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Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Умная
контрольная точка». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность,
мы стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной. Девайс
разработан таким образом, чтобы его достали из коробки и сразу приступи-
ли 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 «Умной контрольной точки».

2. Описание

«Умная контрольная точка» — девайс, без которого не обходится
ни одна лазертаг-игра. Возможности и сценарии точки стали основой для
развития других дополнительных устройств.

Девайс может поддерживать союзников, восстанавливать здоровье и
награждать ИК-импульсами противников, в запасе — три игровых сценария.

На верхней части устройства расположена индикаторная панель с
80 светодиодами и ярким семисегментным дисплеем. Светодиоды делят-
ся на два круга: внешний из 32 диодов отображает цвет команды, которая
захватила девайс; внутренний из 48 светодиодов отвечает за индикацию
процесса захвата и удержания.

Дисплей показывает первостепенные для игроков данные: время
раунда, время удержания точки. Элементы управления расположены в
нижней части контрольной точки — это кнопка администратора, кнопка
включения и разъем для зарядки.

Игра с «Умной контрольной точкой»

3 Включение/выключение

Точка включается и выключается кнопкой, которая находится в
нижней части основания. После включения голосовой помощник просиг-
нализирует о выборе сценария и на индикаторной панели отобразится
текущий сценарий. Кнопка администратора отвечает за выбор.

4. Настройка

Настраивать все параметры «Контрольной точки» можно вручную или
через LASERWAR-конфигуратор. Для настройки через софт, подключите
USB-базу, найдите в разделе девайсов «Умную контрольную точку».

Для перехода в режим конфигурации зажмите кнопку администратора

5. Управление

Из элементов управления две кнопки. Лазертаг-пульт поможет
перезапустить сценарий и вернуться в меню (команда «Новая игра» или
«Старт игры»). Точку принимает выстрелы с Умного пульта PRO, для этого
в параметрах пульта зайдите в «Сервис», выберите «Урон 1 НР», затем
цвет команды.

Ниже в таблицах представлены все параметры сценариев, которые
можно настроить без подключения к программному обеспечению. Настрой-
ки в софте немного расширены. Например, есть команда отрицательного
импульса.

6. Сценарии

Захват контрольной точки
Р 11 - время, в течение которого игроку необходимо удерживать точку.
Р 12 - время до выброса отрицательной энергии. При этом у игрока, находяще-
гося поблизости, отнимают очки здоровья

Самый простой и популярный сценарий — «Захват контрольной точки». Уча-
ствуют до четырёх команд. Отсчёт времени начинается после поражения тагером
устройства. В этом сценарии необходимо захватить точку. Захват осуществляется
в течение установленного в настройках времени. При выстреле внешнее кольцо
окрашивается в цвет команды игрока, поразившего точку, на внутреннем кольце
отображается процесс захвата, а на дисплее производится обратный отсчет време-
ни.

Точка выбрасывает отрицательную энергию, если этот пункт включен в

настройках. По истечении указанного времени девайс считается захваченным,
раунд — завершённым.

Игрок противоположной команды, произведя выстрел, может прервать
процесс захвата и инициировать его уже для своей команды. При последующих
перезахватах точки общее время захвата команд суммируется.

По завершении раунда внешнее кольцо мигает цветом команды-победителя,
а на круговой шкале отображается прогресс захвата. По количеству зажженных
диодов каждого из цветов понятно сколько времени команды захватывали точку.
Нажимая кнопку администратора, вы переключаетесь между командами-участника-
ми и видите время захвата.

Точка Battlefield

Р 21 - время, в течение которого точка инициирует процесс захвата.
Р 22 - время до выброса отрицательной энергии, при этом у игрока находя-
щегося поблизости отнимаются очки здоровья
Р 23 - время, которое нужно удерживать точку после захвата
Р 24 - коэффициент ускорения времени при повторном поражении одной и 
той же командой
Р 25 - время задержки перед выбросом положительного импульса
Р 26 - общее количество положительных импульсов для поддержки захва-
тившей команды

В этом сценарии игроку важно знать два понятия — время захвата 
и время удержания. Ключевая особенность  заключается в том, что чем
больше игроков одновременно захватывают точку, тем ближе победа.

В остальном, сценарий работает также, как и предыдущий за исклю-
чением того, что после захвата точку необходимо удержать заданное 
время. При этом устройство запоминает время удержания. После удержа-
ния точки заданное время игра заканчивается и выводится статистика в 
виде круговой диаграммы с суммарным временем удержания по каждой
команде.

Пункт управления

Р 31  - количество единиц здоровья(прочности) 
Р 32 - команда владелец пункта управления
Р 33 - время до начала автоматического восстановления
Р 34 - скорость регенерации здоровья(прочности) 
Р 35 - время до излучения отрицательного импульса (влияет на игроков 
противоположной команды)
Р 36 - время до излучения положительного импульса (импульс влияет на 

игроков команды владеющей пунктом)
Р 37- общее количество положительных импульсов в момент излучения

Изначально точка принадлежит какой-либо команде (или ожидает 
первого выстрела для определения команды-владельца). Точка имеет 
определенное количество единиц прочности. Когда точка не повреждена, 
она через заданные промежутки времени выдает импульс положительного 
воздействия для команды-владельца.

После выстрела в точку соперников, точка теряет очки прочности 
равные мощности выстрела. При этом с заданной задержкой выдается
импульс отрицательного воздействия, если он установлен в софте.

По истечении заданного времени очки прочности восстанавливаются
до номинального значения, точка снова будет генерировать положительные 
импульсы для своей команды. Если после очередного выстрела очков 
прочности не осталось, девайс считается уничтоженным, и игра прекраща-
ется.

На круговой диаграмме показано общее количество «снятых» очков 
прочности каждой командой. Нажатием кнопки можно последовательно 
просмотреть статистику.

Завершающий пункт - сохранение настроек. Он устанавливается
после регулировки всех параметров и подтверждается длительным нажати-
ем на кнопку администратора. 
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1. Introduction 

Congratulations on having purchased Smart Control Point, 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 functional right out of the box. 
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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 Smart Control Point. 

2. Description

Smart Control Point is an indispensable laser tag device. Point's 
capabilities and scenarios have paved the way for the creation of various 
additional devices.

With three gameplay scenarios in store, the device may bolster 
teammates, replenish hp, and reward foes with IR pulses.
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diodes displays the color of the team that captured the device; the inner one 
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button, the power button and the charging socket. 
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раунд — завершённым.

Игрок противоположной команды, произведя выстрел, может прервать
процесс захвата и инициировать его уже для своей команды. При последующих
перезахватах точки общее время захвата команд суммируется.

По завершении раунда внешнее кольцо мигает цветом команды-победителя,
а на круговой шкале отображается прогресс захвата. По количеству зажженных
диодов каждого из цветов понятно сколько времени команды захватывали точку.
Нажимая кнопку администратора, вы переключаетесь между командами-участника-
ми и видите время захвата.

Точка Battlefield

Р 21 - время, в течение которого точка инициирует процесс захвата.
Р 22 - время до выброса отрицательной энергии, при этом у игрока находя-
щегося поблизости отнимаются очки здоровья
Р 23 - время, которое нужно удерживать точку после захвата
Р 24 - коэффициент ускорения времени при повторном поражении одной и 
той же командой
Р 25 - время задержки перед выбросом положительного импульса
Р 26 - общее количество положительных импульсов для поддержки захва-
тившей команды

В этом сценарии игроку важно знать два понятия — время захвата 
и время удержания. Ключевая особенность  заключается в том, что чем
больше игроков одновременно захватывают точку, тем ближе победа.

В остальном, сценарий работает также, как и предыдущий за исклю-
чением того, что после захвата точку необходимо удержать заданное 
время. При этом устройство запоминает время удержания. После удержа-
ния точки заданное время игра заканчивается и выводится статистика в 
виде круговой диаграммы с суммарным временем удержания по каждой
команде.

Пункт управления

Р 31  - количество единиц здоровья(прочности) 
Р 32 - команда владелец пункта управления
Р 33 - время до начала автоматического восстановления
Р 34 - скорость регенерации здоровья(прочности) 
Р 35 - время до излучения отрицательного импульса (влияет на игроков 
противоположной команды)
Р 36 - время до излучения положительного импульса (импульс влияет на 

игроков команды владеющей пунктом)
Р 37- общее количество положительных импульсов в момент излучения

Изначально точка принадлежит какой-либо команде (или ожидает 
первого выстрела для определения команды-владельца). Точка имеет 
определенное количество единиц прочности. Когда точка не повреждена, 
она через заданные промежутки времени выдает импульс положительного 
воздействия для команды-владельца.

После выстрела в точку соперников, точка теряет очки прочности 
равные мощности выстрела. При этом с заданной задержкой выдается
импульс отрицательного воздействия, если он установлен в софте.

По истечении заданного времени очки прочности восстанавливаются
до номинального значения, точка снова будет генерировать положительные 
импульсы для своей команды. Если после очередного выстрела очков 
прочности не осталось, девайс считается уничтоженным, и игра прекраща-
ется.

На круговой диаграмме показано общее количество «снятых» очков 
прочности каждой командой. Нажатием кнопки можно последовательно 
просмотреть статистику.

Завершающий пункт - сохранение настроек. Он устанавливается
после регулировки всех параметров и подтверждается длительным нажати-
ем на кнопку администратора. 



Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Умная
контрольная точка». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность,
мы стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной. Девайс
разработан таким образом, чтобы его достали из коробки и сразу приступи-
ли 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 «Умной контрольной точки».

2. Описание

«Умная контрольная точка» — девайс, без которого не обходится
ни одна лазертаг-игра. Возможности и сценарии точки стали основой для
развития других дополнительных устройств.

Девайс может поддерживать союзников, восстанавливать здоровье и
награждать ИК-импульсами противников, в запасе — три игровых сценария.

На верхней части устройства расположена индикаторная панель с
80 светодиодами и ярким семисегментным дисплеем. Светодиоды делят-
ся на два круга: внешний из 32 диодов отображает цвет команды, которая
захватила девайс; внутренний из 48 светодиодов отвечает за индикацию
процесса захвата и удержания.

Дисплей показывает первостепенные для игроков данные: время
раунда, время удержания точки. Элементы управления расположены в
нижней части контрольной точки — это кнопка администратора, кнопка
включения и разъем для зарядки.

Playing with Smart Control Point

3. Switching on/off
Point is switched on and off by a button on the bottom of the base. 

Once switched on, the voice assistant beeps to indicate that the scenario has 
been selected; the current scenario is displayed on the indicator panel. The 
selection is controlled by the Admin button. 

4. Device settings

     All the settings can be configured manually or via LASERWAR Configurator. 
To configure via software, connect a USB base, search for Smart Control Point 
in the Devices section.

     To enter the configuration mode, press the Admin button and switch the 
device on. You can navigate through the menu items by pressing the Admin 
button once. After a lengthy press (five sec.) on the button, the menu is saved or 
exited.The table displays a list of fundamental commands that can be altered 
manually. 

On the indicator  Explanation Range  

P 01 Scenario No.  1-3

P 02 Delayed Start  1-59:59

P 03 Changing the language  Russian/English

5. Управление

Из элементов управления две кнопки. Лазертаг-пульт поможет
перезапустить сценарий и вернуться в меню (команда «Новая игра» или
«Старт игры»). Точку принимает выстрелы с Умного пульта PRO, для этого
в параметрах пульта зайдите в «Сервис», выберите «Урон 1 НР», затем
цвет команды.

Ниже в таблицах представлены все параметры сценариев, которые
можно настроить без подключения к программному обеспечению. Настрой-
ки в софте немного расширены. Например, есть команда отрицательного
импульса.

6. Сценарии

Захват контрольной точки
Р 11 - время, в течение которого игроку необходимо удерживать точку.
Р 12 - время до выброса отрицательной энергии. При этом у игрока, находяще-
гося поблизости, отнимают очки здоровья

P 01 -Three scenarios to choose from: Capturing Control Point, Battlefield 
Point, Headquarters. 
P 02 - Delayed start ⌂ The time after which the game will begin after the start. 
Set from one sec. to 60 min. 
P 03 - Two languages are supported: English and Russian.

Самый простой и популярный сценарий — «Захват контрольной точки». Уча-
ствуют до четырёх команд. Отсчёт времени начинается после поражения тагером
устройства. В этом сценарии необходимо захватить точку. Захват осуществляется
в течение установленного в настройках времени. При выстреле внешнее кольцо
окрашивается в цвет команды игрока, поразившего точку, на внутреннем кольце
отображается процесс захвата, а на дисплее производится обратный отсчет време-
ни.

Точка выбрасывает отрицательную энергию, если этот пункт включен в

настройках. По истечении указанного времени девайс считается захваченным,
раунд — завершённым.

Игрок противоположной команды, произведя выстрел, может прервать
процесс захвата и инициировать его уже для своей команды. При последующих
перезахватах точки общее время захвата команд суммируется.

По завершении раунда внешнее кольцо мигает цветом команды-победителя,
а на круговой шкале отображается прогресс захвата. По количеству зажженных
диодов каждого из цветов понятно сколько времени команды захватывали точку.
Нажимая кнопку администратора, вы переключаетесь между командами-участника-
ми и видите время захвата.

Точка Battlefield

Р 21 - время, в течение которого точка инициирует процесс захвата.
Р 22 - время до выброса отрицательной энергии, при этом у игрока находя-
щегося поблизости отнимаются очки здоровья
Р 23 - время, которое нужно удерживать точку после захвата
Р 24 - коэффициент ускорения времени при повторном поражении одной и 
той же командой
Р 25 - время задержки перед выбросом положительного импульса
Р 26 - общее количество положительных импульсов для поддержки захва-
тившей команды

В этом сценарии игроку важно знать два понятия — время захвата 
и время удержания. Ключевая особенность  заключается в том, что чем
больше игроков одновременно захватывают точку, тем ближе победа.

В остальном, сценарий работает также, как и предыдущий за исклю-
чением того, что после захвата точку необходимо удержать заданное 
время. При этом устройство запоминает время удержания. После удержа-
ния точки заданное время игра заканчивается и выводится статистика в 
виде круговой диаграммы с суммарным временем удержания по каждой
команде.

Пункт управления

Р 31  - количество единиц здоровья(прочности) 
Р 32 - команда владелец пункта управления
Р 33 - время до начала автоматического восстановления
Р 34 - скорость регенерации здоровья(прочности) 
Р 35 - время до излучения отрицательного импульса (влияет на игроков 
противоположной команды)
Р 36 - время до излучения положительного импульса (импульс влияет на 

игроков команды владеющей пунктом)
Р 37- общее количество положительных импульсов в момент излучения

Изначально точка принадлежит какой-либо команде (или ожидает 
первого выстрела для определения команды-владельца). Точка имеет 
определенное количество единиц прочности. Когда точка не повреждена, 
она через заданные промежутки времени выдает импульс положительного 
воздействия для команды-владельца.

После выстрела в точку соперников, точка теряет очки прочности 
равные мощности выстрела. При этом с заданной задержкой выдается
импульс отрицательного воздействия, если он установлен в софте.

По истечении заданного времени очки прочности восстанавливаются
до номинального значения, точка снова будет генерировать положительные 
импульсы для своей команды. Если после очередного выстрела очков 
прочности не осталось, девайс считается уничтоженным, и игра прекраща-
ется.

На круговой диаграмме показано общее количество «снятых» очков 
прочности каждой командой. Нажатием кнопки можно последовательно 
просмотреть статистику.

Завершающий пункт - сохранение настроек. Он устанавливается
после регулировки всех параметров и подтверждается длительным нажати-
ем на кнопку администратора. 
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Игра с «Умной контрольной точкой»

3 Включение/выключение

Точка включается и выключается кнопкой, которая находится в
нижней части основания. После включения голосовой помощник просиг-
нализирует о выборе сценария и на индикаторной панели отобразится
текущий сценарий. Кнопка администратора отвечает за выбор.

4. Настройка

Настраивать все параметры «Контрольной точки» можно вручную или
через LASERWAR-конфигуратор. Для настройки через софт, подключите
USB-базу, найдите в разделе девайсов «Умную контрольную точку».

Для перехода в режим конфигурации зажмите кнопку администратора

Р 11 Invading time  10-59:59

0-9
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sec.
Negative pulse delay  

Р 12

CAPTURE CONTROL POINT scenario
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Завершающий пункт - сохранение настроек. Он устанавливается
после регулировки всех параметров и подтверждается длительным нажати-
ем на кнопку администратора. 



Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Умная
контрольная точка». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность,
мы стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной. Девайс
разработан таким образом, чтобы его достали из коробки и сразу приступи-
ли 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 «Умной контрольной точки».

2. Описание

«Умная контрольная точка» — девайс, без которого не обходится
ни одна лазертаг-игра. Возможности и сценарии точки стали основой для
развития других дополнительных устройств.

Девайс может поддерживать союзников, восстанавливать здоровье и
награждать ИК-импульсами противников, в запасе — три игровых сценария.

На верхней части устройства расположена индикаторная панель с
80 светодиодами и ярким семисегментным дисплеем. Светодиоды делят-
ся на два круга: внешний из 32 диодов отображает цвет команды, которая
захватила девайс; внутренний из 48 светодиодов отвечает за индикацию
процесса захвата и удержания.

Дисплей показывает первостепенные для игроков данные: время
раунда, время удержания точки. Элементы управления расположены в
нижней части контрольной точки — это кнопка администратора, кнопка
включения и разъем для зарядки.

Игра с «Умной контрольной точкой»

3 Включение/выключение

Точка включается и выключается кнопкой, которая находится в
нижней части основания. После включения голосовой помощник просиг-
нализирует о выборе сценария и на индикаторной панели отобразится
текущий сценарий. Кнопка администратора отвечает за выбор.

4. Настройка

Настраивать все параметры «Контрольной точки» можно вручную или
через LASERWAR-конфигуратор. Для настройки через софт, подключите
USB-базу, найдите в разделе девайсов «Умную контрольную точку».

Для перехода в режим конфигурации зажмите кнопку администратора
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BATTLEFIELD POINT scenario

5. Управление

Из элементов управления две кнопки. Лазертаг-пульт поможет
перезапустить сценарий и вернуться в меню (команда «Новая игра» или
«Старт игры»). Точку принимает выстрелы с Умного пульта PRO, для этого
в параметрах пульта зайдите в «Сервис», выберите «Урон 1 НР», затем
цвет команды.

Ниже в таблицах представлены все параметры сценариев, которые
можно настроить без подключения к программному обеспечению. Настрой-
ки в софте немного расширены. Например, есть команда отрицательного
импульса.

6. Сценарии

Захват контрольной точки
Р 11 - время, в течение которого игроку необходимо удерживать точку.
Р 12 - время до выброса отрицательной энергии. При этом у игрока, находяще-
гося поблизости, отнимают очки здоровья

Самый простой и популярный сценарий — «Захват контрольной точки». Уча-
ствуют до четырёх команд. Отсчёт времени начинается после поражения тагером
устройства. В этом сценарии необходимо захватить точку. Захват осуществляется
в течение установленного в настройках времени. При выстреле внешнее кольцо
окрашивается в цвет команды игрока, поразившего точку, на внутреннем кольце
отображается процесс захвата, а на дисплее производится обратный отсчет време-
ни.

Точка выбрасывает отрицательную энергию, если этот пункт включен в

After making a shot, a player on the other team may disrupt the capture and 
initiate it for his team. The teams' total capture time is summed up during subsequent 
Point recaptures.

The winning team's color is flashed on the outer ring at the end of the round, the 
capture progress is shown on the circular scale. The number of diodes of each color 
illuminated tells you how long the teams have been capturing. You can switch between 
the participating teams and observe the capture time by pressing the Admin button. 

Battlefield Point

Р 21 - time when Point starts the capturing procedure.
Р 22 - time till negative energy is discharged, causing the nearest player's hp to 
be depleted.
Р 23 - amount of time it takes to hold Point once captured
Р 24 - time acceleration factor for a repeated hit by the same team
Р 25 - delay time before the positive pulse is emitted
Р 26 - total number of positive impulses to support the team-owner

В этом сценарии игроку важно знать два понятия — время захвата 
и время удержания. Ключевая особенность  заключается в том, что чем
больше игроков одновременно захватывают точку, тем ближе победа.

В остальном, сценарий работает также, как и предыдущий за исклю-
чением того, что после захвата точку необходимо удержать заданное 
время. При этом устройство запоминает время удержания. После удержа-
ния точки заданное время игра заканчивается и выводится статистика в 
виде круговой диаграммы с суммарным временем удержания по каждой
команде.

Пункт управления

Р 31  - количество единиц здоровья(прочности) 
Р 32 - команда владелец пункта управления
Р 33 - время до начала автоматического восстановления
Р 34 - скорость регенерации здоровья(прочности) 
Р 35 - время до излучения отрицательного импульса (влияет на игроков 
противоположной команды)
Р 36 - время до излучения положительного импульса (импульс влияет на 

игроков команды владеющей пунктом)
Р 37- общее количество положительных импульсов в момент излучения

Изначально точка принадлежит какой-либо команде (или ожидает 
первого выстрела для определения команды-владельца). Точка имеет 
определенное количество единиц прочности. Когда точка не повреждена, 
она через заданные промежутки времени выдает импульс положительного 
воздействия для команды-владельца.

После выстрела в точку соперников, точка теряет очки прочности 
равные мощности выстрела. При этом с заданной задержкой выдается
импульс отрицательного воздействия, если он установлен в софте.

По истечении заданного времени очки прочности восстанавливаются
до номинального значения, точка снова будет генерировать положительные 
импульсы для своей команды. Если после очередного выстрела очков 
прочности не осталось, девайс считается уничтоженным, и игра прекраща-
ется.

На круговой диаграмме показано общее количество «снятых» очков 
прочности каждой командой. Нажатием кнопки можно последовательно 
просмотреть статистику.

Завершающий пункт - сохранение настроек. Он устанавливается
после регулировки всех параметров и подтверждается длительным нажати-
ем на кнопку администратора. 



Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Умная
контрольная точка». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность,
мы стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной. Девайс
разработан таким образом, чтобы его достали из коробки и сразу приступи-
ли 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 «Умной контрольной точки».

2. Описание

«Умная контрольная точка» — девайс, без которого не обходится
ни одна лазертаг-игра. Возможности и сценарии точки стали основой для
развития других дополнительных устройств.

Девайс может поддерживать союзников, восстанавливать здоровье и
награждать ИК-импульсами противников, в запасе — три игровых сценария.

На верхней части устройства расположена индикаторная панель с
80 светодиодами и ярким семисегментным дисплеем. Светодиоды делят-
ся на два круга: внешний из 32 диодов отображает цвет команды, которая
захватила девайс; внутренний из 48 светодиодов отвечает за индикацию
процесса захвата и удержания.

Дисплей показывает первостепенные для игроков данные: время
раунда, время удержания точки. Элементы управления расположены в
нижней части контрольной точки — это кнопка администратора, кнопка
включения и разъем для зарядки.

Игра с «Умной контрольной точкой»

3 Включение/выключение

Точка включается и выключается кнопкой, которая находится в
нижней части основания. После включения голосовой помощник просиг-
нализирует о выборе сценария и на индикаторной панели отобразится
текущий сценарий. Кнопка администратора отвечает за выбор.

4. Настройка

Настраивать все параметры «Контрольной точки» можно вручную или
через LASERWAR-конфигуратор. Для настройки через софт, подключите
USB-базу, найдите в разделе девайсов «Умную контрольную точку».

Для перехода в режим конфигурации зажмите кнопку администратора
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HEADQUARTERS scenario

5. Управление

Из элементов управления две кнопки. Лазертаг-пульт поможет
перезапустить сценарий и вернуться в меню (команда «Новая игра» или
«Старт игры»). Точку принимает выстрелы с Умного пульта PRO, для этого
в параметрах пульта зайдите в «Сервис», выберите «Урон 1 НР», затем
цвет команды.

Ниже в таблицах представлены все параметры сценариев, которые
можно настроить без подключения к программному обеспечению. Настрой-
ки в софте немного расширены. Например, есть команда отрицательного
импульса.

6. Сценарии

Захват контрольной точки
Р 11 - время, в течение которого игроку необходимо удерживать точку.
Р 12 - время до выброса отрицательной энергии. При этом у игрока, находяще-
гося поблизости, отнимают очки здоровья

Самый простой и популярный сценарий — «Захват контрольной точки». Уча-
ствуют до четырёх команд. Отсчёт времени начинается после поражения тагером
устройства. В этом сценарии необходимо захватить точку. Захват осуществляется
в течение установленного в настройках времени. При выстреле внешнее кольцо
окрашивается в цвет команды игрока, поразившего точку, на внутреннем кольце
отображается процесс захвата, а на дисплее производится обратный отсчет време-
ни.

Точка выбрасывает отрицательную энергию, если этот пункт включен в

настройках. По истечении указанного времени девайс считается захваченным,
раунд — завершённым.

Игрок противоположной команды, произведя выстрел, может прервать
процесс захвата и инициировать его уже для своей команды. При последующих
перезахватах точки общее время захвата команд суммируется.

По завершении раунда внешнее кольцо мигает цветом команды-победителя,
а на круговой шкале отображается прогресс захвата. По количеству зажженных
диодов каждого из цветов понятно сколько времени команды захватывали точку.
Нажимая кнопку администратора, вы переключаетесь между командами-участника-
ми и видите время захвата.

Точка Battlefield

Р 21 - время, в течение которого точка инициирует процесс захвата.
Р 22 - время до выброса отрицательной энергии, при этом у игрока находя-
щегося поблизости отнимаются очки здоровья
Р 23 - время, которое нужно удерживать точку после захвата
Р 24 - коэффициент ускорения времени при повторном поражении одной и 
той же командой
Р 25 - время задержки перед выбросом положительного импульса
Р 26 - общее количество положительных импульсов для поддержки захва-
тившей команды

It is critical for the player to understand two principles in this scenario: 
capture time and hold time. The key feature is that the more players capture 
Point at the same time, the closer the victory.

The scenario functions similarly to the preceding one, with the exception 
that Point must be held for a specific amount of time after capture. The device 
remembers holding time. After holding Point for the set time, the game ends 
and the statistics are displayed as a pie chart with the total holding time for 
each team.

 Headquarters

P 31 - number of hp (strength) 
P 32 - owner of Control Point
P 33 - time to start automatic recovery
Р 34 - hp (strength) regeneration time 
Р 35 - time to a negative impulse (affects players of the opposing team)
P 36 - time to a positive impulse (the impulse affects the players of the team 
owning Point)
 

игроков команды владеющей пунктом)
Р 37- общее количество положительных импульсов в момент излучения

Изначально точка принадлежит какой-либо команде (или ожидает 
первого выстрела для определения команды-владельца). Точка имеет 
определенное количество единиц прочности. Когда точка не повреждена, 
она через заданные промежутки времени выдает импульс положительного 
воздействия для команды-владельца.

После выстрела в точку соперников, точка теряет очки прочности 
равные мощности выстрела. При этом с заданной задержкой выдается
импульс отрицательного воздействия, если он установлен в софте.

По истечении заданного времени очки прочности восстанавливаются
до номинального значения, точка снова будет генерировать положительные 
импульсы для своей команды. Если после очередного выстрела очков 
прочности не осталось, девайс считается уничтоженным, и игра прекраща-
ется.

На круговой диаграмме показано общее количество «снятых» очков 
прочности каждой командой. Нажатием кнопки можно последовательно 
просмотреть статистику.

Завершающий пункт - сохранение настроек. Он устанавливается
после регулировки всех параметров и подтверждается длительным нажати-
ем на кнопку администратора. 



Начало работы

1. Введение

Поздравляем с приобретением дополнительного устройства «Умная
контрольная точка». Ваше время в лазертаге — это наша ответственность,
мы стремимся сделать игру простой, увлекательной и современной. Девайс
разработан таким образом, чтобы его достали из коробки и сразу приступи-
ли 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 «Умной контрольной точки».

2. Описание

«Умная контрольная точка» — девайс, без которого не обходится
ни одна лазертаг-игра. Возможности и сценарии точки стали основой для
развития других дополнительных устройств.

Девайс может поддерживать союзников, восстанавливать здоровье и
награждать ИК-импульсами противников, в запасе — три игровых сценария.

На верхней части устройства расположена индикаторная панель с
80 светодиодами и ярким семисегментным дисплеем. Светодиоды делят-
ся на два круга: внешний из 32 диодов отображает цвет команды, которая
захватила девайс; внутренний из 48 светодиодов отвечает за индикацию
процесса захвата и удержания.

Дисплей показывает первостепенные для игроков данные: время
раунда, время удержания точки. Элементы управления расположены в
нижней части контрольной точки — это кнопка администратора, кнопка
включения и разъем для зарядки.

Игра с «Умной контрольной точкой»

3 Включение/выключение

Точка включается и выключается кнопкой, которая находится в
нижней части основания. После включения голосовой помощник просиг-
нализирует о выборе сценария и на индикаторной панели отобразится
текущий сценарий. Кнопка администратора отвечает за выбор.

4. Настройка

Настраивать все параметры «Контрольной точки» можно вручную или
через LASERWAR-конфигуратор. Для настройки через софт, подключите
USB-базу, найдите в разделе девайсов «Умную контрольную точку».

Для перехода в режим конфигурации зажмите кнопку администратора
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5. Управление

Из элементов управления две кнопки. Лазертаг-пульт поможет
перезапустить сценарий и вернуться в меню (команда «Новая игра» или
«Старт игры»). Точку принимает выстрелы с Умного пульта PRO, для этого
в параметрах пульта зайдите в «Сервис», выберите «Урон 1 НР», затем
цвет команды.

Ниже в таблицах представлены все параметры сценариев, которые
можно настроить без подключения к программному обеспечению. Настрой-
ки в софте немного расширены. Например, есть команда отрицательного
импульса.

6. Сценарии

Захват контрольной точки
Р 11 - время, в течение которого игроку необходимо удерживать точку.
Р 12 - время до выброса отрицательной энергии. При этом у игрока, находяще-
гося поблизости, отнимают очки здоровья

Самый простой и популярный сценарий — «Захват контрольной точки». Уча-
ствуют до четырёх команд. Отсчёт времени начинается после поражения тагером
устройства. В этом сценарии необходимо захватить точку. Захват осуществляется
в течение установленного в настройках времени. При выстреле внешнее кольцо
окрашивается в цвет команды игрока, поразившего точку, на внутреннем кольце
отображается процесс захвата, а на дисплее производится обратный отсчет време-
ни.

Точка выбрасывает отрицательную энергию, если этот пункт включен в

настройках. По истечении указанного времени девайс считается захваченным,
раунд — завершённым.

Игрок противоположной команды, произведя выстрел, может прервать
процесс захвата и инициировать его уже для своей команды. При последующих
перезахватах точки общее время захвата команд суммируется.

По завершении раунда внешнее кольцо мигает цветом команды-победителя,
а на круговой шкале отображается прогресс захвата. По количеству зажженных
диодов каждого из цветов понятно сколько времени команды захватывали точку.
Нажимая кнопку администратора, вы переключаетесь между командами-участника-
ми и видите время захвата.

Точка Battlefield

Р 21 - время, в течение которого точка инициирует процесс захвата.
Р 22 - время до выброса отрицательной энергии, при этом у игрока находя-
щегося поблизости отнимаются очки здоровья
Р 23 - время, которое нужно удерживать точку после захвата
Р 24 - коэффициент ускорения времени при повторном поражении одной и 
той же командой
Р 25 - время задержки перед выбросом положительного импульса
Р 26 - общее количество положительных импульсов для поддержки захва-
тившей команды

В этом сценарии игроку важно знать два понятия — время захвата 
и время удержания. Ключевая особенность  заключается в том, что чем
больше игроков одновременно захватывают точку, тем ближе победа.

В остальном, сценарий работает также, как и предыдущий за исклю-
чением того, что после захвата точку необходимо удержать заданное 
время. При этом устройство запоминает время удержания. После удержа-
ния точки заданное время игра заканчивается и выводится статистика в 
виде круговой диаграммы с суммарным временем удержания по каждой
команде.

Пункт управления

Р 31  - количество единиц здоровья(прочности) 
Р 32 - команда владелец пункта управления
Р 33 - время до начала автоматического восстановления
Р 34 - скорость регенерации здоровья(прочности) 
Р 35 - время до излучения отрицательного импульса (влияет на игроков 
противоположной команды)
Р 36 - время до излучения положительного импульса (импульс влияет на 

Р 37- TOTAL number of positive pulses at the time of emission
Point initially belongs to a team (or is waiting for the first shot to 

determine the team-owner). The device has a certain number of hp. When the 
Point is undamaged, it produces a positive action pulse at set intervals for the 
team-owner.

After a shot is fired at an opponent's Point, it loses strength points equal 
to the shot power. A negative pulse is made with a preset delay, if set in the 
software.

After the set time has elapsed, the strength points are restored to their 
nominal value, Point will again generate positive pulses for its team. If the 
device has lost all hp, it is considered destroyed, and the game stops.

The pie chart shows the total number of "taken off" strength points by 
each team. By pressing the button, you can view the statistics in succession.

The final point is to save the settings. It is set after all the parameters 
have been adjusted and confirmed with a long press on the Admin button. 



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




