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Для використання у позааренному лазертагу компанією розроблено кілька 
програм. В першу чергу - це програма Lasertag Operator. Вона призначена для 
настройки і управління обладнанням і встановлюються на пристроях з операційною 
системою Android. 

Дана інструкція є описом логіки роботи програми Lasertag Operator починаючи з 
версії 2.3.431. Нижче наведені мінімальні номера прошивок мікроконтролерів 
обладнання, сумісних з даною програмою: 

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

 

1. Налаштування і управління обладнанням за 
допомогою програми Lasertag Operator 

 

Програма призначена для налаштування обладнання, управління грою і зняття 
статистики за допомогою пристроїв, що підтримують операційну систему Android 
(смартфони, планшети). Мова інтерфейсу програми автоматично вибирається в 
залежності від налаштувань пристрою. 

Мінімальні вимоги до пристрою: 
Чіпсет Snapdragon 450  
ОЗП 4 Гб  
ПЗП 16 Гб 
Операційна система Android версії 7.0 

Зв'язок Android-пристрою з лазертаг-обладнанням проводиться через роутер. 

1.1.  Підключення Android-пристрою 

 
1.   Завантажити програму Lasertag Operator на пристрій 

(смартфон або планшет):  
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.lasertag.operator                  
або  https://lasertag.net/support 

2. Встановити програму. 
3. Ввімкнути роутер, налаштований на певну точку доступу. При заводських 

установках ім'я точки доступу - LASERTAG-NET, пароль - 2018LTN2018 
Примітка: система підтримує ще 5 імен: 

LASERTAG, пароль 2015LT2015. 
MGO, пароль - 2018MGO2018 
Test mode, пароль - 2018TM2018 
OTK (літери латиницею), пароль - 2018OTK2018  
TechSupport, пароль - 2018TS2018 

У цих випадках точку доступу, також, як і все лазертаг-обладнання, що 
використовується на одному майданчику, слід налаштовувати відповідно до 
обраного імені і паролю. 

4. На Android-пристрої увімкнути режим підключення до мережі Wi-Fi 
(Налаштування/Підключення/Wi-Fi) і провести пошук доступних мереж. 
(Порядок налаштування може відрізнятися в залежності від версії операційної 
системи і моделі пристрою). 

5. Після знаходження сервера LASERTAG-NET натиснути на напис і у вікні ввести 
пароль 2018LTN2018. 

https://www.qualcomm.com/products/snapdragon-450-mobile-platform
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.lasertag.operator


4 
 

6. Торкнутися кнопки «Підключитися». Під написом LASERTAG-NET повинен 
з'явитися запис про підключення з позначкою «без доступу до Інтернету». 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. Запустити програму Lasertag Operator. Перед першим запуском програми 
показується коротке керівництво користувача.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

При бажанні можна вибрати пункт «Пропустити навчання». На останньому 
слайді інструкції, що показується можна відзначити галочкою опцію "Не 
показувати при старті". Якщо потрібно показувати знову, у налаштуваннях 
клікнути "Дозволити навчання". 
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8. В першу чергу програма запросить доступи до розташування пристрою, 
файлів і т.п. Слід зазначити, що доступ до даних про місцезнаходження 
потрібен для контролю даних про Wi-Fi мережі та коректного відображення 
ігрової мережі, про що буде сказано у відповідному спливаючому 
повідомленні. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. Після цього необхідно переконатися, що пристрій підключено до необхідної 
мережі. У верхній частині екрана головного меню має відобразитися два 
стилізованих зелених значки Wi-Fi, назва мережі та повідомлення про те, що 
мережа вірна. Якщо одна із піктограм – червона, пристрій підключено до Wi-Fi 
мережі інтернет, а не до однієї з локальних мереж, призначених для 
проведення лазертаг-ігор. У цьому випадку необхідно перепідключитись до 
однієї з таких мереж - Lasertag, Lasertag.net і т.д. 
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10. У стартовому вікні натиснути на кнопку «Головне меню»          , або зробити 
свайп вправо і перейти на екран головного меню. 

11. На екрані головного меню натиснути на пункт «Налаштування». 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1.2. Меню «Налаштування» 

Перед тим, як починати ігровий процес, необхідно зайти в меню «Налаштування» 

Вікно розбито на шість розділів.  

Верхній розділ містить вибір мови програми. При натисканні на галочку випадає 
список доступних мов. За замовчуванням програма відкривається тією ж мовою, на якій 
в даний момент працює операційна система. При зміні мови застосунок 
перезапускається. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

або 

Головне 
меню 
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Нижче розташована інформація про клуб. Ці дані будуть відображені на бланках 
виведення статистики на друк. 

Щоб ввести актуальну інформацію по клубу, необхідно торкнутися відповідного 
рядка і за допомогою клавіатури, що з'явилася, ввести ім'я, адресу сайту і телефон клубу. 
Щоб після редагування приховати клавіатуру - натиснути на кнопку у вигляді галочки 
внизу екрану. 

Таким же чином можна змінити зображення логотипу клубу - натиснути на 
поточний логотип і вже у вікні файлової системи планшету або телефону вибрати 
потрібну картинку. Рекомендований розмір логотипу - 200х200 пікселів. При 
завантаженні картинки більшого розміру зображення автоматично буде підігнано під 
заданий розмір. Логотип меншого розміру завантажувати не рекомендується, тому що 
картинка розтягується і зображення буде поганої якості.  

Розділ «Глобальні налаштування» має п’ять пунктів: «Дозволити навчання», 
«Паралельна гра», «Скидання статистики перед грою» і «Ввімкнути сортування тагерів 
по ID», «Увімкнути детальні ігрові логи».  

Якщо галочкою відзначений пункт «Дозволити навчання», під час запуску 
програми показуються навчальні слайди. Якщо пункт не відзначений, навчання не 
показується. 

Пункт «Паралельна гра» є необхідним у тому випадку, коли ігри проходять 
одночасно на декількох відкритих майданчиках, обмежених між собою, наприклад, 
тільки сітками. У цьому випадку можливі попадання в гравця з тагера, який бере участь 
у грі на іншому майданчику.  

 

  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 
 

Контроль над дотриманням паралельності ігор можливий тільки тоді, коли 
налаштування або керування іграми проводиться з різних серверів. У цьому випадку на 
керуючих планшетах повинен бути відзначений галочкою пункт «Паралельна гра» 
(Головне меню/Налаштування).  Алгоритм проведення паралельних ігор наступний: 

1. При старті гри сервер скидає на тагери ідентифіковані номера комплектів, 
що беруть участь в раунді. 
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2. Після влучення ІЧ-сигналу тагера суперника в датчик комплекту гравця 
проводиться порівнювання ID номера зі списком номерів, що беруть участь в 
грі на даному майданчику. 

3. Якщо номер входить в список, влучення зараховується. Якщо ні - ігнорується. 

Можливий варіант, коли комплекти на одній з паралельних ігор не підключені до 
сервера, а управляються за допомогою пульта ДК. У цьому випадку ці комплекти не 
можуть вражати комплекти, підключені до сервера на іншому майданчику. Це 
обумовлено тим, що ID комплектів, що керуються з пульта, не входитимуть до скинутого 
на старті списку комплектів, які беруть участь в грі з сервером. У той же час комплекти, 
що керуються з пульта, можуть бути вражені комплектами, підключеними до сервера, 
оскільки їм не повідомляється про номери, які слід ігнорувати. 

Відзначений пункт «Скидання статистики перед грою» дозволяє автоматично 
обнуляти ігрову статистику перед кожним раундом. 

Якщо відзначити пункт «Увімкнути сортування тагерів по ID», то у вікні ігрової 
кімнати плитки гравців будуть розташовуватися по ранжиру - номери по наростаючій 
зверху вниз. В іншому випадку плитки будуть розташовуватися в довільному порядку. 

Відмічений пункт меню «Увімкнути детальні ігрові логи» дозволяє відображати 
максимальну кількість ігрових подій. Якщо пункт не відмічено, в підпункті головного 
меню «Ігрові події» в процесі гри будуть відображатися основні події у грі - старт і кінець 
гри, захоплення бази, захоплення контрольної точки і тощо. Якщо пункт відмічено, в 
цьому підменю відображаються всі ігрові події, в тому числі всі попадання і поразки 
гравців один в одного 

Наступний розділ - «Налаштування підключень». Тут слід перевірити наявність 
підключення до Wi-Fi, правильність обраного імені мережі (LASERTAG-NET), IP роутера 
(192.168.0.1) та пристрою (Мій IP). 

Далі йде розділ «TV OUT налаштування». Тут вказано параметр порту TV OUT - цей 
номер, як і IP пристрою знадобиться для налаштування відображення статистики на 
зовнішньому екрані (використовується програма LaserTagStatistic - див. Гл.2). 

Під час ігрового раунду статистика може відображатися як у вигляді плиток 
гравців, так і у вигляді таблиці. У наступному розділі можна вибрати «Вид 
відображення». При плитковому вигляді може виявитися так, що всі плитки гравців не 
можуть поміститися на екрані. У цьому випадку програма розбиває відображення на 
сторінки і періодичність перегортання сторінок в секундах виставляється параметром 
«Час автоматичної зміни гравців». 

Ще одним пунктом можна вибрати мову відображення - ту мову, на якій 
інформація буде відображатися на зовнішньому екрані. На даний момент доступно 5 
мов - російська, англійська, іспанська, французька та німецька. Для вибору мови 
необхідно коротко натиснути на обрану поточну мову і при необхідності вибрати іншу зі 
списку. 

Також у цьому розділі можна вибрати мову інтерфейсу програми відображення 
статистики і показувати / не показувати ігровий таймер на екрані. 
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Останній розділ меню «Налаштування» - «Фіскальна статистика». У ньому два поля 
для введення імені користувача і секретного ключа. При коректному введенні даних і 
натисканні на кнопку «Увійти» адміністратор клубу отримує доступ до скидання на 
сервер статистики проведених ігор. Детальніше - див. Гл. 1.12. 

1.3. Меню «Сценарїї» 

У програму Lasertag Operator вбудований цілий ряд готових сценаріїв (див. Гл. 
1.3.4). Всі вони апробовані в реальних умовах, але, як правило, сценарії необхідно 
коригувати в залежності від розмірів майданчика, кількості і складу гравців. У програмі 
така можливість є, так само, як можливість створювати свої оригінальні сценарії. 

Натискання у головному меню на напис «Сценарії» відкриває вікно списку 
сценаріїв у вигляді плиток.  

При натисканні на піктограму          на плитці сценарію відкриється інформація з 
даними про рівень складності сценарію і його коротким описом. 

Для прискорення пошуку потрібного сценарію можна натиснути на рядок «Введіть 
назву сценарію» і на клавіатурі, що з'явилася, набрати перші букви назви. З'являться 
сценарії, що починаються на ці букви. Тепер потрібно натиснути на необхідну плитку - 
вона займе верхнє положення в списку.  

Для того, щоб у грі використовувався обраний сценарій, необхідно виконати 
натискання на плитку.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

Вкладку сценаріїв можна також викликати безпосередньо зі вкладки Ігрова 
кімната - при натисканні на відображення назви поточного сценарію відкриється вікно 
з плитками сценаріїв. 

Вбудовані сценарії можна редагувати, але не можна видалити.  

Редактор сценаріїв викликається натисканням на кнопку із зображенням 
шестерінки            . 

У першу чергу вікно редактора дозволяє змінити назву сценарію - для цього 
необхідно натиснути на кнопку у вигляді олівця праворуч від назви.  
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Вікно має 3 вкладки: «Сценарії», «Команди» і «Додаткові пристрої». 

1.3.1. Вкладка «Сценарії» 

Вкладка розділена на 5 розділів. 

Розділ «Опис» містить текстову інформацію, яка допомагає ідентифікувати 
сценарій за специфічними ознаками. Довжина тексту - до 250 знаків. 

У розділі «Глобальні налаштування» виставляється рівень складності сценарію і 
гучність звуку, відтвореного динаміком тагера. 

Далі йде розділ «Бали». У ньому відображається кількість балів, що нараховуються 
або віднімаються за різні події в грі - за перемогу, деактивацію суперника, доставлений 
прапор, захоплення контрольної точки і т.д.  

Для зміни числового значення необхідно натиснути на рядок параметра і у вікні 
вертикальним прокручуванням або за допомогою цифрової клавіатури (з'являється, 
якщо тапнути на число) виставити потрібне значення. Деякі параметри, наприклад, «За 
влучення у спільника» або «За постріл», можуть мати негативні значення -  тобто. бали за 
ці дії віднімаються, а не додаються. 



 

11 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Якщо дозволяє конструкція і комплектація набору, можна виставити 
диференційовану шкоду, тобто кількість балів за влучення у різні зони комплекту - у 
спину, у плече, голову, груди або зброю. Налаштування проводиться в розділі «Бали за 
поразку зони». 

Останній розділ - «Умови завершення гри». При натисканні на кнопку «+ ДОДАТИ» 
з'являється вікно, в якому можна вибрати умова дострокового (не по таймеру) 
завершення ігрового раунду. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Щоб додати умову, необхідно натиснути на іконку над назвою. Можна вибрати 
відразу кілька умов - тоді гра закінчиться при виконанні будь-якої із заданих. 
Підтвердження - натиснути на напис «ОК». 
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Обрані умови відобразяться в нижньому рядку розділу. 

Деякі з умов мають свої параметри, чисельні значення яких відображені в правій 
стороні рядка умови. Для редагування числа необхідно на нього натиснути і у вікні 
змінити значення. 

Умова «Королівська битва» має розширене налаштування. Обумовлено це 
принципами гри, запозиченими з однойменного жанру комп'ютерних ігор: гравці 
мінімально озброєні і безпечна зона, в якій можуть знаходитися гравці, під час раунду 
постійно зменшується. Перемагає останній, що залишився в живих. 

Принцип звуження зон здійснений за допомогою контролю RSSI (рівня 
прийнятого Wi-Fi сигналу від роутера). Через задані проміжки часу у гравця, комплект 
якого має RSSI меншого ніж визначено в сценарії значення, починається «кровотеча» - 
постійне зменшення одиниць здоров'я. Щоб зупинити цей процес, гравцеві необхідно 
наблизитися до роутера. 

 Вхід в режим налаштування даної умови завершення раунду - кнопка         у правій 
стороні рядка. Відкривається вікно, в якому можна додати бажану кількість зон - 
натиснути на синю кнопку з плюсом в правому нижньому кутку екрану. 

При необхідності видалити зону, її рядок необхідно зрушити з екрану вліво. 

Кнопка          у полі параметрів зони відкриває вікно, в якому можна виставити 
рівень RSSI, час безпечного перебування всередині зони і час затримки кровотечі після 
повідомлення про необхідність перейти в наступну зону. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Три умови завершення гри відносяться до серії сценаріїв класу «Захоплення 
прапора» (Capture the flag, CTF): «CTF: Доставити потрібну кількість прапорів», «CTF: 
Захоплення всіх прапорів» і «CTF: Гонка на час». 
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Має своє налаштування і умова «Бомба MS». Можна виставити, скільки разів для 
перемоги в раунді потрібно підірвати бомбу та/або скільки разів її розмінувати. 

Аналогічно налаштовуються умови при використанні в сценарії бомби Supernova - 
вони винесені окремо: «Розміновувати бомби» і «Підірвати бомби». 
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Щоб видалити зі сценарію умову завершення, рядок з назвою потрібно зрушити 
вліво до кінця екрану. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.3.2. Вкладка «Команди» 

У сценарії комплекти гравців різних команд можуть мати як однакові 
налаштування, так і різні. Єдині налаштування для всіх команд викликаються дотиком 
рядка «Загальні налаштування». 

На вкладці, зрушуючи повзунок вправо або просто тапнувши на нього, можна 
вибрати кількість і кольори команд, що беруть участь в сценарії. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Кнопка 
«Застосувати 
зміни» 

Вибір 
команд 
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Прокручуючи нижче вікно, можна налаштувати більш 40-ка параметрів 
комплектів. Всі вони розділені на групи: «Здоров'я», «Зброя загальна», «Зброя 1», «Зброя 
2», «Безпека», «Диференційована шкода», «Налаштування вибуху», «Шок бенд». Кожна 
вкладка розкривається на підпункти при натисканні на рядок або на білу галочку 
навпроти її назви. 

Таблиця параметрів, що налаштовуються, практично однакова як для загальних 
налаштувань, так і для командних або індивідуальних. 

Для зміни кожного конкретного параметра всередині вкладок необхідно 
натиснути на його назву - з'явиться відповідне вікно, за допомогою якого або 
здійснюється зміна, або змінить свій стан перемикач.  

Підтвердження зміни - натискання на синю галочку внизу екрану. 

Повернутися до заводських налаштувань - натискання на напис «Скинути 
налаштування» в самому кінці списку параметрів. 

Згорнути групу - натиснути на титульний рядок групи, або на перевернуту білу 
галочку в цьому ж рядку. 

Вихід з вікна - стрілочка в лівому верхньому кутку вікна. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Нижче наведена розшифровка і опис параметрів. 

Вибір типу 
шкоди 
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Розділ «Здоров'я»: 

• Одиниці здоров'я - стартове значення одиниць здоров'я (0- 999 од.). 

• Час невразливості - період, протягом якого гравця не можна вразити після 
влучення у нього (0-25,4 сек, з кроком 0,1). Це необхідно для запобігання 
деактивації гравця однією чергою пострілів. 

• Час шоку - період бездіяльності зброї після попадання променя суперника в 
комплект (0-25,4 сек, з кроком 0,1). 

• Автовідродження - час, через який неактивний гравець автоматично знову 
вступає у гру (0-254 сек, 0 - вимкн.). 

• Невразливість при відродженні - час, протягом якого комплект не можна 
вразити після його відродження (0-100 сек). Параметр введений для 
запобігання «затискання» гравців на своїх базах. 

• Період кровотечі - періодичність віднімання одиниць здоров'я після впливу 
на комплект променя тагера суперника або команди «Радіація» додаткових 
пристроїв (0-255 сек, 0-вимкнено). 

• Шкода від кровотечі - кількість одиниць здоров'я, що віднімаються за період 
кровотечі (1-100 од). Тобто при виставленому періоді кровотечі 5 сек і шкодіі 
10, після попадання у комплект здоров'я гравця кожні 5 секунд буде 
погіршуватися на 10 одиниць. Зупинити кровотечу можна тільки після впливу 
аксесуара, що працює в режимі «Аптечка». 

• Інтервал регенерації - періодичність автоматичного додавання одиниць 
здоров'я (0-100 сек, 0-вимкнено) 

• Регенерація - кількість одиниць здоров'я, поновлюваних за період 
регенерації (1-100 од).  

• Затримка регенерації - час затримки до початку регенерації (0-100 сек) Таким 
чином, виставивши, наприклад, інтервал 2 сек, регенерацію 5 одиниць і 
затримку 10 секунд, отримуємо наступну ігрову ситуацію: гравець, 
отримавши шкоду, може сховатися за укриттям і через 10 секунд йому 
почнуть кожні 2 секунди автоматично додаватися по 5 одиниць здоров'я. 

Розділ «Зброя загальна»: 

• Віддача - дозвіл використовувати імпульсну віддачу на тагері (так/ні). 

• Бічне підсвічування - вмикання/ вимикання на тагеры бічного підсвічування 
(так/ ні). Налаштування актуальне тільки при використанні тагера Falcon LUX. 

• Гра без пов'язки - дозвіл грати без пов'язки в тому випадку, якщо на тагері 
встановлені датчики попадання (так/ні). 

• Автовимикання - період, через який комплект автоматично вимикається при 
відсутності будь-яких ігрових дій (0-720 хв). 

• Наскрізне поранення - дозвіл активувати функцію наскрізного поранення, 
коли при попаданні в пов'язку або жилет датчикі цих пристроїв своїми ІЧ-
випромінювачами вражають гравців, що стоять ззаду (так/ні). 

• Пострілів до перегріву - кількість пострілів безперервною чергою, після яких 
у тагера вмикається режим «Перегрів ствола» і він перестає стріляти (0-255, 0 
- Вимк). 

• Час охолодження зброї - час, через який тагер відновлює стрілянину після 
перегріву ствола (0-255 сек). 

• Інверсний режим - вмикання інверсного режиму індикації пов'язки або 
жилета, коли індикатори постійно світяться, а при попаданні в них 
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перестають світитися (так/ні). Режим використовується при іграх в темний 
час доби, або в затемнених критих майданчиках (аренах). 

• Вібрація пов'язки - дозвіл на вмикання функції вібрування датчиків пов'язки 
або жилета при попаданні в них промені тагера суперника або після 
отримання команди «Радіація» від додаткових пристроїв (так/ні). Функцію 
вимикають, як правило, для дітей молодшого віку. 

• Змінити режим зброї - дозвіл на можливість змінювати режим стрільби зброї 
з одиночним пострілом на фіксовану або нескінченну чергу і назад (так/ні). 
Зміна режиму здійснюється подвійним натисканням кнопки перезарядки 
тагера з інтервалом менше 1 секунди. 

• Поразка у зброю - вибір реакції комплекту на попадання променя суперника 
в датчики попадання тагеру гравця (Шкода/Ігнорувати/Деактивувати). При 
виборі параметру «Шкода» зараховується шкода аналогічно попаданню в 
датчики пов'язки або жилета. Якщо вибрати «Ігнорувати», то попадання в 
тагер не враховується. Обраний параметр «Деактивувати» відключає зброю 
на час, виставлений в наступному параметрі - «Деактивація зброї». 

• Деактивація зброї - час бездіяльності зброї після попадання в неї променя 
суперника при обраному параметрі «Поразка зброї - деактивувати» (0-100 
сек). 

Розділ «Зброя 1»: 

• Увімкнено - дозвіл використовувати в комплекті основної зброї (так/ні). 

• Тип шкоди - тип віртуальної зброї, яка обирається при налаштуванні пресетів 
комплекту гравця. (Фалькон/Автомат/Граната/ Снайпер/Пістолет/Лікування/ 
Вампір/Зомбі/РПК/Радіація/Заручник). При виборі типу шкоди автоматично 
встановлюється параметри за замовчуванням саме для цього типу зброї, які 
йдуть нижче. Але кожен з них згодом можна змінити. Незмінними 
залишаються тільки іконка на екрані тагера і звук, що відтворюється 
динаміком тагера при пострілі. 

«Фалькон», «Автомат», «Снайпер», «Пістолет» і «РПК» фактично відрізняється 
тільки величиною шкоди, скорострільністю, потужністю ІЧ-промінь і 
боєзапасом.   

Тип «Граната» (Підствольний гранатомет) дозволяє здійснювати «вибух 
гравця», коли після влучення в гравця, датчики вже його комплекту своїми 
випромінювачами впливають на гравців своєї команди, що стоять поряд.  

Тип «Лікування» (Аптечка) при попаданні в гравця не забирає, а додає 
одиниці здоров'я. Правда, це не стосується гравців з пресетами «Зомбі» і 
«Вампір» - на них здійснюється зворотна дія.   

Шкода «Вампір» (Укус) не тільки забирає у гравця-суперника одиниці 
здоров'я, але і приєднує їх собі. Шкоду можна вибрати тільки для базового 
пресету «Вампір». 

При попаданні в гравця промінем зі шкодою «Зомбі» (Пазур), комплект 
втрачає половину наявних на цей момент одиниць здоров'я, до того ж ще 
при ураженні гравець теж стає зомбі.  

Специфіка шкоди «Радіація» в тому, у всіх гравців вона забирає одиниці 
здоров'я, а гравців у ролях Зомбі і Вампір - лікує.   

Шкода «Заручник» в поточних версіях прошивок обладнання поки не 
реалізована. 

Для зміни зброї під час гри необхідно утримувати кнопку перезарядки в 
натиснутому стані близько 3 секунд до початку відтворення звукового сигнал 
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• Шкода - кількість одиниць здоров'я, які віднімаються у комплекта суперника 
при попаданні в нього променя тагера гравця (1-100 од.). 

• Час перезарядки - пауза, протягом якої зброя не може стріляти після 
натискання на тагері кнопки перезарядки (0,1-25,4 сек, з кроком 0,1). Як 
правило, виставляється значення, наближене до часу перезарядки реальних 
зразків стрілецької зброї. 

• Автоперезарядка - дозвіл здійснювати автоматичну перезарядку магазину 
зброї без натискання на відповідну кнопку тагера (так/ні). Корисна функція 
для дитячих сценаріїв. 

• Дружній вогонь - дозвіл вмикання режиму, коли комплект можуть вразити 
гравці своєї команди (так/ні). Параметр вмикають у іграх серії «Кожен сам за 
себе», а також для додавання гостроти в ігровий процес будь-якого сценарію. 

• Нескінченні магазини - параметр, що прибирає обмеження в стартовій 
кількості магазинів з патронами (так/ні). Найчастіше застосовується в іграх з 
дітьми молодшого віку, що зазнають труднощів з використанням кнопки 
перезарядки. 

• Кількість магазинів - чисельне значення кількості магазинів, що видаються 
гравцю (1-254). 

• Кількість патронів в обоймі - значення ємності магазину на старті або після 
перезарядки (1-254). Може відповідати кількості патронів в магазині реальної 
зброї. 

• Постріли в черзі - кількість пострілів, здійснених тагером після затиснення 
спускового гачка в режимі «Фіксована черга» (1-254). 

• Скорострільність - частота пострілів в хвилину, з якої Тагер стріляє при 
затиску спускового гачка, якщо в зброї передбачена і дозволена автоматична 
стрілянина (1-999). Оптимальне значення для стрілецької зброї - 565 пострілів 
на хвилину 

• Потужність ІЧ-променя - відсоток потужності ІЧ-випромінювання при 
пострілі Тагера (1-100%). Від потужності залежить дальність пострілу і діюча 
пляма. Також вона впливає на рикошет від стін і перешкод на майданчику. У 
сонячну погоду на відкритому майданчику рекомендується потужність ІЧ-
променя виставляти збільшену, при використанні комплектів в аренах 
досить 20-40%. 

Розділ «Зброя 2»: 

Параметри аналогічні розділу «Зброя 1». Щоб його задіяти також потрібно 
дозволити його використовувати в параметрі «Увімкнено». 

Розділ «Безпека» 

• Датчик другої руки - дозвіл використовувати індукційний датчик, що реагує 
на обхват кистю гравця цівки тагера (так/ні). Вмикання параметра необхідно 
для запобігання розмахування зброєю і стрільби із-за укриття при відсутності 
датчиків попадання на тагері. 

Розділ «Диференційна шкода»  

• Голова (0-300%, 0 – параметр вимкнено). 
• Груди (0-300%, 0 – параметр вимкнено). 
• Спина (0-300%, 0 – параметр вимкнено). 
• Плече (0-300%, 0 – параметр вимкнено). 
• Зброя (0-300%, 0 – параметр вимкнено) - коефіцієнти, на які множиться 

отримана шкода в певну зону. Наприклад, при обраному значенні 
диференційованої шкоди 50% у спину і попаданні в цю зону променя зі 
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шкодою 90 одиниць фактична шкода буде 45 одиниць. Але при значенні 
300% те ж влучення завдасть шкоди 270 одиниць здоров'я. 

Наявність диференційованої шкоди залежить від складу і типу обладнання, що 
входить в комплект гравця. Максимальний комплект - пов'язка, жилет з плечовими 
датчиками і тагер з датчиками попадання. Відсутність, наприклад, плечових датчиків на 
жилеті відповідно виключає зону «Плече». 

Розділ «Налаштування вибуху» 

• Вибух гравця - дозвіл на використання функції, при якій після поразки 
гравця променем з типом шкоди «Граната», його комплект у свою чергу, 
вбудованими в датчики випромінювачами вражає гравців своєї команди, які 
стоять поруч (так/ні).  

• Радіус вибуху - фактично це потужність ІЧ-імпульсу, що випромінюється 
датчиками пов'язки або жилета при отриманні шкоди з типом «Граната» (0-
100%). Від цієї величини залежить радіус ураження при вибуху гравця. 

• Кількість вибухових хвиль - параметр, від якого залежить повторюваність 
вибухової хвилі (1-16). При виборі значення «1» вибуховою хвилею уражаються 
тільки ті гравці, які опинилися в зоні впливу випромінювачів пов'язки 
ураженого гранатою гравця. При значенні «2» вже гравці, уражені вибуховою 
хвилею, в свою чергу своїми випромінювачами вражають наступних гравців, 
якщо ті опинились у зоні впливу їх випромінювання і т.д. 

Розділ «Шок бенд» 

• Багаторазовий удар - дозвіл використовувати три вібро або електро- 
імпульси при ураженні гравця. За замовчуванням шок-браслет однократно 
вібрує або видає один імпульс (так/ ні). 

• Змінювати режим через пристрій - дозволити гравцеві самостійно змінювати 
режим шок-бенду за допомогою кнопок на пристрої (так/ні). 

• Режим - вибір режиму впливу на гравця після попадання в його комплект (1 - 
5) Пристрій має 5 режимів індикації: вібрація і 4 рівня потужності 
електричних імпульсів 

Якщо в грі передбачаються різні налаштування для команд (це може бути 
пов'язано з відмінними місіями або компенсацією різної кількості або складу команд), 
слід у вкладці «Команди» зрушити вліво перемикач на рядку «Загальні налаштування». 
Після цього стануть активними командні налаштування.  

Перемикачами, можна вибрати команди які будуть брати участь у сценарії. При 
натисканні на рядок з назвою команди відкривається вікно командних налаштувань 
комплектів, за змістом аналогічне загальним. 
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1.3.3. Вкладка «Додаткові пристрої» 

Щоб додати в сценарій Контрольну точку SMART, SIRIUS, Мультистанцію або 
лазертаг-бомбу SUPERNOVA необхідно перейти на вкладку «Додаткові пристрої» і 
натиснути на відповідну кнопку в нижній частині вікна.  

Кількість кожного з пристроїв обмежена 14 одиницями, але цього цілком 
достатньо, щоб реалізувати найскладніший сценарій.  

Додані пристрої з'являться у вікні. Щоб їх налаштувати, необхідно натиснути на 
плитку. 
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У вікні, яке з’явилося, пропонується вилучити пристрій з гри, налаштувати його і 
змінити ID (від 1 20). Виставляючи ID номер пристрою в налаштуваннях сценарію, 
переконайтеся, що він відповідає ID номеру реального пристрою, що використовується 
у грі. Перевірити відповідність можна з вкладки головного меню "Додаткові пристрої" 
після підключення комплектів і пристроїв до мережі. Там відобразяться ID всіх 
пристроїв, які підключилися. 

Вийти з вікна - тапнути на вільне місце на екрані. Для зміни параметрів пристроїв 
необхідно торкнутися напису «Налаштування». 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

У вікні, що з'явилося, в залежності від  пристрою, який налаштовується, можна за 
допомогою повзунка змінити потужність ІЧ-променя випромінювачів, гучність 
відтворюваних звуків (для КТ SMART і Мультистанції), а також вибрати режим роботи 
пристрою. Для цього необхідно натиснути на рядок з написом «Режим». 
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Для кожного з режимів є індивідуальне налаштування як числових значень (шкода 
для деактивації, інтервал активності, час неактивності і т.д.), так і здатності впливати на 
всі або певні команди. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Контрольна точка SMART налаштовується на один з п'яти доступних режимів: 

• «Захоплення за часом» - класичний режим, в якому пристрій контролює час 
утримання точки кожною з команд. Індикація у всіх колонках однакова. 
Можуть брати участь до 4-х команд. 

• «Захоплення пострілами» - захоплення відбувається за кількістю пострілів, 
зроблених гравцями в приймач КТ. Гра допускає участь від 2-х до 4-х команд. 

• «Перетягування каната» - захоплення за часом, але індикація відображає 
процентний баланс утримання. Беруть участь 2 команди. 

• «Потрійне захоплення» - теж захоплення за часом, в якому ступінь 
захоплення відображається для кожної з команд в різних індикаторних 
колонках. Брати участь можуть 2-3 команди. 

• «Підняття прапора» - режим для 2-х команд, в якому захоплення відбувається 
за кількістю влучень в приймач пристрою. Індикація здійснюється за 
наступним принципом - одна команда пострілами піднімає світлодіодну 
колонку, а друга намагається її опустити.  

Після підтвердження налаштування на екрані з'являться плитки задіяних в 
сценарії Контрольних точок з лічильниками часу, пострілів або відсотків, в залежності 
від обраного режиму захоплення і утримання. 
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Станція SIRIUS може використовуватися у восьми режимах: 

• «Відродження» - під час своєї активності станція відновлює стартове 
значення одиниць здоров'я і боєзапасу деактивованих гравців, а також 
стартовий тип і режим стрільби зброї. При впливі на гравця, у якого ще 
залишилися одиниці здоров'я, поповнюється тільки остання обойма і тільки 
основної зброї.  

• «Радіація» - станція через певні проміжки часу зменшує запас одиниць 
здоров'я звичайним гравцям, а в ролях Зомбі і Вампір - поповнює. 

• «Аптечка» - пристрій періодично поповнює гравцям одиниці здоров'я (але не 
більше значення при старті гри). Ще одна функція - зупиняти «кровотечу» 
комплектів, у яких цей параметр увімкнено програмно. Зомбі і Вампірові 
здоров'я погіршує.  

• «Арсенал» - пристрій додає гравцеві виставлену в програмі кількість патронів 
або обойм (але не більше стартового значення). 

• «Випадково» - при активації лунає у довільному порядку одна з трьох ігрових 
команд: «Подвоїти життя», «Арсенал» або «Радіація». 

• «Бонусний» - після пострілу в пристрій у всіх комплектів, які перебувають в 
радіусі дії ІЧ-випромінювачів SIRIUSа, подвоюються одиниці здоров'я (аж до 
999 одиниць). Автоматична роздача відсутня.  

• «База» - при спрацьовуванні пристрій роздає одразу дві ігрові команди - 
«Відродження» для своїх гравців і «Радіація» для суперників. 

• «Прапор» - новий режим, що дозволяє грати сценарії формату «Захоплення 
прапора» (CTF). Під час гри SIRIUS генерує віртуальні прапори, які можуть 
захопити гравці команди суперників, вистріливши кілька разів у пристрій. 
Після отримання підтвердження про захоплення, гравець стає 
прапороносцем, і тепер повинен доставити прапор на свою базу. Щоб здати 
прапор, прапороносець теж повинен стріляти вже в свій SIRIUS до 
отримання підтвердження «Прапор прийнятий». 

Захоплення за 
часом 

Захоплення 
пострілами 

Перетягування 
каната 

Потрійне 
захоплення 

Підняття 
прапора 
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 Більш докладно про використання режиму «Прапор» можна прочитати в 
«Інструкції з використання сценарію «Захоплення прапора» в лазертаг-іграх», 
яку можна завантажити за адресою: https://lasertag.net/manuals/ 

Для підтвердження налаштування - натиснути кнопку «ОК», при відмові 
від змін - кнопку «Скасування». 

На екрані з'являться плитки задіяних в сценарії пристроїв з іконками 
налаштованого режиму. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Плитка SIRIUSа в режимі «База» відрізняється наявністю прогрес-бару, який в 
режимі реального часу відображає стан Бази при її деактивації суперником. 

Мультистанція у сценарії може працювати в семи ігрових режимах. Функції 
пристрою в режимах «Аптечка», «Арсенал», «Радіація», «База» і «Відродження» аналогічні 
функціям цих же режимів у станції SIRIUS.   

Окрім них, Мультистанція має ще два ігрових режими: 
• «Контрольна точка» - аналог Контрольної точки, але зі своєю специфікою. 

Захоплення проводиться пострілами, а бали нараховуються за утримання 
точки. 

• «Бомба» - режим дозволяє проводити сценарії, що нагадують епізод 
комп'ютерної гри «Counter-Strike», а саме «Закладка бомби». Спочатку гравці 
розбиваються на дві команди - мінерів, які пострілами в пристрій 
встановлюють бомбу і саперів, які повинні її знешкодити. 

 

Режим 
«Відродження» 

Режим 
«Аптечка

» 

Режим 
«Випадково» 

Режим 
«База» 

Режим 
«Бонусний» 

Режим 
«Радіація» 

Режим 
«Арсенал» 

Режим 
«Прапор» 
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Так само, як і у SIRIUSа, плитка в режимі «База» має прогрес-бар індикації стану 
Бази. 

Лазертаг-бомба SUPERNOVA також має свої налаштування: 
Режим гри - лазертаг або пейнтбол. Для режиму "лазертаг" алгоритм 

використання пристрою відповідає описаному у ч. 2 цієї інструкції. Пейнтбольний 
режим не передбачає перед встановленням та розмінуванням бомби підтверджувати 
активність комплекту гравця пострілом із тагера. Також немає необхідності робити 
старт кнопкою Пульту – після вмикання бомба готова до встановлення на платформу. 

Годинниковий механізм (180-600 с) - час, протягом якого команді саперів 
необхідно провести деактивацію (розмінування) бомби після її закладки командою 
мінерів. 

Час розмінування (10-60 сек) - час утримання керуючої кнопки для деактивації 
бомби. 

Команда мінерів - можна вибрати колір команди, яка буде встановлювати бомбу. 
Команда саперів - вибір кольору команди, яка буде бомбу розмінувати. 
Шкода при ураженні (100-999 од. здоров'я) - кількість одиниць здоров'я, що 

віднімаються у гравців усіх команд під час вибуху бомби. 
 
Шкода здійснюється по Wi-Fi каналу і ця функція підтримується тільки 
комплектами з прошивкою Тагера 19.4 і вище 

 

 

 

 

 

 

Режим 
«Відродження» 

Режим 
«Аптечка» 

Режим 
«База» 

Режим 
«Радіація» 

Режим 
«Арсенал» 

Режим 
«Бомба» 

Режим 
«Контрольна 

точка» 
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Про режими, в яких працюють аксесуари і їх налаштування див. 
«Інструкція з експлуатації позааренного обладнання на платформі 
NETRONIC версії 19.3 (Частина 2)», «Інструкція з використання режиму 
Мультистанції «Бомба»,  https://lasertag.net/manuals/ 

 
1.3.4. Опис вбудованих сценаріїв 

Будь-який з вбудованих в програму сценаріїв можна коригувати, але також є 
можливість повернутися до заводських налаштувань. Для цього необхідно в редакторі 
сценаріїв в командних налаштуваннях натиснути на пункт «Скинути налаштування» - він 
знаходиться в самому низу таблиці.  

У таблицях нижче надані стандартні параметри для загальних / командних 
налаштувань і нарахування балів за ту чи іншу ігрову дію.  
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Таблиця стандартних налаштувань сценарію (вкладка Команди) 

Характеристики 
Одиниці 
виміру 

Кількість/ 
Індикація 

Одиниці здоров'я Од. Здоров'я 100 
Час невразливості Сек 1 
Час шоку Сек 1 
Невразливість при відродженні Сек 2 
Шкода від кровотечі  Ні 
Кровотеча  Ні 
Регенерація  Ні 
Віддача  Так 
Бічне підсвічування (лише для Falcon Lux)  Так 

Гра без пов’язки  Так 
Наскрізне поранення  Ні 
Час охолодження зброї сек 0 
Інверсний режим  Ні 
Вибрація пов’язки  Так 

Змінити режим зброї  Ні 
Поразка у зброю  Шкода 
Увімкнено зброю 1/Зброю 2  Так/Ні 
Тип шкоди  Фалькон 
Шкода Од. Здоров'я 25 
Час перезаряджання сек 0,4 
Автоперезаряджання  Так 

Дружній вогонь  Ні 
Нескінченні магазини  Так 

Кількість магазинів шт 30 
Кількість патронів у обоймі шт 30 
Пострілів у черзі шт 3 
Скорострільність постр./хв 565 
Потужність ІЧ-променя  % 40 
Датчик другої руки  Ні 
Дифференційна шкода: Голова % 100  

Груди % 100  
Спина % 100  
Плече % 100  
Зброя % 100  

Вибух гравця  Ні 
Радіус вибуху (потужність ІЧ-випромінювання пов’язки) % 0 
Кількість вибухових хвиль шт. 0 
Шок-бенд: Багаторазовий удар  Ні 
Шок бенд: Змінювати режим через пристрій  Да 
Шок бенд: Режим  1 
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Таблиця стандартного нарахування балів (вкладка «Сценарії») 

Дія Бали 
За деактивацію суперника 1 
За захоплення прапора 10 
За доставлений прапор 10 
За влучення у голову 1 
За влучення у груди 1 
За влучення у спину 1 
За влучення у плече 1 

 

Ці налаштування є базовими і вони завантажуються за замовчуванням при 
створенні сценаріїв на основі стандартного. 

У поточну версію програми Lasertag Operator при поставці вбудовано 14 готових 
сценаріїв: 

• Стандартний сценарій заснований на базових налаштуваннях. Налаштування 
за замовчуванням даного сценарію добре підходять для новачків або для 
стартової розминки - в ньому грають дві команди, немає додаткових 
пристроїв і немає неякої умови завершення сценарію. Неактивний гравець 
через 5 секунд відновлюється.  
Нарахування балів (по одному) проводиться за влучення у гравця або за його 
деактивацію після 4-х влучень. 
Гра закінчується за таймером і перемагає команда, яка набрала більш за все 
балів. 

• «Командна гра» в першу чергу передбачає протистояння між декількома 
командами. Також відсутні додаткові пристрої, але додано умову завершення 
сценарію - «Залишилася одна команда». У гравців по 100 одиниць здоров'я, за 
кожне попадання суперника знімається 25, і немає можливості відновлення. 
Тобто щоб деактивувати гравця, потрібно попасти в нього 4 рази. За 
замовчуванням в цьому сценарії за влучення в суперника і за його 
деактивацію передбачається по 1 балу. 
Мета гри - вразити якомога більше суперників команди суперника. 
Перемагає команда, в якій залишився хоча б один гравець.  
При невиконанні гра зупиняється за таймером, і переможець визначається 
по балах. 
Набрані бали враховуються, по-перше, при закінченні гри за таймером (якщо 
умову завершення гри не виконано), по-друге, для присвоєння номінацій 
гравцям по закінченню раунду і по-третє - для обліку в багатораундних іграх.  
Для того, щоб ускладнити і відповідно подовжити сценарій, можна для 
гравців увімкнути регенерацію (Команди/Командні налаштування/Здоров'я). 
При виставленому інтервалі регенерації рівним 1 (тобто кожну секунду), 
регенерації 2 одиниці здоров'я, а затримці регенерації 5 секунд, у гравця 
з'являється можливість, сховавшись за укриттям, за певний час повністю 
відновити свій запас одиниць здоров'я.   
Одним з варіантів розвитку даного сценарію є увімкнення дружнього вогню 
(Команди / Командні налаштування / Зброя 1) - це коли гравців можуть 
вразити спільники. Така зміна змушує гравця більш відповідально ставитися 
до кожного натискання на спусковий гачок тагера. 

• Сценарій «Захоплення бази» передбачає захоплення пострілами бази 
команди суперника. За замовчуванням в грі задіяні 2 SIRIUSа, для яких 
вибраний режим «База». Обидва пристрої для червоної та синьої команди 
мають однакові налаштування: кожні 5 секунд відроджують гравців своєї 
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команди і з такою ж періодичністю впливають на гравців-суперників 
радіацією зі шкодою 30 одиниць.   
SIRIUSи встановлюються у протилежних сторонах майданчика - на базах обох 
команд. Пристрої мають по 100 одиниць здоров'я, тобто при шкоді зброї 25 
одиниць, щоб захопити чужу базу, необхідно попасти в неї 4 рази, причому 
не обов'язково одним гравцем. 
У сценарії додано умову завершення сценарію «База захоплена». Ця умова 
має своє налаштування - кількість захоплень. У сценарії за замовчуванням це 
значення дорівнює 1, тобто після одного захоплення гра зупиняється. 
Відповідно бали нараховуються тільки за влучення і деактивацію гравців 
протилежної команди (по 1).  
За кожне попадання в SIRIUS нараховується по 10 балів. 
Основні налаштування комплектів - стандартні, однакові для всіх команд. 
Завдяки тому, що при певних умовах можливий варіант, коли жодній з 
команд не вдається захопити базу суперника, рекомендується обмежувати 
раунд за часом. Тоді команда-переможець визначається за набраними 
балами. 
Подальший розвиток сценарію може полягати в збільшенні кількості 
захоплень для визначення переможця. У цьому випадку після захоплення 
SIRIUS буде активовано, але через 30 секунд автоматично відновиться. При 
значенні, наприклад 3, після третього захоплення будь-якої бази гра 
зупиняється. 
Цей сценарій можна грати і трьома-чотирма командами, відповідно додавши 
SIRIUSи. Крім цього, в якості Бази можуть виступати також Мультистанції. 

• Сценарій «Захоплення точки» у своїй основі він має схожий принцип, тільки в 
якості додаткового пристрою тут використовується Контрольна точка. 
Основне завдання команд - захопити її пострілами і утримати сумарно 5 
хвилин. Контрольна точка у даному випадку працює в режимі «Захоплення 
на час». Ступінь захоплення можна контролювати по світлодіодним шкалам 
на самому пристрої. При першому попаданні гравця в КТ вмикається таймер 
його команди і починає світитися кольором його команди нижній світлодіод. 
Якщо не відбудеться перезахоплення іншою командою, приблизно через 20 
секунд (300/16) загоряється другий світлодіод і так до заповнення всієї шкали. 
Якщо відбувається захоплення іншою командою, то вмикається таймер вже 
цієї команди і шкала показує її час.  
Для відновлення деактивованих гравців в сценарії задіяні два пристрої 
SIRIUS, що розміщуються на базах команд і налаштовані на режим 
«Відродження». Ці пристрої кожні 5 секунд відновлюють стартові значення 
здоров'я та боєприпасів гравцям своєї команди. 
У сценарії обрано умову завершення гри - «Ліміт захоплення контрольної 
точки». Умова теж налаштовується, і в даному випадку має значення 1. Тому 
коли шкала Контрольної точки повністю заповниться кольором однієї з 
команд, гра зупиняється. Ця команда визнається переможцем. 

Одним з варіантів зміни сценарію буде вимикання перемикача 
«Використовується один раз за гру» у налаштуваннях Контрольної точки. Якщо 
при цьому прибрати у сценарії умову завершення гри, то після виконання 
утримання однією з команд через 5 секунд таймери скидаються і гра 
поновлюється. Також необхідно виставити нарахування балів за захоплення - 
тоді після закінчення часу раунду переможець буде визначений за очками. 

• Тактика у цій грі відповідає назві сценарію: «Кожен сам за себе». Всі гравці в 
одній команді - червоній. Увімкнено дружній вогонь - щоб гравці однієї 
команди могли вражати один одного. У кожного гравця по 200 одиниць 
здоров'я, після кожного попадання віднімається 25. В умовах завершення - 
«Залишиться тільки один», тобто виграє останній, що вижив. За кожне 
попадання гравець отримує по одному балу, і цей показник буде 
враховуватися у розподілі номінацій по закінченню гри.  
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Даний сценарій добре підійде для розминки, для новачків - він дозволить 
ознайомитися з майданчиком, навчитися поводитися з ігровою зброєю, 
ховатися за укриттями тощо. Підійде цей сценарій і для невеликої кількості 
гравців. Крім цього, даний сценарій рекомендується для маленьких дітей, які 
не завжди можуть оцінити необхідність командної тактики.  
В якості розвитку даного сценарію можна використовувати наступний 
варіант: вимкнути умову завершення сценарію «Залишиться тільки один», але 
увімкнено умову «Особистий ліміт балів» з актуальним для даного 
майданчика і даної кількості гравців лімітом (до 400). Тоді перемогу буде 
отримувати гравець, який набрав максимальну кількість балів - гра буде 
закінчуватися або за таймером, або до досягнення нею заданого значення. 
Для різноманітності можна умовно набирати гравців в різні команди, але 
вмикати «Дружній вогонь», тому що командна статистика не буде 
враховуватися. 

• «Дитячий режим» призначений для дітей і новачків. Тут за замовчуванням 
увікнено автовідродження, яке спрацьовує через 5 секунд після деактивації, 
а також увімкнені автоперезарядка і нескінченні магазини. Вібрація пов'язки 
вимкнена, також не враховується потрапляння в зброю. Сценарій не 
передбачає використання додаткових пристроїв та умов завершення. Інші 
параметри налаштовані за замовчуванням, в тому числі 100 одиниць здоров'я 
і шкода 25. Цей сценарій легкий як для гравців, так і для інструктора. Гра 
закічується за таймером і по її закінченні гравці можуть отримати 
роздруковані листки з жартівливими номінаціями в залежності від набраних 
балів або здійснених дій в грі. 
Коригувати сценарій необхідно в залежності від ігрової ситуації. 
Наприклад, якщо раунд перетворюється у безглузду перестрілку, можна 
збільшити час автовозрожденія або увімкнути такий параметр, як шкоду 
зброї - «деактивувати». В останньому випадку необхідно виставити період, 
протягом якого зброя не діятиме після влучення в неї променя суперника (0-
100 сек). 

• Сценарій «Battle royale» («Королівська битва») передбачає гру у зоні, яка 
постійно звужується з часом. Принцип звуження зон здійснений за 
допомогою контролю RSSI (рівня прийнятого Wi-Fi сигналу від роутера). 
Через задані проміжки часу у гравця, комплект якого має RSSI меншого ніж 
визначено в сценарії значення, починається «кровотеча» - постійне 
зменшення одиниць здоров'я. Щоб зупинити цей процес, гравцеві необхідно 
наблизитися до роутера, перейшовши в наступну зону.  
Перемагає останній із залишившихся у живих. В результаті гравцям під час 
гри необхідно не тільки намагатися вразити суперників, але і стежити за 
віртуальною зміною конфігурації майданчика. 
Умовно зони являють собою кола різного діаметра з роутером у центрі. Але 
необхідно врахувати, що покриття Wi-Fi сигналу може бути неоднорідним і 
багато в чому залежати від геометрії майданчику, наявності природних або 
штучних перешкод.  
Для кожної зони у програмі вибирається свій рівень RSSI (від 0 до - 100 dbm) і 
час знаходження всередині зони, коли перебувати в ній безпечно. Коли час 
перебування всередині певної зони закінчується, комплекти подають 
звуковий сигнал «Зона зменшилася» - пора переходити у наступну зону. 
Гравцеві дається час (виставлено 10 секунд), щоб переміститися в район з 
більш високим рівнем сигналу від роутера. 
У вбудованій програмі зон три - Зона 0 з граничним значенням RSSI -60, зона 
1 з діапазоном 0 ... -40 і зона 2 зі значеннями 0 ... -20. Час перебування в 
кожній із зон - 5 хв. Третя зона знаходиться в безпосередній близькості від 
роутера, і у неї немає обмеження по часу - у всіх гравців, що знаходяться в цій 
зоні буде «кровотеча», і якщо на майданчику залишиться кілька гравців, 
переможцем стане той, у кого пізніше інших закінчаться одиниці здоров'я. 
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За замовчуванням дружній вогонь увімкнений (гравці незалежно від кольору 
комплекту вражають один одного), у гравця 100 одиниць здоров'я, шкода 25%, 
автовідродження вимкнено. Боєзапас обмежений - 10 обойм по 30 патронів. 
Сценарій можна значно ускладнити і урізноманітнити. Наприклад, зробити 
командним, тобто встановити умову «Залишилася одна команда». Такий 
варіант більше підійде грі з досить великою кількістю гравців - розбити, 
наприклад, на 4 невеликі команди. В цьому випадку гравці зможуть 
відпрацювати командну взаємодію. 
Черговим варіантом сценарію може бути використання додаткових 
пристроїв, зокрема станцій SIRIUS. Налаштувавши пристрої на режим 
«Арсенал», розмістивши їх по краях ігрового майданчика і зробивши 
мінімальним стартовий боєзапас гравців, можна кардинально змінити 
тактику гравців. Тепер їм доведеться до всього іншого «добувати» патрони, 
щоб деактивувати суперників. 
В залежності від розмірів і конфігурації майданчика може виникнути 
необхідність скорегувати параметри зон. Це можна зробити в налаштуванні 
умови завершення гри «Королівська битва», яка має розширене 
налаштування.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Наступна група вбудованих в програму сценаріїв відноситься до формату CTF - 

«Захоплення прапора». Завдання гравців - «захопити» прапор суперника і доставити 
його на свою базу. 

Основні принципи цих сценаріїв полягають у наступному: 
• Прапори генерують станції SIRIUS, які встановлюються або на базах 

команд, або на окремих ділянках майданчика.  
• Щоб захопити прапор, необхідно в SIRIUS чужої команди з близької 

відстані вистрілити з тагера кілька разів до отримання звукового 
підтвердження про захоплення - «Прапор захоплений». 

• У цей момент гравець стає «Прапороносцем» - світлодіоди пов'язки 
світяться поперемінно фіолетовим і кольором його команди. 

• При доставці прапора на свою базу гравець, у якого ще залишилися 
одиниці здоров'я, повинен здати прапор - стріляти в SIRIUS своєї 
команди також до отримання підтвердження «Прапор прийнятий». 
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• Мета сценарію CTF: Захоплення всіх прапорів - захопити прапори 
противника. Можна принести їх на свою базу - за це нараховуються додаткові 
бали, але це не є обов'язковою умовою. До того ж, не позбувшись від 
прапора, гравець не зможе захопити наступний. 
У сценарії використовується 2 SIRIUS-а в режимі «Прапор» і ще 2 - в режимі 
«Відродження». Кількість прапорів в налаштуваннях SIRIUS-ів дорівнює 5, час 
генерування нового прапора після захоплення - 30 секунд. Працюючі в 
режимі «Відродження» SIRIUS-и роздають команду відродити своїх гравців з 
інтервалом 5 секунд.  
Умова завершення гри - «CTF: Захоплення всіх прапорів». 
Налаштування комплектів стандартні. 
За захоплення прапора нараховується 10 балів, за доставку на свою базу - ще 
10. За влучення і деактивацію суперника - по одному балу. 
Гра закінчується при захопленні у суперника 5-ти прапорів, або за таймером. 
В останньому випадку переможець визначається по балах. 

• CTF: Захоплення всіх прапорів Profi - більш складний для гри варіант 
попереднього сценарію. Теж необхідно для перемоги захопити 5 прапорів 
суперника, але SIRIUSов тільки 2 і розташовані вони на базах команд. 
Пристрої одночасно і генерують прапори, і кожні 50 секунд відроджують 
своїх деактивованих гравців. Збільшена пауза між відродженнями дає більше 
шансів гравцям чужої команди захопити прапор на базі суперника.  
Час відновлення прапора зменшено до 10 секунд, що робить гру більш 
активною і динамічною. Умова завершення гри і налаштування комплектів 
аналогічні попередньому сценарію. 
За захоплення прапора і за доставку його на свою базу нараховується по 10 
балів. За влучення і деактивацію суперника - по одному. 
Гра закінчується при захопленні у суперника 5-ти прапорів, або за таймером. 
В останньому випадку переможець визначається по балах. 

• У сценарії CTF: Доставити потрібну кількість прапорів задіяно 3 SIRIUSа в 
режимі «Прапор». По одному встановлюється на базах червоної і синьої 
команди, третій, налаштований на колір неграючої команди, в даному 
випадку жовтий, - по центру майданчика. Всі пристрої можуть згенерувати по 
255 прапорів з часом відновлення після захоплення 30 секунд. Відмінність 
тільки в тому, що SIRIUSи на базах кожні 15 секунд відроджують гравців своєї 
команди. 
Умова завершення сценарію: «CTF: Доставити потрібну кількість прапорів». У 
умови є налаштування - в даному випадку значення дорівнює 10.   
Основне завдання в грі - захопити і обов'язково доставити на свою базу 10 
прапорів. Брати прапори можна або на базі суперника, або на нейтральній 
базі.  
Бали нараховуються за захоплення і доставку прапора - по 10 і за влучення і 
деактивацію суперника - по 1.  
Налаштування комплектів стандартні, однакові для обох команд. 

• У сценарії CTF: Гонка на час встановлено умову завершення гри: «CTF: Гонка 
на час». Також, як і в попередньому сценарії, задіяно 3 SIRIUSа в режимі 
«Прапор» - два для синьої і червоної команди з функцією відродження і один, 
налаштований на жовту неграючі команду, тільки генерує прапори для будь-
якої з команд, що беруть участь в грі. Кількість прапорів у кожного пристрою - 
255, час відновлення прапора - 30 секунд, період між відродженнями гравців 
- 15 секунд. 
Фактично завдання команд - за фіксований час (рекомендується встановити 
15 хвилин) доставити максимальну кількість прапорів з бази суперника або з 
центрального SIRIUSа. Яка команда доставила більше прапорів - та й 
переможець. 
Налаштування комплектів стандартні, однакові для обох команд. 
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Бали нараховуються тільки за доставлений прапор (10) і за влучення або 
деактивацію суперника (по 1). Бали враховуються для визначення переможця 
при рівності основних показників. 

Детальніше - див. «Інструкція з використання сценарію Королівська 
Битва в лазертаг-іграх», «Інструкція з використання сценарію «Захоплення 
прапора» в лазертаг-іграх» (https://lasertag.net/manuals/). 

 
• Сценарій «Розминка» є ще одним варіантом полегшеної гри для молодших 

гравців і новачків. У грі увімкнено автовідродження гравців протягом 5 секунд, 
автоперезарядка і нескінченні магазини. Датчик другої руки вимкнений. 
Налаштування комплектів стандартні, однакові для обох команд. Умови 
завершення сценарію немає. 
Гра закінчується за таймером. Перемагає команда, яка набере найбільшу 
кількість балів. 

• З появою в лінійці додаткових пристроїв, що випускаються компанією, бомби 
SUPERNOVA, з'явилася можливість реалізувати в лазертаг сценарій «Bomb / 
Defuse» з комп'ютерної гри Half-Life: Counter-Strike. Як і в CS, в сценарії «CS: 
Бомба встановлена» команді мінерів (за замовчуванням це червона команда) 
необхідно за час раунду встановити бомбу на одну з двох платформ, 
розміщених в різних місцях ігрового майданчика, і активувати її. Завдання 
команди саперів (синіх) - не допустити закладку, а якщо цього не вдалося 
зробити - розмінувати бомбу. 
Даний сценарій налаштований максимально наближено до свого 
комп'ютерного оригіналу: 

− обидві команди мають однакові налаштування (100 одиниць 
здоров'я, шкода зброї 25, патрони без обмеження); 

− з додаткових пристроїв використовується тільки лазертаг-бомба 
Supernova; 

− час закладки бомби - 3 с (не регулюється); 
− таймер годинникового механізму - 1 хвилина (можна збільшити до 

10 хвилин); 
− час розмінування - 10 с (збільшується до 60 с). 
− відродження і лікування немає - уражені гравці залишають 

майданчик; 
− бали за влучення у суперника не враховуються.  

Час раунду виставляється максимальним (60 хвилин), але оскільки відсутнє 
відродження або лікування гравців, ігри цього сценарію зазвичай 
закінчуються досить швидко. 
Гра закінчується при виконанні однієї із заданих умов: 

− «Підірвати бомбу» - перемагає команда мінерів; 
− «Розмінувати бомбу» - перемагає команда саперів; 
− «Залишилася одна команда» - перемагає команда, яка деактивувала 

всіх своїх суперників. 
Про використання даного сценарію з налаштуваннями за замовчуванням (з 

управлінням з пульта дистанційного керування) - див. Гл.6. Лазертаг-бомба SUPERNOVA 
ч.2 цієї інструкції 

• Ще один, більш складний, сценарій із серії Counter-Strike «CS: Детонатор» 
розкриває можливості налаштування і управління лазертаг-бомби 
SUPERNOVA за допомогою комп'ютерної програми. Відмінностями від 
сценарію «CS: Бомба встановлена» є: 

− команди мають різні налаштування, які полягають в тому, що у 
команди мінерів стартове значення одиниць здоров'я 75, а у 
саперів - 100. Але SIRIUSи, що знаходяться на базах, перших 
відроджують кожні 5 с, а саперів - кожні 15 секунд; 
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− після закладки бомби у саперів збільшено час для розмінування - 
180 с;  

− у гравців по 2 зброї - автомат і пістолет (зі зниженою дальністю). 
Рекомендований час раунду - 15 хвилин. 
Гра закінчується при виконанні однієї із заданих умов: 

− «Підірвати бомбу» - перемагає команда мінерів; 
− «Розмінувати бомбу» - перемагає команда саперів; 
− «Залишилася одна команда» - перемагає команда, яка деактивувала 

всіх своїх суперників. 
У зв'язку з тим, що у гравців є можливість повторно вступати в гру після 
деактивації, можлива ситуація, коли до закінчення часу раунду мінери не 
зможуть встановити бомбу і запустити годинниковий механізм. В цьому 
випадку інструктор повинен оголосити переможцем команду саперів. 

• Сценарій «Штурм порталу» можна використовувати для ігор з елементами 
квесту. У грі дві команди: сині – «земляни», і зелені – «демони». Завдання 
перших – захопити Контрольну точку – Портал, через який за легендою може 
прийти підкріплення прибульцям. Завдання зеленої команди – утримати 
Портал до завершення раунду. За виконання ігрової місії команді-переможцю 
нараховується 100 балів. Увімкнено умови завершення гри «Залишилася одна 
команда» та «Ліміт захоплень контрольної точки (1)». 
Налаштування команд різні. У синіх (людей) – більш стандартні: 100 одиниць 
здоров'я, зброя – Falcon, шкода 25. 
У зелених налаштування наближені до пресету «Вампір»: 200 одиниць 
здоров'я, зброя – Вампір, шкода також 25, але скорострільність знижена до 300 
(замість стандартної 565). 
У грі використовуються додаткові пристрої – Контрольна точка в режимі 
«Захоплення пострілами» (200 пострілів для захоплення, шкода радіацією – 25 
одиниць з інтервалом у 5 с), три SIRIUS-и у режимі «Радіація» (шкода радіацією 
25 одиниць з інтервалом у 5 с). Оскільки зелені у цьому сценарії грають у 
статусі вампірів, вони від цих пристроїв поповнюють одиниці здоров'я, на 
відміну команди синіх. «Земляни» можуть деактивувати SIRIUS 30-ма 
пострілами, після чого пристрій неактивний протягом 60 секунд. Також у грі 
використовується ще один SIRIUS, який відновлює уражених землян. 
Пристрої на майданчику рекомендується розташовувати таким чином, щоб 
контрольна точка була розташована майже по центру майданчика, але ближче 
до бази зелених. 3 SIRIUS-и у режимі «Радіація» захищали підступ до порталу з 
різних боків, а SIRIUS у режимі «Відродження» знаходився на базі синіх. 
Синя команда виграє, якщо захопить Контрольну точку або повністю 
деактивує зелену команду. Зелена команда виграє, якщо не допустить 
захоплення КТ. 
Після перших прокатів можна з'ясувати, яка перевага – можливість 
відроджуватися у команди синіх, або збільшена кількість одиниць здоров'я та 
наявність трьох SIRIUS-ів, що їх поповнюють у команди зелених, є більш 
вагомою, і, при необхідності, скоригувати кількість гравців у командах та інші 
параметри для того, щоб у грі не було дисбалансу. 

• Основною фішкою сценарію «Червоний хрест» є те, що при влученні в гравця у 
нього вмикається кровотеча (по 5 одиниць здоров'я кожні 5 секунд), яку можна 
зупинити лише SIRIUS-ом, чкий працює у режимі «Аптечка». 
У грі дві команди з однаковими налаштуваннями – червона та синя. 
У гравців 100 одиниць здоров'я, автовідродження через 15 секунд. 
За деактивацію суперника нараховується 5 балів, за влучення – один. 
Основна зброя – Falcon з великим запасом патронів, шкоду знижено до 10 
одиниць, дружній вогонь увімкнено, потужність ІЧ знижена до 20 %. 
У кожної команди на базі по одному SIRIUS-у, що працює в режимі «Аптечка», 
які додають по 30 одиниць здоров'я кожні 5 секунд. SIRIUS суперників можна 
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деактивувати 30-ма пострілами – в цьому випадку він буде неактивний 60 
секунд. 
Закінчення гри за таймером. Перемагає команда, яка набере найбільшу 
кількість балів. 
У розвиток сценарію можна вимкнути автовідродження та додати умову 
закінчення гри «Залишилася одна команда». В цьому випадку гравцям 
потрібно бути уважними та вчасно поповнювати одиниці здоров'я – «вбиті» 
гравці залишають майданчик. А гра може закінчитись після того, як усі гравці 
однієї з команд будуть деактивовані. 

 

1.3.5. Створення власного сценарію 

Для створення власного сценарію потрібно натиснути на кнопку «Додати» в 
нижньому полі екрану. Першим кроком програма запропонує ввести назву нового 
сценарію, другим кроком - вибрати шаблон, на основі якого буде створюватися новий 
сценарій, тобто копіювати налаштування з існуючих в програмі на даний момент 
сценаріїв. Після підтвердження натисненням на кнопку «ОК» відкривається вікно 
редактора сценаріїв. Тут можна коротко описати сценарій і виставити необхідні 
параметри обладнання і самого сценарію. 

На відміну від вбудованих, створені користувачем сценарії можна видалити - 
натиснути на пункт меню - видалити (піктограма видалення з'явиться на всіх 
користувальницьких сценаріях), потім обрати сценарій, що вимагає видалення, 
підтвердити видалення. 
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Для того, щоб після видалення сценарію одразу повернутися у вікно сценаріїв, 
необхідно натиснути на кнопку «Сценарії» в правому нижньому кутку екрану.  

Для резервного копіювання сценарію в програмі є можливість їх експортувати і 
імпортувати. Стосується це тільки сценаріїв, створених користувачем. Для експорту в 
редакторі сценаріїв (Головне меню / Сценарії) необхідно натиснути на кнопку «Експорт». 
Програма збереже сценарій в пам'яті пристрою. 
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При натисканні на кнопку «Імпорт» відкривається вікно з назвами збережених або 
імпортованих сценаріїв. Також слід натиснути на білий кружок зліва від назви сценарію, 
який повинен перетворитися в галочку. Натиснути кнопку «ОК». 

Знайти файли збережених сценаріїв на пристрої можна, натиснувши на пункт 
головного меню «Провідник», і далі вибравши вкладку «Сценарії». Файли сценаріїв 
матимуть розширення .ScriptGson. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.3.6. Налаштування часу раунду 

Тривалість раунду вибирається в залежності від сценарію і наявності умов 
завершення гри. Якщо мета гри конкретна, наприклад, вибити всіх гравців команди 
суперників, час можна виставити максимальний (99 хв). 

 Для налаштування часу сценарію необхідно перейти в головне меню (свайп 
вправо або натиснути на кнопку         ): 

1. Тапнути на великі білі цифри у верхній частині меню. Вікно, що з'явилося 
дозволяє виставити час раунду гри.  

2. Існує три способи вибрати час гри. Перший спосіб – вибрати в крайній лівій 
колонці один із попередньо встановлених варіантів (пресетів) часу раунду – 
3, 5, 7, 10, 25 хвилин. Передустановки часу можуть редагуватись після 
довгого натискання на плитки. 

3. Другий спосіб передбачає вибір часу у відповідних годинах (0-23 год), 
хвилинах (0-59 хв) і в секундах (0-59 с) вручну, зсувом цифр по вертикалі. 

4. Третій спосіб – виставлення часу можна здійснити за допомогою цифрової 
клавіатури, яка з'являється при натисканні на цифру, яку потрібно 
коригувати. 

5. Підтвердити зміни - натиснути на напис «ОК», при відмові від змін - 
натиснути на напис «Відміна». 
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6. Аналогічно виставляється затримка старту. Таймер затримки 
відображається маленькими синіми цифрами під основним таймером. При 
натисканні на них також викликається вікно налаштування часу. Єдина 
відмінність - встановлені варіанти часу тут дано в секундах - 5, 10, 15, 20, 30 
секунд відповідно. 
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1.4. Формування команд 

 
Після вибору і налаштування сценарію необхідно розподілити гравців по 

командах. Навіть якщо сценарій проводиться за принципом «кожен сам за себе», 
рекомендується для поліпшення наочності статистики і додавання барвистості грі 
призначати комплектам різні кольори. Послідовність така: 

1. Ввімкнути комплекти, які беруть участь в грі. 
2. В головному меню тапнути на напис «Ігрова кімната».  
3. На екрані, який з'явився, натиснути на кнопку з назвою кольору команди. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. У випадку, якщо пристрій буде на некоректній мережі Wi-Fi, програма 
запропонує перевірити точку доступу або підключення до мережі, при 
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необхідності змінити. Тільки після цього дозволить зайти до меню розподілу 
комплектів. 

5. У вікні вибору гравців відзначити для обраної команди картки комплектів, 
які під'єдналися до сервера або поставити галочку у верхньому правому 
куті для вибору всіх. Підтвердити вибір натисканням на кнопку «ОК».  

6. Натиснути на кнопку з назвою команди іншого кольору. Відзначити картки 
гравців, що залишилися. Перевірити комплектацію по командах. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

При необхідності гравців можна розподілити по командам автоматично. Для цього 
у порожній ігровій кімнаті необхідно натиснути на пункт «Авторозподіл» внизу екрану - 
відобразиться вікно з усіма підключеними до сервера комплектами. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Кнопка 
«Вибрати 

усіх» 

 



 

41 
 

При натисканні в меню на кнопку «Авторозподіл» гравці протягом декількох 
секунд автоматично розподіляються по командах. Графічно процес відображається 
прокручуванням різнобарвного кола, що складається з чотирьох сегментів, в центрі 
екрану. При відмові від авторозподілу необхідно натиснути на кнопку «Відміна». 

У програмі передбачена ще одна можливість редагування розподілу по командах - 
натискання кнопки «Змінити команди» змінює між собою колір команд. Якщо команд 
більше двох, зміна кольору проводиться «по колу». 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

• У програмі два види відображення картки гравця. В основному вигляді 
(«Статистика») виводяться ID комплекту, ім'я гравця або комплекту, кількість 
влучень, фрагів і поразок, ефективність.  

• У додатковому вигляді («Сервісний») крім ID і імені комплекту на екран 
виводиться ступінь заряду акумуляторів пов'язки і тагера, версії прошивок 
ПФП (тагера, пов'язки або жилета), рівень прийнятого Wi-Fi сигналу від 
роутера. 

• Колір рамки і іконок в обох видах відповідає кольору команди.  
• Перемикання між режимами здійснюється натисканням на кнопку «Змінити 

вид відображення» у нижній частині екрана. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Кількість попадань 

 

ID комплекту 

 
Ім’я або нік 

гравця 

 

Кількість поразок 

 
Кількість балів 

Кількість фрагів 

 

Колір 
команди 

 

Заряд акумулятора 
та версія прошивки 
ПФП 

 

Заряд акумулятора 
та версія прошивки 
тагера 

 

Рівень сигналу 
Wi-Fi, що 

приймається 
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7. При необхідності можна відредагувати розподіл. Для цього довгим 
натисканням виділити картку і, не відпускаючи палець, перемістити її в поле 
іншої команди. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. У програмі передбачена ще одна можливість редагування розподілу по 
командах - натискання кнопки «Змінити команди» змінює між собою колір 
команд. Якщо команд більше двох, зміна кольору проводиться «по колу».  

Натискання кнопки     в правому верхньому кутку ігрового вікна викликає вікно з 
п'ятьма пунктами: «Гучність звуків», «Видалити всі», «Вимкнути всі пристрої», 
«Відправити логи», «Скинути імена гравців». 

Переклю-
чити у 

сервісний 
режим 
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• Натиснувши на пункт «Гучність звуків», можна виставити рівень гучності 
звучання динаміків всіх тагерів, що беруть участь у грі. У вікні пальцем 
пересунути повзунок для збільшення гучності вправо, для зменшення - вліво. 
Зберегти зміни - натиснути кнопку «ОК». Прослухати системний звук, при 
необхідності гучність змінити. 

• Пункт «Видалити всі» очищає поля команд від усіх карток. 
• Пункт «Вимкнути всі пристрої» дозволяє дистанційно вимкнути комплекти. 
• Пункт «Надіслати логи» відправляє всі існуючі повідомлення про помилки на 

адресу техпідтримки компанії. (після підключення пристрою до інтернету). 
• Пункт «Скинути імена гравців» дозволяє скинути імена гравців на стандартні. 
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1.5. Індивідуальні налаштування комплектів 

 

Зазвичай у сценарії комплектам гравців призначаються або загальні, однакові для 
всіх, налаштування, або командні, які для різних команд відрізняються, але всередині 
команди єдині. Але буває необхідність виділити окремих гравців, наділивши їх 
специфічними здібностями і можливостями. Це може бути і іменинник, і аніматор, який 
бере участь в грі. Також корисно деяких гравців призначати медиками або снайперами. 

У програмі окрім використання сценарних налаштувань є три варіанти 
призначення специфічних здібностей гравцеві - індивідуальними налаштуваннями, 
пресетами (попередньо сформованими заготовками налаштувань) або 
налаштуваннями з пульта дистанційного керування. 

Індивідуальні налаштування комплектів викликаються тільки після того, як 
комплекти з'єднаються з сервером, і вони будуть обрані в одну з команд. 

У «Ігровий кімнаті» при натисканні на картку гравця відкривається вікно швидких 
команд і налаштувань комплекту. 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Якщо натиснути на цифру ID, викликається вікно зміни ідентифікаційного номера 

комплекту. 

Натискання на іконку «Налаштування» відкриває вікно індивідуальних 
налаштувань комплекту. У цьому вікні дотик до імені активує клавіатуру, за допомогою 
якої можна відредагувати ім'я гравця (допускається до 10 знаків, крім #,! І знака 
табуляції). Зміну необхідно підтвердити, натиснувши на кнопку «Зберегти зміни». Вихід з 
редактора імені - натиснути кнопку «Готово» на клавіатурі. 

У вікні є можливість регулювати гучність звуків, що відтворюються динаміком 
тагера. Затискання синього кола на повзунку і зміщення його вправо збільшує гучність, 
зміщення вліво - зменшує. 

Індивидуальні 
налаштування 
комплекту 

Поле 
пресетів 

Поле швидких 
команд 

Поле індикації і 
перемикання 
налаштувань 

Поле доступу до 
особистої статистики 
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Нижче повзунка розташована таблиця налаштувань комплекту. Є можливість 
змінити близько 40-ка параметрів, таких, як кількість одиниць здоров'я, 
скорострільність, час шоку, вмикання / вимикання «дружнього вогню» (коли гравці 
однієї команди можуть вражати один одного) і т.д. Параметри, так само, як в редакторі 
сценаріїв, сформовані за групами. 

Для зміни будь-якого з параметрів необхідно натиснути на його назву - з'явиться 
вікно, за допомогою якого проводиться налаштування. Зміни підтверджуються 
натисканням на кнопку «Застосувати». 

Кнопка 
«Зберегти 

зміни» 
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При натисканні на нижній рядок в таблиці - «Скинути налаштування», 
повертаються заводські налаштування. Вихід з екрана - стрілочка в лівому верхньому 
кутку вікна. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Поле налаштування доступу до особистої статистики дозволяє інструкторові на 
час гри синхронізувати комплект з особистим UUID гравця, зареєстрованим в додатку 
відображення особистої статистики: 

1. На смартфоні гравця відкрити раніше встановлену і налагоджену програму 
відображення особистої статистики. 

2. Відкрити індивідуальний QR -код гравця. 
3. У програмі Lasertag Operator в поле налаштування доступу до особистої 

статистики натиснути кнопку «Сканувати» - увімкнеться камера планшета. 
4. Зчитати QR -код гравця. 
5. Тепер UUID гравця буде синхронізований з ID його комплекту, а на картці 

гравця в лівому верхньому кутку з'явиться іконка QR-коду. 
 
 
 
 
 
 
 

Поле швидких команд дозволяє послати на обраний комплект протокольну 
команду безпосередньо з сервера. При натисканні на відповідну кнопку можна 
відправити наступні команди: «Подвійне життя» (подвоїти кількість одиниць здоров'я), 
«Убити» (деактивувати гравця, але залишити в грі), «Видалити» (видалити гравця з гри), 
«Відродження» (повернути гравцеві стартові налаштування комплекту), «Аптечка» і 
«Радіація» (додати або відняти одиниці здоров'я). 
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1.5.1. Пресети 
По суті пресети представляють собою заздалегідь підготовлені індивідуальні 

налаштування комплектів, які можна оперативно привласнити окремим комплектів 
гравців після їх підключення до сервера.  

У нижній частині вікна індивідуальних налаштувань комплекту розташовані шість 
іконок пресетів - налаштувань комплектів, які надають комплекту специфічні здібності. 
При натисканні на відповідну іконку гравець може отримати одну з ролей: «Медик», 
«Вампір», «Зомбі», «Заручник», «Снайпер» або «Штурмовик». При цьому обрана іконка 
стає яскравішою, а її зображення з'явиться в іконці і на картці гравця. Після свайпа на 
другій сторінці індивідуальної картки відкриються користувальницькі пресети - якщо 
такі є. 

Повернутися на роль за замовчуванням («Спецназ») - натиснути на пункт 
«Сценарні налаштування» або «Кастомні налаштування» (якщо комплект 
налаштовувався індивідуально) в поле індикації і перемикання налаштувань. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Нижче наведені описи заводських налаштувань пресетів: 
«Медик». Кількість одиниць здоров'я - 100. Має дві зброї - аптечку, яка 
при попаданні в гравця тільки своєї команди поповнює йому 25 
одиниць здоров'я, і автомат (шкода 25 од.).  
«Вампір». Кількість одиниць здоров'я - 250. Має одну зброю - укус, який 
не тільки забирає по 10 одиниць здоров'я у гравця-суперника, але і 
приєднує їх собі. Особливістю даного пресета є те, що під час гри 
комплект втрачає 1 одиницю здоров'я кожні 5 секунд (т.зв. «спрага»), а 
також те, що радіація додає йому одиниці здоров'я, а аптечка - забирає. 
«Зомбі». Кількість одиниць здоров'я - 200. Має одну зброю - пазур. 
Попаданням в суперника 2 рази перетворює останнього теж в зомбі, 
тобто «перефарбовує» в свій колір. Має інверсне світіння комплекту - 
пов'язка або жилет постійно світяться. Не відроджується. Не вражає 
зомбі. Так само, як і вампірові, радіація додає одиниці здоров'я, а 
аптечка - забирає. У прошивці починаючи від 19.4 зомбі має можливість 
вбивати зомбі, що знаходиться у команді противника. Однак завдана і 
отримана шкода в статистиці може відображатися некоректно. 
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«Заручник». Кількість одиниць здоров'я - 300. Зброя - реєстратор, яким 
заручник відзначається при досягненні кінцевої точки маршруту. Колір 
світіння комплекту - фіолетовий. Уражається і лікується (комплектами в 
ролі Медика) гравцями будь-якої команди. 
«Снайпер». Кількість одиниць здоров'я - 100. Має дві зброї - 
снайперську гвинтівку (шкода 100 од.) І пістолет (шкода 25 од.). Вражає 
гравців будь-якої команди, в тому числі своєї. 
«Штурмовик». Кількість одиниць здоров'я - 100. Вражає тільки гравців 
чужих команд. Має дві зброї - автомат (шкода 25 од.), що стріляє 
чергами, і підствольний гранатомет, у якого 6 сек. перезарядки, але 
шкода 100 одиниць. 

Якщо гра управляється з планшета, то комплекти, що підключилися до сервера, 
отримують налаштування, задані в програмі Lasertag Operator. За замовчуванням 
використовуються заводські налаштування, але в програмі є можливість редагувати і 
створювати власні пресети. Причому зробити це можливо без підключених до сервера 
комплектів. 

У випадку, якщо Пресет комплекту призначається з пульта, у полі індикації та 
перемикання налаштувань активною стане іконка «Пульт». Для гри з 
налаштуваннями пресетів із програми, необхідно перезапустити гру та вибрати 
один із пресетів у програмі. 

1.5.2. Редагування вбудованих пресетів 

Для редагування у Головному меню потрібно тапнути на розділ «Пресети». 
З'явиться вікно з плитками встановлених у програмі пресетів. На плитці розміщено 
логотип пресету і його назву. Сбоку розташована іконка з шестерінкою          , яка 
відкриває редактор пресетів. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

У вікні редактора можна налаштувати понад 50 різних параметрів. 

Верхній рядок - короткий опис пресета. 

Таблиця налаштувань аналогічна таблиці індивідуальних налаштувань. 

Відмінність лише в тому, що додано розділ "Особливе". 
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Для всіх пресетів у ньому відображається пункт «Вплив радіації» 
(Відсутня/Лікування/Шкода). 

Для участі «Вампір» можна виставити Відсоток вампіризму – відсоток одиниць 
здоров'я відносно власних налаштувань шкоди, які гравець приєднує собі після 
влучення у комплект суперника (0-300%). Наприклад, у суперника на поточний момент 
75 одиниць здоров'я. Шкода зброї Вампіра (укус) - 25 одиниць. Відсоток вампіризму 
виставлений 50%. При попаданні в комплект суперника у нього віднімається 25 одиниць 
(залишиться 50), а Вампірові приєднується тільки 12 (округлення в меншу сторону). При 
цьому сумарна кількість одиниць здоров'я у вампіра не може перевищувати стартового 
значення. Даний параметр введений для вирівнювання ігрових можливостей гравців з 
різними ролями. 

У «Зомбі» у розділі «Особливе» доступний вибір одного з наступних параметрів: 

• Змінити команду - дозвіл на зміну гравцем команди після отримання 
протокольної команди «Зомбі» (так/ні). Після зміни кольору команди пресет 
гравця залишається тим же, що і був. 

• Інфікування - дозвіл на зміну гравцем ролі зі стартової на Зомбі після 
отримання протокольної команди «Зомбі» (так/ні). При цьому гравець також 
переходить у команду зомбі. 

• Вимк – фактично з властивостей зомбі залишається лише звук пострілу 
(гарчання). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1.5.3. Створення власних пресетів 

 
Крім того, що налаштування кожного вбудованого пресету можна редагувати, 

програма надає можливість створювати користувальницькі пресети. 

Для цього необхідно у вікні редактора пресетів натиснути на кнопку «Додати» в 
нижній частині вікна. Відкривається вікно, яке пропонує встановити ім'я нового пресету. 

Після введення імені необхідно натиснути кнопку «Далі» і копіювати налаштування 
пресету з одного з існуючих, натиснути «Ок». Відкривається вікно налаштувань 
комплектів, аналогічне вікну налаштувань попередньо встановлених пресетів. 
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Кожному пресету можна призначити 2 віртуальних зброї. 

Якщо в пресеті у гравця два види зброї, щоб їх перемкнути, потрібно затиснути 
кнопку перезарядки тагера на 3 сек до відтворення звукового сигналу. 

Фактично типи зброї відрізняються своїм впливом (віднімають або додають 
одиниці здоров'я, «перефарбовують» і т.д.) і звуками, які супроводжують постріл. Інші 
параметри можна виставляти за своїм бажанням.  
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Рекомендуються наступні налаштування для різних типів зброї: 

 

Для збереження налаштувань необхідно натиснути на кнопку з галочкою. Після 
цього плитка з новим пресетом з'явиться на другій сторінці вікна індивідуальних 
налаштувань комплекту. Щоб відкрити другу сторінку (або наступну, якщо цих сторінок 
декілька), необхідно зробити свайп вліво розділу пресетів.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Експорт, імпорт і видалення пресетів проводиться за аналогією зі сценаріями, за 
допомогою відповідних кнопок. 

 

Тип шкоди/ 
Параметр 

Шкода, 
од. 
здо-
ров’я 

Автопе-
реза-
ряд-
жання 

Час  
пере-
заряд-
жання, 
сек 

Дру-
жній 
во-
гонь 

Нескін-
чені 
мага-
зини 

Кількість 
магазинів, 
шт. 

Кількість 
патронів в 
магазині, 
шт. 

Пострілів 
у черзі, 
шт. 

Скоро-
стріль-
ність, 
постр./ 
хв 

Потуж-
ність ІЧ-
промен
я, % 

Falcon 25 - 2,0 - - 10 30 3 565 40 

Автомат 25 - 3.0 - - 10 30 3 565 40 

Граната 100 - 6.0 - - 3 1 1 100 30 

Снайпер 100 - 4.0 - - 5 10 1 30 100 

Пістолет 25 - 2.0 - - 3 15 1 180 50 

Лікування 25 - 2.0 - - 10 30 1 300 40 

Вампір 25 - 2.0 - - 10 30 1 300 40 

Зомбі 25 - 2.0 - ✓ 10 30 1 300 40 

РПК 50 - 3.0 - - 10 45 3 565 40 

Радіація 25 ✓ 2.0 - ✓ 10 30 1 300 40 

Заручник 0 ✓ 2.0 ✓ ✓ 100 100 3 565 2 

Відкриття 
наступної 
сторінки 
пресетів 
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Перемикання між варіантами індивідуальних налаштувань можливо за допомогою 
спеціальних кнопок у вікні швидких команд і налаштувань комплекту.   

Якщо перед стартом гри були змінені Кастомні налаштування, стане активна 
відповідна кнопка. При натисканні на неї напис «кастомні налаштування» стає 
яскравою, тим самим показуючи, що застосовані ці налаштування.  

Якщо натиснути на одну з іконок пресетів, в тому числі і користувальницьких, 
стане яскравим напис на кнопці «Пресет налаштування», відображаючи, що комплекти 
отримали налаштування за допомогою пресету. 

Напис "Пульт" стає активним, якщо будь-які параметри комплекту змінювалися не 
через програму, а з пульта дистанційного керування. 

Натискання кнопки «Сценарні налаштування» повертає налаштування, призначені 
сценарієм для всіх або для конкретної команди гравця.  

Налаштування можна вибирати як перед раундом, так і змінювати під час 
запущеної гри. Якщо між раундами сценарій не змінюється, індивідуальні налаштування 
зберігаються і на наступну гру. 

 

 

 

 
1.6. Зовнішне сповіщення 

 
В обладнанні виробництва компанії використовується два види звукових ефектів, 

які відтворюються: 
• динаміками тагера; 
• зовнішньою акустичною системою.  

Динаміки тагера відтворюють звук застосування зброї (постріл, радіація, аптечка, 
гарчання зомбі і ін.), звук осічки, рикошету, а також деякі системні сигнали (поломка 
зброї, перегрів ствола та ін.).  
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Змінити звукову схему комплекту можна тільки під час перепрошивки 
мікроконтоллеров пристроїв за допомогою спеціальної програми. 

Для консультацій з оновлення прошивок мікропроцесорів пристроїв зверніться 
до служби технічної підтримки компанії! 

Зовнішньою акустичною системою ігрового майданчика відтворюється фонова 
музика, а також понад 50-ти мовних повідомлень, які автоматично звучать відповідно до 
виникаючих ситуацій у грі. 

Підключається зовнішня акустична система до використовуваного в якості 
сервера пристрою або через аудіо-роз'єм, або по Bluetooth.  

Програма Lasertag Operator дозволяє прослухати мовні повідомлення і при 
необхідності відтворити їх в ручному режимі.  

Для цього в головному меню потрібно натиснути на пункт «Зовнішнє сповіщення» і 
у вкладці «Таблиця подій» зрушити перемикач «On/Off» озвучку подій на положення 
«Ввімкнути».  

Нижче можна обрати мову відтворення. У даній версії програми доступні 
російська, англійська, іспанська та французька мова. 

Далі розташований регулятор гучності відтворення музики - за замовчуванням 
виставлений на максимум - 100%. При необхідності гучність можна оперативно 
регулювати. 

При натисканні на обраний рядок повідомлення звук відтворюється паралельно 
динаміками планшета і зовнішнього акустичного пристрою. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Вкладка «Фонова озвучка» дозволяє управляти музикою, яка звучить на ігровому 
майданчику під час раунду. Програма дозволяє увімкнути/вимкнути відтворення 
музики, увімкнути/ вимкнути відтворення у випадковому порядку, відрегулювати 
гучність, а також вибрати заздалегідь сформований плейлист (список відтворення 
музики) - для цього потрібно натиснути на обраний рядок. 
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При поставці в програму вже вбудована колекція музичних композицій, які 
можуть підійти для озвучування лазертаг-ігор. При натисканні на іконку із зображенням 
олівця           відкривається список, який можна редагувати. 

Щоб змінити порядок відтворення мелодій необхідно натиснути на рядок 
композиції, утримати її і перемістити у вибране місце. Коротке натискання на рядок 
композиції відтворює її, повторне натискання - зупиняє. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

При необхідності можна перейменувати (кнопка     ) або видалити обрану 
композицію (кнопка         ). 

Ім'я поточного 
плейлиста 

Редагувати плейлист 
Видалити плейлист 
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Для  створення  нового списку  необхідно  натиснути  на  кнопку  «Новий  
плейлист»     . Програма спочатку запропонує дати назву плейлиста. Назву можна 
прив'язати до певного сценарію, тематики гри, якоїсь події (наприклад, День 
народження) або категорії гравців.     

Після підтвердження кнопкою «ОК» назва плейлиста з'явиться у загальному 
списку. Тепер плейлист необхідно скласти: 

1. Натиснути на кнопку із зображенням олівця         .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. У вікні, що відкрилося, натиснути на рядок «ДОДАТИ НОВІ ЗВУКИ». Відкриється 
вікно файлової системи пристрою. 

3. Вибрати необхідні музичні композиції (підтримуються файли з розширеннями 
.wav і .mp3). Порядок пошуку файлів залежить від версії операційної системи 
планшета або смартфона. 
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4. Назви файлів відобразяться в списку композицій. При бажанні їх можна 
перейменувати - натиснути на кнопку з олівцем         . 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Список  можна  доповнювати  (повторити  процедуру  включення  до  списку  
відтворення)   або   скорочувати   -  натиснути  на  кнопку  із  зображенням  
урни          праворуч від назви файлу. 

Таким же чином видаляється і сам плейлист. 

Тепер при увімкненому перемикачі «On/Off фонову озвучку» під час гри будуть 
відтворюватися мелодії в залежності від обраного плейлиста і в тій послідовності, як 
вони розташовані в списку. Управління плейлистом здійснюється зі штатного 
програвача операційний системи. Регулювання гучності - за допомогою управління 
гучності пристрою і акустичної системи. 

Управління плейлистом здійснюється зі штатного програвача операційної 
системи. Регулювання гучності - за допомогою управління гучності пристрою і 
акустичної системи. 

 

 

 

 

 
 

1.7. Управління і контроль гри 
 

Після вибору сценарію, при необхідності індивідуального налаштування 
комплектів, звукового супроводу і часу раунду можна приступати безпосередньо до 
проведення гри. 

Для запуску необхідно скористатися кнопкою управління в головному меню.  
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Після старту гри таймер в головному меню починає зворотний відлік (після 

затримки, якщо вона була виставлена). 

Статус-бар на картках гравців буде показувати зелену смугу, пропорційну запасу 
одиниць здоров'я, що залишився. 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

Статус додаткових пристроїв, задіяних у поточній грі, можна подивитися в пункті 
«Додаткові пристрої» головного меню. Якщо в цьому вікні плитка додаткового пристрою 
напівпрозора, це озачает, що пристрій підключено до сервера, але не задіяно в даному 
сценарії. Натиснувши на картку, можна з меню, що з’явилося, додати цей пристрій в гру, 
або, при необхідності, навпаки, виключити з гри. 

Комплект 
у грі, 100% 
здоров’я 

Комплект 
у грі, 50% 
здоров’я 

Комплект 
у грі, 25% 
здоров’я 

Гравця 
уражено 

Гравець в очікуванні 
старту або видалений з 
гри 
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Плитка лазертаг-бомби SUPERNOVA має свої особливості: при установці 
переносної бомби на платформу на плитці появлется іконка платформи і її номер. 

Після активації бомби мінерами на плитці вмикається таймер зворотного відліку, 
синхронно з таймером на самій бомбі.  

При спробі витягти бомбу з платформи під час роботи таймера крім звукового 
сигналу на самому пристрої, на плитці бомби з'являється попередження. 

 

 
 
 
 
 

Під час гри на екрані можна переглядати лог - звіт про основні події, що 
відбуваються на майданчику. Причому лог можна переглядати як розширений, так і 
короткий - для цього необхідно відзначити/ не відзначати пункт «Ввімкнути детальне 
ігрове логування» в меню «Налаштування». 

При розширеному відображенні на екрані можна побачити всі події, що 
відбуваються у грі, в тому числі кожне попадання в суперника всіх гравців. При 
скороченому відображенні можна побачити тільки ключові події, такі як початок і кінець 
раунду, захоплення контрольної точки і тощо. 

Для того, щоб показувати на екрані лог, необхідно в процесі гри зайти у пункт 
головного меню «Ігрові події». 



 

59 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Також, як і в режимі очікування, під час гри можна міняти гравців між командами - 
довгим натисканням на картку спочатку її активувати, а потім перемістити в поле іншої 
команди. Однак слід враховувати, що статистика в даному випадку може відображатися 
некоректно. 

 

1.8. Ігрова статистика 
 

Натискання на кнопку «Ігрова статистика» головного меню (своп вправо) виводить 
відповідне вікно. У ньому 3 вкладки, які викликаються натисканням на їх назву.  

Вкладка «Таблиця» в режимі реального часу і після закінчення гри показує по 
кожному комплекту, який бере участь в грі, кількість фрагов, здійснених пострілів, 
захоплень контрольних точок, набраних балів, завдану і отриману шкоду. У таблиці 
також відображається кількість захоплених, загублених і доставлених прапорів, 
пострілів в бомбу і диференційована шкода.  
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Вкладка «Досягнення» відображає поточні номінації залежно від ігрових 

показників - точність, кількість попадань, кількість набраних балів і т.д. 

На вкладці «Команди» показується командна статистика. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 

Ігрову статистику можна переглядати не тільки по закінченні раунду, але і під час 
гри.  

При увімкненому параметрі «Скидання статистики перед грою» (Головне 
меню/Налаштування/Глобальні налаштування) перед стартом раунду все чисельні 
показники скидаються. В іншому випадку статистика буде накопичуватися до 
вимкнення параметра «Скидання статистики перед грою». Є можливість примусово 
обнулити статистику натисканням на кнопку «Скинути статистику». 
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1.9. Завершення гри 
 

Під поняттям «Гра» мається на увазі ігровий процес, в якому одні і ті ж команди 
грають певну кількість раундів. Це може бути або один раунд, або кілька раундів. 
«Раунд» - це ігровий процес з певним сценарієм, обмежений або тимчасовими 
рамками, або який закінчується при настанні заданої в сценарії умови (захоплення КТ, 
досягнення заданого рівня балів і т.д.). 

Раунд може закінчитися ще й примусово - натисканням на кнопку «Стоп» в 
головному меню, яка з'являється на місці кнопки «Пуск».  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Після закінчення раунду або гри в програмі доступна можливість обробити 
статистику. Так, у вікні «Ігрова статистика» після натискання кнопки «Зберегти 
статистику» програма скидає поточні результати в пам'ять пристрою за адресою: Мої 
файли/Документи/pdf/ (адреса може бути іншою залежно від версії операційної 
системи). При цьому зберігаються три графічних файлу загальної статистики: 
Game_statistic_XX: XX.pdf, Cross_statistic_XX: XX.pdf і Honour_desk__XX: XX.pdf, де ХХ: ХХ - 
час збереження файлу.  

Також зберігається індивідуальна статистика всіх гравців, які брали участь в грі - 
файли Player_statistic_ХХ: ХХ Nickname.pdf, де Nickname - ім'я або нік гравця. 

1.10. Провідник 

Файли статистики, також як і файли ігрових логів, збережених сценаріїв, пресетів 
і інструкцій можна побачити, зайшовши в підпункт головного меню «Провідник». Так, 
вибравши вкладку «Pdf» (перша зліва), можна розкрити файли по датах, виділити все, 
видалити всі або окремі файли, роздрукувати на принтері, поділитися через пошту або 
соціальні мережі. 

Кнопка «Поділитися» відкриває вікно, в якому користувачеві пропонується 
опублікувати графічні файли статистики через пошту, Google Диск або соціальні мережі, 
в залежності від встановлених на пристрої програм. 

Поділитися результатом гри можна буде після підключення пристрою до 
інтернету. 
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Вкладки «Сценарії» та «Пресети» дозволяють також поділитися збереженими 
користувацькими заготовками або видалити їх. 

У вкладці «Логи» зберігаються повідомлення про події в програмі, а у вкладці 
«Інструкції» - pdf версії скачаних з сайту компанії інструкцій (при натисканні пункту 
Головного меню «Інструкції»). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

При натисканні на кнопку «Роздрукувати» з'являється діалогове вікно, в якому 
можна вибрати збереження звіту у вигляді спеціально підготовлених для друку pdf-
файлів. 
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При виборі в діалоговому вікні підключеного по Wi-Fi до пристрою принтера 
можна бланки звітів одразу роздрукувати. Також є можливість налаштування друку. 
Діалогове вікно налаштування друку залежить від версії операційної системи, 
встановленої на пристрої. 

Принтер повинен бути підключений до тієї ж мережі, що і планшет або 
смартфон 
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1.11. Інструкції 
 

Програма надає можливість завантажити Інструкції з експлуатації лазертаг-
обладнання (в тому числі актуальну версію поточної) безпосередньо з сайту компанії. 
Для цього в Головному меню необхідно вибрати пункт «Інструкції», у вікні вибрати 
необхідну інструкцію і натиснути на напис «Завантажити».  

 При цьому пристрій повинен мати доступ до інтернету. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Із збереженими інструкціями можна ознайомитися у вкладці «Інструкції» пункту 
Головного меню «Провідник» (найправіша). 
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1.12. Фіскальна статистика 
 

Програма дозволяє вести серверну статистику, що дає можливість власнику 
клубу контролювати кількість проведених на майданчику ігор.   

Власнику при відправці комплектів повідомляється адреса, логін і пароль від 
сервера, де він отримує доступ до статистики свого клубу. Там він він створює облікові 
записи для адміністраторів, дані яких повідомляє своїм адміністраторам. 

Ім'я користувача і пароль, які повідомив власник клубу користувачеві 
(адміністратору або інструктору) необхідно ввести у розділі «Фіскальна статистика» 
(Головне меню/Налаштування)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Протягом усього робочого часу статистика буде у фоновому режимі 

накопичуватися на пристрої до тих пір, поки не буде натиснута кнопка «Надіслати 
фіскальну статистику». Користувач, а це може бути і адміністратор, і власник клубу, що 
зайшов під своїм ім'ям і паролем, після підключення планшета або смартфона до 
інтернету скидає статистику на сервер. При цьому статистика на пристрої очищається. 

Вивантаження статистики на сервер відбувається для ігор від 3-х хвилин, щоб 
не враховувалися короткі тестові та перевірочні гри.  

Тепер інформація щодо проведених ігор (дата, час початку гри і закінчення, 
тривалість і кількість комплектів, які брали участь у грі) буде зберігатися на сервері і 
буде доступна тільки власникові клубу. 
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1.13. Авторизація через акаунт Google 

У актуальній версії програми з'явилася опція авторизації в програмі через акаунт 
Google. Для того, щоб авторизуватися, необхідно в головному меню внизу екрану 
натиснути на натиснути на кнопку зі значком Google «Увійти», вибрати аккаунт і 
авторизуватися. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
Після успішної авторизації розробник зможе отримувати авторизовані 

повідомлення про помилки і беклог. А в подальшому (зараз опція в розробці) Ви 
зможете отримувати на свій пристрій повідомлення про оновлення в програмі, а також 
приєднатися до програми лояльності клієнтів. 
  



 

67 
 

2. Трансляція статистики на зовнішньому екрані 
за допомогою програми LaserTagStatistic  

Трансляція оперативної і пост-ігрової статистики на екрані телевізора або 
проектора, встановлених в неігровому приміщенні (зал очікування, приміщення 
адміністратора і т.п.), дозволяє: 

• у процесі ігрового раунду контролювати індивідуальну статистику гравців, 
режим і стан додаткових пристроїв; 

• спостереженням за оперативними змінами статистики залучити до ігрового 
процесу гравців, які очікують своєї черги, а також їх уболівальників; 

• кожному гравцеві одразу ж після гри оцінити свої досягнення і досягнення 
команди; 

• в якості одного з елементів реклами - залучати нових відвідувачів. 
Для цієї мети компанією розроблена програма LaserTagStatistic, що входить в 

комплект постачання. 

Програма встановлюється на будь-який пристрій (смартфон, планшет, комп'ютер, 
Android-телевізор, ТВ приставка) з встановленою операційною системою Android версії 
не нижче 5.0.  

Для установки або оновлення програми необхідно:  

1. Перевірити наявність на пристрої програми LaserTagStatistic. Якщо 
встановлена неактуальна версія, її необхідно видалити. 

2. Підключитися до Wi-Fi мережі з доступом до інтернету. 
3. Завантажити на пристрій інсталяційний файл програми (на момент 

написання інструкції актуальна версія - LazerTag2.5.3.apk).  
https://lasertag.net/support розділ позааренна платформа 
NETRONIC з використанням роутера Wi-Fi/ПЗ для мобільних 
пристроїв з Android/Програма LaserTagStatistic для трансляції 
статистики на зовнішній екран, або у додатку Play Маркет 
програма Laser tag Scoreboard 
https://play.google.com/store/apps/details?id=ua.com.Netronic.TV
OutLasterTagScoreboard. 

4. Запустити процес установки програми, клікнувши на 
інсталяційний файл. 

5. Дочекатися установки програми.  
6. Підключитися до Wi-Fi мережі LASERTAG-NET, ввівши пароль 2018LTN2018 

(ім'я точки доступу і пароль можуть бути іншими, в залежності від 
налаштування роутера). 

7. Запустити програму. 
 

Після відкриття програми LaserTagStatistic підвести курсор до правого нижнього 
кута стартового вікна програми.  

З'явиться іконка у вигляді шестерінки, на яку потрібно натиснути. 

У вікні необхідно перевірити відповідність IP планшета або смартфона і номера 
порту даним, зазначеним у програмі Lasertag Operator (Меню/Налаштування/TV OUT 
налаштування). При відмінності змінити вручну, натиснувши на відповідне значення. 

Також тут є можливість обрати фон програми, включаючи користувальницький.  

Підтвердження змін - натиснути кнопку з галочкою. 

https://play.google.com/store/apps/details?id=ua.com.Netronic.TVOutLasterTagScoreboard
https://play.google.com/store/apps/details?id=ua.com.Netronic.TVOutLasterTagScoreboard
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Тепер після запуску гри у програмі Lasertag Operator, на зовнішньому екрані буде 
відображатися статистика гри. 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Кнопка «Налаштування програми» 

 

Кнопка «Застосувати» 

 

Назва сценарію 

 

Таймер 

 

Журнал подій 

 

Плитки гравців 
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На екран виводяться зображення плиток комплектів. У кожній плитці 
відображаються індивідуальні показники гравців в режимі реального часу.  

 

 

 

 

Таким же чином на екрані відображаються плитки додаткових пристроїв, якщо 
вони задіяні в сценарії. 

У центральній частині екрану виводиться лог подій, що відбуваються на ігровому 
майданчику, причому останні події відображаються на верхньому рядку, поступово 
зміщуючи список вниз. На екран виводиться інформація про те, який гравець, якої 
команди (колір шрифту) попав або вразив іншого гравця, захоплення бази, вплив 
радіацією і т.д.  

 

 

 

 

 

 

Під час ігрового раунду статистика може відображатися як у вигляді плиток 
гравців, так і у вигляді таблиці. Вид відображення вибирається у налаштуваннях 
програми Lasertag Operator (Головне Меню/Налаштування/TV OUT налаштування). 

Під час трансляції статистики може виявитися так, що не всі плитки або рядки 
гравців поміщаються на екрані. У цьому випадку програма розбиває відображення на 
сторінки і періодичність перегортання сторінок в секундах виставляється параметром 
«Час автоматичної зміни гравців» (Головне Меню/ Налаштування/ TV OUT 
налаштування). 

Після закінчення раунду на екрані відображаються особисті і командні показники: 
набрані бали, кількість здійснених пострілів, завдана шкода, кількість уражених 
суперників (фраги), точність (відношення здійснених пострілів до кількості влучень), 
кількість захоплень додаткових пристроїв, отримана шкода і кількість поразок (смертей). 

Ім'я 
комплекту з 

стандартного 
набору 

Кількість одиниць здоров'я 
Кількість уражених суперників 
Кількість попадань 
Кількість набраних балів 

 

Гравець команди червоних 
Бетмен вразив гравця команди 
синіх Залізна людина  

 
Гравець команди червоних Чорна 
вдова влучив у гравця команди 
синіх Магнето 

 

Гравець команди 
червоних Тор 
захопив базу 
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На цьому ж екрані демонструються плитки командної статистики з поточним або 
підсумковим місцем, кількістю набраних балів усіма гравцями команди і середня 
точність. 

 

Командна статистика 

 


