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Skjutsimulatorn Marksman ST-2
Produktbeskrivning

De viktigaste egenskaperna hos simulatorn ST-2

Ett professionellt trAningssystem for jakt- ochrégloytte.

For traning i hagelskytte och kulskytte.

Hogklassig grafik med realistiska mal som visaaturliga farger.

Tydlig visning av trafflage.

Ateruppspelning av malféljning fére och efter skott

Avancerad ballistisk kalkylator for saval hagelrskulskytteammunition.
Svarighetsgrad som kan anpassas till alla skyttar,nyborjare till tavlingsskyttar.
En simulator for alla typer av hagel- och kulgevar.

Skyttens kan anvanda sitt eget gevar.

Ett mobilt system som enkelt kan installeras i gtokal.
En simulator utan laser: inga sékerhetsrisker.

Miljovanlig skyttetraning aret runt.

MARKSMAN TRAINING SYSTEMSAB 1(30)

Tel. +4H 8 641 2480 E-mail: info@marksman.se
+46 (0)70 638 07 32 Web: www.marksman.se
ST-2_Produktbeskrivn Version 47.doc




G} MARKSMAN TRAINING SYSTEMS AE

1.1 Inledning

Marksman ST-2 ar ett simulatorsystem for saval hagen kulskytte. En hog grad av realism bade
vad géller presentation av malen och vid visningesultatet i form av trafflagesbilder och aterupp-
spelning av malféljning fore och efter skott gdmalatorskyttet till en intressant och instruktivolg-
velse. Den information man far efter ett lossattsger helt nya mojligheter att identifiera problem
med anlaggning och avfyring och hjélper skytterf@tiattra skjuttekniken. Med simulatorn kan
sportskyttar och jagare trana effektivt och obedeeav arstid och vader. Jagareexamenselever kan
lara sig grunderna i simulatorn innan de borjasdoskott pa skjutbanan.

Underhallningsvardet i att skjuta lerduvor och §gakt i den simulerade varlden gor att gor attusim
latorn har en anvandning &ven utanfor den renangéwerksamheten. Simulatorskytte kan darfor
vara en spannande och intressant aktivitet for féegtagsgrupper och konferensdeltagare.

Simulatorn har tre huvudfunktioner: visning av $&gener, registrering av skott samt analys och pre-
sentation av traffresultat och skjutforlopp. Regighgen innefattar vapnets rorelse under hela rikt
ningsforloppet fran anlaggning till avfyring. Vichalysen av ett skott beraknas trafflage, varvid-han
syn tas till alla inverkande faktorer: malets hgistit och avstand, typ av skott, trangborrning, teket
riktning och bantid. Resultatet redovisas i formbdder dar trafflage och andra uppgifter visasnisa
som animerade filmsekvenser dar riktningsforlogpes och efter skottet kan studeras.
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1.2 Skyttet

De flesta typer av hagel- respektive kulvapen karéiadas vid skyttet. Givaren, som fasts under
bdsspipan, registrerar skottriktningen och pip@msiser fére och efter skott.

| skjutscenerna visas fasta och rorliga mal sdnexiémpel trafflagestavlor, lerduvor, faglar ochfdy
tadjur. Malen visas mot fasta bakgrunder som kaa s&jutbanor och olika typer jaktscener.

For de rorliga malen kan startposition, malbanalmstighet valjas av anvandaren vilket gor att sva-
righetsgraden enkelt kan varieras.

Traffar pa lerduvor och faglar indikeras genom matande reaktion hos malet: lerduvor splittras,
faglar falls i flykten. Sa lange malet inte traff&an ytterligare skott lossas pa samma mal.

Trafflagen beraknas med hansyn tagen till allarkeede faktorer, avstand, malets hastighet etc. Dar
for maste man anvanda samma framférhallning i sitoah som i det verkliga fallet for att traffa.

Animeringssekvenserna ackompanjeras av ljudeffdéteatt 6ka realismen och narvarokénslan. Vid
lerduveskytte och fagelskytte genereras ljud fexduvekastare resp. faglar av den aktuella arten.

Vid avfyring genereras en avfyringsknall.

Ljudeffekter i form av publikreaktioner: appladed wraff, burop vid bom kan véljas individuellt for
varje skjutgren. Om enbart positiva publikreaktiodeskas kan buropen stidngas av medan man fort-
farande far applader vid traff.
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2 Skjutscener

Med en storbildsprojektor som styrs av datorn vfaaga eller rorliga malobjekt pa en projektionsduk
Bakgrunden kan vara bilder av skjutbanor eller rsatenerier beroende pa vilken typ av skjutscen
som valjs. For samtliga skjutgrenar finns ett antéla bakgrunder att véalja pa. Andra bakgrunder &n
de som levereras med systemet kan laggas inbilder av den egna skjutbanan. Bilderna som visas
ar skarpa och ljusstarka. De malfigurer och sinig¢gsekvenser som ingar beskrivs nedan och pa
foljande sidor.

2.1 Hagelskytte

2.1.1 Trafflagestavla.

Skjutscen:En 1 x 1 meter stor tavla som svarar mot den garkiitade maltavian av plat kan place-
ras pa olika avstand.

Anvéandning:
Trafflagesanalys;
Kontroll av eventuella fel i anlaggning;
Kontroll av kolvanpassning;

Demonstration av effekter av olika trangborrningstgr och ammunition.

2.1.2 Sporting, jagarexamensduva, etc.

Skjutscen: Med denna funktion ges mdjlighet titlietet ndrmaste oandligt antal skjutfall genom att
anvandaren sjalv kan valja:

lerduvekastarens position i terrangen;

variation i lerduvans utgangsriktning: frangaentierégnkommande samt variation i kastvin-
kel och elevation;

utgangshastighet.

Med denna funktion kan man skraddarsy "jagarexatheran”, trickskott i form av lerduvor som
kommer rakt mot skytten, etc.

Anvéandning:
Sportingtraning med skraddarsydda lerduvebanogesityttens onskemal;
Traning for skjutprovet i jagarexamen;

Ovning i jaktliga skott av olika slag.

MARKSMAN TRAINING SYSTEMSAB 4(30)




G} MARKSMAN TRAINING SYSTEMS AE

Figur 2.1 Skjutscen vid sporting.

De tva kastarna kan placeras oberoende av varaotrgasta lerduvor i valfri vinkel och hastighet.
Duvorna kan kastas samtidigt eller som sa kalladtskubblé. De tva kryssen indikerar var man skall
sikta for att f en perfekt traff.

2.1.3 Nordisk trap

Skjutscen: Station 1-5 enligt reglerna for nordisk trap. duweror kan kastas enligt reglerna fér denna
gren. Kastvinklar kan bestammas slumpmassigt il $@jé- som sidled inom granser som anges av
operatoren.

Anvéandning:
Tréaning i trapskytte och allmén tréning i hagelsiyt

B
Figur 2.2 Nordisk trap, station 1. Dubbla projekto.
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2.1.4 Trap

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

Figure 2.3 Trap, station1. Saval syntetiska (biljdeom fotografiska bakgrundsmiljoer finns.

2.1.5 Skeet

Skeetskytte enligt ISSF:s regler.

Figure 2.4 Skeet , platta 2. Flera olika syntetishigjoer.
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2.1.6 Dubbeltrap

Dubbeltrap enligt ISSF:s regler

Figure 2.5 Dubbeltrap, station 1.

2.1.7 Fagelskytte

Skjutscen:Viltmal i form av faglar som lyfter och strackesas mot en realistisk bakgrund.

Malens startposition, bana och riktning kan vasersed kommando och kan ocksa styras slumpmas-

sigt inom valda granser.
Fageln faller eller fortsatter i samma bana bereguidtraffresultat.

Arter: and, fasan, ripa

Anvandning:
Allman skyttetraning;

Traning i avstandsbeddémning och beslut att losstt sKer inte.

Figur 2.6 Fagelskytte (and). Visning av avstanthsaymbol for korrekt siktriktning.
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2.2 Kulskytte

2.2.1 Tavla, tioringad

Figur 2.7 10-ringad tavla for kulskytte.

2.2.2 Algbana

Figur 2.8 Algbana.

Skjutscen:80 meters algbana enligt regler fran Sv. Jagdefiiet.

Skott kan lossas pa en stillastaende figur sonestantomatiskt efter forsta skottet. Figurens

riktning (v&/ho), hastighet och dven avstand kaievas.

Anvéandning:

Traning fér aviaggande av jagarexamens hogviltpay mérkestagning.
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2.2.3 Viltmal 50 meter (vildsvin)

Figur 2.9 Figur for viltmal 50 meter.
Skjutscen:50 meters bana enligt ISSF:s tavlingsregler

Anvandning:
Traning i grenen "Viltmal 50 meter”.

2.2.4 Algjakt.

Figur 2.10 Algjakt. Algtjur i trav.

Skjutscener: Naturliga miljoer sdsom mossar, etc.
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2.2.5 Vildsvinsjakt

Figur 2.11 Vildsvinsjakt.

2.2.6 Bjornjakt

Figur 2.12 Jakt pa brunbjarn

Disciplinen ar utformad i samarbete med Sv. Jagdbehdet for tr&ning i det s.k. Bjornpasset.
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3 Skjutresultat

3.1 Allmant

Berdkningen av trafflage baseras pa alla inverkdakierer: skottriktning, malbana, ammunition. Vid
hagelskytte beraknas antalet traffande hagel vafdrdtom hagelstorlek och -material, aven trang-
borrningens inverkan redovisas.

Hela forloppet under ett skott registreras fraragghing och malféljning till avfyring och rérelsen
efter skottet.

| skjutforloppet visas en ateruppspelning av gesdoeh malets rorelser dar man kan se siktriktminge
i forhallande till méalet fran att malet startat t& 0,3 sek efter skott.

Direkt efter skottet kan man se om skottet varéfi €ller inte. Vid lerduveskytte visas ett mobms
forestaller en splittrad flash-duva, vid fagelskyttsas en fallande fagel under férutsattning kattet
var en tillrackligt god traff. Fyrfotadjur reagenawed flykt eller attack (endast brunbjérn) vid skad
skjutning. Vid direkttraffar i vitala organ fallejuret pa platsen.

Visningen av trafflaget kan ske antingen direltjutscenariot (automatisk visning av pop-up eller
"snabbtitt”) eller senare i bilden tréfflage.

| skjutférloppet kan man se detaljer, som t.exn@h stoppar upp svingen, att man inte féljer malba
nan utan korsar den, etc.

Skjutresultat kan skrivas ut pa papper i form gutgkotokoll. Tavlingsresultat kan skrivas ut i fior
av prislistor.

3.2 Hagelskytte

3.2.1 Verkan pa rérliga mal i skjutscenariot

Traffresultatet visas i sjalva skjutscenariot sam dkottverkan skottet har pa malet.
Vid lerduveskytte splittras lerduvan vid traff;
Vid en doédande traff pa viltmal faller fageln tilarken;
Vid bom fortsatter malet pA samma satt som om skisttlossats.

Traffar pa det I6pande markmalet (som forstallepkétfigur) har ingen effekt. Detta ger mojlig-
het att skjuta tva eller flera skott pa samma figawsett om man traffar eller bommar.
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3.2.2 Trafflage pa trafflagestavia.

Figur 3.1 Trafflage, tavla.

Bilden visar trafflage i form av en hagelsvarm dagrad pa en djurfigur. | trafflagesbilden ser man
trafflage samt hagelsvarmens tackning for den asw@mmunitionen och trangborrningen. Efter ett
skott kan andra trangborrningar, hagelnummer odtilangar valjas for att studera motsvarande

skottverkan.

Numerisk informationen i bilden

Hojd-/sidled Fel i trafflage i cm vertikalt och heontellt

Skott Skottets ordningsnummer inom serien

Avstand Skjutavstand i meter

Diameter Diameter pa cirkeln med full tackning

Hagel Ammunitionsdata

Trangborrning Trangborrningsgrad (styr hagelsvaswiameter)

Antal hagel Antal traffande hagel i den svarta eimgotalt antal hagel

MARKSMAN TRAINING SYSTEMSAB
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3.2.3 Trafflage vid lerduveskytte

Figur 3.2 Trafflage vid lerduveskytte.

Denna bild visar trafflaget for ett skott mot erdieva. Den svarta lerduvan i centrum

visar duvans lage i det 6gonblick hagelsvarmengrassnalet. Korset i centrum pa den gra cirkulara
ytan anger hagelsvarmens centrum vid passagen.deargra cirkelskivan traffas lerduvan med
minst 2 hagel. Den ofyllda lerduvan under den svaigar malets lage vid avfyringsogonblicket. Av-
stdndet mellan den ofyllda lerduvan och den svadtsvarar framférhallningen. Pilen som &r riktad
mot svarmens centrum visar gevarets (siktriktnisyeiktning och hastighet vid avfyringen.

| textraden anges bl.a.:
Skottets ordningsnummer inom serien, skjutgrensiation;
Avstand till malet fran skytten vid hagelsvarmeasgage av malet;

Vinkelhastighet. "Pipa” anger pipans vinkelhastig{svingen), har 6,3 grader per sekund. "Mal”
anger malets vinkelhastighet, i detta fall 4,7 grauer sekund.

Ammunitionsdata;
Trangborrning;

Antal hagel. Den véanstra siffran anger hur manggehsom traffar duvan; den hogra totala anta-
let hagel i patronen.
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3.2.4 Trafflage vid fagelskytte

Figur 3.3 Trafflage vid fagelskytte.

Bilden visar en traff nagot hogt.

Den vita fagelsymbolen till vanster om den svarisar fagelns lage vid avfyring. Korrekt framfor-
hallning ar lika med avstandet mellan denna syrobblden svarta fageln i centrum, i detta fall ca

0,25 meter.

Inom cirkeln traffas fageln med minst 4 hagel.
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3.2.5 Skjutforlopp vid skytte mot rorligt mal

Figur 3.4 Skjutforlopp.

| denna presentation visas hur skytten har genamfélfoljningen. Tva rorliga symboler for malet
resp. siktriktningen, visar hur siktriktningen r&ity i férhallande till det rérliga malet. Presditaen
borjar nar malet startar och avslutas 0,3 sek skettet. Bilden ovan visar laget ca 50 millisekend
efter avfyring. | skjutforloppet kan man se om g§én sker utmed malbanan, att den fortséatter efter
skottet och att den har en lampligt avpassad Heettiyid detta skott har malet rort sig i en stidgn
bana och fran hoger till vanster. Den skuggadeeningsar skottriktningen. Den tunnare linjen visar
siktriktningen. Siktriktningen ror sig i detta fatlfran vanster till hoger under tiden skyttenaikt
vapnet mot malet. Vid anlaggningen (den lagsta mmga kurvan) lyfts kolven upp till kinden varef-
ter pipan foljer malets bana under den sista daemalfljningen innan avfyringen..

3.3 Skjutresultat, kulskytte.
3.3.1 Allméant

Resultatet redovisas dels i trafflagesbilden dam kam utlasa trafflaget for kulan, avstand, malets
rorelse under bantiden, etc., dels som ateruppisigedv skjutforloppet.
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3.3.2 Algbana, trafflage

Figur 3.5 Algbana, trafflage

3.3.3 Vildsvin, trafflage

Figur 3.6 Vildsvin, trafflage. Traff i hjarta-lungdrott) &r omedelbart dédande
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3.3.4 Trafflage i form av "snabbtitt”

3.3.4.1 Alg

Figur 3.7 Snabbtitt som visar trafflage i skjutsasot

Trafflaget kan visas automatiskt omedelbart efidvssandet av ett skott i form av en “snabbtit”
en férminskad version av trafflagesbilden. Snatdftinktionen underlattar traning pa egen hand ge-
nom att inga knapptryckningar behtvs mellan skotten

3.3.4.2 Brunbjérn

Figur 3.8 Snabbtitt vid bjornjakt. Resultat berdkmaed hansyn till anatomin: hjarta, hjarna, bukor-
gan, m.m.
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3.3.4.3 Andskytte

Figur 3.9 Snabbtitt pa trafflage vid andskytte

MARKSMAN TRAINING SYSTEMSAB
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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.

MARKSMAN TRAINING SYSTEMSAB
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4.2 Tavlingsresultat

www.marksman.se

TAVLINGSRESULTAT

TAVLING: Marksman CUP
Skjutgrensgrupp:  Algbana
Kaliber: N/A

Patron: N/A

Kulvikt: 659

Utgangshastighet: 800 m/s

Place- Namn Datum Klockslag Antal Poang
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 anvandaren.

5.1 Systeminstallningar

Figur 5.1 Instéllningar, System

Parametrar som anges pa denna bild: bildstorletaaud, projektortyp m.m.

Genom att bildens storlek och skyttens plats kaiekas kan installationen av simulatorn anpasdas ti
tillgangligt golvutrymme och takhojd.

5.2 Val av ammunition och trdngborrning vid hagelsk ytte

Figur 5.2 Val av trdngborrning och ammunition.

| bilden valjs trangborrning (choke), hagelmateniagangshastighet ¢y, hageldimension och ladd-
ningsvikt. | rutan langst ned till hoger anges berdknade hagelhastigheten vid olika avstand.
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Val av ammunition m.m. vid kulskytte

Figur 5.3 Val av ammunition vid kulskytte.

Kulbanan for den valda ammunitionen visas i deitidodfonster déar ballistiska datag,\kulvikt, etc,,
kan anges manuellt. Patroner kan ocksa valjasdieardatabas med patroner fran Normas produkt-
program som finns tillganglig i systemet.

MARKSMAN TRAINING SYSTEMSAB
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6 Lokalbehov

6.1 Allmant

Lokalen skall ga att avskarma fran starkt dagsikgutscenen kan visas pa en projektionsduk efler e
vit vagg. Systemet finns i tva varianter: enkelpkbpr- resp. dubbelprojektorsystem. | enkelprojekto
systemet visas en bild med hojd och bredd i progeetna 3 till 4. Med dubbelprojektorsystemet
visas en dubbelt sa bred bild med tva projektaser gisar tva bilder vid sidan av varandra. Propor-
tionerna blir i detta fallet 3 till 8. Bredden piden kan anpassa till lokalférhallanden men ardhm
gen 3-5 mi enkelprojektorfallet och 6-8 m i dulsystemet.

6.2  Synfalt och avstand till duken

6.2.1 Hagelskytte

| enkelprojektorfallet skall avstandet fran skyttéhduken vara samma som bildbredden eller storre
Projektorn kan monteras i taket eller stallas daegdramfor skytten | ett dubbelprojektorsystem ar
minimiavstandet fran skytten till duken hélftenden totala bildbredden, vilket ger ett synfalt p@ u
till 100 grader.

6.2.2 Kulskytte

Vid kulskytte anvands normalt ett stérre avstandlaneskytt och bild &n vid hagelskytte. Darigenom
minskas synfaltets bredd samtidigt som antaleapiibehalls varigenom bildens upplosning méatt
som antalet pixlar per vinkelenhet 6kar. Pa deitakan i viss man den minskning av upplésningen
som uppstar nar man anvander forstorande riktmentepenseras. Avstand som anvands vid kulskyt-
te kan valjas till mellan 1.0 och 3 ganger bildlnfexql

Forhallandet mellan avstand och bildstorlek karevas pa tva satt: genom okning av skyttens av-
stand fran duken eller genom minskning av bildeodek (det senare kan ske genom andring av
zoom-installning). Vid dubbelprojektorinstallatiariean zoom inte anvandas varfor man har ar hanvi-
sad till att 6ka avstandet.

6.3 Projektoroptik

Enkelprojektorsystemet levereras alltid med videiokjektiv, som alltsd ingar i bassystemet. Projek-
torerna i dubbelsystemet levereras med standakd@prn lokalens I&ngd inte racker till for att ge en
tillrackligt stor bild med standardoptik, kan vidkelobjektiv anvéandas, vilka da far kopas someillb
hor.
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6.4 Konfigurationer

6.5 Enkelprojektor. Bildstorlek: 3-4 meters

25~
J 225-| 3,25m
3m
R S
21-30m
3-4m
3-4m

Figur 6.1 Enkelprojektor.
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6.6  Enkelprojektorsystem med takmonterad projektor. B ildstorlek: 3-4 meters
21-30m
2.25-3.00m| 2.50-3.30m
3-4m
o= 3-4m

Figur 6.2 Enkelprojektor med takmontering
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6.7 Dubbelprojektorsystem. Bildbredd 6-8 meter.
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am 3.5m

4

7.2

Figur 6.3 Dubbelprojektorsystem

8m
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7 Skjutsimulatorn ST-2 — komponenter och tillbehor
7.1  Hardvara

7.1.1 Dator

Den dator som ingar i simulatorn (dator 1) ar emni&@l inbyggd extra hardvara for denna tillamp-
ning. | datorchassit finns inbyggt:

Kameraelektronik;
Datainsamlingskort for kamera- och givarsignaler;
DVD-spelare for DVD-filmer;

Ljudsystem.
Till datorn hor aven tangentbord och pekdon (mb&dia tradldsa, samt hogtalare.

7.2 Resultatredovisning pa extern dator

7.2.1.1 Program for resultatredovisning

Pa en extern dator (dator 2) ansluten till denrdsaen ingar i simulatorn (1) kan samma resultaasis
om pa dator 1. Efter varje skott dverfors en kapiakottet till den externa datorn. Dyrbar simulato
tid kan da anvandas for traningsskytte samtidigt skyttar som har skjutit kan kontrollera och sériv
ut resultat i efterhand pa dator 2.

En extern dator skall vara utrustad med bildsk&amgentbord och pekdon (mus), samt hdgtalare.
Operativsystem skall var Windows 2000 eller Windodis

Programmet distribueras pa en CD-ROM.

| programlicensen ingar assistans vid installatgaranti, fria uppgraderingar.

7.2.2 Givare

Figur 7.1 Givare.
Givaren, som fasts under pipan, innehaller:
videokamera som maéter in siktriktningen i forhadlartill malet;

sensorer som mater in anlaggningen och malféljminge
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avfyringsdetektor.

Givaren fasts pa gevarspipan med invandigt gummhikdzbackar varav den i centrum &ar rorlig me-
delst en skruv. Konstruktionen medger att givareabbt kan flyttas fran ett gevar till ett annat: Gi
varfastet kan anpassas for enkelpipiga gevar achdékgevar samt for dubbelpipiga gevar av typen
"side-by-side”. Eftersom givare och faste invergargevarets vikt och balans ar de tillverkade-i lat
tast mojliga material. Hos ett gevar flyttas integdpunkten mer &n 15 - 20 mm savida inte en mot-
vikt anvands i kolvandan, varvid givarens vikt Halh balanseras ut.

7.2.3 Projektionssystem

7.2.3.1 Projektor

Projektorn har den ljusstyrka, upplésning, kontoast snabbhet som krévs for att ge en god bildkvali
tet och sakra en palitlig funktion hos totalsysteridlsammans med DVD-spelaren och ljudsystemet
utgor systemet en komplett audiovisuell miljé fisrung av instruktionsfilmer, jaktfilmer, etc.

7.2.4 Akustik (tillbehor).

Med akustiken kan mal startas pd samma satt sdarghévebanan dvs. genom roststyrning.
Lamplig kénslighet stélls med ett reglage somstakd tangentbord eller mus.

7.2.5 Gevarsattrapp (tillbehor)

Figur 7.3 Gevarsattrapp.

Attrappen &r utformad som en halvautomatiskt hagelgav typ Benelli med kolv och framstock i
syntetmaterial. Attrappen ar licensfri. Kolven Béillbar [angd och hojd. Attrappen kan inte brytas
avfyringsmekanismen fungerar utan att nagon fibédver spannas. Attrappen kan anvandas for
saval hagel- som kulskytte.

Vikt: justerbar mellan 2,1 och 3 kg.
Piplangd: 70 cm
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7.2.6 Ro6dpunksikte (tillbehor)

Figur 7.3 Aimpoint ComC3

Med rddpunktsiktet kan attrappen anvandas for kilskFinns med snabbfaste for attrappens Wea-

verbas. For att eliminera parallax anvands en ft&lg@s som finns tillganglig som tillboehér.

7.2.7 Mekanisk avfyringsdetektor (tillbehdr)

Figur 7.4 Mekanisk avfyringsdetektor

Gevéar som kréver rekyl for att andra skottet skatina lossas kan inte anvandas for dubbelskott i
simulatorn om den akustiska avfyringsdetektorn adsgendast den forsta avfyringen genererar ett
distinkt klickljud). En I6sning pa detta problemd&n mekaniska avfyringsdetektorn. Detektorn inne-
haller en mikrobrytare som aktiveras av avtryckangimelse. Detektorn ansluts till den pa pipan mon-
terade givaren med en kabel. (Kabeln visas intkléb.) Med den mekaniska detektorn kan ett obe-

gréansat antal skott avfyras utan att gevaretsdldeyf behdver spannas.

7.2.8 Projektionsduk (tillbehdr)

Projektionsdukar av olika storlekar och utféranélans tillgangliga. Vilken typ av duk som ar mest
lamplig i det aktuella fallet bestams av anvandsadgtet (mobilt eller stationart, etc.) och foraai

den i den eller de lokaler dar systemet skall adaén
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7.2.9 Transportvaska

Pelicase 1630 Transportvaska med skumplast, Zhjelleskophandtag. Vattentat. Rymmer dator,

projektor, givare, tangentbord kablar.
Storlek: Internal: 730 x 552 x 384, External: 39815 x 444
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