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TTeerrvveettuullooaa käyttämään Scatt Professionalia, venäläisten 

huippuampujien suosimaa ampumatekniikan harjoitusjärjestelmää 
 

Scatt on viimeisintä teknologiaa käyttävä optinen harjoittelujärjestelmä, joka 

on kehitetty huippusuoritusta tavoitteleville ampujille. Scatt-

ampumajärjestelmän suunnittelun lähtökohtana oli auttaa ampujia ympäri 

maailman saavuttamaan heidän korkeimmat tavoitteensa. Scatt auttaa sekä 

nopeutttaa kehittämään ampujan mahdollisuuksia saavuttaa huipputuloksia 

ampumakilpailuissa, mikä on ampumaurheilussa ensisijainen päämäärä. 

Järjestelmää on erittäin turvallista käyttää, ja sitä voidaan käyttää joko 

panosten kanssa tai ilman. Scatt ei vain näytä osuman arvoa, vaan antaa 

täydellisen analyysin siitä, mitä tapahtuu tähdättäessä. Ampumasuorituksen 

kulku esitetään helposti ymmärrettävässä graafisessa muodossa, mikä tekee 

mahdolliseksi tarkan suorituksen arvioinnin ja siitä tehtävät johtopäätökset. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MMMiiinnniiimmmiiilllaaaiiitttttteeeiiissstttooovvvaaaaaatttiiimmmuuukkkssseeettt   
Pentium MMX 166 MHZ tasoinen suoritin 

32MB keskusmuistia 

VGA-tasoinen ja 800x600 tarkkuuteen pystyvä näyttö 

Windows 95 tai uudempi käyttöjärjestelmä (myös Windows NT) 

Internet Explorer 4.01 tai uudempi selain 
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SSScccaaatttttt---kkkooommmpppooonnneeennnttttttiiieeennn   jjjaaa   ooohhhjjjeeelllmmmiiissstttooonnn   aaassseeennnnnnuuusss   
 

Kytke Scatt-komponentit toisiinsa alla olevan kuvan osoittamalla tavalla. 
 

 

aa))  KKyyttkkeennttääkkaaaavviioo  
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bb))  EElleekkttrroonniisseenn  ttaauulluullaaiitttteeeenn  aasseennnnuuss  

 

Kiinnitä elektroninen taululaite kamerajalkaan tai seinään 5m tai 10m 

etäisyydelle niin, että infrapunavastaanottimet osoittavat ampujaan päin. 

Sujauta maalitaulu maalitaulun kiinnikkeiden alle, ja katso, ettei se peitä 

infrapunavastaanottimia. Jos käytät 5m maalitaulua, leikkaa taulun keskelle 

reikä.  
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cc))  OOppttiisseenn  ttuunnnniissttiimmeenn  aasseennnnuuss  

 

Kiinnitä optinen tunnistin aseen piippuun käyttämällä kiinnityslevyä. 

Vaihtoehtoisesti voit käyttää kiinnittämiseen piipun liitettä, mutta 

kiinnityslevy on suositeltavampi vaihtoehto. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
 
 

 
 

 

dd))  OOhhjjeellmmiissttoonn  aasseennnnuuss  

 

Asenna Scatt-ohjelmisto asettamalla mukana toimitettu levyke tai CD-levy 

tietokoneeseen. Kaksois-napsauta ”Scatt.exe” – kuvaketta, ja seuraa näytön 

ohjeita. Kun asennus on päättynyt voit käynnistää Scatt-ohjelman valitsemalla 

Käynnistä ja Scatt. 

 

Huom. Scatt-ohjelman ensimmäisellä käynnistyskerralla ohjelma pyytää 

syöttämään laitteen sarjanumeron. Numero löytyy Scatt-yksikön 

pakkauksesta. 
 



 9 

VVaallmmiisstteelluutt  eennnneenn  hhaarrjjooiitttteelluunn  aallooiittttaammiissttaa  
 

Kun olet saanut kytkettyä komponentit toisiinsa, etene seuraavan ohjeen mukaisesti. 

 

1) Käynnistä tietokone ja sen jälkeen Scatt-ohjelma. 

2) Valitse ”Start practice”. 

3) Kirjoita nimesi ja valitse ampumalaji (event). 

4) Tee optisen tunnistimen karkeakohdistus painamalla näppäimistöstä painiketta 

[F2] ja sitten ampumalla muutamia laukauksia mahdollisimman keskelle 

maalitaulua samanaikaisesti säätäen optisen tunnistimen asemaa sen 

säätöruuveista. Osuman tulisi ainakin sivuta pikkurengasta (kuva alla), mutta 

mieluiten olla sen sisäpuolella. Sulje ikkuna lopuksi. 

 

 
 

 
 

 

5) Tee optisen tunnistimen hienokohdistus ampumalla ja samanaikaisesti 

säätämällä aseen tähtäimiä. 

6) Aloita harjoittelu. Keltainen nuoli maalitaulussa osoittaa, että ammutaan 

koelaukauksia. Kilpalaukaustila saadaan päälle joko valitsemalla työkaluriviltä 

”Shooting” ja ”Match” tai pikanäppäimellä [F3]. 3-asentoa ammuttaessa 

asentoja voidaan vaihtaa valitsemalla työkaluriviltä ”Shooting” ja valitsemalla 

joko  ”Prone” (makuu), ”Standing” (pysty) tai ”Kneeling” (polvi). Harjoittelu tai 

kilpailu lopetetaan valitsemalla työkaluriviltä ”Shooting” ja ”Stop Practice”. 
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SSCCAATTTT--OOHHJJEELLMMAANN  

KKÄÄYYTTTTÖÖOOHHJJEE 
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AAmmppuummaaiikkkkuunnaa  

 

 
 

Tämä ikkuna on avoinna, kun ammutaan. Vasemmalla olevissa pikkutauluissa on nähtävissä kasa 

jokaista kymmensarjaa kohti. Kymmensarjataulun alareunassa on ilmoitettu kyseisen 

kymmensarjan järjestysnumero, finaalitulos ja peruskilpailutulos. Esim. yllä olevassa kuvassa 

ensimmäisen kymmensarjan taulussa finaalitulos on 104.1 ja peruskilpailutulos on 100. 

Kymmensarjataulun alle tallentuu jokaisen ampumasuorituksen tulos kymmenyksinä (Result), 

suoritukseen käytetty aika (Time), piirtojäljen pituus (Length), pito kympissä 

tarkasteluaikana* (10.0) sekä pitoalueen keskimääräisen pisteen ja osumapisteen välinen 

etäisyys, mikä kertoo eritoten liipaisun puhtaudesta: mitä pienempi on arvo, sitä puhtaampi on 

liipaisu ollut. Yllä olevassa kuvassa liipaisun puhtauden arvo on 0.6 ensimmäisessä laukauksessa. 

 

Tutkimuksissa on saatu selville, että maailman parhailla ampujilla piirtojäljen pituus on likimain 

seuraava, kun tarkasteluajaksi on valittu 1 sekunti: 

 Ilmakivääri: 7-9 mm 

 Ilmapistooli: 55-75 mm 

 Pienoiskivääri makuu: 20-35 mm 

 Pienoiskivääri pysty: 40-50 mm 

 Pienoiskivääri polvi: 30-40 mm 

 

Napsauttamalla tarkasteltavaksi haluttua laukauksen numeroa (#) ja painamalla välilyöntiä 

näppäimistöstä voidaan tarkastella uudelleen valitun laukauksen kulkua. Kaikkien laukausten 

kulku voidaan toistaa yhdellä kertaa valitsemalla valikosta ”Shooting” ja ”Replay all shots”. 

 

Halutessa laukauslistaan saa näkyviin myös muita muuttujia kuten teoreettisen pidon kympissä 

(10a0), jolloin kymppi ajatellaan sijaitsevan pitoalueen keskipisteessä. Tämä voidaan lisätä 

laukauslistaan valitsemalla valikosta ”Tools” ja ”Options” ja ruksaamalla kohta ”Steadiness in 

10.0”. Jokaisesta laukauslistan osiosta paitsi tuloksesta on laskettu keskiarvo joka 

kymmensarjan jälkeen. 

 

Maalitaulun skaalausta, eli minkä osuman arvon kehältä lähtien ohjelma alkaa näyttää 

piirtojälkeä, voi muuttaa painamalla näppäimistöltä numeroita 1-9. Esim. jos halutaan ohjelman 

suurentavan maalitaulun ns. seiskan ringille, se onnistuu painamalla näppäimistöltä numeroa 

seitsemän. 

 

* Pidon tarkkailuajasta lisää seuraavalla sivulla. 
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GGeenneerraall  iinnffoo  ??   YYhhtteeeennvveettoo  

  

  
 

 
Käsite Selite 

Shooter name Ampujan nimi 

Comments Kommentit 

Shooting event Ampumalaji 

Date, time Päivämäärä ja aika 

Number of match shots Kilpalaukausten lukumäärä 

Integer result Peruskilpailutulos 

Fractional result Finaalitulos (jos kyseessä finaalisuoritus) 

Average result Keskimääräinen osuma finaalissa 

Result for the shot group in relation to the 

center of the target 

Saavutettavissa ollut finaalitulos, jos tähtäimet 

olisivat olleet täysin kohdallaan* 

Total shooting time Suoritukseen käytetty ampuma-aika 

(koelaukauksiin käytetty aika poisluettuna) 

Average time for a shot Laukausten välinen aika 

Stability of time interval between each shot Ampumarytmin tasaisuus 

Diametrical dispersion (group size) Kaikkien laukausten muodostama kasan koko 

Stability of aiming Pidon tarkkailuaikana** piirretyn jäljen 

halkaisijan pituus (kertoo, kuinka laaja-alaista 

heilunta on ollut) 

Accuracy of shooting Yllä olevan halkaisijan keskipisteen etäisyys 

taulun keskipisteestä (kertoo, kuinka kaukana 

pitoalue on ollut kympistä tarkkailuaikana**) 

Average steadiness in 10.0 Kertoo, kuinka suuren osan tarkkailuajasta** ase 

pysyy kympissä 

Average length of a tracing Keskimääräinen jäljen pituus tarkkailuaikana; 

horizontal = pystysuunta, vertical = vaakasuunta 

Elliptical factor (for group and tracings) Kasan (group) tai jäljen vaaka- ja pystyhajonnan 

suhde. Mitä vaakaheilunta on pystyheiluntaan 

nähden, sitä suurempi on suhdeluku. Jos 

pystyheilunta on suurempaa kuin vaakaheilunta, 

suhdeluku on välillä ]0,1[. 

 
2*Osumat voidaan keskittää piirtojälki-ikkunaan valitsemalla työkaluriviltä ”Tools” ja 

“Shots parameters…” ja rastittamalla kohta ”Coinside grouping with the center of the target”. 

 

 

 

 

 

 

 

**Pidon tarkkailuaika voidaan itse määrittää valitsemalla työkaluriviltä ”Tools” ja ”Shots parameters…” ja muuttamalla 

Control intervalia. Pidon tarkkailuaika piirretään oletusasetuksilla keltaisena piirtojälki-ikkunassa. 
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DDiissttaannccee  ??   EEttääiissyyyyss  

  

  
 

Nämä kaksi kuvaajaa kuvaavat tähtäyspisteen etäisyyttä 10.9:stä pidon 

tarkkailuaikana (Kuvassa 1 sekunti ennen laukaisua). Tarkkailuaikaa voidaan 

muuttaa valikosta valitsemalla ”Tools” => ”Shot parameters” ja muuttamalla 

Control intervallia. 

 

Kuvaajan x-akselin origon vasen puoli kuvaa aikaa ennen laukaisua ja oikea puoli 

aikaa laukaisun jälkeen. Y-akseli puolestaan kuvaa osuman arvoa. Ylemmässä 

kuvaajassa on sekä vaakasuuntainen (kuvattu punaisena käyränä) että 

pystysuuntainen (kuvattu sinisenä käyränä) tähtäyskuva eroteltu toisistaan. 

Esimerkkikuvasta voidaan tulkita, että laukaisuhetkeä lähestyttäessä (n. 0.4s 

ennen laukaisua ja siitä eteenpäin) pystysuuntainen tähtäyskuva antoi 

mahdollisuuden ampua erinomaisen osuman, mutta kun vaakasuuntainen 

tähtäyskuva huonontui juuri ratkaisevilla hetkillä ennen liipaisua, osuma jäi 

9:ksi 10:n sijasta. ”Absolute distance” (alempi kuvaaja) kuvaa vaaka- ja 

pystykäyrien yhteisvaikutusta. 

 

Huomaa, että y-akselin arvot numeroiden kohdalla tarkoittavat osuman arvon 

parasta arvoa, kun niitä laskettaessa on huomioitu kymmenykset. Siten kuvan 

arvot 8, 9 ja 10 vastaavat pikemminkin arvoja 8,9; 9,9 ja 10,9. 
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CCoooorrddiinnaattiioonn  ccuurrvvee  ??   AAmmppuujjaann  rreeaakkttiiookkyykkyy  

  

  

  

  
 

 

 

 

 

 

Ammunnassa onnistuneella laukaisuhetkellä voidaan osaksi kompensoida 

puutteellista pitoa. Ampujan reaktiokykykäyrä esittää ampujan kykyä valita 

paras mahdollinen laukaisuhetki tarkan tähtäyksen (tarkkailuajan) aikana. X-

akseli kuvaa aikaa ennen liipaisua ja y-akseli etäisyyttä 10,9:stä. Y-akselille 

merkityt arvot 10, 9, 8 jne. tarkoittavat osumien pistemääriä 10,9; 9,9; 8,9 

jne. aivan kuten finaalissa. 

 

Mitä jyrkemmin käyrä lähtee nousuun viimeisien sekuntien aikana, sitä 

heikompi on ampujan kyky liipaista, kun tähtäys on ampujan mielestä 

kohdallaan. Toisin sanoen kyseinen käyrä mittaa mahdollista liipaisuvirhettä 

laukaistaessa ase. Yllä olevissa kuvissa 1. ampujalla on selvästi enemmän 

liipaisuongelmia verrattuna 2:een ampujaan. Liipaisutaidon ja reaktiokyvyn 

kehittymistä voidaan seurata helposti Ampujan reaktiokyky –kuvaajalla. 
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SShhiifftt  ccuurrvvee  ??   LLooppppuuttuullookksseenn  rriiiippppuuvvuuuuss  llaauukkaaiissuuhheettkkeessttää  

  

  
 

(1) Nykyisellä liipaisuhetkellä saavutettu osumien arvo 

(2) 0,65 s (3) aikaisemmin suoritetun liipaisun todennäköinen arvo 

Yhteenveto: Kuvassa oleva henkilö saavuttaisi hieman paremman tuloksen, 

jos hän liipaisisi 0,65 sekuntia aikaisemmin. 

 

Tämä diagrammi näyttää, kuinka paljon laukaisuhetki vaikuttaa peruskilpailun 

lopputulokseen. Toisin sanoen käyrä osoittaa, mikä peruskilpailun lopputulos 

olisi ollut, jos laukaus olisi lähtenyt jonkin verran aikaisemmin. X-akselilla on 

aika (tarkkailuaika) ennen laukaisua ja hieman sen jälkeen. Kyseistä aikaa 

voidaan muuttaa samaan tapaan kuin muissakin diagrammeissa. Y-akselilla 

puolestaan on todennäköinen peruskilpailun lopputulos. 

 

Diagrammin rinnalle on mahdollista avata toinen samantyyppinen diagrammi 

vertailuksi toisesta harjoituksesta tai kilpailusta. Tämä onnistuu 

napsauttamalla työkaluriviltä painiketta ”Model” ja valitsemalla haluttu 

vertailutiedosto. 
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AAiimmiinngg  ppooiinntt  ssppeeeedd  ??   PPiiiippuunn  lliiiikkkkeeeenn  nnooppeeuuss  

  

  
 

(1) Nykyinen liipaisuhetki ja piipun liikkeen nopeus tällä hetkellä 

(12mm/sec) 

(2) Paras mahdollinen liipaisuhetki (Piipun liikkeen nopeus tällä hetkellä 

pienin.) 

 

Diagrammista nähdään piipun liikkeen keskimääräinen nopeus ennen liipaisua 

valittuna tarkkailuaikana. Toisin sanoen kuvaaja kertoo, kuinka vakaa pito 

ampujalla on ollut liipaisuhetkellä, ja miten se on muuttunut lähestyttäessä 

liipaisuhetkeä: onko heiluminen esimerkiksi lisääntynyt juuri ennen laukauksen 

lähtemistä, kuten monilla ampujilla on ongelmana? 

 

Ylemmän diagrammin sininen käyrä kuvaa piipun liikkeen keskimääräistä 

nopeutta kaikkien ammuttujen laukausten osalta. Se on keskiarvo jokaisen 

suorituksen piipun liikkeen nopeuksista. Alempi diagrammi kuvaa piipun liikkeen 

nopeutta nykyisen (valitun) laukauksen osalta. 

 

Diagrammin rinnalle voidaan avata vertailuksi mallidiagrammi samaan tapaan 

kuin muissa diagrammiesityksissä. Tällöin mallidiagrammi piirtyy punaisena. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 17 

 

 

TTiimmee  iinntteerrvvaallss  ??   AAiikkaavväälliitt  
 

Tässä diagrammissa jokainen pylväs esittää laukausta. Mitä korkeampi on 

pylväs, sitä parempi on laukauksen arvo, joka näkyy y-akselilla; puolestaan x-

akselilla juoksee aika. Diagrammin yläpuolella kohdassa, jossa on sininen neliö, 

kerrotaan harjoituksen tai kilpailun tarkka aloitusaika. Lopetusaika kerrotaan 

kohdassa, jossa on punainen neliö. 
 

 
 

(1) Ampumarytmi: etäisyys kahden pylvään välillä kuvaa laukausten välillä 

olevaa aikaa, josta pystytään näkemään ampumarytmin muutokset. 

(2) Osuman arvo 

 

Napsauttamalla tarkasteltavaksi haluttua pylvästä (laukausta), saadaan 

näkyviin lisätietoja laukauksesta. Lisätiedot näkyvät diagrammin alapuolella ja 

ne näyttävät seuraavat asiat: 
 

Käsite Selite 
Match shot number Kilpalaukauksen numero 

Date, time Päivämäärä ja aika 

Result Tulos 

Time elapsed Kulunut aika 

Interval to the next shot Väliaika seuraavaan laukaukseen 

Interval to the previous shot Väliaika edelliseen laukaukseen 
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YYhhtteeyyssttiieeddoott//LLiissäättiieettooaa  
   

Valmistaja 

Zao Scatt 
P.O. Box 33 

Moskova 103460, Venäjä 

puh. +7(095)530-0667 

s-posti: info@scatt.com 

www.scatt.com 
 

 

Maahantuonti/Myynti 

OY TEEMA LINE LTD 
Kutomonkuja 2 E 1 

30100 Forssa 

puh. 03-4225506 

faksi: 03-4225548 

s-posti: kurtthune.export@surffi.net 

www.kurtthune.com 

 

 
Suomenkielinen käyttöopas 

Francis Wikström 
s-posti: francis.wikstrom@gmail.com 
 


