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ST-2 Simulator 
Produktbeschreibung 

Übersicht 
 
Der ST-2 Simulator ist der erste Simulator für das Training mit Flinte und Büchse, der 
speziell für Trainingszwecke ausgerichtet ist. Die verschiedenen Auswertungsmöglichkeiten 
helfen bei der Analyse und Korrektur von Fehlern beim Schießen. Im Normalfall wissen Sie, 
dass Sie gefehlt haben, jedoch nicht, warum. Es könnte ein Zielfehler vorgelegen haben; eine 
falsche Fußstellung; der Schwung wurde gestoppt; der Schuss liegt regelmäßig drüber oder 
drunter; die Waffe passt nicht.  
ST-2 liefert Ihnen eine sofortige Rückmeldung – und das bei Benutzung der eigenen Waffe. 
Die System-Kamera wird einfach am Lauf der Waffe befestigt und registriert die 
Waffenbewegung sowie die Schussrichtung. Die einzelnen Szenarien enthalten Ziele, die nach 
Startposition, Flugrichtung und Geschwindigkeit veränderbar sind. Die Trefferlage und das 
„Schadensausmaß“ im Ziel werden anhand aller maßgeblichen Faktoren berechnet: Waffen- 
und Munitionsdaten; Größe des Ziels; Flugbahn und Geschwindigkeit. Sie können dazu 
verschiedene Chokes und Munitionssorten wählen. 
 
ST-2 ist ein effektives und zugleich Spaß bringendes System für das Training mit 
Schusswaffen für Sport- und Jagdschützen. 
 
Eigenschaften des ST-2 Simulators 

·  Realistische Szenarien. 

·  Effiziente und lehrreiche Feedback-Informationen incl. der Anzeige von Trefferposition 
und Waffenbewegung verhelfen dem Schützen zu einer verbesserten Technik. 
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·  Flinten-Disziplinen: Skeet, Trap, Doppeltrap, Parcours-Tontauben, Hase, Ente, Fasan und 
Huhn. 

·  Büchsen-Disziplinen: Elch, Hirsch, Wildschwein und Braunbär. 

·  Einstellbare Geschwindigkeiten und Flugbahnen machen das System nutzbar für 
fortgeschrittene und auch für weniger erfahrene Schützen. 

·  Das System kann mit jeder Art von Flinten, Büchsen und kombinierten Waffen verwendet 
werden; Sie können die eigenen Waffen nutzen. 

·  Mehrfach-Ziele sind möglich.  

·  Einfach zu bedienende Benutzeroberfläche nach Windows Standard. 

·  Das ST-2-System bietet eine komplette Audio-Video-Plattform. Der eingebaute DVD-
Player in Verbindung mit den Hochleistungs-Projektoren ist auch ideal für die Wiedergabe 
von Filmen. 

·  100 %ige Sicherheit für die Augen, da kein Laser verwendet wird. 

·  Keine negativen Auswirkungen auf die Umwelt. 

·  Patentierte Technologie: Die Erfassung der Schussrichtung und der Waffenbewegung 
basieren auf einzigartigen, patentierten Technologien.
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1 Überblick  

Der ST-2 Simulator bietet Schützen aller Klassen die Möglichkeit zu Schießübungen. Ein 
hohes Maß an Realität, sowohl bei der Darstellung der Ziele als auch bei der Berechnung der 
Schüsse, vermittelt dem Schützen aufregende und lehrreiche Erkenntnisse. 

Der Simulator registriert die komplette Schussfolge: das Laden des Gewehres, das 
Schwenken, das Abfeuern und die Bewegungen der Waffe beim Schießen. Die Ergebnisse, die 
in Form einer Wiederholung der Abläufe beim Schuss und einer Anzeige der Treffposition 
dargestellt werden, sind bestens geeignet, um die Schießtechnik zu perfektionieren.  

2 Schießen  

Der Simulator kann mit den meisten Waffen eingesetzt werden. Der Sensor, der die 
Gewehrbewegungen und die Schussrichtung registriert, wird unter dem Gewehrlauf montiert. 
Der Sensor kann an alle handelsüblichen Gewehrmodelle angebaut werden. Nach der Montage 
des Sensors wird die Schussrichtung durch einen einzelnen Schuss auf das Kalibrierziel 
eingestellt.  

Die Schuss-Szenarien beinhalten bewegliche und feste Ziele. Startposition, Flugbahn, 
Geschwindigkeit der beweglichen Ziele sind Parameter, die vom  Anwender ausgewählt 
werden können und dadurch Möglichkeiten für eine große Vielzahl an Übungen bieten.  

Die Berechnung der Trefferposition und das Maß des Schadens, der dem Ziel zugefügt wurde, 
erfolgt unter Berücksichtigung aller maßgeblichen Faktoren: Munition und Gewehrdaten, 
Zielgröße, Flugbahn und Geschwindigkeit.  
 

2.1 Schießen mit Schrotflinten 

2.1.1 Schuss-Szenarien 

Ein computergesteuerter Videoprojektor zeigt die Hintergründe und Ziele auf dem Bildschirm. 
Die Hintergründe variieren je nach ausgewählter Disziplin. Die folgenden Szenarien zeigen 
Beispiele vom Einzel- und Doppel-Projektor-System.  

Die Schuss-Szenarien werden von passenden Soundeffekten, wie z. B. dem Geräusch der 
Tontauben-Wurfmaschine oder Vogelrufen begleitet.  

Als Option können “lustige” Soundeffekte erzeugt werden, wie z. B. Applaus für gute Schüsse 
und „Buh“-Rufe bei Fehlschüssen.  
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2.1.2 Feste Ziele 

Szenario: Ein 1x1 Meter großes quadratisches Ziel mit einem schwarzen Punkt in der Mitte. 
Das Ziel kann in einem Abstand von 5 bis 50 Metern aufgestellt werden.   

 
Nutzung für: 

·  Analyse der Treffpunktlage; 

·  Kontrolle möglicher Zielfehler; 

·  Erkennung von Schaft-Passfehlern; 

·  Darstellung von Auswirkungen verschiedener Munitionsarten und Chokes. 

 

 
Bild 2.1  Szenario: Festes Ziel 
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2.1.3 Tontauben-Parcours-Schießen 

Szenario: Eine fast unbegrenzte Zahl an Zielen kann in dieser Disziplin ausgewählt werden, 
indem die Position der Wurfmaschine, Geschwindigkeit und Richtung der Tontauben usw. 
verändert werden.  

 
Bild 2.2  Szenario: Schießen auf Wurfscheiben mit Menü 

Der Menütext zeigt die aktuelle Einstellung der Werferposition, des Abwurfwinkels usw.  

 

2.1.4 Trap-Schießen 

Szenario:  Die Sicht aus der Position des Schützen vom Stand 1 – 5 nach den Regeln für Trap 
(nach ISSF-Regeln, 15-Maschinen-Stand) und Nordisches Trapschießen (Turbulenz-
Maschine). Die Tontauben werden gemäß den Regeln für diese Disziplinen geworfen. Die 
Abwurfwinkel, sowohl vertikal als auch horizontal, sowie die Geschwindigkeit der Tontauben 
können durch den Anwender eingestellt werden. 

 
Bild 2.3 Nordisches Trapschießen, Stand 5 (Doppel-Projektor) 
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2.1.5 Trap nach ISSF-Regeln 

 
 
Bild 2.4 Trap nach ISSF-Regeln 

2.1.6 Skeet-Schießen 

Skeet nach ISSF-Regeln 
 

 
Bild 2.5 Skeet-Schießen, Stand Nr. 7 (Doublette) 
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2.1.7 Doppel-Trap 

Doppel-Trap nach ISSF-Regeln 
 

 
 

Bild 2.6  Doppel-Trap, Stand 1 
 
 

2.1.8 Jagd auf Hasen 

Szenario:  Eine Hasen-Scheibe bewegt sich je nach Einstellungen für Startposition, 
Geschwindigkeit usw.. 

 

 
Bild 2.7  Szenario für die Jagd auf Hasen 

Diese Disziplin entspricht dem Schießen auf eine Metallscheibe für Trainingszwecke (nicht 
auf einen lebendigen Hasen) mit einem Loch für eine Papierkarte, die die Anzahl der 
treffenden Schrote registriert. 
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2.1.9 Jagd auf Flugwild 

Szenario: Das Flugwild fliegt in einer jeder Art angepassten natürlichen Umgebung.  

Verfügbare  Ziele: Ente, Fasan, Moorschneehuhn (vergleichbar mit Rebhuhn). 

 
Bild 2.8 Jagd auf Moorschneehuhn (Einzel-Projektor) 
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2.2 Schießen mit der Büchse 

2.2.1 Ringscheibe, 10er-Ring 

 
Bild 2.9 Ringscheibe 
 
Szenario: Quadratisches Ziel, 1,3 x 1,3 m mit 10 konzentrischen Ringen. Der Durchmesser 
des äußeren Rings beträgt 1 m, der Abstand zwischen den Ringen jeweils 5 cm. 
 
Die seitliche Position und die Distanz sind einstellbar. 
 

2.2.2 Elch, laufendes Ziel 

 

 
 

Bild 2.10 Elch, laufendes Ziel (Einzel-Projektor) 
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Szenario:  

a. 80 Meter laufender Elch in der Schießbahn gemäß Skandinavischer Wettkampfregeln 
(diese Übung muss in Schweden häufig vor der Elchjagd absolviert werden). 
Einstellbare Zielgeschwindigkeit. 

b. Jagd: Veränderbare Start- und Endpositionen sowie Laufrichtungen und 
Geschwindigkeiten in Kombination mit der Art angepassten natürlichen Hintergründen 
können genutzt werden, um Jagd-Szenarien mit horizontalen Ziel-Bewegungen 
darzustellen. 

 

2.2.3 Laufendes Ziel, 50 Meter (Wildschwein). 

 

 
Bild 2.11 Laufendes Ziel, 50 Meter 

Szenario: 50 Meter laufendes Ziel gemäß ISSF Wettkampfregeln 
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2.2.4 Wildschwein, zufällig 

 
Bild 2.12 Wildschwein, zufällig 

 

Szenario: Ein Hintergrund, in dem Schweine an verschiedenen Stellen auftauchen und sich in 
verschiedene Richtungen bewegen (simulierte Drückjagd).  
 

2.2.5 Rotwild 

 
Bild 2.13 Rotwild in der Schießbahn 
 
Szenario:  

c. 80 Meter laufender Hirsch in der Schießbahn Einstellbare Zielgeschwindigkeit. 

d. Jagd: Veränderbare Start- und Endpositionen sowie Laufrichtungen und 
Geschwindigkeit  in Kombination mit der Art angepassten natürlichen Hintergründen 
können genutzt werden, um realistische Jagd-Szenarien darzustellen. 
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2.2.6 Bär 

 
 
Bild 2.14 Braunbär, 3D-Animation 

Szenario: Der Bär (in 3D-Darstellung) bewegt sich natürlich in einer der Art angepassten 
Umgebung. Neben den einstellbaren Variablen wie Start- und Endposition sowie Laufrichtung 
und Geschwindigkeit können Sie auch wählen, ob der Bär nach einem nicht tödlichen Schuss 
flüchtet oder angreift. 
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3  Schussergebnisse  

3.1 Allgemein 

Die Berechnung der Treffpunktlage erfolgt anhand aller beteiligten Faktoren: Schussrichtung, 
Flugbahn des Zieles, Art der Munition. 

Nach Berechnung der Treffpunktlage werden die Treffer durch passende Animationen der 
Ziele angezeigt: Tontauben zerplatzen, Vögel fallen zu Boden, Sauen fallen, der Bär bricht 
zusammen. 

Das Schussergebnis kann in der Anzeige der Treffpunktlage angeschaut werden. Die 
Bewegungen der Waffe und die Flugbahn der Ziele können in Zeitlupen-Wiederholung 
betrachtet werden. Die Wiederholung ist sehr hilfreich um die Ursache für Probleme 
festzustellen (z. B. kein Durchschwingen vor dem Schuss).  

 

3.2 Schießen mit Schrotflinte 

3.2.1 Anzeige der Treffpunktlage bei festen Zielen 

 
Bild 3.1 Treffpunktlage, Scheibe 
 
Der Streukreis erscheint auf dem 1 Quadratmeter großen Ziel. Das Bild zeigt die 
Treffpunktlage und das Schussmuster, welche aufgrund der eingesetzten Munition und des 
Chokes zu erwarten sind.  (Die genauen Positionen der einzelnen Schrotkugeln folgen einer 
stochastischen Funktion und variieren von Schuss zu Schuss.) 
 
Numerische Informationen: 
-  Seriennummer des Schusses; 
-  Schussentfernung; 
-  Winkelgeschwindigkeit des Laufes und des jeweiligen Zieles; 
-  Munitionsdaten: Geschwindigkeit, Material, Größe, Ladung; 
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-  Choke; 
-  Anzahl der Schrote, die das Ziel getroffen haben, Gesamtanzahl der Schrote. 
 
Choke und Schrotgröße können hier nach dem Schuss zum Zwecke der Demonstration noch 
einmal verändert werden. Der Choke wird mit den Auf- und Ab-Pfeilen, die Schrotgröße mit 
den Rechts- und Links-Pfeilen verändert. Diese Veränderungen können in der 
Treffpunktanzeige bei allen Flinten-Schüssen vorgenommen werden. 
 

3.2.2 Treffpunktlage, Tontaubenschießen 

 
Bild  3.2 Treffpunktlage, Tontauben 
 

Dieses Bild zeigt die Treffpunktlage bei einem Schuss auf eine Wurfscheibe. Das weiße 
Symbol zeigt die Position zu dem Zeitpunkt als der Schuss abgefeuert wurde. Die grauen 
Konturen einer Reihe von Wurfscheiben unten zeigen die Position der Wurfscheibe während 
der Flugzeit der Schrotgarbe zum Ziel. Das schwarze Symbol in der Mitte entspricht der 
Position des Ziels im Zeitpunkt des Auftreffens. Der Kreis zeigt die Position und Größe des 
wirksamen Streukreises im Zeitpunkt des Auftreffens. Der Abstand zwischen dem weißen und 
dem schwarzen Symbol zeigt das nötige Vorhaltemaß, in diesem Fall ca. 0.4 Meter. 
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3.2.3 Treffpunktlage, Schießen auf Flugwild 

 
Bild 3.3 Treffpunktlage, Ente 
 
Die weißen, grauen und schwarzen Zieldarstellungen entsprechen denen bei Tontauben. Der 
Kreis zeigt hier den Bereich, in dem die durchschnittliche Anzahl an Schrote, die den Körper 
tödlich treffen, mindestens 4 beträgt. Der Pfeil, der auf die Mitte des Streukreises zeigt, gibt 
Bewegungsgeschwindigkeit und –richtung der Waffenbewegung an. 
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3.2.4 Zeitlupenwiederholung 

Die Bewegungen der Waffe werden aufgezeichnet ab dem Moment, in dem das Ziel erscheint, 
bis zum Abfeuern des Schusses plus einer kleinen Nachlaufzeit. 
 

 
Bild 3.4 Zeitlupenwiederholung. 
 

Die Wiederholung zeigt die Bewegung der Waffe und die entsprechende Bewegung des 
Zieles. Die zwei unterschiedlichen Symbole zeigen, wie sich die Waffe im Verhältnis zum 
Ziel bewegt hat. Die Wiederholung beginnt in dem Augenblick, in dem sich das Ziel in 
Bewegung setzt und endet einige Zeit nach dem Auftreffen des Schusses. Die Darstellung der 
Wiederholung kann von 5 % bis 100 % der Originalgeschwindigkeit erfolgen. Die 
Wiederholung zeigt, ob die zielgerichtete Bewegung in Richtung des Zieles stattfindet und 
wie die Geschwindigkeit des Schwenkens zur Bewegung des Zieles passt. Fehler beim Zielen 
und beim Schusstiming können in der Darstellung leicht erkannt werden.  

Im o.a. Bild steigt das Ziel von einem Punkt rechts und bewegt sich nach links. Die Waffe 
bewegt sich von links oben erst nach rechts unten und dann wieder nach links, während das 
Ansteigen beginnt. Die endgültige Annäherung in diesem Fall stimmt nicht genau mit dem 
Weg des Vogels überein (beachten Sie den Winkel zwischen der Zielrichtung und dem Weg 
des Ziels). Der Schuss war zwar ein Treffer, technisch hätte er jedoch besser ausgeführt 
werden können.  
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3.3 Schießen mit der Büchse 

3.3.1 Treffpunktlage, festes Ziel 

 
Bild 3.5 Treffpunktlage, festes Ziel 

 

3.3.2 Treffpunktlage, Elch 

 
Bild 3.6 Treffpunktlage, Elch 
 
Die Lage des Treffers wird durch einen hellgrauen Kreis angezeigt. Der Pfeil, der auf die 
Mitte dieses Kreises zeigt, gibt die Bewegungsrichtung des Laufes der Waffe im Zeitraum 
kurz vor der Schussabgabe an. Die Länge dieses Pfeils ist proportional zur 
Bewegungsgeschwindigkeit der Waffe (gemessen in Grad/Sekunde). Wenn diese genau der 
Bewegungsgeschwindigkeit des Zieles entspricht, ist dieser Pfeil genauso lang wie der 
Abstand zwischen den „weißen“ (Schussabgabe) und dem „schwarzen“ (Auftreffen des 
Geschosses) Elch. 
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3.3.3 Treffpunktlage, Wildschwein 

 
Bild 3.7 Treffpunktlage, Wildschwein 
 
 

3.3.4 Treffpunktlage, Rotwild 

 
 
Bild 3.8 Treffpunktlage, Rotwild 
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3.3.5 Wiederholung, Wildschwein 

 
Bild 3.9 Wiederholung, Wildschwein 
 

3.3.6 Treffpunktlage als Pop-Up-Fenster 

3.3.6.1 Elch 

 
 
Bild 3.10 Treffpunktlage als Pop-Up-Fenster im Szenario angezeigt 
 
Die Treffpunktlage kann automatisch direkt nach dem Schuss als kleines Pop-Up-Fenster im 
Szenario angezeigt werden. Das Pop-Up-Fenster verhindert nicht die Abgabe weiterer Schüsse 
auf dasselbe Ziel. Diese Anzeige macht eine Vielzahl von Tasten-Operationen unnötig und ist 
besonders dann hilfreich, wenn eine Schützin/ein Schütze intensiv für sich allein üben will.. 
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3.3.6.2 Ente 

 
 
Bild 3.11 Treffpunktlage als Pop-Up-Fenster beim Entenschießen 
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4 Ausdruck von Ergebnissen  

4.1 Ergebniskarte 

Wenn eine Runde absolviert wurde, kann eine Ergebniskarte ausgedruckt werden. 

Auf dem Ausdruck sind folgende Informationen enthalten: 

-  Treffpunkt und Schussentfernung für alle Schüsse, 

-  Anzahl an Treffern und Fehlschüssen, 

-  durchschnittliche vertikale und horizontale Abweichung der Schüsse. 

 

 

 
Bild 4.1 Ausdruck der Ergebniskarte 
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4.2 Ergebnis für Wettkämpfe 

 
 

COMPETITION RESULTS 
 

 
Competition:        NORDIC TRAP Grand Prix  
 
Discipline set:     Nordic trap 
Caliber:            Shotgun, Cal. 12 
Choke:              1/2 
Ammunition:         US #7, Steel 
Shot charge:        36 g (Approx. no. of pellets: 5 61) 
Exit velocity:      420 m/s 
 
 
Pos.  Name                          Date          T ime    No. of  No. of  No. of  Pellets   
no.                                                       target  shots   hits              
                                                                                            
1     Johan Swensson                2005-12-03    1 4:58   5       5       5       21        
2     Christina Collberg            2005-12-03    1 5:01   5       5       5       20        
3     Peter Landgren                2005-12-03    1 4:59   5       5       3       19        
4     Thomas Andersson              2005-12-03    1 4:56   5       5       2       5         

 
 
Bild 4.2 Ausdruck des Wettkampfergebnisses 
 
Wenn Sie einen Wettkampf mit mehreren Personen in denselben Disziplinen ausgetragen 
haben, können Sie sich eine Ergebnisliste des gesamten Wettkampfes und, wenn gewünscht, 
zusätzlich individuelle Ergebniskarten ausdrucken  lassen. 
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5 Einstellungen  

5.1 Munition 

5.1.1 Schrotmunition und Chokes 

 
Bild  5.1 Schrotflintenmunition und Choke-Einstellungen 
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5.1.2 Büchsenmunition 

 
Bild 5.2 Einstellungen der Büchsenmunition 
 

5.2 Start einer Runde 

 
Bild 5.3 Auswahl der Disziplin und der Anzahl der Schüsse 
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5.3 Publikum 

 
Bild  5.4 Einstellung der Publikumsreaktionen 
 
 



           
 

 MARKSMAN TRAINING SYSTEMS SWEDEN 27(35) 
   

MTSS 

6 Konfigurationen, Raumbedarf  

6.1 Allgemein 

Der Simulationsbildschirm muss vor Umgebungslicht abgeschirmt werden. Das Bild kann auf 
jede flache weiße Oberfläche geworfen werden, z. B. eine Filmleinwand oder eine weiße 
Wand. Das System gibt es in zwei Versionen: mit einem Einzel-Projektor oder mit zwei 
Projektoren (Doppel-Projektor-System). Die Version mit dem Einzel-Projektor hat ein Bild im 
Verhältnis 3 zu 4. Das System mit dem Doppel-Projektor zeigt ein  doppelt so breites Bild, 
also im Verhältnis 3 zu 8. Es ist in gewissen Grenzen möglich, die Breite je nach verfügbarem 
Platz zu verstellen. Die Bildbreite beim System mit einem Einzel-Projektor beträgt 
vorzugsweise 3 bis 5 Meter, bei einem System mit Doppel-Projektor 6 bis 10 Meter.  

Bei dem Doppel-Projektor-System zeigen die beiden Projektoren jeweils eine Hälfte des 
Gesamtbildes. Sie müssen horizontal in der Mitte jeder Bildhälfte ausgerichtet werden. Der 
Abstand zwischen der Projektionsfläche und der Projektorlinse ist ca. 1.6 x so groß wie die 
Breite des Einzel-Projektor-Bildes, wenn Standardobjektive eingesetzt werden (bei 4 m Breite 
also etwa 6,4 m). Falls nötig, können auch Weitwinkelobjektive mit einem Faktor von 1.3x 
eingesetzt werden. Vertikal gibt es zwei Möglichkeiten: Boden- oder Deckenbefestigung. Der 
Abstand zwischen dem Projektor und dem Boden/der Decke sollte ein Zehntel der Bildhöhe 
betragen. Im Falle einer Bildhöhe von 3 m sollte der Projektor also in einer Höhe von 0.30 
Meter von der Unterseite oder der Oberseite der Bildebene montiert sein.  

Bitte beachten: Die Projektorträger müssen absolut stabil sein. Selbst kleinste Bewegungen 
der Projektorträger stören die exakte Ausrichtung der beiden Bildhälften.  
 

6.2 Sichtfeld 

6.2.1 Schießen mit der Schrotflinte  

Bei der Einzel-Projektor-Konfiguration entspricht der Abstand zwischen dem Schützen und 
dem Bildschirm der Bildschirmbreite und bietet ein Sichtfeld von 53,1 Grad. Der Projektor 
kann an der Decke oder auf einer Konsole (siehe Zubehör) befestigt werden, welche dann 
auch als passende Ablage für das Gewehr dient, wenn dieses nicht vom Schützen gehalten 
wird.   

Bei der Doppel-Projektor-Konfiguration entspricht der Abstand zwischen dem Schützen und 
dem Bildschirm der Bildschirmbreite des Einzel-Projektors, das Sichtfeld beträgt dann etwa 
90 Grad.  

 

6.2.2 Schießen mit der Büchse 

Beim Schießen mit der Büchse ist die Entfernung des Schützen zum Bildschirmgrößer und 
dementsprechend das Sichtfeld kleiner als beim Schießen mit der Schrotflinte. Dadurch wird 
die ansonsten auftretende Unschärfe durch den Einsatz von Zielfernrohren ausgeglichen. Bei 
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Vergrößerung der Distanz um einen Faktor zwischen 1.5 und 2.0 verringert sich das Sichtfeld 
auf 37 bis 28 Grad. Eine Verdoppelung der Distanz (Faktor = 2.0) gleicht ungefähr eine 
Vergrößerung um das Zweifache aus.  

 

6.3 Projektor-Objektive 

Das System mit dem Einzel-Projektor ist immer mit einem Weitwinkelobjektiv ausgerüstet. 
Die Doppel-Projektor-Konfiguration besitzt Standardobjektive. Wenn der verfügbare Platz 
keine Standardobjektive zulässt, ist es auch möglich, bei der Doppelkonfiguration 
Weitwinkelobjektive einzusetzen, welche als Zubehör erhältlich sind.  
 
 

6.4 Position und Montage der Doppel-Projektoren 

Die beiden Projektoren projizieren je eine Hälfte des Gesamtbildes. Horizontal müssen sie in 
der Mitte des jeweiligen Teil-Bildes montiert werden. Der Abstand zwischen der 
Projektionsfläche und dem Projektor-Objektiv beträgt das 1,6 – 1,8-fache der Bildbreite des 
Einzelbildes (bei Standardobjektiven). 
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6.5 Einzel-Projektor, Konsole bodenständig, Bildbre ite 3-4 m 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Bild 6.1 Einzel-Projektor mit Konsole 
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6.6 Einzel-Projektor, Decken-Montage, Bildbreite 3 – 4 m 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Bild 6.2 Einzel-Projektor, Decken-Montage 
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6.7 Doppel-Projektor, Decken-Montage 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Bild  6.3 Doppel-Projektor, Decken-Montage 
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7 ST-2 - Spezifikationen  

7.1    Hardware 

7.1.1 Computer (Simulationscomputer) 

PC mit eingebauter Extra-Hardware für diese Anwendung. Das Computer-Gehäuse beinhaltet: 

·  Kamera-Elektronik; 

·  Datenerfassungshardware; 

·  CD/DVD-Laufwerk; 
 
Externe Ausrüstung: Tastatur, Maus (beide schnurlos), Lautsprecher. 
 

7.1.2 Externe Computer-Software zur Offline-Ergebni sanalyse (Zubehör). 

Ein externer Computer kann an den Simulator angeschlossen werden, so dass 
Schießergebnisse kontinuierlich gespeichert und ausgewertet werden können. Mit diesem 
Programm ist jeder Schuss, der abgefeuert wurde, sofort auf dem externen Computer 
verfügbar, wo dann der Treffpunkt sowie die Zeitlupenwiederholung angeschaut werden 
können. Dadurch hat der Schütze die Möglichkeit, die Ergebnisse nach dem Schießen auf dem 
externen Computer zu analysieren ohne den Einsatz des Simulators für den nächsten Schützen 
zu unterbrechen.  

7.1.3 Sensor 

 

 
Bild 7.1 Sensor 

Dieser Sensor wird unter dem Lauf befestigt und enthält:  

·  Videokamera 
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·  Sensoren, die die Bewegung der Waffe registrieren 

·  Auslösedetektor. 

Der Sensor wird mit gummierten Klammern am Lauf befestigt und kann so leicht von einem 
Gewehr zum nächsten gewechselt werden. Der Sensor kann an Büchsen, an einläufigen sowie 
an Bock- und Doppelflinten, Bockbüchsflinten und Drillingen mit allen Kalibern angebracht 
werden. In Einzelfällen sind Adapter nötig.  
 
 

7.1.4    Projektionssystem 

7.1.4.1  Projektor 

Die Projektoren haben die jeweils nötige Lichtstärke, die Auflösung, den Kontrast und die 
Ansprechzeit. In Verbindung mit dem DVD-Spieler kann das System auch als 
Wiedergabegerät für DVD-Filme genutzt werden. 

 

Projektor-Spezifikation 

Technologie DLP oder LCD 

Lichtstärke 3200 ANSI Lumen min. 

Auflösung 1024 x 768 (XGA)  

Optik Standardobjektive; optional: Weitwinkelobjektive. 
 

7.1.4.2 Projektionsbildschirm  (Zubehör) 

Der Projektionsbildschirm ist in verschiedenen Größen verfügbar. Die Größe und die Bauart 
können je nach Einsatzart ausgewählt werden (Einzel/Doppel, dauerhafte Montage, mobiler 
Einsatz usw.).  
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7.1.5 Konsole (Zubehör für Einzelprojektor-System) 

 
Bild 7.2 Konsole 
 
Die Konsole wird direkt vor den Schützen aufgebaut und dient als Basis für den Projektor. 
Der obere Teil ist mit einem weichen Kissen abgedeckt, auf dem das Gewehr zwischen den 
Schüssen abgelegt werden kann. Maße: Höhe: 1,02 m, Breite: 0,92 m.  

7.1.6 Gewehr-Attrappe (Zubehör) 

 
Bild 7.3 Gewehr-Attrappe. 

Die Attrappe ist eine Kopie eines halbautomatischen Benelli Gewehres. Der Schaft ist in Höhe 
und Länge verstellbar. Die Waffe kann mit einem Aimpoint Rotpunkt-Visier für das 
Büchsenschießen ausgestattet werden. 
 

7.1.7 Aimpoint Rotpunkt-Visier 

 
 

Bild 7.4 Aimpoint Rotpunkt-Visier 
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Das Aimpoint-Visier wird benutzt, wenn die Gewehr-Attrappe zum Büchsenschießen 
verwendet wird. Es kann mit einer Schnell-Montage geliefert werden. Linsen für den Parallax-
Ausgleich sind enthalten. 
 

7.1.8 Mechanischer Auslöser 

 
 

Bild 7.5  Mechanischer Auslöser 
 
Bei halbautomatischen Waffen kann bei Nutzung des akustischen Detektors (im Sensor) nur 
jeweils ein Schuss abgegeben werden. Mit dem mechanischen Auslöser kann dieses Problem 
behoben werden. Er wird am Abzugsbügel befestigt und hat einen Micro-Schalter, der vom 
Abzug aktiviert wird. Der Auslöser wird mit einem Kabel (nicht abgebildet) mit dem Sensor 
verbunden. Der mechanische Auslöser erlaubt es, eine unbegrenzte Anzahl von Schüssen 
abzugeben ohne die Waffe zwischenzeitlich zu öffnen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
  


