Wycewietla listé kontroleréw gier zainstalowanych w systemie. Jejeli chcesz przetestowaee, skonfigurowaae, lub
na nowo skalibrowaae kontroler, wybierz go i kliknij przycisk W3aceciwooeci.



Kliknij, aby dodase nowy kontroler gier.



Kliknij, aby usunae wybrany kontroler gier.



Kliknij, aby przetestowaae, skonfigurowase, lub skalibrowasge ten kontroler gier.



Wycewietla listé numerdéw identyfikacyjnych (ID) zainstalowanych kontroleréw gier. Dla ka;dego kontrolera gier
mo¢na zmienise numer ID ktéry jest mu przypisany.



Wycewietla listé kontroleréw zainstalowanych w systemie.



Wycewietla listé numerdw ID i kontroleréw gier ktérym s® one przypisane.



Kliknij tutaj, je;eli wybrany zosta?® numer ID, aby zmieniae kontroler do ktérego jest on przypisany.



Wybierz z tej listy sterownik portu dla twojego kontrolera gier, je;eli jest on wymagany.



Zlikwiduj zaznaczenie w polu wyboru jejeli wystépuj! k3opoty z modemem podczas u;ywania gry w trybie online.



Wycewietla listé kontroleréw gier ze wzglédu na typ (2-przyciskowy wolant) i nazwé produktu (Microsoft
SideWinder 3D Pro). Je;eli to mo;liwe, wybierz okrecelon® nazwé twojego kontrolera.

Jeieli na licecie nie wystépuje nazwa twojego kontrolera, kliknij przycisk Dodaj inne, aby zainstalowaze dla niego
sterowniki, lub kliknij przycisk Nie standartowe, aby stworzyae w3asny typ.



Kliknij w tym miejscu, je;eli kontroler gier nie wystépuje na licecie kontroleréw.



Okrecela ile osi posiada kontroler gier. Pomimo wyj‘tkéw, dwuosiowe kontrolery gier zapewniaj! zwykle
mo¢liwooeae ruchéw: géra-dé3 i lewo-prawo. Trzy osiowe kontrolery gier zapewniaj* zwykle pe3na swobodé
ruchéw. Czteroosiowe kontrolery gier, zapewniaj* dodatkowo funkcjé steru.



Okrecela liczbé przyciskéw kontrolera.



Wybierz jedn? z tych opcji, je;eli kontroler gier oferuje wiékszy wybér funkcji ni; zwyk3y joystick.



Okrecela czy kontroler potrafi dzia3ase razem z symulatorami lotu.



Okrecela dotykowy kontroler poruszajicy sié w ocemiu kierunkach i posiadajtcy zwykle od dwéch do czterech
przyciskéw.



Okrecela czy kontroler posiada kierownicé, peda® gazu i peda3® hamulca.



Okrecela czy kontroler posiada mo;liwooese kontroli punktu widzenia (POV). Kontrola punktu widzenia pozwala na
okrecelenie pozycji b1dY kierunku pod jakim bédzie widoczny obiekt na ekranie.



Zapewnia wolne miejsce na wprowadzenie nazwy niestandardowego kontrolera gier. Ta nazwa pojawi sié na
licecie Kontrolery w okienku dialogowym Kontrolery gier.



Wybierz kontroler gier, aby przypisase mu ten numer ID.

Niektére gry wymagaj* aby kontroler by? przypisany do urzdzenia o numerze ID 1.



Wycewietla listé kontroleréw gier ze wzglédu na typ (2-przyciskowy wolant) i nazwé produktu (Microsoft
SideWinder 3D Pro). Je;eli to mo;liwe, wybierz okrecelon® nazwé twojego kontrolera.



Pokazuje zakres ruchéw dla osi 1 i 2. Wykonaj instrukcje z pola Informacje o kalibracji, aby dokonaae kalibracji
zakresu ruchéw dla osi 1 i 2 (zwykle X i Y) kontrolera.



Pokazuje zakres ruchéw dla osi 3. Wykonaj instrukcje z pola Informacje o kalibracji, aby dokonaze kalibracji
zakresu ruchéw dla osi 3 kontrolera.



Pokazuje zakres ruchéw dla osi 4. Wykonaj instrukcje z pola Informacje o kalibracji, aby dokonaze kalibracji
zakresu ruchéw dla osi 4 kontrolera.



Pokazuje zakres ruchéw dla osi 5. Wykonaj instrukcje z pola Informacje o kalibracji, aby dokonaze kalibracji
zakresu ruchéw dla osi 5 kontrolera.



Pokazuje zakres ruchéw dla osi 6. Wykonaj instrukcje z pola Informacje o kalibracji, aby dokonaze kalibracji
zakresu ruchéw dla osi 6 kontrolera.



Pokazuje pozycjé punktu widzenia (POV) kiedy jest on przesuwany w géré, du3, lewo, prawo. Wykonaj instrukcje z
pola Informacje o kalibracji, aby dokonaae kalibracji kontroli punktu widzenia.



Wybierz Ster je;eli kontroler gier posiada ster lub peda3y, lub jejeli osobno pod3!czone s* ster lub peda3y, aby
mieae pewnoceae, ;e béd?! dzia*aly prawid3owo razem z grt.



Kliknij tutaj, aby dokonaae kalibracji kontrolera gier. W trakcie kalibracji ustalane s* zakresy ruchéw dla osi
kontrolera. Jejeli kontroler zapewnia kontrolé punktu widzenia, mo;na te; dokonaee kalibracji tej w3aceciwoceci.



Pokazuje zakres ruchéw dla osi 1 i 2. Wykonaj instrukcje z pola Informacje o kalibracji, aby dokonaae kalibracji
zakresu ruchéw dla osi 1 i 2 (zwykle X i Y) kontrolera.



Pokazuje zakres ruchéw dla osi 3. Wykonaj instrukcje z pola Informacje o kalibracji, aby dokonaze kalibracji
zakresu ruchéw dla osi 3 kontrolera.



Pokazuje zakres ruchéw dla osi 4. Wykonaj instrukcje z pola Informacje o kalibracji, aby dokonaze kalibracji
zakresu ruchéw dla osi 4 kontrolera.



Ten tekst okrecela ka;dy krok procesu kalibracji.



U;yj, aby przetestowaee zakres ruchéw dla osi 1 i 2. Postaraj sié osilgnlae kasdy z czterech naro;nikéw pola
tekstowego. Jejeli osie 1 i 2 nie odpowiadaj* w3aceciwie, nale;y ponownie dokonaee jej kalibracji.



U;yj, aby przetestowaee zakres ruchéw dla osi 3. Postaraj sié osign'ee ka¢dy z czterech naro;nikéw pola
tekstowego. Jejeli oce 3 nie odpowiada w3aceciwie, nale;y ponownie dokonagze jej kalibracji.



U;yj, aby przetestowaee zakres ruchéw dla osi 4. Postaraj sié osign'ee ka¢dy z czterech naro;nikéw pola
tekstowego. Jejeli oce 4 nie odpowiada w3aceciwie, nale;y ponownie dokonagze jej kalibracji.



U;yj, aby przetestowaee zakres ruchéw dla osi 5. Postaraj sié osign'ee ka;dy z czterech narognikéw pola
tekstowego. Jejeli oce 5 nie odpowiada w3aceciwie, nale;y ponownie dokonagze jej kalibracji.



U;yj, aby przetestowaee zakres ruchéw dla osi 6. Postaraj sié osi‘gn'ee ka¢dy z czterech narognikéw pola
tekstowego. Jejeli oce 6 nie odpowiada w3aceciwie, nale;y ponownie dokonagze jej kalibracji.



U;yj, aby przetestowaee kontrolé punktu widzenia POV, je;eli kontroler j* posiada. Aby j* przetestowaae przesui
punkt widzenia do géry, na dé3, w lewo i prawo.



Sprawdza klawisze kontrolera. Wcicenij po kolei ka;dy z klawiszy. Numery klawiszy s® ustalone przez producenta
kontrolera.



Nacicenij ten klawisz, lub ENTER, po ka;dym kroku kalibracji kontroli punktu widzenia.



Powraca do poprzednich krokdw w procesie kalibracji. Biesca ooe pozostanie albo nie skalibrowana lub zostan?
dla niej przywrécone stare wartoceci kalibracji.



Przechodzi do nastépnego pola pomijajic biej'cy krok kalibracji. Bie;'ca ooe pozostanie nie skalibrowana lub
zostan?! dla niej przywrécone stare wartoceci kalibracji.



Nacicenij ten klawisz, lub ENTER, po ka;dym kroku kalibracji kontroli punktu widzenia POV.



Powraca do poprzedniego kroku w procesie kalibracji. Biejca oce pozostanie albo nie skalibrowana lub zostan?
dla niej przywrécone stare wartoceci kalibracji.



Przechodzi do nastépnego pola pomijajic biej*cy krok kalibracji. Biei'ca oce pozostanie nie skalibrowana lub
zostan?! dla niej przywrécone stare wartoceci kalibracji.






