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1.

Inledning

Denna manual beskriver programmet SimtargetToolBox som man
anvander for att administrera skjutsimulatorn Simtarget.

@

Jaktskyttesimulator fér dig med krav pa kvalitet och flexibilitet.

Funktion - Simtarget

Simtarget ar en tradlos simulator. Ingen storarateekbehdvs mellan vapen och dator.
Simtarget kanner av klicket fran slagstiftet vidyaming och tander lasern ett kort
o0gonblick i samband med avfyrningen. En IR-detektwsluten till datorn "ser" var traffen
tog och visar resultatet med hjalp av projektorn.

Simtarget ar ett avancerat och flexibelt simulatstesm for jakt och tavelskytte. Systemet
anvander en projektor som man visar pa en vaggalle Man "skjuter” pa
projektionsytan dar aktiviteter presenteras sorbailg, duvskytte, tavelskytte mm. Alla
aktiviteter ar konfigurerbara avseende bl.a. mélstorlek vilket gor att man sjalv kan
obegransat variera innehallet.

Simtarget ar utvecklat for att tilgodose behowetealistisk och lattillganglig
vapentraning inom polis, militdr och sakerhetspeatdDet ar ett system som lampar sig
val for skjuttraning, skytteutbildning, jaktutbilohy samt fér en trevlig stund med
vannerna.
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2. SimtargetToolBox — Programmet
Skjutsimulatorn Simtarget administreras genom @ognet SimtargetToolBox.exe.

| SimtargetToolBox anger man hur menysystemet fiint&get skall se ut och har kan man
skapa banor, maska ut olika objekt, skapa egnarbaétgr, definiera upp maltavior, m.m.

2.1. Start / Huvudmeny

Start / Huvudmeny

CrPrapei g Pprieget!

Fhrvrrmore: 100 a0, Stwgrt A

Programmet ar uppdelat enligt:

» Fixed targets
Skapa mal (maltavior) som du senare vill anvandalipa skjutbanor.

* Background items
Maska ut trad, stubbar, stenar, m.m. som du sedarakvanda nar du skapar
bakgrunder.

* Background splitter
Dela upp ett foto i himmel och mark del (dra enisantlinje).

» Background maker
Skapa bakgrunder till skjutbanor.

* Create arenas
Ange hur menysystemet skall se ut for skjutsimuig@ontarget.
Skapa och bygga upp / andra skjutbanor.
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2.2.Knappar

Hogst upp i vanster horn finns 3 knappar. P S ™ |

Knapparnas funktion:
= Oppna ett befintligt objekt (fil).

e Skapa nytt.

= Spara dina andringar.
Har du gjort andringar maste du klicka pa denna &firspara dessa.

2.3. Filer
SimtargetToolBox skapar ett antal olika filer madehall beroende pa vad man utfor.

Filandelse  Beskrivning

* sft Fixed targets

*.slb Background items
*.shg Backgrounds

*.sca Clay arena

*.sra Running target arena
*.saa Animation arena

2.4.Fixed targets

Skapa mal (maltavlor) som du senare kan anvandaime skjutbanor.
For maltavlor har man poangomraden, dodsomradee]draraden och zonomraden.

J S e .

Sjalva maltavlan Poangomrade
Man far olika poang per farg.

W E v
8 o ] )
F F

Dodsomrade Hagelomrade
Traff inom detta omrade ar ett dodande skott. Rékna antal hagel inom detta omrade.
X antal hagel inom detta omrade &r ett

dodande skott.
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Du kan anvand Windows programniraint for att skapa bilder med fargomraden for
poangrakning, déodsomrade, hagelomrade och zonge Maik farg réaknas for sig (rod och
ljusrod ar olika fargomraden), s& darfor ar detigikatt du anvander exakt samma farg i ett

fargomrade som skall vara sammanhangande.

OBS: Kom ihag att spara dina andringar nar du ar klar.

P

Flik: Messurement

Har anger du storleken pa malet (i
detta fall haren storlek i cm), samt
ger den ett namn.

Flik: Points

Om man skall kunna anvanda denna
maltavla for underlag dar man
raknar poang, skall man lagga in
dessa omraden med farg och ange
hur manga poang varje fargomrade
ger. Samt ange "mitt i prick” med
linjerna.

Vill man ha annan form pa
fargomradet &n rund, sa kan man
lagga in egna fargomradesbilder
(som man har skapat i paint) genom
att anvanda knappen "Open external
pict”.

Man kan ha flera poangomraden pa
en maltavla.
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= Flik: Kill areas

e P ‘ﬂ Ange dédsomrade (tréaff inom detta

— aa A omrade ar ett dodande skott).
’ Du kan kombinera ihop cirklar och
s rektanglar sa att du far ett

dédsomrade som du ar néjd med.

For hagelgevar anger man hur manga
hagel som maste traffa inom detta
omrade for att det skall raknas som
ett dodande skott.

Du kan ange ett ljud hur malet skall
lata i dodsogonblicket.

Flik: Pellet areas

— e ﬂ Ange hagelomrade (rakna antalet
e . s L hagel som traffar inom detta

/ : omrade).
Du kan kombinera ihop cirklar och
rektanglar sa att du far ett
hagelomrade som du &ar néjd med.

Flik: Zonepict

Oppna en bild med fargomraden for
olika zoner och namnge varje
fargzon.

Traffarna réknas per zon.
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2.5.Background items

Maska ut trad,
bakgrunder.

Lof Cmasnismn ]

stubbar, stenar, m.m. som du sedam &vanda nar du skapar

Oppna en bildfil med "Open
picture”.

Markera det objekt som du vill
maska ut (detta objekt kan du
sedan anvanda som bakgrunds
objekt nar du skapar banor).
Tréd, sten, stubbe, m.m.

Flytta och andra storleken pa
markoren med hjalp av musen.

Valj " Edit selectiori’ for att
paborja utmaskningen.

Valj "Select transparency color”
och markera en farg som du vill
gora transparent genom att
vansterklicka med musehifnmel
runt trade).

Under Transparency vdlRun” ,

sa omvandlas denna valda fargen
(+- angiven'Tolerans™) till
transparent.

Klickar du p&'View” visas
transparent farg med gron farg
(detta for att man skall kunna se de
transparenta omradena).

For att ta bort denna gréna féarg:
Klicka pa”"Repaint” som tar bort
visningen av transparent farg i
gront, innan du kor "Run”.

Eller valj "Select transparency
color’” och markera denna grona
farg och kér Run”.

Ar du inte n6jd med resultatet kan du angra seriésta” med knappenUndo "run” ”.

Mala/sudda med musen:

Valj en farg genom att valja "Select transparenapi¢ och markera denna farg och
markera sedatPaint with selected transparency color’, nu kan du sudda med den valda

fargen.
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Du kan andra storlek pa sudd, med knapp&Rudbber width” och”Rubber height”.

Vill du ha transparent farg, valpo transparent” .

Om du vill sudda det du har gjort och atergarmtilbinalbilden, sa valjRepaint to

original” .

Ovanstaende kan du gora flera ganger, tills du @jdmed resultatet.

Du kan bdrja om fran borjan genom att vaReset picture”, da far du fram original bilden

som den sag ut nar du borjade.
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Ge objektet ett namn och klicka
"Add to library...” for att skapa
detta objekt i biblioteket.

Da& kommer objektet att hamna i
rutan tillsammans med de 6vriga
objekten som du har i detta objekt
bibliotek.

For att spara klick&Close and
save”.

Du kan dppna ett objektbibliotek
eller skapa ett nytt med knapparna
"Select” och”New” .

Filen har andelsen *.slb

Du kan aven spara resultatet som
en bildfil (ex: tall.jpg. Anvand
knapperiSave ext”.

Med”Run” under Decolorize kan
du valja en farg (markera "Select
trancparency color” och valj farg)
och ersatta denna med en annan
farg.

Detta kan vara bra att anvanda om
du vill tex. omvandla en gul
hostbjork till en ljusgron varbjork.
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2.6. Background splitter
Dela upp ett foto i himmel och mark del (dra enisantlinje).

Himmel och mark maste delas av med en rak horisgmtidetta for att skjutsimulatorn
Simtarget skall vet vad som ar himmel och vad somatk.

Valj ”Open picture” och 6ppna
den bild som du vill skapa en
bakgrundsbild av.

Namnge vad himmel/mark skall
heta.

Markera vars horisontlinjen gar
(dra i dragbar ovanfér Name),

du kan finjustera genom att ga upp
eller ner med piltangenterna

Skapa dessa genom att klicka pa
"Add to libs”.

Spara dessa genom att klicka pa
"Save all to files.

Nu har du skapat en himmel och en
mark som du sedan kan anvanda
var for sig nar du skapar banor.

Forsta gangen du startar upp Background splitteterdu skapa ett bibliotek for himmel
(Skydom lib) och ett for mark (Ground lib). Detrgtu genom att klicka paNew”’, da
kommer biblioteksnamnet att std under rutan ddrattnamnen pa himmel/mark.

Du kan ha flera olika himmel och mark bibliotek( host, vinter, var, sommar, fjall, hay...
och du 6ppnar dessa genom knappa8ieyome lib’ och "Ground lib”.
Du skapar nya bibliotek via knappen "new”.

Biblioteken (filerna) skapas och ligger pa samné@dlessom detta program
(SimtargetToolBox.exe) och har andelsen *.slb.
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2.7.Background maker

Skapa bakgrunder till skjutbanor.
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Via knappen Select library”

valjer du vad du vill lagga in pa din
bakgrund éx: himmel, mark, sten,
trad..).

* "Add as skydomé — om
det &r en himmel du lagger
till.

* "Add as ground’ — om det
ar mark du lagger till.

* “Add from library... " —
om det &r annat &n
himmel/mark som du
lagger upp pa din bakgrund.

Om du vill géra en konstgjord himmel (och inte tafen ett himmels bibliotek) kan du
klicka pa knappen und&kydome coloroch vélja farg pa himmel och sedan stélla in

Intensity for denna himmel.

Konstgjord mark kan du skapa genom att klicka pdpken framfér Ground texture” och
dar valja en bildfil, sa fylls hela marken ut mezhda bild.
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Lagger du in ett objekt sa kan du
flytta det och andra storlek,
information om position och
storlek ser du da langst ner till
vanster pa skarmen.

Via "deleté kan du ta bort ett
objekt (markera forst objektet
genom att klicka pa det med
musen).

OBS: Kom ihag att spara innan du
stanger.
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2.8.Create arenas

Ange hur menysystemet skall se ut for skjutsimui&@antarget. Samt skapa och bygga upp
/ @andra skjutbanor.

Tank pa att det bara ryms 6 valmojligheter pa vsiga i skjutsimulatorn Simtargets
menysystem. En valmdjlighet ar alltid "backa e¢tgst férutom pa skjutsimulatorns startsida
(root iten).

& Merus editor Msld] Start/ Huvudmeny

Man definierar upp hur

4 Lopande vilt [ acdrootitem | skjutsimulatorn Simtarget_s
- Lesduvor menysystem skall se ut via:
- Nordsk rap [ Add mew subitem ] «  “Add root item”
WT plattal-5
m_’”ﬂa“ﬁ Loaor | cdtmbten | * “Add new subitent
-'+' L 113 M M b
4 Jakt e “Edit subitem
- Uthidning e "Delete itenf
+ Bpsrnpasset
Bl 1acarskolan |
- - Avstindsbedomning [ Add runring target |
: :;:::::: [ Add day arena |
_ L:Erd.kr.::;ﬂwtt'e [ At arknaton arie | Man skapar nya §kjutbanor via:
L ;:’{mmwmmm e "Add running target”
Highana S0m P1 | edtectuty | e “Add clay arend
i Bereaion « “Add animation arena’
4l - Kla Mofors
[ Eit iconfist |
Man &ndrar en befintlig skjutbana
L K szve || X cancel | via:

» "Edit activity ”
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(i Edit menu ftem

Bi=1E3

MName

| Yagarskolan

File

:C:‘Prujekf‘ﬁimtarqet J'gimtarget2\arenasjaktstigl.zaa

Icon
|iet 35 "

{7 Edit iconlist

=1

Pict 0 ~
Fict 1
|Pict 2
HPict 3
Pict 4

| Pict 8
| Pict 3
Pict 10
| Pict 11
[Piet 12
|Pict 13
Pict 14
Pict 15
1Pict 16
Pict 17

Pict 18 - | o« || Xconce |

Skjutbanor skapas med:
e "Add running target”
* “Add clay arena”
* “Add animation arena”

Lagga till eller &ndra i Simtargets
menysystem via:

“Add root item”
“Add new subitem”
“Edit subitem”

Har knyter man ihop vad sjélva
item/subitem skall heta och vad
den skall ha for icon, samt vilken
fil som skall 6ppnas om det ar en
subitem (skjutbana).

Man tar bort item/subitem med
"Delete itenft.

Edit iconlist

Andra ordning pa ikoner, samt
lagga till och ta bort ikoner som
man kan anvanda i skjutsimulatorn
Simtargets menysystem.

Nar man skapar en skjutbana ombeds man forst gédt @amn pa skjutbanan, namn pa filen
for skjutbanan och vilken ikon man vill hikédant fénster som nar man lagger till eller

andrar i Simtargets menysystem
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Flik “Graphics”

Valj bakgrund och maltavla via
knapparna Backgrounds’ och
"Target”.

Om du vill ha ett staket sa klicka
for "Use fencé och valj staketbild
via knapp Fencepicturé'.

For skidskytte klicka for This is
Biathlon”

Valj skottljud och vilken typ av
gevar du skapar banan for langst
ner pa skarmen.

Flik “Metrics”

Har anger du avstand till
maltavlan, avstandet mellan staket,
maltavlans hojd over marken
(anvands for skidskyttexch hur

lang tid det skall ta fér maltavlan
att forflytta sig fran ena sedan till
andra sedan.

Nedanfor bilden kan du dra for att

placera och ange maltavlans
startposition.

Flik “Movements”

Har anger du hur maltavlian skall
bete sig:
« Maltavlan stanna upp till
hdger och vanster.
« Maltavlan skall hela tiden
vara i rorelse.
« Maltavlan skall sta still.

Samt hur manga skott som skall
avlossas per skutévning.
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i Edit clay arear

passadurand

145

Mo (K Pichure
Mo 91 Kastare 1, 10 days

M 02 Kasdnnd 2, 8 days
G ] *

Create arenas — Add clay arena

[ e | snosisound
Delete [ oursiFie |
[Ciear sound]
L wox || X coreel |

Valj forst vilken bakgrund som du
vill ha till din lerduvebana via
knapp ‘Add Background”.

Sétt upp position pa och antalet
lerduvekastare med knappen
"Dispensers.

Nar du har gjort det kan du lagga in
kast fran dessa lerduvekastare med
"Add Clays".

| rutan nedanfor bilden har du i
vilken ordning handelserna
kommer for denna lerduvebana.

Du kan andra ordningen genom att
markera en rad och flytta denna
med de réda pilarna.

Du kan aven andra eller ta bort
markerad handelse med knapparna
"Edit...” och "Deleté€.

Valj skottljud langst ner till hoger.
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Du lagger till eller tar bort en
lerduvekastare med knapparna
"Add” och "Del".

Du markerar vilken lerduvekastare
du jobbar med genom att klicka pa
den med musen, den valda
lerduvekastaren ar rod.

Du flyttar lerduvekastaren genom
att dra iX-pos ochZ-pos.

Med Angel Z andrar du vinkeln fér
at vilket hall som lerduvekastaren
skall kasta.

Genom att dra i reglagen under
Visual kan du se hur synféltet for
vad som skytten ser andras.

Det svarta stracket ar skarmen dar
sjalva bilden projiceras upp.

Du kan aven ange ljud for hur det
skall lata nar en lerduva kastas
ivag.

Med "Edit” 6ppnas nasta fonster
dar du kan stélla lerduvans
utkastvinkel, m.m.

Detta fonster kommer upp nér man
valjer "Edit” i Dispensers.

Overst kan du andra namn pa
denna lerduvekastare.

Klickar man for 'Release angélkan man déverst i fonstret andra lerduvans utgéings!.
Annars ar det installt enligt tAvlingsreglerna.

"v0" &r lerduvans utgangshastighet.

"Dispenser from ground' anger lerduvekastarens hojd éver marken.

Lerduvan vobblar (ror sig slumpmassigt) i hojd satled, denna rérelsevinkel anger man

med "difference angel.

Knappen Paint trajectory” ritar ut ett lerduvekast.
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o of throwouts
Mo of days

Color of days

.
L IEE[ |
L]

L ox [ X cencel ]

Nar du var klickat pa “Add Clays” eller markerat leastare och
valt “Edit...” far du upp detta fonster.

"Dispensers anger vilken kastare det galler, om du har flesa
din bana.

"No of throwouts’ anger antalet kast fran denna kastare.

"No of clays anger antalet lerduvor som skall kastas ivag i
varje kast.

Och med Color” valjer du farg pa lerduvan.
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2.11. Create arenas — Add animation arena

0} Form_EdiPatteions

L. iy 5
Ty

[EJ : gi ;ﬂ;.-h;l;n B g1
Wt e oty
Jensond |
SLarea

(B osete | [Fone s Med knapparnaPathes och
"Fixed targets’ skapar du rorliga
ot el St eller fasta handelser som du kan

| rutan nedanfor bilden har du i
vilken ordning handelserna
kommer for denna skjutbana.

Du kan andra ordningen genom att
markera en rad och flytta denna
med de rdda pilarna.

Du kan aven andra eller ta bort
markerad handelse med knapparna
"Edit...” och "Deleté€.

Genom att klicka foResultmode
anger man hur skjutresultatet skall
presenteras (for mera information
se kapitel Resultat).

ot Dessa kan du sedan lagga in genom

(=i RdeGun .
Osotgn  [seurarin] skjuta mot.
e sound]
E =]
[ o= [ 3 concel

* Add background

Valj forst vilken bakgrund som du vill ha till dskjutbana.

* Add pathes

Lagg till rorlig handelse som du skapat under “Bath

* Add targets

Lagg till fast handelse som du skapat under "Fieegets”.

* Add delay

Lagg in en fordrojning i sekunder.

* Wait for empty

Lagg in att man skall vanta tills skjutbanan ar ferhandelser.

e Add a sound

Lagg in ljud fran en ljudfil och ange om ljudet #kspelas en gang eller om ljudet

skall spelas hela tiden (loop).

Valj skottljud och vapentyp langst ner till hoger.

att anvanda knapparna till vanster:
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Lnipet & targel fred
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Lo || X e |

Med Mode véljer du vad du vill
gora.
» Add target
Lagag till ett objekt.
* Select target
Nu kan du flytta omkring
ett objekt.
* Delete target
Radera ett objekt.

Du kan dra Arenasizefor att
andra storlek pa skjutbanan.

Valj méltavla genom att 6ppna en
fil (*.sft) med knappen bredvid
Targets.

Namnet pa maltavlan syns da i
fonstret nedanfor.

Hogerklicka med musen pa ett objekt sa 6ppnas ett installftingter for detta objekt.

Langst ner i fonstret finns bl.a. information onmrsrabjektet befinner sig i forhallande till
skytten.

T Efit fimed target
Tarpes name Posfion Eom shoaler

ol 8,78 m ¥ 0,00 m £ 34,73 m

Rectree DO

e wibole for tortal
w0 o= DR Hl
bty
[ Smstery mvvinitde srtervas I
REpst

i detect §
= v

kan detext

Forrbert Sl i ey Larget
Preliel arva lownd
stitzoor min tnund
Powt info Bound

T e 100 cm
Trut: himgfst | 1 &
Geatpred e et isdede
[ozririe |

Elex snl|

{ Py o,

:_'med

e visbila larve (o by L} Shootable of dstance rasson

VR N mart s when done

(5} Geow Ko mid {=) Srink: to. e
TSk b bathee
(Chrew Froms bathom
At deacpmar
L) it b there yBe & ghost

E_:nhm.nlbrrr.hl;r‘.
[l tre on llrarhut [Seuns an bizoneh] | G |

|
el ooty Qround =il o=
— 5 TIB6 e
Tim W
Lwfox | [ X co )

Hogerklicka med musen pa ett
objekt s& Oppnas detta
installningsfonster.

Hogst upp finns information om
objektet, sdsom objektets namn,
verkliga storlek, position pa
skjutbana. Samt bild pa objektet.

Med "Sound when get visiblé
anger man om man vill ett ljud nar
objektet blir synligt pa skjutbanan.
Man kan aven klicka fér "Loop
sound” om ljudet skall spelas upp
hela tiden.

Med "Visual on start’ valjer man
hur objektet skall dyka upp pa
skjutbanan.

Med "Visual when doné valjer
man hur objektet skall férsvinna
fran skjutbanan.
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Under "Active option” valjer man hur objektet skall vara aktivt.

Man anger hur lange detta objekt skall visas.
Antingen visas det i tiden man stéaller in m&g'visible for total’ eller tills man har skjutit
mot malet det antalet ganger som man staller in’Bedvisible/active up td.

"Shootable of distance reasdrkryssad kan man skjuta denr{gramtagen for jaktstig /
avstandsbedomning i jagarexamen).

"Hits must be on target for att skotten skall rakas som skott sa masta triffa malet
(skjuter 5 skott i luften, raknas inte dessa).

"Done on killzonehit' objektet forsvinner nar man traffar dodsomradet.

"Visibility ”, Man kan ange att ett objekt skall vara osynéigtviss tid genom att klicka for
”Switch invisible interval” och ange tid for hur lange objektet skall synak bur lange
objektet skall vara osynlig.

" Result anvands for polisiar traning dar man skjuter parer.
Man anger hur manga traffar som minst maste sittilin detect I (zon 1) och hur
manga traffar som minst maste sittaMlih detect 2 (zon 2).

Objektets hojd 6ver marken anges langst ner i féysHeight over ground’.

e (9] Oversta rutan innehdller namn pa sparen.

Paghes

e Du skapar nya spar meddd”, tar bort spar meddelete’ och
andrar ett spar mededit”.
Nedre rutan innehaller de djur som jag kan valjag@djag skapar

R — sparet.

| En ]

Arumale

Algtir

L add |

| W OF | | X Corve
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Fomm, Laapath ] MedMode véljer du vad du vill

e gora.

SR s * Add point

e Lagg till punkt.

L » Select point

i Nu kan du flytta omkring
iy | W en punkt.

s of e oot » Delete point

st demd . Radera en punkt.
wodiadi e Clear all

o - Radera allt.

ol : Du kan dra Arenasizefor att
s andra storlek p& skjutbanan.
=23 Valj djur underAnimation.

St s e ST =] [Xe=

Namnge detta spar unddame of
the path.

“Loop until dead” da& gar djuret detta spar tills den dor.

"Speed anger djurets fart.

Med "Set height for all points’ s& satter man héjden till samma véarde for allakper efter
sparet, annars kan matdgerklicka med musen pa punkt i ett spar s 6ppnas ett
installningsfonster dar man kan stalla in hojd onindjuret skall sta stilla pa denna punkt.

"On non killing shoot” anger hur djuret skall reagera vid ett ej dodaskiztt.

Med "Sound’ anger man om man vill ett ljud nar djuret blindigt pa skjutbanan. Man kan
aven klicka for "Loop sound” om ljudet skall spelgsp hela tiden.

Langst ner i fonstret finns information om vars melsaren befinner sig i forhallande till
skytten.

3. Resultat

3.1. Resultat presentation

Resultaten presenteras pa olika satt beroendepvtigana, samt hur denna bana ar
konstruerad och vilken vapentyp man skjuter medvépen eller hagelvapen).

Med pilarna hogst upp till vanster valjer du vilket skott som du vill se resultattaidfor.
Med pricken hdgst upp till hdger sa genererar du en ny hagelsvgvarje skott ar unikt och
hagelsvarmen ser alltid olika ut)
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Texten hogstupp pa bilden mellan knappar, innehaller inforaaibm skottet:

For kulvapen:
avstand till malet, tid for skottet att na malaildns utgangshastighet, kulans hastighet vid
traffogonblicket, vad kulan tappat i hojdled, m.m.

For hagelvapen:
avstand till malet, tid for skottet att na malettad hagel som traffade, hagelspridning vid
traffen, m.m.
Skjuter man mot lerduvor finns aven viss informatem lerduvan sadsom flygtid, m.m.

Langst ner pa skarmen kan vélja annan ammunitions typ odtuséraffbilden forandras.
Du kan aven vaélja vilken ammunitions typ som dulsiiguta med genom att markera
ammunitions typ och klicka pa knappen "Set to stadd
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..1 e T - Resultat for - Kulvapen.

Gronprick ar vart du siktade nar
skottet avfyrades.

Rod prick ar traffpunkten.

Resultat for - Hagelvapen.
Skott mot [6pande mal.

e Gronprick ar vart du siktade nar
skottet avfyrades.

Cirkeln anger hagelskurens
spridning.

F i
|= - - n i = - = - = - n

s MO [EEs)

1, 1 e

- Resultat for - Hagelvapen.

Skott mot lerduva.

Rddlerduva ar placeringen pa
lerduvanduvan nar hagelsvarmen nar
fram.

L

Gronlerduva visar lerduvans vag
genom luften.

Cirkeln anger hagelskurens

:- = spridning. Ar den roda duvan
i o i innanfor cirkeln, ar det en traff.

=
S

szl
fii
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Time: 89778 5  Totul 7 pomis

Resultat for - Prickskytte.

Har kan resultat presenteras enligt:

 Tid fran start.

*  Summa poang.

* Summa per zoner.

« Visa alla skott per mal.

» Skjutbart mal eller inte.
(presenteras medbtt om
man skyter pa sadan man inte
skall skjuta pa och megtont
om det &r ok att skjuta pa
detta).

4. Djur

4.1.Djur och dodszoner
Djur ar i 3D och varje djur har dodszoner.

L ol .

Target normal 09
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5. Kontaktinformation

www.Simtarget.com

Tele:+46 (0)8-38 04 75 Simtarget AB
E-post:info@simtarget.com Box 6106
175 06 Jarfalla

6. Ytterligare information

www.simtarget.com Simtarget pa Internet.

www.simtarget.com/manual
Har ser du om det finns nyare version av denna alauh har kan du hamta manual.

Tips — Kontrollera om det finns en nyare version avrdemanual pa Internet.
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