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1 Kasimerkkeja

Kiasimerkkejé kéytetdan ddnettoméin yhteydenpitoon.

TAISTELIJAPARIN YHTEYDENPIDOSSA JA RYHMAN JOH-
TAMISELLA KAYTETTAVAT KASIMERKIT

huomio

likkeelle

suojaan

kokoon

{8hysts

toista

katso

numero

Léihde ja kuvat: Puolustusvoimat

ETENEMISMUODOSSA KAYTETTAVAT KASIMERKIT

SUUNTA AVOJONOON

RYHMAPARLJONCON RYHMARIVIIN

s
AVORIVIN
VASEMPAAN

Toista aina merkit ja valitd ne seuraaville taistelijoille varmistuen, etté

he vilittavat merkit edelleen.



2 Tuli ja liike

Eteneminen viholliskosketuksessa tapahtuu tulen ja liikkeen avulla. Se tarkoittaa sitd, ettd oman tulen avulla estetdin
vastustajaa ampumasta ja toimimasta tehokkaasti, kun samalla itse hyokatddn eteenpédin. Luonnollisesti timéa toimii
tehokkaimmin kun véhintdi kaksi henkilod toimii yhdessd, toisen ampuessa kun toinen etenee.

Perus taistelijaparitaktiikat skaalautuvat hyvin aina joukkue/komppania tasolle asti. Niin myos tuli ja liike. Sitd voi kayttdd
hyvikseen taistelijaparin lisiksi kaksi taistelijaparia, kaksi ryhmaé, kaksi joukkuetta. Télloin yksittédisen taistelijan tehtdvin
(suojaus / eteneminen) korvaa isompi osasto.

2.1 Suojatuli

Hyvi suojatuli on pitkédkestoista, riittdvidn voimakasta tahdéttyé tulitusta. 10 sekunttia pitki lippaallisen sarja ei ole hyvii
suojatulta, koska se auttaa vain 10 sekunttia ja sen jilkeen ampujan on ladattava uusi lipas. Vastustajan on my6s helppo
huomata suojatulen loppuminen.

Periaatteessa jos vihollisen paikkaa ei tarkasti nihdi, suojatulta voidaan antaa rdiskimilld sarjaa tiettyyn sektoriin. Se
kuitenkaan harvemmin toimii, varsinkaan airsoft-aseilla, ennemminkin paljastaa ampujan ja asian jota tulella pyrittiin
suojaamaan.

Suojatulella on aina tarkoitus suojata jokin tapahtuma, esimerkiksi eteneminen. Siksi suojatuli tdytyy mitoittaa siten, ettd
sitd pystytddn antamaan koko tapahtuman ajan.

Suojatuli pitdd aloittaa riittdvin ajoissa ennen kuin suojattava lihtee liikkeelle, tdlloin vastusta on jo joutunut suojautumaan.

2.2 Kosketus

Kun vastusta avaa tulen kohti, tiarkeintd on suojautua nopeasti. Samalla kun heittdytyy maahan tai suojan taakse, voi ja
kannattaa vastata tuleen parilla nopealla "heitto" laukauksella. Muista ilmoittaa vastustajasta myos muille 1dhistolld oleville
oman puolen pelaajille.

Tuleen ei kuitenkaan kannata jaadd makaamaan vaan joko pyritidin hyokkédykseen, perddnnytéddn tai sidotaan vihollista siten,
ettd joku toinen osasto tai pelaaja piisee sen eliminoimaan.

2.3 Eteneminen kosketuksessa vastustajaan

Eteneminen tdytyy tehdi suojasta suojaan litkkuen vilit nopeasti. Metséssi tdma tarkoittaa eteenpdin syoksymisti, jolloin
pystyssa edetédédn pari askelta ja taas sukelletaan suojaan. Jos mahdollista kannattaa piilosta nousta ylos erikohdasta kuin
sinne meni. Eli esimerkiksi metséssi siirtyd makuulla hieman sivuttain.



Eteneminen on huomattavasti tehokkaampaa taisteluparin tai muiden oman puolen pelaajien kanssa, siten etti edetidin
vuorotellen lyhyitd pyrdhdyksid. Toinen antaa aina suojatulta toisen edetessd. Myos pienimuotoinen koukkaaminen on
erittdin tehokasta, eli pyritddn kohdistamaan vastustajaan tulta mahdollisimman monesta suunnasta tai leveiltd alueelta.

Taistelun tiimellyksess tdytyy varoa keskittymaisti liiaksi yhteen vastustajaan, jolloin itse helposti joutuu maalitauluksi
toiselle, huomaamatta jasneelle vastustajalle. "+1" sddnto! Oleta aina, ettd vastustajia on enemmin kuin tiedét.



3 Asutuskeskustaistelu

Asutuskeskustaistelu pitdd sisdlldadn toiminnan rakennetussa ympéristossd, myos rakennusten sisilld. Yleensd rakennuksissa
tapahtuvasta taistelusta kdytetdéin myos englanninkielisid termeja CQB tai CQC.

Tilanteet ja vastustajat tulevat yleensd eteen nopeampaa ja yllattavimmista paikoista kuin metsédssi, siksi oman aseen
hallitseminen ja valmiina pito on tirkeaa.

Rakennettu alue vaatii huomattavasti enemman miehii kuin vastaavan kokoinen alue metséssi. Tilanteet muodostuvat
helpommin sekaviksi, ja omien ampumista tulee varoa.

3.1 Toiminta ulkona

3.1.1  Taistelijan liikkkuminen

Liikkumisessa kaytetddn hyviksi suojia kuten metsissékin, rakennetulla alueella suojat ovat kuitenkin peittavempié ja
suurempia. Siten ne vaikuttavat enemmin myos liikkumisen suunnitteluun. Perusperiaate on liikkua seinustoja tai muita
korkeita suojia myoten ja vilttdd kaikkia avoimia paikkoja. Mikili jokin avoin paikka tdytyy ylittdd, on se pyrittavi
tekeméén siten, ettd ylitys on tapahtuu kapeimmasta ja nopeimmasta paikasta.

Rakennetulla alueella on paljon viijytyspaikkoja vastustajalle, etsi niitd aktiivisesti.

Suojien hyviksi kidyttd on erittédin tarkedd nimenomaan rakennetulla alueella:

Suunnittele kulkureittid kokoajan siten, ettd voit kiyttdd suojia mahdollisimman hyvin hyddyksi, ole valmiina suojautumaan
nopeasti.

Al paljasta isoa silhuettia vastustajalle. Niyti vain ase ja pid mikili mahdollista. Yliruumiiseen on helpompi osua, pysy
siis suojan takana.

Jos mahdollista, katso aina suojan vieresti 4dldké sen yli.
Liiku matalana.

Hyvi suoja on sellainen joka suojaa myds sivustat.

Rakennetulla alueella suositeltava liikkumistyyli, johtuen laudankappaleista, askelmista ja muista esteistéd, on kokoajan
polvet hieman koukussa pienessd kumarassa edeten, siten ettei katsetta tarvitse pitdd jaloissa. Ase on valmiusasennossa
ylhailla ja katse tulee pitdd piippulinjan suuntaisena. Asetta ja yldvartaloa kddnnetién sinne minne halutaan katsoa. Téten
ase on vdlittdmadsti valmiina ampumista varten kun vastusta huomataan. Tdma on sitd tirkeimpid mitd todenndkdisempdi
vastustajan yllattdva esiintulo on.

3.1.2 Ryhman liikkuminen

Ryhmiin jisenten viliset etdisyydet ovat lyhyempié kuin metséssi, ei kuitenkaan yhdessi kasassa.

Seinustalla ryhma liikkuu jonossa kaikki jasenet seinén lahistolla. Liike voi olla joko jatkuvaa, jolloin kaikki liikkuvat



etummaisen tahtiin sopivilla véleilld tai vuorottaista, jolloin etummainen liikkuu pitkédn, menee polvelle odottamaan jonka
jélkeen toisena tuleva liikkuu ensimmdisen ty6 ja etummainen jatkaa taas pétkin. Perdssd tulevat toistavat vastaavasti.

Aukeat pyritadn ylittaméan yksi kerrallaan toisten antaessa suojatulta.

Suojatuli on tirkedssé roolissa nimenomaan rakennetulla alueella, sen avulla liikettd voidaan pitda ylld kaikissa tilanteissa,
kun vastustaja pidetdin matalana. Englanninkielinen termi "suppressing fire" tarkoittaakin nimenomaan "lamauttavaa" tulta,
jolla estetdin vastustajan toiminta.

3.1.3 Suojaus

Rakennetulla alueella suojaus tdytyy yleensd pitdd joka suuntaan. Jonossa ensimmadisend etenevi katsoo eteen, toisena tuleva
vasempaan, kolmantena oleva oikealle ja viimeinen selustaan.

Hyvi tapa on my0s katsoa miti paikkoja edessd menevit suojaavat, valita nopeasti jéljelle jadnyt pahin suojaamaton suunta,
ikkuna tai kolo ja suojata se.

3.2 Toiminta sisatiloissa

3.2.1 Perusteet

Sisilld liikkuminen ja sisdinmeno voidaan tehdd joko hitaasti, pyrkien yllitykseen. Kohtuullisella nopeudella kiyttden
hyvéksi tulivoimaa. Tai nopeasti pyrkien siten yllattaméan vastustajat ennen kuin he kerkedvit reagoimaan tapahtuneeseen.
Hidas eteneminen muuttuu jommaksi kummaksi jalkimmadiseksi siinéd vaiheessa kun ylldtysmomentti on menetetty.

Mikili mahdollista, rakennukseen kannattaa pyrkii sisdén yhtd aikaa mahdollisimman monesta reifisti, timéa vaikeuttaa
puolustavien tyotda merkittdvéasti.

Kun sisitiloja vallataan, yleensd huone kerrallaan, etenevi liike tdytyy sdilyttdd koko operaation ajan kunnes talo on vallattu
tai pédtetddn perddntyd. Erityisesti tima vaatii paljon harjoittelua, siksipi ei ole ihme, ettd maailman erikoisjoukot tita
jatkuvasti harjoittelevat.

Etenevi liike (eng. momentum) tarkoittaa mm. sité, ettei oviaukkoihin jdada laukaustenvaihtoon eikid huoneen puhdistuksen
jélkeen jaada ihmettelemadn paikoilleen. Etenevi liike ei vilttamattd tarkoita padtontéd ryntdystd, vaikkakin nopeus on
tirkedssd osassa. Alussa kannattaa kuitenkin harjoitella vihén hidastettuna, jolloin muut asiat padsevit hioutumaan
paremmin.

3.2.2 Huoneen vyorytys

Huoneen vyorytykseen, eli valtaamiseen on monia tapoja eiki tdssd kannata puuttua kuin perusteisiin selvyyden vuoksi.
Valitettavasti airsoft sddntojen ja puuttuvien vilineiden vuoksi muutamaa normaalia taktiikkaa ei voi kdyttdd. Tamén ja
yleensi tilannetta odottavan, skarppina olevan, vastustajan takia huoneen valtaus on erittiin riskialtista, ellei jopa ldhes
mahdotonta.

Huoneen vyoryttdmiseen - riippuen huoneen koosta - tarvitaan normaalisti 2-4 henked, joista viimeinen voi jiddd



ulkopuolelle ja suojata vain oviaukosta mikili tarpeellista. Alussa kaikkien vyorytykseen osallistuvien tiytyy olla selvilld
tilanteesta; paikoillaan joko oven molemmin puolin tai samalla puolella vierekkdin ja ennenkaikkea valmiina toimimaan:
Nopeus = eldmé. Huoneeseen taytyy pédastd "sukkana" sisélle.

Yksinkertaisin tapa vyorytykseen on seuraava: Ensimmaiinen ovesta rynnétesséin siirtyy joko vasemmalle tai oikealle
puolelle, muistaen tarkistaa ensin oman nurkkansa! Toinen valitsee vastakkaisen puolen ovesta ja tarkastaa myos nurkkansa.
Kolmas siirtyy samalle puolelle kuin ensimmaéinen jne.

Tiahén voidaan ja on kehitetty monia variaatioita, sopimuksia ja vaikka mitd piruetteja, mutta titd perusperiaatetta
noudattaen vyorytyksen voi tehdi periaatteessa tiysin tuntemattomien pelaajien kanssa. Se on myos helppo muistaa.

Muutama perussdinto ja ohje on kuitenkin paikallaan:

Tehokkainta on ryhmittyd puolittain oven molemmalle puolelle
Jos ovi on kiinni, ensimméinen ryhmittyy oven kahvan puolelle.
Oven avaa aina joku muu kuin ensimméisend sisddn menevéa

Toisena sisddnmenevi on vastakkaisella puolella kuin ensimmaéinen. Sisddn mennéén siis vuorottain molemmilta
puolilta.

Muista tarkastaa ensin oma nurkka.
Pysy matalana.

Ali kupeksi oviaukossa.



4 Kohteen tiedustelu

Kohteen tiedustelu on se hyokkéysté edeltdavin tiedustelun vaihe. Tiedustelemalla pyritdéin saamaan selville kaikki
hyokkaystd edesauttava tieto. Vartiopaikat, vartiolenkit, telttojen paikat, ajoneuvot, vihollisen méira ja laatu ovat kaikki
tietoja joita kerdtddn. Tiedustelijalla on mukana muistiinpanovilineet joilla hahmotellaan kuva leiristd ja kirjoitetaan ylos
tietoja. Hyvilld tiedustelulla on mahdollista selvittdd myos esimerkiksi vihollisen ldhestymistunnukset, joita vihollinen
kayttdd pimeilld tunnistuksessa ldhivartiopaikalle saapuessaan.

Vihollisen nenin edessé tiedustelu vaatii tarkkaavaisuutta ja hyvia arviointikykyi. Paljastumalla viedddn mahdollisuudet
ylldtykseen ja hyvissi lykyssd monen tunnin tiedustelut menee hukkaan.

4.1 Tiedusteltavia asioita

® Vihollisten lukumiira = F \f Sa \
' AN . N
® Aseistus: médri ja laatu -~ \
] e |
o Kalusto: ajoneuvot, teltat, muu materiaali r' ' _"
. | =
® Valmiustaso. .- . ] :
® Lihipuolustusasemat: sijainti, aseistus, miehitys. / @ ' .
- - ] il
® Parhaimmat hyokkdyssuunnat. = ‘.': -
e Liike

Kaikista helpoiten vihollinen huomaa tiedustelijan liikkeestid. Kohdetta Kuva 1: Tamd %l'leno kuv_a
tiedusteltaessa liikkeen tulisikin aina olla kohtisuoraan leirid / kohdetta péin. ndyttid katkoviivalla kuinka
Sivuttainen liike on se miki paljastaa, siksi sivusuunnassa liikutaan vain ovela sissi on kiertdnyt leiridi
kauempana - néakyméttomissi. piirtden oheisen piirroksen

kahdesta teltasta ja ajoneuvosta.

4.2 Kohdepiirros

Tiedusteltavasta kohteesta piirretysté kartasta/piirroksesta tulisi 10ytya ainakin
® pohjoissuuntanuoli
e tarkka piste ( koordinaatit jollekkin kartalla nikyville kohteelle esim. kivi tms.)
® piivimidri
® kellonaika

® mittakaava, edes suuntaa-antava



5 Tuli-yllakkd

5.1 Tuliyllakk66n joutuminen

Kun vastustaja ylléttden avaa tulen kohti, tirkeintd on refleksinomainen maastoutuminen! Suurin virhe on kiéntyé ja pyrkid
juoksemalla pakoon.

Vilittdmisti maastoutuessa avataan tuli oletettua vastustajan suuntaa kohti. Tdmaén jdlkeen pyritdén siirtyméédn rydmien
parempaan asemaan ja suojaan. Seuraavaksi on jonkun, toivottavasti ryhménjohtajan, paétettdva miten toimitaan.
Vaihtoehtoja on oikeastaan kolme, riippuen tilanteesta ja paikasta.

Jos oma osasto on huomattavasti suurempi kuin viijyttdjien ja maasto ei ole liian edullista véijyttijille, voidaan suuremman
tulivoiman turvin pyrkid murtamaan viijytys hyokéten viijyttdjid vastaan. Tadmai tulee tehdi tulen ja liikkeen avulla, seka
mahdollisuuksien mukaan osan koukatessa hieman sivusta. Oleta suuria tappioita.

Jos ldhistolld on omia joukkoja joita ei viijytetty, voidaan pyrkid antamaan tehokasta suojatulta, kun samaan aikaan toiset
joukot hyokk#avit viijyttdjien sivustaan tai selustaan.

Irtautuminen. Irtautuminen tehdéén tavallaan kéinteisend etenemisend. Talloin vastustajaa ldhimpéna oleva irtautuu ensin,
jaa sopivan ldhelle suojaan ja antaa suojatulta seuraaville irtautujille. Yleensd ainoastaan yksi liikkuu kerrallaan muiden
suojatessa hénti. Erilaisia irtautumistapoja on useita, ja yleensd paras tapa riippuu monesti asiasta.

5.2 Tuliyllédkon teko

Tuliylldkkoon ryhdytddn usein takaa-ajo tilanteessa, peréssi tulevan vihollisen jaljittdessé joko talvella jilkien perdssa tai
kesilld koiran avulla. Osaavatpa jotkut intiaanit jaljittdd jopa kesdkelilld jilkien perusteella. Tuliyllikk6on mennessi tehdédidn
yleensi ketunlenkki oman jdljen sivustaan sopivalle

ampumisetdisyydelle. Ennen tuliylldkén asemiin menoa

ryhminjohtaja méariéd kokoontumispisteen johon

tuliyllakostd irtaudutaan. --: \

2 tulenavaustasa
® ®g ® b
.p) - o
A ®eo0 7
RJ
Tuliylldkko asemissa tidrkedd on, ettd omalla toiminnallaan ei _ g

paljasta ryhmiiinsi viholliselle ennen aikojaan. = -
@

Ryhmainjohtaja avaa tulen kun vihollinen on saavuttanut
tulenavaustasan, muiden ei siis vélttamatta tarvitse péllistella
saapuvaa vihollisjoukkoa ja tilld tavoin parantaa vihollisen

. . . 0] 1 se .. . talvella tst pari aloittaa
mahdollisuuksia paljastaa ylldkkd. On my0s vaarana ja tulee heti uran aukaisun
hugmlucn.c.la, .etta v1h0111.nen on. fa.attar.lut havalt.a Eal aa.\.].l.m.l.a Kuva 2: Tu liy 1iikké
tuliylldkon ja kulkee hieman jiljen sivussa yrittden paastd
tuliylldkon selustaan. Tdlloin ryhmén sivustaa katsova suojamies olisi paikallaan. Suojamiehen tarpeellisuus pitdd kuitenkin
katsoa aina tilanteen mukaan.

® suojaajat

Kun ensimmaéinen vihollinen saapuu tulenavaustasaan ja koko joukko on toivottavasti edessi tarjottimella, avaa
ryhménjohtajan tulen. Tarkoitus on saada aikaan nopea kuularyoppy ja ennen kuin vihollinen on kerinnyt tajuamaan miti
tapahtui, sissiryhma irrottautuu kokoontumispisteelle ja jatkaa irtautumista tai tehtivia eteenpdin. Mikili vihollinen paattaa
hyokitd heti kohti, suoritetaan irtaantuminen telaketjuperiaatteella.



Hyva tuliylldkko paikka on seuraavanlainen:

Hyvi suoja omille joukoille Te

Huono suoja kohteelle ®

Maasto pakottaa kohteen tietylle alueelle. '_.

Useita suojaisia perdéntymisreittejd yllakkon '.
tekijoille. -
Yl1ldkon pystyy tekeméédn useasta suunnasta e
yhtiaikaa

Vastustajan kiertoyritykset ndhdédén ajoissa ja kenties

pystytiin torjumaan edullisista asemista. Kuva 3: Mikili aikaa ei ole paljon voidaan

tuliylldkko jdrjestdd myds suoraan edestd.

Airsoftissa tuliyllikkoé on melko haastavaa saada onnistumaan
johtuen kuula-aseiden huonosta kantamasta, mutta sopivan paikan sattuessa titd kannattaa yritta.

Kuvien lihde: hitp://www.battlefieldlive.fi/BattleManual/Joukon%20liikkuminen. htm



http://www.battlefieldlive.fi/BattleManual/Joukon liikkuminen.htm

6 Partiointi

Partiointi tarkoittaa vihollisuhan alaisena liikkumista, jonka tarkoitus on paikantaa vihollisen asemat tai vaikeuttaa sen
kulkua. Vihollisen sijaintia ei partioidessa yleensa tiedetd tarkkaan. Partion koko on yleensé 3 - 10 henked. Pienen ryhmin
on helpompi liikkua huomaamattomasti ja sen johtaminen on monissa tilanteissa helpompaa.

6.1 Muoto

Partiointitehtivddn ldhdettiessi on tirkedd jarjestdytyd ensin tiettyyn muodostelmaan. Suomalaisessa metsédssi paras muoto
on kulkea jonossa ja kiyttdd edelld yhtd tai kahta tunnustelijaa. Tunnustelijat liikkuvat ryhmén edelld muutaman kymmenen
metrin etdisyydelld, pitden parhaansa mukaan niakoyhteyttda ryhminjohtajaan. Tunnustelijoiden takana muu ryhma kayttad
noin 3 - 15 metrin vilejd maastosta riippuen. Tihedssd pusikossa vilit pidetddn lyhyempind kuin avonaisessa maastossa
liikuttaessa. Tielld tai uralla liikuettaessa ryhma jakaantuu tasaisesti uran molemmille reunoille. Ryhméinjohtajan paikka
jonossa on tunnustelijoiden takana. Jos ryhméssé on tulituki, on sen paikka ryhménjohtajan takana. Tdmai sen takia, ettd
viholliskontaktiin jouduttaessa se saadaan nopeasti asemiin.

Vihollisen ylléttdessad suoraan edesti, jonomuodosta saa nopeasti kddnnettyi rivin vihollisen suuntaan. T#lloin takana tulevat
siirtyvit tasaisesti molemmille puolille siten, ettd ryhménjohtaja olisi kutakuinkin ryhmén keskelld. Mikili vihollinen
ylléttda sivuilta, ryhmén tiytyy vain kidintdd rintamasuuntaa ja rivi on muodostettu.

6.2 Liikkeella

Ryhmain liikkuessa on tirkedd pitdd sopivat vélit, siten ettd ne eivit veny liikaa, mutta myos vilttden sumppuja. Mikéli
ryhménjohtaja pysihtyy, kaikki pysihtyy. Ei ole tarkoituksenmukaista, ettd kaikki kerddntyivit yhteen kyseleméédn miti
tapahtuu, vaan odotellaan rauhassa paikoillaan ryhménjohtajan seuraavia paatoksii.

Tunnustelijoiden tehtdvi on padttdd reitistd mitd ryhmai kulkee, ryhminjohtaja toimii suunnistajana ja korjaa tarvittaessa
tunnustelijoiden suuntaa. Tunnustelijan rooli on erittdin vastuullinen ja haastava. Vihollinen tulisi havaita itsedén
paljastamatta, reitin valinnassa tulee tehdd jatkuvasti pditoksii ja vield pitden suunta kutakuinkin oikeana. Tunnustelijan
tehtiivd on vihollisten havainnoimisen lisdksi raportoida ryhminjohtajaa edessd olevista tapahtumista kuten maaston
muutoksista ja esimerkiksi tien ylityksestd.

Liikkuessa on pidettivd mahdollisimman pientd metelid ja matalaa profiilia. Puhetta tulee valttis, eikd varusteiden saa
kolista. Ryhma kayttad kasimerkkejé jotka on yhdessi etukéteen sovittu ja kaikkien tiedossa. Kaikkien tehtdvéini on toistaa
kasimerkki jonka nikee ja pitdd huoli, ettd myods muut huomaavat merkin. Hyvi kédytidnto on apinoida kaikki mita
ryhminjohtaja tekee. Jos rj lyd maihin, heittidytyvit kaikki maahan. Jos ryhménjohtaja hiipii, niin kaikki muutkin hiipivit.

Ryhmain liikkuessa kaikilla on oma téhystyssuunta. Hyva nyrkkisaanté on EVOT, eli eteen, vasemmalle, oikealle ja taakse.
Ensimmadinen katsoo siis eteen, seuraava vasemmalle jne.

Ldhde: http.//www.milsim.fi/content/view/58/72/lang fi/
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7 Karttaopas

Suunnistaminen on perustaito miki jokaisen luonnossa liikkujan tulee osata. Suunnistamisen yleisimpié apuvilineitd ovat
kartta, kompassi ja GPS. Myo6s vihemmaén kéytetyt, mutta aina toimivat aurinko ja tdhdet ovat hyvi hétavara. Tassd
oppaassa keskitytdsn kuitenkin vain kartan ja kompassin kéyttoon: suunnistamiseen ja koordinaattien poimimiseen.

7.1 Suunnistaminen

Kompassin kiyttoohjeet lyhyesti: Kompassilla suunnistettaessa asetetaan kompassin reuna osoittamaan 14dhto- ja
kohdepisteen vélia. Kompassin rungossa on nuoli, joka asetetaan kuljettavaan suuntaan. Tdsséd kun on huolellinen niin ei
lahde pidinvastaiseen suuntaan. Sitten kddnnetddn kompassin kehin sdddettdva rengas osoittamaan kohti pohjoista. Tassdkin
kannattaa olla huolellinen, ettei 1ihde 180 astetta véirddn suuntaan... Lapinidkyva kompassi on kitevi, silld saa helposti
tarkan suunnan. Sitten pidetddn kompassia vaakasuorassa edessid, kompassin rungon nuoli itsestd poispiin ja kidfinnytédén,
kunnes neulan pohjoispid asettuu siddettdvidn kehdn merkkiin. Sitten vain nuolen suuntaan, eteenpdin.

Kuljettaessa kannattaa etsié kiintopisteitd mahdollisimman kaukaa. Vaikka jokin puu, kivi tai vastaava maamerkki on hyva.
Kompassia ei tarvitse vilkuilla koko ajan, kun kulkee kohti kiintopistetti ja etsii sitten sen saavutettuaan kompassin avulla
uuden kiintopisteen.

7.2 Koordinaattien maarittaminen

Kartoissa kéytetién erilaisia koordinaatistoja, joiden mukaan pisteen paikka ilmaistaan. Paikan koordinaatit koostuvat
kolmesta lukusarjasta, jotka ilmaisevat sijainnin. Jalasjdrvi Airsoft Ry kéyttid kartoissaan NATO standarsin mukaista,
mutta koordinaattien arvoiltaan keksittyjd koordinaatistoja. Lukeminen tapahtuu siis samoin kuin Naton MGRS tai uusien
Suomalaisten EUREF-FIN koordinaattien kanssa, mutta arvot eivit vastaa kumpaakaan jérjestelmad.

Koordinaattien méiérittdiminen kartalta tapahtuu seuraavasti:

Ensin luetaan itdinenpituuskoordinaatti, eli kartan yldreunan

koordinaatit, timén jélkeen pohjoinenleveys kartan 5 \ = W 7
vasemmastalaidasta. t J'n“m“ jaetaan ] .
Koordinaatit luetaan 3 numeron tarkkuudella siten, ettd kaksi 78— ~ 10 0saan <
ensimmadistd saadaan kartan reunasta ja kolmas kordinaatti on ruutu | YO0 |
jaettuna kymmeneen osaan. Jos siis piste on ruudukon puolivilissid [ {1....10
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sen kolmannen koordinaatin arvo on 5. I ~ | T
Koordinaatti

Koordinaatit esitetddn kahdessa 3 numeron sarjassa erotettuna
vililla.

Kartassa olevan P-merkin koordinaatit ovat 157 746.
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Kuva 4: Koordinaatin mittaaminen
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Kuva 5: Karttamerkkejd

Linkkejd:
http:/fwww.suunnistaja.fi/SSL/sslweb.nsf/7BBC3CFE649BAA89C2256 FFF0029B152/$FILE/karttamerkit.jpg
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