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MARKSMAN TRAINING SYSTEMS AB 

 
 

Skjutsimulatorn Marksman ST-2 
Produktbeskrivning 

 

                                                           

De viktigaste egenskaperna hos simulatorn ST-2  

�  Ett professionellt träningssystem för jakt- och sportskytte. 

�  För träning i hagelskytte och kulskytte. 

�  Högklassig grafik med realistiska mål som visas i naturliga färger. 

�  Tydlig visning av träffläge. 

�  Återuppspelning av målföljning före och efter skott. 

�  Avancerad ballistisk kalkylator för såväl hagel- som kulskytteammunition. 

�  Svårighetsgrad som kan anpassas till alla skyttar, från nybörjare till tävlingsskyttar. 

�  En simulator för alla typer av hagel- och kulgevär. 

�  Skyttens kan använda sitt eget gevär. 

�  Ett mobilt system som enkelt kan installeras i en ny lokal.  
�  En simulator utan laser: inga säkerhetsrisker. 
�  Miljövänlig skytteträning året runt. 
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1.1  Inledning 

Marksman ST-2 är ett simulatorsystem för såväl hagel- som kulskytte. En hög grad av realism både 
vad gäller presentation av målen och vid visning av resultatet i form av träfflägesbilder och återupp-
spelning av målföljning före och efter skott gör simulatorskyttet till en intressant och instruktiv upple-
velse. Den information man får efter ett lossat skott ger helt nya möjligheter att identifiera problem 
med anläggning och avfyring och hjälper skytten att förbättra skjuttekniken. Med simulatorn kan 
sportskyttar och jägare träna effektivt och oberoende av årstid och väder. Jägareexamenselever kan 
lära sig grunderna i simulatorn innan de börjar lossa skott på skjutbanan.  

Underhållningsvärdet i att skjuta lerduvor och gå på jakt i den simulerade världen gör att gör att simu-
latorn har en användning även utanför den rena träningsverksamheten. Simulatorskytte kan därför 
vara en spännande och intressant aktivitet för t.ex. företagsgrupper och konferensdeltagare. 

Simulatorn har tre huvudfunktioner: visning av skjutscener, registrering av skott samt analys och pre-
sentation av träffresultat och skjutförlopp. Registreringen innefattar vapnets rörelse under hela rikt-
ningsförloppet från anläggning till avfyring. Vid analysen av ett skott beräknas träffläge, varvid hän-
syn tas till alla inverkande faktorer: målets hastighet och avstånd, typ av skott, trångborrning, skottets 
riktning och bantid. Resultatet redovisas i form av bilder där träffläge och andra uppgifter visas, samt 
som animerade filmsekvenser där riktningsförloppet före och efter skottet kan studeras.  
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1.2 Skyttet 

De flesta typer av hagel- respektive kulvapen kan användas vid skyttet. Givaren, som fästs under 
bösspipan, registrerar skottriktningen och pipans rörelser före och efter skott. 

I skjutscenerna visas fasta och rörliga mål som till exempel träfflägestavlor, lerduvor, fåglar och fyrfo-
tadjur. Målen visas mot fasta bakgrunder som kan vara skjutbanor och olika typer jaktscener. 

För de rörliga målen kan startposition, målbana och hastighet väljas av användaren vilket gör att svå-
righetsgraden enkelt kan varieras. 

Träffar på lerduvor och fåglar indikeras genom motsvarande reaktion hos målet: lerduvor splittras, 
fåglar fälls i flykten. Så länge målet inte träffats kan ytterligare skott lossas på samma mål. 

Träfflägen beräknas med hänsyn tagen till alla inverkande faktorer, avstånd, målets hastighet etc. Där-
för måste man använda samma framförhållning i simulatorn som i det verkliga fallet för att träffa. 

Animeringssekvenserna ackompanjeras av ljudeffekter för att öka realismen och närvarokänslan. Vid 
lerduveskytte och fågelskytte genereras ljud från lerduvekastare resp. fåglar av den aktuella arten.  

Vid avfyring genereras en avfyringsknall. 

Ljudeffekter i form av publikreaktioner: applåder vid träff, burop vid bom kan väljas individuellt för 
varje skjutgren. Om enbart positiva publikreaktioner önskas kan buropen stängas av medan man fort-
farande får applåder vid träff. 
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2 Skjutscener 

Med en storbildsprojektor som styrs av datorn visas fasta eller rörliga målobjekt på en projektionsduk. 
Bakgrunden kan vara bilder av skjutbanor eller naturscenerier beroende på vilken typ av skjutscen 
som väljs. För samtliga skjutgrenar finns ett antal olika bakgrunder att välja på. Andra bakgrunder än 
de som levereras med systemet kan läggas in, t.ex. bilder av den egna skjutbanan. Bilderna som visas 
är skarpa och ljusstarka. De målfigurer och simuleringssekvenser som ingår beskrivs nedan och på 
följande sidor. 

2.1 Hagelskytte 

2.1.1 Träfflägestavla. 

Skjutscen: En 1 x 1 meter stor tavla som svarar mot den vanliga kritade måltavlan av plåt kan place-
ras på olika avstånd.  

Användning: 
·  Träfflägesanalys; 

·  Kontroll av eventuella fel i anläggning; 

·  Kontroll av kolvanpassning; 

·  Demonstration av effekter av olika trångborrningsgrader och ammunition. 

2.1.2  Sporting, jägarexamensduva, etc. 

Skjutscen: Med denna funktion ges möjlighet till ett i det närmaste oändligt antal skjutfall genom att 
användaren själv kan välja: 

·  lerduvekastarens position i terrängen; 

·  variation i lerduvans utgångsriktning: frångående eller inkommande samt variation i kastvin-
kel och elevation; 

·  utgångshastighet.  

Med denna funktion kan man skräddarsy ”jägarexamensduvan”,  trickskott i form av lerduvor som 
kommer rakt mot skytten, etc.  

 

Användning: 
·  Sportingträning med skräddarsydda lerduvebanor enligt skyttens önskemål; 

·  Träning för skjutprovet i jägarexamen; 

·  Övning i jaktliga skott av olika slag. 
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Figur 2.1  Skjutscen vid sporting. 
 

De två kastarna kan placeras oberoende av varandra och kasta lerduvor i valfri vinkel och hastighet. 
Duvorna kan kastas samtidigt eller som så kallad skott-dubblé. De två kryssen indikerar var man skall 
sikta för att få en perfekt träff. 
 

2.1.3 Nordisk trap 

Skjutscen:  Station 1-5 enligt reglerna för nordisk trap. Lerduvor kan kastas enligt reglerna för denna 
gren. Kastvinklar kan bestämmas slumpmässigt i såväl höjd- som sidled inom gränser som anges av 
operatören. 

Användning: 
·  Träning i trapskytte och allmän träning i hagelskytte. 

 

Figur 2.2  Nordisk trap, station 1. Dubbla projektorer. 
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2.1.4 Trap 

Trapskytte enligt ISSF:s regler. (“Olympisk trap”.) 
 

 

Figure 2.3 Trap, station1. Såväl syntetiska (bilden) som fotografiska bakgrundsmiljöer  finns.  
 

2.1.5 Skeet 

Skeetskytte enligt ISSF:s regler. 
 

 

Figure 2.4 Skeet , platta 2. Flera olika syntetiska miljöer.  
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2.1.6 Dubbeltrap 

Dubbeltrap enligt ISSF:s regler 
 

 

Figure 2.5 Dubbeltrap, station 1. 
 

2.1.7  Fågelskytte 

Skjutscen: Viltmål i form av fåglar som lyfter och sträcker visas mot en realistisk bakgrund.  

Målens startposition, bana och riktning kan varieras med kommando och kan också styras slumpmäs-
sigt inom valda gränser. 

Fågeln faller eller fortsätter i samma bana beroende på träffresultat. 

Arter: and, fasan, ripa  

 

Användning: 
·  Allmän skytteträning; 

·  Träning i avståndsbedömning och beslut att lossa skott eller inte. 

 

Figur 2.6  Fågelskytte (and). Visning av avstånd samt symbol för korrekt siktriktning. 
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2.2 Kulskytte 

2.2.1 Tavla, tioringad 

´ 

Figur 2.7  10-ringad tavla för kulskytte. 
 

2.2.2 Älgbana 

 

Figur 2.8 Älgbana.  
 

Skjutscen: 80 meters älgbana enligt regler från Sv. Jägareförbundet. 

Skott kan lossas på en stillastående figur som startar automatiskt efter första skottet. Figurens 
riktning (vä/hö), hastighet och även avstånd kan varieras. 

 

Användning: 
·  Träning för avläggande av jägarexamens högviltprov och märkestagning. 
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2.2.3 Viltmål 50 meter (vildsvin) 

 

Figur 2.9 Figur för viltmål 50 meter. 

Skjutscen: 50 meters bana enligt ISSF:s tävlingsregler 

Användning: 
·  Träning i grenen ”Viltmål 50 meter”. 
 

2.2.4 Ålgjakt. 
 

 

Figur 2.10 Älgjakt. Älgtjur i trav. 
 
Skjutscener: Naturliga miljöer såsom mossar, etc.  
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2.2.5 Vildsvinsjakt 

 

Figur 2.11 Vildsvinsjakt. 

2.2.6 Björnjakt 

 

Figur 2.12 Jakt på brunbjärn 

Disciplinen är utformad i samarbete med Sv. Jägareförbundet för träning i det s.k. Björnpasset. 
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3 Skjutresultat 

3.1 Allmänt 

Beräkningen av träffläge baseras på alla inverkande faktorer: skottriktning, målbana, ammunition. Vid 
hagelskytte beräknas antalet träffande hagel varvid, förutom hagelstorlek och -material, även trång-
borrningens inverkan redovisas. 

Hela förloppet under ett skott registreras från anläggning och målföljning till avfyring och rörelsen 
efter skottet. 

I skjutförloppet visas en återuppspelning av gevärets och målets rörelser där man kan se siktriktningen 
i förhållande till målet från att målet startar till ca 0,3 sek efter skott. 

Direkt efter skottet kan man se om skottet var en träff eller inte. Vid lerduveskytte visas ett moln som 
föreställer en splittrad flash-duva, vid fågelskytte visas en fallande fågel under förutsättning att skottet 
var en tillräckligt god träff. Fyrfotadjur reagerar med flykt eller attack (endast brunbjörn) vid skad-
skjutning. Vid direktträffar i vitala organ faller djuret på platsen. 

Visningen av träffläget kan ske antingen direkt i skjutscenariot (automatisk visning av pop-up eller 
”snabbtitt”) eller senare i bilden träffläge.  

I skjutförloppet kan man se detaljer, som t.ex. att man stoppar upp svingen, att man inte följer målba-
nan utan korsar den, etc.  

Skjutresultat kan skrivas ut på papper i form av skjutprotokoll. Tävlingsresultat kan skrivas ut i form 
av prislistor.  

3.2 Hagelskytte 

3.2.1 Verkan på rörliga mål i skjutscenariot 

Träffresultatet visas i själva skjutscenariot som den skottverkan skottet har på målet.  

·  Vid lerduveskytte splittras lerduvan vid träff; 

·  Vid en dödande träff på viltmål faller fågeln till marken; 

·  Vid bom fortsätter målet på samma sätt som om skott inte lossats.  

·  Träffar på det löpande markmålet (som förställer en plåtfigur) har ingen effekt. Detta ger möjlig-
het att skjuta två eller flera skott på samma figur oavsett om man träffar eller bommar. 
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3.2.2  Träffläge på träfflägestavla. 

 

Figur 3.1  Träffläge, tavla. 

Bilden visar träffläge i form av en hagelsvärm överlagrad på en djurfigur. I träfflägesbilden ser man 
träffläge samt hagelsvärmens täckning för den använda ammunitionen och trångborrningen. Efter ett 
skott kan andra trångborrningar, hagelnummer och laddningar väljas för att studera motsvarande 
skottverkan. 
 
Numerisk informationen i bilden 
Höjd-/sidled Fel i träffläge i cm vertikalt och horisontellt 
Skott Skottets ordningsnummer inom serien 
Avstånd  Skjutavstånd i meter 
Diameter  Diameter på cirkeln med full täckning 
Hagel Ammunitionsdata 
Trångborrning Trångborrningsgrad (styr hagelsvärmens diameter) 
Antal hagel Antal träffande hagel i den svarta ringen, totalt antal hagel 
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3.2.3  Träffläge vid lerduveskytte 

 

Figur 3.2  Träffläge vid lerduveskytte. 

Denna bild visar träffläget för ett skott mot en lerduva. Den svarta lerduvan i centrum  
visar duvans läge i det ögonblick hagelsvärmen passerar målet. Korset i centrum på den grå cirkulära 
ytan anger hagelsvärmens centrum vid passagen. Inom den grå cirkelskivan träffas lerduvan med 
minst 2 hagel. Den ofyllda lerduvan under den svarta visar målets läge vid avfyringsögonblicket. Av-
ståndet mellan den ofyllda lerduvan och den svarta motsvarar framförhållningen. Pilen som är riktad 
mot svärmens centrum visar gevärets (siktriktningens) riktning och hastighet vid avfyringen.  

I textraden anges bl.a.: 

·  Skottets ordningsnummer inom serien, skjutgren och station; 

·  Avstånd till målet från skytten vid hagelsvärmens passage av målet; 

·  Vinkelhastighet. ”Pipa” anger pipans vinkelhastighet (svingen), här 6,3 grader per sekund. ”Mål” 
anger målets vinkelhastighet, i detta fall 4,7 grader per sekund.  

·  Ammunitionsdata; 

·  Trångborrning; 

·  Antal hagel. Den vänstra siffran anger hur många hagel som träffar duvan; den högra totala anta-
let hagel i patronen. 
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3.2.4  Träffläge vid fågelskytte 

 

Figur 3.3  Träffläge vid fågelskytte. 

Bilden visar en träff något högt. 

Den vita fågelsymbolen till vänster om den svarta  visar fågelns läge vid avfyring. Korrekt framför-
hållning är lika med avståndet mellan denna symbol och den svarta fågeln i centrum, i detta fall ca 
0,25 meter.  

Inom cirkeln träffas fågeln med minst 4 hagel.
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3.2.5  Skjutförlopp vid skytte mot rörligt mål 

 

Figur 3.4  Skjutförlopp. 

I denna presentation visas hur skytten har genomfört målföljningen. Två rörliga symboler för målet 
resp. siktriktningen, visar hur siktriktningen rört sig i förhållande till det rörliga målet. Presentationen 
börjar när målet startar och avslutas 0,3 sek efter skottet. Bilden ovan visar läget ca 50 millisekunder 
efter avfyring. I skjutförloppet kan man se om svingen sker utmed målbanan, att den fortsätter efter 
skottet och att den har en lämpligt avpassad hastighet. Vid detta skott har målet rört sig i en stigande 
bana och från höger till vänster. Den skuggade ringen visar skottriktningen. Den tunnare linjen visar 
siktriktningen. Siktriktningen rör sig i detta fallet från vänster till höger under tiden skytten riktar 
vapnet mot målet. Vid anläggningen (den lägsta punkten på kurvan) lyfts kolven upp till kinden varef-
ter pipan följer målets bana under den sista delen av målföljningen innan avfyringen.. 

 

3.3 Skjutresultat, kulskytte. 

3.3.1 Allmänt 
Resultatet redovisas dels i träfflägesbilden där man kan utläsa träffläget för kulan, avstånd, målets 
rörelse under bantiden, etc., dels som återuppspelning av skjutförloppet.  
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3.3.2 Älgbana, träffläge 
 

 

Figur 3.5  Älgbana, träffläge 
 
 

3.3.3 Vildsvin, träffläge 

 
 

Figur 3.6 Vildsvin, träffläge. Träff i hjärta-lungor (rött) är omedelbart dödande 
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3.3.4 Träffläge i form av ”snabbtitt” 

3.3.4.1 Älg 

 

Figur 3.7 Snabbtitt som visar träffläge i skjutscenariot 
 
Träffläget kan visas automatiskt omedelbart efter avlossandet av ett skott i form av en  “snabbtitt”  - 
en förminskad version av träfflägesbilden. Snabbtittsfunktionen underlättar träning på egen hand ge-
nom att inga knapptryckningar behövs mellan skotten. 
 

3.3.4.2 Brunbjörn 

 

Figur 3.8 Snabbtitt vid björnjakt. Resultat beräknas med hänsyn till anatomin: hjärta, hjärna, bukor-
gan, m.m. 
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3.3.4.3 Andskytte 

 

Figur 3.9 Snabbtitt på träffläge vid andskytte 
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4 Utskrift av resultat 

4.1 Utskrift av skjutprotokoll 
 
Efter en avslutad serie kan resultatet skrivas ut.  

 

Figur 4.1  Skjutprotokoll. 
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4.2 Tävlingsresultat 
 
 
www.marksman.se 

 
 
 
TÄVLINGSRESULTAT 
 
 
TÄVLING:            Marksman CUP 
 
Skjutgrensgrupp:    Älgbana 
Kaliber:            N/A 
Patron:             N/A 
Kulvikt:            6.5 g 
Utgångshastighet:   800 m/s 
 
 
Place-  Namn                              Datum              Klockslag  Antal  Poäng   
ring                                                                    skott          
                                                                                                  
1       Rickard                           2005-12-0 2         00:04      4      10      
1       Tommy                             2005-12-0 2         00:02      4      10      
3       Johan                             2005-12-0 2         00:03      4      8 
 
 
 

Figur 4.2  Utskrift av prislista. 
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5 Parametrar som kan anpassas av användaren. 
 
5.1 Systeminställningar 

 

Figur 5.1  Inställningar, System 
 
Parametrar som anges på denna bild: bildstorlek, avstånd, projektortyp m.m. 

Genom att bildens storlek och skyttens plats kan varieras kan installationen av simulatorn anpassas till 
tillgängligt golvutrymme och takhöjd. 
 

5.2 Val av ammunition och trångborrning vid hagelsk ytte 

 

Figur 5.2  Val av trångborrning och ammunition. 

I bilden väljs trångborrning (choke), hagelmaterial, utgångshastighet (V0), hageldimension och ladd-
ningsvikt. I rutan längst ned till höger anges den beräknade hagelhastigheten vid olika avstånd.  
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5.3 Val av ammunition m.m. vid kulskytte 

 

Figur 5.3  Val av ammunition vid kulskytte. 
 
Kulbanan för den valda ammunitionen visas i detta dialogfönster där ballistiska data, V0, kulvikt, etc,, 
kan anges manuellt. Patroner kan också väljas från den databas med patroner från Normas produkt-
program som finns tillgänglig i systemet. 
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6 Lokalbehov  

6.1 Allmänt 

Lokalen skall gå att avskärma från starkt dagsljus. Skjutscenen kan visas på en projektionsduk eller en 
vit vägg. Systemet finns i två varianter: enkelprojektor- resp. dubbelprojektorsystem. I enkelprojektor-
systemet visas en bild med höjd och bredd i proportionerna 3 till 4. Med dubbelprojektorsystemet 
visas en dubbelt så bred bild med två projektorer som visar två bilder vid sidan av varandra. Propor-
tionerna blir i detta fallet 3 till 8. Bredden på bilden kan anpassa till lokalförhållanden men är lämpli-
gen 3-5 m i enkelprojektorfallet och 6-8 m i dubbelsystemet.  

6.2 Synfält och avstånd till duken 

6.2.1 Hagelskytte 

I enkelprojektorfallet skall avståndet från skytten till duken vara samma som bildbredden eller större. 
Projektorn kan monteras i taket eller ställas på golvet framför skytten I ett dubbelprojektorsystem är 
minimiavståndet från skytten till duken hälften av den totala bildbredden, vilket ger ett synfält på upp 
till 100 grader. 

6.2.2 Kulskytte 
Vid kulskytte används normalt ett större avstånd mellan skytt och bild än vid hagelskytte. Därigenom 
minskas synfältets bredd samtidigt som antalet pixlar bibehålls varigenom bildens upplösning mätt 
som antalet pixlar per vinkelenhet ökar. På detta sätt kan i viss mån den minskning av upplösningen 
som uppstår när man använder förstorande riktmedel kompenseras. Avstånd som används vid kulskyt-
te kan väljas till mellan 1.0 och 3 gånger bildbredden. 

Förhållandet mellan avstånd och bildstorlek kan varieras på två sätt: genom ökning av skyttens av-
stånd från duken eller genom minskning av bildens storlek (det senare kan ske genom ändring av 
zoom-inställning). Vid dubbelprojektorinstallationer kan zoom inte användas varför man här är hänvi-
sad till att öka avståndet. 

6.3 Projektoroptik 

Enkelprojektorsystemet levereras alltid med vidvinkelobjektiv, som alltså ingår i bassystemet. Projek-
torerna i dubbelsystemet levereras med standardoptik. Om lokalens längd inte räcker till för att ge en 
tillräckligt stor bild med standardoptik, kan vidvinkelobjektiv användas, vilka då får köpas som tillbe-
hör. 
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6.4 Konfigurationer 

6.5 Enkelprojektor.  Bildstorlek: 3-4 meters 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

Figur 6.1  Enkelprojektor. 
 

  3 - 4 m 

2.5 – 
3,25 m 2.25 - 

3 m 

3 - 4 m 

2.1 – 3.0 m 



            

 MARKSMAN TRAINING SYSTEMS AB 25(30) 
 

MARKSMAN TRAINING SYSTEMS AB 

6.6  Enkelprojektorsystem med takmonterad projektor.  B ildstorlek: 3-4 meters  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

Figur 6.2  Enkelprojektor med takmontering 
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6.7 Dubbelprojektorsystem. Bildbredd 6-8 meter.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Figur 6.3  Dubbelprojektorsystem 
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7 Skjutsimulatorn ST-2 – komponenter och tillbehör 

7.1 Hårdvara 

7.1.1 Dator  
Den dator som ingår i simulatorn (dator 1) är en PC med inbyggd extra hårdvara för denna tillämp-
ning. I datorchassit finns inbyggt: 

·  Kameraelektronik; 

·  Datainsamlingskort för kamera- och givarsignaler; 

·  DVD-spelare för DVD-filmer; 

·  Ljudsystem. 
 
Till datorn hör även tangentbord och pekdon (mus), båda trådlösa, samt högtalare. 

7.2 Resultatredovisning på extern dator 

7.2.1.1 Program för resultatredovisning 

På en extern dator (dator 2) ansluten till den dator som ingår i simulatorn (1) kan samma resultat visas 
om på dator 1. Efter varje skott överförs en kopia av skottet till den externa datorn. Dyrbar simulator-
tid kan då användas för träningsskytte samtidigt som skyttar som har skjutit kan kontrollera och skriva 
ut resultat i efterhand på dator 2. 

En extern dator skall vara utrustad med bildskärm, tangentbord och pekdon (mus), samt högtalare. 
Operativsystem skall var Windows 2000 eller Windows XP. 

Programmet distribueras på en CD-ROM. 

I programlicensen ingår assistans vid installation, garanti, fria uppgraderingar. 
 

7.2.2 Givare 

 

Figur 7.1  Givare. 

 Givaren, som fästs under pipan, innehåller: 

·  videokamera som mäter in siktriktningen i förhållande till målet; 

·  sensorer som mäter in anläggningen och målföljningen; 
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·  avfyringsdetektor. 

Givaren fästs på gevärspipan med invändigt gummiklädda backar varav den i centrum är rörlig me-
delst en skruv. Konstruktionen medger att givaren snabbt kan flyttas från ett gevär till ett annat. Gi-
varfästet kan anpassas för enkelpipiga gevär och för bockgevär samt för dubbelpipiga gevär av typen 
”side-by-side”. Eftersom givare och fäste inverkar på gevärets vikt och balans är de tillverkade i lät-
tast möjliga material. Hos ett gevär flyttas inte tyngdpunkten mer än 15 - 20 mm såvida inte en mot-
vikt används i kolvändan, varvid givarens vikt helt kan balanseras ut. 
 

7.2.3 Projektionssystem 

7.2.3.1 Projektor 

Projektorn har den ljusstyrka, upplösning, kontrast och snabbhet som krävs för att ge en god bildkvali-
tet och säkra en pålitlig funktion hos totalsystemet. Tillsammans med DVD-spelaren och ljudsystemet 
utgör systemet en komplett audiovisuell miljö för visning av instruktionsfilmer, jaktfilmer, etc.  
 

7.2.4 Akustik (tillbehör). 
Med akustiken kan mål startas på samma sätt som på lerduvebanan dvs. genom röststyrning. 
Lämplig känslighet ställs med ett reglage som ställs med tangentbord eller mus. 
 

7.2.5 Gevärsattrapp (tillbehör) 

 

Figur 7.3 Gevärsattrapp. 

Attrappen är utformad som en halvautomatiskt hagelgevär av typ Benelli med kolv och framstock i 
syntetmaterial. Attrappen är  licensfri. Kolven har ställbar längd och höjd. Attrappen kan inte brytas, 
avfyringsmekanismen fungerar utan att någon fjäder behöver spännas. Attrappen kan användas för 
såväl hagel- som kulskytte. 

Vikt: justerbar mellan 2,1 och 3 kg. 

Piplängd: 70 cm 
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7.2.6 Rödpunksikte (tillbehör) 
 

 

Figur 7.3 Aimpoint ComC3. 
 
Med rödpunktsiktet kan attrappen användas för kulskytte. Finns med snabbfäste för attrappens Wea-
verbas. För att eliminera parallax används en försättslins som finns tillgänglig som tillbehör. 
 

7.2.7 Mekanisk avfyringsdetektor (tillbehör) 
 

 

Figur 7.4 Mekanisk avfyringsdetektor. 
 
Gevär som kräver rekyl för att andra skottet skall kunna lossas kan inte användas för dubbelskott i 
simulatorn om den akustiska avfyringsdetektorn används (endast den första avfyringen genererar ett 
distinkt klickljud). En lösning på detta problem är den mekaniska avfyringsdetektorn. Detektorn inne-
håller en mikrobrytare som aktiveras av avtryckarens rörelse. Detektorn ansluts till den på pipan mon-
terade givaren med en kabel. (Kabeln visas inte i bilden.) Med den mekaniska detektorn kan ett obe-
gränsat antal skott avfyras utan att gevärets slagfjäder behöver spännas. 

7.2.8 Projektionsduk (tillbehör) 

Projektionsdukar av olika storlekar och utföranden finns tillgängliga. Vilken typ av duk som är mest 
lämplig i det aktuella fallet bestäms av användningssättet (mobilt eller stationärt, etc.) och förhållan-
den i den eller de lokaler där systemet skall användas.  
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7.2.9 Transportväska 

 

 

Pelicase 1630 Transportväska med skumplast, 2 hjul & teleskophandtag . Vattentät. Rymmer dator, 
projektor, givare, tangentbord kablar. 

Storlek:  Internal: 730 x 552 x 384, External: 794 x 615 x 444 


