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1. INTRODUCAO

1.1 UTILIZAGAO PRETENDIDA

O Playsystem Interativo é destinado exclusivamente a realizagao dos jogos descritos neste
manual. Os alvos sé podem ser tocados com a mdo ou com um projétil complementar do jogo e
s6 podem ser colocados em objetos de jogo equipados para esse fim. Os alvos ndo sdo
adequados para ficar de pé ou saltar sobre os mesmos.

1.2 SOBRE ESTE MANUAL

Este documento é o manual do utilizador do Playsystem Smart Interativo e contém toda as
informag0es para o seu uso correto e seguro. O manual contém avisos que indicam situagdes
perigosas e dicas importantes. Estes avisos e dicas sdo mostrados da seguinte forma:

& Aviso

i Informacdo/Dica

1.3 GARANTIA e SERVICO AO CLIENTE

A este produto aplica-se um periodo de garantia de 12 meses.

& Aviso - O fabricante ndo se responsabiliza por casos de danos materiais ou danos pessoais causados pelo uso
indevido ou pelo ndo cumprimento das instrugdes de seguranga. Em tais casos, a garantia deixa de ser valida.

& Aviso - Ndo é permitido (mandar) abrir o produto ou (mandar) fazer reparagdes. Nesse caso, a garantia deixa
de ser valida. Manda fazer a manutengdo pelo fabricante.

Para mais informacgOes sobre as condicGes de garantia deste produto e sobre o contelido
deste documento podes consultar a:

JB-Insuflaveis B.V.
Ampere 10

7942 DD, Meppel Holanda
0031 (0)522-246169
info@jb-inflatables.nl


mailto:info@jb-inflatables.nl

2. SEGURANCA

Esta seccao descreve as regras de seguranca que os utilizadores devem seguir durante a
utilizacdo, carregamento, manutengdo e descarte do Playsystem Interativo.

2.1 UTILIZAGAO

Aviso:

& Evita expor o placar de resultados a luz solar direta.

& A presenca de redes WiFi proximas pode afetar negativamente o desempenho do sistema do jogo. &

Este sistema de jogo sé deve ser utilizado para o propédsito para o qual ele foi originalmente concebido. &

Utilizar sob a supervisao direta de um adulto.

& Tanto o placar como os alvos contém componentes delicados, incluindo as baterias de ides de litio. Evita expor o
sistema de jogo a temperaturas muito elevadas ou muito baixas. Temperaturas elevadas e baixas podem alterar
temporariamente a duracdo da bateria ou fazer com que o sistema de jogo pare temporariamente de funcionar
corretamente.

Certifica-te de que o placar e os alvos ndo entram em contacto com agua ou qualquer outro liquido. No caso
improvavel de isto acontecer, desliga o sistema e depois desliga imediatamente o adaptador da tomada
durante o carregamento. Faz com que o sistema de jogo seja inspecionado pelo fabricante.

Nao uses o placar depois de o teres deixado cair ou danificado de outra forma. Manda fazer uma verificagao pelo
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fabricante e, se for necessario, uma reparacdo.

2.2 BATERIA e CARREGAMENTO

Aviso:

Carrega o sistema de jogo apenas com o adaptador fornecido. Um adaptador com uma voltagem

superior a 5,0V irad danificar o sistema irreparavelmente.

Um cabo de carregamento danificado pode causar choque elétrico, sobreaquecimento ou incéndio. Nunca deves
aquecer, danificar, modificar ou dobrar o cabo elétrico demasiado apertado.

Uma bateria danificada ou com fugas pode causar incéndio, explosdes ou ferimentos pessoais. Nunca deves
desmontar, esmagar ou perfurar a bateria. Mantém a bateria longe das altas temperaturas, da dgua, do po
e de sujidade.

Liga o adaptador somente a uma tomada com a voltagem e frequéncia indicadas na placa de classificagdo.

Se a bateria vazar e o liquido entrar em contacto com a tua pele ou roupa, lava imediatamente o liquido
derramado com agua limpa.

Verifica o placar, os alvos, o cabo e o adaptador de carregamento quanto a danos. Se houver danos visiveis,

> b B B> P

cheiro forte ou aquecimento excessivo de um componente, desliga o adaptador da tomada.



& Verifica o adaptador e o cabo de carregamento regularmente para veres se ha algum dano. Se o adaptador ou
0 cabo estiver danificado, contacta o fabricante.

& Ndo toques no adaptador com as mdos molhadas ou humidas.

& Certifica-te de que ninguém consegue desligar acidentalmente o cabo de carregamento ou nele tropecar.

2.3 MANUTENCAO

Aviso:

& Antes de realizares qualquer trabalho de limpeza, desliga o aparelho e retira a ficha da tomada.

& Limpa o exterior do placar de resultados e dos alvos com um pano macio. Se necessario, humedece o pano
levemente com &gua e um detergente neutro.

2.4 DESCARTE

O simbolo no material, acessoérios ou embalagem indica que este produto ndo deve ser tratado
como lixo doméstico. Descarta o dispositivo através do ponto de recolha para a reciclagem de
residuos de equipamento elétrico e eletrdnico.

Elimina a bateria de acordo com as leis e regulamentos locais, estaduais e federais.
LI-ION

2.5 TRANSPORTE E ARMAZENAMENTO

Aviso:

& Transporta todas as partes somente na mala. &

Guarda todas as partes somente na mala.

: Para um longo periodo de tempo guarda sempre o Playsystem Interativo totalmente carregado.



3. DESCRICAO

3.1 PLAYSYSTEM SMART INTERATIVO

Figura 1 O Playsystem Smart Interativo

O Playsystem Smart Interativo (Figura 1) é um sistema de jogo eletrénico recarregavel que
requer que um ou mais jogadores toquem os sensores com a mdo ou com um projétil. Estes
assim chamados “alvos” tém ligagao sem fios com o placar de resultados que mostra a
pontuacdo e outras informacdes. Este placar de resultados também inclui um ecra eletronico
para selecionar e definir o jogo desejado.

A 1B-Insuflaveis fornece varios objetos de jogo nos quais podem ser colocados alvos do

PlaySystem Smart Interativo. A gama completa destes acessorios pode ser encontrada no site
www.jb-insuflaveis.pt.

3.2 TOCAR (IPS) E ATINGIR

Este Playsystem Interativo é a Ultima versdo desta linha de produtos. Isto permite jogar
no modo de HIT (ATINGIR), para além do tradicional modo de IPS TOUCH (TOCAR). O
sistema reconhece automaticamente que tipos de alvos IPS estdo ligados. Podes
encontrar isto no placar de resultados IPS, nas “definicdes gerais”, sob “definicdes de
alvos”. Em ambos os modos estdo disponiveis varios jogos. Estes jogos estdo explicados
mais adiante neste manual.

e« TOCAR. Neste modo, os jogos tém como objetivo tocar nos alvos com a mao..

o {B>HIT (ATINGIR). Neste novo modo, os jogos focam-se na utilizacdo de projéteis para
acertar nos alvos. Considera como exemplos bolas ou armas de brinquedo.


http://www.jb-inflatables.nl/

3.3 PARTES

Figura 2 Todas as partes do Playsystem Interativo

O Playsystem Interativo consiste nas seguintes partes:

Mala com placar de resultadosl

Alvos: 10 unidades (expansivel a um maximo de 20 unidades)
Cabo de carregamento

Adaptador + 3 tipos de fichas

A W N

Ademais, o seguinte documento é fornecido:
1. Manual do Utilizador
Apods o recebimento, verifica sempre se todas as partes estdo presentes e sem danos antes

de comecares a trabalhar com o sistema de jogo. Contacta o fabricante se este nao for o
caso.



3.4 PLACAR DE RESULTADOS

-

Figura 3 As partes do placar de resultados

O placar de resultados é composto pelas seguintes partes, observar acima a figura:

1. Ecra no qual a pontuacao é mostrada.

2. Ecra tatil utilizado para operar o placar de resultados e para mostrar outras
informacdes.

3. Botdo de ligar/desligar.

3.5 ALVOS

Figura 4 A parte do alvo marcada em verde é sensivel ao toque

Os alvos contém tanto um sensor de toque como um sensor de movimento e podem, portanto,
ser usados de duas maneiras. O sensor tatil é ativado colocando-se uma mao no alvo (figura
4). O sensor de movimento é ativado quando o alvo é atingido.
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3.6 ESPECIFICAGOES

Dimensoes da mala 460 x 380 x 210 mm

Dimensoes dos alvos 173 x 42 mm

Tipo de bateria do placar| Ido de litio

Duracao da bateria do 16 horas ativas de tempo de
placar jogo

Tipo de bateria dos alvos| Ido de litio

Duracao da bateria dos | 16 horas ativas de tempo de
alvos jogo

Ligagao dos alvos WiFi 2.4 GHz

4. CARREGAR

4.1 CONTROLAR O NiVEL DA BATERIA

1. Pressiona o icone da bateria que é apresentado no canto superior direito do ecra.
Abre-se um novo ecra no qual podes ler a percentagem da bateria do placar de

resultados.
PLACAR
-~ I8
ﬁ 80%

O placar pode eventualmente ter um nivel de bateria demasiado baixo para ser ligado. Neste caso, faz primeiro o
carregamento completo do placar (pelo menos 24 horas).

2. Pressiona o icone da bateria que é apresentado no canto superior direito do ecra. Um
novo ecra vai abrir-se, as luzes vao acender-se. Cada alvo ilumina-se na cor que
indica o seu nivel de bateria:

m-©@®

> 70 % 70-20 % 20-10%
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4.2 CARREGAR

Figura 5 Ligagdo correta para carregar o sistema de jogo

1. Conecta os cabos como mostrado na figura 5.

2. Liga a ficha do carregador na tomada. O placar de resultados e os alvos estarao
agora a ser carregados.

& Aviso - Carrega o sistema de jogo apenas com o adaptador fornecido. Um adaptador com uma voltagem

superior a 5,0V ira danificar o sistema irreparavelmente.
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5. JOGOS

Os jogos que podem ser jogados dependem de duas definicdes: o modo de jogo e o modo

de equipa. O modo de jogo - IPS ou HIT - determina a cor dos alvos e que tipos de

jogos podem ser jogados. O modo de equipa - 1P, 2P ou 2P2P - determina o nimero de equipas
que vao jogar e quais sao os alvos que elas utilizam.

5.1 MODO DE EQUIPA

e 1P - Um Unico jogador ou uma Unica equipa
e 2P - Dois jogadores ou duas equipas Ambos utilizam todos os alvos.

e 2P2P - Dois jogadores ou duas equipas Ambos possuem conjuntos proprios de alvos.

5.2 MODO DE JOGO

No modo de jogo IPS estdo disponiveis jogos concebidos para uso geral, nos quais os alvos sdo
tocados com a mao. Os alvos acendem-se em vermelho ou verde durante o jogo.

No modo de jogo HIT estdo disponiveis jogos concebidos para a utilizagdo de projéteis para
acertar nos alvos. Considera como exemplos bolas ou armas de brinquedo. Os alvos acendem-
se em vermelho ou azul durante o jogo. A sensibilidade dos alvos IPS pode ser definida nas
"definicOes gerais", sob "definicdes de alvos".

O método de detecdo dos alvos pode ser ajustado para corresponder a forma como o utilizador
quer jogar um jogo. Ver seccao 6.4 - Selecionar o modo do sensor.

5.3 OPCOES DE JOGO

Para cada modo de jogo, as tabelas abaixo mostram em qual modo de equipa cada jogo pode
ser jogado. As segOes seguintes descrevem e explicam cada jogo.



5.3.1 JOGOS

Modo de Equipa

Botao Nome 1P 2P 2P2P
@ Luz Cacador X X X
#.m Roube a Luz X X
90", || Retornar a Base X X X
\\ - .
@ Hit Contador X X X
6@ Ultimo Homem Em pé
4 P
S Temas
5.3.2 Educativo
Modo de Equipa
Botao Nome 1P 2P 2P2P
@ [#%] Jogador contra Computador X X
Memoria
'@ @ Jogador contra Jogador X X
~ | Memoria
-_‘_l.
. 1 Divertimento Matematica X X
9.0
T Jogo de Palavra X X
m’; Caca a Palavra X X
~.==_| Memoria de Sons Criancas X X X
a oD
A2 A Test
1 [X) 1 es e
LY,

13



5.3.3 Sons
Modo de Equipa
Botao | Nome 1P 2P 2P2P
;ﬁré Crondémetro
H
g3 D Retornar a Base Treinamento X X X
@ @ Remate a baliza X X X
§1‘,? Precisdo X X X
Jogo de Dardos X X
5.3.4 Fitness
Modo de Equipa
Botao | Nome 1P 2P 2P2P
vﬁ & Velocidade
() & 8 ~
. *_ | Reagao e Resposta X X
. ;1 Resisténcia X X X
\=5[ | MUsculos (Ginastica) de Corpo X X X
Inteiro
%ﬁ% Agilidade (Apanha me se X X
i puderes)

14



6. OPERACAO

6.1 LIGAR E DESLIGAR O SISTEMA

Prime e mantém premido o botdo de inicio "START" durante 3 segundos para ligar o
sistema. A localizacdo do botdo de inicio pode ser encontrada na vista geral em "3.4 Placar
de Resultados". Para desligar o sistema, prime e mantém premido o mesmo botdo "START"
durante 3 segundos, o sistema ira pedir uma confirmagdo desta agao quando desligares o
sistema.

6.2 PRIMEIRA VEZ DE UTILIZAGAO

Se usares o placar de resultados pela primeira vez, mas ndao consegues definir a lingua
correta, vai entdo ao ecra inicial e ajusta manualmente a lingua através dos seguintes passos.

*%‘
) & ()

6.3 ESCOLHER O MODO DE EQUIPA

1. Primeiro, escolhe o jogo que queres jogar.

2. Depois prime o botdo de definicdes do jogo que se encontra na parte inferior direita
do menu principal de um jogo.

3. Depois, sob a definicao "equipas", escolhe qual modo de equipa que queres jogar.

1p 2p 2p2p

v > x&@ — x,_)."‘



6.4 MODO DE SENSOR

O sistema identifica automaticamente que tipos de alvos IPS estdo ligados ao placar de
resultados. Para descobrires em qual modo de sensor esta o placar de resultados IPS, tens de
seguir os proximos passos:

1. Vai as "definicOes gerais". Elas sdo abertas premindo o icone da
engrenagem no canto superior esquerdo do ecra.

2. A seguir, vai para as "definigdes de alvos". Ai podes ler em qual
modo de sensor o placar de resultados PS esta definido.

E 0O modo de sensor HIT s6 funciona se todos os alvos conectados suportarem este modo. Para isso, os alvos
devem incluir tanto um sensor de toque como um sensor de movimento. Estes podem ser reconhecidos pelo
lado inferior branco.

6.4.1 Sensibilidade do sensor
A intensidade de forca necessaria para ativar um alvo de impacto pode ser ajustada.

1. Vai as "definigdes gerais". Elas sdo abertas premindo o icone da
engrenagem no canto superior esquerdo do ecra.

2. A seguir, vai para as "definicdes de alvos". Aqui podes definir a sensibilidade dos
alvos.

««
S @ 3
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6.5 INICIAR E TERMINAR OJOGO

Existem duas formas de comecgar um jogo: através do ecra tatil no placar de resultados ou
tocando num alvo aceso no modo de stand-by (espera).

Prime o botao "START" e confirma a tua escolha no ecra tatil para interromper um
jogo ativo. Podes parar um jogo ativo diretamente no ecra tatil premindo o icone
"STOP".

6.5.1 Placar de resultados

Para definir um jogo, utiliza o ecra tatil no placar de resultados. O placar de resultados
contém diferentes tipos de jogos subdivididos em diferentes temas e formas de aplicagdes.
Cada jogo inclui uma explicacdo sobre o que implica esse tipo de jogo. Um jogo é facilmente
iniciado ao premir o botao "START".

6.5.2 Alvo inicial
No modo de espera (stand-by), todos os alvos conectados acenderao sucessivamente. Toca
num alvo iluminado para reiniciar o Ultimo jogo jogado ou tema sonoro.

6.5.2.1 Escolher alvo inicial fixo
Um alvo inicial fixo também pode ser definido.

1. Vai as "definicOes gerais". Elas sdo abertas premindo o icone da
engrenagem no canto superior esquerdo do ecra.

Em seguida, nas definigdes do alvo inicial, podes ativar esta funcdo.

3. Depois, todas as luzes piscardo a verde. POe a tua mao no alvo que queres utilizar
como alvo inicial. O alvo inicial é confirmado quando apenas a ldampada que
selecionaste como alvo inicial pisca a verde.

O alvo inicial fixo ndo participa no jogo.

E O alvo inicial fixo pode ser redefinido desligando esta funcao. Um novo alvo inicial pode ser selecionado
quando esta fungdo € ligada novamente.

17
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7. DEFINICOES

O sistema de jogo tem uma série de definicdes que podem ser ajustadas conforme
necessario. Esta seccdo descreve como fazer isto. O sistema do jogo contém ambas as
configuragdes gerais que podes aceder premindo o icone da engrenagem no canto

superior esquerdo do

ecra. Como definicdes especificas do jogo, estas definicdes sdo especificas para esse tipo de
jogo e também so se aplicardo a esse tipo de jogo. Podes aceder a estas definicdes premindo
num tipo de jogo e depois premindo o icone da engrenagem no canto inferior direito do ecra.

7.1 CONECTAR E DESCONECTAR OS ALVOS

Dependendo do numero de jogadores e do jogo a ser jogado, mais ou menos alvos podem ser
conectados com o sistema de jogo.

1. Vai as "definicGes gerais". Elas sdo abertas premindo o icone da
engrenagem no canto superior esquerdo do ecra.

2. A segquir, vai para as "definicoes de alvos". Aqui, podes premir o botao selecionar
lampadas no canto superior direito do ecra.

3. POe a tua mdo nos alvos que queres conectar. Primeiramente a ld&mpada acendera a
vermelho e quando acender a verde (azul no modo HIT), o alvo estara conectado.

Repete os passos até que o nimero desejado de alvos estejam conectados.
5. Pressiona o botao "READY" para sair do modo "PAIR" (PARIDADE).

«_SELECIONA ->

& ¢

Ts 4-10s

E Se um alvo ndo quiser ser conectado (emparelhado), pode ser que a memoria do sistema esteja cheia. Isto
também pode ocorrer quando menos de 20 alvos estdo visivelmente conectados. Neste caso, desconecta todos
os alvos de acordo com as instrucdes na proxima secgéo.

7.1.1 Desconectar todos os alvos simultaneamente
Todos os alvos podem ser desconectados ao mesmo tempo. Depois disto, os alvos podem ser
novamente conectados ao sistema.

1. Vai as "definicGes gerais". Elas sdo abertas premindo o icone da
engrenagem no canto superior esquerdo do ecra.

2. A segquir, vai para as "definicoes de alvos". Aqui, podes premir o botao "clear all
spots" (apagar todos os alvos) no canto inferior direito do ecra.

3. O sistema é reinicializado. Todos os alvos estardo agora desconectados.
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19.19 COLOCACAO DOS

Ha uma série de acessorios aos quais os alvos podem ser fixados. Com isto, muitos jogos terdao
os melhores resultados.

A gama completa de acessérios pode ser encontrada em www.jb-insuflaveis.pt.
No entanto, o jogo também pode ser jogado sem estes acessérios. Neste caso, mantém uma

disténcia
maxima de 20 metros entre os alvos interconectados e o placar (figura 6).

max. 20 m

<« >

Figura 6 Espagcamento maximo entre as partes

& Aviso - Evita expor o placar & luz solar direta.

7.3 DEFINIR O TEMPO DE JOGO

Uma série de jogos termina depois de ter passado um certo periodo de tempo. Este tempo de
jogo pode
pode ser definido nas definicbes do jogo especifico.

1. Abre um tipo de jogo e vai para as definigbes do jogo especifico.
2. A seguir, o tempo de jogo pode ser definido aqui como no seguinte exemplo.

O tempo de jogo é definido apenas para o tipo de jogo para o qual ele é ajustado.


http://www.jb-inflatables.nl/
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7.4 DEFINICOES DE AUDIO

1.

Vai as "definigdes gerais". Elas sao abertas premindo o icone da
engrenagem no canto superior esquerdo do ecra.

A seguir, vai para as "definicdes de audio". Ai podes ajustar o volume e ligar e desligar
a musica de fundo.

7.5 MOSTRAR AS DEFINICOES

1.

Vai as "definigdes gerais". Elas sdo abertas premindo o icone da
engrenagem no canto superior esquerdo do ecra.

Depois vai para as "definigdes de visualizagdo". Ai podes ajustar o brilho do ecr3,
o tempo de espera e o fundo do ecra.

7.6 REINICIO DO JOGO AUTOMATICO

Vai as "definigdes gerais". Elas sdo abertas premindo o icone da
engrenagem no canto superior esquerdo do ecra.

Depois vai para as "definigdes avangadas". Ai podes definir se e/ou apds quantos
segundos o jogo reinicia automaticamente.

20 @ »O

7.7 DEFINIR A PALAVRA-PASSE

Talvez queiras que o placar de resultados seja bloqueado com um cddigo. Podes definir este
codigo da seguinte forma:

Vai as "defini¢des gerais". Elas sdo abertas premindo o icone da
engrenagem no canto superior esquerdo do ecra.

A seguir, vai para as "definicoes avancadas" e prime definicoes dapalavra-
passe.

Aqui podes especificar se queres definir uma palavra-passe e o0 que requer uma
palavra-passe para desbloquear o placar de resultados. A definicdo de uma
palavra-passe pode ser feita quando convertes para "ON" o seletor "palavra-passe
necessaria para desbloquear".

A palavra-passe tem como padrao inicial 0000..



7.8 RESTAURAR AS DEFINIGCOES DE FABRICA

Para restaurar o placar de resultados as definicdes de fabrica, executa os seguintes passos:

1. Vai as "definicGes gerais". Elas sdo abertas premindo o icone da
engrenagem no canto superior esquerdo do ecra.

2. A seguir, vai para as "definicbes avangadas" e prime "reiniciar"
definigoes de fabrica.

3. Depois de confirmares a tua selegdo, o sistema ira reiniciar e o placar de
resultados € reiniciado as definigdes de fabrica.

7.9 ATUALIZAR O SOFTWARE

Se quiseres atualizar o teu software, os seguintes passos deverdo ser executados :

1. Primeiro, verifica qual a versdo de firmware que tens. Vai as "definicGes gerais". Ela é
aberta

quando premes o icone da engrenagem no canto superior esquerdo do ecra.
2. Em seguida, vai as "definicdes avancadas", ai podes ler qual a versdo de firmware

que tens. Se estiver disponivel uma nova versao de firmware, podes atualiza-la por
meio do bluetooth.

7.10 DEFINIR OS ACESSORIOS

Se quiseres definir acessorios como, por exemplo, o validador de moedas ou o switchbox,
executa os seguintes passos:

1. Conecta o acessorio e vai para as "definigdes gerais". Elas sdo abertas premindo o
icone da engrenagem no canto superior esquerdo do ecra.

2. Em seguida, vai para os "acessérios", ai podes definir os acessorios.

8. MENSAGENS DE ERRO

Se o placar de resultados ja ndo funcionar corretamente, ele podera ser reiniciado por meio do
botdo "reset".

8.1 BOTAO RESET

O sistema IPS esta equipado com um botdo de reset. O botdo de reset esta localizado por baixo
do orificio redondo localizado na parte traseira do placar. Um objeto longo e fino pode ser
usado para premir o botdo de reset.
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