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Основним компонентом обладнання для гри в лазертаг є комплекти тагера і 
пристроїв фіксації попадання (головна пов'язка та/або жилет). Але для повноцінного 
проведення ігор необхідне додаткове обладнання. Так, для налаштування та управління 
комплектами потрібен Пульт дистанційного керування, зв'язок з сервером забезпечує 
роутер. Вбудовані в обладнання акумулятори заряджаються зарядними пристроями. 
Крім цього, для різноманітності сценаріїв в грі можуть використовуватися Контрольна 
точка, Станція SIRIUS, Мультистанція, Бомба, різні електронні імітатори. 

Дана інструкція актуальна для обладнання з наступними мінімальними номерами 
прошивок мікроконтролерів обладнання: 

• тагер – 19.4.9257 
• пов’язка/жилет – 5.2 
• шок-браслет Scorpion – 6.1 
• SIRIUS – 5.1.15 
• Мультистанція – 5.3.15 
• Контрольна точка Smart – 4.4.56 
• Лазертаг-бомба Supernova – 1.9 

 

1. Пульт дистанційного керування 
 

Пульт дистанційного керування (пульт ДК) призначений для зміни параметрів 
тагера, налаштування додаткових пристроїв і управління грою в лазертаг. 

Живлення: 2 батарейки по 1, 5 В типу ААА «мініпальчикові». 

 На зовнішній панелі пульта розташовані 18 кнопок, графічно розділені на 4 зони: 
присвоєння кольорів команд, управління грою, пресети (сценарні налаштування 
комплектів) і функціональні кнопки. Передня бокова панель пульта виконана з 
прозорого для інфрачервоного випромінювання матеріалу, що дозволяє передавати і 
отримувати ігрові команди. 
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Зовнішні елементи пульта ДК  Smart 

 Вибір точки доступу  

У разі одночасного використання ігрових комплектів на двох і більше майданчиках 
і при наявності декількох налаштованих на різні імена точок доступу, необхідно 
налаштувати комплекти на відповідні імена. Для цього слід: 

1. Ввімкнути тагер в сервісному режимі (з затиснутим спусковим гачком) і 
ввімкнути пов'язку (жилет). 

2.  Направивши випромінювач пульта дистанційного керування на пов'язку або 
ІЧ-приймач тагера, натиснути на одну з кнопок пресетів, відповідних імені точки 
доступу:  

    –   LASERTAG (LT) ,        - LASERTAG-NET (LN),          - MGO (MG), 

           -  Test mode (TM),              -  OTK (OT),           - TechSupport (TS);  

Світлодіоди пов'язки відповідають на перемикання подвійним миготінням 
кольору команди і відтворюється подвійний звук кулі, що пролітає. На екрані 
тагера висвітиться повна назва точки доступу. 

3. Вимкнути і знову ввімкнути комплект в режимі очікування. 
У верхній частині екрана тагера біля значка Wi-Fi з'єднання повинні з'явитися 
дві букви скороченого імені точки доступу. 
 
 
 
 
 
 

ІЧ-випромінювач і 
ІЧ-приймач  

 

Індикатор 
натискання кнопок 

 
Змінити 

потужність  

ІЧ-променя 

 
Подвоїти одиниці 

здоров'я 

 

Пресет «Заручник» 

 

Пресет «Медик» 

 

Призначення 
кольору команди 

 

Видалити гравця 

 Поповнити 
боєприпаси 

 
Пресет «Зомбі» 

 Пресет «Штурмовик» 

 

Пресет «Вампір» 

 
Пресет «Снайпер» 

 

Старт гри 

 

Вимкнути комплект 

 
Повернути пресет за 

замовчуванням 
«Спецназ» 

Подвоїти урон 
комплекту 
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Екран тагера при виборі точки доступу 

 Налаштування параметрів ігрових комплектів 

Для зміни налаштувань комплекту необхідно, щоб тагер і пов'язка та/або жилет 
(ПФП) знаходилися в межах прямої видимості від пульта, оптимально не далі 5 метрів: 

1. Ввімкнути тагер і пов'язку в режимі очікування. Якщо комплект правильно 
прив'язаний, то пов'язка буде блимати обраним раніше кольором команди і з 
динаміка тагера прозвучить системний звук.   

2. Направити ІЧ-випромінювач пульта дистанційного керування на будь-який з 
датчиків пов'язки або тагера. 

3. Колір команди гравця змінюється за допомогою 4-х кнопок «Призначення 
кольору команд»                  . Натисканням на кнопку з обраним кольором 
відбувається зміна кольору світіння RGB-індикаторів пов'язки і індикатора 
живлення тагера, що супроводжується коротким звуковим сигналом динаміка 
тагера. 

4. Щоб змінити потужність променя, випромінюваного інфрачервоним діодом 

тагера, необхідно натиснути кнопку «Потужність ІЧ-променя» . Цей 
параметр змінюється в залежності від умов проведення гри: на відкритих 
майданчиках, при сонячній погоді потужність променя необхідно підвищувати, 
у вечірній час, в закритому приміщенні для зменшення ефекту рикошету - 
зменшувати. Пульт дистанційного керування дозволяє переключити дві 
градації потужності (максимальна або мінімальна), які будуть змінюватися при 
кожному натисканні кнопки. Заводські налаштування максимальної потужності 
відповідають 90 умовних одиниць, а мінімальної - 40. У першому випадку 
динамік тагера відтворює звук пострілу з «космічного бластера», при зниженій 
потужності - стандартний звук пострілу. Одночасно з цим буде змінюватися 
дальність пострілу і яскравість світіння оптичного світлодіода. Налаштування 
максимальної або мінімальної потужності ІЧ-променя з точністю до 1% можна 
зробити за допомогою програми, встановленої на телефоні (планшеті). 

5. Щоб збільшити кількість одиниць здоров'я гравця в даному раунді гри, 

необхідно натиснути кнопку «Подвоїти одиниці здоров'я» . Причому кожне 
натискання буде подвоювати попереднє значення, аж до 255 одиниць. При 
цьому тагер буде відтворювати звукові сигнали, що нагадують азбуку Морзе. 

6. Поповнити боєприпаси дозволяє кнопка на пульті  - при натисканні на яку 
відбувається заповнення «магазина» тагера, тобто якщо в цей момент в 
магазині залишалося 29 патронів, то додається лише 1 патрон (при 
налаштуваннях 30 патронів в магазині). 

7. Наявність 6-ти кнопок пресетів дозволяє оперативно змінити налаштування 
комплектів в залежності від сценарію. Кожен пресет являє собою набір 
налаштувань, що дозволяє надати комплекту специфічні, відмінні від 
стандартних здібності. Пульт дозволяє призначити комплектам пресети 
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«Медик» ,  «Вампір» , «Зомбі»  , «Заручник» , «Снайпер»  і 

«Штурмовик» . Для повернення стандартних налаштувань комплекту 

(«Спецназ») необхідно натиснути на кнопку з двома крапками  . 
Пульт призначає пресети з попередньо налаштованими параметрами (таблиця 
з основними налаштуваннями пресетів за замовчуванням дана в гл. 1.2.1. 
Частини 1 даної інструкції), але починаючи з версії програми Lasertag Operator 
2.02 (для Android) є можливість редагувати пресети.  
Однак користувальницькі налаштування застосовуються тільки при 
підключенні комплектів до сервера. Тому, якщо комплект знаходиться в мережі, 
при подачі з пульта команди пресету призначаються параметри, встановлені в 
програмі, якщо гра проводиться без сервера - буде використано стандартні.   

8. Кнопки з точками функціональні, тобто користувач може призначити на них 
команди за своїм бажанням (як, втім, і на будь-яку іншу кнопку). Але в 
заводських налаштуваннях на ці кнопки теж зашиті команди. 

Так, кнопка з однією крапкою  дозволяє вимкнути комплект. Для цього 
необхідно направити випромінювач пульта на ІЧ-датчик тагера або ПФП, а 
потім натиснути цю кнопку. 

На кнопку з двома крапками  зашита команда «Повернення до пресету за 
замовчуванням». 

Натискання кнопки з трьома крапками  збільшує шкоду, що завдається 
пострілом тагера, в два рази. 

Змінити потужність пострілу, кількість життів, колір команди, подвоїти шкоду 
комплекту, нанести шкоду можна і під час ігрового раунду. Вимкнути комплект 
також можна в процесі гри. 
Для зміни рівня гучності звуків, відтворених динаміком тагера, його необхідно 
включити в сервісному режимі (з затиснутим спусковим гачком). Направивши 
Пульт на ІЧ-приймачі комплекту натисканням кнопок «Змінити потужність ІЧ-

променя»  (збільшити) і «Подвоїти одиниці здоров'я» (Зменшити) 
виставити необхідний рівень. 

 

 Управління автономною роботою пов’язки або жилета 

Починаючи з версії прошивки 19.2, пов'язка і жилет можуть функціонувати 
автономно, без тагера. Оскільки в керуючій платі ПФП відсутній Wi-Fi модуль, і немає 
можливості підключитися до мережі, налаштування і управління здійснюється тільки за 
допомогою пульта дистанційного керування. 

Щоб активувати автономну роботу, досить увімкнути пов'язку або жилет, направити 
випромінювач пульта на датчики і натиснути одну з кнопок пресетів. 

На даний момент  реалізовано  5 режимів  автономної  роботи:   «Активатор»   

(кнопка  ), «Медик» (  ), «Зомбі-ходок» (  ), «Рубіж» (   ) і «Заручник» (  ).  

Для запуску режимів необхідно натиснути кнопку «Старт гри»         .).  

Опис режимів автономної роботи ПФП приведено в Главі 2.7. частини 1 цієї 
інструкції. 

 Налаштування і управління додатковими пристроями 

За допомогою пульта дистанційного керування Можливе налаштування і 
управління такими пристроями, як Контрольна точка Smart і станція SIRIUS. 

Так само, як для ігрових комплектів, є можливість вибрати ім'я точки доступу. 
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Детальніше управління додатковими пристроями за допомогою пульта 
дистанційного керування описано у відповідних розділах цієї Інструкції.  

 

 Управління грою за допомогою Пульта ДК 

Застосування обладнання виробництва компанії в лазертаг-іграх передбачає 
використання WI-Fi мережі. При цьому будуть повністю розкриті функціональні 
можливості як ігрових комплектів, так і додаткового обладнання. Але ігри можна 
проводити і обмежившись управлінням тільки з пульта дистанційного керування. 

Після налаштування ігрових комплектів (колір команди, пресет, потужність ІЧ-
променя, додаткові одиниці здоров'я - див. Гл. 1.2. цієї інструкції), можна починати раунд. 
Для цього потрібно направити ІЧ-випромінювач пульта дистанційного керування на 
датчики пов'язок/жилетів гравців (в прямої видимості до 5 метрів) і натиснути кнопку 

«Старт гри» . 

При цьому всі пов'язки відгукуються коротким спалахом кольору команди і гаснуть, 
а динаміки тагера відтворюють звукову команду «Пішли-пішли-пішли!» або «Старт!». 
Команди розходяться по базах і чекають звукового сигналу старту.  

Суддя під час гри за допомогою пульта може видалити гравця, наприклад, що 
порушив правила. Для цього необхідно направити на пов'язку цього гравця ІЧ-

випромінювач пульта і натиснути кнопку «Видалити гравця» . 

Кнопкою «Старт гри»  суддя може відновити гравця у грі, без повернення його 
на базу. 

 Призначення кнопкам команд  

За замовчуванням пульт дистанційного керування вже запрограмований на набір 
всіх необхідних команд, але будь-яку кнопку можна перепрограмувати під власні 
бажання і потреби гри. Для цього існує два способи - копіюванням і 
самопрограмуванням. 

Для копіювання знадобиться аналогічний пульт, команди якого можна 
продублювати. 

Процедура наступна: 
1. Розташувати пульт передньою напівпрозорою панеллю в напрямку 

випромінювача пульта, що копіюється (обличчям до обличчя). 
2. Затиснути кнопку пульта, що перепрограмується до початку частого миготіння 

індикатора натискання кнопок. 
3. Утримуючи цю кнопку в затиснутому стані натиснути на пульті, що копіюється 

необхідну кнопку. Успішне отримання пакета буде відображатися 
підвищенням частоти миготіння індикатора пульта, що програмується.  

4. Дочекатися того моменту, коли індикатор згасне і відпустити кнопку. 
5. Перевірити коректність змін. 
6. При необхідності повторити процедуру для інших кнопок. 

Крім цього, пульт може «самоналаштовуватись». Використовуючи кнопки в якості 
клавіатури і набираючи код команди, можна кожну з них (крім кнопки «Змінити колір на 
червоний») запрограмувати без додаткових пристроїв. 

Порядок програмування 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 (повинен постійно світитися). 
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3. Утримуючи кнопку «Змінити колір на червоний» відпустити кнопку, що 
перепрограмується. 

4. Не відпускаючи кнопки «Змінити колір на червоний» набрати 4-х значний код, 
згідно з таблицею кодів і схемі відповідності кнопок і символів, що додається. 

 

Кодування кнопок пульта нового зразка відрізняється від старої версії! 
 

Для того, щоб ознайомиться з кодами на старому пульті, потрібно 
звернутися до  «Інструкції з експлуатації позааренного обладнання на 
платформі NETRONIC з використанням роутера WiFi», розташованої за 
адресою: https://lasertag.net/manuals/ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

5. При правильному натисканні кнопки світлодіод повинен короткочасно гаснути. 
6. Підтвердженням успішного введення коду буде припинення світіння зеленого 

світлодіода. 
7. Перевірити коректність зміни. 
8. При необхідності повторити процедуру для інших кнопок. 

При необхідності повернутися до налаштувань за замовчуванням, достатньо просто 

затиснути на 5 сек кнопки пресетів «Заручник»  і «Штурмовик»  . Слід почекати, 
доки часте миготіння зеленого світлодіода припиниться, і він згасне - ця дія відновлює 
заводські установки. 
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Схема відповідності кнопок і символів пульта ДК 

Кнопка «Змінити 
колір команди на 
червоний» 

 

Shift 
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Таблиця кодів 
 

Кнопка 
на пульті Символ Команда Код Набір 

  Змінити колір команди на червоний A900  

 0 Змінити колір команди на синій A901  

 1 Змінити колір команди на жовтий A902  

 2 Змінити колір команди на зелений A903  

 3 Змінити потужність ІЧ 830E  

 4 Нова гра 8305  

 5 Видалити гравця 8300  

 6 Подвоїти одиниці здоров'я 8310  

 7 Доповнити магазин патронами 811E  

 8 Пресет «Медик» A806  

 9 Пресет «Вампір»  A807  

 А Пресет «Зомбі»  A803  

 B Пресет «Заручник»  A801  

 C Пресет «Снайпер» A805  

 D Пресет «Штурмовик» A800  

 E Вимкнення комплекту E0E0  

 F Пресет «Спецназ» (за замовчуванням) A804  

 Shift Подвоїти шкоду комплекту 8312  

  Змінити колір команди   8309  

  Додати 1 одиницю здоров'я 8B01  

  Відродження 8304  

  Радіація A001  

  Контрольна точка захоплена 8311  

  Радіація тільки для червоних ВE01  

  Радіація тільки для синіх BF01  

  Радіація тільки для жовтих C001  

  Радіація тільки для зелених C101  
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2. Контрольна точка Smart 
Контрольна точка Smart – неодмінний атрибут багатьох сценарних ігор в лазертаг. 

Завдання Контрольної точки - фіксувати свій захват гравцями різних команд, 
підсумовувати загальний час захвату або кількість влучень кожною командою в приймач 
КТ і визначати переможця. Захоплення здійснюється пострілом з тагера в ІЧ-приймач КТ. 
При цьому необхідно направляти випромінювач тагера під гострим кутом до вертикалі, 
як би стріляючи всередину пристрою. Це пов'язано з тим, що ІЧ-приймач знаходиться в 
нижній частині корпусу Контрольної точки. Таке розташування датчика виключає 
захоплення з далеких дистанцій. 

Однією з переваг даного пристрою є наявність індикаторних колонок, які наочно 
відображають ступінь захоплення кожної команди. Також можна використовувати 5 
різних ігрових режимів, що дозволяють фіксувати захоплення, як за часом, так і 
пострілами.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Пристрій складається з підставки і корпусу, на зовнішній стороні якого розміщені 
три колонки з 16-ма smart RGB-світлодіодами в кожній. На самому корпусі розташовані 
роз'єм для зарядного пристрою, сервісна кнопка і кнопка вмикання. Три ІЧ-
випромінювача встановлені на верхній кришці, ще 3 вмонтовані у верхній частині 
корпусу. Усередині корпусу розташовані електронна плата з ІЧ-приймачем, динамік і 
акумулятори. 

Налаштування та керування пристроєм здійснюється як Пультом ДК, так і з 
комп'ютерних програм. 

При вмиканні Контрольної точки проводиться пошук точки доступу до сервера. 
Якщо пристрій з'єднується з сервером, центральні чотири світлодіоди на кожній з 
індикаторних колонок починають світитися переливом різних кольорів і управління 
переходить до комп'ютерної програми. Якщо точку доступу не знайдено або в грі не 
використовується сервер, два центральних світлодіоди загоряються кольором режиму 

КТ Smart 

 

ІЧ-випромінювач 

Індикатор живлення 

Сервісна кнопка 

ІЧ-випромінювач 

Кнопка вмикання 

Індикаторна стойка 

Роз'єм для зарядного 
пристрою 
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індикації, в якому використовувалася точка перед вимиканням. У цьому випадку 
управління і налаштування проводиться Пультом ДК. 

 Налаштування і управління Контрольною точкою за допомогою Пульта ДК 

У Контрольної точки Smart три режими роботи: налаштування, ігровий і режим 
оновлення прошивки. 

В режимі налаштування, так само, як і в ігровому режимі, є можливість дізнатися 
ступінь заряду акумулятора. Для цього необхідно короткочасно натиснути і відпустити 
сервісну кнопку. Число підсвічених фіолетовим кольором протягом декількох секунд 
світлодіодів будуть показувати заряд акумулятора: 16 світлодіодів - 100%, 8 - 50%, 1 10% і т.п.  

Режим налаштування необхідний для вибору і налаштування ігрових режимів 
Контрольної точки Smart. 

Ігрових режимів п'ять. Кожному з них відповідає певний колір (іконки режимів і 
кольору вказані на наклейці, розміщеній на корпусі КТ). 

Перейти в режим налаштування можна двома способами. Перший - направити 
випромінювач пульта дистанційного керування на приймач Контрольної точки і 
натиснути кнопку пресету.  

№ Назва Іконка Захоплення 
Кнопка 

пресету на 
Пульті ДК 

Колір 
індикаторів 

при 
налаштуванні 

1.  Захоплення на час  На час 
 

Білий 

2.  Захоплення 
пострілами 

 
Пострілами 

 
Жовтий 

3.  Перетягування канату 
 

На час 
 

Червоний 

4.  Потрійне захоплення 
 

На час 
 

Зелений 

5.  Підняття прапору 
 

Пострілами 
 

Синій 
 

При цьому індикація буде наступна: верхні і нижні світлодіоди індикаторних 
колонок будуть світитися кольором режиму, а середні 10 показуватимуть його поточні 
налаштування (час захоплення або кількість пострілів). 

У режимах захоплення пострілами світіння одного світлодіода відповідає 50 
пострілам, 2-х світлодіодів -  100, 3 –  150, 4 –  200, 5 –  250, 6 –  300, 7 –  350, 8 –  400,  9 –  450, 
10 –  500.  

У режимах захоплення на час світіння одного світлодіода відповідає 1 хвилині, 2-х 
світлодіодів - 2 хв, 3 - 3 хв, 4 - 4 хв, 5 - 5 хв, 6 - 7 хв, 7 - 10 хв, 8 - 15 хв, 9 - 20 хв, 10 - 30 хв. 

Щоб відредагувати установки необхідно використовувати кнопки «Видалити» 
(більше)      або «Поповнити боєприпаси» (менше)     , натискаючи на які виставити 
потрібний параметр. 

Також в режимі налаштування можна,  натискаючи  кнопку  «Потужність ІЧ-
променя»      , циклічно змінювати ігровий режим. Натисканням на кнопку «Подвоїти 
одиниці здоров'я»          режими змінюються у зворотному порядку. 

Другий спосіб перейти в режим налаштування - затиснути на 3-4 с сервісну кнопку. 
Спочатку індикатори покажуть ступінь заряду акумулятора Контрольної точки, а потім 
буде відображена індикація поточного режиму. Так, якщо світлодіоди світяться червоним 



12 
 

кольором, а з десяти центральних горять тільки чотири, це означає, що пристрій 
налаштовано на ігровий режим «Перетягування канату» з часом утримання 4 хвилини. 

Цей спосіб зручний, якщо у інструктора Пульт ДК без кнопок пресетів. Таким може 
виявитися Smart пульт міні, кнопки якого програмуються на три команди: «Старт гри», 
«Змінити потужність ІЧ-променя» (вибрати ігровий режим) і «Видалити гравця» 
(налаштування режиму). Цього буде достатньо, щоб управляти Контрольної точкою. (див. 
п 2.1. цієї інструкції). 

Для переходу в ігровий режим необхідно направити випромінювач пульта 

дистанційного керування на приймач КТ і натиснути кнопку пульта «Старт гри»  . Після 
цього залишаються світитися нейтральним білим кольором тільки крайні верхні 
світлодіоди (щоб полегшити пошук пристрою на старті), а динамік пристрою відтворює 
звукову команду «Пішли, пішли, пішли!».  

При першому захопленні або перезахопленні Контрольної точки командою звучить 
повідомлення «Контрольна точка захоплена», яка дублюється динаміками тагерів 
комплектів, які перебувають в зоні впливу інфрачервоних випромінювачів КТ. 

 

 Ігрові режими 

2.2.1.   Захоплення Контрольної точки на час 

 
Беруть участь 2 - 4 команди. 

Це «класичний» режим. При першому пострілі в датчик КТ нижні світлодіоди 
індикаторних колонок загоряються кольором команди гравця, що влучив і включається 
таймер його команди. Якщо при цьому не буде перезахоплення іншою командою, 
світлодіоди послідовним запалюванням від низу до верху будуть показувати рівень 
захоплення. Світіння кожного світлодіода відповідає 1/16 виставленого часу утримання.  

При захопленні точки іншою командою включається інший таймер, і світлодіодна 
стрічка відповідним кольором починає показувати вже рівень захоплення нової 
команди. Таймер попередньої команди зупиняється, але не скидається, а відновлює свою 
роботу після того, як ця команда знову захопить Контрольну точку. 

Після того, як таймер будь-якої з тих, що беруть участь в раунді команд досягне 
встановленого часу (світіння світлодіодів досягне верхнього рівня), Контрольна точка 
відтворює звуковий сигнал і починає блимати кольором команди-переможниці. 

Для відновлення раунду з попередніми налаштуваннями необхідно направити 
випромінювач пульта дистанційного керування на приймач КТ і натиснути кнопку пульта 
«Старт гри».  

 

2.2.2. Захоплення Контрольної точки пострілами 

 
Беруть участь 2 - 4 команди. 
Відрізняється від попереднього режиму тим, що захоплення відбувається не за 

часом утримання, а за кількістю пострілів, зроблених гравцями в приймач КТ. Також для 
того, щоб гравці не затримувалися біля Контрольної точки, під час гри за цим сценарієм 
пристрій постійно роздає протокольну команду «Радіація». При цьому кожні 5 секунд у 
гравців, що знаходяться в зоні впливу ІЧ-випромінювачів пристрою, будуть відніматися 
одиниці здоров'я. 

При першому попаданні нижні світлодіоди всіх колонок загоряються кольором 
команди гравця, що влучив. При наступних попаданнях світлодіоди будуть послідовно 
заповнювати від низу до верху колонки кратно виставленому значенню захоплення. 
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Наприклад, якщо в режимі налаштування виставлено значення 100 влучень, то 
запалювання кожного світлодіода буде відповідати 100/16 = 6 влученням.  

При попаданні в приймач КТ гравцями інших команд світлодіоди відповідним 
кольором будуть показувати ступінь захоплення цих команд. При цьому досягнутий 
рівень інших команд не скидається.  

При досягненні будь-якою командою заданого значення влучень, Контрольна точка 
відтворює звуковий сигнал і починає блимати кольором команди-переможниці.  

 

2.2.3. Перетягування канату 

 
Беруть участь 2 команди. Захоплення на час. 

Характерна особливість режиму - індикація ступеня захоплення проводиться для 
двох команд в режимі реального часу одночасно на всіх трьох індикаторних колонках.  

При захопленні точки першою командою включається її таймер, і відразу ж 
спалахують кольором цієї команди нижні 8 світлодіодів. При цьому вони будуть 
пульсувати, і до захоплення точки іншою командою світіння буде поступово підніматися 
вгору. Друга команда своїм попаданням запалює верхню частину колонки, і тепер 
індикатори її кольору будуть «зміщувати вниз» світлодіоди другої команди. Світіння 
кожного світлодіода відповідає 1/16 виставленого часу утримання. 

Коли все світлодіоди будуть світитися одним кольором, Контрольна точка 
відтворює звуковий сигнал і починає блимати кольором команди-переможниці. 

 

2.2.4. Потрійне захоплення 

 
Беруть участь 2-3 команди. Захоплення на час. 

Характерна особливість режиму - індикація ступеня захоплення Контрольної 
точки проводиться в режимі реального часу для кожної з команд в різних індикаторних 
колонках. 

Після першого попадання вмикається таймер команди, що захопила і починає 
плавно блимати кольором цієї команди нижній світлодіод однією з індикаторних 
колонок. По мірі роботи таймера від низу до верху будуть загорятися світлодіоди, кожен 
з яких буде відповідати 1/16 виставленого часу утримання. Після попадання гравцем іншої 
команди - починають від низу до верху загорятися і плавно блимати світлодіоди другої 
індикаторної колонки. Таймер попередньої команди зупиняється, але не скидається, і 
відновлює свою роботу після того, як ця команда знову захопить Контрольну точку. 
Світлодіоди перестають блимати і залишаються світитися на досягнутому рівні. 
Аналогічно відбувається після попадання третьої команди. На четверту команду точка не 
реагує. 

Після того, як засвітяться всі світлодіоди однієї з індикаторних колонок, Контрольна 
точка відтворює звуковий сигнал і починає блимати кольором команди-переможниці. 

Можна цей режим використовувати і для двох команд, але встановлювати 
Контрольну точку необхідно таким чином, щоб було видно колонки команд, що беруть 
участь, наприклад біля стіни. 

 

2.2.5. Підняття прапора 

 
Беруть участь дві команди. Захоплення пострілами. 
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Характерна особливість режиму - захоплення проводиться пострілами, і індикація 
ступеня захоплення проводиться одночасно на всіх індикаторних колонках за 
принципом «підняття прапора». 

Після першого пострілу запалюється кольором команди гравця нижній світлодіод. 
При досягненні кількості пострілів, рівних 1/16 виставленого параметра захоплення, 
світлодіоди послідовно загоряються вгору. Якщо друга команда зробить 
«перезахоплення», то спочатку почнуть послідовно гаснути світлодіоди кольору 
попередньої команди, а потім почнуть спалахувати вгору кольором знову захопила 
команди.   

Також, як і в режимі «Захоплення пострілами», під час гри ІЧ-випромінювачі 
пристрою кожні 5 секунд роздають команду «Радіація», і у гравців, що знаходяться в зоні 
впливу випромінювачів буде відніматися одиниця здоров'я. 

Переможцем стає та команда, яка першою піднімає «прапор/світлодіодну стрічку 
свого кольору. Контрольна точка відтворює звуковий сигнал і починає блимати 
кольором команди-переможниці. 

 Вибір точки доступу  

При необхідності одночасного використання ігрових комплектів на двох і більше 
майданчиках, встановлюється відповідна кількість точок доступу з різними іменами. Всі 
комплекти і додаткові пристрої, які беруть участь в грі на одному майданчику, повинні 
підключатися до однієї точки. 

Щоб підключити КТ Smart до конкретної точки, необхідно направити випромінювач 

пульта ДК в приймач Контрольної точки і натиснути кнопку «Пресет «Снайпер»  .  

На одній з індикаторних колонок засвітяться 6 центральних світлодіодів, один з яких 
буде блимати синім кольором, а решта - горіти жовтим. Миготливий світлодіод показує, 
до якої точки доступу підключено пристрій: 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Індикація при підключенні до точки доступу «MGO» 
 

Для зміни точки доступу потрібно користуватися кнопками пульта ДК «Видалити 

гравця»   (вгору) і «Поповнити боєприпаси»  (вниз). 

По-іншому змінити точку доступу можна через режим налаштування (в режимі 
очікування затиснути сервісну кнопку на 3-4 с). 

Спочатку індикатори фіолетового кольору покажуть рівень заряду акумуляторів, а 
потім два крайніх і 10 центральних покажуть поточний режим індикації та його 

Test mode  
 Tech Support 

 OTK 

 MGO 

 LASERTAG-NET 

 LASERTAG 
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налаштування. Далі необхідно, послідовно натискаючи на кнопки «Змінити потужність ІЧ-

променя»  (вперед) або «Подвоїти одиниці здоров'я»  (назад), вибрати режим 
вибору точки доступу - коли 6 центральних світлодіодів покажуть ім'я поточної точки. Далі 

кнопками пульта     і     виставити потрібну точку. 

Для підтвердження зміни точки доступу - натиснути кнопку «Старт гри»  на 
Пульті і Контрольна точка перейде в ігровий режим. 

Налаштування та управління Контрольною точкою Smart з комп'ютерних програм 
описані в частині 3 цієї інструкції.   
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3. Станція SIRIUS 
Станція SIRIUS - додатковий пристрій, який завдяки своїм можливостям дозволяє 

створювати величезну кількість цікавих лазертаг-сценаріїв. Відмінні риси станції - 8 
ігрових режимів, наявність індикаторної панелі, сенсорний датчик дотику і 
футуристичний корпус з бічним підсвічуванням. 

 
 

 

 

 

 

 

 

Станція SIRIUS 

Живлення: мережа 220 В через блок живлення (8,4 В 1 А) або акумуляторна батарея 
7,4 В 2600 мАг. Звук: бузер.  

Активація пристрою (вплив на комплекти гравців) відбувається, в залежності від 
режиму, трьома способами: пострілом в пристрій (режими «Бонус» та «Прапор»), 
автоматично по таймеру (інші режими) і примусово - при короткочасному накритті 
корпусу долонею спрацьовує сенсорний датчик (режими «Аптечка», «Відродження» та 
«Арсенал»). 

Радіус дії ІЧ-випромінювачів при прямої видимості: 5-7 метрів. 

Налаштування та управління пристроєм здійснюється за допомогою пульта 
дистанційного керування, а також з Android - програми Lasertag Operator. 

В актуальному релізі станція SIRIUS може працювати у восьми ігрових режимах: 
«Відродження», «Радіація», «Аптечка», «Арсенал», «Випадково», «Бонусний», «База» і 
«Прапор». 

 Налаштування станції за допомогою Пульту дистанційного керування 

Пультом налаштовується станція SIRIUS при проведенні ігор без підтримки 
сервера, а також в разі необхідності оперативного управління пристроєм. Можна 
вибрати режим роботи, команди, на які впливає пристрій при своїй активності, паузу між 
цими впливами. 

Щоб змінити налаштування необхідно: 

1. Ввімкнути пристрій. При цьому станція відразу ж стартує в тому режимі і з 
тими ж налаштуваннями, в яких вона працювала до вимикання. 

2. Направити випромінювач пульта ДК в приймач SIRIUSа (він знаходиться в 
центрі світлодіодної панелі). 

3. Натискаючи на кнопки пульта вибрати потрібний режим, на які команди 
впливати і з якою періодичністю. 

Вибір режиму здійснюється двома способами:  

Роз'єм для 
зарядного 
пристрою 

Світлодіодна 
панель 

ІЧ-випромінювач 

Кнопка 
вмикання 

 

ІЧ-приймач 

Сенсорний датчик 
дотику (кільце) 
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• напряму; 
• перебором 

 
Прямим вмиканням можна призначити 5 з 8 ігрових режимів (крім режимів 

«Випадково», «Бонус» і «Прапор»). Для цього необхідно направити випромінювач пульта 
ДК в приймач SIRIUSа і натиснути кнопку пресетів, відповідну режиму (див. малюнок): 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

Функції кнопок пульта ДК під час налаштування станції SIRIUS 

Перебором режими призначаються наступним чином:  

1. Направити випромінювач пульта ДК в приймач SIRIUSа. 
2. Натиснути будь-яку кнопку пресетів пульта ДК (бажано «Пресет 

«Штурмовик»   ). 
3. Орієнтуючись на колір світіння зовнішнього кільця світлодіодів, за 

допомогою кнопок «Змінити потужність ІЧ-променя»  (вперед) і 

«Подвоїти одиниці здоров'я»  (назад) вибрати необхідний режим. 

Під час налаштування кожному з режимів відповідає певний колір світіння 
світлодіодів зовнішнього кільця світлодіодної панелі.  

 

 

 
 

Послідовність режимів під час вибору перебором з пульта ДК 

Перемикати 
режими вперед 

 Перемикати 
режими назад 

 

Режим «Арсенал» 

 

Режим «Аптечка» 

 

Призначення кольору команди 

Збільшити паузу на 
1 сек. 

 Зменшити паузу на 1 
сек. 

 

Режим 
«Відродження» 

 Режим «База» 

 

Режим «Радіація» 

 
Режим «Системний» 

 

Старт гри 

 

База Відродження 

Аптечка Радіація 

Арсенал Бонус 

Випадково 

Системний Прапор 
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Кількість підсвічених світлодіодів на цьому кільці відповідає часу в секундах паузи 
між активністю пристрою.  

Налаштувати таймер можна за допомогою пульта ДК: кнопка «Поповнити 
боєприпаси»        збільшує час на 1 сек, кнопка «Видалити гравця»        - зменшує на 1 сек. 
Пультом можна виставити час від 1 до 8 секунд, але з програми можна налаштувати паузу 
до 254 сек. 

Колір центральних 4 - х світлодіодів буде показувати колір команди, на яку впливає 
пристрій. Змінити колір можна натисканням кнопок пульта «Призначення кольору 
команди». Якщо повторно натиснути на кнопку поточного кольору або двічі натиснути на 
будь-яку іншу кнопку призначення кольору, пристрій буде впливати на всіх. При цьому 
центральні світлодіоди будуть світитися 4-ма кольорами. 

 

 

 

 

 

 

 

 
Приклад індикації станції SIRIUS: режим редагування - База (білий колір), активація - кожні 
5 секунд (5 палаючих світлодіодів) пристрій буде відроджувати гравців команди червоних 
(червоне світіння центральних світлодіодів), а гравців інших команд - вражати радіацією 

(властивість режиму) 

Після вибору режиму і його налаштування станція SIRIUS запускається в гру 
кнопкою пульта «Старт гри»           . 

 Ігрові режими 

3.2.1. База 

Режим «База» принципово відрізняється від інших режимів тим, що 
при спрацьовуванні пристрій роздає одразу дві ігрові команди: 

1. «Відродження» - відновлює гравцям команди, чия база, стартовий 
тип і режим стрільби зброї, початковий боєзапас і кількість одиниць 
здоров'я. Гравцям, у яких ще залишилися одиниці здоров'я, але вже задіяний 
останній магазин, ця протокольна команда заповнює його повністю патронами. 

2. «Радіація» - зменшує одиниці здоров'я у гравців інших команд.  

Режим вибирається кнопкою пульта «Пресет Штурмовик»       . При цьому зовнішнє 
кільце світиться білим кольором, а кількість світлодіодів, що світяться, відповідає 
секундам паузи між активації. Колір світіння центральних світлодіодів показує, чия буде 
база в даному раунді. Вибір - за допомогою кнопок пульта «Призначення кольору 
команди». 

Індикація режиму і 
таймера  

 

Колір команди, на 
яку впливає пристрій 
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Після старту гри центральні чотири світлодіоди 
постійно світяться кольором команди бази.  

Зовнішнє коло світлодіодів виконує функцію таймера - 
кратно виставленому часу світлодіоди по черзі спалахують 
білим кольором проти годинникової стрілки. Після того, як 
загориться 8-й світлодіод, панель спалахує фіолетовим 
кольором і лунають обидві команди («Відродження» та 
«Радіація»). Далі цикл повторюється. 

Базу суперника можна деактивувати. Для цього в неї 
необхідно вистрілити визначену в налаштуваннях сценарію 
кількість разів (за замовчуванням при грі без сервера ця 
кількість дорівнює 10). Попадання відображається частим миготінням всіх світлодіодів 
кольором команди гравця, що влучив. Після деактивації центральні світлодіоди 
починають часто спалахувати, а зовнішні відображають таймер зворотного відліку до 
самовідновлення. 

Режим «База» - один з найбільш затребуваних в сценарних лазертаг-іграх. Виходячи 
з назви, пристрій в цьому режимі встановлюється на базах команд в сценаріях з 
обмеженою кількістю одиниць здоров'я і боєзапасу. Причому База сама себе захищає від 
деактивації гравцями-суперниками.  

3.2.2. Відродження 

В цьому режимі під час своєї активності станція SIRIUS відновлює стартове 
значення одиниць здоров'я і боєзапасу дезактивованим гравцям. 

Вмикається режим «Відродження» кнопкою пульта «Пресет 

«Зомбі»  . При налаштуванні колір зовнішнього кільця - червоний. Також 
можна вибрати команду, на яку буде впливати пристрій. Але, на відміну від 
режиму «База», можна ще вибрати «Впливати на всіх». Для цього необхідно 
один раз натиснути на кнопку поточного кольору або двічі натиснути на будь-яку іншу 
кнопку вибору кольору команди. В результаті центральні світлодіоди спалахують 4-ма 
кольорами.  

Індикація станції після старту майже така ж, як в 
режимі «База». Відмінність тільки в тому, що центральні 
світлодіоди не завжди світяться, а блимають або кольором 
команди, на яку пристрій впливає, або чотирма кольорами, 
якщо вибрано відроджувати всіх. Зовнішнє коло 
світлодіодів також виконує функцію таймера. Після того, як 
загориться 8-й світлодіод, пристрій спрацьовує і відроджує 
гравців. Активність відображається частим миготінням всіх 
світлодіодів фіолетовим кольором. Потім таймер знову 
вмикається і цикл повторюється. Як і в режимі «База», 
протокольна команда «Відродження» відновлює стартові 
значення типу і режиму стрільби зброї, кількості 
боєприпасів і одиниць здоров'я (тільки деактивованим гравцям). «Живим» гравцям 
станція поповнює останній магазин. 

В цьому режимі є можливість примусової активації пристрою - при накритті корпусу 
долонею спрацьовує сенсорний датчик дотику.  

SIRIUS деактивується пострілами в нього певну кількість разів. Зробити це можуть 
гравці команд, на яких пристрій в даному сценарії не впливає. Якщо виставлено 
«Впливати на всіх», то і деактивувати можуть гравці всіх команд. На влучення в ІЧ-
приймач станція реагує частим миготінням всіх світлодіодів кольором команди того, хто 
стріляв. У період самовідновлення центральні індикатори періодично спалахують, а 
зовнішні відображають таймер зворотного відліку. 
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Режим використовується в сценаріях з обмеженою кількістю одиниць здоров'я і 
вимкненим автовідродженням. Один з варіантів - по одному SIRIUSу встановлюється на 
базах команд, з попереднім їх налаштуванням впливати на певну команду. 

3.2.3. Аптечка 

У режимі «Аптечка» пристрій  періодично поповнює гравцям одиниці здоров'я. 
Ще одна функція - зупиняти «кровотечу» комплектів, у яких цей параметр 
увімкнено програмно. 

Для вибору і налаштування режиму необхідно натиснути на кнопку 

пульта ДК «Пресет «Медик»  - йому відповідає зелене світіння зовнішніх 
світлодіодів. Також можна вибрати команду, на яку пристрій впливає, або 
вибрати параметр «На всіх» (натиснути один раз на кнопку поточного кольору або два 
рази натиснути на будь-яку іншу кнопку вибору кольору). 

Після старту центральні і найближчі до них 4 світлодіоди зовнішнього кола 
утворюють зображення хреста кольору команди, на яку впливає пристрій (або 4-х 
кольоровий хрест при виборі впливу на всіх). 

Зовнішнє коло світлодіодів виконує функцію таймера - 
світлодіоди по черзі спалахують проти годинникової 
стрілки. Після того, як засвітиться восьмий - пристрій 
спрацьовує і поповнює гравцям певну кількість одиниць 
здоров'я (при грі з керуванням Пультом гравцеві додається 
одна одиниця). При цьому відбувається часте миготіння усіх 
світлодіодів фіолетовим кольором. Потім таймер знову 
вмикається і цикл повторюється. 

У режимі «Аптечка» при накритті долонею корпусу 
станції спрацьовує сенсорний датчик дотику і відбувається 
позачергова роздача одиниць здоров'я. 

Як і в попередніх режимах, в «Аптечці» можливо на якийсь час припинити роздачу 
- після попадання в неї певну кількість разів гравцями, на яких пристрій не впливає (при 
параметрі «Впливати на всіх» - усіма гравцями).  

Режим можна використовувати для поповнення одиниць здоров'я «поранених» 
гравців (але не більше значення при старті гри), причому можна налаштувати «лікувати» 
тільки одну команду або всіх. 

3.2.4. Радіація 

Станція в режимі «Радіація» впливає на гравців зворотною, по відношенню до 
«Аптечки», дією - одиниці здоров'я віднімаються. 

Для вибору і налаштування режиму призначена кнопка пульта 

«Пресет «Вампір»  (жовтий колір зовнішнього кільця).  Можна  вибрати  
команди,   на яких буде впливати пристрій, а  також періодичність  активності  

(кнопки    і    ). 
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Після запуску станції в гру внутрішні і зовнішні 
світлодіоди блимають жовтим кольором, як би зображуючи 
обертання сектора проти годинникової стрілки. Активація 
супроводжується частим миготінням усіх світлодіодів 
фіолетовим кольором. 

Станцію SIRIUS в режимі «Радіація» також можна 
деактивувати, але ставити пристрій на паузу має можливість 
якраз та команда, на яку впливає станція, або всі, якщо 
виставлено «Впливати на всіх». 

Пристрій в цьому режимі можна використовувати в 
сценаріях як аномалію, яка буде захищати, наприклад, 
артефакт або, якщо виставити вибірковий вплив на певну 
команду, захищати підступи до бази. 

3.2.5. Арсенал 

У режимі «Арсенал» пристрій додає гравцеві виставлену в програмі кількість 
патронів або обойм (але не більше стартового значення). Якщо гра управляється 
пультом, то за замовчуванням активація заповнює патронами поточний магазин.   

Режим вибирається кнопкою пульта «Пресет «Заручник»     . При 
налаштуванні зовнішнє кільце світиться блакитним кольором тією кількістю 
світлодіодів, яка відповідає періодичності активності. У цьому режимі немає 
вибору команд, тобто боєприпаси роздаються всім. Тому при налаштуванні 
центральні світлодіоди світяться 4-ма кольорами. 

Під час ігрового раунду індикація наступна: три поруч розташованих світлодіода 
зовнішнього кола і один суміжний до них центрального 
утворюють сектор блакитного кольору, який обертається 
проти годинникової стрілки. Активація супроводжується 
частим миготінням всіх світлодіодів фіолетовим кольором.  

У режимі «Арсенал» активний сенсорний датчик - при 
короткочасному накритті корпусу долонею відбувається 
позачергова роздача боєприпасів.  

Деактивувати пристрій може гравець будь-якої 
команди. 

Використовувати режим «Арсенал» зручно в 
сценаріях з обмеженим боєзапасом - пристрій можна 
встановлювати на базах (наприклад, виставивши комплектам максимальну кількість 
«життів», але тільки одну обойму) або в окремих зонах поповнення боєзапасу. 

3.2.6. Бонус 

Режим відрізняється від інших тим, що відсутня автоматична роздача 
протокольних команд. Вплив на гравця відбувається тільки після 
пострілу в пристрій. Після цього у всіх комплектів, які перебувають в 

радіусі дії ІЧ-випромінювачів SIRIUSа, подвоюються одиниці здоров'я (аж до 
999 одиниць). 
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Режим вмикається послідовним натисненням  кнопки  пресету  «Снайпер»          , і 

далі кнопки «Подвоїти одиниці здоров'я» . Зовнішнє кільце має засвітитися 
фіолетовим кольором. Оскільки у цього режиму немає автоматичної роздачі 
протокольної команди, таймер не виставляється. Також не 
обирається колір команди - вплив здійснюється на всіх 
(центральні світлодіоди світяться чотирма кольорами). 

Під час гри зовнішнє коло світлодіодів переливається 
веселкою за годинниковою стрілкою, а центральні не 
світяться. Роздача супроводжується частим миготінням всіх 
світлодіодів кольором команди гравця, який вистрілив.  

При грі без сервера запас «бонусів» обмежений 10-ма 
роздачами, не залежно від того, які команди скористалися 
цим режимом. Після цього пристрій стає на 10-секундну 
паузу і потім знову стає активним. Під час неактивності 
переливаються веселкою тільки центральні світлодіоди. 

3.2.7. Прапор 

Режим вмикається послідовним натисненням кнопок пресет «Заручник»  і 

«Змінити потужність ІЧ-променя» . Він дозволяє проводити ігри за 
сценаріями формату CTF - Захоплення прапора.  

Основний принцип цих сценаріїв полягає в тому, що станція SIRIUS суперників 
генерує електронні прапори, їх необхідно «захопити» і доставити на свою базу. 

При виборі режиму за допомогою пульта ДК внутрішні світлодіоди 
світяться кольором команди (змінити можна кнопками призначення кольору 
команд), а кількість світлодіодів зовнішнього кільця, що світяться синім 
кольором, буде відповідати кількості прапорів, які необхідно захопити і 
доставити на свою базу (максимально 8 прапорів). Число виставляється натисканням 

кнопок «Видалити гравця»   (більше) «Поповнити боєприпаси»  (менше).  

Після старту гри центральні світлодіоди світяться 
кольором команди, а по зовнішньому колу за годинниковою 
стрілкою «обертається» світлодіод білого кольору. При 
запуску з пульта пристрій гри за замовчуванням кожні 60 
сек роздає по ІЧ-каналу протокольну команду 
«Відродження» гравцям своєї команди (в програмі цей 
параметр налаштовується).  

Для «захоплення» прапора суперника необхідно з 
близької відстані вистрілити з тагера в SIRIUS чужої 
команди. Стріляти в пристрій необхідно до того, як 
пролунає звукове повідомлення з динаміка тагера: «Прапор 
захоплений», а світлодіоди його пов'язки не почнуть 
блимати фіолетовим кольором і кольором команди гравця. Після того, як прапор 
захоплений суперником, SIRIUS стає неактивним, але через визначений в програмі час 
(при грі з Пультом через 15 секунд) генерує новий прапор. Проте, у цей період база 
доступна для прийому прапора суперника.  

Щоб здати прапор, необхідно стріляти в SIRIUS своєї команди також до отримання 
підтвердження «Прапор прийнятий». Після цього індикація пристрою зміниться - білий 
світлодіод буде як і раніше «пересуватися» по колу, але на зовнішньому колі додається 
один світлодіод, який буде світитися постійно. При доставці наступного прапора вже 
будуть світитися два світлодіоди і т.д. аж до 8 прапорів. 
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Сценарії формату «Захоплення прапора» мають безліч варіантів, але при управлінні 
грою Пультом ДК є тільки одна умова завершення гри: «Доставити потрібну кількість 
прапорів». Тому перемогу в раунді здобуває команда, яка першою принесе на свою базу 
задану кількість прапорів суперника.  

3.2.8. Випадково 

При активації станції SIRIUS в режимі «Випадково» роздається в довільному 
порядку одна з трьох протокольних команд: «Подвоїти життя», «Арсенал» або 
«Радіація». 

Щоб увімкнути режим необхідно спочатку натиснути кнопку пресету 

«Медик»    (зелене світіння світлодіодів), а потім кнопку «Змінити потужність 

ІЧ-променя» . Зовнішнє кільце має засвітитися помаранчевим кольором. 
Періодичність роздачі виставляється налаштуванням таймера. Вибору команд 
немає - вплив за таймером проводиться на всіх. 

Після старту світлодіоди по зовнішньому колу 
випадковим чином спалахують різними кольорами, а 
центральні 4 світлодіода виконують функцію таймера - 
кратно виставленому часу по черзі спалахують білим 
кольором проти годинникової стрілки.  

При впливі на гравців все світлодіоди часто 
блимають фіолетовим кольором.  

Станцію SIRIUS в режимі «Випадково» можна 
використовувати в сценаріях з аномальними зонами - 
елемент непередбачуваності додасть інтерес до гри. 

 Системний режим 

У випадках, коли в клубі декілька майданчиків і на кожному використовується 
лазертаг-обладнання з використанням Wi-Fi-мережі і комп'ютерних програм, необхідно, 
щоб пристрої на кожному з майданчиків були підключені до своєї певної точки доступу. 
Це є однією з умов стабільної роботи обладнання, коректної передачі і обробки 
статистики.  

Для Станції SIRIUS вибір точки доступу здійснюється за допомогою пульта ДК. Для 
цього необхідно вийти в системний режим: 

1. Направити ІЧ-випромінювач пульта на приймач Станції і натиснути кнопку 

пресету «Снайпер»  - повинні засвітитися 6 світлодіодів зовнішнього кільця, 
причому, п'ять з них - жовтим кольором, а один - блимати синім. Миготливий 
світлодіод показує, до якої точки доступу підключено пристрій. Відлік від 
верхнього індикатора проти годинникової стрілки. Верхній світлодіод можна 
визначити по кріпильній петлі на задній панелі пристрою (вона зверху). 
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2. При необхідності змінити точку доступу користуватися кнопками «Видалити 
гравця»         (вперед) і «Поповнити боєприпаси»         (назад). 

Для підтвердження зміни точки доступу - натиснути кнопку «Старт гри» на пульті і 
пристрій перейде в режим гри. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Графічний довідник по Станції SIRIUS 
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При вмиканні пристрій відразу ж переходить в режим, на який він був 
налаштований перед останнім вимкненням. Паралельно проводиться пошук точки 
доступу. При з'єднанні з сервером світлодіоди починають плавно загорятися і затухати 
поперемінно різними кольорами. Станція готова до налаштування або старту гри. 

Порядок перепрошивки мікроконтролера, налаштування і управління Станцією 
SIRIUS за допомогою комп'ютерних програм описані в частині 3 цієї інструкції. 
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4. Мультистанція 
 

Мультистанція (МС) – багатофункціональний додатковий пристрій для гри у 
лазертаг, що дозволяє значно розширити перелік можливих сценаріїв. 

Головна перевага пристрою - наявність світлодіодного екрана панель (192х192 мм, 
1024 пікселів), який наочно показує, в якому режимі активована станція. Також, завдяки 
футуристичному дизайну, інтерактивній анімації і бічному підсвічуванню, Мультистанція 
додає мальовничість і видовищність ігор і стає прикрасою будь-якого майданчика.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Живлення: мережа 220 В через блок живлення 8.4В 2 А. 

Звук: вбудовані динаміки + аудіо вихід. 

Первісно МС розроблялася для використання на стаціонарних аренних 
майданчиках. Але пристрій цілком придатний і для позааренного лазертагу. Єдине 
обмеження - відсутність автономного живлення. Тому Мультистанцію необхідно 
розташовувати в безпосередній близькості від мережної розетки, або використовувати 
зовнішній акумулятор (powerbank).  

Мультистанцію необхідно розташовувати на майданчику в затемненому місці таким 
чином, щоб уникнути попадання на екран пристрою прямих сонячних променів і 
яскравого спрямованого світла. 

Повноцінне налаштування і управління пристроєм здійснюється з комп'ютерної 
програми Lasertag Operator для Android. Однак є можливість увімкнути режими і з пульта 
ДК. 

При грі без використання сервера за допомогою кнопок пульта ДК можуть бути 
увімкнено всі режими, крім режиму «Контрольна точка». При цьому будуть використані 
налаштування за замовчуванням. 

В актуальному релізі Мультистанція може працювати в семи ігрових режимах: 
«Аптечка», «Арсенал», «Відродження», «Бомба», «Контрольна точка», «Радіація» і «База».  

Зовнішні елементи Мультистанції  

Аудіовихід 

 

Світлодіодна 
панель 

 

Живлення 

Динаміки 

ІЧ-випромінювач ІЧ-приймач 



 

27 
 

При вмиканні пристрою екран спочатку показує логотип компанії. Далі 
проводиться пошук сервера і при вдалому поєднанні Мультистанція переходить в той 
ігровий режим, який встановлений в сценарії комп'ютерної програми. 

 

 Ігрові режими 

4.1.1. Аптечка 

У режимі «Аптечка» по ІЧ-каналу з певним інтервалом 
роздаються одиниці здоров'я. Крім цього в момент 
активності пристрій зупиняє «кровотечу» у 

комплектів. 

Для вмикання режиму з пульта ДК необхідно направити 
випромінювач пульта на приймач Мультистанції і натиснути на 

кнопку «Пресет «Медик» . У цьому випадку буде 
використано налаштування за замовчуванням: пристрій буде 
кожні 10 секунд роздавати гравцям всіх команд, які знаходяться 
в зоні впливу ІЧ-випромінювачів, по 10 одиниць здоров'я. 

З комп'ютерних програм виставляється періодичність активності, кількість одиниць 
здоров'я, що роздаються, колір команд, на які впливає пристрій, кількість пострілів для 
дезактивації та ін. 

Режим використовуються в сценаріях «на виживання» з обмеженою кількістю 
одиниць здоров'я.  

4.1.2. Радіація 

На відміну від режиму «Аптечка», в режимі «Радіація» 
через задані проміжки часу одиниці здоров'я 
віднімаються. 

Налаштування за замовчуванням з пульта вмикається 

кнопкою «пресет «Вампір» : кожні 10 секунд у гравців, які 
потрапили під вплив пристрою здоров'я зменшується на 10 
одиниць. 

Розширені налаштування Мультистанції в режимі 
«Радіація» доступні в комп'ютерних програмах.  

МС в цьому режимі найкраще використовувати в сценаріях з артефактактами, а 
також для захисту підступів до бази команди. 

 

4.1.3. Відродження 

У режимі «Відродження» Мультистанція відновлює 
кількість одиниць здоров'я і боєзапас комплекту до 
стартового стану.  

Діє тільки в тому випадку, якщо у гравця в цей момент не 
залишилося одиниць здоров'я. Єдиний виняток - пристрій 
заповнює «живому» гравцеві останній магазин. 

З пульта режим запускається натисненням кнопки 

«Пресет «Зомбі» . Періодичність спрацьовування – 
10 секунд.  
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У комп'ютерних програмах можна вибрати інтервал активності, гравців яких 
команд буде відроджувати пристрій, кількість пострілів для дезактивації пристрою і час 
неактивності після дезактивації. 

Режим використовується в багатьох сценаріях з обмеженим запасом одиниць 
здоров'я і боєприпасів. 

4.1.4. Арсенал 

В цьому режимі патрони або обойми можна 
поповнити одним із способів (вибирається в 
програмі) - або дочекавшись автоматичної роздачі, 
або вистріливши з тагера в пристрій. При цьому в 

зображеній на екрані обоймі верхній патрон як би 
надсилається в патронник, а на його місце піднімаються два 
нижніх. Після використання третього патрона «конвеєр» 
завантажує наступний пакет боєприпасів.  

Щоб увімкнути цей режим з пульта, необхідно натиснути 

на кнопку «пресет «Заручник» . За замовчуванням 
автоматично кожні 10 секунд або за пострілом в пристрій у комплекту буде 
заповнюватися обойма. 

Комп'ютерна програма дозволяє налаштувати, патрони або обойми додаються 
комплекту і в якій кількості. Також можна налаштувати кількість пострілів для деактивації 
пристрою і час неактивності після деактивації. Скористатися режимом може будь-яка 
команда, не залежно від кольору. 

Режим використовується в сценаріях з обмеженим боєзапасом. 

4.1.5. Бомба 

Режим «Бомба» дозволяє проводити сценарії, що нагадують один з епізодів 
комп'ютерної гри «Counter-Strike». А саме «Закладка бомби». Починаючи з версії 
прошивки Мультистанції MS_v2.1.14 режим функціонує в новому форматі. 

Спочатку гравці розбиваються на дві команди - мінерів, які встановлюють бомбу і 
саперів, які повинні її знешкодити. 

Спрощено сценарій гри з використанням Мультистанції в режимі «Бомба» виглядає 
наступним чином: 

• Команда мінерів пострілами, кількість яких встановлено в програмі, встановлює 
бомбу. Команда саперів в цей час намагається не допустити цього, вражаючи 
гравців команди мінерів. Динаміку установки можна спостерігати за 
прогресивною шкалою в нижній частині екрана Мультистанції. Причому на 
постріли саперів пристрій не реагує. 

• Якщо за ігровий раунд налаштування не завершилася, або бомба не встигла 
вибухнути, перемога присуджується команді саперів. 
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• Якщо мінери бомбу встановили, динамік Мультистанції повідомляє: "Заряд 
встановлений" ("Bomb has been planted") і вмикається таймер, який графічно на 
екрані зображений у вигляді згораючого гніту старовинної гранати. «Горить» гніт 
пропорційно часу, виставленому в полі «Годинниковий механізм». Тепер 
завдання команд стають діаметрально протилежними - команді саперів 
необхідно протягом роботи таймера пострілами в пристрій знешкодити бомбу 
(контроль також здійснюється по нижнім двом рядам світлодіодів екрану), а 
мінерам - протидіяти цьому, вражаючи суперника. Відповідно на постріли тепер 
вже мінерів станція не реагує.  

• Далі два варіанти. Або сапери встигають знешкодити бомбу, і вона повертається 
в початковий стан - звучить звукове повідомлення «Бомба знешкоджена» /«Bomb 
has been defused» і на екрані знову з'являється кільце з перехрестям. Або бомба 
вибухає. 

 

 

 

 

 

 

 

 

При запуску режиму з пульта ДК (кнопка «пресет «Снайпер»        ) сценарій 
наступний: щоб встановити бомбу, команда червоних повинна попасти в МС 10 разів. 
Потім вмикається таймер-гніт і команді синіх дається 10 секунд, щоб 10-ма пострілами 
бомбу знешкодити. Так як в даному сценарії у саперів для розмінування дуже мало часу, 
рекомендується комплектувати команду мінерів меншою кількістю гравців. 

4.1.6. База 

Один з найбільш затребуваних режимів. Головна 
особливість - подвійна протокольна команда. Також є 
можливість «зруйнувати» (деактивувати) базу 

суперника. 

Після старту сценарію на екрані Мультистанції 
з'являється зображення прапора кольору команди Бази, що 
розвивається. Цим же кольором світяться світлодіоди бічного 
підсвічування. Через виставлені в програмі проміжки часу 
пристрій роздає по ІЧ-каналу команду «Відродження», яка 
відновлює початкові значення одиниць здоров'я і боєзапасу 
гравців команди Бази («живим» поповнюється тільки останній 
магазин). З такою ж частотою База роздає команду «Радіація», 
яка діє на гравців-суперників. При цих активностях 
короткочасно з'являється відповідна картинка. 

Щоб «зруйнувати» базу суперників, необхідно виставлену 
в налаштуванні сценарію кількість разів вистрілити в пристрій. 
При цьому біла смужка внизу екрана буде графічно 
відображати ступінь руйнування. Після того, як смужка дійде до 
правого краю, на екрані відображається анімація вибуху і 
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з'являється зображення перекресленого прапора. З цього моменту База не активна.   

 

 

Якщо в сценарії увімкнено параметр «Гра закінчиться 
достроково, якщо База буде зруйнована», гра достроково 
завершується перемогою команди, яка деактивувала базу 
суперника. 

Якщо цей параметр вимкнено, то через час, виставлений 
в налаштуванні «Період неактивності» база 
самовідновлюється. 

 

 

Для   запуску   режиму   з  пульта  ДК  слід  натиснути  кнопку  «пресет  

«Штурмовик» . Потім необхідно за допомогою кнопок «Призначення кольору 

команди»     вибрати колір команди, чия буде база. 

Сценарій за замовчуванням передбачає, що протокольні команди роздаються по 
черзі - спочатку «Відродження», через 5 секунд «Радіація», потім ще через 5 секунд знову 
«Відродження» і т. д. Щоб деактивувати базу, гравцям-суперникам необхідно попасти в 
Мультистанцію 10 разів. Після 2-х секундної паузи база самовідновлюється.  

Режим «База» може використовуватися в будь-яких сценаріях з обмеженою 
кількістю одиниць здоров'я і боєзапасу.  

4.1.7. Контрольна точка 

Алгоритм Мультистанції в режимі «Контрольна точка» 
функціонально відрізняється від алгоритму роботи 
пристрою Контрольна точка. Принципова різниця в 

фіксації захоплення і підрахунку балів. У зв'язку з цим 
автономна робота пристрою без сервера не передбачена, 
також, як і увімкнення режиму з пульта ДК. 

При старті раунду на екрані з'являється біле кільце-
мішень. При попаданні променем тагера в пристрій в центрі 
екрана з'являється коло кольору команди гравця, що влучив. 
При наступних попаданнях гравцями цієї ж команди коло 
буде збільшуватися. Динаміка зростання діаметра кола 
відповідає виставленому в програмі значенню «Кількість 
пострілів для активації/дезактивації», тобто якщо виставлено 5 
одиниць, то коло заповниться після 5 пострілів, якщо 20 - після 
20-ти.  

Якщо в пристрій влучає гравець іншої команди, в центрі 
з'являється коло кольору вже другої команди (коло першої 
команди не скидається) і при наступних пострілах починає 
збільшуватися в розмірі коло нової команди. 

Завдання гравців - першими заповнити кольором своєї 
команди весь круг, після чого точка вважається захопленою і 
тільки після цього починається нарахування балів команді, що 
захопила (1 бал за 1 секунду утримання). 

Після захоплення завдання гравців інших команд - 
перезахопили точку. Пострілами в пристрій вони заповнюють 
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коло своїм кольором, а гравці команди, що захопила - пострілами зменшують його. Якщо 
інша команда все ж перезахопила точку, бали починають нараховуватися вже їй.  

 Для того щоб біля Мультистанції, що працює в режимі «Контрольна точка», не 
скупчувалися гравці, в програмі можна виставити параметр, щоб на всіх гравців 
впливала «Радіація» (період роздачі і пошкодження, що наноситься також виставляється 
у програмі). 

Режим «Контрольна точка» можна використовувати в сценаріях з увімкненим 
параметром «Гра закінчиться достроково, якщо одна з команд набере встановлену 
кількість балів». При достроковому завершенні раунду на екрані висвічується 
зображення кубка кольору команди, що перемогла. 

Якщо параметр дострокового закінчення не увімкнено і гра закінчується за часом, 
переможцем стає команда, яка набрала на цей момент найбільшу кількість балів. При 
рівності балів у двох і більше команд, перемога присуджується команді, яка володіє 
точкою до моменту зупинки таймера гри. 

 Системний режим 

Системний режим дозволяє дізнатися версію прошивки мікроконтролера 
Мультистанції і вибрати точку доступу. Це необхідно, якщо в клубі одночасно 
проводяться ігри на декількох майданчиках і для зв'язку з сервером використовуються 
точки доступу з різними іменами. 

Налаштування проводиться таким чином: 

1. Вимкнути всі роутери, задіяні в ігровій мережі. 
2. Ввімкнути Мультистанцію. Якщо до цього пристрій був в 

ігровому режимі, вимкнути і знову увімкнути. 
3.  Направити ІЧ-випромінювач пульта ДК на 

Мультистанцію і натиснути кнопку «Призначити колір 
команди червоний»             . 

4. На екрані з'являться скорочені назви точок доступу і 
версія прошивки (жовтими цифрами). Синій трикутник 
своїм розташуванням і кутом показує поточне ім'я точки 
доступу, на яке налаштований пристрій: 

LT    –   LASERTAG,          OTК -  OTK ,        

LTN - LASERTAG-NET,   TSP - TechSupport;  

MGO - MGO,                     TSM -  Test mode. 

5.  При необхідності змінити точку доступу користуватися кнопками «Видалити 
гравця»         (вперед) і «Поповнити боєприпаси»          (назад). 

6. Для підтвердження змін натиснути кнопку «Старт гри»         . 

 

Налаштування режимів і управління додатковими пристроями (KTs, SIRIUS, 
Мультистанція) з комп'ютерної програми Lasertag Operator описано в частині 3 цієї 
інструкції.  
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5. Лазертаг-бомба SUPERNOVA 
Лазертаг-бомба SUPERNOVA - додатковий пристрій, що дозволяє реалізувати в 

лазертаг сценарії з установкою і розмінуванням «вибухівки з годинниковим механізмом», 
в тому числі сценарій «Закладка бомби» з комп'ютерної гри Counter Strike. 

Пристрій складається з двох частин:   
• переносна бомба;  
• стаціонарна NFC-платформа (мінімум 1 шт). 

Активація/ деактивація бомби проводиться тільки при знаходженні її на платформі. 
Кількість платформ може бути більше кількості бомб, і вони можуть розміщуватися у 
різних місцях майданчика. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Переносна бомба являє собою пристрій, що має пластиковий корпус, обрамований 
спіненим термоеластопластом. У бомби є автономне живлення від вбудованих 
акумуляторів, динамік, роз'єм зарядного пристрою, керуюча кнопка, електронний 
таймер і ручка для перенесення. Електронна плата забезпечена Wi-Fi модулем для 
зв'язку з сервером і NFC-модулем для зв'язку з платформою. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Стаціонарна платформа забезпечена спеціальними кріпильними отворами для 
встановлення на вертикальних або горизонтальних поверхнях ігрового майданчика. 

Стаціонарна 
платформа. 

 

Переносна 
бомба 

 

Роз'єм зарядного 
пристрою 

Ручка для 
перенесення 

 

Фіксуючі 
магніти 

 

Динамік з 
ключем 
фіксації 

 

Керуюча 
кнопка 

 

Фіксуючі 
магніти 

 

Переносна бомба. Вид ззаду  

Складові лазертаг-бомби 

RGB - 
світлодіод 

 
ІЧ-приймач 

 

Індикатори заряду 
пристрою 
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Заглиблення у корпусі платформи і вбудовані магніти дозволяють надійно фіксувати 
бомбу в разі її установки. Також в платформу вмонтована NFC карта (мітка), яка 
ідентифікує місце закладки бомби. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Задіяні кнопки пульта дистанційного керування для управлінням лазертаг-бомбою 

Вмикання бомби проводиться затисненням керуючої кнопки на 3 секунди. Після 
вмикання пристрій переходить в режим «Поза грою» і на цифровому табло відобразиться 
плавно блимаюча індикація у вигляді горизонтальних сегментів з двокрапкою 
посередині: «--:--» .  

 

 

У цьому режимі можна змінити з пульта гучність динаміка пристрою, направивши 
випромінювач  пульта  ДК  у  передню  панель  лазертаг-бомби.  Кнопка «пресет 

«Медик»  збільшує гучність, кнопка «пресет «Заручник»   зменшує. 

Існує можливість швидкої зміни точки доступу у позаігровому режимі за допомогою 
кнопок Пульта ДК. Для цього необхідно затиснути кнопку, що управляє, направити 
випромінювач Пульта на передню панель бомби і натиснути одну з його кнопок: 

Кнопка 
Пульта Дк 

Назва Ім’я точки доступу 
Відображення на 

дисплеї бомби 
 

Пресет «Медик» LASERTAG  

 
Пресет «Заручник» Test mode  

 
Пресет «Снайпер» OTK  

 
Пресет «Штурмовик» TechSupport  

 
Пресет «Вампір» LASERTAG-NET  

 
Пресет «Зомбі» MGO  

Збільшити гучність 

 Зменшити гучність 

 Вимкнути пристрій 

 

Запустити пристрій в 
гру 

 

Зупинити таймер 

 

Переміщення в меню 
сервісного режиму вперед 

 Переміщення в меню 
сервісного режиму назад 
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Також у позаігрових режимах є можливість дізнатися заряд вбудованих 
акумуляторів - натискання на 1 секунду керуючої кнопки активує чотири білих 
світлодіоди, розташованих на задній стороні корпусу пристрою. Світіння 4-х діодів 
відповідає заряду більше 75%. При заряді від 50 до 74% світяться 3 світлодіоди. Від 25 до 
49% - 2 світлодіоди. Миготіння одного індикатора відображає критичне значення - менше 
24%. 

Вимикання у режимах «Поза грою», «Бомбу деактивовано», «Бомба вибухнула», 
«Сервісний» проводиться затисненням керуючої кнопки на 2-3 секунди до появи на 
екрані напису «OFF».  

 

 

В ігровому режимі для вимкнення живлення необхідно натиснути і утримувати 
кнопку протягом 90 секунд. При цьому, якщо відпустити кнопку протягом цього часу, то 
прогрес буде скинутий, і для вимикання потрібно знову натиснути кнопку на 90 секунд. 
Також для швидкого вимикання пристрою можна скористатися функціональною 
кнопкою з однією точкою         на пульті ДК, направивши його випромінювач на передню 
панель пристрою. Такий спосіб працює у всіх режимах. 

 

 Використання Бомби у лазертаг-іграх 

Перед грою стаціонарні NFC-платформи встановлюються в різних місцях ігрового 
майданчика, а гравці розбиваються на дві команди: 

• мінери (або терористи, як у грі Counter Strike), за замовчуванням це команда 
червоних; 

• сапери (спецназ), за замовчуванням - синя команда.  

Інструктор направляє випромінювач пульта дистанційного керування на передню 
панель переносної бомби і натискає на кнопку «Старт гри»         . Бомба переходить в 
режим «У грі», що відображається на циферблаті таймера рухливими за годинниковою 
стрілкою смужками. 

 

 

 

Бомба передається одному з гравців команди мінерів і дається старт раунду. 

Завдання мінерів - встановити бомбу на одну з платформ.  

Завдання саперів - перешкоджати встановленню, а в разі закладки бомби, 
знешкодити її до вибуху. 

 Закладка бомби 

Закладка бомби здійснюється в наступній послідовності: 

1. Після того, як гравцеві з бомбою вдасться наблизитися до точки 
встановлення - однієї зі стаціонарних платформ (до пленти - як її називають 
в CS), він повинен вставити переносну бомбу в її гніздо (кнопка повинна бути 
розташована праворуч).  

2. Пристрій переходить в режим «Бомба встановлена» - на табло починають 
блимати цифри, що показують час, на який налаштований таймер. 
Годинниковий механізм налаштовується у відповідному розділі програми 
Lasertag Operator (Налаштування сценарію / Додаткові пристрої / 
Налаштування бомби). За замовчуванням - 1 хвилина.  
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При цьому зчитувальний пристрій бомби отримує дані з NFC карти, 
вмонтованої в платформу, й інформація про її номер передається на сервер. 
Якщо у цьому режимі бомбу зняти з платформи, вона перейде у попередній 
режим «У грі» і ввімкнеться відповідна індикація. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. Після декількох секунд, які супроводжуються звуковим сигналом, на екрані 
бомби з'явиться підказка - напис «Shot». Вона говорить про те, що гравець 
команди мінерів повинен підтвердити, що його індивідуальний комплект 
активний - необхідно вистрілити зі свого тагера в приймач бомби, 
розташований за передньою панеллю корпусу. 

 
 
 
 

4. Свідченням про успішне підтвердження буде світлодіод в правому 
верхньому куті екрану, який загориться зеленим кольором і потім наступна 
підказка, що з'явиться на екрані - напис «Hold». Якщо в пристрій вистрілить 
гравець команди саперів, світлодіод загориться червоним, а пристрій не 
перейде в наступний режим. 
 
 
 

 
5. Далі необхідно натиснути і утримувати керуючу кнопку протягом 3-х секунд. 

Про процес активації бомби сигналізує відсутність миготіння табло таймера 
і звук з динаміка пристрою. Якщо гравець команди мінерів не втримав 
кнопку 3 секунди, або в цей момент у бомбу вистрілив гравець команди 
саперів, процес активації буде скасований. Потрібно мінеру знову 
вистрілити в бомбу і повторити затискання керуючої кнопки. 

6. Як тільки бомба перейде у режим «Бомба активована», вмикається таймер 
зворотного відліку - на табло виводиться час до вибуху, що зменшується 
кожну секунду. Одночасно кожну секунду динаміком бомби буде 
відтворюватися короткий звуковий сигнал. Останні 10 секунд до вибуху 
частота відтворення сигналу збільшується до декількох разів на секунду. 
 
 
 
 

7. Якщо за час роботи годинникового механізму бомбу не буде деактивовано, 
відбувається «вибух» - на табло починає блимати напис «Booo», світлодіод 
миготить переливом кольорів, відтворюється відповідний звук і по wi-fi 
каналу вражаються усі комплекти, що знаходяться в радіусі приблизно 10 м. 
Величина шкоди при цьому вибирається у програмі Lasertag Operator 
(Налаштування сценарію / Додаткові пристрої / Налаштування бомби). За 
замовчуванням - 100 одиниць здоров'я.  
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8. Зупинити годинниковий механізм примусово може інструктор з допомогою 
пульта дистанційного керування - необхідно направити його випромінювач 

на лицьову панель бомби і натиснути на кнопку «Видалити гравця» . 
Пристрій перейде у режим «Поза грою». Щоб після цього повторно 
використовувати бомбу, її потрібно витягти з платформи і знову запустити 
пультом. 

 Розмінування бомби 

Якщо команді саперів не вдалося запобігти установку і активацію бомби, її 
необхідно знешкодити. Зробити це можна протягом роботи таймера, але не пізніше 
значення, виставленого в параметрі «Час розмінування» налаштувань бомби в програмі 
(за замовчуванням - 10 секунд). 

Для деактивації бомби необхідно: 

1. Гравцеві команди саперів, який наблизився до встановленої бомби, також 
необхідно підтвердити активність свого комплекту - вистрілити зі свого 
тагера в лицьову панель пристрою. На пристрої висвічується підказка «Hold», 
але таймер пристрою продовжує зворотний відлік. 

2. Гравцеві дається 3 секунди, щоб натиснути і утримати керуючу кнопку 
заданий час розмінування (за замовчуванням 10 сек). Якщо сапер не встигає 
за 3 секунди затиснути кнопку, на екрані знову висвічується напис «Shot» і 
для наступної спроби необхідно повторити постріл з тагера. На постріли 
мінерів пристрій реагує червоним світінням світлодіода і не переходить в 
наступний режим. 

3. Якщо процес деактивації почати, коли на таймері менше часу, ніж необхідно 
для розмінування (за замовчуванням 10 сек), вибух все одно відбудеться, 
тобто деактивувати пристрій протягом цього часу неможливо. 

4. У режимі роботи годинникового механізму передбачений «захист від 
порушень правил гри»: якщо у цей час зняти бомбу з платформи - 
відтворюється звук «Сигналізація» і пристрій переходить у режим «Поза 
грою». Висвічується напис «Eror» (error) і для продовження гри необхідний 
повторний запуск з пульта ДК інструктором. 

 
 
 
 
 

5. Успішна деактивація бомби супроводжується зупинкою таймера і 
спеціальним звуковим сигналом, на екрані висвічується напис «SAFE», 
світлодіод світиться синім кольором.  
 

 
 
 

6. Для повторного використання бомби її потрібно зняти з платформи і 
запустити за допомогою пульта дистанційного керування. 

 Алгоритм використання лазертаг-бомби управлінням з пульта ДК та з 
налаштуваннями за замовчуванням 

Команда червоних - мінери, встановлюють бомбу. 
Сині - сапери, перешкоджають мінерам, а в разі установки бомби - розміновують її. 
Час на натискання кнопки після підтверджує пострілу - 3 с. 
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Час таймера вибуху - 1 хв. 
Час розмінування - 10 секунд. 
Шкода при ураженні по Wi-Fi - 100 одиниць здоров'я. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Гра з використанням пристрою Бомба допускає різні варіанти сценаріїв. 
Наприклад, можна налаштувати так, що в раунді кожна команда має свою переносну 
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бомбу. У цьому випадку на кожен пристрій вибирається своя команда мінерів і саперів, і 
тоді колір оформлення плитки бомби буде відповідати кольору команди мінерів.  

Можна створити такий сценарій, коли у грі бере участь не дві, а три-чотири команди. 
У кожної є своя бомба, позначена кольоровим маркуванням. У налаштуваннях кожної 
міни вибирається свій колір команди мінерів, а в налаштуваннях кольори команди 
саперів вибирається «Усі». Тоді гравець будь-якої команди може здійснити розмінування, 
а щоб він часом не почав знешкоджувати свою бомбу, гравець повинен контролювати 
колір маркування. 

У тривалих за часом лазертаг-іграх для виконання умови завершення гри можна 
виставляти більшу кількість вибухів і розмінувань, ніж є бомб. У цьому випадку після 
вибуху або розмінування інструктором бомба витягується з платформи, переноситься на 
стартову позицію команди мінерів і знову запускається у гру. Кожна вдала дія команд 
буде відображатися у підсумковій статистиці. 

Як варіант, можна ще більше наблизити сценарій до комп'ютерної гри Counter Strike 
- виключити з налаштувань будь-яке «відродження» гравців і додати ще одну умову 
завершення гри: «Залишилася одна команда». У цьому випадку гра закінчиться або 
вибухом бомби, або її розмінуванням, або коли будуть деактивовані всі гравці однієї з 
команд. 

 Сервісний режим 

Сервісний режим дозволяє за допомогою пульта ДК змінити ID-номер пристрою, 
Wi-Fi мережу, до якої бомба буде підключатися автоматично, скинути налаштування 
пристрою на стандартні. 

Для входу в цей режим необхідно на вимкненому пристрої затиснути керуючу 
кнопку, дочекатися появи індикації «--:--» і після цього утримувати кнопку ще 20 секунд. 
Свідченням про успішний вхід в сервісний режим буде індикація на табло - напис «SEr» 
(service), яка, після відпускання кнопки, зміниться на індикацію режиму настройки «CArd». 

Частина налаштувань системного режиму актуальна тільки для розробника, серед 
них програмування платформи (налаштування «CArd») і форматування вбудованої пам'яті 
(налаштування «For»). Для уникнення порушення роботи пристрою рекомендується не 
заходити в підменю цих налаштувань. 

Переміщатися у основному меню сервісного режиму можна за допомогою кнопок 

пульта  ДК  «Змінити  потужність  ІЧ-променя» (вперед)  і «Подвоїти одиниці здоров'я»  

(назад). 
 

 

 

 

 

 

 

Переміщення в основному меню сервісного режиму 

5.5.1. Відновлення налаштувань пристрою за замовчуванням 

Для відновлення налаштувань пристрою за замовчуванням, необхідно вибрати в 
меню «dEFA» (default), направити випромінювач пульта дистанційного керування на 

передню панель бомби і натиснути кнопку «Старт гри»  . Висвітиться напис «StAr» 

Скидання на налаштування 
за замовчуванням 

 Пошук точки доступу 

 

Зміна ID бомби 
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(start). Для скидання налаштувань повторно натиснути на кнопку пульта дистанційного 
керування «Старт гри». Свідченням про успішне скидання налаштувань буде напис 
«dOnE», який висвітиться на екрані. 

 

1 

 

 

Для повернення в основне меню тут і далі можна скористатися кнопкою пульта 
«Видалити гравця»         . 

5.5.2. Пошук і підключення до точки доступу 

Наступний режим передбачає взаємодію з налаштуваннями точки доступу. З 
самого початку Бомба Supernova налаштована таким чином, що підключається до точки 
доступу за замовчуванням (LASERTAG-NET), а якщо не знаходить її, то підключається до 
найближчої доступної мережі зі списку. Однак в тому випадку, якщо ігри з 
використанням бомби відбуваються на паралельних майданчиках, необхідно їх 
підключення до різних точок доступу. Для цього можна зробити точкою доступу «за 
замовчуванням» іншу Wi-Fi мережу. 

В основному меню це налаштування відображається написом «StAP» (start access 
point). 

 

 

Після входу в меню кнопкою пульта ДК «Старт гри»       пристрій здійснює три 
спроби підключення до точки доступу за замовчуванням (дефолтну). Якщо до неї 
підключитися не вдалося, пристрій вибере наступну точку зі списку, потім знову 
намагається підключитися до точки доступу за умовчанням і далі повторює цей алгоритм 
по колу. Якщо бомба підключиться до точки, відмінною від точки доступу за 
замовчуванням, вона, не перериваючи своєї роботи, буде продовжувати пошук 
дефолтной точки до її знаходження. 

На екрані здійснюється блимає. При спробі підключення до точки зі списку буде 
виводитися миготливий напис «AP_n» (access point_n), де n - конкретний номер точки 
доступу. При успішному підключенні напис перестане блимати. Якщо буде відбуватися 
підключення до точки доступу за замовчуванням, напис буде мати вигляд «AP_d» (access 
point _default). 

 

 

 

Номерам на екрані відповідають наступні точки доступу: 
0 – TechSupport, 1 – Testmode, 2 – TDM (точка для внутрішніх тестів розробника), 3 –  

MGO, 4 –  OTK, 5 –  LASERTAG, 6 –  LASERTAG-NET, 7, 8 – зайняті під внутрішні тести 
розробника, не використовувати. 

Необхідно контролювати, щоб бомба і сервер були підключені до однієї і тієї ж точки 
доступу. 

Для встановлення нової точки доступу «за замовчуванням» необхідно скористатися 

кнопками «Змінити потужність ІЧ-променя»    (вгору) і «Подвоїти одиниці здоров'я» 

 (вниз). На екрані відобразиться напис з відповідною точкою зі списку, алгоритм 
пошуку як би «прокручується» до потрібної точки доступу, здійснюється спроба 
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підключення, якщо при цьому натиснути кнопку пульта «Старт гри»   , то точка з цим 
номером буде встановлена як «за замовчуванням» і ЗАВЖДИ при пошуку точок 
пріоритет підключення буде віддаватися саме їй. 

Підтвердженням успішного призначення буде напис «dOnE». 

 

 

 

Після успішного присвоювання точці доступу статусу «за замовчуванням», її вид 
зміниться з «AP_n» на «AP_d». Повернення в основне меню - натискання на кнопку 

«Видалити гравця»  . 

5.5.3. Зміна ID лазертаг-бомби  

Ще одне налаштування основного меню: «ChID» (change ID) - дозволяє змінювати ID 
пристрою. Для входу в режим, як і для інших, необхідно натиснути кнопку пульта «Старт 

гри»  . На екрані висвітиться номер пристрою в форматі «I_n», де n - номер від 1 до 999. 

Натисканням кнопок пульта ДК «Змінити потужність ІЧ-променя»  (вгору) і «Подвоїти 

одиниці здоров'я»  (вниз) вибрати необхідний номер. Застосувати повторним 
натисканням на кнопку «Старт гри». 

 

 

 

Після успішного застосування налаштувань необхідно вимкнути пристрій 
(затиснути керуючу кнопку на 2-3 секунди) - на екрані повинен з'явитися напис «Off», і 
після цього кнопку потрібно відпустити. Далі можна знову вмикати бомбу в звичайному 
режимі. 
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6. Wi-Fi роутер 
 

В якості Wi-Fi роутера в комплекті лазертаг-обладнання поставляється пристрій 
Archer C80 AC1900 від компанії Tp-link. Маршрутизатор побудований на базі мережевого 
процесора MediaTek із частотою 1,2 ГГц, який має одне ядро, здатне виконувати два 
потоки. 

У діапазоні 2,4 ГГц працює процесор, що забезпечує протоколи 802.11n, що 
підтримує MU-MIMO 3×3 і має максимальну швидкість підключення 600 Мбіт/с. За 5 ГГц та 
802.11ac відповідає процесор, який також працює з MU MIMO 3×3, а максимальна 
швидкість підключення у нього становить 1300 Мбіт/с.  

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Маршрутизатор комплектується зовнішнім блоком живлення (12 В, 1 A (EU Version) 
або 12 В, 1,5 A (US Version)) та RJ45 Ethernet кабелем. 

 

При роботі роутера від портативного джерела живлення (Power Bank), 
необхідно, щоб вихідна напруга на ньому відповідала номінальній напрузі живлення 
роутера – 12 В. 

Не використовуйте блок живлення роутера для зарядки акумуляторів лазертаг-
обладнання! 

На монтажній панелі роутера розташовані: 

• кнопка увімкнення/вимкнення живлення; 
• роз’єм для підключення блока живлення; 
• WAN – порт для підключення кабелю провайдера; 
• LAN1…LAN4 – чотири порти для підключення до роутера інших пристроїв, без 

індикаторів; 
• кнопка WPS/Wi-Fi – для спрощеного підключення/відключення пристроїв до Wi-Fi 

мережі; 
• кнопка RESET – скидання налаштувань роутера до заводських налаштувань 

Зовнішній вигляд маршрутизатора Tp-link Archer C80 AC1900 

Антени 

Корпус 
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Пристрій поставляється повністю налаштованим для роботи з програмним 
забезпеченням і лазертаг-обладнанням виробництва компанії і не вимагає 
додаткових змін. 

 

 Самостійне налаштування роутера при випадковому скиданні налаштувань 

Якщо ж налаштування пристрою з яких-небудь причин порушилися (наприклад, 
випадково натиснули кнопку RESET або внесли зміни в налаштування, що призвели до 
некоректної роботи роутера), необхідно самостійно виконати налаштування. 

Для налаштування роутера за допомогою персонального комп'ютера необхідно: 

 

1. Розташувати антени вертикально. 
2. Під’єднати комп'ютер безпосередньо до роутера через будь-який з 4-х LAN 

роз'ємів за допомогою кабелю Ethernet (входить до комплекту постачання); 
3. Увімкнути живлення роутера і почекати поки завантажиться. 
4. У будь-якому встановленому на комп'ютері браузері (Opera, Google Chrome, 

Internet Explorer) у рядку введення URL-адреси ввести адресу https://192.168.0.1. 

Якщо сторінка налаштування роутера не відкривається, слід скинути роутер на 
заводські налаштування – на монтажній стороні роутера затиснути кнопку RESET і 
дочекатися відключення індикаторів на мить, потім відпустити кнопку. 

Повторити відкриття сторінки налаштування роутера.  

5. На задній панелі роутера прочитати пароль з наклейки, встановленої ВТК компанії 
й виконати вхід в меню налаштування. У вікні, що з’явилося ввести логін і пароль 
з наклейки у відповідні поля. 

6. У вікні, що з'явилося, натиснути на назву роутера Archer C80: 
 

WAN порт 
 4х LAN порти 

 

Роз’єм 
блока 

живлення 

Кнопка 
включення/вимкнення  

живлення 

Кнопка 
скидання 

налаштувань 
RESET 

 

WPS/Wi-Fi 



 

43 
 

 
 

 
7. Далі у меню Wireless натиснути Edit. 

 

8. У вікні, що відкрилося, в поле Network Name (SSID) ввести ім'я мережі 
LASERTAG-NET, а в полі Password ввести пароль 2018LTN2018. Перевірити, чи інші 
поля заповнені відповідно до рисунка. 



44 
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7. Портативне джерело живлення для роутера 
 
Повноцінне використання лазертаг-обладнання передбачає застосування 

програм, встановлених на комп'ютері або телефоні (планшеті), і роутера для зв'язку 
комплектів з сервером по Wi-Fi. На відміну від ноутбуків, телефонів і планшетів, роутер 
не має автономного живлення, а специфіка позааренного лазертагу не завжди дозволяє 
підключатися до електричної мережі. 

Щоб усунути цей недолік, компанія пропонує портативний блок живлення для 
роутера.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Портативне джерело живлення 
Портативне джерело живлення (ДЖ) призначено для живлення електронних 

пристроїв з напругою живлення 5-12 В. Ємність для 12 В - 4 500 мА/год. 

ДЖ обладнано 2-ма USB виходами і одним виходом DC (роз'єм 5,5х2,1-2,5 мм) з 
можливістю вибору на ньому вихідної напруги: 3.8, 6, 9 і 12 В. 

Індикаторна панель представляє собою 4 світлодіоди, які при короткому натисканні 
на функціональну кнопку показують рівень заряду батарей (25 %, 50 %, 75 %, 100 %). 
Світіння індикаторів вимикається або подвійним коротким натисканням на кнопку, або 
автоматично через 10-12 секунд. 

Тривале натискання функціональної кнопки запалює світлодіодний ліхтар. 
Вимикання - подвійне короткочасне натискання на кнопку. 

 Порядок підключення Портативного джерела живлення до роутера 

1. Виставити на повзунковому перемикачі ДЖ напругу 12 В.  
 
 
 
 

  
2. Приєднати кабель (male-male) одним гніздом до виходу DC джерела 

живлення, а іншим - до гнізда живлення роутера. 
3. Перевірити роботу роутера. 
4. Для вимкнення роутера необхідно вилучити кабель живлення. 
5. Для вимкнення джерела живлення перевести перемикач в положення 

«OFF». 
 

Функціональна кнопка 

 

Перемикач 
3,8-12 В 

 

Вихід USB 1   5 В 

 

Індикаторна панель 
 Вихід DC  

Вихід USB 2   5 В 

 
LED ліхтар Вхід micro USB 5 В 2 А 
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 Зарядка ДЖ 

Для зарядки пристрою передбачено окреме гніздо IN з роз'ємом micro USB. 
Використовується поставлений в комплекті зарядний пристрій 5 В 2 А з живленням від 
загальної мережі 220 В. 

Користуйтеся тільки комплектним зарядним пристроєм! Недотримання цієї 
умови може призвести до виходу з ладу джерела живлення і втрати гарантії.  

При зарядці ДЖ слід дотримуватися правил техніки безпеки при зарядці 
акумуляторів і правил електробезпеки. 

Залишати обладнання, що заряджається, без нагляду не рекомендується! 

В процесі зарядки акумулятора світлодіоди, що постійно горять, показують 
поточний відсоток заряду, а миготливий світлодіод відображає, що відбувається процес 
зарядки. Час зарядки залежить від ступеня розряду і стану акумуляторів. У середньому 
вона становить близько 6 годин. При повністю зарядженому акумуляторі джерела 
живлення світяться всі світлодіоди індикації.  

Не слід намагатися заряджати ДЖ за допомогою зарядного пристрою для 
лазертаг-обладнання на 8,4 В, що поставляється компанією. Його штекер OUT 
збігається з гніздовим роз'ємом виходу DC джерела живлення і неправильне 
підключення може призвести до виходу з ладу пристрою. 

При заміні або повторній установці вбудованих в ДЖ акумуляторних батарей 
уважно стежте за дотриманням полярності згідно з маркуванням у відсіку! 
Неправильна установка може призвести до короткого замикання і займання 
плати. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

1 
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8. Зарядний пристрій 1 A 
 

Зарядний пристрій призначений для зарядки вбудованих в лазертаг-обладнання 
акумуляторів. Особливістю даного пристрою є те, що при досягненні повного заряду 
акумулятора струм автоматично зменшується, а колір світлодіода індикатора зарядки 
змінюється від червоного до зеленого.  

Номінальне значення вихідної напруги DC 8,4 В. Максимальне значення вихідного 
струму одного каналу 1 A. 

 

 
Зарядний пристрій 

 
У обладнанні, що постачається в даний час компанією, застосовуються літій-іонні і 

літій-полімерні акумулятори, розраховані на напругу 7,4 В. 

Цикл зарядки повністю розряджених акумуляторів становить для пов'язки (ємність 
1500 мА/год), жилета (1800 мА / год), тагера і додаткових пристроїв (2600 мА/ч) - 5-6 годин. 

При зарядці обладнання слід дотримуватися правил техніки безпеки при зарядці 
акумуляторів і правил електробезпеки. 

 

Залишати обладнання, що заряджається, без нагляду не рекомендується! 

 

 

 

  

Індикатор 
зарядки 

Штекер Вилка 
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9. Зарядний пристрій 2 A 
 

Зарядний пристрій призначений для зарядки вбудованих в лазертаг-обладнання 
акумуляторів. Особливістю даного пристрою є те, що при досягненні повного заряду 
акумулятора струм автоматично зменшується, а колір світлодіода індикатора зарядки 
змінюється від червоного до зеленого. 

Номінальне значення вихідної напруги DC 8,4 В. Максимальне значення вихідного 
струму одного каналу 2 A. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Зарядний пристрій 
 

У обладнанні, що постачається в даний час компанією, застосовуються літій-іонні і 
літій-полімерні акумулятори, розраховані на напругу 7,4 В. 

Цикл зарядки повністю розряджених акумуляторів становить для пов'язки і жилета 
- 2 години 40 хвилин, тагера і КТs - 2 години, станції SIRIUS -2,5 години. 

При зарядці обладнання слід дотримуватися правил техніки безпеки при зарядці 
акумуляторів і правил електробезпеки. 

 

Залишати обладнання, що заряджається, без нагляду не рекомендується! 

 

 
 
 
 
 
 

 

  

Роз’єм  

Індикатор заряджання  

Корпус із мережевою вилкою  
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10. Зарядний пристрій VORTE 
Зарядний пристрій Vortex призначений для зарядки літій-іонних акумуляторів 

напругою 7,4 В, встановлених в лазертаг-обладнання виробництва компанії. 

 Прилад дозволяє від однієї розетки електромережі 220 В одночасно заряджати до 20 
одиниць обладнання - тагерів, пов'язок, жилетів або додаткових пристроїв, ще й робить 
це достатньо швидко. Максимальне значення вихідного струму одного каналу складає 
2 A. Всі канали незалежні, і вихід з ладу окремих плат не відбивається на роботі інших.  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Загальний вигляд пристрою 
 

Номінальна напруга живлення зарядного пристрою AC 100-240 В, частота 50/60 Гц. 

Номінальне значення вихідної напруги DC 8,4 В.  

Кожен канал зарядного пристрою має електронну схему захисту, що забезпечує 
захист від перевантажень і короткого замикання. Вбудовані двоколірні індикатори 
показують режим зарядки. При вмиканні живлення світлодіоди спалахують зеленим 
кольором, показуючи готовність до роботи. Після підключення пристрою, що 
заряджається, світлодіод відповідного каналу починає світитися червоним кольором, а 
при досягненні повного заряду колір індикатора змінюється на зелений. 

Цикл зарядки повністю розряджених акумуляторів становить для пов'язки і 
жилета - 2 години 40 хвилин, тагера і КТs - 2 години, станції SIRIUS -2,5 години. 

При зарядці обладнання слід дотримуватися правил техніки безпеки при зарядці 
акумуляторів і правил електробезпеки. 

Температурний режим заряду літій-іонних акумуляторів впливає на їх ємність, яка 
знижується при зарядці на холоді або в спеку. Заряд можна проводити при температурі 
навколишнього середовища в межах від + 4 °С до + 40 °С, але оптимальна температура 
зарядки + 24 °С.   

Перед використанням зарядного пристрою перевірте правильність і якість 
підключення всіх проводів. У разі пошкодження будь-яких проводів зарядного 
пристрою, вони повинні бути замінені до початку використання пристрою.  

Під час зарядки встановлюйте обладнання на рівній, стійкій, негорючій поверхні. 
Видаліть поруч розташовані легкозаймисті предмети. 

Не рекомендується тримати зарядний пристрій в мережевій розетці, якщо він в цей 
момент не використовується за призначенням. При відключенні приладу від мережі 
живлення виймайте його з розетки, тримаючись за вилку, а не за електропровід.   

З більш детальною інформацією можна ознайомитися у розділі 12. 

Залишати обладнання, що заряджається, без нагляду не рекомендується!  

Панель з 
індикаторами 
зарядки 

Шнури вихідної 
напруги 

Мережевий 
шнур живлення 

Кнопка 
вмикання 
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11. Граната NEBULA 
 

Граната NEBULA – представник нового покоління додаткового обладнання для 
проведення ігор в лазертаг  

Граната NEBULA при своєму «вибуху» вражає гравців по радіо (Wi-Fi) каналу і є 
абсолютно безпечною для гравця. Потрібно дотримуватись обережності тільки при 
кидку, щоб корпусом не завдати супернику фізичної травми. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Загальний вигляд гранати NEBULA 

 Будова гранати NEBULA 

Пристрій NEBULA складається з корпусу, внутрішня частина якого виконана з ABS-
пластику (поліпропілену), а зовнішня – з м'якого амортизуючого термоеластопласту, і 
електронного пристрою, розміщеного всередині корпусу. 

У нижній частині гранати NEBULA встановлено роз’єм для зарядного пристрою. 

На корпусі розташовані елементи керування – скоба та червоні світлодіоди 
індикації спрацьовування та біколорний світлодіод індикації заряду. 

Усередині корпусу розміщені електронна плата керування, акумулятор, Wi-Fi 
модуль, пружина, електромагніти та буззер. 

Живлення – акумулятор Li-Po 603030 – 3,7 В, ємність акумулятора – 500 мА·год. 

Час автономної роботи – до 8 годин. 

Граната NEBULA має пило- та вологозахисний корпус. При невеликому намоканні 
працює штатно. У разі повного занурення у воду може спрацювати один раз. Однак для 
подальшої безперебійної роботи необхідно максимально витрусити воду з пристрою та 
потрусити його. Після цього через 2–3 хвилини можна знову запускати гранату в гру. 

 Робота гранати NEBULA 

Граната NEBULA працює в режимах «Ручна граната» і «Режим пошуку». 

Якщо обладнання знаходилося при мінусовій температурі, перед використанням в 
опалюваних приміщеннях,  для уникнення пошкоджень електронних блоків, його слід 
витримати в теплі не менш ніж годину.  

Скоба 
(кнопка) 

 

Світлодіод 
індикації 

роботи  

Роз'єм для підключення зарядного пристрою 

Світлодіод 
індикації 
заряду батареї 
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Після закінчення ігрового дня необхідно перевірити зовнішній вигляд гранати на 
предмет цілісності компонентів, стану роз’ємів зарядного пристрою та наявності 
забруднень.  У разі необхідності усунути недоліки. 

Вчасно виконуйте заряджання елементів живлення. При розрядженні 
акумуляторів можлива нестабільна робота пристрою. 

 Активація гранати NEBULA в режимі «Ручна граната» 

Для активації гранати в режимі «Ручна граната» необхідно: 

1. Натиснути на скобу (кнопку). 

2. Відпустити скобу. Граната активується. Після цього спрацьовує вібрація на 
0,5 секунди. Після цього починається зворотний відлік на 4 секунди до умовного 
«вибуху». Ця дія супроводжується миготінням світлодіодів, що прискорюється, і 
звуком буззера, що прискорюється (звук «Біп»). 

3. У цей момент необхідно зробити кидок гранати у бік суперника. 

  Заборонено кидати гранату із зусиллям, щоб не травмувати гравців. 

Рекомендується метання гранати NEBULA робити методом «закочуванням» – 
приблизно так, як кидають кулі у боулінг-клубі. Інші способи – підкидання, метання в 
гравця, кидання об стіну або перешкоди можуть призвести до травм гравців і виходу з 
ладу пристрою. 

 

 

 

 

 

 

Заборонені способи поводження з гранатою NEBULA 

Після кидка відбувається умовний «вибух» гранати – вона вражає по Wi-Fi каналу 
комплекти в суцільному радіусі 10–15 метрів і вибірково комплекти гравців у радіусі 
до 40 метрів – відбувається 7 циклів зняття по 100 одиниць здоров’я з кожного комплекту. 

За наявності перешкод та укриттів радіус ураження може звужуватися. 

Світлодіоди при «вибуху» загоряються на 3 секунди, буззер видає звуковий сигнал 
на 3 секунди. 

Радіус ураження залежить від розташування гранати NEBULA під час вибуху щодо 
тагера комплекту. Докладніше у таблиці та на схемі нижче: 
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Положення гранати Відстань від гранати до тагера 

На землі, кнопка вгору 20 м 

На землі, кнопка вниз 15 м 

На рівні тагера, кнопкою до тагера 35 м стабільно, 40 м вибірково 

На рівні тагера, кнопкою від тагера 20 м 

На рівні тагера, кнопкою 
перпендикулярно до тагера 30 м 

 

 

Радіус ураження залежно від розташування гранати NEBULA під час вибуху від 
тагера 
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 Робота гранати NEBULA в режимі пошуку 

Після «вибуху» граната NEBULA автоматично переходить у режим пошуку. 

У режимі пошуку граната NEBULA синхронно видає звук буззер і блимають 
червоним кольором світлодіоди із частотою 2 рази на 1 секунду на максимальній 
потужності. 

 Вивід гранати NEBULA з режиму пошуку 

Після закінчення ігрового прокату потрібно знайти використані гранати NEBULA. 

Для повторної активації гранати NEBULA необхідно вивести її з режиму пошуку. 

Вимкнення пристрою здійснюється кількома способами: 

• автоматично (у версії 9.0 та 9.1) після трьох циклів індикації пошуку; 

• у режимі пошуку (у версії 10.2 та вище) затисканням скоби (кнопки) на 
5 секунд; 

• підключенням зарядного пристрою з виходом 8.4 В. 

Світлова та звукова індикації повинні ввімкнутися в режимі постійного 
світіння/відтворення звуку, а потім вимкнутися. Після цього граната готова до повторного 
використання. 

Гранати NEBULA з акумулятором, що повністю розрядився в процесі гри, необхідно 
буде шукати вручну – індикація на них не спрацює. 

 Перевірка рівня заряду акумулятора 

Щоб дізнатися ступінь заряду вбудованого акумулятора, необхідно короткочасно 
натиснути на скобу (кнопку) – невеликий двоколірний світлодіод індикації заряду у 
верхній частині пристрою відобразить рівень заряду. 

При заряді вище 30 % світлодіод постійно горить зеленим кольором протягом 
1 секунди, миготливим зеленим – від 30 % до 10 %, червоним – від 10 % до 1 % і миготливим 
червоним – при заряді нижче або дорівнює 1 %. В останньому випадку через 5 секунд 
блимання пристрій автоматично вимкнеться через низький рівень заряду. 

 Заряджання акумуляторів гранати NEBULA 

Під час зарядки вбудованих акумуляторів, слід дотримуватися загальних правил 
електробезпеки. 

Заряджання пристроїв здійснюється стандартним зарядним пристроєм, що 
поставляється компанією для лазертаг-обладнання (номінальне значення вихідної 
напруги DC – 8,4 В. Максимальне значення вихідного струму – 1 A). 

Увага! Якщо пристрій намокнув, заряджання допускається лише після 
повного висихання пристрою (пристрій висихає повністю близько 6 годин, за умови, 
якщо максимально витрусити з нього воду після намокання). 

Час заряджання – приблизно 3 години. При цьому необхідно дотримуватись правил 
заряджання літій-полімерних акумуляторів. 

Використовуйте тільки штатний зарядний пристрій і оригінальні акумулятори. 
Недотримання цих умов може призвести до пошкодження акумуляторів і обладнання, 
викликати коротке замикання, пожежу, створити небезпеку вибуху, і таке інше. 

Не залишайте обладнання без нагляду під час зарядки! 
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12. Техніка безпеки 
Елементи комплекту лазертаг-обладнання, що поставляються компанією, є 

складними пристроями, що вимагають дбайливого і обережного поводження.  

Не допускайте попадання вологи всередину пристроїв. Якщо все-таки це сталося - 
швидко вимкніть обладнання і просушіть його протягом 4-5 годин при кімнатній 
температурі.  

Дбайливо ставтеся до оптичних елементів комплекту (приціл коліматора, лінзи 
тубуса) - оберігайте від механічних пошкоджень і забруднень. При забрудненні 
протирайте спеціальними вологими серветками.  

Оберігайте корпуси обладнання з пластмаси від надмірних механічних зусиль. 
Якщо обладнання знаходилося при мінусовій температурі - при використанні в 
опалюваних приміщеннях, щоб уникнути пошкодження електронних блоків через 
конденсат, перед вмиканням слід витримати його в теплі не менше 2-х годин.  

У холодний період року головну пов'язку рекомендується надягати поверх 
головних уборів. У жаркий період - використовуйте гігієнічну манжету, яку після кожної 
гри слід замінювати і піддавати санітарній обробці.  

Не використовуйте тагери, які особливо нагадують бойову зброю, для ігор 
поза лазертаг-майданчика! Реакція перехожих і правоохоронних органів 
може призвести до непоправних наслідків.  

При використанні обладнання, що має вбудований акумулятор, слід дотримуватися 
правил безпеки при роботі з літій-іонними акумуляторами. 

Літій-іонні акумулятори, які використовуються в нашому обладнанні, мають ряд 
переваг, у порівнянні з традиційними акумуляторами. Вони мають малу вагу, тривалий 
термін служби і велику питому ємність на одиницю маси і об'єму. Акумулятори при 
зберіганні і експлуатації не забруднюють навколишнє середовище, вони відповідають 
всім світовим стандартам з екології.  

Однак літій-іонні акумулятори мають і недоліки. Одним з основних є чутливість до 
перезаряду і перерозряду. І хоча кожен акумулятор, що постачається нашою компанією, 
забезпечений внутрішньою схемою захисту, безпечному поводженню з Li-ion 
акумуляторами слід приділяти серйозну увагу. 

Літій-іонні акумулятори володіють дуже високою питомою енергією. Будьте 
обережні при їх використанні і тестуванні.  

Якщо виводи акумулятора забруднилися - перед використанням протріть їх сухою 
чистою тканиною. В іншому випадку можливий перегрів контактів при використанні в 
режимах підвищеної струмовіддачі. 

Не використовуйте акумулятор при високих температурах (наприклад, в умовах 
впливу прямих сонячних променів, близькості від джерела тепла або відкритого вогню) 
- при перегріванні зростає тиск газу всередині батареї, і це може призвести до вибуху 
або, як мінімум до скорочення її терміну служби. Максимально допустимі температури, 
при яких можливе використання літій-іонних акумуляторів: від -40 ° C до + 50 ° C. Але слід 
врахувати, що при охолодженні акумулятора нижче 0 ° С відбувається зниження 
потужності до 40-50%, а при тривалому зовнішньому нагріванні вище + 40 ° С значно 
прискорюється саморазряд акумулятора.  

Не використовуйте акумулятор в умовах статичної електрики - пристрої захисту 
можуть вийти з ладу і виникнуть проблеми безпечного використання акумулятора! 

Не здавлюйте, не кидайте, не пробивайте гострими предметами і не піддавайте 
акумулятор іншим механічним впливам! 
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Не розбирайте акумулятор - він може розгерметизуватися і протекти, перегрітися і 
спалахнути! 

Не замикайте коротко позитивний і негативний полюси акумулятора металевими 
предметами або проводами! 

При підключенні декількох літієвих батарей, використовуйте акумулятори від 
одного виробника - одного номіналу, в одному і тому ж технічному стані.  

Не використовуйте акумулятор без електронної схеми захисту! 

Не міняйте полярність розташування виводів акумулятора! 

Не приєднуйте акумулятор до пристроїв, що не призначені для живлення від нього! 

Забороняється експлуатувати роздуті акумулятори - вони вимагають обов'язкову 
заміну. 

Не занурюйте акумулятор у воду, не кидайте у вогонь - він може вибухнути! 

Не паяйте акумулятор безпосередньо до плати.  

Не доводьте акумулятор до мінімального заряду. Більш переважні часті 
підзарядки - акумулятору це не шкодить. 

Зарядка акумулятора. 

Для заряду батарей використовуйте вентильоване і безпечне в пожежному 
відношенні приміщення. При можливому займанні батарей вони не повинні привести 
до пожежі в усьому приміщенні.  

Палаючі літій-іонні батареї не можна гасити водою (утворюється водень) і 
вуглекислотними вогнегасниками (літій вступає в реакцію з вуглекислотою). Можна 
застосовувати сухий пісок, кухонну сіль, харчову соду, а також накривати палаючий 
акумулятор щільною термостійкою тканиною. Тому рекомендуємо зберігати пісок 
поблизу від місця зарядки акумуляторів.  

Ніколи не намагайтеся заряджати не призначені для заряджання літієві батареї! 
Спроба зарядити ці пристрої може викликати вибух і займання, які поширюють отруйні 
речовини. 

При пошкодженні акумулятора не перезаряджайте його!  

Використовуйте тільки штатний зарядний пристрій і оригінальні акумулятори. 
Недотримання цієї умови може призвести до пошкодження акумулятора та обладнання, 
викликати коротке замикання, пожежу, створювати небезпеку вибуху, і т. д.  

Температурний режим заряду літій-іонних акумуляторів впливає на їх ємність, яка 
знижується при зарядці на холоді або в спеку. Заряд можна проводити при температурі 
навколишнього середовища в межах від + 4 °С до + 40 °С, але оптимальна температура 
зарядки + 24 °С.   

Перед використанням зарядного пристрою перевірте правильність і якість 
підключення всіх проводів. У разі пошкодження будь-яких проводів зарядного 
пристрою, вони повинні бути замінені до початку використання пристрою.  

Під час зарядки встановлюйте обладнання на рівній, стійкій, негорючій поверхні. 
Видаліть поруч розташовані легкозаймисті предмети. 

При зарядці обладнання, що має вбудований акумулятор, слід дотримуватися 
правил електробезпеки. 

Не рекомендується тримати зарядний пристрій в мережевій розетці, якщо він в цей 
момент не використовується за призначенням. 

При відключенні приладу від мережі живлення виймайте його з розетки, 
тримаючись за вилку, а не за електропровід. 
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Ніколи не залишайте обладнання без нагляду в процесі зарядки! 

Якщо при зарядці акумулятора виділяється специфічний запах, тепло, дим, 
відбувається деформація корпусу, негайно від'єднайте зарядний пристрій від мережі, а 
акумулятор - від пристрою, що заряджається. 

Цикл зарядки повністю розряджених акумуляторів становить для пов'язки (ємність 
700 мА/год) - 3 години, для тагера (ємність 2200 мА/год) - 5-6 годин. Повний заряд 
досягається після того, як напруга досягне максимального значення, а струм заряду 
зменшиться до 0,1 ... 0,07 А в залежності від моделі акумулятора. 

Якщо при заряді вічко здимається, то ніколи не пробивайте елемент, особливо, 
коли він ще гарячий. Його слід помістити в солону воду і почекати доки елемент охолоне. 
Після охолодження зовнішню оболонку обережно проткнути, а потім знову помістити 
вічко в солону воду. Після цього акумулятор підлягає утилізації. 

При нештатній ситуації літієві вічка можуть пошкодитися, отримавши коротке 
замикання всередині. При цьому сам елемент зовні може здаватися цілим. У будь-якому 
випадку акумулятор краще зняти і уважно за ним поспостерігати протягом 20 хвилин.  

У разі розгерметизації акумулятора і попадання електроліту на шкіру рук або в очі, 
слід негайно промити уражене місце проточною водою протягом 15 хвилин і звернутися 
до лікаря. В іншому випадку це може викликати хімічний опік, часткову або повну втрату 
зору. 

Зберігання акумуляторів та їх утилізація. 

Літій-іонні акумулятори не підлягають тривалому зберіганню і призначені для 
активної постійної роботи. З моменту виготовлення термін їх служби складає 2-3 роки, не 
залежно від інтенсивності експлуатації.  

Якщо є необхідність зберігати невживані за призначенням акумулятори більше 1 
місяця, їх необхідно зарядити приблизно до 50%. Довге зберігання в розрядженому стані 
може привести до виходу з ладу акумулятора. 

Зберігати при температурі + 5 °С ... + 20 °С (переважно + 5 °С) в місці, захищеному від 
впливу прямих сонячних променів. 

Не зберігайте акумулятор в приміщеннях з підвищеною температурою або в 
приміщеннях з підвищеною вологістю, а також разом з металевими предметами, такими 
як скріпки, шпильки і т.п. 

Схеми захисту батареї мають мале власне споживання, але тим не менш достатньо, 
щоб за кілька місяців напруга батареї могла зменшитися до 2,5 В. Тому якщо батарея не 
використовується в режимі циклування, її потрібно періодично заряджати (приблизно 
раз на 6 місяців). 

Якщо під час зберігання акумулятора ви помітили його сильне нагрівання, шипіння 
газу, що виходить, появу їдкого білого диму, то негайно перемістіть його в безпечне для 
людей місце. Якщо з акумулятора вилився електроліт - не допускайте його контакту зі 
шкірою, провітріть приміщення, акумулятор утилізуйте. 

Літій, який міститься в Li-ion батареях, плавиться і кипить при відносно низькій 
температурі. При попаданні всередину води відбувається реакція з виділенням водню. 
Відповідно, такий акумулятор при тривалому неконтрольованому зберіганні потенційно 
вибухонебезпечний і може завдати шкоди навколишньому середовищу.  

Щоб уникнути небажаних наслідків використані елементи підлягають збору і здачі 
в спеціалізовані пункти прийому. При цьому їх необхідно упаковувати таким чином, щоб 
уникнути електричного контакту з контейнером або іншим акумулятором. Елементи, що 
протікають, упаковувати таким чином, щоб локалізувати витік. При цьому 
використовуйте засоби захисту: рукавички, захисні окуляри, відповідний робочий одяг, 
респіратор, герметичні пластикові пакети. 
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Не викидайте літій-іонні батареї в сміттєві баки! 

 

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

 

Частини 1 (Комплекти) і 3 (Налаштування програмного забезпечення) 
Інструкції з експлуатації для позаареного лазертагу доступні для скачування 
за адресою: https://lasertag.net/manuals/ 


