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Лазертаг – захоплююча військово-спортивна гра в реальному часі і просторі, яка 
розвиває у гравців влучність, швидкість пересування, фізичну витривалість, швидкість 
мислення, тактичну кмітливість та командний дух.  

Завдання команди гравців – виконати місію (в залежності від сценарію) раніше 
команди суперника, при цьому попадаючи променем тагера в датчики гравців команди 
суперника і не даючи вразити себе. 

Основні компоненти обладнання: 

• тагер в комплекті з пристроєм фіксації попадання (головний пов'язкою 
та/або жилетом, шок-браслетом); 

• зарядні пристрої; 
• пульт дистанційного керування; 
• контрольна точка; 
• станція SIRIUS; 
• Мультистанція; 
• Бомба Supernova. 

Також, щоб урізноманітнити ігровий процес, можуть використовуватися електронні 
імітатори – «міна-розтяжка», «електронний вибуховий пристрій», артефакти, 
індивідуальні аптечки, тир тощо. 

Кожному гравцеві видається бездротовий комплект - тагер і пов'язка (та/або жилет). 

Налаштування обладнання та управління грою проводиться пультом 
дистанційного керування, а також за допомогою програм, встановлених на комп'ютер, 
планшет або телефон, які також дозволяють знімати, обробляти і демонструвати 
статистику ігрових подій. 

 

1 Тагер 

Тагер являє собою пристрій, що випромінює спрямовані сфокусовані імпульси 
нешкідливого інфрачервоного світла. Кодування сигналу здійснюється на частоті 56 кГц 
і довжині хвилі 940 нм.  

В якості випромінювачів використовуються ІЧ діоди OSRAM SFH 4545. 

Для збільшення реалістичності ІЧ-промінь під час імпульсу дублюється променем 
видимого світла.  

Призначення тагера – влучити сфокусованим інфрачервоним променем в будь-
який з датчиків потрапляння на ПФП - пристрої фіксації попадання (головний пов'язці 
та/або жилеті) гравця команди суперника. При цьому відбувається спрацювання 
сигналізатора попадання, що проявляється миготінням RGB-індикаторів ПФП, вібрацією 
і звуковим сповіщенням про «поранення» або «ураження» гравця. При відсутності 
одиниць здоров'я у гравця тагер відключається, і комплект не може брати участь в раунді 
до свого «відновлення» будь-яким пристроєм (в залежності від сценарію). 

У прошивках починаючи від 19.4 доступний зв'язок тагера з трьома пристроями 
фіксації попадання одночасно (пов'язка + жилет +шок-браслет SCORPION).   

Також у версії прошивки починаючи з 19.1 існує опція гри без пов'язки або жилета - 
тільки з використанням тагера. У цьому випадку в якості ПФП виступають датчики 
попадання, вбудовані в корпус. Такий варіант буде зручним для спекотної погоди, коли в 
пов'язці або жилеті грати досить дискомфортно. Або коли пов'язка використовується в 
автономному режимі (див. Главу 2). 
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Зв'язок тагера і ПФП бездротовий і здійснюється по радіоканалу з робочою 
частотою 868 МГц. Для налаштування, управління і зняття статистики з використанням 
сервера і комп'ютерних програм використовується Wi-Fi канал. 

Існують три модифікації тагера: FALCON F1, FALCON F2, FALCON LUX. 

Тагери виготовляються у таких комплектаціях: Standard, Premium, Premium skin 
carbon, Tactical Pro. 

Тагер, в залежності від замовлення, може комплектуватися IPS (кольоровим) 
екраном, коліматорним прицілом, датчиками попадання, пристроєм імітації віддачі, 
датчиком другої руки, підсвічуванням пострілу кольором команди. 

Базовий набір комплектації тагерів представлений у таблиці: 

Комплекта-
ція 

Бампер Екран 
Датчик 
другої 
руки 

Датчики 
попа- 
дання 

Імпульс
на 

віддача 

Бічна 
світлоін
дикація 

Іммер-
сійний 
друк на 
корпусі 

Коліма-
торний 
приціл 

Підсвічуван
ня пострілу 
кольором 
команди 

FALCON F1 

Standard         
 

Premium      
   

 

Premium 
skin 

carbon     

 

  

 

Tactical Pro         
FALCON F2 

Standard         
Premium         
Premium 

skin 
carbon     



 



Tactical Pro         
FALCON LUX 

Standard         
Premium         
Premium 

skin 
carbon 

      




Tactical Pro         
 

Тагер FALCON F1 – тагер середнього розміру (довжина – 54 см), що підходить для 
будь-якого віку гравців, підтримує гру без пов’язки на голову або жилета і має 10 видів 
зброї в одному. 

Тагер FALCON F2 – подовжений тагер (довжина – 66 см), що підходить для дорослих 
гравців, підтримує гру без пов’язки на голову або жилета і має 10 видів зброї в одному. 

Тагер FALCON LUX. – компактний тагер (довжина – 40 см), що підходить для юних 
гравців, підтримує гру без пов’язки на голову і має 10 видів зброї в одному. 

У тагерах FALCON F1 та FALCON F2 реалізовано імпульсну віддачу, завдяки чому при 
пострілі вздовж корпусу проходять імпульси, що імітують реальну віддачу від зброї. 
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Тагер FALCON LUX має оновлену технологію імпульсної віддачі, що дозволяє 
фізично відчувати кожен постріл, також Falcon LUX має бічне та фронтальне 
підсвічування пострілу кольором команди. 

Тагери виконані з удароміцного ABS-пластику чорного кольору, який відрізняється 
стійкістю до ударів та подряпин. 

FALCON LUX має розширений захисний бампер, завдяки чому на корпусі тагера 
встановлено три датчики попадання, які фіксують попадання, як пов'язка чи жилет. 

У FALCON LUX, на відміну від FALCON F1 та FALCON F2, реалізовано єдиний роз'єм 
для заряджання акумулятора віддачі та акумулятора тагера. 

У комплектації Tactical Pro корпус має камуфляжний принт, який надає тагеру будь-
якої модифікації тактичний зовнішній вигляд. 

На екрані відображаються одиниці здоров’я, активна зброя та інша ігрова 
статистика. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Основні елементи тагера FALCON F1 (в комплектації Premium) 
 

  

Датчик попадання 
 
 

Бампер 
 

Датчик попадання 
 

Кнопка увімкнення 
 
 

Динамік 
 
 

Роз'єм для зарядки 
акумулятора віддачі 

 
 

Вбудований 
тубус 

 
 

Вбудований датчик  
 другої руки 

 
Кнопка 

перезаряджання 
 

Індикатор 
включення 

 Екран 
 
 

Роз'єм для зарядки 
акумулятора тагера 

Спусковий 
гачок 
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Основні елементи тагера на прикладі штурмової гвинтівки Falcon F2 
(в комплектації Tactical Pro) 

 
 

 
Основні елементи тагера FALCON LUX (в комплектації Premium) 

Датчик попадання 
 

Бампер 
 

Датчик попадання 
 Кнопка увімкнення 

 Динамік 
 

Роз'єм для зарядки 
акумулятора віддачі 

 Вбудований тубус 
 

Вбудований датчик  
 другої руки Кнопка 

перезаряджання 

Індикатор 
включення 

Екран 
 Спусковий 

гачок 

Роз'єм для зарядки 
акумулятора тагера 
 

Коліматорний приціл 

Вбудований датчик  
попадання 

Бампер 
 

Кнопка 
увімкнення 

 
 

Динамік 
 
 

Вбудований датчик  
 другої руки 

 

Кнопка 
перезаряджання 
 

Екран 
 
 

Роз'єм для зарядки 
акумулятора Спусковий 

гачок 
 

Датчик попадання 
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Тагер може працювати в трьох режимах – «сервісний», «очікування» та «ігровий». 

1.1 Сервісний режим 

Зайти в сервісний режим можна, увімкнувши пристрій зі затиснутим спусковим 
гачком. У сервісному режимі екран відображає ідентифікаційний номер комплекту, стан 
з'єднання з сервером, заряд акумуляторів тагера і ПФП, номери версій прошивок та ім'я 
точки доступу до сервера. 

Інформація розташована на двох основних екранах – на першому екрані 
відображається версії прошивок тагера, на другому екрані – інформація про версії 
прошивок пов'язки / жилета і шок-браслета. Перемикання між екранами здійснюється 
подвійним натисканням на кнопку вмикання. Також може бути два різних способи 
відображення, один з яких показує шістнадцяткове позначення версії прошивки, а 
другий – дату і час її актуалізації. Перемикання між способами відображення - подвійне 
натискання кнопки перезарядки Тагера.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Два варіанти відображення прошивок тагера 

 

 

 

 

 

 

Відображення прошивок пов'язки/ жилета і шок-браслета 

Цей режим дозволяє: 
• змінити ідентифікаційний номер (ID) тагера; 
• призначити будь-якій пов'язці ID тагера (прив'язати будь-яку пов'язку до 

тагера); 
• змінити деякі налаштування за допомогою пульта дистанційного керування 

(для прошивок версії вище 17.0.60). 
 

 

1.1.1 Зміна ID тагера 

При постачанні всі комплекти мають відмінні один від одного номери, але 
всередині комплекту і тагер, і пов'язка (жилет) своїми ідентифікаційними номерами (ID) 
повинні відповідати один одному. 

У сервісному режимі є можливість змінити ID тагера. Для цього необхідно: 

Версія 
прошивки 

тагера 
 

Версія прошивки 
пов'язки або 

жилета 
 

Ім'я точки 
доступу 

 

Версія 
прошивки 

boot 
 

Екран 1 з 2 
 

Версія прошивки 
шок-браслета 

 

Екран 2 з 2 
 

Ім'я точки 
доступу 
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1. Одночасно затиснути спусковий гачок і кнопку перезарядки приблизно на 
8-9 секунд. Після того, як пролунає звуковий сигнал, відпустити гачок і кнопку - 
ID тагера скинеться в 1-й номер. 

2. Короткочасно натискаючи на кнопку перезарядки встановити бажаний номер 
(зміна номера буде супроводжуватися звуковим сигналом). 

3. Вимкнути тагер, затиснувши кнопку вмикання; 
 

Після зміни ідентифікаційного номера тагера необхідно «прив'язати» до нього 
пов'язку або жилет, тобто привласнити той же номер (див. Гл. 2.5). 

1.1.2 Зміна налаштувань за допомогою пульта дистанційного керування 

Починаючи з версії прошивки тагера 17.0.60, в сервісному режимі додалася 
можливість за допомогою пульта дистанційного керування змінити деякі налаштування 
комплекту. 

Для цього необхідно направити випромінювач пульта на будь-який з датчиків 
попадання комплекту і натиснути відповідну кнопу. Можливі наступні налаштування: 

• вибрати точку доступу. 

Кнопка Ім'я точки доступу 
 

LASERTAG 

 
LASERTAG-NET 

 
MGO 

 
Test mode 

 
OTK 

 
TechSupport 

 

• встановити рівень гучності звуку (  – збільшує,  – зменшує); 

• змінити режим індикації ПФП (натиснути на кнопку ). При кожному 
натисканні буде відтворюватися різний звук: системний для звичайного 
режиму і звук рикошету – для інверсної індикації; 

• увімкнути автоперезарядку – натиснути кнопку  , вимкнути –  ; 

1.2 Режим очікування 

Комплект вмикається затисканням кнопки вмикання тагера, керуючого блоку ПФП 
(пов'язки, жилета) та шок-браслета на 3 секунди, і переходить в режим очікування. 

Оскільки на тагерах усіх комплектацій встановлені датчики попадання, в цьому 
режимі тагер вже готовий до прийому команд на зміну налаштувань і запуск гри. Але щоб 
проводити гру без ПФП, необхідно в налаштуваннях комплектів поставити галочку у 
відповідному полі в програмі. Якщо цього не зробити, то при вмиканні тагера через 5 
секунд на екрані висвітиться повідомлення про спрацювання cheat-детектора (CD). 
Аналогічна реакція відбудеться, якщо гравець під час гри самостійно вимкне пов'язку 
або жилет. 

У більшості вбудованих в програму сценаріїв режим «Гра без пов'язки» 
увімкнений за замовчуванням. 

Повний індивідуальний комплект може складатися з чотирьох пристроїв – тагера 
(main) і трьох підпорядкованих (slave). Підпорядкованими можуть бути, наприклад, 
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пов'язка, жилет і шок-браслет. Або інший набір – дві пов'язки і жилет. Єдино що, шок-
браслет може бути в комплекті тільки один. 

Якщо після їх увімкнення індивідуальні номери окремих складових комплекту 
збігаються, датчики на пов'язці або жилеті починають плавно блимати кольором 
команди, а керуючий блок шок-браслета відтворює звуковий сигнал. На екрані тагера у 
верхньому рядку з'являться зображення батарейок підключених до нього пристроїв (Т 
– тагер, S – шок-браслет, Н – пов’язка, V – жилет). 

При відсутності з’єднання з сервером значок Wi-Fi або 2 літери скороченої назви 
мережі (при 4-х пристроях) світяться сірим, при підключенні до мережі – зеленим. 

У режимі очікування інструктор через комп’ютерну програму або за допомогою 
пульта дистанційного керування має можливість змінити колір команди, додати 
боєзапас, збільшити кількість одиниць здоров'я, встановити сценарний пресет тощо, а 
також запустити ігровий раунд. 

1.2.1 Установка пресетів за допомогою пульта дистанційного керування 

За допомогою пульта дистанційного керування, використовуючи спеціальні 
кнопки, є можливість встановити пресет (роль) для комплекту. При первинному старті за 
замовчуванням на комплект встановлений пресет «Спецназ». У гравця 100 одиниць 
здоров'я, тільки один вид зброї – автомат (шкода 25, боєзапас 100 магазинів по 30 
патронів).  

Якщо ж гра проводиться без сервера, то при першому вмиканні комплекту 
використовуються ті налаштування, які були у комплекту перед його вимкненням, в тому 
числі кастомні. Якщо в процесі гри направити пульт на датчики гравця і натиснути будь-
яку кнопку пресетів, то ці налаштування скидаються та комплект отримує налаштування, 
запрограмовані за замовчуванням.  

Основні параметри пресетів за замовчуванням наведені в таблиці: 

 

Пресет Медик Вампір Зомбі Заруч
ник Снайпер Штурмовик 

Спецназ 
(за 

замовчуванн
ям) 

Кнопка на пульті ДК 
       

Кількість одиниць 
здоров'я 100 250 200 300 100 100 100 

Час невразливості, с 1 1 2 3 1 1 1 

Час шоку, с 1,2 1 1  1,2 1,2 1,2 

Час автовідродження, с 0 0 0 0 0 0 0 

Дружній вогонь*  ні ні так так так ні ні 

Інверсна індикація ні ні так ні ні ні ні 

Зброя 

1. 
А

п
те

чк
а 

2.
 П

іс
то

л
е

т 

У
ку

с 

П
аз

ур
 

н
е

м
ає

 

1. 
С

н
ай

п
е

р
сь

ка
 

гв
и

н
ті

в
ка

 

2 
П

іс
то

л
е

т 

1. 
А

в
то

м
ат

 

2 
.П

ід
ст

в
о

л
ьн

и
й

 
гр

ан
ат

о
м

е
т 

А
в

то
м

ат
 

Шкода, од. здоров'я 25 25 10 h/2**  100 25 25 100 25 
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Пресет Медик Вампір Зомбі Заруч
ник Снайпер Штурмовик 

Спецназ 
(за 

замовчуванн
ям) 

Скорострільність, 
пострілів за хвилину 

300 180 300 200  30 180 545 100 545 

Режим стрільби  

 

   
 

 

  

 

 

Зміна режиму стрільби ні так ні ні  ні так так ні так 

Кількість запасних 
обойм, шт 0 2 0 20  4 2 10 3 100 

Кількість патронів в 
обоймі, шт 10 10 999 30  10 10 30 1 30 

Кількість пострілів в 
черзі, шт 1 3 1 1  1 3 3 1 3 

Час перезарядки, с 1 1 1 1  4 1 3 6 3 

Потужність ІЧ-променя, 
% 

50 50 60 20  100 50 60 30 60 

* Дружній вогонь в індивідуальній настройці означає, що комплект можуть вразити не тільки гравці 
команди-суперника, але і гравця своєї команди.  

**  h/2 – Зомбі при попаданні в гравця забирає у нього половину одиниць здоров'я 
 
 

 

Кожен з пресетів має свої особливості. Так, комплект в ролі вампіра кожні 5 секунд 
втрачає 1 одиницю здоров'я (т.зв. «спрага»). Також на нього і на Зомбі здійснює зворотний 
вплив Аптечка і Радіація – перша забирає одиниці здоров'я, а друга - поповнює. Зомбі 
перетворює ураженого суперника теж в зомбі, а Вампір при попаданні в гравця не тільки 
зменшує його кількість одиниць здоров'я, а й приєднує їх собі. Більш докладно про 
пресетах можна прочитати в частині 3 цієї інструкції. 

При призначенні пресетів з пульта дистанційного керування використовуються 
параметри, зафіксовані в прошивці комплекту, але їх можна підкоригувати, збільшивши 
кількість одиниць здоров'я і змінити потужність ІЧ-променя, натискаючи відповідні 
кнопки пульта. 

Пресети можуть редагуватися в програмі для Android і при проведенні гри з 
сервером застосовуються параметри пресету, налаштовані в програмі (кастомні). Вони 
відсилаються на комплект по wi-fi каналу. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

IPS екран при виборі налаштувань комплекту 

ID 
комплекту 

 
Запас 
магазинів 
 

Запас 
патронів у 
поточном
у магазині 
 

Тип зброї 1 
 

Тип зброї 2 
 

Заряд АКБ 
тагера 
 

Колір 
команди та 
іконка ролі 

Індикація з'єднання з точкою доступу 
Заряд АКБ 
пов’язки 1 
 Заряд АКБ 

пов’язки 2 
 

Поодинокі 
постріли 

Постріли 
фіксованою 
чергою 

Черга до 
спустошення 
обойми 
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IPS екран з двома / трьома підключеними ПФП 

1.3 Ігровий режим 

Управляти ігровими комплектами можна як за допомогою пульта дистанційного 
керування, так і з програм, встановлених на комп'ютері або смартфоні (планшеті).  

Для того щоб почати гру за допомогою пульта дистанційного керування, комплект 
необхідно активувати: 

1. Ввімкнути комплект і переконатися, що тагер, ПФП і шок-браслет, «прив'язані» 
один до одного (індикатори пов'язки або жилета плавно блимають кольором 
команди, світлодіоди шок-браслету згасають, а на екрані тагера з'явилися 
іконки акумуляторів підключених пристроїв). 

2. При необхідності вибрати один з пресетів – направити випромінювач пульта 
дистанційного керування на будь-який з датчиків ПФП і натиснути на пульті 
відповідну кнопку. 

3. Для старту раунду натиснути кнопку «Старт гри».  
4. При успішній активації відтворюється звукове повідомлення «Пішли-пішли-

пішли!» або «Старт», RGB-індикатори ПФП одноразово загоряються кольором 
команди гравця і гаснуть. шок-браслет на старт гри реагує коротким 
вібросигналом. 

5. Під час ігрового раунда. гравець може вражати суперників ІЧ-променем свого 
тагера, взаємодіяти з додатковими пристроями і бути ураженим суперниками 
в датчики, розташовані на його комплекті (пов'язці, жилеті або тагері). 

Налаштування та керування ігровими комплектами з комп'ютерних програм 
описані в частині 3 цієї інструкції. 

Якщо в тагері встановлений IPS екран, під час гри він показує інформацію про 
параметри комплекту, поточну індивідуальну статистику і таймер раунда: 

 

 

 

 

 

 

Меню екрану під час гри  

 

 

 

Розшифровка піктограм режиму стрільби 

Залишок одиниць 
здоров’я Запас 

магазинів 
 Рівень патронів в 

магазині 
 

Поодинокі 
постріли 
 

Постріли 
фіксованою 
чергою 

 

Черга до 
спустошення 
магазину 

Поточний тип зброї 
 

Кількість уражених 
суперників 

Кількість попадань у 
суперника 

 Поточний рейтинг 

Таймер 
раунда 
 

Режим стрільби 
 

Рівень одиниць 
здоров’я 

 

Індикатори 
заряду АКБ 
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Під час гри екран відображає практично всі події, що відбуваються з комплектом:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Також короткочасно показується індивідуальний номер суперника, в якого влучив 
гравець, та ID гравця, який в нього влучив. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Розшифровка символів на екрані під час гри 

Під час гри контролюється, чи увімкнені зовнішні пристрої фіксації попадання. І 
якщо це не передбачено налаштуваннями комплекту, при їх самовільному вимиканні 

Гравця вразив 
суперник  з ID 125 

Подвоєні одиниці 
здоров'я 

Спрацював датчик 
відсутності торкання 
другої руки 

Гравець влучив у 
суперника  з ID 125 

Гравець вразив 
суперника  з ID 125 

У гравця влучив 
суперник  з ID 2 

На гравця 
вплинула 
Аптечка 

На гравця 
вплинула 
Радіація 

Отримано шкоду 
від зомбі 

Гра на паузі 
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гравцем повідомлення про «чітерство» виводиться в комп'ютерній програмі і на екрані 
тагера: 

 

 

 

 

 

 

Повідомлення про спрацювання Сheat детектора 

Після закінчення ігрового раунду на екрані виводиться коротка статистика.  
 

 

 

 

IPS екран після закінчення гри 

Вимкнення тагера – затиснути кнопку вмикання на 7-8 секунд в режимі очікування 
і на 12-13 секунд в ігровому режимі. 

1.4 Кнопка перезаряджання 

Кнопка перезаряджання, що знаходиться на корпусі тагера, крім безпосередньої 
імітації зміни магазину, також дозволяє змінити режим стрільби і поточну зброю (якщо 
це дозволено в налаштуваннях комплекту). 

Як правило, на кожну нову гру тагер споряджається обмеженим боєзапасом 
(обойми з патронами). Коли гравець вистрілює обойму, при натисканні на спусковий 
гачок він чує звуки, що імітують осічку.  

Для відновлення стрільби необхідно короткочасно натиснути кнопку перезарядки. 
При цьому відтворюється характерний звук затвора і тагер знову готовий до гри. 
Перезарядку можна виконувати і до спустошення обойми.  

Щоб змінити режим стрільби (одиночними «пострілами», фіксованою чергою, як 
правило, по 3 патрони, і нескінченною чергою до спустошення магазина) необхідно 
натиснути кнопку перезарядки два рази з інтервалом менше 1 секунди. При успішній 
зміні режиму буде відтворено звуковий сигнал. При зміні зброї режим стрільби 
зберігається.  

Починаючи з версії прошивки тагера 17.0.60, передбачається можливість 
призначати комплектам ролі, серед яких є такі, які мають в своєму арсеналі два види 
зброї. Так, у медика є аптечка і автомат, у штурмовика – автомат і підствольний 
гранатомет, у снайпера – гвинтівка і пістолет. 

Для зміни зброї необхідно утримувати кнопку перезарядки в натиснутому стані 
близько 3 секунд до початку відтворення звукового сигналу.  

Всі параметри тагера (кількість обойм, патронів в них, час перезарядки, 
скорострільність, інтервал невразливості гравця та ін.) програмується за допомогою 
програм, встановлених на комп'ютері, планшеті або телефоні (Див. частину 3 цієї 
інструкції). 

Кількість уражених 
суперників 

Кількість попадань в 
суперника 

Кількість уражень від 
суперника 

Кількість набраних балів 

Підсумковий рейтинг 
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1.5 Коліматорний приціл 

 

Коліматорний приціл являє собою лінзу або систему лінз, що проектують прицільну 
мітку в сторону ока гравця паралельним потоком, завдяки чому для точного 
прицілювання досить сумістити всього дві точки – підсвічену мітку, яку він бачить через 
окуляр, і саму ціль. Причому, навіть зрушуючи погляд в бік, стрілок все одно бачить 
прицільну марку. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Прицільна марка в моделі Bushnell 1x0 RD – червона або зелена точки. Колір і 
яскравість прицільної марки налаштовується за допомогою 12-ти позиційного реостата.  

Для закріплення прицілу на корпусі тагера необхідно вставити його в верхню 
планку Пікатінні і затягнути гвинти кріплення. Увімкнення живлення (літієва батарейка 
CR-2032, 3В) проводиться поворотом реостата в будь-яку сторону, при цьому повинна 
засвітитися червона або зелена прицільна марка.  

Горизонтальне і вертикальне регулювання кутових поправок прицілу коліматора 
проводиться поворотом з клацанням регулювальних гвинтів, закритих захисними 
ковпачками.  

Пристрілювання тагера зі закріпленим прицілом можна проводити за допомогою 
електронного тиру або іншого комплекту тагер-пов'язка. 

1.6 Зарядка акумуляторів тагера 

Залежно від комплектації, тагер може комплектуватися одним або двома (для 
тагера з імпульсною віддачею) наборами акумуляторних батарей. Для кожного з них 
встановлено окремий роз'єм зарядного пристрою.  

Цикл зарядки повністю розряджених акумуляторів становить для тагера (ємність 
2600 мА/год) – 5-6 годин при використанні зарядки з вихідним струмом 1 А, або 2 години 
при використанні зарядки з вихідним струмом 2 А. 

 

  

Елементи прицілу на прикладі моделі Bushnell 1x0 RD 

Батарейний відсік 
 

Реостат 
 

Регулювання по 
вертикалі 

Регулювання по 
горизонталі 

Зажим кріплення 
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Гігієнічна 
манжета 

2 Головна пов’язка/жилет 
 

Головна пов'язка та/або жилет входять в комплект кожного гравця і являють собою 
пристрої для фіксації та індикації попадання. Вони складаються з текстильної основи, 
блоку управління і від 4-х до 9-ти датчиків. Актуальною сумісною з прошивкою 19.4 тагера 
є прошивка пов'язки або жилета 5.2 – при використанні попередніх версій прошивок 
частина функцій не підтримується. 

2.1 Текстильна основа пов’язки 

Основа пов'язки складається з 2-х шарів. Зовнішній – з міцної зносостійкої тканини 
кордура. На внутрішньому пришиті текстильні застібки типу «липучка» для кріплення 
гігієнічної манжети і вологозахисна застібка молнія. Конструкція пов'язки дозволяє при 
необхідності витягти електронні складові і виконати прання текстильної основи.  

У зв'язку з тим, що пов'язка експлуатується в умовах підвищеної вологості, 
рекомендується періодично (1 раз на два тижні) перевіряти працездатність 
застібки шляхом розкриття та закриття. При утрудненні ковзання бігунка 
потрібно трохи натерти зубці по всій довжині блискавки побутовою парафіновою 
свічкою або сухим милом. 

Пов'язка комплектується гігієнічною манжетою, яка використовується при грі без 
головного убору. Манжета виготовляється з використанням об'ємної сітки air-mesh, що 
забезпечує циркуляцію повітря між пов'язкою і тілом гравця. Манжету при необхідності 
можна легко відокремити для санітарної обробки.  

Перед пранням рекомендується скласти манжети таким чином, щоб колючі 
сегменти текстильної застібки (гачки) були з'єднані один з одним.  

Для зміни розміру пов'язки необхідно скористатися текстильною застібкою, яка 
виставляється в потрібному діапазоні. Для фіксації на голові гравця пов'язка має 
еластичну вставку. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

2.2 Текстильна основа жилета 

Основа жилета складається з 3-х шарів: зовнішній також з тканини кордура, 
середній шар зі спіненого поліетилену (оберігає дроти від механічних впливів) і 
внутрішній шар з ПВХ, який запобігає впливу випарів людського тіла на електронні 
компоненти і дозволяє проводити санітарну обробку вивороту жилета між прокатами. 
Для обробки рекомендується використовувати антибактеріальні вологі серветки. 

Для зміни розміру під комплекцію гравця на жилеті передбачені регулювальні 
пряжки на клямках. 

Зовнішній вигляд головної пов'язки 

Еластична вставка 

 

Датчик 
попадання  
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2.3 Електронні складові пов'язки і жилета 

Електронні складові пов'язки і жилета практично ідентичні. Відмінність тільки в 
кількості датчиків попадання. У пов'язки їх 4 (3 по периметру пов'язки і один в блоці 
управління), а у жилета – 9 (6 на передній частині, 2 ззаду на плечах і ще один теж 
вбудований в блок управління). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Зовнішні елементи жилету 

Усередині блоку управління розміщено електронну плату, на якій встановлений 
один з датчиків попадання, вібраційний пристрій, а також акумулятор, який 
заряджається зарядним пристроєм через спеціальний роз'єм. Роз'єм, так само як і 
розташована на корпусі кнопка вмикання, закриті від забруднень силіконової 
заглушкою. 

На платі розміщені 4 світлодіода (3 зелених і один червоний), які показують 
динаміку вмикання або вимикання пристрою. Крім цього, на увімкненому пристрої при 
короткочасному натисканні на кнопку вмикання вони показують рівень заряду 

акумулятора: 100 % – горять всі світлодіоди, 75 % – два зелених і один червоний, 50 % – 
зелений і червоний, 25 % – тільки червоний, від 25 до 12 % – червоний світлодіод блимає 2 
рази в секунду, менш 12 % – блимає 4 рази в секунду. 

Крім ІЧ-приймача, на платі блоку управління встановлений ІЧ-випромінювач, який 
використовується в деяких режимах роботи ПФП. 
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Датчик попадання являє собою електронну плату, на якій розміщені ІЧ-приймач 
(TSOP 4856 компанії Vishay), ІЧ-випромінювач, 2 RGB-індикатора і інші допоміжні 
елементи, розміщені в прозорому корпусі. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ІЧ-приймач фіксує попадання інфрачервоного променю тагера суперника.  

RGB-індикатори в залежності від завдання можуть світитися 6-ма кольорами: 
червоним, зеленим, синім, жовтим, фіолетовим і білим. Вони можуть показувати колір 
команди гравця, сигналізувати про попадання променю суперника, реагують на своє 
увімкнення, прив'язку до тагера і т.д. 

Також на платі датчика попадання встановлений ІЧ-випромінювач, який 
використовується в автономному режимі роботи ПФП для імітації наскрізного 
поранення та ін. 

2.4 Активація головної пов’язки/жилету 

Зв'язок між пов'язкою з датчиками і тагером здійснюється бездротовим шляхом. 
Робоча частота радіозв'язку ігрового комплекту – 868 МГц. 

Пов'язка або жилет вмикаються затисненням на 3-4 с кнопки на блоці управління. 
Після свого вмикання пристрій переходить в режим пошуку тагера з ідентичним ID, в разі 
його відсутності датчики світяться переливом 3-х кольорів і лунає переривчастий сигнал 
бузера. Процедура прив'язки ПФП до тагера приведена в Главі 2.5. 

При виявленні ввімкненого «спорідненого» тагера датчики індикації починають 
блимати кольором команди гравця з частотою 1 сек.  

В ігровому режимі електроніка пов'язки або жилета постійно проводить контроль 
наявності зброї. Якщо в цей момент тагер з ідентичним ID вимкнути або розташувати 
його на відстані більше 3-х метрів, індикатори також будуть загорятися переливом 3-х 
кольорів і буде сигналити бузер.  

Вимкнення блоку управління проводиться довгим натисканням (близько 3-х 
секунд) на кнопку вмикання. 

2.5 Прив'язка головної пов'язки або жилета до тагера 

1. Увімкнути ПФП (пов'язку або жилет), який необхідно прив'язати – індикатори 
будуть світитися переливом різних кольорів. 

2. Увімкнути тагер в сервісному режимі (затиснути спусковий гачок і кнопку 
вмикання) і зробити постріл в будь-який з датчиків ПФП. Для виключення 
випадкової прив'язки до пристроїв, що знаходяться поруч, потужність ІЧ променю 
в сервісному режимі складає 1 %, тому постріл потрібно здійснювати практично в 
упор.  

3. При вдалій прив'язці RGB-індикатори пов'язки або жилета одноразово 
спалахують білим кольором і ПФП отримує ID тагера.  

Датчик попадання пов’язки/жилету 

RGB–індикатор 
ІЧ-приймач 

RGB–індикатор 

Електронна плата 
ІЧ-випромінювач 
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4. Вимкнути комплект, затиснувши кнопку вмикання на тагері і натиснувши на 
кнопку вмикання ПФП. 

2.6 Ігровий режим 

На старт раунду гри після команди з сервера або пульта дистанційного керування 
(Кнопка «Старт гри») RGB-індикатори відгукуються коротким спалахом кольору команди 
і гаснуть. У інверсному режимі вони продовжують світитися (у жилета блимають). 

На влучення променем тагера команди суперника або додаткового пристрою 
(«Радіація») комплект реагує в такий спосіб: 

• Якщо у гравця є ще одиниці здоров'я, світлодіоди датчика, в який влучив 
промінь суперника, кілька секунд часто спалахують білим кольором, а 
світлодіоди всіх датчиків – кольором команди. Виконується короткий 
вібросигнал і через динамік тагера повідомляється про поранення гравця («Я 
поранений» або «Останнє життя»). При цьому певний час, який задається 
комп'ютерною програмою, комплект невразливий. Ця опція зроблена для того, 
щоб гравець не «вибивався» чергою пострілів. 

• На влучення в датчик гравця, у якого залишилося «останнє життя», пов'язка або 
жилет реагує частим миготінням білим кольором і тривалим вібросигналом. 
Динамік тагера повідомляє: «Гравець втрачений - повертаємося на базу», тагер 
при натисканні спускового гачку перестає випромінювати імпульси і гравцеві 
слід прямувати на базу для відновлення. Індикатори пов'язки/жилета до 
відродження поперемінно спалахують білим кольором.  

• У версії прошивки від 19.1 для ПФП в програмному режимі може бути включена 
опція "Наскрізне поранення". Це означає, що при попаданні в один з датчиків, 
постріл як би проходить "наскрізь" - ІЧ-випромінювач пов'язки або жилета 
вражає гравця, що стоїть позаду. 

2.7 Автономний режим роботи пов'язки або жилета 

Починаючи з версії прошивки 19.2, пов'язка і жилет можуть функціонувати 
автономно, без тагера. З огляду на, що тагер, при відповідних налаштуваннях, також може 
використовуватися без ПФП, дана функція дозволяє не тільки урізноманітнити сценарії, 
але і збільшити кількість задіяних в ігровому процесі гравців при обмеженій кількості 
комплектів. 

Оскільки в керуючої плати ПФП відсутній Wi-Fi модуль, і немає можливості 
підключитися до мережі, налаштування і управління здійснюється тільки за допомогою 
Пульта дистанційного керування (ДК). 

На даний момент реалізовано 5 режимів автономної роботи: «Активатор», «Медик», 
«Зомбі-ходок», «Рубіж» і «Заручник».  

Щоб їх активувати, досить увімкнути ПФП, направити випромінювач пульта ДК на 
датчики пов'язки або жилета і натиснути відповідну кнопку. 

Колір команди призначається кнопками Пульта «Призначення кольору команди». 

Кожен режим відключається кнопкою «Видалити»  .  

З пульта ДК неможливо збільшити кількість одиниць здоров'я жодному з режимів. 

У кожному з режимів гравець має 100 одиниць здоров'я, і щоб його вразити, при 
шкоді зброї 25 одиниць здоров’я в комплект потрібно влучити 4 рази. 

Режим «Активатор» вмикається кнопкою пульта «Пресет «Штурмовик» 
– світлодіоди датчиків загоряються червоним кольором. 

На початку раунду гравець у режимі «Активатор» має 100 одиниць здоров'я. 

 Для запуску режиму необхідно натиснути кнопку «Старт гри», при цьому ПФП раз 
в 10 секунд буде відроджувати гравців своєї команди, що перебувають у радіусі впливу 
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ІЧ-променів пристрою (близько 3-х метрів прямої видимості), у яких пов'язка/жилет у 
режимі «Активатор». 

Крім звичайних гравців, він також відроджує деактивованих гравців своєї команди, 
які грають лише у пов'язках/жилетах, увімкнених в автономних режимах «Активатор», 
«Зомбі-ходок» та «Медик». 

Причому в цьому режимі відроджується і гравець, який грає тільки з тагером, що 
має вбудовані датчики влучення, і з тим самим ID, що й ПФП. Єдине, щоб запобігти 
об'єднанню в один комплект пристроїв, потрібно стежити, щоб спочатку були увімкнені 
в автономному режимі пов'язка або жилет, а потім тагер. 

У режимі «Активатор» не передбачено автовідродження, після деактивації його 
раунд буде програний. 

Відновити режим можна або за допомогою гравця тієї ж команди з аналогічною 
роллю, або з додаткового пристрою (Мультистанція або Сіріус) в режимі «Відродження» 
або «База», або подачею з Пульта ДК команди «Старт гри». 

Режим «Медик» включається кнопкою «Пресет «Медик»  – після активації 
світлодіоди спалахують жовтим кольором. 

Після старту гравець з пов'язкою або жилетом буде кожні 5 секунд роздавати по 25 
одиниць здоров'я всім гравцям по майданчику незалежно від кольору команди та 
режиму пов'язки/жилету в радіусі близько 3 метрів, крім тих, що у режимі «Зомбі-ходок». 

Гравцям у режимі «Зомбі-ходок» пов'язка/жилет у режимі «Медик», кожні 5 секунд 
роздаватиме по 25 одиниць шкоди. 

Щоправда, це стосується лише гравців своєї команди, тому що «Ходоки» команди 
іншого кольору встигають деактивувати «Медика» раніше за його вплив. 

Також гравець із пов'язкою або жилетом у цьому режимі «оздоровлює» і тагер з 
таким самим ID, що має датчики влучення. Потрібно лише дотриматися умови, що 
ввімкнення пристроїв буде послідовним: спочатку ПФП активується в режимі, а потім 
вмикається тагер. 

Медик на старті має 100 одиниць здоров'я і може бути деактивований пострілами з 
тагерів суперників (4 попадання при шкоді 25 одиниць) або пов'язкою/ жилетом 
суперника, увімкненому в автономному режимі «Зомбі-ходок». 

Відновити його можна або за допомогою гравця тієї ж команди, що грає в ПФП з 
автономним режимом «Активатор», або з додаткового пристрою (Мультистанція або 
Сіріус) у режимі «Відродження» або «База», або подачею з Пульта ДК команди «Старт гри». 

Режим «Зомбі-ходок» вмикається кнопкою «Пресет «Зомбі»  – після включення 
режиму світлодіоди датчиків ПФП починають блимати блакитним кольором, а після 
запуску кнопкою «Пуск» спалахують тим самим кольором кожні 10 секунд. 

Автономний режим «Зомбі-ходок» є повною протилежністю режиму «Активатор» – 
якщо до гравця з такою роллю наближається суперник, Ходок вражає його комплект, 2-3 
рази на секунду роздаючи протокольну команду зі шкодою у 100 одиниць здоров'я. 

Аналогічно впливає пристрій на гравців з пов'язками або жилетами, увімкненими в 
автономних режимах «Медик», «Зомбі-ходок» та «Активатор». При зустрічі з гравцем чужої 
команди теж у пов'язці з режимом «Зомбі-ходок», уражається той гравець, пауза 
активності якого закінчується пізніше, тобто. майже випадково. 

ПФП у режимі «Рубіж» уражається тільки якщо Ходок не в червоній команді. 
Автономна пов'язка або жилет у режимі «Заручника» не уражається. 

На тагер з ідентичним ID, що має датчики попадання та бере участь у раунді, Ходок 
не впливає, незалежно від того, в якій команді він знаходиться. Потрібно лише спочатку 
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увімкнути та активувати в автономному режимі пов'язку або жилет, а лише потім 
увімкнути тагер. Причому результативні дії ПФП зараховуються гравцю із цим тагером. 

У режима розширена конфігурація – змінюючи потужність ІЧ-променя можна 
регулювати дальність його дії. Для цього після активації режиму необхідно направити 

Пульт на пов'язку і натиснути кнопку «Змінити потужність ІЧ» . Можна вибрати чотири 
режими: 1, 2, 5 і 10 м – кожне натискання кнопки змінює значення дальності по колу. Щоб 
визначитися зі значенням, потрібно натискати кнопку до появи низького звуку зумера 
пов'язки. Це буде відповідати 1 м. Наступне натискання призначить дальність 2 м і т. д. 

Зомбі-ходок на старті має 100 одиниць здоров'я і може бути деактивований 
пострілами з тагерів суперників (4 попадання при ураженні 25 одиниць) або пов'язкою/ 
жилетом суперника, також увімкненим в автономному режимі «Зомбі-ходок». Пристрій у 
режимі «Рубіж» впливає на Ходока в будь-якому кольорі, крім червоного, але, як правило, 
не встигає вразити його через різницю величини шкоди та частоти активності. 

Відновити його можна або за допомогою гравця тієї ж команди, що грає в ПФП з 
автономним режимом «Активатор», або з додаткового пристрою (Мультистанція або 
Сіріус) у режимі «Відродження» або «База», або подачею з Пульта ДК команди «Старт гри». 

Режим «Рубіж» підходить більше до пов'язки. Режим вмикається кнопкою «Пресет 

«Снайпер»  – світлодіоди спалахують червоним кольором. 

Автономний режим «Рубіж» дозволяє проводити сценарій гри, в якому гравці по 
одному або невеликими групами повинні на якийсь час проходити певний маршрут. В 
якості перешкод на ньому послідовно на певній відстані розміщені пов'язки або жилети. 

Для того, щоб неможливо було наблизитися до них або пройти повз, пристрої 
своїми ІЧ-випромінювачами в радіусі приблизно 3-4 метри кожні 2 секунди вражають 
комплекти гравців протокольною командою, що зменшує рівень здоров'я на 50 одиниць. 
Вплив відбувається на гравців команд усіх кольорів, крім червоного. Набір із пресетом 
«Заручник» уражається в команді будь-якого кольору. 

Окрім цього, ПФП у цьому режимі вражає пов'язки або жилети, які беруть участь у 
грі в інших автономних режимах, у тому числі і в режимі «Рубіж». Тому рубежі необхідно 
розташовувати на відстані не менше 3-х метрів, щоб не було взаємної деактивації. 
Пов'язки в режимі «Зомбі-ходок» будь-якого кольору, крім червоного, вражають «Рубіж» 
раніше за його вплив. 

Для того, щоб пройти кордон і переміститися далі, необхідно влученням з тагера 
деактивувати перешкоду. 

Маршрут необхідно побудувати таким чином, щоб у гравців не було можливості 
обійти рубежі стороною – наприклад, обгородити сигнальними стрічками або 
організувати змагання у довгому коридорі приміщення. 

Активація режиму кнопкою пульта «Старт гри» – пов'язка починає блимати раз в 
секунду. 

На старті гри пов'язки/ жилети «Рубіж» мають по 100 одиниць здоров'я. Кількість 
влучень для їх деактивації залежить від ступеня шкоди, виставленого у налаштуваннях 
зброї. Так, якщо шкода тагера з пресетом за замовчанням становить 25 одиниць, то для 
проходження рубежу достатньо влучити у ПФП 4 рази. Комплект, запущений в гру за 
допомогою Пульта ДК з пресетом «Снайпер», за кожне попадання завдає шкоди 50 
одиниць - отже, йому достатньо 2 рази попасти в ціль. Для більш коректної гри 
рекомендується виставляти у зброї режим одиночних пострілів (подвійне коротке 

натискання кнопки перезаряджання до появи на дисплеї символу ). 

Переможець визначається за найменшим часом, витраченим на проходження 
маршруту. Причому тут відіграватиме роль не тільки влучність стрільців, а й швидкість 
їхнього пересування. 
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Після деактивації пов'язка протягом 8 секунд часто блимає зеленим кольором, 
показуючи, що прохід дозволено, а потім гасне і ще через 20 секунд знову стає активною. 

В даному режимі не передбачена послідовність ураження пов'язок, тобто немає 
необхідності деактивувати першу пов'язку, щоб була можливість деактивувати другу 
пов'язку. 

Режим «Заручник» – найпростіший автономний режим, який використовується у 
сценарії, коли гравця потрібно провести за певним маршрутом, не дозволивши 
супернику його вразити.  

Пов'язка або жилет у цьому режимі не впливає ныяким чином на комплекти 
гравців. 

Вмикається він кнопкою пульта «Пресет «Заручник»  . Світлодіоди загоряються 
фіолетовим кольором і після цього необхідно вибрати колір команди заручника – 
натиснути необхідну кнопку «Призначення кольору команд». 

На старті гри Заручник має 100 одиниць здоров'я. Кількість влучень для його 
деактивації залежить від ступеня шкоди, виставленої у налаштуваннях зброї. Так, у 
пресета за замовчуванням «Спецназ» шкода тагера становить 25 одиниць, отже для 
деактивації Заручника достатньо влучити в його ПФП 4 рази. 

На пов'язку або жилет у цьому режимі можуть впливати і ПФП в автономному 
режимі «Медик» (додає одиниці здоров'я) та «Рубіж» (завдає шкоди). 

Відновити його можна або за допомогою гравця тієї ж команди, що грає в ПФП з 
автономним режимом «Активатор», або з додаткового пристрою (Мультистанція, Сіріус) 
в режимі «Відродження» або «База», або подачею з Пульта ДК команди "Старт гри". 

У режимі «Заручник» не передбачено автовідродження, після його деактивації 
раунд буде програний (якщо ця умова обумовлена у грі). 
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3 Шок-браслет SCORPION 
Шок-браслет SCORPION по суті, є аналогом електричного стимулятора м'язів і може 

входити до складу комплекту для гри в лазертаг. Пристрій надягається на руку (зап'ястя) 
і призначений для тактильної індикації попадання інфрачервоного променя в датчики 
комплекту гравця. Індикація здійснюється або вібрацією, або слабкими електричними 
імпульсами, які викликають відчуття поколювання в місці зіткнення електродів з шкірним 
покривом. Це стимулює гравця більш відповідально підходити до ігрового процесу. 

Шок-браслет використовує в своїй роботі безпечні для людини мікроімпульси 
постійного струму. Проте необхідно дотримуватися певної обережності. Використання 
пристрою може бути несумісним з кардіостимуляторами та іншими приладами для 
підтримки здоров'я і життєдіяльності людини. 

Перед використанням шок-браслету рекомендується проконсультуватися з 
лікарем.  

Корпус керуючого блоку виготовлений з полікарбонату, електроди - з 
струмопровідної гуми. Пристрій кріпиться на руку за допомогою двох текстильних 
ременів із липучками типу Velcro. Для надійного кріплення необхідно максимально 
затягнути ремені з обох боків та застебнути липучки – поєднати колючі та м'які частини. 
Липучку необхідно застібати щільно і по всій площі з'єднання. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Загальний вигляд шок-браслету SCORPION 
 

Шок-браслет (ШБ) має 5 режимів індикації: вібрація і 4 рівня потужності 
електричних імпульсів.  

 

 

 

 

 

 

 

Зовнішні елементи керуючого блоку 

Функціональність пристрою безпосередньо залежить від щільності фіксації 
електродів і опору шкіри користувача, яка у кожного гравця може бути різна і 
змінюватися в залежності від фізичного та емоційного стану.  

Керуючий блок 

Текстильний 
ремінь 

Електроди 

Індикатори 
режиму 

Індикатор 
живлення 

Роз'єм для зарядки 
акумулятора (під 
заглушкою) 

Кнопка 
вмикання 
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Рекомендується перед грою з метою дезінфекції та поліпшення контакту з тілом 
протерти електроди вологою серветкою. 

Вмикання відбувається після двосекундного затиснення кнопки, розташованої на 
керуючому блоці.  

На електронній платі керуючого блоку встановлені 4 різнокольорових світлодіоди. 
Якщо після вмикання ці діоди загоряються в послідовності 1,2,3,4,3,2,1, це означає, що шок-
браслет не «прив'язаний» до комплекту. 

Прив'язка проводиться аналогічно процедурі прив'язки пов'язки (Глава 2.5):  

• увімкнути тагер в сервісному режимі (з затиснутим спусковим гачком) і шок-
браслет; 

• направити випромінювач тагера на керуючий блок шок-браслета; 
• здійснити «постріл» зі зброї. 

При цьому пристрою присвоюється ID тагера, з якого був здійснений постріл. 
Надалі при втраті з'єднання з комплектом шок-браслет видає звуковий сигнал. 

При правильній прив'язці світлодіоди режиму гаснуть - світиться тільки індикатор 
заряду акумулятора. 

На старт гри Шок-браслет реагує коротким вібросигналом. 

Пристрій за замовчуванням вмикається у вібро-режимі. Режими можна змінювати 
послідовним натисканням кнопки вмикання. 

На електронній платі керуючого блоку встановлені 4 світлодіоди, які візуально 
показують, в якому режимі індикації працює пристрій: 

 – Вібро-режим – режим, у якому попередженням про потрапляння слугує 
вібромотор, встановлений на платі ШБ. Із застосунку можна встановити час вібрації 
одиничного впливу. 

 – Лайт-режим – мінімально відчутний рівень електричного імпульсу. 
Режим має такі параметри: 

• тривалість імпульсу – 200 мкс; 
• кількість імпульсів – 1; 
• інтервал між імпульсами – 0; 
• напруга імпульсу – 75 В. 

Режим є вбудованим і доступний користувачеві при перемиканні. 

 – Медіум-режим – середнє відчуття електричного імпульсу. 
Режим має такі параметри: 

• тривалість імпульсу – 200 мкс; 
• кількість імпульсів – 2; 
• інтервал між імпульсами – 5 мс; 
•  напруга імпульсу – 75 В. 

 Режим є вбудованим і доступний користувачеві при перемиканні. 

 – Хард-режим – досить відчутний рівень електричного імпульсу. 
Режим має такі параметри: 

• тривалість імпульсу – 200 мкс; 
• кількість імпульсів – 3; 
• інтервал між імпульсами – 5 мс; 
• напруга імпульсу – 75 В. 

Режим є вбудованим і доступний користувачеві при перемиканні; 
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 – Максимальний режим – максимально відчутний рівень 
електричного імпульсу, наближений до реального удару пострілу. 

Режим має такі параметри:  
• тривалість імпульсу – 200 мкс; 
• кількість імпульсів – 5; 
• інтервал між імпульсами – 8 мс; 
• напруга імпульсу – 75 В. 

Потужність імпульсу слід підбирати індивідуально, залежно від віку, статі та 
індивідуальних особливостей гравця. Починати необхідно з самого слабкого рівня, 
поступово підвищуючи потужність. Також необхідно враховувати, що під час таких 
активних ігор, як лазертаг, гравці потіють, та відповідно чутливість шкіри буде 
підвищуватися. 

Крім цих п’яти діодів в плату вмонтований окремо розташований (зелено-
червоний) діод індикації роботи і заряду акумулятора. На увімкненому пристрої він 
постійно горить зеленим кольором при заряді вище 30 %, миготливим зеленим від 30 до 
10 %, червоним від 10% до 1% і миготливим червоним при заряді нижче 1 %. 

Після вибору режиму індикації пристрій готовий до ігрового процесу і тепер кожен 
раз, коли датчики на пов'язці або жилеті зафіксують попадання інфрачервоного променю 
суперника, гравець відчує тактильний імпульс.  

У деяких ігрових режимах спрацьовування шок-браслета на даний момент не 
реалізовано. Пристрій не спрацьовує при атаці зомбі, «укусі» вампіра, ураженні гравця 
радіацією і «вибуховій хвилі» (режим діє при запуску ігор через програму Lasertag 
Operator, див. ч. 3 цієї інструкції). 

При влученні у гравця – «пораненні», вібрація або імпульс струму спрацьовують 
однократно. При деактивації гравця відбувається або одноразове (за замовчуванням), 
або триразове спрацьовування вібрації або імпульсу струму. Параметр налаштовується 
у програмі. 

Починаючи з версії прошивки 6.1, з'явилася можливість виставляти режим індикації 
з Пульту ДК. Для цього необхідно самостійно запрограмувати одну із функціональних 
кнопок пульта (з точками) на команду 8F5D 

Вимкнення шок-браслета SCORPION проводиться аналогічно вмиканню –
затисненням кнопки, розташованої на керуючому блоці.  
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4 Перепрошивання мікроконтролерів ігрових 
комплектів  

 
Необхідність в оновленні прошивок мікроконтролерів ігрових пристроїв для 

лазертагу виникає в зв'язку з постійним удосконаленням програмного забезпечення, як 
в плані додавання нових функцій, так і в плані виправлення виявлених помилок.  

Для визначення необхідності та можливості установки нової прошивки на 
існуючому обладнанні рекомендується проконсультуватися зі 
співробітниками технічної підтримки компанії. В іншому випадку є ризик 
привести обладнання в непридатність. 

У зв'язку з тим, що починаючи з версії прошивки Тагера 19.0 кардинально змінилася 
процедура перепрошивки мікропроцесорів, не рекомендується проводити цю 
процедуру самостійно. Тому необхідно звернутися в службу технічної підтримки 
компанії, фахівці якої в режимі online за допомогою віддаленого доступу проведуть 
необхідні операції. 

Щоб визначити номер поточної версії прошивки необхідно:  

1. Ввімкнути пов'язку або жилет. 
2. Ввімкнути тагер в сервісному режимі (зі затиснутим спусковим гачком).  
3. На екрані тагера під написом «TAG MAIN VERSION» висвітиться версія 

прошивки тагера, а під написом «TAG BOOT VERSION» - версія прошивки 
Boot. 

4. Для переходу на другий екран необхідно двічі натиснути на кнопку 
вмикання. На другому екрані під написом «HB_5 VERSION» висвітиться версія 
прошивки ПФП. 

5. Для того, щоб подивитися дату і час актуалізації прошивки - двічі натиснути 
кнопку перезарядки Тагера. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Версії прошивок на екрані тагера 

Контакти служби техпідтримки наведені на сайті компанії 
https://lasertag.net/support 

 
Частини 2 (Додаткові пристрої) і 3 (Налаштування програмного 

забезпечення) Інструкції з експлуатації для позааренного лазертагу 
доступні для скачування за адресою: https://lasertag.net/manuals/ 

  

Версія 
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тагера 
 

Версія прошивки 
пов'язки або 
жилета 
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Екран 2 з 2 
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5 Калібрування пристроїв 
Щоб знизити ризик можливих збоїв і несправностей обладнання, ми настійно 

рекомендуємо проводити калібрування кожні три місяці. 

Калібрування головної пов'язки і жилета здійснюється за допомогою тагера. 

Для того щоб тагер зміг калібрувати інші пристрої (головна пов'язка/жилет, шок-
браслет) він і сам має бути відкалібрований. 

Для калібрування необхідно виконати такі дії: 

1. Увімкнути тагер у сервісному режимі. Вхід у режим здійснюється 
утриманням кнопки ввімкнення тагера з натиснутим спусковим гачком 
протягом 5 секунд. 

2. Активувати на тагері режим «Семпл». Для активації режиму необхідно у 
сервісному режимі затиснути й утриманням кнопки живлення та курка 
тагера протягом 5 секунд. Якщо на тагері присутній RGB-світлодіод, він почне 
блимати червоним, а потім через деякий час засвітиться зеленим, що вказує 
на успішний перехід тагера в режим "Семпл". 

Після того як тагер перейшов у режим «Семпл», він починає 
«випромінювати» радіохвилі певної частоти, що дає змогу провести 
калібрування пов'язок/жилетів. 

3. На пульті дистанційного керування (ДК) запрограмувати кнопку 
калібрування. Порядок перепрограмування кнопки пульта ДК наступний: 

1) Затиснути одночасно кнопку «Змінити колір на червоний»   і кнопку, яку 
необхідно перепрограмувати. 

2) Дочекатися, доки миготіння зеленого світлодіода спочатку збільшить 
частоту, а потім припиниться (має постійно світитися). 

3) Утримуючи кнопку «Змінити колір на червоний» , відпустити 
перепрограмовану кнопку. 

4) Не відпускаючи кнопки «Змінити колір на червоний»  набрати 
чотиризначний код FFFE. Для введення символу «Е» необхідно натиснути 

кнопку «Штурмовик» двічі, для введення «F» - тричі. 

Призначення кнопок пульта та їхнє перепрошивання детальніше 
описано в розділі 1.6 Частини 2 (Додаткові пристрої) Інструкції з експлуатації 
для позааренного лазертагу, яка доступна для скачування за адресою: 
https://lasertag.net/manuals/ 
 

Увага: Жилет, пов'язка, шок-браслет не повинні бути прив'язані до тагера під час 
калібрування! 

4. Увімкнути один пристрій (пов'язку або жилет чи шок-браслет) і перевести 
його в режим калібрування за допомогою пульта дистанційного керування 
(ДК). Пристрій видаватиме сигнал про те, що він не прив'язаний до тагера. 
Направити ІЧ-випромінювач пульта дистанційного керування на будь-який 
із датчиків і натиснути кнопку калібрування. У режимі калібрування всі 
світлодіоди на пристрої будуть одночасно блимати червоним кольором, звук 
не відтворюватиметься. 

Увага: Під час калібрування тагер у режимі «Семпл» повинен перебувати в 
безпосередній близькості від пристрою, який калібрується! 
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5. Дочекатися закінчення калібрування. Обладнання починає видавати звук і 
блимати всіма кольорами команд. 

6. Вимкнути відкалібрований пристрій, кнопкою ввімкнення (кнопка 
утримується до вимкнення індикації на пристрої). 

7. Провести калібрування всіх пристроїв по черзі, повторивши п. 4 – 6.  

8. Вимкнути тагер, затиснувши кнопку ввімкнення на тагері. 

9. Повернутися до налаштувань пульта ДК за замовчуванням. Для цього 

затиснути на 5 секунд кнопки пресетів "Заручник"  і "Штурмовик"  . 
Слід почекати, поки часте миготіння зеленого світлодіода припиниться, і він 
згасне - ця дія відновлює заводські установки. 


