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Beschreibung

Die Erfindung bezieht sich auf eine SchieBsimula-
tionsgeratschaft nach dem Oberbegriff des An-
spruchs 1, sowie auf ein Verfahren gemaB dem
Oberbegriff des Anspruchs 9.

SchieBsimulationsgerétschaften werden insbe-
sondere fir UbungsschieBen, aber auch fir Ver-
gniigungsschieBen und Weitbewerbe verwendet.
Sie werden an einem SchieBstand eingesetzt, an
dem der Projektor einen speziell fir den angegebe-
nen Zweck hergesteliten Film mit zumeist bewegten
Zielen auf einen Zielschirm aus Papier projiziert,
auf den geschossen wird. Es sind Anlagen fir die
Verwendung echter SchuBwaffen in Gebrauch, bei
denen auf den SchuB hin der Film stehenbleibt und
der Projektor nur noch das aus einem Speicher ge-
nommene letzte kompletie Bild projiziert. Am Schirm
kann anhand des dort durch den SchuB verursach-
ten Lochs die Treffgenauigkeit Gberpriift werden.
Der papierene Schirm reichert sich also mit SchuB-
spuren an, Um die Schirme trotzdem lénger verwen-
den zu kdnnen, ist es Gblich, einen mehrschichtigen
Film zu verwenden, dessen SchuBlécher durch Ver-
schieben der Schichten gegeneinander wieder mehr
oder weniger unsichtbar gemacht werden kénnen.

Installation und hoher Verbrauch des Bildschirms
erweisen sich als mihevoll und unwirtschaftlich, au-
Berdem erfordert die Gefahrlichkeit des SchuBwaf-
fengebrauchs erhebliche VorsichtsmaBnahmen, die
sich in weitreichenden Bau- und Befriebsauflagen
fur SchieBstdnde niederschiagen. Die Errichtung
neuer SchieBstdnde begegnet somit zahlreichen
Hindernissen und der Betrieb der SchieBstinde
muB in einer Weise durchgefiihrt werden, die ein zi-
giges Uben bzw. SportschieBen erheblich er-
schwent.

Zum Zweck, die Schiefsimulationsgerétschaft so
abzuwandein, daB der Ubungs- oder Sportzweck
mit einfach darstellbaren Mitteln in ungeféhrlicher
Weise erzielt werden kann, sind derartige Gerat-
schaften bekannt geworden, bei denen auch die
Waffe selbst eine nur simulierte SchuBwaffe ist, die
mit einem Lichtstrahl auf den Schirm "schieBt".

So ist eine Anlage nach dem Oberbegriff des An-
spruchs 1 bekannt (US-A 3 996 674), die gemaB ei-
nem Verfahren nach dem Oberbegriff des An-
spruchs 9 betrieben werden kann. Ein Filmprojektor
projiziert eine Szene auf den Zielschirm, auf den mit
Hilfe eines gebiindelten Infrarot-Blitzes geschos-
sen wird. Eine Fernsehkamera, vor der die Strah-
lung des projizierten Szenenbilds abgefiltert wird
und zu der nur der infrarote Spektralbereich des
Blitzes durchgelassen wird, gibt ihr Ausgangs-
Fernsehsignal an einen Videoprojektor ab, der das
aufgenommene Punkibild wiederum auf den Ziel-
schirm projiziert, wo es dem dort vom Filmprojektor
aufprojizierten Bild tberlagert wird. Dieses sichtba-
re Bild verschwindet allerdings sogleich wieder,
kann jedoch mit Hilfe eines Videorekorders zur spa-
teren Wiedergabe gespeichert werden. Mit den bei-
den Projektoren wird ein hoher Aufwand getrieben,
ein insbesondere fir die SchieBerziehung optimales
Ergebnis kann sich jedoch nicht einstellen.

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

65

Bei der Technik, ein Bild mit Hilfe eines Videopro-
jektors auf einen Zielschirm zu projizieren und mit
einer simulieten Waffe einen Infrarot-Blitz auszu-
lésen, ist es auch bekannt (EP-A 146 466), daB eine
Videokamera den Zielschirm ungefiltert beobachtet
und auch das Auftreffen des Infrarot-Blitzes auf-
nimmt. Wenn dieser erfolgt, bleibt das Filmbild ste-
hen, der infrarot-Auftreffpunkt wird dann auf ei-
nem speziellen Videoschirm sichtbar gemacht.

Bei einer weiteren bekannten Anlage (DE-A 3
523 459) wird ebenfalls von einem Projektor auf ei-
nem Zielschirm projiziert, und zwar von hinten her.
Als SchuB wird ein infrarot-Blitz ausgeldst, der von
einer Kamera aufgenommen wird. In diesem Moment
wird das Bild abgespeichert, l&uft am Schirm aber
weiter, so daB der Schiitze eine SchuBserie abge-
ben kann. AnschlieBend kdnnen aus dem Speicher
die Bilder zur Betrachtung wieder hervorgeholt und
auf einem Bildschirm oder auch auf dem urspriingli-
chen Zielschirm einschiieBlich der Auftrefipunkte
dargestellt werden.

Bei den bekannten SchieBsimulationsgerétschaf-
ten wird an Geréatetechnik ein Aufwand getrieben,
der als unangenehm empfunden wird, da der Zweck
solcher Geratschaften ist, transportabel zu sein
und in nicht ausschlieBlich fiir SchieBzwecke be-
stimmte Raume verbracht zu werden. AuBerdem ist
auch das Ergebnis nicht optimal, wenn das SchuBer-
gebnis erst spéter oder nicht in Ruhe ausgewertet
werden kann.

Demgegentber liegt der Erfindung die Aufgabe
zugrunde, die geschoBlose SchieBsimulation mit Hil-
fe einer SchieBsimulationsgerétschaft durchzufilh-
ren, die gerdtemaBig von idealer Einfachheit und
fir die SchieBerziehung von optimaler Wirksamkeit
ist.

Dies wird durch die im Anspruch 1 gekennzeich-
nete Erfindung erreicht. Hit dieser erfindungsgema-
Ben SchieBsimulationsgeratschaft kann das eben-
falls die Erfindung charakterisierende Verfahren
nach Anspruch 9 durchgefilhrt werden. In Ublicher
Weise wird also der Film mit dem Bild des zu beschie-
Benden Objekts auf einen Schirm projiziert, der im
Rahmen der Neuerung ein beliebiger Schirm, bei-
spielsweise eine weiBe Wand sein kann, und mit Hil-
fe der Lichtquelle in der SchuBwaffe wird ein vor-
zugsweise unsichtbarer Strahl auf das Bild gewor-
fen, dessen Auftreffpunkt von der selektiv fiir
dieses aus der Waffe kommende Licht empfindii-
chen Fernsehkamera erfaBt wird. Die Information
Uber den Auftreffounkt wird nun durch die an sich
bekannte (z.B. DE-AS 2 361 269, DE-PS 3 238 696)
Farbstanzung in das vom Projektor geworfene Film-
bild eingesetzt, so daB er als beispielsweise roter
Fleck auf dem projizierten Bild erscheint, das so-
gleich stehenbleibt. Durch die Anwendung der
Farbstanztechnik ist es leicht und ohne Aufwand ei-
nes zweiten Projektors méglich, sofort nach dem
SchuB dessen Ergebnis unmittelbar im SchuBfeld
darzustellen, wodurch das Ergebnis also sichtbar
wird, solange der Schiitze seinen SchuBbetati-
gungsablauf noch direkt in Erinnerung hat. Derarti-
ge Erinnerungen sind sehr kurzlebig, da es sich
beim schnellen SchieBen weitgehend um Reflexab-
laufe handelt.
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Als Spekiralbereich fiir das_von der Lichtquelle
emittierte Bild eignet sich in Ubereinstimmung mit
dem Stand der Technik insbesondere Infrarot, das
leicht etwa mit Hilfe eines Lasers im Dauerbetrieb
erzeugbar ist. Es wird der Betrieb bevorzugt, daB
die Lichtquelle dauernd strahlt, daB jedoch nur zum
Zeitpunkt des Abziehens der Waffe der Leucht-
fleck in das Projekiorbild eingestanzt wird. Eine al-
ternative Mbglichkeit wére es, die Lichtquelle nur
zur Abgabe eines Lichtimpulses beim Abziehen zu
betétigen, in diesem Fall konnte die Farbstanzschal-
tung standig aktiviert sein.

Die erfindungsgemaBe SchieBsimulations-
geratschaft erfordert nicht, daB auf den Knall und
den RickstoB, die beim tatséchlichen SchuB auf-
treten, fir den UbungsschuB verzichtet werden
muB. Gemé&B Anspruch 4 ist die Waffe mit Platzpa-
tronen betreibbar, die diese Effekte in angenahert
gleicher Weise wie beim echten Schufl bewirken, wo-
bei dann die Detonation als Signal fiir die Betétigung
der Schaltvorrichtung ausniitzbar ist. Das An-
sprechen des Akustikschalters hélt also den Film
an, so daB der Projektor nur noch das zuletzt ge-
speicherte Bild abgibt, und schaltet zugleich das Si-
gnal der selekiiv empfindlichen Fernsehkamera so
zu, daB es eingestanzt und im Speicher mitgespei-
chert wird, so daB es auf dem projizierten Bild als
Fleck, insbesondere als rote Leuchimarke, steht.
Indessen kann nach Anspruch 5 auch véllig lautlos
geiibt werden, wobei dann die Schaltvorrichtung
auf andere Weise, ndmlich Gber Funk oder Kabel, im
Moment des Abziehens der Waffe betatigt wird.
Dies macht die neuerungsgemaBe SchieBsimulati-
onsgerétschaft auch zur Verwendung in einer Um-
gebung geeignet, in der SchuBgerausche uner-
winscht sind.

Bei der Aufstellung der einzelnen Teile der Gerét-
schaft missen der Projektor und die selectiv emp-
findliche Fernsehkamera so aufeinander ausgerich-
tet werden, daB gegebene Bildpunkie des einen Ele-
ments Ubereinstimmenden Biidpunkien des anderen
Elements entsprechen, daB also einerseits das pro-
jizierte Bild und andererseits das von der Fernseh-
kamera aufgenommene Bild, von dem nur der kleine,
vorzugsweise infrarote Spektralbereich weiterver-
arbeitet wird, deckungsgleich sind. Dies [&Bt sich
zweckméBigerweise durch die MaBnahmen nach An-
spruch 6 und 7 emeichen, also durch eine geratema-
Bige Kopplung der beiden instrumente. Zwischen
dem Projektor und der Fernsehkamera tritt eine ge-
wisse Parallaxe auf, die flr einen gegebenen Ent-
fernungsbereich durch Voreinstellung ausgleich-
bar ist. Soll mit stark wechselnden Projektionsent-
fernungen gearbeitet werden, so ist diesbeziglich
eine Justierbarkeit der. beiderseitigen Achsen
zweckmaBig. Hierfir besteht jedoch zumeist kein
Bedarf, da die mogiiche Projektionsentfernung heu-
tiger Videoprojektoren ohnehin begrenzt ist.

Weitere Einzelheiten, Vorteile und Weiterbildun-
gen der Erfindung ergeben sich aus der folgenden
Beschreibung eines bevorzugten Ausfiihrungsbei-
spiels unter Bezugnahme auf die Zeichnung. Es zei-
gen:

Fig. 1 in perspektivischer Darstellung die erfin-
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dungsgemaBe SchieBsimulationsgeratschaft im Be-
trieb in einem SchieBstand;

Fig. 2 in einem gemeinsamen Gehéduse zusammen-
gefaBite Teile der Geratschaft anhand von drei Sei-
tenansichten eines Bildgerits;

Fig. 3 ein Blockschema zur Erlduterung der Be-
triebsweise der SchieBsimulationsgeratschatft.

Fig. 1 zeigt einen SchieBstand, in dem die SchieB3-
simulationsgeratschaft verwendet wird. Zur Gerat-
schaft gehoren ein insgesamt kofferartiges Bildge-
rat 1 und eine simulierte SchuBwaffe 2. Fir den Be-
trieb sind beide auf eine weiBe Wand 3 gerichtet.
Die SchuBwaffe 2, die beim dargestellten Beispiel in
allem einem Gewehr gleicht, ist mit Platzpatronen
ladbar, die beim Abziehen der Waffe detonieren,
und enthalt weiterhin einen Laser sowie eine den La-
ser speisende Batterie, die in der Zeichnung nicht
dargestellt sind. Der Laser erzeugt eine Infrarot-
strahlung, die als Strahl 4 die Waffe auf dem Ubli-
cherweise vom GeschoB eingenommenen Weg ver-
laBt und auf der Wand 3 einen fir das menschliche
Auge unsichtbaren Infrarotpunkt 5, der eigentlich
eine kleine Kreisfliche ist, erzeugt. Der Laser
bleibt flir die Dauer der SchieBubung eingeschaltet,
der Strahl 4 tritt also standig vorne aus der SchuB-
waffe 2 aus. Wird ein Kugelgewehr simuliert, so gibt
die Waffe 2 den Strahl 4 scharf gebiindelt ab, wird
ein Schrotgewehr simuliert, so ist ein sich kegelfér-
mig erweiternder Strahi 4 abzugeben. Die SchieB-
entfernung zur Wand kann z.B. im Bereich von 4
bis 25 m liegen.

An der Vorderseite 10 des Bildgerats 1 befinden
sich in der unteren Halfte drei Objektive 11 eines im
Bildgerat untergebrachten Videoprojektors 12. Der
Videcprojektor 12, beim dargestellten Beispiel ein
Farbvideoprojektor, erzeugt die Bilder in drei Pri-
mérfarben getrennt und iberlagert sie auf der Pro-
jektionsflache an der Wand 3. Im oberen Teil der
Vorderseite 10 des Bildegerats 1 ist eine Infrarot-
Filterscheibe 13 sichtbar, hinter der eine auch spe-
ziell fir den gegebenen im Infrarot liegenden Spek-
tralbereich empfindliche Fernsehkamera 14 unter-
gebracht ist. Diese Fernsehkamera 14 ist fir die
vom Videoprojekior ausgestrahlten und auf die
Wand projizierten Farben unempfindlich, sie spricht
nur auf den Infrarotpunkt 5 an, der von der simulie-
ten SchuBwaffe 2 auf der Wand 3 erzeugt wird.

Das Bildgerat 1 birgt weiterhin einen Akustik-
schalter 15, der auf den Knall der in der SchuBwaffe
2 detonierenden Platzpatrone reagiert und spater
beschriebene Schaltvorgange auslést. Beim be-
schriebenen Beispiel befindet sich der Akustik-
schalter 15 in der Oberseite 16 des Bildgerats 1. Des
weiteren ist ein VideoWiedergabegerat 17 enthal-
ten, das mit Video-Bandkassetten gespeist wird und
seinerseits den Videoprojektor 12 mit dem Videosi-
gnal versorgt, jedoch Uber spéater erlauterte Zwi-
schenschaltungen.

Fig. 2 zeigt in drei verschiedenen Seitenansich-
ten das Bildgerét 1. Seine Vorderseite 10 ist bereits
beschrieben worden. In der Rlckseite 19 befindet
sich ein Bedienfeld 20, das ein Kassettenfach 21 fiir
das Video-Wiedergabegerat 17 sowie die {blichen
Bedienknopfe und Lautsprecheranschilisse auf-
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weist. Die untere Darstellung zeigt eine der Seiten-
flachen, die mit 22 bezeichnet ist. Hieraus ist er-
sichtlich, daB in der Gehause-Vorderwand und in
der Geh&ause-Riickwand Fenster 23 bzw. 24 einge-
schnitten sind, iber die der Videoprojektor 12 und
das Wiedergabegerat 17 mit der Umwelt kommunizie-
ren, wahrend sie gleichzeitig durch die Zuriickset-
zung ihrer betreffenden Flachen und Elemente et-
was geschiitzt sind.

Die Funktion der Geratschaft ist aus Fig. 3 er-
sichtlich. Das Videosignal lauft zusammen mit dem
zugehbrigen Tonsignal vom Video-Wiedergabege-
rat 17 Ober eine Farbstanzschaltung 27 zu einem
Speicher 28, dessen Speicherkapazitit fiir die
Speicherung eines gesamten Videobilds ausreicht.
Das durch die Zwischenspeicherung um eine Bild-
dauer verzdgerte Bildsignal wird dem Videoprojek-
tor 12 eingespeist, der das Signal in seine drei
Grundfarben zerlegt und die jeweils einfarbigen Bil-
der, gegenseitig zur Deckung gebracht, beispiels-
weise als bewegten Film und dber Lauisprecher 29
auch noch mit Ton an der Wand 3 insgesamt farbig
wiedergibt. Die Wand 3 wird auBerdem vom Infrarot-
punkt § Uberstrichen, dessen Abbild von der Fern-
sehkamera 14 erfaBt und der Farbstanzschaltung
27 eingespeist wird. Da diese Schaltung jedoch zu-
néchst nicht akfiviert ist, wird das von der Fernseh-
kamera 14 gelieferte Signal nicht verwertet.

Durch das Ansprechen des Akustikschalters
auf den SchuB hin wird jedoch das Wiedergabege-
rét 17 angehalten und die Farbstanzschaltung akti-
viert. An der Bildstelle, die dem Infrarotpunkt 5 ent-
spricht, wird aufgrund des Signals der Fernsehka-
mera 14 in an sich bekannter Weise eine rot
leuchtende Marke eingestanzt. Das Bild an der
Wand 3, wenn es vorher ein Laufbild war, steht still.
An der Stelle des Infrarotpunkis 5 erscheint nun
auf den simulierten SchuB hin die rote Marke, wah-
rend das Bild stilisteht. Der SchuB kann also ein-
wandfrei kontrolliert werden.

Mit Hilfe einer Fernbedienungseinheit 31 kann
nach der Begutachtung des Schusses der Film zum
Weiterlaufen gebracht oder auf den Anfang zu-
riickgestelit werden.

Durch eine passende Schaltung, deren Ausarbei-
tung dem Fachmann keine Schwierigkeiten bereitet,
kénnen vom Videogerat oder aus einem an seiner
Stelle eingesetzten Speicher auch stehende Bilder
genommen werden, auf die geschossen wird. In die-
sem Fall werden durch den Akustikschalter 15 einer-
seits und durch die Fernbedienungseinheit 31 ande-
rerseits nur die Farbstanzschaltung aktiviert bzw.
desaktiviert, wahrend es eines Anhaltens des Wie-
dergabegerats nicht bedarf.

Die Farbstanzschaltung 27 und der Speicher 28
befinden sich ebenfalls innerhalb des Gehauses
des Bildgerats 1. Zur Durchfihrung eines SchuBsi-
mulationsbetriebs missen also nur dieses Bildgerit
1 und die SchuBwaffe 2 an einem Ort mit einer pas-
senden Wand 3 geschafft werden.

Von Interesse ist, daB die SchieBsimulationsge-
ratschaft so gestaltet und dimensioniert sein kann,
daB ohne jegliche Gefahrdung der Umwelt und damit
ohne spezielle SicherheitsmaBnahmen ein SchieBsi-
mulationsbetrieb durchgefiiht werden kann, der
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dem Betrieb mit scharfer Munition gleichkommt. Die
Waffe ist identisch mit der scharfen Waffe im Aus-
sehen, im Gewicht und im Gebrauch, auch erfolgt
beim SchuB ein Knall und ein RiickstoB. Das Bildge-
réat selbst kann in einer GréBe von 70+70+50 cm3 ge-
staltet werden, es bereitet also weder fiir die Lage-
rung noch fiir den Herantransport Probleme.

Soweit die Teile der Geritschaft auch bei ent-
sprechenden bekannten Geratschaften verwendet
werden, kénnen sie im Rahmen der Erfindung glei-
che Beschaffenheit aufweisen. So werden auch
beim Stand der Technik Videoprojektoren mit drei
Bildréhren und drei Objektiven im Direktprojektions-
system verwendet, womit in einem Projektionsab-
stand von rund 3,5 m ein Projektionsbild mit einer
Diagonale von rund 2,5 m erzielbar ist. Der Film
kann durch die GroBe der dargestellten Zielobjekte,
also durch den jeweiligen Sehwinkel, groBere oder
kleinere SchuBweiten simulieren. Hinsichtlich des
angewandten Farbfernsehsystems ist die SchieBsi-
mulationsgeratschaft nicht begrenzt, es kommen al-
so PAL, SECAM oder NTSC gleichermaBen in Fra-
ge.

Der in der simulierten SchuBwaffe 2 enthaltene
Infrarot-Laser hat im Rahmen der beschriebenen
beispielsweisen Dimensionierung eine Leistung von
0,1 W und gibt einen Strah! ab, der am Strahlaustritt
und auch noch an der Wand 3 einen Strahidurch-
messer von ca. 10 mm hat. Zur Stromversorgung
dient eine Batterie mit 9 V. Durch eirf optisches Sy-
stem an der Waffe, z.B. durch eine Vario-Optik, die
fir den verwendeten Infrarotbereich wirksam ist,
kénnen Streuerscheinungen simuliert werden, die
dem SchrotschuB entsprechen, beispielsweise
wenn der Film Wurftauben oder Flugwild vorfiihrt.
Bei einer VergréBerung des Flecks 5 zu einem
Kreisbereich von z.B. 30 cm Durchmesser kénnte
eine Anpassung der Strahlungsleistung des Infra-
rotlasers erforderlich sein.

Patentanspriiche

1. SchieBsimulationsgeréatschaft mit einem Projek-
tor (12), der bewegte oder stillstehende Bilder auf ej-
nen Zielschirm (3) projiziert, einer simulierten
SchuBwaffe (2) mit einer Lichtquelle, die in der
SchuBrichtung einen gebiindelten Lichtstrahl (4) ei-
nes gegebenen Spekiralbereichs aussendet, und ei-
ner fir diesen Spekiralbereich selektiv empfindii-
chen Fernsehkamera (14), die auf den Zielschirm (3)
richtbar ist und deren Ausgangssignal zur Projekti-
on einer auf den Auftreffort (5) des gebiindelten
Lichtstrahls (4) auf dem Zielschirm (3) projizierten
Marke weiterverarbeitet wird, dadurch gekenn-
zeichnet, daB der Projekior ein Videoprojektor (12)
ist, der mit einem Video-Wiedergabegerat (17) tber
eine Relhenschaltung aus — in dieser Reihenfolge —
einer Farbstanzschaltung und einem ein Videobild
speichernden Speicher (28) verbunden ist, daB eine
durch die SchuBbetatigung schaltbare Schaltvor-
richtung (15) 2um Anhalten des Wiedergabegerats
(17) geschaltet ist, woraufhin der Projektor weiter-
hin das zur Zeit des Schaltens der Schaltvorrich-
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tung projizierte, im Speicher (28) gespeicherte Bild
abgibt, und dafl das Ausgangssignal der Fernseh-
kamera (14) der Farbstanzschaltung (27) einge-
speist ist, die am Ort des vom Zielschirm (3) reflek-
tierten Lichtflecks (5) des gegebenen Spekiralbe-
reichs eine Marke in die vom Speicher zu
speichernde Videosignalfolge einstanzt.

2. SchieBsimulationsgeratschaft nach Anspruch
1, dadurch gekennzeichnet, daB die Lichtquelle ein
Infratrotstrahier ist.

3. SchieBsimulationsgerétschaft nach Anspruch
1 oder 2, dadurch gekennzeichnet, daB die Licht-
quelle ein Dauerstrahler ist.

4. SchieBsimuiationsgeratschaft nach einem der
Anspriiche 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet, daf
die simulierte Waffe (2) ein Ladefach fiir Platzpa-
tronen aufweist, die bei der SchuBbetatigung deto-
nieren, und daB die Schaltvorrichiung (15) ein durch
die Detonation betatigbarer Akustikschalter ist.

8. SchieBsimulationsgeratschaft nach einem der
Anspriche 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet, daB
die simulierte Waffe (2) einen elektrischen Signalge-
ber enthalt, der bei der SchuBbetétigung ein Signal
abgibt und ber Funk oder Kabel mit der Schaltvor-
richtung verbunden ist, die durch das Signal beta-
tigbar ist.

6. SchieBsimulationsgeratschaft nach einem der
Anspriiche 1 bis 5, dadurch gekennzeichnet, dafl
der Projektor (12) und die selektiv empfindliche
Fernsehkamera (14) in einem gemeinsamen Gehause
(1) untergebracht sind.

7. Schiefisimulationsgerétschaft nach Anspruch
6, dadurch gekennzeichnet, daB der Projektor (12)
und die Fernsehkamera (14) hinsichtlich ihres Bild-
winkels und der Schirm-Flachenzuordnung aufein-
ander abgestimmt sind und ihre Projektions- bzw.
Aufnahmeachsen zum Schnitt in einem gegebenen
Projektionsabstand vorjustiert sind.

8. SchieBsimulationsgeratschaft nach Anspruch
6 oder 7, dadurch gekennzeichnet, daB das Geh&u-
se (1) auch die Schaltvorrichtung (15), den Speicher
(28) und die Farbstanzschaltung (27) enthilt.

9. Verfahren zum Betreiben der SchieBsimulati-
onsgeréatschaft nach einem der Anspriiche 1 bis 8,
bei dem man einen Film mit dem Bild eines zu beschie-
Benden Objekis auf einen Zielschirm (3) projiziert,
mit Hilfe einer in einer simulierten Waffe eingebau-
ten Lichtquelle eine gebiindelte Strahlung auf das
Bild wirft, mittels einer fir diese Strahlung selektiv
empfindlichen Fernsehkamera deren Auftreffpunkt
auf dem Zielschirm erfaB8t und ihn in das projizierte
Bild einsetzt, dadurch gekennzeichnet, daB man den
erfaBten Auftreffpunkt durch Farbstanzung in ei-
nem Video-Eingangssignal eines das Bild projizie-
renden Videoprojektors (12) in dieses projizierte
Bild einsetzt.

10. Verfahren nach Anspruch 9, dadurch ge-
kennzeichnet, daB das projizierte Bild ein bewegtes
Bild ist, daB die Lichtquelle ihre Strahlung dauernd
abgibt und daB man durch die Simultation eines
Schusses die Farbstanzung auslést und das vor-
her bewegte projizierte Bild anhalt.
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Claims

1. A shooting simulation arrangement comprising a
projector (12), which casts moving or stationary im-
ages on a target screen (3), a dummy firearm (2)
with a light source, which emits a collimated light ray
(4) in the direction of shooting with a given spectral
range, and a television camera (14) which is se-
lectively sensitive for this spectral range and which
is able to be directed towards the target screen (3)
and whose output signal is further processed for
the projection of a marking projected on the point of
impingement (5) of the collimated light ray (4) on the
target screen (3), characterized in that the projec-
tor is a video projector (12) which is connected with
a video piayback device (17) via a series circuit
means made up of, in following order, a chroma key-
ing circuit and a memory (28) storing one video im-
age, that a switching device (15) able to be tripped
by the firing of shot, is connected for halting the
playback device (17), whereupon the projector con-
tinues to cast the image stored in the memory (28)
projected at the time of tripping of the switching de-
vice, and in that the output signal of the television
camera (14) is fed to the chroma keying circuit (27),
which at the position of the light dot (5) reflected
from the target screen (3) of the given spectral
range, keys a mark in the sequence of video signals
to be stored in the memory.

2. The shooting simulation arrangement as
claimed in claim 1, characterized in that the light
source is an infrared radiating means.

3. The shooting simulation arrangement as
claimed in claim 1 or claim 2, characterized in that the
light source is a continuous radiating means.

4. The shooting simulation arrangement as
claimed in any one of the preceding claims 1 through
3, characterized in that the dummy firearm (2) has a
loading compartment for blank cartridges, which
detonate when the firearm is used, and in that the
switching device (15) is an acoustic switch adapted
to be operated by the detonation.

5. The shooting simulation arrangement as

- claimed in any one of the preceding claims 1 through

3, characterized in that the dummy firearm (2) com-
prises an electrical signal producing means, which
when the firearm is fired produces a signal and is
connected by radio or by cable with the switching
device, which is able to be operated by the signal.

6. The shooting simulation arrangement as
claimed in any one of the preceding claims 1 through
5, characterized in that the projector (12) and the
selectively sensitive television camera (14) are ac-
commodated in a common housing (1).

7. The shooting simulation arrangement as
claimed in claim 6, characterized in that the pro-
jector (12) and the television camera (14) are
matched to each other with respect to their image
angle and the screen areas association and their
projection and, respectively, picture taking axes
are preadjusted to intersect at a given projection
distance.

8. The shooting simulation arrangement as
claimed in claim 6 or claim 7, characterized in that
the housing (1) also contains the switching device
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(15), the memory (28) and the chroma keying circuit
(27).

9. A method for the operation of the shooting sim-
ulation arrangement as claimed in any one of the
preceding claims 1 through 8, in which a film with the
image of the object to be shot at is projected on a
target screen (3), with the aid of a light source in-
corporated in a dummy firearm a collimated ray is
projected onto the image, by means of a television
camera selectively sensitive to this radiation the
point of impingement of the ray on the target screen
is detected and the same is incorporated in the pro-
jected image, characterized in that the detected
point of impingement is incorporated in this project-
ed image by chroma keying in a video input signal of
a video projector (12) projecting the image.

10 The method as claimed in claim 9, characterized
in that the projected image is a moving image, that
the light source emits its radiation permanently and
that by the simulation of a shot, croma keying is
tripped and the previously moving projected image
is halted.

Revendications

1. Appareillage de simulation de tir comprenant un
projecteur (12) qui envoie des images en mouvement
ou a l'arrét sur un écran de tir (3), une arme de tir si-
mulée (2) avec une source de lumiére qui émet en di-
rection du tir un rayon de lumiére (4) focalisé d'un
domaine spectral déterminé et une caméra de 1élévi-
sion (14) sélectivement sensible audit domaine spec-
tral et qui peut étre orientée vers I'écran de tir (3) et
dont le signal de sortie est transformé en vue de la
projection d'une marque sur I'écran de tir (3) & P'en-
droit du point d'impact (5) du rayon lumineux focalisé
(4), caractérisé en ce que le projecteur est un vi-
déo projecteur (12) qui est relié & un appareil de re-
production vidéo (17) & fravers un circuit série
constitué par — dans l'ordre cité — un circuit mar-
queur couleur et une mémoire (28) de stockage
d’une image vidéo, en ce qu'un dispositif de commu-
tation (15) commutable par I'actionnement du tir est
commuté pour arréter l'appareil de reproduction
(17), le projecteur délivrant alors 'image projetée au
moment du fonctionnement du dispositif de commuta-
tion et stockée dans la mémoire (28), et en ce que le
signal de sortie de la caméra de télévision (14) est
injecté dans le circuit marqueur couleur (27) qui im-
prime dans la suite des signaux vidéo & stocker
dans la mémoire, une marque & I'endroit de la tache
lumineuse (5) du domaine spectral déterminé réflé-
chi par I'écran de tir (3).

2. Appareillage de simulation de tir suivant la re-
vendication 1, caractérisé en ce que la source de lu-
miére est un émetteur de rayonnement infra-rouge.

3. Appareillage de simulation de tir suivant 'une
quelconque des revendications 1 ou 2 caractérisé
en ce que la source de lumiére est un émetteur de
rayonnement permanent.

4. Appareillage de simulation de tir suivant I'une
quelconque des revendications 1 & 3 caractérisé en
ce que I'arme de tir simulée (2) présente un char-
geur pour cartouches a blanc qui détonent lors de
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lactionnement du tir et en ce que le dispositif de
commutation (15) est un commutateur acoustique ac-
tionnable par ladite détonation.

5. Appareillage de simulation de tir suivant I'une
quelconque des revendications 1 & 3 caractérisé en
ce que I'arme de tir simulée (2) contient un émetteur
de signal électrique délivrant un signal lors de I'ac-
tionnement du tir est reliée par radio ou par cable
avec le dispositif de commutation qui est actionna-
ble par ledit signal.

6. Appareillage de simulation de tir suivant I'une
quelconque des revendications 1 & 5 caractérisé en
ce que le projecteur (12) et la caméra de télévision
(14) sélectivement sensible sont incorporés dans un
boitier (1) commun.

7. Appareillage de simulation de tir suivant la re-
vendication 6 caractérisé en ce que le projecteur
(12) et la caméra de télévision (14) sont accordés
Fun & l'autre en ce qui concerne leur angle d'image
et leur disposition par rapport a la surface de
I'écran et en ce que leurs axes respectifs de projec-
tion et de réception sont pré-ajustés pour se cou-
per a une distance de projection déterminée.

8. Appareillage de simulation de tir suivant I'une
quelconque des revendications 6 ou 7, caractérisé
en ce que le boitier (1) renferme également le dispo-
sitif de commutation (15), la mémoire (28) et le circuit
marqueur couleur (27).

9. Procédé pour la mise en ceuvre de l'appareilla-
ge de simulation de tir suivant I'une quelconque des
revendications 1 & 8 dans lequel on projette sur un
écran de tir (3) un film d'une image représentant une
cible, on projette & I'aide d une source lumineuse in-
corporée dans une arme simulée un rayon focalisé
sur 'image, on saisit le point d'impact de celui-ci sur
I'écran de tir & Paide d'une caméra de télévision sé-
lectivement sensible audit rayonnement et on l'incor-
pore dans l'image projetée caractérisé en ce que
I'on introduit le point d'impact saisi dans ladite image
projetée par sur-impression en couleur dans un si-
gnal d’entrée video d’un projecteur vidéo (12) proje-
tant I'image.

10. Procédé suivant la revendication 9 caractéri-
sé en ce que 'image projetée est une image en mou-
vement, en ce que la source de lumiére émet son
rayonnement de fagon permanente et en ce que par
la simulation d'un tir 'on déclenche le marquage cou-
leur et que l'on arréte Iimage projetée précédem-
ment en mouvement.
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