befindet oder dieser aufgeladen werden muss.

8.3 RESET KNOPF

Manche IPS Hit Systeme sind mit einem Reset Knopf ausgestattet. Der Reset Knopf befindet
sich unter dem kleinen roten Loch, das sich an der Rickseite der Anzeigetafel befindet. Mit
einem langen, dinnen Gegenstand kdnnen Sie den Knopf eindriicken.
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