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LUKU -1 - JOHDANTO

Kestavan kilpailuilmapiirin luomiseksi missa tahansa ampumaurheilulajissa tarvitaan joitakin suuntaviivoja.
On tarkeda ymmartaa lajin keskeiset perusteet, jotta jokaisessa kilpailussa saavutetaan samankaltainen
haasteellisuus kilpailijoiden kannalta. Kilpailijoiden on myos saavuttava kilpailuun niin, etta heilla on
kattava kasitys siitd, mita heiltda todenndkoisesti odotetaan.

PRS -lajin osalta on tarkeda muistaa, etta testaamme kilpailijoiden ja heidan varusteidensa tarkkuutta.
Meiddn on myds muistettava, ettd PRS-kilpailut ovat kilpailuja.

Kilpailunjohtajien on varmistettava, ettd he kannustavat KAIKKIA kilpailijoita tekemaan tarkkoja laukauksia
vaalimalla kannustavaa kilpailuymparist6a.




LUKU - 2 - KILPAILUJOIDEN KEHITTAMINEN

Kun henkil6 ottaa kilpailunjohtajan roolin on tarkeaa, etta hanelld on tarkka nakokulma itse lajiin eikd anna
omien tunteidensa tai taitotasonsa estdaa hanen arvostelukykydan. On normaalia, etta kilpailunjohtajat
kayvat lapi erilaisia tunteita ja jopa tuntevat, ettd heidat tuomitaan, mikali he tekevat kilpailusta liian
vaikean. Ndiden ohjeiden tarkoituksena on varmistaa, etta kaikki paatokset ovat oikeutettuja ja
perusteltuja.

Tilastot kertovat, ettd suurin osa kilpailijoista El ole huipputason ampujia (~Top 10 %), ja siksi kritiikki tulee
todenndkoisemmin siltd osin kilpailijoilta, joita kutsutaan ns. "keskikastiksi". On loogista, etta jos
kilpailunjohtaja pystyy rakentamaan rasteja, joista keskikasti pitda, suurin osa kilpailusta saadusta
palautteesta on positiivista. Tama johtuu siitd, etta "helpon" rastin rakentaminen vdahentaa eroa
heikoimpien ja karkiampujien tulosten valilld ja lisaa ndin ollen ampujien prosentuaalista tulosta. Tama
ajattelutapa on kuitenkin haitallinen lajille, eikd se ole omiaan kuvaamaan hyvaa rastia.

Hyva kilpailija kohtaa haasteen suoraan sellaisena kuin se annetaan. Han ei ehka suoriudu kilpailusta hyvin,
mutta oikealla asenteella varustettu kilpailija lahtee kilpailusta ja miettii, miten voittaa tuo lisdhaaste
tulevaisuudessa. Pohjimmiltaan, kun jatdmme tuon pienen lisdhaasteen tavoiteltavaksi, motivoitunut
ampuja voi hyddyntaa sita ja nostaa kilpailun yleista tasoa.

Oppina tassa on ymmartaa, ettd on tarkeaa rakentaa kilpailuita, jonka rastit ja/tai maalit testaavat
KAIKKIEN kilpailijoiden taitotasoja. Jos luomme kilpailuita, joissa testataan vain keskikastia, keskikastille ei
jaa mitaan tavoiteltavaa. PRS-lajin kurinalaisuuden yllapitamiseksi meidan on jatettava tilaa kilpailijoiden
kehitykselle ja kasvulle.

Houkuttelemalla keskikastin kilpailijoita, jotka haluavat tehda hyvin vahan toita kerryttadkseen voittoja, voi
olla etunsa lyhyella aikavalilla. Tallaiset kilpailijat kuitenkin todenndkdisesti kyllastyvat nopeasti ja siirtyvat
johonkin muuhun. Kilpailijat, jotka haluavat kehittya ja kasvaa, osallistuvat kuitenkin jatkossakin
kilpailuihin, jotka tarjoavat heille "seuraavan tason", johon he voivat pyrkia omilla suorituksillaan.
Tamantyyppiset kilpailijat pyrkivat yleensa pitkajanteisesti johonkin asiaan ja auttavat yllapitamaan PRS:aa
lajina paljon pidemmalla aikavalilla. Yhteenvetona voidaan todeta, etté kilpailunjohtajien on suunniteltava
kilpailuita, jotka palvelevat kilpailijoita, jotka pyrkivat kasvamaan ja kehittymaan kaikilla tasoilla.

Kuitenkin taytyy muistaa, ettda mikali halutaan lajin kasvavan Suomessa, taytyy kilpailuja jarjestaa siten,
etta ne eivat myoskaan ole liian haasteellisia, jotta taysin uusien ampujien innostus ei laannu heti alkuun
vaan haastetta tulisi koittaa rakentaa tasapuolisesti vasta-alkajasta kokeneeseen.

Jos tarkastelemme yksinkertaista oppimiskdyraa, voimme havaita, ettd henkilon taitotaso nousee melko
nopeasti sen jalkeen, kun perusharjoittelu on alkanut. Tasta voidaan paatelld, ettd ihmiset ovat taipuvaisia
kasvattamaan kykyjdan suuresti aloittaessaan. Tama johtuu siita, etta yksinkertaisilla tekniikoilla ampuja
voi osua moniin maaleihin, kun taas edistyneempia tekniikoita, harjoittelua ja kokemusta tarvitaan, jotta
padstaan pidemmalle.
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LUKU - 3 - STRESSITEKIJAT

Rasteja suunnitellessaan kilpailunjohtajan tulisi varmistaa, etta rastin tarkeimmat stressitekijat eivat
lisaa rastin vaikeutta yli sen, mika on reilua ja kohtuullista. Tarkeimmat stressitekijat ovat:

e AIKA

¢ AMPUMAMATKA

¢ MAALIN KOKO

*  AMPUMA-ASENTO

*  MONIMUTKAISUUS/MUISTI

Alla on taulukko, joka toimii ohjeena siitd, miten muita kuin merkittavia stressitekijoita
tulisi rajoittaa, kun suunnittelet rastia.

Rastin stressitekija

Aika

Matka

Maalin koko

Monimutkaisuus

Ampuma-asento

m MAALIN KOKO ASENTO MATKA MONIMUTKAISUUS
SUNUT|  ISO/YLEINEN  VAKAA  KESKIMATKA  YKSINKERTAINEN |

“AKa | mAANKOKo | Asewio | maTch | Mowmumisuus

m MAALIN KOKO ASENTO MATKA MONIMUTKAISUUS

| _AIKA | MAALINKOKO | ASENTO |  MATKA | MONIMUTKAISUUS

“AKA | mAANKoKo | Asewo | man | Mommumcaisuus

Taulukko toimii suuntaviivana miten rajoittaa muita stressitekijoitd suunniteltaessa rastia



AIKA:

Pelkastaan kellon ollessa paalla ampuja joutuu liikkumaan jonkin verran kiireellisemmin. Kun aika
on tarkein stressitekija, pyrimme saamaan ampujan liikkkumaan mahdollisimman nopeasti ja
mahdollisimman tehokkaasti, jotta han voi suorittaa rastin loppuun. Tama tarkoittaa yleensa sita,
ettd rastilla on reilun kokoinen maali/maaleja sekd vakaa asento, joka on helppo rakentaa.

Usein kokemattomat kilpailunjohtajat tekevat virheen soveltaessaan tata stressitekijaa kaikille
rasteille, mika johtaa siihen, ettd muut stressitekijat yhdistyvdt samaan suoritukseen ja ndin ollen
vaikeuttaa rastia ja tekee ampumakokemuksesta epamiellyttavan.

Karkeana ohjeena sellaisen rastin maksimi ajan asettamiselle, jossa aika El ole tarkein stressitekija,
huipputason ampujan pitaisi pystya lopettamaan rasti noin 20 sekuntia ennen ajan loppumista, jos
han ampuu darimmaisella nopeudella. Tdma antaa ampujille mahdollisuuden rakentaa vakaan
asennon, analysoida olosuhteet, ampua tarkka laukaus, nahda osuma, tehda tarvittavat korjaukset
ja ampua uudelleen samaan tai seuraavaan maaliin korjatuilla uusilla tiedoilla.

Jos aika on tédrkein stressitekija, se voitaisiin rajoittaa 5-10 sekuntiin vastaavalla tavalla mitattuna.
HUOM: Tdmd on huipputason kilpailijoiden aikaa, joka jdd rastin suorituksesta jdljelle.
Kokemattomalla ampujalla loppuu usein suoritusaika kesken ja osa laukauksista jéié ampumatta.

ETAISYYS:

Koska maalien asettaminen pitkalle etdisyydelle aiheuttaa lahtokohtaisesti epdvarmuutta,
haluamme yleensa varmistaa, ettda ampujalla on riittavasti aikaa arvioida olosuhteet, joissa han
aikoo ampua. On my0s suotavaa, etta "kohdistusmaali" (eng. read target) otetaan kayttoon
lyhyemmalla etdisyydelld, jos kaukana oleva maali ei ole kovin helposti havaittavissa osumien /
ohilaukausten suhteen. Tama auttaa ampujaa arvioimaan vallitsevat olosuhteet lyhyemmalla
etdisyydellad paljon helpommin ja antaa hdnelle mahdollisuuden hienosdataa tuulikorjausta
pidemmalla etdisyydella. Jotta voisimme olla varmoja siitd, ettd teemme hyvia laukauksia ja
korjauksia, on erittdin tarkeaa, etta ampujalla on joko vakaa asento valmiina josta ampua tai
hanelld on mahdollisuus rakentaa vakaa asento sallittujen valineiden ja kdytettavissa olevan ajan
avulla.

PRS-kilpailuissa etdisyys on yleensa rajoitettu noin 1200 metriin mutta on suositeltavaa, etta yritat
hyédyntaa ampumaradan koko kapasiteettia lahelle ja kauas, jos sinulla on siihen mahdollisuus.
PRS-kilpailuissa ammutut keskimatkat ovat noin 400 - 700 metria (Suomessa 300 — 600 m).



MAALIN KOKO:

Maalin koon muutokset on loistava keino lisdata ampujien erottelua rasteille. Jos rastilla on viisi
maalia, voidaan harkita, ettd kolme niistd on kohtuullisen helposti ammuttavissa, kun taas kaksi
viimeista on haastavampia.

Monilla kilpailunjohtajilla on taipumus tehda niin sanottuja "erottelu rasteja" tai joskus luoda
niita tietamattaan. Se on huono kaytanto yrittaa luoda ampujien taitotasojen valista erottelua
valikoiduilla rasteilla eika yksittaisilla laukauksilla. Yksi syy tdhdn on se, etta kaikki eivat ammu
rasteja samoissa olosuhteissa. Tyypillisesti tuuliolosuhteet ovat leudommat varhain aamulla ja
voimistuvat pdivan mittaan. Samoin lampimien kuukausien aikana lampdvareily on lievimmillaan
auringon noustessa ja rajuimmillaan kuumuuden huippuhetkilla. On siis parempi ripotella
haastavia maaleja tasaisesti kaikkiin rasteihin kuin rajoittaa ne yhteen tai kahteen rastiin, mika
antaisi joillekin merkittavan edun edelld mainituista syista.

Konsensus on, ettd useimmat maalit on asetettu 2 kulmaminuutin (MOA:n) kokoisiksi (~0,6 mrad),
mika voisi olla hyva keskiarvo koko kilpailussa, mutta siita ei pitaisi tulla oletuskokoa jokaiselle
maalille. Hyva maalikokojen vaihteluvali on 1 MOA:sta 3 MOA:an (~0,1 mrad — 0,6 mrad).

AMPUMA-ASENTO:

Reilua kilpailua suunniteltaessa on tarkeaa sisallyttaa siihen useita eri ampuma-asentoja, jotta
rastisuoritus ei vinoutuisi kilpailijoihin, jotka saattavat olla erityisen vahvoja yhdessa asennossa.
Asentojen lisdksi myos liikkeet olisi otettava huomioon. Hyva tasapaino makuuasennoissa ja
muissa asennoissa ammuttavien rastien valilld on myds suotavaa.

Asentojen, vaikka ne ovatkin erilaisia, on oltava vakaita tai suunniteltu siten, ettd ampuja voi
rakentaa vakaan asennon, vaikka se vaatisi lisdvarusteita.

On tirkeda ymmartaa, ettd rekvisiittaa/ratarakenteita, jotka tarjoavat vain vahan tai ei lainkaan
tukea, El pida kayttda ampumatukena, varsinkin jos se todella aiheuttaa liiketta (esim. jouset,
koydet, joustavat rakenteet, jne).

Ampujia El pitdisi pakottaa "ajoittamaan laukausta" tai luottamaan onneen toivotun tuloksen
saavuttamiseksi. On myos tarkeda huomata, etta jos suunnittelemme rastin, jossa on kaytossa
vaikea asento, ettd annetaan tarvittava aika ja valineet rastin suorittamiseen siihen tarkoitetulla
tavalla. Lopputulos on, ettd testaamme ampujan kykya tehda tarkkoja laukauksia ja ratkaista
ongelmia tamantyyppiseen ammuntaan soveltuvilla valineilla.



MUISTI/MONIMUTKAISUUS

Jotkut kilpailunjohtajat haluavat testata kilpailijan muistia tekemalla rasteista monimutkaisia.
Taman tarkoituksena on testata ampujan kykya pitaa mieli kirkkaana paineen alaisena. Tama
voidaan tehda luomalla toimintajarjestys. Esimerkiksi: Asennosta 1 ammutaan maalia 3, Asennosta
2 ammutaan maalia 1, Asennosta 3 ammutaan maalia 2.

Ehka yksinkertaisin tapa lisatd monimutkaisuutta on pakottaa ampuja suorittamaan pakollinen
lippaan vaihto jossain vaiheessa rastin suoritusta. Sen ei tarvitse olla valttdmatonta patruunoiden
loppumisen kannalta, vaan sen tarkoituksena on vain testata ampujan malttia aikapaineen
alaisena.

Tekemalla rastista osumasta vaihto (hit to move) voi johtaa siihen, ettd ampujat eivat paase
suorittamaan rastia loppuun. Tallaisilla rasteilla vaikeusjarjestys olisi otettava huomioon ja olisi
parasta aloittaa téllaiset rastit "kohdistusmaalilla” (read target) (maali, joka on hieman helpompi
osua ja jonka perusteella ampuja voi arvioida tuulen voimakkuutta), yksinkertaisesti siksi, ettd
erittdin haastavalla maalilla aloittaminen vaaristaa tuloksia merkittavasti erilaisissa olosuhteissa.

Kuten esimerkeistd huomata saattaa, monimutkaisuus tdssa kontekstissa ei valttamatta tarkoita
aivojen loputonta muistipeliharjoitusta. Ja voidaan ajatella, ettd ei monimutkainen rasti tarkoittaa
sitd, ettd ammutaan samaa maalia koko rastin ajan. Mikali rastin stressitekija on jokin muu kuin
monimutkaisuus (kts. taulukko ylempana), monimutkaisuutta kannattaa kuitenkin tuoda
esimerkiksi juuri suht helpolla maalijarjestyksella (Iaheltd kauas jne..).



LUKU - 4 — KILPAILUNJOHTAJAN AJATTELUTAPA

Kilpailua suunniteltaessa kilpailunjohtajan ajattelutavan ei pitdisi olla ampujien rankaiseminen.
Kilpailunjohtajana sinun pitdisi miettia luovasti, miten voit palkita kilpailijoita, jotka ovat teknisempia, mutta
samalla olla tekematta kilpailusta liian vaikeaa/mahdotonta kokemattomille ampujille.

Tarkeinta on haastaa ja palkita kilpailijat, jotka ovat taidoiltaan kattavia ja monipuolisia. Siksi kilpailunjohtajan
on my0s valtettava suunnittelemasta kilpailuita, jotka voidaan ampua vain yhdella tavalla. Hyva kilpailunjohtaja
suunnittelee kilpailun, joka on tekninen, mutta oikeudenmukainen ja kattava.

"Teknisen” sanan kadytosta, voi saada usein vastareaktioita, koska ihmiset pitavat sitd synonyymina sanalle
"vaikea". Alla joitakin maaritelmia, jotka muistuttavat laheisesti sitd, miten sana tekninen liittyy PRS:dan:

1. "Lyhyesti sanottuna joku, joka on tekninen, on taitava. Heilld ei ole mitdan merkkeja tekemisen
tehottomuudesta tai ddarimmaisten fyysisten ominaisuuksien, kuten voiman, rajahtavyyden, nopeuden tai
notkeuden kaytosta ilman erityista syyta. Se tarkoittaa, ettad heidan liikkeilldan on tarkoitus, suunta ja ne
tuottavat positiivisen tuloksen."

2. Liittyy tiettyyn aiheeseen, taiteeseen tai kasityohon tai sen tekniikoihin.

e "tekniset termit" (erityisesti kirjan tai artikkelin) ymmartaminen edellyttda erityistietamysta. esim.
"tekninen raportti"

Ihmiset olettavat usein, etta kilpailut, jotka ovat teknisempid, ovat poikkeuksetta vaikeampia.
Teknisyys tarkoittaa kuitenkin sitd, etta yksinkertaisilla strategioilla voit saavuttaa parempia tuloksia
ilman, etta sinun tarvitsee hankkia merkittavaa maaraa fyysista taitoa pelkan harjoittelun avulla.
Toistoa viel3, etta teknisyys tarkoittaa sitd, etta tiettyjen periaatteiden, tekniikoiden ja
strategioiden ymmartaminen tekee rasteista helpommin saavutettavia niille ampuijille, jotka
kayttavat aikaa tallaisten strategioiden oppimiseen.

Haluamme yrittaa saada kaikista ampujista parhaan mahdollisen tuloksen kaikilta osa-alueilta
tekematta kilpailusta teknisesti helpompaa. Maallikon kielelld sanottuna: meidan on suunniteltava
rastit, jotka sopivat jokaiselle taitotasolle, mutta siten, etta kilpailijat voivat testata reilusti nykyisia
kykyjaan.



Jotta jargonia ei olisi koko tama ohje taynna, kdydaan lapi todellinen skenaario:

SINNE JA TAKAISIN
1A2IOKSA m;nusmiﬁnﬂ

Laukauksesta vaihto

MAALIT

300m 160mm nelid / 250mm nelid
385m 160mm nelid / 254mm pyored
500m 175mm nelié / 300mm nelio

== VARUSTEET
“‘f") Ei rajoituksia

RASTIKUVAUS

Ampuja aloittaa normaalisti seisten, lukko takana, lipas
kiinnitettyna, ampumalinjan takana. Aloitusmerkista ampuja ottaa
sovelletun makuuasennon kaapelikelan paalta ja ampuu ISOT maalit
ensin laheltd kauas, jonka jalkeen kaukaa lahelle.

Sen jalkeen ampuja laskeutuu alas makuuasentoon ja ampuu PIENET
maalit [ahelta kauas ja sen jdlkeen kaukaa lahelle.

Kuten esimerkkikuvauksessa nakyy, laukauksia on 12, mutta maaleja on vain 6. Rasti alkaa suurista
maaleista, lahelta kauas ja sitten kaukaa lahelle kaapelikelan paalta. Sitten siirrytdan alas
makuuasentoon, ja ampuja ampuu pieniin maalitauluihin, ensin ldhelta kauas ja sitten kaukaa
[3helle.

Tata rastia suunniteltaessa, joka oli tarkoitettu seurakilpailuiden finaaliin, ajateltiin, ettd 50%
maaleista on oltava vahintaan kaikkien saavutettavissa. Siksi aloitamme suurista maaleista, jotka
alkavat lahelta ja paattyvat kauas. Nama maalit ovat sen verran helppoja, ettd on
epatodenndkoista, ettd perustason ampuja ampuu ne ohi, ja hyvan ampujan pitaisi kayttaa niita
saadakseen lukeman olosuhteista. Asetamme isot maalit ensin, koska vihemman taitavilla
ampuijilla on oltava reilu mahdollisuus osua heille tarkoitettuihin maaleihin; tata kutsutaan
"maalien jarjestamiseksi". Haluamme my6s rohkaista ampujia, jotka yrittavat kasvattaa taitojaan,
yrittdamalla kunnolla osua haastavampiin kohteisiin, joten laitamme nama kohteet viimeiseksi. Tama
tarkoittaa, ettd he eivat ole yhta taipuvaisia vain "ampumaan (hutiloituja) laukauksia" pienempiin
maaleihin pyrkiessaan etenemaan helpompiin kohteisiin. Talla rastilla pitaisi olla riittavasti aikaa,
jotta kaikki paasevat sen suorittamaan lapi. Keskitymme siihen, etta jokainen pystyy lukemaan
maaleja, ampumaan ristikolta (hold over), ampumaan mukautetusta makuuasennosta ja tekeméaan
tarkkoja laukauksia pieniin kohteisiin.

Aloittelevan ampujan pitaisi pystya ampumaan ja osumaan kaikkiin isoihin kohteisiin [ahelta ja
kaukaa, vaikka han kiertaisi korotukset tornilta ja vaikka hdanen kivaarijarjestelmansa ja patruunat
eivat olisikaan parhaat mahdolliset.



Ampujan, joka on keskikastia, pitdisi pystyd ampumaan kaikki maalit annetussa ajassa ja osumaan
kaikkiin isoihin maaleihin ja joihinkin pienempiin, vaikka han ei viela osaisikaan lukea maaleja hyvin
tai tahystaa laukauksiansa.

Huipputason ampujan tulisi nahda isot maalit kohdistusmaaleina ja kayttaa niita sitten
vahvistamaan tuulikorjauksensa kullakin etaisyydelld ennen kuin han siirtyy makuuasentoon ja
kayttaa tata tietoa rastin 100% suorittamiseen.

Rastin analysoinnin jalkeen on helppo ymmartaa, ettd kun ampujat etenevat taitotasoillaan,
tamantyyppisilla rasteilla on aina jotain haastavaa. On selvaa, ettd tama oli seuran kilpailu, ja siksi
rasti on helpohko tietyilla alueilla, mutta jos haluaisimme lisata vaikeustasoa esimerkiksi kahden
paivan isomassa kilpailussa, voisimme maardta ampujien ampua pienet maalit ensin kaukaa ldhelle
ja sitten lahelta kauas tai hieman lyhentaa suoritusaikaa. Molemmat ehdotukset ovat muutoksia,
jotka kohdistuvat huippuampujiin, mutta alemman tason ampujat saavat edelleen 6 osumaa ja ehka
enemmankin, jos he pdasevdat ampumaan ldhempana olevia pienia maaleja.

Maalien jdrjestéminen - Tassa kohtaa kilpailunjohtaja harkitsee, missa jarjestyksessa maalit
kannattaa jarjestaa. Yksi lahestymistapa on jarjestaa maalit suurimmasta pienimpaan, jotta rasti
vaikeutuu asteittain ja uudet ampujat saavat tilaisuuden ampua maaleja, jotka ovat lahempana
heidan taitotasoaan, ennen kuin heidan aikansa todennakdisesti loppuu. Toinen ldhestymistapa on
asettaa maalit jarjestykseen suhteessa ratarakenteiden/ampumatukien vakauteen. Jos kaytat
vakainta asentoa suurimmalle maalille ja epavakainta asentoa pienimmalle maalille, pieneen
maaliin osuu todenndakdisesti vain vahan. Osumia voidaan pitda "tuurina", ja se ei maaritelman
mukaan ole tarkkuusammuntaa.
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LUKU - 5 - MAALIEN VALINTA

Maalit mitataan yleensa vaakatasossa; ndin ampuja saa tarkan mittaustuloksen
"tuulipelivarastaan". Tama yksi mitta ei kuitenkaan aina kerro vaikeudesta. Maalit voivat olla
erimuotoisia, ja ndma muodot luovat erilaisia haasteita ampujalle.

Esimerkiksi: Kojootti / kettu maalissa on merkittdva maara "tuulen pelivaraa”, mutta hyvin vdhan
pystysuunnassa. Joten, jos tarkastelemme mittoja, jotka ovat 125mm (~ 5") korkea ja 510mm (~ 20")
leved, voimme nahda, etta korkeuden ja leveyden suhde on 1:4. Jos maali on 500 m:n paassa,
tuulen pelivaraa on 1 mrad (~3,5 MOA). Tama vahentaa merkittavasti ampujalle aiheutuvaa
rasitusta tarkan tuulenkorjauksen maarittamiseksi, mutta toisaalta kohteen korkeus on nyt hieman
alle 0,25 mrad (1 MOA). Jos ampujan kivaari pystyy vain 0,5 MOA:n tarkkuuteen, se tarkoittaa, etta
ampujan on oltava hyvin tietoinen laukauksen tekemisesta vakaasta asennosta, erityisesti
epasuotuisissa olosuhteissa, kuten lampoévareilyssa.

5" 10" 18" 20" 25" 30" 35" 40" 45

Vaakamittojen ollessa samat, nelié on helpoin maali johon osua. Neli6 ei ainoastaan anna yhta
paljon pystysuuntaista kuin vaakasuuntaistakin osumaa, mutta toisin kuin ympyran kohdalla, se
antaa osuman myos "osumakehan" ulkopuolelle.

Skenaario: Kun mittaamme kasoja, kdytamme tyypillisesti kulmaminuutteja (MOA) esittdamaan
kivaarin "osumakehaa" tai niin sanottua tarkkuutta. Tama mittaus tehddan kasan halkaisijan poikki,
minka jalkeen kaytetaan MOA:n kaltaista kulmamittayksikkda. Sanotaan esimerkiksi, etta kivaarin
tarkkuuspotentiaali on 1 MOA ja ammumme ympyranmuotoista maalia, joka on 1 MOA,
taydellisessa maailmassa ilman tuulta tai ampujan aiheuttamaa heiluntaa meidan pitaisi osua
kohteeseen jokaisella laukauksella. Koska olemme kuitenkin ihmisid, olemme alttiita tekemaan
virheita, eika kivadrimme ole aina kohdistettu tasmalleen keskelle, joten jos laukaus on hieman
epéakeskeinen, luoti voi menna ympyran “olkapaan” yli (katso alla vasemmalla). Nelionmuotoisessa
kohteessa, jonka leveys on sama, tdma olisi rekisterdity osumaksi, vaikka ne olisi luokiteltu
samankokoisiksi maaleiksi (ks. alla keskell3).
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Jos kohteiden leveys on 130mm, pinta-alat ovat:
Ympyré: 133 cm?

Nelié: 169 cm?

Timantti: 84,5 cm?

Toinen yleisesti kdytetty maali on timantti. Timantti on teknisesti yksi vaikeimmista maaleista
osua. Jos sita verrataan kahteen muuhun maaliin, voidaan havaita, ettd vaarassa kohdassa
lahtenyt laukaus saattaa osua ympyraan ja neliodn, mutta luoti ei silti osu timanttiin. Kysymys
kuuluukin, mita saavutamme, kun muutamme maalin muotoa?

Tarkastellaan asiaa ampujan nakokulmasta, jos minulla on rasti, jossa luulen, etta tuki on
kohtuullisen vakaa ja aika saattaa olla hieman tiukka:
- Nelibnmuotoisten maalien kanssa aion luultavasti kayttaa tata yhden pussin kanssa
edessa ja yritd osua kaikkiin kohteisiin.
- Timanttien kanssa harkitsen kuitenkin mahdollisesti yhdesta laukauksesta luopumista
kayttamalla kolmijalkaa takatukena tai annan itselleni enemman aikaa paremman
ampuma-asennon hakemiseen.

Tama on myos yksi tapa toteuttaa erottelumaalit rastille. Jos sinulla on viisi maalia, kaksi
ensimmaista voi olla neli6itd, sitten kaksi ympyraa ja lopuksi timantti. Koot on tietenkin
mukautettava vastaavasti, jos asetat ne eri etaisyyksille.

Tama on vain yksi syy siihen, miksi timantit ovat yleensa yksi vaikeimmista maaleista. Toinen syy
on se, ettd timanttimaalien muodon vuoksi ne ripustetaan yleensa yhdesta pisteesta.

Tama ei tietenkaan muuta maalin mittoja, mutta se muuttaa kuitenkin sitd, miten nopeasti
kohde reagoi, ja tdma vie meidat seuraavaan aiheeseen, joka on maalien ripustimet/pitimet.

MAALIEN RIPUSTIMET / PITIMET

Se, miten maali on ripustettu, voi vaikuttaa merkittavasti ampujan laukauksen jalkeen saaman
tiedon laatuun. Jos otetaan huomioon, ettd keskimaarainen laukaus ammutaan yleensa 500
metrin etdisyydelta ja laukauksen kulku 500 metrin etdisyydelle kestda vain ~0,7 sekuntia,
tama tarkoittaa, ettd ampujalla on hyvin vahan aikaa toipua laukauksesta/rekyylista ja havaita
osuma maaliin. Taman vuoksi ampujien on etsittava muita indikaattoreita, joilla on enemman
"viipymdaikaa"; yksi ndista indikaattoreista on maalin heilahdus.

Maalin heiluminen maardytyy muutamien tekijoiden perusteella, kuten:

- Kuinka raskas maali on

- Kuinka suuri maali on

- Miten maali tuetaan/ripustetaan
- Maaliin osuvan luodin energia
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Tekija, johon haluamme keskittyd, on se miten maali on ripustettu. Tieddmme, etta jos ripustamme
maalin yhdesta pisteestd, joka on keskelld maalin yldosaa, mika tahansa maalin oikealle tai
vasemmalle puolelle kohdistuva isku saa maalin py6rimaan nopeasti. Tama tekee maalin lukemisen
(sen tunnistamisen, mihin laukaus osui) hyvin vaikeaksi. Vaihtoehtoisesti maali voidaan ripustaa
kahdesta pisteestd, jolloin se itse asiassa pikemminkin saa maalin "keinumaan" kuin py6rimaan, ja
ampuja pystyy lukemaan sitd paljon paremmin. Ndin ampuja voi tehda tarkkoja korjauksia
jatkolaukauksia varten.

Toinen vaihtoehto on kiinnittdd maali kiinteasti esim. T-pylvdadseen, mutta tassdkin menetelmassa
on hyvét ja huonot puolensa. Hyva puoli on se, ettd jos ampujan on ammuttava maalia uudelleen
useita kertoja perakkaisilla laukauksilla, hdanen ei tarvitse odottaa, ettd maali lakkaa heilumasta tai
asettuu paikoilleen. Huonona puolena on tietysti se, etta kiinteddn maaliin ampuminen tekee
aarimmaisen vaikeaksi tietdad, mihin laukaus on osunut, ellet voi fyysisesti nahda tahtaimen lapi
laukauksen osuvan maaliin.

Koukkuripustimet ovat toinen menetelma hihnojen tai kumien liséksi. Mikali maali on tuettu
kahdesta pisteesta se ei anna maalin pyorid, mutta se voi olla harhaanjohtava ampujalle, jos han
ehtii ndhda vain jalkiheiluntaa maalista. Koukuilla ripustettaessa on ymmarrettava, etta vaikka
maali voi kallistua taaksepain tai hieman sivulle, sen liike on rajoitetumpi kuin kahdella erillisella
hihnalla roikkuva maali, joka voi liikkua vapaasti. Taman seurauksena iskun jalkeen maalilla on vain
hyvin lyhyt matka kuljettavana, kunnes se tormaa vastukseen ja kimpoaa takaisin vastakkaiseen
suuntaan. Ja juuri tdma takaisin kimpoaminen voi antaa ampujalle vaaran lukeman siitd, mille
puolelle maalia han on osunut. Tdma johtuu siitd, ettda kun maali kimpoaa takaisin toiseen suuntaan,
se saa aikaan maksimaalisen liikkeen, jonka koukku tarjoaa, ja se on ampujan paljon helpompi
havaita kuin vain pieni liike iskun jalkeen.

Viime kadessa ampuja, joka yrittaa lukea tata iskua, saattaa erehtya ja tehda vaaran saadon
seuraavaa laukausta varten, ja tdma on se, mikéa alkaa erottaa huippuampujat toisistaan.
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LUKU - 6 — MATCH BOOK “KILPAILUKIRJA”

Ennen kilpailua tulisi kilpailijoille Iahettaa ns. kilpailukirja eli Match Book, johon tulisi sisaltya:

Yleistiedot

Vaikka kilpailupaikka ja osoite annetaan yleensa kilpailukutsussa, olisi tarkeda etta kun kilpailijat
saavat match book:in niin kaikki oleellinen tieto 16ytyisi myos sielta. Talla valtetaan sita, etta
kilpailijoiden ei tarvitsisi etsia tietoja monesta eri paikasta ja he voisivat tulostaa match book:in
mukaansa kilpailumatkalle.

Kilpailun yhteyshenkilot seka jarjestava organisaatio tulisi olla ndkyvissa match book:ssa.
Tarvittaessa jarjestavan seuran logot yms.

Sponsorit

Sponsorit olisi tunnustettava vahvasti koko urheilussa ja ne olisi hyva olla myds match book:ssa.
Jotkin kilpailunjohtajat haluavat nimeta sponsoreiden nimet rasteille.

Esim: Rasti 1: Delta Tactical — joukkojen linja.
TAl se voidaan esittdd muodossa

Rasti 6: Joukkojen linja.

Sponsorina: Scoped out

Toinen tekniikka, jota voi kayttaa (vaikkei se olekaan kilpailukirjan kannalta merkityksellinen), on
ottaa kuvia sponsorituotteista sen ampujan kanssa, joka poimii ne palkintopoydasta. Nama kuvat
esitelldan sitten sosiaalisessa mediassa.

(Huom. Ampujien mainosvideot voisivat sisdltéd luettelon (ruudulla) videon aikana kéytetyistd
varusteista, jotka korostavat joitakin sponsorin tuotteita).

Lyhyt kuvaus rastista

Kuvauksen on oltava suoraviivainen ja ymmarrettava. Sen ei tarvitse olla liian yksityiskohtainen tai
sisaltaa tarpeettomia rastiin liittyvia yksityiskohtia, jotka kayvat ilmi rastin esittelyn aikana.

Yrita olla tiivis ja ytimekas.

Rajoitukset:

Varusteita koskevat rajoitukset ovat joskus valttamattomia reilun ja tasapainoisen kilpailun
luomiseksi. Suomessa meilla on paljon erilaisia esteita verrattuna esim. Yhdysvaltoihin, ja vaikka on
usein parasta antaa ampujien paattaa, miten he haluavat suorittaa kunkin rastin, aina ei ole
myoskadn pelin hengen mukaista antaa ampujien kayttdaa yhta menetelmaa jokaisen rastin
ratkaisemiseen. Esimerkkina voidaan mainita, ettd kolmijalan kadytto sallitaan jokaisella rastilla.

Aikaisemmin kolmijalkojen kayttokuntoon saattaminen on tehty rastin suorituksen aikana, mutta nyt
2-osaisten kolmijalkojen kayttdonoton myotda ampujat voivat ottaa kolmijalat kdytt66n nopeammin
kuin 3- ja 4- osaiset kolmijalat. Tama on antanut etulyontiaseman ampuijille, joilla on 2-osaiset
kolmijalat. Tama on saanut kilpailunjohtajat Yhdysvalloissa sallimaan kolmijalkojen levityksen ja
kayttokuntoon saattamisen ennen rastin aloitusta. Vaikka talla valtetdankin varustekilpailu, se tuo
mukanaan toisen tahattoman ongelman, joka on kolmijalkojen runsas kaytté. Ampujia ei voi syyttaa
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tasta, koska ampujan tehtavana on ratkaista rasti tavalla, joka antaa hanelle mahdollisimman
onnistuneen lopputuloksen ja se kdy vain jarkeen, ettd kolmijalan kadytto takatukena antaa parhaan
tuen.

Rajoitusten ei aina tarvitse olla sddntoihin perustuvia, vaan kilpailunjohtaja voi ottaa kaytt66n
fyysisia rajoituksia, jotka rankaisevat ampujia ajallisesti tai tekevat esimerkiksi kolmijalan kaytosta
fyysisesti tehotonta.

Muita rajoituksia voivat olla esimerkiksi ampuma-alueen rajat (rikelinjat) tai se, onko ampujan
kuljetettava jotakin esinettd mukanaan koko rastin ajan.

KUVITUKSET JA LUETTELOT

-etdisyydet

-Maalien koko (mm, mrad)

-(Taulukko taytettavaksi: Korkeus ja 3 tuulisaraketta)

Kohteet voidaan esittdda muotoina kuvata tai asettaa ristikon alle. Esim.

e ‘ COMPETITOR DATA
< 2
.1..

ASEENKASITETLYALUE (EI SUORANAISESTI LIITY MATCH BOOK:IIN)

Tassa kohtaa on hyva muistuttaa eras turvallisuutta nostava tekija PRS-kilpailuissa. Tama ei suoranaisesti liity match
book -lukuun, mutta match book:ssa on hyva myds ilmoittaa missa aseenkasittelyalueet sijaitsevat, mikali rastit

ovat kovinkin erillaan toisistaan.

Aseenkasittelyalueella tarkoitetaan sellaista aluetta, jossa kilpailijat voivat ottaa aseen pussista ja vieda aseen
sailytyspaikalle. Aseenkasittelyalue ja aseiden sdilytys paikka eivat siis ole sama asia. Aseen kasittelyalue on merkitty
alue, jossa yleensa on poyta aseen kasittelya varten. Aseenkasittelyalueella asetta kasiteltdaessa piippu osoittaa
turvalliseen suuntaan ja turvallinen suunta on joko merkitty tai kerrottu. Talle alueelle ei saa tuoda patruunoita

missddn muodossa, edes aseessa kiinni olevat varapatruunat on kielletty. Kilpailijat voivat kayttaa
aseenkasittelyaluetta huoltaakseen asetta, sdatadkseen optiikkaa jne. ilman rastituomarin valvontaa.

Aseiden sailytyspaikalla aseisiin ei tehdd muutoksia / korjauksia / sdatoja.
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LUKU - 7 - IHANTEELLINEN PRS-KILPAILU

Ennen kuin siirrymme rastisuunnitteluun, kasitellaan sita, miten vaikeusastetta sadadelldaan.
Tehddan tama luokittelemalla maalit ensin vaikeustasoihin ja paattamalla sitten joistakin
suhdeluvuista, jotta kilpailusta tulisi oikeudenmukainen ja haastava jokaiselle ampuijalle.

Vaikeussuhteet nayttaisivat talta:

50%: Maalit, joihin jokainen ampuja voisi ndennaisesti osua.
20%: Maalit, jotka haastavat keskikastin.

20%: Maalit, jotka haastavat huipputason ampujat.

10%: Maalit, jotka jattavat ampujille jotain tavoiteltavaa.

Rastit voidaan kirjoittaa monella eri tavalla. Esimerkkina voidaan aloittaa niin, etta sinulla on
mielessani jokin rekvisiitta/rakennelma, ja jos sita ei ole saatavilla, harkitaan, onko sen
rakentaminen mahdollista. Tarkoituksena on antaa kokemus, joka on stimuloiva, jotain uutta tai
jotain, joka heijastaa todellista maailmaa. Suosi kdytannollisid rakennelmia, kuten kivia (lohkareita),
autoja, helikopterin kuoria, barrikadeja, katukivia, tankki esteita, tukevia pylvaita, tynnyreita. Joskus
jopa jotakin, joka vaikeuttaa asentoasi, mutta pida kuitenkin mielessa, etta kaikki ampujat eivat
mahdu ahtaisiin tiloihin. Tarkein asia, joka on otettava huomioon rakenteita ja ampumatukia
valittaessa on se, ettd onko siitd mahdollista tehda tarkkoja laukauksia tehokkaasti ja tuloksellisesti.

Jos kaytossa on jo valikoima maaleja, on parasta miettid, mitkd asennot sopivat parhaiten kyseiseen
maaliin. Esimerkiksi: Jos ensimmainen laukaus kohdistuu hyvin |dheiseen maaliin ja se on
makuuasennossa, et luultavasti halua valita suurinta maalia, silld se antaisi ldhes takuuvarman
osuman ja tekisi loppu rastin huomattavasti vaikeammaksi, jos muut maalit ja asennot ovat paljon
hankalampia. Lisdksi on turhaa laittaa maali, joka ei aiheuta haastetta minkdaan tason ampuijalle.

Tama huomioituna on kuitenkin sanottava, ettd kooltaan anteeksiantavamman maalin esittaminen
saattaa olla hyddyllisempaa vaiheen alkupuolella kuin loppupuolella, koska ampuijat, joilla
todennakoisimmin loppuu aika kesken rastilla, hyotyvat siita eniten. Lisdksi jos maali ripustetaan
tuplahihnoista, se voisi toimia kohdistusmaalina, mika hyodyttaisi kaikkia ampujia, koska se auttaisi
vdhemman taitavaa ampujaa saamaan osuman ja edistyneempad ampujaa saamaan lukeman
seuraavasta tuulikorjauksesta, erityisesti jos seuraavien maalien koko pienenee tai etdisyys kasvaa.

Rasteja suunniteltaessa on otettava huomioon kaytettavissa olevat maalipukit. Voit kuvitella, etta
jokaisessa rastissa on tarkoitus asettaa maaleja usealle eri etdisyyksille, mutta seuroilla ei
valttamatta ole riittavasti maalipukkeja, jotta tama olisi mahdollista. Maaleja koskevassa luvussa
kerroimme maalien muodoista ja siitd, miten ne lisddvat vaikeustasoa rasteille. Sen sijaan, etta
lisaat pienemman maalin maalipukkiin, voisit sen sijaan harkita nelioén kaytt6a vasemmalla ja
timantin kdytt6a oikealla samassa telineessa sen sijaan, etta lisattaisiin ympyra tai nelio, joka on niin
pieni, ettd sen haaste muuttuu eksponentiaaliseksi.

Kun olemme saaneet maalit lajiteltua ja varmistaneet, etta rasti on toteuttamiskelpoinen, haluamme
ottaa kayttdon ampumajarjestyksen. Kdytettdvissa olevaa aikaa ajatellen saatamme aloittaa 10
laukauksella ja jakaa ne rakenteissa / ampumatuessa varattuihin paikkoihin. Kuvitellaan, etta
rakenteessa on nelja ampumapaikkaa, mika on ristiriidassa 10:n laukauksen kanssa, mika tarkoittaa,
ettd meidan on keksittava ampumajarjestys, joka vastaa 10:ta laukausta.

Paikka 1: 4 laukausta

Paikka 2: 3 laukausta

Paikka 3: 2 laukausta

Paikka 4: 1 laukaus
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Tama on vain esimerkki siita, miten voit lisata laukausjarjestyksen rastiin, joka hyodyttdisi uusia
ampujia ja huipputason ampujia yhta lailla. Uudet ampuijat siirtyvat hitaammin asemista toiseen,
mika tarkoittaa, ettd he paasevat vaihemman todennakdisesti rastin loppuun kuin kokeneet
ampujat. Jos rakennamme rastit tata silmalla pitden, se antaa uudemmalle ampujalle
mahdollisuuden saada suurimman osan laukauksista pois vahemmilla siirtymilld, samoin kuin se
palkitsee kokeneen ampujan, joka on tehokkaampi, koska han voi pdasta loppuun ja ampua
viimeisen laukauksen haastavampaan maaliin, joka sopii paremmin hdnen tasolleen.

Psykologisesta nakokulmasta katsottuna uusi ampuja keskittyy todennakdisemmin ensimmaisiin
maaleihin, joita han pitda helpommin saavutettavina. Kun otetaan huomioon, etté joillakin ampuijilla
ei ole mahdollisuutta treenata ammuntaa niin paljoa, se on jarkeva strategia, jolla autetaan yhteisoa
nousemaan ylospdin ilman, etta rastia "tyhmennetaan" tai rasti "palvelee" vain yhta taitotasoa.

Emme ole vield miettineet, miten tdma sopii yhteen rastin suoritusajan kanssa, mutta voimme jo
nyt sanoa, etta jos meiddn on ammuttava maaleja useilta etdisyyksilta jokaisesta paikasta, 90
sekuntia voi olla tiukkaa. Oletetaan kuitenkin, etta aikaraja on 120 sekuntia ja se toimii (muistakaa,
ettd emme tieda tdman olevan 100-prosenttisesti totta ennen kuin tarkastamme rastin
kdytdnnossa).

Etdisyydet voisivat olla 350m, 400m, 480m. Rastin tarkastuksessa saattaa kayda ilmi, ettda ampuijalla
ei ole riittavasti aikaa pyorittaa korkotornia jokaista maalia varten, mutta han saattaa pystya
suorittamaan rastin mukavasti ampumalla ristikolta (hold over). Meilla on siis valinta: jatammeko
rastin ja annamme kokeneiden ampujien ymmartaa, ettd heidan on kaytettava ristikkoa
suorittaakseen rastin, vai pyrimmekd muuttamaan rastia siten, etta se mahdollistaa korkotornien
pyorittamisen maaleja varten.

Voimme vahentaa laukausten maaraa 10:std 9:ddn tai 8:aan tai muuttaa maalien jarjestysta niin,
etta kaytat vain yhta etdisyytta yhdesta paikasta (eli pyoritat tornia vain kerran jokaisessa paikassa).
Voisi olla hyddyksi antaa ampujan harjoitella, ettd hdanen on hyddynnettava ristikkoa rastin loppuun
saattamiseksi. Kilpailussa ei tata taktiikkaa kannata kayttda uudelleen toisessa rastissa, et halua tulla
yhden tempun ihmeeksi.

Ymmarra rastin tarkastuksen aikana, etta vaikka saattaisitkin suorittaa rastin loppuun juuri timerin
danimerkin soidessa, se ei tarkoita, ettd rastin suoritusaika on oikea. Suunnittelijana / tekijana
tunnet rastin, saatat ampua sen tunnetulla ampumaradalla ja saatat myos olla erittdin taitava
ampuja. Ehdotus on, etta taitavan ampujan pitaisi pystya suorittamaan rasti kilpailutahdissa siten,
ettd vahintdan 10 sekuntia jaa jaljelle (jos aikaa ei ole tarkoitus kadyttda suurimpana stressitekijana)
tai jopa 20 sekuntia, jos suoritat vaiheen maksimi nopeudella. Ndin varmistetaan, etta kilpailijat
pystyvat analysoimaan laukauksen jalkeisia tietoja seka ennen laukausta vallitsevia olosuhteita ja
ettd vahemman taitavilla ampuijilla on riittava mahdollisuus ampua useimmat, ellei jopa kaikki
maalit.

On ymmarrettava, etta huippukilpailija yrittaa silti hyddyntaa koko rastin ajan saadakseen
rastista mahdollisimman toivotun lopputuloksen. TAma saattaa tarkoittaa sita, etta seka
huippuampujat ettd alimmalla tasolla olevat ampujat suorittavat rastin hyvin
samankaltaisessa ajassa.
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Jos siis tarvitsisimme tarkistuslistan rastien suunnittelun ohjeeksi, se nayttdisi suunnilleen talta:

1. Valitse vakaa ampumatuki / rakenne.
Madrittele paikat, joita haluat kdyttaa rakenteessa ampumiseen.

3. Valitse maalit ja etdisyys suhteessa valitsemaasi vaikeustasoon, mukaan lukien se,
miten maalit olisi parasta ripustaa.

4. Esittele laukausjarjestys, mitka maalit ja milla etdisyyksilla mistdkin asennosta.

5. Tarkista rasti ja sddda se valitun suoritusajan mukaiseksi.

Onnistuneen kilpailun jarjestamiseksi on ymmarrettdva, ettd asiat eivat aina mene suunnitelmien
mukaan, joten jotta asiat pysyisivat ennakoitavissa ja kompaktina, on parasta pitaa rastien
suoritusajat suhteellisen samanlaisina. Jos rastit ovat 90 sekuntia, 105 sekuntia ja 120 sekuntia,
ryhmien (squad) kokonaisaikojen vélilld on suuria eroja, ja se aiheuttaa pullonkauloja pidemmissa
rasteissa. Ei ole huono ajatus valita yleisaika rasteille ja pysya siina tai lahella sita.
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LUKU - 8 - LOPPUPAATELMAT

Lopuksi voidaan todeta, ettd on olemassa selvia tekijoita, jotka tekevat kilpailusta toivottavan.
Kasittelimme rekvisiittaa/rakenteita, maalien kokoa, vakautta, aikaa, eri asentojen tasapainoa,
maalien jarjestysta, kilpailukirjaa (match book), monimutkaisuutta jne.

On turvallista sanoa, etta jos loydamme keinon tehda tarkka laukaus joltain tuelta tai asennosta, se
on luultavasti reilua pelid, kunhan meilld on aikaa. Kokemus, jonka haluamme antaa ampujille, on
se, ettd on olemassa keino paihittaa rasti ja etta vaikka he eivat tekisikaan sita talla kertaa, he
voivat mahdollisesti |6ytaa keinon tehda se lisdharjoittelun avulla.

"Mahdottomien" tehtavien luominen ei edista hyvaa kilpailua, ja se vain pakottaa ampujan
tuhlaamaan hyvan patruunan ampumaradalle.

Keskitytadn lajin keskeisiin perusteisiin, tarkkuuteen, ajoitukseen, liikkeisiin, vakauteen ja
strategiaan.

Kaiken kaikkiaan, kaipaa kritiikkia ja yritd ymmartaa, miksi jotkut ampujat saattoivat nauttia
kilpailustasi tai jopa olla pitamatta siita. Joskus ihmiset eivat tiedd, miksi he eivat pida jostain, mutta
he tietdvat, ettd kokemus ei ollut nautinnollinen, oikeilla kysymyksilla voisit muokata tulevia
kilpailuitasi niin, ettd ne tarjoavat paremman kokemuksen ja kasvattavat edelleen ymmarrystasi
lajista.

Palautetta voidaan keradta anonyymisti esimerkiksi Google Forms -lomakkeella joka |dhetetdan
kaikille kisailijoille ja toimitsijoille. Avoimia kysymyksia ei kannata laittaa liikaa, jotta vastaaminen
on mahdollisimman helppoa. Kysymyksia voisivat olla esimerkiksi:

e Mika toimi kisojen yleisessa jarjestelyssa

e Mika ei toiminut kisojen yleisessa jarjestelyssa

e Mika toimi kisojen rasteissa

e Mika ei toiminut kisojen rasteissa

e Vapaa palaute

Mikali halutaan tarkempi esimerkiksi rastikohtaisen kysymyspatteri, kayta arvosteluasteikkoa 1-4
tai 1-6, jotta vastaaminen on nopeaa. Valta kayttamasta 1-5-asteikkoa, jotta palautteen antaja ei
palauta keskitasoa jokaiselta rastilta. Palaute tulisi kasitella kilpailuorganisaation kanssa kilpailun
jalkeen pidettavassa palautetilaisuudessa seka kirjata merkittavat palautteet yl6s, jotta seuraavan
kilpailun valmisteluissa voidaan palata palautteeseen ja tehda tarvittavia muutoksia sen mukaan.
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