
Additional equipment 
DIGITAL FLAG  

Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Циф-
ровой флаг». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность, мы
стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной.

Девайс является флагманом линейки дополнительных устройств 
LASERWAR. Понятный интерфейс и система управления позволяют достать 
девайс из коробки и сразу приступить к работе.

Если вы только знакомитесь с нашим лазертаг-оборудованием,
инструкция поможет быстрее во всём разобраться и начать игру. Если вы
уже опытный пользователь, то прочтите всю информацию и проверьте,
что ничего не упустили из возможностей «Цифрового флага».

2. Описание

«Цифровой флаг» — разработка компании LASERWAR 2021 года.
Это универсальное устройство захвата и индикации, поддерживает семь
сценариев. На игровом поле он может заменить «Контрольную точку»,
«Командный пункт», «Универсальную точку», «Аптечку», «Медика» и
«Арсенал». Главное преимущество — девайс отыгрывает уникальный
сценарий «Цифровой флаг».

Совместим с оборудованием восьмого, девятого, десятого и одиннад-
цатого поколений. Отличие от других устройств — фирменный дизайн и
богатый функционал. Флаг состоит из двух X-образных модулей и четырёх
вертикальных световых индикаторов. На верхней панели устройства разме-
щен яркий информативный OLED-дисплей и четыре кнопки управления.

Благодаря конструкции вертикальных световых индикаторов, выпол-
ненных из ударопрочного полимера и сегментных светодиодных панелей, 
устройство на большом расстоянии сообщает игрокам в каком состоянии 
находится и кем захвачено. 

Игра с «Цифровым флагом»

3. Включение/выключение

«Цифровой флаг» включается кнопкой, расположенной на нижней
поверхности верхнего X-образного модуля. Там же расположен и разъём
для зарядки. Включение сопровождается звуковым сигналом и световой
индикацией (смена цвета красный-синий-жёлтый-зелёный-фиолетовый-го-
лубой). Для выключения устройства нажмите эту же кнопку.

4. Настройка

Для входа в меню настроек после включения устройства нажмите
кнопку «Esc». Откроется окно с четырьмя разделами.
• «Система» – основные настройки устройства
• «Сценарий» – настройки для каждого из сценариев
• «WiFi» – настройки для сетевой игры.  По умолчанию такие:

WiFi включён
SSID (идентификатор сети) – ALPHATAG_NET
Key – без пароля

• «Инфо» – содержит версию прошивки «Цифрового флага» и серийный
номер устройства

Настройка системных параметров
По умолчанию установлены следующие параметры:

 • Имя: Digital flag (необходим для сетевой игры).
 • Задержка старта:  диапазон 0–3600 секунд. Устанавливается для ло 
кальной игры, при сетевой значение задаётся сервером через софт. Для
запуска локальной игры с задержкой применяется команда пульта «Старт с
задержкой».
 • ID: 64 (уникальный номер устройства, необходим для идентифика-
ции в сетевой игре). Диапазон 1–65534.
 • Громкость: 70%. Диапазон 1–100%.
 • Язык: русский (возможна смена на английский).
 • ИК мощность: 100% (влияет на радиус воздействия срабатывания

датчиков устройства).
 • ИК протокол: MILES II — протокол передачи данных.
 • Маска команд: RBYG (то есть Red/Красные, Blue/Синие, Yellow/-
Жёлтые, Green/Зелёные). Задает цвета команд, принимающих участие
в игре. При исключении того или иного цвета устройство перестанет взаи-
модействовать с игроками исключённой команды.
 • Игра: сценарий, отображаемый при включении устройства. Может
быть выбран любой из семи доступных.
 • Сброс настроек (сброс настроек на заводские).
Параметры флага настраивайте вручную или в программном обеспечении
«Альфатаг». Использовать приложения для других поколений невозможно.

5. Эксплуатация

 «Цифровым флагом» управляют с помощью четырёх кнопок на корпусе.  
Навигация по меню осуществляется кнопками «Влево»/«Вправо», выбор – 
кнопкой «ОК», отмена/возврат в предыдущее меню – кнопкой «Esc».

Датчик поражения устройства расположен в глубине корпуса, что исключа-
ет случайные попадания под углом и с большого расстояния. Активация возмож-
на только выстрелом в сенсор с близкого расстояния.

На выбор доступны семь сценариев: «Цифровой флаг», «Контроль
флага», «Противостояние», «Военная база», «Аванпост», «Госпиталь» и «Ар-
сенал».

Цифровой флаг
За каждой командой закрепляется флаг (он в течение игры светится

цветом команды, которой принадлежит). Задача игроков – захватить флаг
соперника и доставить его на свою базу.

Захват осуществляется выстрелом в сенсор поражения устройства
(расположен в центре верхней панели, ниже OLED-дисплея). Игрок получает
специальную цифровую метку, что он является носителем флага. Выстрелив-
ший во флаг соперника должен добежать до своей базы и выстрелить в свой
«Цифровой флаг», тем самым отдать метку, тогда захват будет засчитан.

В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды,
которой он принадлежал. На дисплее отобразится, сколько вражеских флагов
захватили игроки.

Особенности сценария:
• Игрок, выстреливший во флаг соперника, не может поражать других противни-
ков.
• Одновременно несколько игроков могут захватить флаг соперника.
• Игрок, который несёт флаг, в случае смерти теряет его.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать флаг в игре.
• Количество флагов. Диапазон 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество захватов флага, необходимое для завершения
раунда. • Значение 0 равно неограниченному количеству захватов флага.
• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Временной отрезок, после
которого возможен повторный захват флага.
• Радиация: включена/выключена.
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиация» вклю-
чён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устройство единожды
пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам, находящимся у
«Цифрового флага».
• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Цифровой флаг» в качестве импульса используется
команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой по сценарию принадлежит флаг.
• включён/выключен
• пауза. Диапазон 10 – 900 секунд. В случае если параметр «Импульс» включён,
то спустя указанное время после старта импульс будет готов к использованию.
Готовность сопровождается светоиндикацией на верхней части устройства –
кнопка в виде отпечатка светится голубым.
• количество. Диапазон 1 – 99. Количество излучаемых импульсов. Для сраба-
тывания импульса необходимо коснуться кнопки в виде отпечатка. После
использования «Импульса» необходимо время на перезарядку. В этом случае
кнопка в виде отпечатка будет мигать, сигнализируя о перезарядке.

Контроль флага
Изначально флаг светится нейтральным белым цветом. Игроки захва-

тывают девайс выстрелом, он окрашивается в цвет команды, поразившей
его. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

В конце раунда устройство издаёт звуковой сигнал и мигает цветом

команды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом
дольше других.
Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него.
 • Время владения. 0–3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Контроль флага» в качестве импульса
используется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на
игроков той команды, которой в момент использования импульса принад-
лежит флаг. Пока девайс нейтрален, использование импульса недоступно.

Противостояние
В начале игры флаг нейтральный, при этом он светится цветами всех
команд, принимающих участие в игре. Захват осуществляется выстрелом.
Чем дольше команды владеют флагом, тем больше сегментов индикато-
ра светятся цветом этой команды. Задача игроков — дольше соперников
удерживать флаг.
В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-по-
бедителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше других.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В качестве импульса используется команда «Реанима-
ция». Срабатывать она будет только на игроков той команды, которой в
момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг нейтрален,
использование импульса недоступно.

Военная база
За каждой командой закрепляется флаг. В сценарии он выполняет

роль «базы», где погибшие игроки могут восстановить здоровье. База
имеет определённую прочность и может быть уничтожена соперниками.
В случае уничтожения она перестаёт восполнять жизни команде, которой
принадлежит, до восстановления прочности.

Задача игроков больше раз уничтожить базу соперников. В конце 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды, которой
он принадлежал. На дисплее  отобразится, какая из команд  и сколько раз 
уничтожила  базу за время раунда.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Прочность. Диапазон 1–9999. Величина урона, который необходимо

нанести для уничтожения военной базы.
 • Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать база в игре.
 • Количество потерь. 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество уничтожений базы, необходимое для окон-
чания раунда. Значение 0 равно неограниченному количеству.

• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Время, за кото-
рое прочность базы восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость 
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1 – 9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.

 • Импульс. В сценарии «Военная база» в качестве импульса исполь-
зуется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков 
той команды, которой по сценарию принадлежит флаг.

Аванпост
Данный сценарий схож со сценарием «Военная база». Главное

отличие – изначально аванпост нейтрален, команды должны захватить
его. После захвата аванпост сможет реанимировать игроков команды,
владеющей им (для этого настройка «Импульс» должны быть включена).
Чтобы перезахватить аванпост, его нужно уничтожить (довести прочность
до нуля).

Задача игроков как можно больше раз уничтожить аванпост соперни-
ков. В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом коман-
ды-победителя, то есть той команды, которая владела аванпостом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Прочность. Диапазон 1 – 9999. Величина урона, который необходи-
мо нанести для уничтожения военной базы.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения аванпостом, необходимый для
окончания раунда. Значение 0 равно неограниченному времени.
 • Время воскрешения. Диапазон 10 – 3600 секунд. Время, за которое
прочность аванпоста восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Аванпост» в качестве импульса использует-
ся команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той
команды, которой принадлежит аванпост.

Госпиталь
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

он окрашивается в цвет этой команды. В сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг лечит раненых игроков команды, которая его
удерживает. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

По окончании раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом ко-
манды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения госпиталем, необходимый для
окончания раунда. Значение ноль равно неограниченному времени.

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Госпиталь» в качестве импульса использу-

ется команда «Медик» (лечение раненых игроков. Мёртвые игроки не
возрождаются). Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой в момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг
нейтрален, использование импульса недоступно.

Арсенал
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

флаг окрашивается в цвет команды. В этом сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг восстанавливает боезапас игрокам команды,
которая его удерживает.

Задача игроков — дольше соперников продержать флаг. По окончании 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-победителя, 
то есть той команды, которая владела флагом дольше других. Время владе-
ния отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения арсеналом, необходимый для
окончания раунда. 0 равен неограниченное время

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Арсенал» в качестве импульса используется

команда «Восстановить боезапас». Срабатывать она будет только на игро-
ков той команды, которой в момент использования импульса принадлежит
флаг. Пока флаг нейтрален, использование импульса недоступно.

6. Прошивка устройства

Для обновления прошивки в программном обеспечении «Альфатаг»
нужно:

• включите флаг; 
• откройте софт и зайдите в «Настройки»;
• убедитесь, что устройство отобразилось в программе и нажмите на

иконку флага;
• потом нажмите на кнопку «Прошивка»;
• выберите файл прошивки и нажмите «Обновить». 
Если флаг с прошивкой 10 поколения, необходимо запустить

программное обеспечение LASERWAR UI, удерживая на клавиатуре левые
Shift и Ctrl. В софте ниже всех разделов появится кнопка «Upload firmware».
При обычном запуске программы обновление невозможно. Приложение
найдёт включенное устройство, затем нажмите на кнопку, выберете файл
прошивки.

Все актуальные прошивки находятся в специальном разделе на сайте
- https://laserwar.ru/firmware-for-hardware/.
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1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Циф-
ровой флаг». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность, мы
стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной.

Девайс является флагманом линейки дополнительных устройств 
LASERWAR. Понятный интерфейс и система управления позволяют достать 
девайс из коробки и сразу приступить к работе.

Если вы только знакомитесь с нашим лазертаг-оборудованием,
инструкция поможет быстрее во всём разобраться и начать игру. Если вы
уже опытный пользователь, то прочтите всю информацию и проверьте,
что ничего не упустили из возможностей «Цифрового флага».

2. Описание

«Цифровой флаг» — разработка компании LASERWAR 2021 года.
Это универсальное устройство захвата и индикации, поддерживает семь
сценариев. На игровом поле он может заменить «Контрольную точку»,
«Командный пункт», «Универсальную точку», «Аптечку», «Медика» и
«Арсенал». Главное преимущество — девайс отыгрывает уникальный
сценарий «Цифровой флаг».

Совместим с оборудованием восьмого, девятого, десятого и одиннад-
цатого поколений. Отличие от других устройств — фирменный дизайн и
богатый функционал. Флаг состоит из двух X-образных модулей и четырёх
вертикальных световых индикаторов. На верхней панели устройства разме-
щен яркий информативный OLED-дисплей и четыре кнопки управления.

Благодаря конструкции вертикальных световых индикаторов, выпол-
ненных из ударопрочного полимера и сегментных светодиодных панелей, 
устройство на большом расстоянии сообщает игрокам в каком состоянии 
находится и кем захвачено. 

Игра с «Цифровым флагом»

3. Включение/выключение

«Цифровой флаг» включается кнопкой, расположенной на нижней
поверхности верхнего X-образного модуля. Там же расположен и разъём
для зарядки. Включение сопровождается звуковым сигналом и световой
индикацией (смена цвета красный-синий-жёлтый-зелёный-фиолетовый-го-
лубой). Для выключения устройства нажмите эту же кнопку.

4. Настройка

Для входа в меню настроек после включения устройства нажмите
кнопку «Esc». Откроется окно с четырьмя разделами.
• «Система» – основные настройки устройства
• «Сценарий» – настройки для каждого из сценариев
• «WiFi» – настройки для сетевой игры.  По умолчанию такие:

WiFi включён
SSID (идентификатор сети) – ALPHATAG_NET
Key – без пароля

• «Инфо» – содержит версию прошивки «Цифрового флага» и серийный
номер устройства

Настройка системных параметров
По умолчанию установлены следующие параметры:

 • Имя: Digital flag (необходим для сетевой игры).
 • Задержка старта:  диапазон 0–3600 секунд. Устанавливается для ло 
кальной игры, при сетевой значение задаётся сервером через софт. Для
запуска локальной игры с задержкой применяется команда пульта «Старт с
задержкой».
 • ID: 64 (уникальный номер устройства, необходим для идентифика-
ции в сетевой игре). Диапазон 1–65534.
 • Громкость: 70%. Диапазон 1–100%.
 • Язык: русский (возможна смена на английский).
 • ИК мощность: 100% (влияет на радиус воздействия срабатывания

датчиков устройства).
 • ИК протокол: MILES II — протокол передачи данных.
 • Маска команд: RBYG (то есть Red/Красные, Blue/Синие, Yellow/-
Жёлтые, Green/Зелёные). Задает цвета команд, принимающих участие
в игре. При исключении того или иного цвета устройство перестанет взаи-
модействовать с игроками исключённой команды.
 • Игра: сценарий, отображаемый при включении устройства. Может
быть выбран любой из семи доступных.
 • Сброс настроек (сброс настроек на заводские).
Параметры флага настраивайте вручную или в программном обеспечении
«Альфатаг». Использовать приложения для других поколений невозможно.

5. Эксплуатация

 «Цифровым флагом» управляют с помощью четырёх кнопок на корпусе.  
Навигация по меню осуществляется кнопками «Влево»/«Вправо», выбор – 
кнопкой «ОК», отмена/возврат в предыдущее меню – кнопкой «Esc».

Датчик поражения устройства расположен в глубине корпуса, что исключа-
ет случайные попадания под углом и с большого расстояния. Активация возмож-
на только выстрелом в сенсор с близкого расстояния.

На выбор доступны семь сценариев: «Цифровой флаг», «Контроль
флага», «Противостояние», «Военная база», «Аванпост», «Госпиталь» и «Ар-
сенал».

Цифровой флаг
За каждой командой закрепляется флаг (он в течение игры светится

цветом команды, которой принадлежит). Задача игроков – захватить флаг
соперника и доставить его на свою базу.

Захват осуществляется выстрелом в сенсор поражения устройства
(расположен в центре верхней панели, ниже OLED-дисплея). Игрок получает
специальную цифровую метку, что он является носителем флага. Выстрелив-
ший во флаг соперника должен добежать до своей базы и выстрелить в свой
«Цифровой флаг», тем самым отдать метку, тогда захват будет засчитан.

В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды,
которой он принадлежал. На дисплее отобразится, сколько вражеских флагов
захватили игроки.

Особенности сценария:
• Игрок, выстреливший во флаг соперника, не может поражать других противни-
ков.
• Одновременно несколько игроков могут захватить флаг соперника.
• Игрок, который несёт флаг, в случае смерти теряет его.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать флаг в игре.
• Количество флагов. Диапазон 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество захватов флага, необходимое для завершения
раунда. • Значение 0 равно неограниченному количеству захватов флага.
• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Временной отрезок, после
которого возможен повторный захват флага.
• Радиация: включена/выключена.
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиация» вклю-
чён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устройство единожды
пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам, находящимся у
«Цифрового флага».
• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Цифровой флаг» в качестве импульса используется
команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой по сценарию принадлежит флаг.
• включён/выключен
• пауза. Диапазон 10 – 900 секунд. В случае если параметр «Импульс» включён,
то спустя указанное время после старта импульс будет готов к использованию.
Готовность сопровождается светоиндикацией на верхней части устройства –
кнопка в виде отпечатка светится голубым.
• количество. Диапазон 1 – 99. Количество излучаемых импульсов. Для сраба-
тывания импульса необходимо коснуться кнопки в виде отпечатка. После
использования «Импульса» необходимо время на перезарядку. В этом случае
кнопка в виде отпечатка будет мигать, сигнализируя о перезарядке.

Контроль флага
Изначально флаг светится нейтральным белым цветом. Игроки захва-

тывают девайс выстрелом, он окрашивается в цвет команды, поразившей
его. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

В конце раунда устройство издаёт звуковой сигнал и мигает цветом

команды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом
дольше других.
Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него.
 • Время владения. 0–3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Контроль флага» в качестве импульса
используется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на
игроков той команды, которой в момент использования импульса принад-
лежит флаг. Пока девайс нейтрален, использование импульса недоступно.

Противостояние
В начале игры флаг нейтральный, при этом он светится цветами всех
команд, принимающих участие в игре. Захват осуществляется выстрелом.
Чем дольше команды владеют флагом, тем больше сегментов индикато-
ра светятся цветом этой команды. Задача игроков — дольше соперников
удерживать флаг.
В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-по-
бедителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше других.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В качестве импульса используется команда «Реанима-
ция». Срабатывать она будет только на игроков той команды, которой в
момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг нейтрален,
использование импульса недоступно.

Военная база
За каждой командой закрепляется флаг. В сценарии он выполняет

роль «базы», где погибшие игроки могут восстановить здоровье. База
имеет определённую прочность и может быть уничтожена соперниками.
В случае уничтожения она перестаёт восполнять жизни команде, которой
принадлежит, до восстановления прочности.

Задача игроков больше раз уничтожить базу соперников. В конце 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды, которой
он принадлежал. На дисплее  отобразится, какая из команд  и сколько раз 
уничтожила  базу за время раунда.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Прочность. Диапазон 1–9999. Величина урона, который необходимо

нанести для уничтожения военной базы.
 • Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать база в игре.
 • Количество потерь. 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество уничтожений базы, необходимое для окон-
чания раунда. Значение 0 равно неограниченному количеству.

• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Время, за кото-
рое прочность базы восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость 
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1 – 9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.

 • Импульс. В сценарии «Военная база» в качестве импульса исполь-
зуется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков 
той команды, которой по сценарию принадлежит флаг.

Аванпост
Данный сценарий схож со сценарием «Военная база». Главное

отличие – изначально аванпост нейтрален, команды должны захватить
его. После захвата аванпост сможет реанимировать игроков команды,
владеющей им (для этого настройка «Импульс» должны быть включена).
Чтобы перезахватить аванпост, его нужно уничтожить (довести прочность
до нуля).

Задача игроков как можно больше раз уничтожить аванпост соперни-
ков. В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом коман-
ды-победителя, то есть той команды, которая владела аванпостом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Прочность. Диапазон 1 – 9999. Величина урона, который необходи-
мо нанести для уничтожения военной базы.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения аванпостом, необходимый для
окончания раунда. Значение 0 равно неограниченному времени.
 • Время воскрешения. Диапазон 10 – 3600 секунд. Время, за которое
прочность аванпоста восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Аванпост» в качестве импульса использует-
ся команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той
команды, которой принадлежит аванпост.

Госпиталь
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

он окрашивается в цвет этой команды. В сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг лечит раненых игроков команды, которая его
удерживает. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

По окончании раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом ко-
манды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения госпиталем, необходимый для
окончания раунда. Значение ноль равно неограниченному времени.

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Госпиталь» в качестве импульса использу-

ется команда «Медик» (лечение раненых игроков. Мёртвые игроки не
возрождаются). Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой в момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг
нейтрален, использование импульса недоступно.

Арсенал
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

флаг окрашивается в цвет команды. В этом сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг восстанавливает боезапас игрокам команды,
которая его удерживает.

Задача игроков — дольше соперников продержать флаг. По окончании 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-победителя, 
то есть той команды, которая владела флагом дольше других. Время владе-
ния отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения арсеналом, необходимый для
окончания раунда. 0 равен неограниченное время

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Арсенал» в качестве импульса используется

команда «Восстановить боезапас». Срабатывать она будет только на игро-
ков той команды, которой в момент использования импульса принадлежит
флаг. Пока флаг нейтрален, использование импульса недоступно.

6. Прошивка устройства

Для обновления прошивки в программном обеспечении «Альфатаг»
нужно:

• включите флаг; 
• откройте софт и зайдите в «Настройки»;
• убедитесь, что устройство отобразилось в программе и нажмите на

иконку флага;
• потом нажмите на кнопку «Прошивка»;
• выберите файл прошивки и нажмите «Обновить». 
Если флаг с прошивкой 10 поколения, необходимо запустить

программное обеспечение LASERWAR UI, удерживая на клавиатуре левые
Shift и Ctrl. В софте ниже всех разделов появится кнопка «Upload firmware».
При обычном запуске программы обновление невозможно. Приложение
найдёт включенное устройство, затем нажмите на кнопку, выберете файл
прошивки.

Все актуальные прошивки находятся в специальном разделе на сайте
- https://laserwar.ru/firmware-for-hardware/.



Getting started

1. Introduction 

Congratulations on having purchased Digital Flag, an additional 
device. You time in laser tag is our TOP priority. We attempt to keep the 
game easy, fun, and modern. 

The device is the pinnacle of additional LASERWAR devices. You can 
take the device out of the box and start working right away thanks to the user-
friendly interface and control system.

If you are just getting to know laser tag equipment, the instructions will 
help you learn quickly and start the game. If you're a seasoned user, go 
through all of the information and make sure you didn't miss anything from the 
possibilities provided by Digital Flag. 

 

2. Description

Digital Flag is a LASERWAR 2021 development. This versatile capture 
and indication device supports seven scenarios. On the playground, it can 
replace Control Point, Command Post, Universal Point, Ambulance, Medic and 
Arsenal. The main advantage is that the device has the unique Digital Flag 
scenario.

The game set is compatible with the eighth, ninth, tenth and eleventh 
generation equipment. What sets it apart from other devices is its corporate 
design and rich functionality. The flag consists of two X-shaped modules and 
four vertical light indicators. The top panel of the device has a bright, 
informative OLED display and four control buttons. 

Thanks to the design of the vertical light indicators, made of impact-
resistant polymer and segmented LED panels, the unit tells players over a long 
distance what state it is in and by whom it has been captured. 

Игра с «Цифровым флагом»

3. Включение/выключение

«Цифровой флаг» включается кнопкой, расположенной на нижней
поверхности верхнего X-образного модуля. Там же расположен и разъём
для зарядки. Включение сопровождается звуковым сигналом и световой
индикацией (смена цвета красный-синий-жёлтый-зелёный-фиолетовый-го-
лубой). Для выключения устройства нажмите эту же кнопку.

4. Настройка

Для входа в меню настроек после включения устройства нажмите
кнопку «Esc». Откроется окно с четырьмя разделами.
• «Система» – основные настройки устройства
• «Сценарий» – настройки для каждого из сценариев
• «WiFi» – настройки для сетевой игры.  По умолчанию такие:

WiFi включён
SSID (идентификатор сети) – ALPHATAG_NET
Key – без пароля

• «Инфо» – содержит версию прошивки «Цифрового флага» и серийный
номер устройства

Настройка системных параметров
По умолчанию установлены следующие параметры:

 • Имя: Digital flag (необходим для сетевой игры).
 • Задержка старта:  диапазон 0–3600 секунд. Устанавливается для ло 
кальной игры, при сетевой значение задаётся сервером через софт. Для
запуска локальной игры с задержкой применяется команда пульта «Старт с
задержкой».
 • ID: 64 (уникальный номер устройства, необходим для идентифика-
ции в сетевой игре). Диапазон 1–65534.
 • Громкость: 70%. Диапазон 1–100%.
 • Язык: русский (возможна смена на английский).
 • ИК мощность: 100% (влияет на радиус воздействия срабатывания

датчиков устройства).
 • ИК протокол: MILES II — протокол передачи данных.
 • Маска команд: RBYG (то есть Red/Красные, Blue/Синие, Yellow/-
Жёлтые, Green/Зелёные). Задает цвета команд, принимающих участие
в игре. При исключении того или иного цвета устройство перестанет взаи-
модействовать с игроками исключённой команды.
 • Игра: сценарий, отображаемый при включении устройства. Может
быть выбран любой из семи доступных.
 • Сброс настроек (сброс настроек на заводские).
Параметры флага настраивайте вручную или в программном обеспечении
«Альфатаг». Использовать приложения для других поколений невозможно.

5. Эксплуатация

 «Цифровым флагом» управляют с помощью четырёх кнопок на корпусе.  
Навигация по меню осуществляется кнопками «Влево»/«Вправо», выбор – 
кнопкой «ОК», отмена/возврат в предыдущее меню – кнопкой «Esc».

Датчик поражения устройства расположен в глубине корпуса, что исключа-
ет случайные попадания под углом и с большого расстояния. Активация возмож-
на только выстрелом в сенсор с близкого расстояния.

На выбор доступны семь сценариев: «Цифровой флаг», «Контроль
флага», «Противостояние», «Военная база», «Аванпост», «Госпиталь» и «Ар-
сенал».

Цифровой флаг
За каждой командой закрепляется флаг (он в течение игры светится

цветом команды, которой принадлежит). Задача игроков – захватить флаг
соперника и доставить его на свою базу.

Захват осуществляется выстрелом в сенсор поражения устройства
(расположен в центре верхней панели, ниже OLED-дисплея). Игрок получает
специальную цифровую метку, что он является носителем флага. Выстрелив-
ший во флаг соперника должен добежать до своей базы и выстрелить в свой
«Цифровой флаг», тем самым отдать метку, тогда захват будет засчитан.

В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды,
которой он принадлежал. На дисплее отобразится, сколько вражеских флагов
захватили игроки.

Особенности сценария:
• Игрок, выстреливший во флаг соперника, не может поражать других противни-
ков.
• Одновременно несколько игроков могут захватить флаг соперника.
• Игрок, который несёт флаг, в случае смерти теряет его.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать флаг в игре.
• Количество флагов. Диапазон 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество захватов флага, необходимое для завершения
раунда. • Значение 0 равно неограниченному количеству захватов флага.
• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Временной отрезок, после
которого возможен повторный захват флага.
• Радиация: включена/выключена.
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиация» вклю-
чён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устройство единожды
пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам, находящимся у
«Цифрового флага».
• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Цифровой флаг» в качестве импульса используется
команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой по сценарию принадлежит флаг.
• включён/выключен
• пауза. Диапазон 10 – 900 секунд. В случае если параметр «Импульс» включён,
то спустя указанное время после старта импульс будет готов к использованию.
Готовность сопровождается светоиндикацией на верхней части устройства –
кнопка в виде отпечатка светится голубым.
• количество. Диапазон 1 – 99. Количество излучаемых импульсов. Для сраба-
тывания импульса необходимо коснуться кнопки в виде отпечатка. После
использования «Импульса» необходимо время на перезарядку. В этом случае
кнопка в виде отпечатка будет мигать, сигнализируя о перезарядке.

Контроль флага
Изначально флаг светится нейтральным белым цветом. Игроки захва-

тывают девайс выстрелом, он окрашивается в цвет команды, поразившей
его. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

В конце раунда устройство издаёт звуковой сигнал и мигает цветом

команды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом
дольше других.
Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него.
 • Время владения. 0–3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Контроль флага» в качестве импульса
используется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на
игроков той команды, которой в момент использования импульса принад-
лежит флаг. Пока девайс нейтрален, использование импульса недоступно.

Противостояние
В начале игры флаг нейтральный, при этом он светится цветами всех
команд, принимающих участие в игре. Захват осуществляется выстрелом.
Чем дольше команды владеют флагом, тем больше сегментов индикато-
ра светятся цветом этой команды. Задача игроков — дольше соперников
удерживать флаг.
В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-по-
бедителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше других.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В качестве импульса используется команда «Реанима-
ция». Срабатывать она будет только на игроков той команды, которой в
момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг нейтрален,
использование импульса недоступно.

Военная база
За каждой командой закрепляется флаг. В сценарии он выполняет

роль «базы», где погибшие игроки могут восстановить здоровье. База
имеет определённую прочность и может быть уничтожена соперниками.
В случае уничтожения она перестаёт восполнять жизни команде, которой
принадлежит, до восстановления прочности.

Задача игроков больше раз уничтожить базу соперников. В конце 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды, которой
он принадлежал. На дисплее  отобразится, какая из команд  и сколько раз 
уничтожила  базу за время раунда.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Прочность. Диапазон 1–9999. Величина урона, который необходимо

нанести для уничтожения военной базы.
 • Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать база в игре.
 • Количество потерь. 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество уничтожений базы, необходимое для окон-
чания раунда. Значение 0 равно неограниченному количеству.

• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Время, за кото-
рое прочность базы восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость 
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1 – 9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.

 • Импульс. В сценарии «Военная база» в качестве импульса исполь-
зуется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков 
той команды, которой по сценарию принадлежит флаг.

Аванпост
Данный сценарий схож со сценарием «Военная база». Главное

отличие – изначально аванпост нейтрален, команды должны захватить
его. После захвата аванпост сможет реанимировать игроков команды,
владеющей им (для этого настройка «Импульс» должны быть включена).
Чтобы перезахватить аванпост, его нужно уничтожить (довести прочность
до нуля).

Задача игроков как можно больше раз уничтожить аванпост соперни-
ков. В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом коман-
ды-победителя, то есть той команды, которая владела аванпостом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Прочность. Диапазон 1 – 9999. Величина урона, который необходи-
мо нанести для уничтожения военной базы.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения аванпостом, необходимый для
окончания раунда. Значение 0 равно неограниченному времени.
 • Время воскрешения. Диапазон 10 – 3600 секунд. Время, за которое
прочность аванпоста восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Аванпост» в качестве импульса использует-
ся команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той
команды, которой принадлежит аванпост.

Госпиталь
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

он окрашивается в цвет этой команды. В сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг лечит раненых игроков команды, которая его
удерживает. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

По окончании раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом ко-
манды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения госпиталем, необходимый для
окончания раунда. Значение ноль равно неограниченному времени.

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Госпиталь» в качестве импульса использу-

ется команда «Медик» (лечение раненых игроков. Мёртвые игроки не
возрождаются). Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой в момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг
нейтрален, использование импульса недоступно.

Арсенал
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

флаг окрашивается в цвет команды. В этом сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг восстанавливает боезапас игрокам команды,
которая его удерживает.

Задача игроков — дольше соперников продержать флаг. По окончании 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-победителя, 
то есть той команды, которая владела флагом дольше других. Время владе-
ния отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения арсеналом, необходимый для
окончания раунда. 0 равен неограниченное время

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Арсенал» в качестве импульса используется

команда «Восстановить боезапас». Срабатывать она будет только на игро-
ков той команды, которой в момент использования импульса принадлежит
флаг. Пока флаг нейтрален, использование импульса недоступно.

6. Прошивка устройства

Для обновления прошивки в программном обеспечении «Альфатаг»
нужно:

• включите флаг; 
• откройте софт и зайдите в «Настройки»;
• убедитесь, что устройство отобразилось в программе и нажмите на

иконку флага;
• потом нажмите на кнопку «Прошивка»;
• выберите файл прошивки и нажмите «Обновить». 
Если флаг с прошивкой 10 поколения, необходимо запустить

программное обеспечение LASERWAR UI, удерживая на клавиатуре левые
Shift и Ctrl. В софте ниже всех разделов появится кнопка «Upload firmware».
При обычном запуске программы обновление невозможно. Приложение
найдёт включенное устройство, затем нажмите на кнопку, выберете файл
прошивки.

Все актуальные прошивки находятся в специальном разделе на сайте
- https://laserwar.ru/firmware-for-hardware/.



Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Циф-
ровой флаг». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность, мы
стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной.

Девайс является флагманом линейки дополнительных устройств 
LASERWAR. Понятный интерфейс и система управления позволяют достать 
девайс из коробки и сразу приступить к работе.

Если вы только знакомитесь с нашим лазертаг-оборудованием,
инструкция поможет быстрее во всём разобраться и начать игру. Если вы
уже опытный пользователь, то прочтите всю информацию и проверьте,
что ничего не упустили из возможностей «Цифрового флага».

2. Описание

«Цифровой флаг» — разработка компании LASERWAR 2021 года.
Это универсальное устройство захвата и индикации, поддерживает семь
сценариев. На игровом поле он может заменить «Контрольную точку»,
«Командный пункт», «Универсальную точку», «Аптечку», «Медика» и
«Арсенал». Главное преимущество — девайс отыгрывает уникальный
сценарий «Цифровой флаг».

Совместим с оборудованием восьмого, девятого, десятого и одиннад-
цатого поколений. Отличие от других устройств — фирменный дизайн и
богатый функционал. Флаг состоит из двух X-образных модулей и четырёх
вертикальных световых индикаторов. На верхней панели устройства разме-
щен яркий информативный OLED-дисплей и четыре кнопки управления.

Благодаря конструкции вертикальных световых индикаторов, выпол-
ненных из ударопрочного полимера и сегментных светодиодных панелей, 
устройство на большом расстоянии сообщает игрокам в каком состоянии 
находится и кем захвачено. 

Playing with Digital Flag

3. Switching on/off

Digital flag is activated by a button located on the bottom surface of the 
upper X module. The charging socket is located nearby. The activation is 
accompanied by an audible signal and light indication (color changes: red, 
blue, yellow, green, violet, blue). To switch the device off, press the same 
button. 

4. Device settings

Press the Esc button to enter the settings menu after switching the 
device on. A window with four sections will be opened.
• «Система» – основные настройки устройства
• «Сценарий» – настройки для каждого из сценариев
• «WiFi» – настройки для сетевой игры.  По умолчанию такие:

Wi-Fi enabled
SSID (network identifier) - ALPHATAG_NET
Key - no password

• Info - contains the firmware version of Digital Flag and the serial number.

                    Setting system parameters
The following parameters are set by default:

•  Name: Digital flag (required for the network game)
• Delayed Start: range 0-3600 seconds. Set for the local game; for the 

network game the value is set by the server via software.  To start a local 
game with a delay, the Delayed Start command is applied from the 
remote.

• ID: 64 (a unique device number, required for identification in an online 
game). Range: 1 - 65534

· Volume: 70%. Range: 1 - 100%
· Language: English or Russian.
· IR power: 100% (affects the sensing range of the device).

датчиков устройства).
 • ИК протокол: MILES II — протокол передачи данных.
 • Маска команд: RBYG (то есть Red/Красные, Blue/Синие, Yellow/-
Жёлтые, Green/Зелёные). Задает цвета команд, принимающих участие
в игре. При исключении того или иного цвета устройство перестанет взаи-
модействовать с игроками исключённой команды.
 • Игра: сценарий, отображаемый при включении устройства. Может
быть выбран любой из семи доступных.
 • Сброс настроек (сброс настроек на заводские).
Параметры флага настраивайте вручную или в программном обеспечении
«Альфатаг». Использовать приложения для других поколений невозможно.

5. Эксплуатация

 «Цифровым флагом» управляют с помощью четырёх кнопок на корпусе.  
Навигация по меню осуществляется кнопками «Влево»/«Вправо», выбор – 
кнопкой «ОК», отмена/возврат в предыдущее меню – кнопкой «Esc».

Датчик поражения устройства расположен в глубине корпуса, что исключа-
ет случайные попадания под углом и с большого расстояния. Активация возмож-
на только выстрелом в сенсор с близкого расстояния.

На выбор доступны семь сценариев: «Цифровой флаг», «Контроль
флага», «Противостояние», «Военная база», «Аванпост», «Госпиталь» и «Ар-
сенал».

Цифровой флаг
За каждой командой закрепляется флаг (он в течение игры светится

цветом команды, которой принадлежит). Задача игроков – захватить флаг
соперника и доставить его на свою базу.

Захват осуществляется выстрелом в сенсор поражения устройства
(расположен в центре верхней панели, ниже OLED-дисплея). Игрок получает
специальную цифровую метку, что он является носителем флага. Выстрелив-
ший во флаг соперника должен добежать до своей базы и выстрелить в свой
«Цифровой флаг», тем самым отдать метку, тогда захват будет засчитан.

В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды,
которой он принадлежал. На дисплее отобразится, сколько вражеских флагов
захватили игроки.

Особенности сценария:
• Игрок, выстреливший во флаг соперника, не может поражать других противни-
ков.
• Одновременно несколько игроков могут захватить флаг соперника.
• Игрок, который несёт флаг, в случае смерти теряет его.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать флаг в игре.
• Количество флагов. Диапазон 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество захватов флага, необходимое для завершения
раунда. • Значение 0 равно неограниченному количеству захватов флага.
• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Временной отрезок, после
которого возможен повторный захват флага.
• Радиация: включена/выключена.
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиация» вклю-
чён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устройство единожды
пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам, находящимся у
«Цифрового флага».
• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Цифровой флаг» в качестве импульса используется
команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой по сценарию принадлежит флаг.
• включён/выключен
• пауза. Диапазон 10 – 900 секунд. В случае если параметр «Импульс» включён,
то спустя указанное время после старта импульс будет готов к использованию.
Готовность сопровождается светоиндикацией на верхней части устройства –
кнопка в виде отпечатка светится голубым.
• количество. Диапазон 1 – 99. Количество излучаемых импульсов. Для сраба-
тывания импульса необходимо коснуться кнопки в виде отпечатка. После
использования «Импульса» необходимо время на перезарядку. В этом случае
кнопка в виде отпечатка будет мигать, сигнализируя о перезарядке.

Контроль флага
Изначально флаг светится нейтральным белым цветом. Игроки захва-

тывают девайс выстрелом, он окрашивается в цвет команды, поразившей
его. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

В конце раунда устройство издаёт звуковой сигнал и мигает цветом

команды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом
дольше других.
Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него.
 • Время владения. 0–3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Контроль флага» в качестве импульса
используется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на
игроков той команды, которой в момент использования импульса принад-
лежит флаг. Пока девайс нейтрален, использование импульса недоступно.

Противостояние
В начале игры флаг нейтральный, при этом он светится цветами всех
команд, принимающих участие в игре. Захват осуществляется выстрелом.
Чем дольше команды владеют флагом, тем больше сегментов индикато-
ра светятся цветом этой команды. Задача игроков — дольше соперников
удерживать флаг.
В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-по-
бедителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше других.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В качестве импульса используется команда «Реанима-
ция». Срабатывать она будет только на игроков той команды, которой в
момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг нейтрален,
использование импульса недоступно.

Военная база
За каждой командой закрепляется флаг. В сценарии он выполняет

роль «базы», где погибшие игроки могут восстановить здоровье. База
имеет определённую прочность и может быть уничтожена соперниками.
В случае уничтожения она перестаёт восполнять жизни команде, которой
принадлежит, до восстановления прочности.

Задача игроков больше раз уничтожить базу соперников. В конце 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды, которой
он принадлежал. На дисплее  отобразится, какая из команд  и сколько раз 
уничтожила  базу за время раунда.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Прочность. Диапазон 1–9999. Величина урона, который необходимо

нанести для уничтожения военной базы.
 • Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать база в игре.
 • Количество потерь. 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество уничтожений базы, необходимое для окон-
чания раунда. Значение 0 равно неограниченному количеству.

• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Время, за кото-
рое прочность базы восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость 
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1 – 9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.

 • Импульс. В сценарии «Военная база» в качестве импульса исполь-
зуется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков 
той команды, которой по сценарию принадлежит флаг.

Аванпост
Данный сценарий схож со сценарием «Военная база». Главное

отличие – изначально аванпост нейтрален, команды должны захватить
его. После захвата аванпост сможет реанимировать игроков команды,
владеющей им (для этого настройка «Импульс» должны быть включена).
Чтобы перезахватить аванпост, его нужно уничтожить (довести прочность
до нуля).

Задача игроков как можно больше раз уничтожить аванпост соперни-
ков. В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом коман-
ды-победителя, то есть той команды, которая владела аванпостом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Прочность. Диапазон 1 – 9999. Величина урона, который необходи-
мо нанести для уничтожения военной базы.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения аванпостом, необходимый для
окончания раунда. Значение 0 равно неограниченному времени.
 • Время воскрешения. Диапазон 10 – 3600 секунд. Время, за которое
прочность аванпоста восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Аванпост» в качестве импульса использует-
ся команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той
команды, которой принадлежит аванпост.

Госпиталь
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

он окрашивается в цвет этой команды. В сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг лечит раненых игроков команды, которая его
удерживает. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

По окончании раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом ко-
манды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения госпиталем, необходимый для
окончания раунда. Значение ноль равно неограниченному времени.

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Госпиталь» в качестве импульса использу-

ется команда «Медик» (лечение раненых игроков. Мёртвые игроки не
возрождаются). Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой в момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг
нейтрален, использование импульса недоступно.

Арсенал
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

флаг окрашивается в цвет команды. В этом сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг восстанавливает боезапас игрокам команды,
которая его удерживает.

Задача игроков — дольше соперников продержать флаг. По окончании 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-победителя, 
то есть той команды, которая владела флагом дольше других. Время владе-
ния отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения арсеналом, необходимый для
окончания раунда. 0 равен неограниченное время

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Арсенал» в качестве импульса используется

команда «Восстановить боезапас». Срабатывать она будет только на игро-
ков той команды, которой в момент использования импульса принадлежит
флаг. Пока флаг нейтрален, использование импульса недоступно.

6. Прошивка устройства

Для обновления прошивки в программном обеспечении «Альфатаг»
нужно:

• включите флаг; 
• откройте софт и зайдите в «Настройки»;
• убедитесь, что устройство отобразилось в программе и нажмите на

иконку флага;
• потом нажмите на кнопку «Прошивка»;
• выберите файл прошивки и нажмите «Обновить». 
Если флаг с прошивкой 10 поколения, необходимо запустить

программное обеспечение LASERWAR UI, удерживая на клавиатуре левые
Shift и Ctrl. В софте ниже всех разделов появится кнопка «Upload firmware».
При обычном запуске программы обновление невозможно. Приложение
найдёт включенное устройство, затем нажмите на кнопку, выберете файл
прошивки.

Все актуальные прошивки находятся в специальном разделе на сайте
- https://laserwar.ru/firmware-for-hardware/.



Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Циф-
ровой флаг». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность, мы
стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной.

Девайс является флагманом линейки дополнительных устройств 
LASERWAR. Понятный интерфейс и система управления позволяют достать 
девайс из коробки и сразу приступить к работе.

Если вы только знакомитесь с нашим лазертаг-оборудованием,
инструкция поможет быстрее во всём разобраться и начать игру. Если вы
уже опытный пользователь, то прочтите всю информацию и проверьте,
что ничего не упустили из возможностей «Цифрового флага».

2. Описание

«Цифровой флаг» — разработка компании LASERWAR 2021 года.
Это универсальное устройство захвата и индикации, поддерживает семь
сценариев. На игровом поле он может заменить «Контрольную точку»,
«Командный пункт», «Универсальную точку», «Аптечку», «Медика» и
«Арсенал». Главное преимущество — девайс отыгрывает уникальный
сценарий «Цифровой флаг».

Совместим с оборудованием восьмого, девятого, десятого и одиннад-
цатого поколений. Отличие от других устройств — фирменный дизайн и
богатый функционал. Флаг состоит из двух X-образных модулей и четырёх
вертикальных световых индикаторов. На верхней панели устройства разме-
щен яркий информативный OLED-дисплей и четыре кнопки управления.

Благодаря конструкции вертикальных световых индикаторов, выпол-
ненных из ударопрочного полимера и сегментных светодиодных панелей, 
устройство на большом расстоянии сообщает игрокам в каком состоянии 
находится и кем захвачено. 

Игра с «Цифровым флагом»

3. Включение/выключение

«Цифровой флаг» включается кнопкой, расположенной на нижней
поверхности верхнего X-образного модуля. Там же расположен и разъём
для зарядки. Включение сопровождается звуковым сигналом и световой
индикацией (смена цвета красный-синий-жёлтый-зелёный-фиолетовый-го-
лубой). Для выключения устройства нажмите эту же кнопку.

4. Настройка

Для входа в меню настроек после включения устройства нажмите
кнопку «Esc». Откроется окно с четырьмя разделами.
• «Система» – основные настройки устройства
• «Сценарий» – настройки для каждого из сценариев
• «WiFi» – настройки для сетевой игры.  По умолчанию такие:

WiFi включён
SSID (идентификатор сети) – ALPHATAG_NET
Key – без пароля

• «Инфо» – содержит версию прошивки «Цифрового флага» и серийный
номер устройства

Настройка системных параметров
По умолчанию установлены следующие параметры:

 • Имя: Digital flag (необходим для сетевой игры).
 • Задержка старта:  диапазон 0–3600 секунд. Устанавливается для ло 
кальной игры, при сетевой значение задаётся сервером через софт. Для
запуска локальной игры с задержкой применяется команда пульта «Старт с
задержкой».
 • ID: 64 (уникальный номер устройства, необходим для идентифика-
ции в сетевой игре). Диапазон 1–65534.
 • Громкость: 70%. Диапазон 1–100%.
 • Язык: русский (возможна смена на английский).
 • ИК мощность: 100% (влияет на радиус воздействия срабатывания

•  IR protocol: MILES II - a data transfer protocol.
• Command mask: RBYG (that is Red/Red, Blue/Blue, Yellow, Green). Sets 

the colors of the playing teams. If a color is excluded, the device will no 
longer interact with the players of the excluded team.

• Game: the scenario displayed when the game set is switched on. Any of 
the seven available scenarios can be selected.

• Reset settings (factory reset).

Configure the flag parameters manually or in the Alphatag software. Apps for 
other generations are not supported.

5. Operation

 Digital Flag is controlled by four buttons on the body.  Left/Right buttons are 
used for the navigation in the menu; OK button - select the option; Esc button - 
cancellation/return to the previous menu.

The device's hit sensor is located deep within the body, eliminating 
accidental hits at an angle and from long distances. The activation is only possible 
by shooting at the sensor at close range.

Seven scenarios are available to choose from: Digital Flag, Flag Control, 
Confrontation, Military Base, Outpost, Hospital and Arsenal.

DIGITAL FLAG
Each team is assigned a flag (it lights up during the game in the color of the 

team-owner). The task is to capture the enemy flag and deliver it to the home 
base. 

Capturing is done by firing a shot at the unit's hit sensor (located in the 
centre of the top panel, below the OLED display). The player receives a special 
digital tag that he is the flag bearer. Whoever has shot at the opponent's flag must 
run to his base and shoot at his Digital Flag, thereby passing the marker, then the 
capture will be valid.

At the end of the round, the flag makes a beep and changes the color to 
that of its owner. The display will show how many enemy flags the players have 
captured.

Особенности сценария:
• Игрок, выстреливший во флаг соперника, не может поражать других противни-
ков.
• Одновременно несколько игроков могут захватить флаг соперника.
• Игрок, который несёт флаг, в случае смерти теряет его.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать флаг в игре.
• Количество флагов. Диапазон 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество захватов флага, необходимое для завершения
раунда. • Значение 0 равно неограниченному количеству захватов флага.
• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Временной отрезок, после
которого возможен повторный захват флага.
• Радиация: включена/выключена.
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиация» вклю-
чён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устройство единожды
пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам, находящимся у
«Цифрового флага».
• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Цифровой флаг» в качестве импульса используется
команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой по сценарию принадлежит флаг.
• включён/выключен
• пауза. Диапазон 10 – 900 секунд. В случае если параметр «Импульс» включён,
то спустя указанное время после старта импульс будет готов к использованию.
Готовность сопровождается светоиндикацией на верхней части устройства –
кнопка в виде отпечатка светится голубым.
• количество. Диапазон 1 – 99. Количество излучаемых импульсов. Для сраба-
тывания импульса необходимо коснуться кнопки в виде отпечатка. После
использования «Импульса» необходимо время на перезарядку. В этом случае
кнопка в виде отпечатка будет мигать, сигнализируя о перезарядке.

Контроль флага
Изначально флаг светится нейтральным белым цветом. Игроки захва-

тывают девайс выстрелом, он окрашивается в цвет команды, поразившей
его. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

В конце раунда устройство издаёт звуковой сигнал и мигает цветом

команды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом
дольше других.
Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него.
 • Время владения. 0–3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Контроль флага» в качестве импульса
используется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на
игроков той команды, которой в момент использования импульса принад-
лежит флаг. Пока девайс нейтрален, использование импульса недоступно.

Противостояние
В начале игры флаг нейтральный, при этом он светится цветами всех
команд, принимающих участие в игре. Захват осуществляется выстрелом.
Чем дольше команды владеют флагом, тем больше сегментов индикато-
ра светятся цветом этой команды. Задача игроков — дольше соперников
удерживать флаг.
В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-по-
бедителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше других.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В качестве импульса используется команда «Реанима-
ция». Срабатывать она будет только на игроков той команды, которой в
момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг нейтрален,
использование импульса недоступно.

Военная база
За каждой командой закрепляется флаг. В сценарии он выполняет

роль «базы», где погибшие игроки могут восстановить здоровье. База
имеет определённую прочность и может быть уничтожена соперниками.
В случае уничтожения она перестаёт восполнять жизни команде, которой
принадлежит, до восстановления прочности.

Задача игроков больше раз уничтожить базу соперников. В конце 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды, которой
он принадлежал. На дисплее  отобразится, какая из команд  и сколько раз 
уничтожила  базу за время раунда.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Прочность. Диапазон 1–9999. Величина урона, который необходимо

нанести для уничтожения военной базы.
 • Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать база в игре.
 • Количество потерь. 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество уничтожений базы, необходимое для окон-
чания раунда. Значение 0 равно неограниченному количеству.

• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Время, за кото-
рое прочность базы восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость 
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1 – 9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.

 • Импульс. В сценарии «Военная база» в качестве импульса исполь-
зуется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков 
той команды, которой по сценарию принадлежит флаг.

Аванпост
Данный сценарий схож со сценарием «Военная база». Главное

отличие – изначально аванпост нейтрален, команды должны захватить
его. После захвата аванпост сможет реанимировать игроков команды,
владеющей им (для этого настройка «Импульс» должны быть включена).
Чтобы перезахватить аванпост, его нужно уничтожить (довести прочность
до нуля).

Задача игроков как можно больше раз уничтожить аванпост соперни-
ков. В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом коман-
ды-победителя, то есть той команды, которая владела аванпостом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Прочность. Диапазон 1 – 9999. Величина урона, который необходи-
мо нанести для уничтожения военной базы.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения аванпостом, необходимый для
окончания раунда. Значение 0 равно неограниченному времени.
 • Время воскрешения. Диапазон 10 – 3600 секунд. Время, за которое
прочность аванпоста восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Аванпост» в качестве импульса использует-
ся команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той
команды, которой принадлежит аванпост.

Госпиталь
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

он окрашивается в цвет этой команды. В сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг лечит раненых игроков команды, которая его
удерживает. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

По окончании раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом ко-
манды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения госпиталем, необходимый для
окончания раунда. Значение ноль равно неограниченному времени.

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Госпиталь» в качестве импульса использу-

ется команда «Медик» (лечение раненых игроков. Мёртвые игроки не
возрождаются). Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой в момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг
нейтрален, использование импульса недоступно.

Арсенал
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

флаг окрашивается в цвет команды. В этом сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг восстанавливает боезапас игрокам команды,
которая его удерживает.

Задача игроков — дольше соперников продержать флаг. По окончании 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-победителя, 
то есть той команды, которая владела флагом дольше других. Время владе-
ния отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения арсеналом, необходимый для
окончания раунда. 0 равен неограниченное время

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Арсенал» в качестве импульса используется

команда «Восстановить боезапас». Срабатывать она будет только на игро-
ков той команды, которой в момент использования импульса принадлежит
флаг. Пока флаг нейтрален, использование импульса недоступно.

6. Прошивка устройства

Для обновления прошивки в программном обеспечении «Альфатаг»
нужно:

• включите флаг; 
• откройте софт и зайдите в «Настройки»;
• убедитесь, что устройство отобразилось в программе и нажмите на

иконку флага;
• потом нажмите на кнопку «Прошивка»;
• выберите файл прошивки и нажмите «Обновить». 
Если флаг с прошивкой 10 поколения, необходимо запустить

программное обеспечение LASERWAR UI, удерживая на клавиатуре левые
Shift и Ctrl. В софте ниже всех разделов появится кнопка «Upload firmware».
При обычном запуске программы обновление невозможно. Приложение
найдёт включенное устройство, затем нажмите на кнопку, выберете файл
прошивки.

Все актуальные прошивки находятся в специальном разделе на сайте
- https://laserwar.ru/firmware-for-hardware/.



Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Циф-
ровой флаг». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность, мы
стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной.

Девайс является флагманом линейки дополнительных устройств 
LASERWAR. Понятный интерфейс и система управления позволяют достать 
девайс из коробки и сразу приступить к работе.

Если вы только знакомитесь с нашим лазертаг-оборудованием,
инструкция поможет быстрее во всём разобраться и начать игру. Если вы
уже опытный пользователь, то прочтите всю информацию и проверьте,
что ничего не упустили из возможностей «Цифрового флага».

2. Описание

«Цифровой флаг» — разработка компании LASERWAR 2021 года.
Это универсальное устройство захвата и индикации, поддерживает семь
сценариев. На игровом поле он может заменить «Контрольную точку»,
«Командный пункт», «Универсальную точку», «Аптечку», «Медика» и
«Арсенал». Главное преимущество — девайс отыгрывает уникальный
сценарий «Цифровой флаг».

Совместим с оборудованием восьмого, девятого, десятого и одиннад-
цатого поколений. Отличие от других устройств — фирменный дизайн и
богатый функционал. Флаг состоит из двух X-образных модулей и четырёх
вертикальных световых индикаторов. На верхней панели устройства разме-
щен яркий информативный OLED-дисплей и четыре кнопки управления.

Благодаря конструкции вертикальных световых индикаторов, выпол-
ненных из ударопрочного полимера и сегментных светодиодных панелей, 
устройство на большом расстоянии сообщает игрокам в каком состоянии 
находится и кем захвачено. 

Игра с «Цифровым флагом»

3. Включение/выключение

«Цифровой флаг» включается кнопкой, расположенной на нижней
поверхности верхнего X-образного модуля. Там же расположен и разъём
для зарядки. Включение сопровождается звуковым сигналом и световой
индикацией (смена цвета красный-синий-жёлтый-зелёный-фиолетовый-го-
лубой). Для выключения устройства нажмите эту же кнопку.

4. Настройка

Для входа в меню настроек после включения устройства нажмите
кнопку «Esc». Откроется окно с четырьмя разделами.
• «Система» – основные настройки устройства
• «Сценарий» – настройки для каждого из сценариев
• «WiFi» – настройки для сетевой игры.  По умолчанию такие:

WiFi включён
SSID (идентификатор сети) – ALPHATAG_NET
Key – без пароля

• «Инфо» – содержит версию прошивки «Цифрового флага» и серийный
номер устройства

Настройка системных параметров
По умолчанию установлены следующие параметры:

 • Имя: Digital flag (необходим для сетевой игры).
 • Задержка старта:  диапазон 0–3600 секунд. Устанавливается для ло 
кальной игры, при сетевой значение задаётся сервером через софт. Для
запуска локальной игры с задержкой применяется команда пульта «Старт с
задержкой».
 • ID: 64 (уникальный номер устройства, необходим для идентифика-
ции в сетевой игре). Диапазон 1–65534.
 • Громкость: 70%. Диапазон 1–100%.
 • Язык: русский (возможна смена на английский).
 • ИК мощность: 100% (влияет на радиус воздействия срабатывания

датчиков устройства).
 • ИК протокол: MILES II — протокол передачи данных.
 • Маска команд: RBYG (то есть Red/Красные, Blue/Синие, Yellow/-
Жёлтые, Green/Зелёные). Задает цвета команд, принимающих участие
в игре. При исключении того или иного цвета устройство перестанет взаи-
модействовать с игроками исключённой команды.
 • Игра: сценарий, отображаемый при включении устройства. Может
быть выбран любой из семи доступных.
 • Сброс настроек (сброс настроек на заводские).
Параметры флага настраивайте вручную или в программном обеспечении
«Альфатаг». Использовать приложения для других поколений невозможно.

5. Эксплуатация

 «Цифровым флагом» управляют с помощью четырёх кнопок на корпусе.  
Навигация по меню осуществляется кнопками «Влево»/«Вправо», выбор – 
кнопкой «ОК», отмена/возврат в предыдущее меню – кнопкой «Esc».

Датчик поражения устройства расположен в глубине корпуса, что исключа-
ет случайные попадания под углом и с большого расстояния. Активация возмож-
на только выстрелом в сенсор с близкого расстояния.

На выбор доступны семь сценариев: «Цифровой флаг», «Контроль
флага», «Противостояние», «Военная база», «Аванпост», «Госпиталь» и «Ар-
сенал».

Цифровой флаг
За каждой командой закрепляется флаг (он в течение игры светится

цветом команды, которой принадлежит). Задача игроков – захватить флаг
соперника и доставить его на свою базу.

Захват осуществляется выстрелом в сенсор поражения устройства
(расположен в центре верхней панели, ниже OLED-дисплея). Игрок получает
специальную цифровую метку, что он является носителем флага. Выстрелив-
ший во флаг соперника должен добежать до своей базы и выстрелить в свой
«Цифровой флаг», тем самым отдать метку, тогда захват будет засчитан.

В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды,
которой он принадлежал. На дисплее отобразится, сколько вражеских флагов
захватили игроки.

Scenario features:
• A player who shoots at an opponent's flag cannot hit opponents.
• Several players can capture an opponent's flag at the same time.
• The player who carries the flag loses it if he dies.

Settings

• Round time. Range: 0 - 1440 minutes
• Team. The color of the team to which the flag will belong in the game.
• Number of flags. Range: 0–255. The condition for ending a round in a local 
game is the number of flag captures required to end the round. The value of 0 
equals an unlimited number of flag captures.
• Recovery time. Range: 10 - 3600 seconds. The period of time after which the 
flag can be re-captured.
• Radiation: on/off.
– delay. Range: 1 to 9 seconds. If the Radiation parameter is enabled, the device 
will send a radiation impulse once after the specified time after the flag is shot at, 
causing damage to all nearby players.
– Power: Range: 1 - 100% Damage caused by radiation.
• Impulse. In the Digital Flag scenario, the Reanimation command is used as a 
pulse. It will only work for the players of the team, who own the flag.
– on/off
– pause. Range: 10 to 900 seconds. If the impulse parameter is enabled, it will be 
ready for use after the specified time after the game start. The readiness is 
accompanied by a light indication on the top of the device - the fingerprint button is 
glowing blue.
– quantity. Range: 1 - 99. The number of pulses emitted. To activate the impulse, 
touch the button to scan a fingerprint. After using the impulse, you need some time 
for recharging. In this case, the button will flash to indicate recharging.

FLAG CONTROL
By default, the flag blinks white. Players capture the device with a shot, it 

is colored by the color of the team that hit it. The players' task is to keep the flag 
longer than their opponents.

At the end of the round, the flag emits a beep and changes its color to  

команды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом
дольше других.
Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него.
 • Время владения. 0–3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Контроль флага» в качестве импульса
используется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на
игроков той команды, которой в момент использования импульса принад-
лежит флаг. Пока девайс нейтрален, использование импульса недоступно.

Противостояние
В начале игры флаг нейтральный, при этом он светится цветами всех
команд, принимающих участие в игре. Захват осуществляется выстрелом.
Чем дольше команды владеют флагом, тем больше сегментов индикато-
ра светятся цветом этой команды. Задача игроков — дольше соперников
удерживать флаг.
В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-по-
бедителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше других.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В качестве импульса используется команда «Реанима-
ция». Срабатывать она будет только на игроков той команды, которой в
момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг нейтрален,
использование импульса недоступно.

Военная база
За каждой командой закрепляется флаг. В сценарии он выполняет

роль «базы», где погибшие игроки могут восстановить здоровье. База
имеет определённую прочность и может быть уничтожена соперниками.
В случае уничтожения она перестаёт восполнять жизни команде, которой
принадлежит, до восстановления прочности.

Задача игроков больше раз уничтожить базу соперников. В конце 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды, которой
он принадлежал. На дисплее  отобразится, какая из команд  и сколько раз 
уничтожила  базу за время раунда.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Прочность. Диапазон 1–9999. Величина урона, который необходимо

нанести для уничтожения военной базы.
 • Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать база в игре.
 • Количество потерь. 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество уничтожений базы, необходимое для окон-
чания раунда. Значение 0 равно неограниченному количеству.

• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Время, за кото-
рое прочность базы восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость 
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1 – 9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.

 • Импульс. В сценарии «Военная база» в качестве импульса исполь-
зуется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков 
той команды, которой по сценарию принадлежит флаг.

Аванпост
Данный сценарий схож со сценарием «Военная база». Главное

отличие – изначально аванпост нейтрален, команды должны захватить
его. После захвата аванпост сможет реанимировать игроков команды,
владеющей им (для этого настройка «Импульс» должны быть включена).
Чтобы перезахватить аванпост, его нужно уничтожить (довести прочность
до нуля).

Задача игроков как можно больше раз уничтожить аванпост соперни-
ков. В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом коман-
ды-победителя, то есть той команды, которая владела аванпостом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Прочность. Диапазон 1 – 9999. Величина урона, который необходи-
мо нанести для уничтожения военной базы.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения аванпостом, необходимый для
окончания раунда. Значение 0 равно неограниченному времени.
 • Время воскрешения. Диапазон 10 – 3600 секунд. Время, за которое
прочность аванпоста восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Аванпост» в качестве импульса использует-
ся команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той
команды, которой принадлежит аванпост.

Госпиталь
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

он окрашивается в цвет этой команды. В сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг лечит раненых игроков команды, которая его
удерживает. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

По окончании раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом ко-
манды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения госпиталем, необходимый для
окончания раунда. Значение ноль равно неограниченному времени.

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Госпиталь» в качестве импульса использу-

ется команда «Медик» (лечение раненых игроков. Мёртвые игроки не
возрождаются). Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой в момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг
нейтрален, использование импульса недоступно.

Арсенал
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

флаг окрашивается в цвет команды. В этом сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг восстанавливает боезапас игрокам команды,
которая его удерживает.

Задача игроков — дольше соперников продержать флаг. По окончании 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-победителя, 
то есть той команды, которая владела флагом дольше других. Время владе-
ния отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения арсеналом, необходимый для
окончания раунда. 0 равен неограниченное время

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Арсенал» в качестве импульса используется

команда «Восстановить боезапас». Срабатывать она будет только на игро-
ков той команды, которой в момент использования импульса принадлежит
флаг. Пока флаг нейтрален, использование импульса недоступно.

6. Прошивка устройства

Для обновления прошивки в программном обеспечении «Альфатаг»
нужно:

• включите флаг; 
• откройте софт и зайдите в «Настройки»;
• убедитесь, что устройство отобразилось в программе и нажмите на

иконку флага;
• потом нажмите на кнопку «Прошивка»;
• выберите файл прошивки и нажмите «Обновить». 
Если флаг с прошивкой 10 поколения, необходимо запустить

программное обеспечение LASERWAR UI, удерживая на клавиатуре левые
Shift и Ctrl. В софте ниже всех разделов появится кнопка «Upload firmware».
При обычном запуске программы обновление невозможно. Приложение
найдёт включенное устройство, затем нажмите на кнопку, выберете файл
прошивки.

Все актуальные прошивки находятся в специальном разделе на сайте
- https://laserwar.ru/firmware-for-hardware/.



Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Циф-
ровой флаг». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность, мы
стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной.

Девайс является флагманом линейки дополнительных устройств 
LASERWAR. Понятный интерфейс и система управления позволяют достать 
девайс из коробки и сразу приступить к работе.

Если вы только знакомитесь с нашим лазертаг-оборудованием,
инструкция поможет быстрее во всём разобраться и начать игру. Если вы
уже опытный пользователь, то прочтите всю информацию и проверьте,
что ничего не упустили из возможностей «Цифрового флага».

2. Описание

«Цифровой флаг» — разработка компании LASERWAR 2021 года.
Это универсальное устройство захвата и индикации, поддерживает семь
сценариев. На игровом поле он может заменить «Контрольную точку»,
«Командный пункт», «Универсальную точку», «Аптечку», «Медика» и
«Арсенал». Главное преимущество — девайс отыгрывает уникальный
сценарий «Цифровой флаг».

Совместим с оборудованием восьмого, девятого, десятого и одиннад-
цатого поколений. Отличие от других устройств — фирменный дизайн и
богатый функционал. Флаг состоит из двух X-образных модулей и четырёх
вертикальных световых индикаторов. На верхней панели устройства разме-
щен яркий информативный OLED-дисплей и четыре кнопки управления.

Благодаря конструкции вертикальных световых индикаторов, выпол-
ненных из ударопрочного полимера и сегментных светодиодных панелей, 
устройство на большом расстоянии сообщает игрокам в каком состоянии 
находится и кем захвачено. 

Игра с «Цифровым флагом»

3. Включение/выключение

«Цифровой флаг» включается кнопкой, расположенной на нижней
поверхности верхнего X-образного модуля. Там же расположен и разъём
для зарядки. Включение сопровождается звуковым сигналом и световой
индикацией (смена цвета красный-синий-жёлтый-зелёный-фиолетовый-го-
лубой). Для выключения устройства нажмите эту же кнопку.

4. Настройка

Для входа в меню настроек после включения устройства нажмите
кнопку «Esc». Откроется окно с четырьмя разделами.
• «Система» – основные настройки устройства
• «Сценарий» – настройки для каждого из сценариев
• «WiFi» – настройки для сетевой игры.  По умолчанию такие:

WiFi включён
SSID (идентификатор сети) – ALPHATAG_NET
Key – без пароля

• «Инфо» – содержит версию прошивки «Цифрового флага» и серийный
номер устройства

Настройка системных параметров
По умолчанию установлены следующие параметры:

 • Имя: Digital flag (необходим для сетевой игры).
 • Задержка старта:  диапазон 0–3600 секунд. Устанавливается для ло 
кальной игры, при сетевой значение задаётся сервером через софт. Для
запуска локальной игры с задержкой применяется команда пульта «Старт с
задержкой».
 • ID: 64 (уникальный номер устройства, необходим для идентифика-
ции в сетевой игре). Диапазон 1–65534.
 • Громкость: 70%. Диапазон 1–100%.
 • Язык: русский (возможна смена на английский).
 • ИК мощность: 100% (влияет на радиус воздействия срабатывания

датчиков устройства).
 • ИК протокол: MILES II — протокол передачи данных.
 • Маска команд: RBYG (то есть Red/Красные, Blue/Синие, Yellow/-
Жёлтые, Green/Зелёные). Задает цвета команд, принимающих участие
в игре. При исключении того или иного цвета устройство перестанет взаи-
модействовать с игроками исключённой команды.
 • Игра: сценарий, отображаемый при включении устройства. Может
быть выбран любой из семи доступных.
 • Сброс настроек (сброс настроек на заводские).
Параметры флага настраивайте вручную или в программном обеспечении
«Альфатаг». Использовать приложения для других поколений невозможно.

5. Эксплуатация

 «Цифровым флагом» управляют с помощью четырёх кнопок на корпусе.  
Навигация по меню осуществляется кнопками «Влево»/«Вправо», выбор – 
кнопкой «ОК», отмена/возврат в предыдущее меню – кнопкой «Esc».

Датчик поражения устройства расположен в глубине корпуса, что исключа-
ет случайные попадания под углом и с большого расстояния. Активация возмож-
на только выстрелом в сенсор с близкого расстояния.

На выбор доступны семь сценариев: «Цифровой флаг», «Контроль
флага», «Противостояние», «Военная база», «Аванпост», «Госпиталь» и «Ар-
сенал».

Цифровой флаг
За каждой командой закрепляется флаг (он в течение игры светится

цветом команды, которой принадлежит). Задача игроков – захватить флаг
соперника и доставить его на свою базу.

Захват осуществляется выстрелом в сенсор поражения устройства
(расположен в центре верхней панели, ниже OLED-дисплея). Игрок получает
специальную цифровую метку, что он является носителем флага. Выстрелив-
ший во флаг соперника должен добежать до своей базы и выстрелить в свой
«Цифровой флаг», тем самым отдать метку, тогда захват будет засчитан.

В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды,
которой он принадлежал. На дисплее отобразится, сколько вражеских флагов
захватили игроки.

Особенности сценария:
• Игрок, выстреливший во флаг соперника, не может поражать других противни-
ков.
• Одновременно несколько игроков могут захватить флаг соперника.
• Игрок, который несёт флаг, в случае смерти теряет его.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать флаг в игре.
• Количество флагов. Диапазон 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество захватов флага, необходимое для завершения
раунда. • Значение 0 равно неограниченному количеству захватов флага.
• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Временной отрезок, после
которого возможен повторный захват флага.
• Радиация: включена/выключена.
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиация» вклю-
чён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устройство единожды
пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам, находящимся у
«Цифрового флага».
• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Цифровой флаг» в качестве импульса используется
команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой по сценарию принадлежит флаг.
• включён/выключен
• пауза. Диапазон 10 – 900 секунд. В случае если параметр «Импульс» включён,
то спустя указанное время после старта импульс будет готов к использованию.
Готовность сопровождается светоиндикацией на верхней части устройства –
кнопка в виде отпечатка светится голубым.
• количество. Диапазон 1 – 99. Количество излучаемых импульсов. Для сраба-
тывания импульса необходимо коснуться кнопки в виде отпечатка. После
использования «Импульса» необходимо время на перезарядку. В этом случае
кнопка в виде отпечатка будет мигать, сигнализируя о перезарядке.

Контроль флага
Изначально флаг светится нейтральным белым цветом. Игроки захва-

тывают девайс выстрелом, он окрашивается в цвет команды, поразившей
его. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

В конце раунда устройство издаёт звуковой сигнал и мигает цветом

that of the winning team: the team that possessed the flag longer than 
others.
Settings

• Round time. Range: 0 - 1440 minutes
• Invading time. Range: 3 - 255 seconds. Within the specified time 

the flag is captured after the player shot at it.

• Capture time. 0–3600. The condition for ending a round in a local 
game is the time interval of flag capture required to win. The value 0 
equals an unlimited amount of time.

• Radiation. on/off.
– delay. Range: 1 to 9 seconds. If the Radiation parameter is enabled, the 
device will send a radiation impulse once after the specified time after the 
flag is shot at, causing damage to all nearby players.
– Power: Range: 1 - 100% Damage caused by radiation.

• Impulse. In the Flag Control scenario, the Reanimation command is 
used as a pulse. It will only work for the players of the team to which 
the flag belongs at the moment the pulse is used. As long as the flag 
is neutral, the impulse usage is not available.

                                            CONFRONTATION
       At the beginning of the game the flag is neutral, and it shines with the 
colors of all teams. Shoot at the device to capture it. The longer the teams own 
the flag, the more segments of the indicator light up in that team's color. The 
players' task is to keep the flag longer than their opponents.

       At the end of the round, the flag emits a beep and changes its color to that 
of the winning team: the team that possessed the flag longer than others.

Settings

• Round time. Range: 0 - 1440 minutes
• Invading time. Range: 3 - 255 seconds. Within the specified time 

the flag is captured after the player shot at it.

• Capture time. 0–3600. The condition for ending a round in a local game is 
the time interval of flag capture required to win. The value 0 equals an 
unlimited amount of time.

• Radiation. on/off.
– delay. Range: 1 to 9 seconds. If the Radiation parameter is enabled, the 
device will send a radiation impulse once after the specified time after the 
flag is shot at, causing damage to all nearby players.
– Power: Range: 1 - 100% Damage caused by radiation.

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В качестве импульса используется команда «Реанима-
ция». Срабатывать она будет только на игроков той команды, которой в
момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг нейтрален,
использование импульса недоступно.

Военная база
За каждой командой закрепляется флаг. В сценарии он выполняет

роль «базы», где погибшие игроки могут восстановить здоровье. База
имеет определённую прочность и может быть уничтожена соперниками.
В случае уничтожения она перестаёт восполнять жизни команде, которой
принадлежит, до восстановления прочности.

Задача игроков больше раз уничтожить базу соперников. В конце 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды, которой
он принадлежал. На дисплее  отобразится, какая из команд  и сколько раз 
уничтожила  базу за время раунда.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Прочность. Диапазон 1–9999. Величина урона, который необходимо

нанести для уничтожения военной базы.
 • Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать база в игре.
 • Количество потерь. 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество уничтожений базы, необходимое для окон-
чания раунда. Значение 0 равно неограниченному количеству.

• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Время, за кото-
рое прочность базы восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость 
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1 – 9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.

 • Импульс. В сценарии «Военная база» в качестве импульса исполь-
зуется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков 
той команды, которой по сценарию принадлежит флаг.

Аванпост
Данный сценарий схож со сценарием «Военная база». Главное

отличие – изначально аванпост нейтрален, команды должны захватить
его. После захвата аванпост сможет реанимировать игроков команды,
владеющей им (для этого настройка «Импульс» должны быть включена).
Чтобы перезахватить аванпост, его нужно уничтожить (довести прочность
до нуля).

Задача игроков как можно больше раз уничтожить аванпост соперни-
ков. В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом коман-
ды-победителя, то есть той команды, которая владела аванпостом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Прочность. Диапазон 1 – 9999. Величина урона, который необходи-
мо нанести для уничтожения военной базы.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения аванпостом, необходимый для
окончания раунда. Значение 0 равно неограниченному времени.
 • Время воскрешения. Диапазон 10 – 3600 секунд. Время, за которое
прочность аванпоста восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Аванпост» в качестве импульса использует-
ся команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той
команды, которой принадлежит аванпост.

Госпиталь
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

он окрашивается в цвет этой команды. В сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг лечит раненых игроков команды, которая его
удерживает. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

По окончании раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом ко-
манды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения госпиталем, необходимый для
окончания раунда. Значение ноль равно неограниченному времени.

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Госпиталь» в качестве импульса использу-

ется команда «Медик» (лечение раненых игроков. Мёртвые игроки не
возрождаются). Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой в момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг
нейтрален, использование импульса недоступно.

Арсенал
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

флаг окрашивается в цвет команды. В этом сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг восстанавливает боезапас игрокам команды,
которая его удерживает.

Задача игроков — дольше соперников продержать флаг. По окончании 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-победителя, 
то есть той команды, которая владела флагом дольше других. Время владе-
ния отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения арсеналом, необходимый для
окончания раунда. 0 равен неограниченное время

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Арсенал» в качестве импульса используется

команда «Восстановить боезапас». Срабатывать она будет только на игро-
ков той команды, которой в момент использования импульса принадлежит
флаг. Пока флаг нейтрален, использование импульса недоступно.

6. Прошивка устройства

Для обновления прошивки в программном обеспечении «Альфатаг»
нужно:

• включите флаг; 
• откройте софт и зайдите в «Настройки»;
• убедитесь, что устройство отобразилось в программе и нажмите на

иконку флага;
• потом нажмите на кнопку «Прошивка»;
• выберите файл прошивки и нажмите «Обновить». 
Если флаг с прошивкой 10 поколения, необходимо запустить

программное обеспечение LASERWAR UI, удерживая на клавиатуре левые
Shift и Ctrl. В софте ниже всех разделов появится кнопка «Upload firmware».
При обычном запуске программы обновление невозможно. Приложение
найдёт включенное устройство, затем нажмите на кнопку, выберете файл
прошивки.

Все актуальные прошивки находятся в специальном разделе на сайте
- https://laserwar.ru/firmware-for-hardware/.



Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Циф-
ровой флаг». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность, мы
стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной.

Девайс является флагманом линейки дополнительных устройств 
LASERWAR. Понятный интерфейс и система управления позволяют достать 
девайс из коробки и сразу приступить к работе.

Если вы только знакомитесь с нашим лазертаг-оборудованием,
инструкция поможет быстрее во всём разобраться и начать игру. Если вы
уже опытный пользователь, то прочтите всю информацию и проверьте,
что ничего не упустили из возможностей «Цифрового флага».

2. Описание

«Цифровой флаг» — разработка компании LASERWAR 2021 года.
Это универсальное устройство захвата и индикации, поддерживает семь
сценариев. На игровом поле он может заменить «Контрольную точку»,
«Командный пункт», «Универсальную точку», «Аптечку», «Медика» и
«Арсенал». Главное преимущество — девайс отыгрывает уникальный
сценарий «Цифровой флаг».

Совместим с оборудованием восьмого, девятого, десятого и одиннад-
цатого поколений. Отличие от других устройств — фирменный дизайн и
богатый функционал. Флаг состоит из двух X-образных модулей и четырёх
вертикальных световых индикаторов. На верхней панели устройства разме-
щен яркий информативный OLED-дисплей и четыре кнопки управления.

Благодаря конструкции вертикальных световых индикаторов, выпол-
ненных из ударопрочного полимера и сегментных светодиодных панелей, 
устройство на большом расстоянии сообщает игрокам в каком состоянии 
находится и кем захвачено. 

Игра с «Цифровым флагом»

3. Включение/выключение

«Цифровой флаг» включается кнопкой, расположенной на нижней
поверхности верхнего X-образного модуля. Там же расположен и разъём
для зарядки. Включение сопровождается звуковым сигналом и световой
индикацией (смена цвета красный-синий-жёлтый-зелёный-фиолетовый-го-
лубой). Для выключения устройства нажмите эту же кнопку.

4. Настройка

Для входа в меню настроек после включения устройства нажмите
кнопку «Esc». Откроется окно с четырьмя разделами.
• «Система» – основные настройки устройства
• «Сценарий» – настройки для каждого из сценариев
• «WiFi» – настройки для сетевой игры.  По умолчанию такие:

WiFi включён
SSID (идентификатор сети) – ALPHATAG_NET
Key – без пароля

• «Инфо» – содержит версию прошивки «Цифрового флага» и серийный
номер устройства

Настройка системных параметров
По умолчанию установлены следующие параметры:

 • Имя: Digital flag (необходим для сетевой игры).
 • Задержка старта:  диапазон 0–3600 секунд. Устанавливается для ло 
кальной игры, при сетевой значение задаётся сервером через софт. Для
запуска локальной игры с задержкой применяется команда пульта «Старт с
задержкой».
 • ID: 64 (уникальный номер устройства, необходим для идентифика-
ции в сетевой игре). Диапазон 1–65534.
 • Громкость: 70%. Диапазон 1–100%.
 • Язык: русский (возможна смена на английский).
 • ИК мощность: 100% (влияет на радиус воздействия срабатывания

датчиков устройства).
 • ИК протокол: MILES II — протокол передачи данных.
 • Маска команд: RBYG (то есть Red/Красные, Blue/Синие, Yellow/-
Жёлтые, Green/Зелёные). Задает цвета команд, принимающих участие
в игре. При исключении того или иного цвета устройство перестанет взаи-
модействовать с игроками исключённой команды.
 • Игра: сценарий, отображаемый при включении устройства. Может
быть выбран любой из семи доступных.
 • Сброс настроек (сброс настроек на заводские).
Параметры флага настраивайте вручную или в программном обеспечении
«Альфатаг». Использовать приложения для других поколений невозможно.

5. Эксплуатация

 «Цифровым флагом» управляют с помощью четырёх кнопок на корпусе.  
Навигация по меню осуществляется кнопками «Влево»/«Вправо», выбор – 
кнопкой «ОК», отмена/возврат в предыдущее меню – кнопкой «Esc».

Датчик поражения устройства расположен в глубине корпуса, что исключа-
ет случайные попадания под углом и с большого расстояния. Активация возмож-
на только выстрелом в сенсор с близкого расстояния.

На выбор доступны семь сценариев: «Цифровой флаг», «Контроль
флага», «Противостояние», «Военная база», «Аванпост», «Госпиталь» и «Ар-
сенал».

Цифровой флаг
За каждой командой закрепляется флаг (он в течение игры светится

цветом команды, которой принадлежит). Задача игроков – захватить флаг
соперника и доставить его на свою базу.

Захват осуществляется выстрелом в сенсор поражения устройства
(расположен в центре верхней панели, ниже OLED-дисплея). Игрок получает
специальную цифровую метку, что он является носителем флага. Выстрелив-
ший во флаг соперника должен добежать до своей базы и выстрелить в свой
«Цифровой флаг», тем самым отдать метку, тогда захват будет засчитан.

В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды,
которой он принадлежал. На дисплее отобразится, сколько вражеских флагов
захватили игроки.

Особенности сценария:
• Игрок, выстреливший во флаг соперника, не может поражать других противни-
ков.
• Одновременно несколько игроков могут захватить флаг соперника.
• Игрок, который несёт флаг, в случае смерти теряет его.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать флаг в игре.
• Количество флагов. Диапазон 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество захватов флага, необходимое для завершения
раунда. • Значение 0 равно неограниченному количеству захватов флага.
• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Временной отрезок, после
которого возможен повторный захват флага.
• Радиация: включена/выключена.
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиация» вклю-
чён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устройство единожды
пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам, находящимся у
«Цифрового флага».
• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Цифровой флаг» в качестве импульса используется
команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой по сценарию принадлежит флаг.
• включён/выключен
• пауза. Диапазон 10 – 900 секунд. В случае если параметр «Импульс» включён,
то спустя указанное время после старта импульс будет готов к использованию.
Готовность сопровождается светоиндикацией на верхней части устройства –
кнопка в виде отпечатка светится голубым.
• количество. Диапазон 1 – 99. Количество излучаемых импульсов. Для сраба-
тывания импульса необходимо коснуться кнопки в виде отпечатка. После
использования «Импульса» необходимо время на перезарядку. В этом случае
кнопка в виде отпечатка будет мигать, сигнализируя о перезарядке.

Контроль флага
Изначально флаг светится нейтральным белым цветом. Игроки захва-

тывают девайс выстрелом, он окрашивается в цвет команды, поразившей
его. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

В конце раунда устройство издаёт звуковой сигнал и мигает цветом

команды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом
дольше других.
Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него.
 • Время владения. 0–3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Контроль флага» в качестве импульса
используется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на
игроков той команды, которой в момент использования импульса принад-
лежит флаг. Пока девайс нейтрален, использование импульса недоступно.

Противостояние
В начале игры флаг нейтральный, при этом он светится цветами всех
команд, принимающих участие в игре. Захват осуществляется выстрелом.
Чем дольше команды владеют флагом, тем больше сегментов индикато-
ра светятся цветом этой команды. Задача игроков — дольше соперников
удерживать флаг.
В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-по-
бедителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше других.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

• Impulse. The Reanimation command is used as an impulse. It will only 
work for the players of the team to which the flag belongs at the moment 
the pulse is used. As long as the flag is neutral, the pulse usage is not 
available.

MILITARY BASE
Each team is assigned a flag. In the scenario, it acts as a base where 

dead players can recover hp. The base has a certain strength and can be 
destroyed by opponents. In case of destruction, the base stops replenishing 
the hp of the team it belongs to until the strength is restored.

The players's task is to destroy the opponents' base as many times as 
possible. At the end of the round, the flag makes a beep and changes the 
color to that of its owner. The display will show which team destroyed which 
base and how many times during the round.

Settings

• Round time. Range: 0 - 1440 minutes
• Strength. Range: 1 - 9999. The amount of damage that must be dealt to 

destroy the military base.
• Team. The color of the team to which the base will belong in the game.
• Number of losses. 0-255. The condition for ending a round in a local 

game is the number of base destructions required to end the round. The 0 
value equals an unlimited quantity.

• Recovery time. Range: 10 - 3600 seconds. The time for which the 
strength of the base is restored from 0 to 100%. Essentially, it's the rate of 
the strength recovery.

• Radiation: on/off.
– delay. Range: 1 to 9 seconds. If the Radiation parameter is enabled, the 
device will send a radiation pulse once after the specified time after the 
flag is shot at, causing damage to all players nearby.
– Power: Range: 1 - 100% Damage caused by radiation.

• Impulse. In the Military Base scenario, the Reanimation command is 
used as a pulse. It will only work for the players of the team, who own the 
flag.

 

 • Импульс. В сценарии «Военная база» в качестве импульса исполь-
зуется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков 
той команды, которой по сценарию принадлежит флаг.

Аванпост
Данный сценарий схож со сценарием «Военная база». Главное

отличие – изначально аванпост нейтрален, команды должны захватить
его. После захвата аванпост сможет реанимировать игроков команды,
владеющей им (для этого настройка «Импульс» должны быть включена).
Чтобы перезахватить аванпост, его нужно уничтожить (довести прочность
до нуля).

Задача игроков как можно больше раз уничтожить аванпост соперни-
ков. В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом коман-
ды-победителя, то есть той команды, которая владела аванпостом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Прочность. Диапазон 1 – 9999. Величина урона, который необходи-
мо нанести для уничтожения военной базы.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения аванпостом, необходимый для
окончания раунда. Значение 0 равно неограниченному времени.
 • Время воскрешения. Диапазон 10 – 3600 секунд. Время, за которое
прочность аванпоста восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Аванпост» в качестве импульса использует-
ся команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той
команды, которой принадлежит аванпост.

Госпиталь
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

он окрашивается в цвет этой команды. В сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг лечит раненых игроков команды, которая его
удерживает. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

По окончании раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом ко-
манды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения госпиталем, необходимый для
окончания раунда. Значение ноль равно неограниченному времени.

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Госпиталь» в качестве импульса использу-

ется команда «Медик» (лечение раненых игроков. Мёртвые игроки не
возрождаются). Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой в момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг
нейтрален, использование импульса недоступно.

Арсенал
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

флаг окрашивается в цвет команды. В этом сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг восстанавливает боезапас игрокам команды,
которая его удерживает.

Задача игроков — дольше соперников продержать флаг. По окончании 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-победителя, 
то есть той команды, которая владела флагом дольше других. Время владе-
ния отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения арсеналом, необходимый для
окончания раунда. 0 равен неограниченное время

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Арсенал» в качестве импульса используется

команда «Восстановить боезапас». Срабатывать она будет только на игро-
ков той команды, которой в момент использования импульса принадлежит
флаг. Пока флаг нейтрален, использование импульса недоступно.

6. Прошивка устройства

Для обновления прошивки в программном обеспечении «Альфатаг»
нужно:

• включите флаг; 
• откройте софт и зайдите в «Настройки»;
• убедитесь, что устройство отобразилось в программе и нажмите на

иконку флага;
• потом нажмите на кнопку «Прошивка»;
• выберите файл прошивки и нажмите «Обновить». 
Если флаг с прошивкой 10 поколения, необходимо запустить

программное обеспечение LASERWAR UI, удерживая на клавиатуре левые
Shift и Ctrl. В софте ниже всех разделов появится кнопка «Upload firmware».
При обычном запуске программы обновление невозможно. Приложение
найдёт включенное устройство, затем нажмите на кнопку, выберете файл
прошивки.

Все актуальные прошивки находятся в специальном разделе на сайте
- https://laserwar.ru/firmware-for-hardware/.



Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Циф-
ровой флаг». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность, мы
стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной.

Девайс является флагманом линейки дополнительных устройств 
LASERWAR. Понятный интерфейс и система управления позволяют достать 
девайс из коробки и сразу приступить к работе.

Если вы только знакомитесь с нашим лазертаг-оборудованием,
инструкция поможет быстрее во всём разобраться и начать игру. Если вы
уже опытный пользователь, то прочтите всю информацию и проверьте,
что ничего не упустили из возможностей «Цифрового флага».

2. Описание

«Цифровой флаг» — разработка компании LASERWAR 2021 года.
Это универсальное устройство захвата и индикации, поддерживает семь
сценариев. На игровом поле он может заменить «Контрольную точку»,
«Командный пункт», «Универсальную точку», «Аптечку», «Медика» и
«Арсенал». Главное преимущество — девайс отыгрывает уникальный
сценарий «Цифровой флаг».

Совместим с оборудованием восьмого, девятого, десятого и одиннад-
цатого поколений. Отличие от других устройств — фирменный дизайн и
богатый функционал. Флаг состоит из двух X-образных модулей и четырёх
вертикальных световых индикаторов. На верхней панели устройства разме-
щен яркий информативный OLED-дисплей и четыре кнопки управления.

Благодаря конструкции вертикальных световых индикаторов, выпол-
ненных из ударопрочного полимера и сегментных светодиодных панелей, 
устройство на большом расстоянии сообщает игрокам в каком состоянии 
находится и кем захвачено. 

Игра с «Цифровым флагом»

3. Включение/выключение

«Цифровой флаг» включается кнопкой, расположенной на нижней
поверхности верхнего X-образного модуля. Там же расположен и разъём
для зарядки. Включение сопровождается звуковым сигналом и световой
индикацией (смена цвета красный-синий-жёлтый-зелёный-фиолетовый-го-
лубой). Для выключения устройства нажмите эту же кнопку.

4. Настройка

Для входа в меню настроек после включения устройства нажмите
кнопку «Esc». Откроется окно с четырьмя разделами.
• «Система» – основные настройки устройства
• «Сценарий» – настройки для каждого из сценариев
• «WiFi» – настройки для сетевой игры.  По умолчанию такие:

WiFi включён
SSID (идентификатор сети) – ALPHATAG_NET
Key – без пароля

• «Инфо» – содержит версию прошивки «Цифрового флага» и серийный
номер устройства

Настройка системных параметров
По умолчанию установлены следующие параметры:

 • Имя: Digital flag (необходим для сетевой игры).
 • Задержка старта:  диапазон 0–3600 секунд. Устанавливается для ло 
кальной игры, при сетевой значение задаётся сервером через софт. Для
запуска локальной игры с задержкой применяется команда пульта «Старт с
задержкой».
 • ID: 64 (уникальный номер устройства, необходим для идентифика-
ции в сетевой игре). Диапазон 1–65534.
 • Громкость: 70%. Диапазон 1–100%.
 • Язык: русский (возможна смена на английский).
 • ИК мощность: 100% (влияет на радиус воздействия срабатывания

датчиков устройства).
 • ИК протокол: MILES II — протокол передачи данных.
 • Маска команд: RBYG (то есть Red/Красные, Blue/Синие, Yellow/-
Жёлтые, Green/Зелёные). Задает цвета команд, принимающих участие
в игре. При исключении того или иного цвета устройство перестанет взаи-
модействовать с игроками исключённой команды.
 • Игра: сценарий, отображаемый при включении устройства. Может
быть выбран любой из семи доступных.
 • Сброс настроек (сброс настроек на заводские).
Параметры флага настраивайте вручную или в программном обеспечении
«Альфатаг». Использовать приложения для других поколений невозможно.

5. Эксплуатация

 «Цифровым флагом» управляют с помощью четырёх кнопок на корпусе.  
Навигация по меню осуществляется кнопками «Влево»/«Вправо», выбор – 
кнопкой «ОК», отмена/возврат в предыдущее меню – кнопкой «Esc».

Датчик поражения устройства расположен в глубине корпуса, что исключа-
ет случайные попадания под углом и с большого расстояния. Активация возмож-
на только выстрелом в сенсор с близкого расстояния.

На выбор доступны семь сценариев: «Цифровой флаг», «Контроль
флага», «Противостояние», «Военная база», «Аванпост», «Госпиталь» и «Ар-
сенал».

Цифровой флаг
За каждой командой закрепляется флаг (он в течение игры светится

цветом команды, которой принадлежит). Задача игроков – захватить флаг
соперника и доставить его на свою базу.

Захват осуществляется выстрелом в сенсор поражения устройства
(расположен в центре верхней панели, ниже OLED-дисплея). Игрок получает
специальную цифровую метку, что он является носителем флага. Выстрелив-
ший во флаг соперника должен добежать до своей базы и выстрелить в свой
«Цифровой флаг», тем самым отдать метку, тогда захват будет засчитан.

В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды,
которой он принадлежал. На дисплее отобразится, сколько вражеских флагов
захватили игроки.

Особенности сценария:
• Игрок, выстреливший во флаг соперника, не может поражать других противни-
ков.
• Одновременно несколько игроков могут захватить флаг соперника.
• Игрок, который несёт флаг, в случае смерти теряет его.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать флаг в игре.
• Количество флагов. Диапазон 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество захватов флага, необходимое для завершения
раунда. • Значение 0 равно неограниченному количеству захватов флага.
• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Временной отрезок, после
которого возможен повторный захват флага.
• Радиация: включена/выключена.
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиация» вклю-
чён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устройство единожды
пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам, находящимся у
«Цифрового флага».
• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Цифровой флаг» в качестве импульса используется
команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой по сценарию принадлежит флаг.
• включён/выключен
• пауза. Диапазон 10 – 900 секунд. В случае если параметр «Импульс» включён,
то спустя указанное время после старта импульс будет готов к использованию.
Готовность сопровождается светоиндикацией на верхней части устройства –
кнопка в виде отпечатка светится голубым.
• количество. Диапазон 1 – 99. Количество излучаемых импульсов. Для сраба-
тывания импульса необходимо коснуться кнопки в виде отпечатка. После
использования «Импульса» необходимо время на перезарядку. В этом случае
кнопка в виде отпечатка будет мигать, сигнализируя о перезарядке.

Контроль флага
Изначально флаг светится нейтральным белым цветом. Игроки захва-

тывают девайс выстрелом, он окрашивается в цвет команды, поразившей
его. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

В конце раунда устройство издаёт звуковой сигнал и мигает цветом

команды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом
дольше других.
Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него.
 • Время владения. 0–3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Контроль флага» в качестве импульса
используется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на
игроков той команды, которой в момент использования импульса принад-
лежит флаг. Пока девайс нейтрален, использование импульса недоступно.

Противостояние
В начале игры флаг нейтральный, при этом он светится цветами всех
команд, принимающих участие в игре. Захват осуществляется выстрелом.
Чем дольше команды владеют флагом, тем больше сегментов индикато-
ра светятся цветом этой команды. Задача игроков — дольше соперников
удерживать флаг.
В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-по-
бедителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше других.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В качестве импульса используется команда «Реанима-
ция». Срабатывать она будет только на игроков той команды, которой в
момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг нейтрален,
использование импульса недоступно.

Военная база
За каждой командой закрепляется флаг. В сценарии он выполняет

роль «базы», где погибшие игроки могут восстановить здоровье. База
имеет определённую прочность и может быть уничтожена соперниками.
В случае уничтожения она перестаёт восполнять жизни команде, которой
принадлежит, до восстановления прочности.

Задача игроков больше раз уничтожить базу соперников. В конце 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды, которой
он принадлежал. На дисплее  отобразится, какая из команд  и сколько раз 
уничтожила  базу за время раунда.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Прочность. Диапазон 1–9999. Величина урона, который необходимо

нанести для уничтожения военной базы.
 • Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать база в игре.
 • Количество потерь. 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество уничтожений базы, необходимое для окон-
чания раунда. Значение 0 равно неограниченному количеству.

• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Время, за кото-
рое прочность базы восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость 
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1 – 9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.

OUTPOST
This scenario is similar to the Military Base. The main difference is that 

the outpost is initially neutral, the teams must capture it. After the capture, the 
outpost will be able to resuscitate the players of the team that owns it (the 
impulse setting must be enabled for that purpose). In order to retake the 
outpost, it must be destroyed (bring its strength points to zero).

The players' task is to destroy the opponents' outpost as many times as 
possible. At the end of the round, the flag emits a beep and changes its color to 
that of the winning team: the team that possessed the outpost longer than 
others. The holding time is shown on the display.

Settings

• Round time. Range: 0 - 1440 minutes

• Strength. Range: 1 - 9999. The amount of damage that must be dealt to 
destroy the military base.

• Capture time. 0–3600. The condition for ending a round in a local play is 
the capture time interval of the outpost required to end the round. The 0 
value equals an unlimited time.

• Resurrection time. Range: 10 - 3600 seconds. The time for which the 
strength of the outpost is restored from 0 to 100%. Essentially, it's the rate 
of the strength recovery.

• Radiation: on/off.
– delay. Range: 1 to 9 seconds. If the Radiation parameter is enabled, the 
device will send a radiation impulse once after the specified time after the 
flag is shot at, causing damage to all nearby players.
– Power: Range: 1 - 100% Damage caused by radiation.

• Impulse. In the Outpost scenario, the Reanimation command is used as a 
pulse. It will only work for the players of the team, who own the outpost.

Госпиталь
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

он окрашивается в цвет этой команды. В сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг лечит раненых игроков команды, которая его
удерживает. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

По окончании раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом ко-
манды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения госпиталем, необходимый для
окончания раунда. Значение ноль равно неограниченному времени.

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Госпиталь» в качестве импульса использу-

ется команда «Медик» (лечение раненых игроков. Мёртвые игроки не
возрождаются). Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой в момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг
нейтрален, использование импульса недоступно.

Арсенал
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

флаг окрашивается в цвет команды. В этом сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг восстанавливает боезапас игрокам команды,
которая его удерживает.

Задача игроков — дольше соперников продержать флаг. По окончании 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-победителя, 
то есть той команды, которая владела флагом дольше других. Время владе-
ния отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения арсеналом, необходимый для
окончания раунда. 0 равен неограниченное время

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Арсенал» в качестве импульса используется

команда «Восстановить боезапас». Срабатывать она будет только на игро-
ков той команды, которой в момент использования импульса принадлежит
флаг. Пока флаг нейтрален, использование импульса недоступно.

6. Прошивка устройства

Для обновления прошивки в программном обеспечении «Альфатаг»
нужно:

• включите флаг; 
• откройте софт и зайдите в «Настройки»;
• убедитесь, что устройство отобразилось в программе и нажмите на

иконку флага;
• потом нажмите на кнопку «Прошивка»;
• выберите файл прошивки и нажмите «Обновить». 
Если флаг с прошивкой 10 поколения, необходимо запустить

программное обеспечение LASERWAR UI, удерживая на клавиатуре левые
Shift и Ctrl. В софте ниже всех разделов появится кнопка «Upload firmware».
При обычном запуске программы обновление невозможно. Приложение
найдёт включенное устройство, затем нажмите на кнопку, выберете файл
прошивки.

Все актуальные прошивки находятся в специальном разделе на сайте
- https://laserwar.ru/firmware-for-hardware/.



Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Циф-
ровой флаг». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность, мы
стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной.

Девайс является флагманом линейки дополнительных устройств 
LASERWAR. Понятный интерфейс и система управления позволяют достать 
девайс из коробки и сразу приступить к работе.

Если вы только знакомитесь с нашим лазертаг-оборудованием,
инструкция поможет быстрее во всём разобраться и начать игру. Если вы
уже опытный пользователь, то прочтите всю информацию и проверьте,
что ничего не упустили из возможностей «Цифрового флага».

2. Описание

«Цифровой флаг» — разработка компании LASERWAR 2021 года.
Это универсальное устройство захвата и индикации, поддерживает семь
сценариев. На игровом поле он может заменить «Контрольную точку»,
«Командный пункт», «Универсальную точку», «Аптечку», «Медика» и
«Арсенал». Главное преимущество — девайс отыгрывает уникальный
сценарий «Цифровой флаг».

Совместим с оборудованием восьмого, девятого, десятого и одиннад-
цатого поколений. Отличие от других устройств — фирменный дизайн и
богатый функционал. Флаг состоит из двух X-образных модулей и четырёх
вертикальных световых индикаторов. На верхней панели устройства разме-
щен яркий информативный OLED-дисплей и четыре кнопки управления.

Благодаря конструкции вертикальных световых индикаторов, выпол-
ненных из ударопрочного полимера и сегментных светодиодных панелей, 
устройство на большом расстоянии сообщает игрокам в каком состоянии 
находится и кем захвачено. 

Игра с «Цифровым флагом»

3. Включение/выключение

«Цифровой флаг» включается кнопкой, расположенной на нижней
поверхности верхнего X-образного модуля. Там же расположен и разъём
для зарядки. Включение сопровождается звуковым сигналом и световой
индикацией (смена цвета красный-синий-жёлтый-зелёный-фиолетовый-го-
лубой). Для выключения устройства нажмите эту же кнопку.

4. Настройка

Для входа в меню настроек после включения устройства нажмите
кнопку «Esc». Откроется окно с четырьмя разделами.
• «Система» – основные настройки устройства
• «Сценарий» – настройки для каждого из сценариев
• «WiFi» – настройки для сетевой игры.  По умолчанию такие:

WiFi включён
SSID (идентификатор сети) – ALPHATAG_NET
Key – без пароля

• «Инфо» – содержит версию прошивки «Цифрового флага» и серийный
номер устройства

Настройка системных параметров
По умолчанию установлены следующие параметры:

 • Имя: Digital flag (необходим для сетевой игры).
 • Задержка старта:  диапазон 0–3600 секунд. Устанавливается для ло 
кальной игры, при сетевой значение задаётся сервером через софт. Для
запуска локальной игры с задержкой применяется команда пульта «Старт с
задержкой».
 • ID: 64 (уникальный номер устройства, необходим для идентифика-
ции в сетевой игре). Диапазон 1–65534.
 • Громкость: 70%. Диапазон 1–100%.
 • Язык: русский (возможна смена на английский).
 • ИК мощность: 100% (влияет на радиус воздействия срабатывания

датчиков устройства).
 • ИК протокол: MILES II — протокол передачи данных.
 • Маска команд: RBYG (то есть Red/Красные, Blue/Синие, Yellow/-
Жёлтые, Green/Зелёные). Задает цвета команд, принимающих участие
в игре. При исключении того или иного цвета устройство перестанет взаи-
модействовать с игроками исключённой команды.
 • Игра: сценарий, отображаемый при включении устройства. Может
быть выбран любой из семи доступных.
 • Сброс настроек (сброс настроек на заводские).
Параметры флага настраивайте вручную или в программном обеспечении
«Альфатаг». Использовать приложения для других поколений невозможно.

5. Эксплуатация

 «Цифровым флагом» управляют с помощью четырёх кнопок на корпусе.  
Навигация по меню осуществляется кнопками «Влево»/«Вправо», выбор – 
кнопкой «ОК», отмена/возврат в предыдущее меню – кнопкой «Esc».

Датчик поражения устройства расположен в глубине корпуса, что исключа-
ет случайные попадания под углом и с большого расстояния. Активация возмож-
на только выстрелом в сенсор с близкого расстояния.

На выбор доступны семь сценариев: «Цифровой флаг», «Контроль
флага», «Противостояние», «Военная база», «Аванпост», «Госпиталь» и «Ар-
сенал».

Цифровой флаг
За каждой командой закрепляется флаг (он в течение игры светится

цветом команды, которой принадлежит). Задача игроков – захватить флаг
соперника и доставить его на свою базу.

Захват осуществляется выстрелом в сенсор поражения устройства
(расположен в центре верхней панели, ниже OLED-дисплея). Игрок получает
специальную цифровую метку, что он является носителем флага. Выстрелив-
ший во флаг соперника должен добежать до своей базы и выстрелить в свой
«Цифровой флаг», тем самым отдать метку, тогда захват будет засчитан.

В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды,
которой он принадлежал. На дисплее отобразится, сколько вражеских флагов
захватили игроки.

Особенности сценария:
• Игрок, выстреливший во флаг соперника, не может поражать других противни-
ков.
• Одновременно несколько игроков могут захватить флаг соперника.
• Игрок, который несёт флаг, в случае смерти теряет его.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать флаг в игре.
• Количество флагов. Диапазон 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество захватов флага, необходимое для завершения
раунда. • Значение 0 равно неограниченному количеству захватов флага.
• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Временной отрезок, после
которого возможен повторный захват флага.
• Радиация: включена/выключена.
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиация» вклю-
чён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устройство единожды
пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам, находящимся у
«Цифрового флага».
• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Цифровой флаг» в качестве импульса используется
команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой по сценарию принадлежит флаг.
• включён/выключен
• пауза. Диапазон 10 – 900 секунд. В случае если параметр «Импульс» включён,
то спустя указанное время после старта импульс будет готов к использованию.
Готовность сопровождается светоиндикацией на верхней части устройства –
кнопка в виде отпечатка светится голубым.
• количество. Диапазон 1 – 99. Количество излучаемых импульсов. Для сраба-
тывания импульса необходимо коснуться кнопки в виде отпечатка. После
использования «Импульса» необходимо время на перезарядку. В этом случае
кнопка в виде отпечатка будет мигать, сигнализируя о перезарядке.

Контроль флага
Изначально флаг светится нейтральным белым цветом. Игроки захва-

тывают девайс выстрелом, он окрашивается в цвет команды, поразившей
его. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

В конце раунда устройство издаёт звуковой сигнал и мигает цветом

команды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом
дольше других.
Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него.
 • Время владения. 0–3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Контроль флага» в качестве импульса
используется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на
игроков той команды, которой в момент использования импульса принад-
лежит флаг. Пока девайс нейтрален, использование импульса недоступно.

Противостояние
В начале игры флаг нейтральный, при этом он светится цветами всех
команд, принимающих участие в игре. Захват осуществляется выстрелом.
Чем дольше команды владеют флагом, тем больше сегментов индикато-
ра светятся цветом этой команды. Задача игроков — дольше соперников
удерживать флаг.
В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-по-
бедителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше других.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В качестве импульса используется команда «Реанима-
ция». Срабатывать она будет только на игроков той команды, которой в
момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг нейтрален,
использование импульса недоступно.

Военная база
За каждой командой закрепляется флаг. В сценарии он выполняет

роль «базы», где погибшие игроки могут восстановить здоровье. База
имеет определённую прочность и может быть уничтожена соперниками.
В случае уничтожения она перестаёт восполнять жизни команде, которой
принадлежит, до восстановления прочности.

Задача игроков больше раз уничтожить базу соперников. В конце 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды, которой
он принадлежал. На дисплее  отобразится, какая из команд  и сколько раз 
уничтожила  базу за время раунда.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Прочность. Диапазон 1–9999. Величина урона, который необходимо

нанести для уничтожения военной базы.
 • Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать база в игре.
 • Количество потерь. 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество уничтожений базы, необходимое для окон-
чания раунда. Значение 0 равно неограниченному количеству.

• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Время, за кото-
рое прочность базы восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость 
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1 – 9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.

 • Импульс. В сценарии «Военная база» в качестве импульса исполь-
зуется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков 
той команды, которой по сценарию принадлежит флаг.

Аванпост
Данный сценарий схож со сценарием «Военная база». Главное

отличие – изначально аванпост нейтрален, команды должны захватить
его. После захвата аванпост сможет реанимировать игроков команды,
владеющей им (для этого настройка «Импульс» должны быть включена).
Чтобы перезахватить аванпост, его нужно уничтожить (довести прочность
до нуля).

Задача игроков как можно больше раз уничтожить аванпост соперни-
ков. В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом коман-
ды-победителя, то есть той команды, которая владела аванпостом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Прочность. Диапазон 1 – 9999. Величина урона, который необходи-
мо нанести для уничтожения военной базы.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения аванпостом, необходимый для
окончания раунда. Значение 0 равно неограниченному времени.
 • Время воскрешения. Диапазон 10 – 3600 секунд. Время, за которое
прочность аванпоста восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Аванпост» в качестве импульса использует-
ся команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той
команды, которой принадлежит аванпост.

HOSPITAL
Initially the flag is neutral, players capture it with a shot. The flag changes 

color depending on the team-owner. In the scenario, when the impulse 
parameter is enabled, the flag treats injured players on the team that is holding it. 
The players' task is to keep the flag longer than their opponents.

At the end of the round, the flag emits a beep and changes its color to that 
of the winning team: the team that possessed the flag longer than others. The 
holding time is shown on the display.

Settings

• Round time. Range: 0 - 1440 minutes

• Capture time. Range: 3 - 255 seconds. Within the specified time the flag 
is captured after the player shot at it.

• Capture time. 0–3600. The condition for ending a round in a local play is 
the capture time interval of the hospital required to end the round. The 0 
value equals an unlimited time.

• Radiation: on/off.
– delay. Range: 1 to 9 seconds. If the Radiation parameter is enabled, the 
device will send a radiation impulse once after the specified time after the 
flag is shot at, causing damage to all nearby players.
– Power: Range: 1 - 100% Damage caused by radiation.

• Impulse. In the Hospital scenario, the Medic (treatment of injured players) 
impulse is used. Dead players can't recover hp. It will only work for the 
players of the team to which the flag belongs at the moment the pulse is 
used. As long as the flag is neutral, the pulse usage is not available.

ARSENAL
By default, the flag is neutral. The players capture it with a shot. The flag's 

color changes to that of the team that captured it. In this scenario, with the 
impulse setting enabled, the flag restores the ammo of the players from the team 
that is holding it at the moment.

The players' task is to keep the flag longer than their opponents. At the 
end of the round, the flag emits a beep and changes its color to that of the 
winning team: the team that possessed the flag longer than others. The holding 
time is shown on the display.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения арсеналом, необходимый для
окончания раунда. 0 равен неограниченное время

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Арсенал» в качестве импульса используется

команда «Восстановить боезапас». Срабатывать она будет только на игро-
ков той команды, которой в момент использования импульса принадлежит
флаг. Пока флаг нейтрален, использование импульса недоступно.

6. Прошивка устройства

Для обновления прошивки в программном обеспечении «Альфатаг»
нужно:

• включите флаг; 
• откройте софт и зайдите в «Настройки»;
• убедитесь, что устройство отобразилось в программе и нажмите на

иконку флага;
• потом нажмите на кнопку «Прошивка»;
• выберите файл прошивки и нажмите «Обновить». 
Если флаг с прошивкой 10 поколения, необходимо запустить

программное обеспечение LASERWAR UI, удерживая на клавиатуре левые
Shift и Ctrl. В софте ниже всех разделов появится кнопка «Upload firmware».
При обычном запуске программы обновление невозможно. Приложение
найдёт включенное устройство, затем нажмите на кнопку, выберете файл
прошивки.

Все актуальные прошивки находятся в специальном разделе на сайте
- https://laserwar.ru/firmware-for-hardware/.



Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Циф-
ровой флаг». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность, мы
стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной.

Девайс является флагманом линейки дополнительных устройств 
LASERWAR. Понятный интерфейс и система управления позволяют достать 
девайс из коробки и сразу приступить к работе.

Если вы только знакомитесь с нашим лазертаг-оборудованием,
инструкция поможет быстрее во всём разобраться и начать игру. Если вы
уже опытный пользователь, то прочтите всю информацию и проверьте,
что ничего не упустили из возможностей «Цифрового флага».

2. Описание

«Цифровой флаг» — разработка компании LASERWAR 2021 года.
Это универсальное устройство захвата и индикации, поддерживает семь
сценариев. На игровом поле он может заменить «Контрольную точку»,
«Командный пункт», «Универсальную точку», «Аптечку», «Медика» и
«Арсенал». Главное преимущество — девайс отыгрывает уникальный
сценарий «Цифровой флаг».

Совместим с оборудованием восьмого, девятого, десятого и одиннад-
цатого поколений. Отличие от других устройств — фирменный дизайн и
богатый функционал. Флаг состоит из двух X-образных модулей и четырёх
вертикальных световых индикаторов. На верхней панели устройства разме-
щен яркий информативный OLED-дисплей и четыре кнопки управления.

Благодаря конструкции вертикальных световых индикаторов, выпол-
ненных из ударопрочного полимера и сегментных светодиодных панелей, 
устройство на большом расстоянии сообщает игрокам в каком состоянии 
находится и кем захвачено. 

Игра с «Цифровым флагом»

3. Включение/выключение

«Цифровой флаг» включается кнопкой, расположенной на нижней
поверхности верхнего X-образного модуля. Там же расположен и разъём
для зарядки. Включение сопровождается звуковым сигналом и световой
индикацией (смена цвета красный-синий-жёлтый-зелёный-фиолетовый-го-
лубой). Для выключения устройства нажмите эту же кнопку.

4. Настройка

Для входа в меню настроек после включения устройства нажмите
кнопку «Esc». Откроется окно с четырьмя разделами.
• «Система» – основные настройки устройства
• «Сценарий» – настройки для каждого из сценариев
• «WiFi» – настройки для сетевой игры.  По умолчанию такие:

WiFi включён
SSID (идентификатор сети) – ALPHATAG_NET
Key – без пароля

• «Инфо» – содержит версию прошивки «Цифрового флага» и серийный
номер устройства

Настройка системных параметров
По умолчанию установлены следующие параметры:

 • Имя: Digital flag (необходим для сетевой игры).
 • Задержка старта:  диапазон 0–3600 секунд. Устанавливается для ло 
кальной игры, при сетевой значение задаётся сервером через софт. Для
запуска локальной игры с задержкой применяется команда пульта «Старт с
задержкой».
 • ID: 64 (уникальный номер устройства, необходим для идентифика-
ции в сетевой игре). Диапазон 1–65534.
 • Громкость: 70%. Диапазон 1–100%.
 • Язык: русский (возможна смена на английский).
 • ИК мощность: 100% (влияет на радиус воздействия срабатывания

датчиков устройства).
 • ИК протокол: MILES II — протокол передачи данных.
 • Маска команд: RBYG (то есть Red/Красные, Blue/Синие, Yellow/-
Жёлтые, Green/Зелёные). Задает цвета команд, принимающих участие
в игре. При исключении того или иного цвета устройство перестанет взаи-
модействовать с игроками исключённой команды.
 • Игра: сценарий, отображаемый при включении устройства. Может
быть выбран любой из семи доступных.
 • Сброс настроек (сброс настроек на заводские).
Параметры флага настраивайте вручную или в программном обеспечении
«Альфатаг». Использовать приложения для других поколений невозможно.

5. Эксплуатация

 «Цифровым флагом» управляют с помощью четырёх кнопок на корпусе.  
Навигация по меню осуществляется кнопками «Влево»/«Вправо», выбор – 
кнопкой «ОК», отмена/возврат в предыдущее меню – кнопкой «Esc».

Датчик поражения устройства расположен в глубине корпуса, что исключа-
ет случайные попадания под углом и с большого расстояния. Активация возмож-
на только выстрелом в сенсор с близкого расстояния.

На выбор доступны семь сценариев: «Цифровой флаг», «Контроль
флага», «Противостояние», «Военная база», «Аванпост», «Госпиталь» и «Ар-
сенал».

Цифровой флаг
За каждой командой закрепляется флаг (он в течение игры светится

цветом команды, которой принадлежит). Задача игроков – захватить флаг
соперника и доставить его на свою базу.

Захват осуществляется выстрелом в сенсор поражения устройства
(расположен в центре верхней панели, ниже OLED-дисплея). Игрок получает
специальную цифровую метку, что он является носителем флага. Выстрелив-
ший во флаг соперника должен добежать до своей базы и выстрелить в свой
«Цифровой флаг», тем самым отдать метку, тогда захват будет засчитан.

В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды,
которой он принадлежал. На дисплее отобразится, сколько вражеских флагов
захватили игроки.

Особенности сценария:
• Игрок, выстреливший во флаг соперника, не может поражать других противни-
ков.
• Одновременно несколько игроков могут захватить флаг соперника.
• Игрок, который несёт флаг, в случае смерти теряет его.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать флаг в игре.
• Количество флагов. Диапазон 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество захватов флага, необходимое для завершения
раунда. • Значение 0 равно неограниченному количеству захватов флага.
• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Временной отрезок, после
которого возможен повторный захват флага.
• Радиация: включена/выключена.
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиация» вклю-
чён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устройство единожды
пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам, находящимся у
«Цифрового флага».
• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Цифровой флаг» в качестве импульса используется
команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой по сценарию принадлежит флаг.
• включён/выключен
• пауза. Диапазон 10 – 900 секунд. В случае если параметр «Импульс» включён,
то спустя указанное время после старта импульс будет готов к использованию.
Готовность сопровождается светоиндикацией на верхней части устройства –
кнопка в виде отпечатка светится голубым.
• количество. Диапазон 1 – 99. Количество излучаемых импульсов. Для сраба-
тывания импульса необходимо коснуться кнопки в виде отпечатка. После
использования «Импульса» необходимо время на перезарядку. В этом случае
кнопка в виде отпечатка будет мигать, сигнализируя о перезарядке.

Контроль флага
Изначально флаг светится нейтральным белым цветом. Игроки захва-

тывают девайс выстрелом, он окрашивается в цвет команды, поразившей
его. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

В конце раунда устройство издаёт звуковой сигнал и мигает цветом

команды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом
дольше других.
Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него.
 • Время владения. 0–3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Контроль флага» в качестве импульса
используется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на
игроков той команды, которой в момент использования импульса принад-
лежит флаг. Пока девайс нейтрален, использование импульса недоступно.

Противостояние
В начале игры флаг нейтральный, при этом он светится цветами всех
команд, принимающих участие в игре. Захват осуществляется выстрелом.
Чем дольше команды владеют флагом, тем больше сегментов индикато-
ра светятся цветом этой команды. Задача игроков — дольше соперников
удерживать флаг.
В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-по-
бедителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше других.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Время захвата. Диапазон 3–255 секунд. В течение указанного вре-
мени происходит захват флага после выстрела в него игроком.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения флагом, необходимый для
победы. Значение 0 равно неограниченному количеству времени.
 • Радиация.включена/выключена.

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг, устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В качестве импульса используется команда «Реанима-
ция». Срабатывать она будет только на игроков той команды, которой в
момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг нейтрален,
использование импульса недоступно.

Военная база
За каждой командой закрепляется флаг. В сценарии он выполняет

роль «базы», где погибшие игроки могут восстановить здоровье. База
имеет определённую прочность и может быть уничтожена соперниками.
В случае уничтожения она перестаёт восполнять жизни команде, которой
принадлежит, до восстановления прочности.

Задача игроков больше раз уничтожить базу соперников. В конце 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды, которой
он принадлежал. На дисплее  отобразится, какая из команд  и сколько раз 
уничтожила  базу за время раунда.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
• Прочность. Диапазон 1–9999. Величина урона, который необходимо

нанести для уничтожения военной базы.
 • Команда. Цвет команды, которой будет принадлежать база в игре.
 • Количество потерь. 0–255. Условие для окончания раунда в
локальной игре — количество уничтожений базы, необходимое для окон-
чания раунда. Значение 0 равно неограниченному количеству.

• Время восстановления. Диапазон 10–3600 секунд. Время, за кото-
рое прочность базы восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость 
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1 – 9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у цифрового флага.

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.

 • Импульс. В сценарии «Военная база» в качестве импульса исполь-
зуется команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков 
той команды, которой по сценарию принадлежит флаг.

Аванпост
Данный сценарий схож со сценарием «Военная база». Главное

отличие – изначально аванпост нейтрален, команды должны захватить
его. После захвата аванпост сможет реанимировать игроков команды,
владеющей им (для этого настройка «Импульс» должны быть включена).
Чтобы перезахватить аванпост, его нужно уничтожить (довести прочность
до нуля).

Задача игроков как можно больше раз уничтожить аванпост соперни-
ков. В конце раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом коман-
ды-победителя, то есть той команды, которая владела аванпостом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
 • Время раунда. Диапазон 0–1440 минут.
 • Прочность. Диапазон 1 – 9999. Величина урона, который необходи-
мо нанести для уничтожения военной базы.
 • Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-
ной игре — временной интервал владения аванпостом, необходимый для
окончания раунда. Значение 0 равно неограниченному времени.
 • Время воскрешения. Диапазон 10 – 3600 секунд. Время, за которое
прочность аванпоста восстанавливается с 0 до 100%. По сути, это скорость
восстановления прочности.
 • Радиация. включена/выключена 

• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-
ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1 – 100%. Урон, наносимый радиацией.
 • Импульс. В сценарии «Аванпост» в качестве импульса использует-
ся команда «Реанимация». Срабатывать она будет только на игроков той
команды, которой принадлежит аванпост.

Госпиталь
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

он окрашивается в цвет этой команды. В сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг лечит раненых игроков команды, которая его
удерживает. Задача игроков — дольше соперников продержать флаг.

По окончании раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом ко-
манды-победителя, то есть той команды, которая владела флагом дольше 
других. Время владения отобразится на дисплее.

Настройки
• Время раунда. Диапазон 0 – 1440 минут
• Время захвата. Диапазон 3 – 255 секунд. В течение указанного

времени происходит захват флага после выстрела в него игроком
• Время владения. 0-3600. Условие для окончания раунда в локаль-

ной игре — временной интервал владения госпиталем, необходимый для
окончания раунда. Значение ноль равно неограниченному времени.

• Радиация включена/выключена
• задержка. Диапазон 1–9 секунд. В случае если параметр «Радиа-

ция» включён, то спустя указанное время после выстрела во флаг устрой-
ство единожды пошлёт импульс радиации, наносящий урон всем игрокам,
находящимся у «Цифрового флага».

• мощность. Диапазон 1–100%. Урон, наносимый радиацией.
• Импульс. В сценарии «Госпиталь» в качестве импульса использу-

ется команда «Медик» (лечение раненых игроков. Мёртвые игроки не
возрождаются). Срабатывать она будет только на игроков той команды,
которой в момент использования импульса принадлежит флаг. Пока флаг
нейтрален, использование импульса недоступно.

Арсенал
Изначально флаг нейтральный, игроки захватывают его выстрелом,

флаг окрашивается в цвет команды. В этом сценарии, при включённом
параметре «Импульс», флаг восстанавливает боезапас игрокам команды,
которая его удерживает.

Задача игроков — дольше соперников продержать флаг. По окончании 
раунда флаг издаёт звуковой сигнал и мигает цветом команды-победителя, 
то есть той команды, которая владела флагом дольше других. Время владе-
ния отобразится на дисплее.

Settings
• Round time. Range: 0 - 1440 minutes
• Invading time. Range: 3 - 255 seconds. Within the specified time the 

flag is captured after the player shot at it.
• Capture time. 0–3600. The condition for ending a round in a local 

game is the time interval of the arsenal capture required to end the 
round. 0 equals an unlimited time

• Radiation: on/off.
– delay. Range: 1 to 9 seconds. If the Radiation parameter is enabled, 
the device will send a radiation impulse once after the specified time 
after the flag is shot at, causing damage to all nearby players.
– Power: Range: 1 - 100% Damage caused by radiation.

• Impulse. In the Arsenal scenario, the Restore Ammo impulse is used. 
It will only work for the players of the team to which the flag belongs at 
the moment the pulse is used. As long as the flag is neutral, the pulse 
usage is not available.

6. Device firmware 
You'll need the Alphatag app to upgrade the firmware.

1. turn on the flag; 

   2.  open the software and go to Settings;

   3. ensure that the device is displayed in the software and click on the 
flag icon;

  4. then select Firmware from the drop-down menu; 

  5. Press Update after selecting the firmware file. 

If the flag is with the 10th generation firmware, you must start the 
LASERWAR Software by holding down the left Shift and Ctrl keys on the 
keyboard. In the software, the Upload firmware button will appear below all 
sections. Updating during a normal operation is not possible. The app will 
find the switched on device, then press the button, select the firmware file. 

All up-to-date firmware can be found in a special website section - 
https://laserwar.ru/firmware-for-hardware/. 

https://laserwar.ru/firmware-for-hardware/


In case you have any questions left, please,
get in touch with our tech support
department:

Technical support

Phone: +371 26763197

Email: help@laserwar.com

WhatsApp: +371 26763197

Viber: +371 26763197

Skype: help@laserwar.com

Official website: 
www.laserwar.com




