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Iére PARTIE
INSTRUCTIONS DE
FONCTIONNEMENT

- LISTE DES CODES

MOTS DE PASSE SIGNATURES

BGEN i ottt TRAMPORINE
QBB i it KICRBAGK
CROMAGNON ... oeosererresseeeen. MELODRAMA
BAOIN. e ONETAGE
BRECIRR - . i s NERDICAL
FADTIOND bbb INGOLENT
GRENADIER ...cooosvososssisn ... NOCTURNE
BECEEDG . o LOE KNI
Lo oS e T L
BNOCKOUT. L it i asnis PUREBRED
FOERGE .o i s BOMANTIC
MAZURKA: i s e e YELIOW
NEBOEA Y . i ol OARER
GUATIGON o e el S PETEE
PENTHOUSE it it i SYMPHORNY
OEARTZ . oo e GEREA

IMPORTANT: CONNAISSEZ VOTRE MOT DE PASSE ET VOTRE
SIGNATURE

Les écrans de briefing et de rappel (ci-dessus) vous donnent le mot de
passe pour cette mission. Vous devez connaitre la signature. A ’approche
d’une base héliportée amie, vous recevrez un message radio donnant le
mot de passe et demandant votre signature. Si vous ne rentrez pas la
bonne signature et si vous appuyez sur RETOUR, les bases de défense
supposeront que vous étes un ennemi et vous abatteront.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT/
COMMANDES: ATARI ST:
Connectez la souris au port O de 'ordinateur. Si vous avez un joystick,
connectez-le au port 1. Insérez le disque Gunship dans le lecteur A; si vous

possedez deux lecteurs de disquettes, insérez le disque Gunship B dans le
lecteur B. Mettez ordinateur en marche et cliquez 2 fois sur 1’icOne

GUNSHIP. PRG. Le jeu charge automatiquement. Les disquettes ne
doivent pas étre protégeées.

JOYSTICK

Manette de jeu Les huit positions de la manette permettent de contrbler le jeu.

inclinaisonverslebas  INClinaisonverslebas  jnelinaison vers le bas

+ roulis 2 gauche + roulis adroite

roulis a gauche roulis a droite

inclinaison vers le haut
+ roulis a gauche

inclinaison vers le haut
+ roulis a droite

T
inclinaison vers le haut
A I'apparition d'une cible, actionnez la manette pour amorcer.
Actionnez-la a nouveau pour la mise a feude I'arme
selectionneée.

Souris e Lasourisvous permetde contréler roulis ettangage au
cours d'un vol. Maintenez le bouton gauche de la souris
jusqu'a ce que le pointeur devienne rouge et signale le
mode souris, puis déplacez la souris dans la direction
désirée (mémes mouvements que ceux indiqués pour
la manette de jeu). En appuyant sur le bouton droite de
la souris, vous pourrez déplacer la souris sans affecter
le vol. Le pointeur clignotera en rouge pour indiquer le
roulis et le tangage sélectionneés.

e Al'apparitiond’une cible, appuyez surle bouton
gauche pour amorcer, puis appuyez une nouvelle fois
pour la mise a feu.

Clavier e Consultez le tableau des commandes du clavier.

COULEURS -
l-indicateurs de niveau: BLEU: affichage de l’indicateur de niveau
carburant moteur/rotor.
2-indicateurs de niveau du rotor: ROUGE en surbillance: affichage de
I’indicateur de niveau carburant/rotor debrayé. NOIR: embraye.
3-indicateur d’avaries: JAUNE: avarie légére. ROUGE en surbrillance:
avarie grave. NOIR: R.A.S.
4-curseur: le pointeur rouge indique le cap actuel.

S5-forces en présence: JAUNE: objectif. ROUGE: forces ennemies,
BLANC: forces aliées.
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Pour AMSTRAD CPC 464, 6128:
-disque: branchez le joystick, allumez votre ordinateur, mettez la
disquette dans le lecteur, tapez run” GS et appuyez sur Return.
-cassette: branchez le joystick, allumez votre ordinateur, mettez la
cassette face 1 dans le lecteur, appuyez sur CTRL et enter puis suivez les
instructions a I’écran.

. COULEURS:
1-jauges:

jauge générale du moteur, du rotor et du fuel en JAUNE/jauge du rotor
allumée en BLEU quand 'un des rotors a été désengagé, en ROUGE
quand 1l est engagé.

2-indicateur d’avaries: JAUNE pour un petit dommage/ROUGE pour un
dommage fonctionnel/VERT quand il n’y a pas de dommage.
3-curseur: destination indiquée par une croix sur la carte.

4-forces en présence: "objectif clignote en ROUGE/les forces ennemies
en ROUGE/forces alliées en BLEU.

COMMANDES DE VOL
CATECGORIE ACTION COMMANDE
Colbes 4 Mantee rapide Shift * i
Montee lente 4
Baissee lente 4
Baisse rapido Shift +
harnpde vean Vue sur la gauche KP1 1
YVue devant KPZ f2
Vue surladroite kP33
Foatesr A ratation Ratation a drote —
Arret delarotation Enter Return
Rotation a gauche 4+
Moteurs Babord allume reteint KP7 7
Tnbord allume ‘eteint KPE/ 18
Rator actionne KP9 19
non actionne

NOTE: KP = KEYPAD

 COMMANDES DE COMBAT
CATEGORIE ACTION COMMANDE
Armes Sidewinder W I
FFAR 2 75" cychque '
HELLFIRE Through l
Mitrailleuse 30mm Armes _4'
Larguage Armee larguee R
: Contre mesures Chaft Decoy C
Broullage radar J |
Broullage IR K-
_ Bombe eclairante F
1 e
Visuahsation decrans Carte M
Uegats D
Materels 5
CRT Changement de CRT Barre
TADS Nouvelle cible
TADS M
COMMANDES DE SIMULATION
1 Pause Pause du jou ESC J

IBM PC & Compatibles: pour IBM PC/XT/AT PS2 (pas sur le PCjr),
TANDY 1000/SX/EX, 1200, 3000, ordinateurs compatibles 100%.
Votre systéme doit obligatoirement posseder:

Un adaptateur graphique EGA (16 couleurs) ou CGA (4 couleurs) ou
TANDY (16 couleurs). ATTENTION, les modes d’émulation CGA et
EGA sont utilisés sur ’'IMB-PS2 + une mémoire de 256 K minimum +
une version DOS d’au moins 2.0. Accessoires conseillés: lecteur multiple
de disquette, lecteur de disque dur, joystick,

Pour installer Gunship sur votre disque dur, vous devez créer un
repertoire sous C et insérer le disque Gunship dans le drive A.

C: /md Gunship

C: /cd Gunship

C: /Gunship>copy a: *.*C:

Pour rappeler le progamme a partir du disque dur: a ['apparition du
signal C> tapez “CD Gunship’ puis validez. Lorsque C:/Gunship
apparait a I’écran, tapez GS.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT:
Insérez votre disquette DOS dans le lecteur A. Allumez votre ordinateur.
Une fois le DOS chargé, retirez votre disquette DOS.
Pour systéme a 2 lecteurs: insérez la disquette Gunship A dans le lecteur A
et la disquette Gunship B dans le lecteur B. Attention, vous n’utilisez
qu’une disquette dans le cas d’un lecteur 3.25"". Au signal A> : tapez GS
et appuyez sur ENTER.




Pour systeme a lecteur unique: insérez la disquette Gunship A dans le
lecteur. Au signal A> : tapez GS et appuyez sur ENTER,

Dans tous les cas, un écran affichant un menu de modes graphiques
apparait. Entrez le nombre correspondant au tableau graphique de votre
systéme,

PC 5 1/4: vous devez obligatoirement posséder un disque dur ou 2 drives.

TABLEAU D’AFFICHAGE DES COULEURS CGA

Introduction Sila configuration de votre systeme comprend un adaptateur
graphique couleur, les couleurs des instruments et des
autres tableaux d'affichage peuvent différer de ceux
repertories dans le manuel de fonctionnement. Voici une liste
détalllee des couleurs correctes pour I'adaptateur CGA.

Moteur, rotor Affichage des jauges en blanc.
indicateurs de
jauge
Indicateurs de Fléche rouge en haut = position actuelle
cap/position Fleche rouge en bas = cap sur votre destination
Signaux a Rouge = signaux a infra-rouge ou balayage radar ennemis
infra-rouge/ Signal rouge avoisinant = systemes de brouillage en marche
Détecteurs de
radar/Signaux
de brouillage
Actionnement Rouge = rotor non actionne
du rotor Bleu = rotor actionne
Systémes Blanc = avaries légéres
d'indicateurs Rouge = non fonctionnement
d'avaries Bleu = en fonctionnement
(cockpit)
Affichage des Rouge = mitrailleuse ou lanceurs ennemis actionnés ou
menaces reperes
Blanc = missiles (ennemis ou les votres)
Blanc/bleu clignotant = arriére de 'ennemi
Indicateur de Aftichage des jauges en blanc.
rotation
Curseur INS Pointeur de carle rouge = destination actuelle.
Symboles des Rouge = objectifs ennemis
troupes sur Noir = autres forces ennemies
lacarte  Blanc = forces alliees
Affichage ~ Blanc = avares légéres
matériels Rouge = non fonctionnement
Bleu = en fonctionnement
Armes Rouge = rechargées/sélectionnées

ECRAN HECULES MONOCHROME: en mode monochrome, les
instruments et les autres symboles n’ont pas les couleurs indiquées dans le
manuel d’utilisation.

I-dommages: un témoin indique que le systéme est endommagé ou hors
d’action,

2-endommagement des stocks: gauche=RAS/Droite=hors d’action/
Centre = endommagé mais fonctionne encore,

3-menaces: |'arriere des hélicoptéres ennemis clignote/Vous restez au
centre de I’affichage, méme lorsque le point disparait.

4-les missiles brillent plus que les autres objets méme avant d’étre lancés.
5-forces en présence: Les alliés sont plus brillant que les ennemis/Les
objectifs sont affichés pendant le résumé des insructions/Pendant le jeu
les ennemis apparaissent a |’écran.

COMMANDES DE VOL
CATEGORIE ACTION COMMANDE
Cyclique Inclinaison vers ou joystick vers
le bas I"avant
le haut l'arnere
a gauche la gauche
a droite la droite
Collectif Montée Fi
. Montee lente F2
Baisse lente F3
Baisse rapide F4
Champ de vision Vue sur la gauche F5
Vue devant F6&
Vue sur la droite F7
Rotor anti-rotation Rotation a droite F8
Arrét de la rotation F9
Rotation a gauche F10
Moteurs Babord allumeé/éteint 1
Tribord allumé/éteint 2
Rotor actionné/
non actionne 3
CCMMANDES CE SYSTEME
Hide Game "Boss” hide game B
Sortie du programme  Sortie vers le DOS Controle + break
Sorlie de pilotage Sortie ver Duty ESC
defaults




L . - Changement de vitesse: Vous pouvez modifier la vitesse de la simulation en
COMMANDES DE COMBAT utilisant les touches ALT et + / —. Pour accroitre cette vilesse = appuyez
CATEGORIE ACTION COMMANDE simultanément sur ALT et=. Pour réduire cette vitesse: appuyez
Armes Sidewinder 4 simultanément sur ALT et-, L’augmentation de la vitesse n’est valable que
FFAR 2.75" 5 sur les ordinateurs les plus rapides (comme [BM AT). Le changement de
HELLFIRE 6 vitesse est indépendant de la touche temps accelére.
Mitrailleuse 30mm 7 Les écrans d’affichage des munitions et des avaries n'apparaitront pas
TIR Tir de I'arme Bouton du manche ou durant le vol sur le TANDY 1000.
toucher ENTER ‘ | ' D L d e
Larguage Armee larguee Touche ALT + PREPI}RAT ION U VO

a5, SN ame I’Apache AH-64H
= 3 : 8 : y s
Contia-Hiesires Bgzﬁlgg[}:f:gar g Sur la plupart des écrans, il y a un curseur en forme de fleche. Votre manche a
‘Brouillage IR 10 balai, votre souris et vos clés de contrdle du curseur (selon le type d'ordinateur)
Bombe éclairante = déplacent la fleche. Pour opérer un choix, déplacez la fleche sur le dessin ou le
T I iy 7 carré prévus et enfoncez le bouton de manche a balai, le bouton de cliquage de

TR L b B DéZa?s D la souris ou la touche RETOUR du clavier.
Materiels 5 IDENTIFICATION DU VEHICULE: Examinez le
' 73 dessin du véhicule et comparez-le a celui du
RT B : i : j AL
21 Changementc?e £ ooty chapitre sur les “Equipements Militaires" de ce
TADS Nouvelle cible manuel. Amenez le pointeur sur le carré situé a
_ TADS il coté du nom correct et validez.

COMMANDES DE SIMULATION OPTIONS PAR DEFAUT: vous voyez ici la
- derniere mission effectuée: le pilote. son
Effets sonores Volume marche/arret ) affectation (région du mgndg]__ son type de vol et
 Temps* Temps accéléré & les niveaux de réalité. Pour modifier une optiun
Z ik A FESEETT, par défaut, placez-vous sur le carré adéquat dans
Pause e e ausf?urs.lockr (=) la partie supérieure gauche et validez. Si les

options par défaut affichées conviennent,

placez-vous sur “Continuez” et validez.

La région d'affectation alliée au style de vol et au
niveau de réalité détermine le niveau général de
risque de votre prochaine mission. Le niveau de
_ risque a une influence sur le score, la promotion
| et les décorations.

MENU PILOTES AH-64A: Il résume sur la

Mode de temps accéléré est accessible au cours du jeu

INSTRUCTIONS ET COMANDES SPECIALES

Problemes de La procédure ci-dessous vous aide a recentrer
Joystick automatiquement votre joystick. Vous devez y avoir recours disquette les renseignements enregistrés sur les
si vous avez branché votre joystick aprés avoir chargeé la pilotes. Pour sélectionner un nom, pointez le
simulation. nom lui-méme et validez. Le nom est mis en
1. Appuyez simultanément sur CONTROLE et sur la touche évidence. Pointez “Conttinuez” et validez pour
J tout en laissant le joystick en position normale. revenir aux options par défaut.
2. Vous pouvez utiliser cette option soit pendant le Pour rentrer un nouveau nom (tel que le votre),

; : : e 7 : A sélectionnez le nom que vous voulez remplacer,
gﬁirgﬁéesment du jeu soit une fois les ecrans d'option Deinter “Effaces I Pilote” o

validez. Tapez le nouveau nom et enfoncez la touche RETOUR. Ce nouveau
nom apparait au menu. L'ancien nom est effacé définitivement.
Les informations sur la mission du pilote incluent une liste de r¢compenses, de

Changements Vous pouvez changer les couleurs de votre adaptateur CGA
de Couleur CGA S appl?f*’a”t sur la touche C. Celle-ci vous permTet de ‘?}.EDIS". décorations et de réprimandes, suivie d'un chiffre indiquant la quantité de
alternativement entre 3 palettes de couleurs et 2 intensités de chacune d'elles. Les abréviations sont les suivantes: ACM — Médaille de

couleurs. Commandement de '’Armée, AM — Médaille de I'’Armée de I'Air, BSV — Etoile




de Bronze, CAC — Ruban de la Campagne d’Amérique Centrale, CMOH —
Légion d’'Honneur du Congrés, DSC — Croix d’'Honneur, KIA — Tué en
Activité, MEC — Ruban de la Canpagne du Moyen-Orient, MIA — Manquant
en Service, NDS — Médaille de la Difense Nationale, PH — Ruban Violet, SEAC
— Ruban de la Campagne d'Asie du Sud-Est, SR — Réprimandes en Service,
Ruban WEC — de la Campagne d'Europe de I'Ouest.
AFFECTATION: Vous pouvez choisir cing
régions du monde différentes pour un vol de
combat. Pointez le badge représentant la région
souhaitée et validez. Pointez “Continuez” et
validez pour revenir aux options par defaut. Les
débutants doivent choisir “Entrainement au vol
aux USA" et suivre deux enseignements. Les
zones de combat sont listées par ordre de
_ difficulté, de I'Asie du Sud-Est (la plus facile) a
I'Europe de I'Ouest (la plus difficile). La région détermine la difficulté de
l'operation. Ne vous attendez pas a réussir en Europe de I'Ouest avant d’avoir
réussi dans les autres régions.
CHOIX DU SYTLE DE VOL: Dans une région,
certaines zones et certaines missions sont plus
dangeureses que d'autres. Vous choisissez ici le
niveau de danger préféré: pointez le visage
correspondant et validez.

Vous porter volontaire pour des missions
particulierement hasardeuses, implique que
vous fassiez face a des ennemis plus durs, plus
précis et plus rapides dans leurs réactions. Les missions réguliéres vous
opposent a toute une variété de troupes Russes entrainées mais moins habiles
au combat. Ce choix a de I'influence sur la difficulté de la mission.
CHOIX DE L'ENNEMI ET DU NIVEAU DE
REALITE: Ol que vous Soyez, vous pOUVEZ
choisir entre une simulation “réaliste” et une
version “facile” et simplifiée. Pointez le carré &
coté de l'option choisie et validez.

Les niveaux de réalité “faciles” peuvent vous
aider & apprendre a piloter. Les débutants
préferent souvent les atterrissages et une météo
“faciles”. Cependant, prenez le vol “réaliste” dés que possible puisque les
pilotes expérimentés du GUNSHIP trouvent que le vol “réaliste” est vraiment
plus facile & piloter lors du combat.
BRIEFING: Voici vos ordres de wvol. lls
comportent des informations IMPORTANTES
qu'il faut mémoriser ou écrire. Notez surtout le
mot de passe, regardez la signature dans ce
manuel et écrivez-la.

Notez aussi vos objectifs primaires ct
secondaires. Vous voudrez sans doute vérifier sur la carte ou ils sont en relation
avec vos bases. 1l est également sage de noter la vitesse et la direction du vent
(qui n'existent que si vous avez choisi des conditions métérologiques réalistes).

Lorsque vous examinez les ordres et les informations qui en découlent (carte,
rapports d'intelligence et/ou “appel malade™), pointez “Continuez” et validez.
A NOTER: Pourlevol “Entrainement aux USA", les options suivantes sont bien
abrégées. Il n'existe ni rapport d'intelligence, ni appel malade et aucun
meémoire n'est nécessaire.

LA CARTE SECTEUR: Elle montre toute la zone de combat, les bases et les
forces amies en blanc; vos objectifs sont en violet. C'est sculement a titre
indicatif, afin de vous aider a planifier votre mission,

Les cotes sur la carte sont lues comme dans I'Armée. Le premier chiffre

représente 1'abcisse et le second l'ordonnée. Par exemple 01-12 est le coin

supérieur gauche.

RAPPORT D'INTELLIGENCE: Ce rapport donne des détails supplémentaires

sur les forces et I'equipement ennemis.

APPEL MALADE: Si vous décidez que cette mission est trop difficile ou

dangercuse, vous pouvez faire un appel malade pour y échapper. Lisez

attentivernent I'écran a ce sujet.

Enrégle générale, les pilotes décident de faire un "appel malade” si les objectifs

sont éloignés d'une base amie et si les ennemis sont vraiment redoutables. Les

objectifs situés prés d’'une base amie sont toujours plus faciles puisque l'on

passe moins de temps dans |'espace aérien ennemi.

MEMENTOS: Il est important que vous connaissiez le mot de passe, la

signature et les objectifs (primaire et secondaire). Vérifiez vos notes afin que

vous ayez les informations correctes. Pointez le carré adéquat et validez.
ARMEMENT: Un armement standard apparait
ici pour votre région. Cependant, vous pouvez
adapter le matériel a votre hélicoptére pour
satisfaire vos préférences.
Pour ajouter ou supprimer des canons (HEDP
30mm), du carburant, du leurre et/ou des
paillettes, pointez le “+" du le “—" et validez.

Vous verrez que, a cet instant, la quantité change
tout comme le poids.

TABLEAUX DE COMMANDES
DU POSTE DE PILOTAGE du
Simulateur Apache AH-64A

Le poste de pilotage est le tableau de commandes principal utilisé en vol. Vous
“voyez” le paysage a travers la vitre blindée.

Cette boite fonce ou éclaircit selon la précision de I'arme choisie 4 cet instant
(en foncé, précision faible; en clair, précision assez grande). Sous le verre du
poste de pilotage, il y a les cadrans, les jauges et les écrans du poste de pilotage
de I'hélicoptére.
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VITESSE: Ce cadran montre la vitesse horizontale en nosuds, Une vitesse de
100 noeuds équivaul & 114 mph ou b environ 167 pleds par seconde.
ALTIMETRE: Ce cadran montre votre altnudc en plrds I algm]]l‘ pivotante
marque des dizaines de pledsjc.b.dsil’
10 pirds). La lecture numérique au centre monlrc Iallnudc a dc\s milliors
|chiffre de gauche) et des centaines |chiffre de droite] de pleds. Par exemple,
une lecture numérigue de 13 et une aiguille i 6 signifie mille trois cent soixante
pieds [1360]

ALTITUDE ET HORIZON ARTIFICIEL: Cet appareil montre votre inclinaison
{nez vers be haut ou vers le has) et votre roulement (& droite ou b gauche). La
partie hleue représente le ciel; la noire: ba sol.

AFFICHAGE CATHODIQUE: Ce petit écran a deux modes dexploitation
sEpares.




Le Mode Cible TADS montre una g del.ac.amara zoom de ta cible sur laquelle
Je TADS est fixe. L'éoran ind par rapport a la cible (en
kilométres)dans le coin supérieur gauche et la grossissement zoom dans le coin
supérieur droit. Par exemple, *1,27 el “x32" indiquent que la cible ast 1,2 ks
(1200 métres] et que vorre affichage cathodique grossit 32 fois,
Le Mode E‘1 rte montre un 'p\.l.'ll détail de la carte da la région. Ce détail esl centré
sur 1 urvient lorsque votre hélicoptere vole
it proximité ou le long de la zone de combat.
Le Mode Message Radio montre un message radin que vouws venez de recevoir,
Une fos affiche. il disparait. L'écran ne se souvient pas des messages
antérieurs,
SUGGESTION DU TUBE A RAYON CATHODIQUE: Cette ligne vous informe
d'une nouvelle information disponible. Par exemple, loragu'un message radin
arrive, “MSG RADIO" apparait alors, “CIBLE” indique qu'une nouvelle cibla
potenticlle est presonte — vous pouvez utiliser le TADS pour trouver la nouvells
cible. 51 votrs TADS est verroillé sur une cible. le nom de cette cible apparait
ici. Une fois que le TADS est varrouillé sur une cible of qu'il affiche son type. la
message “CIHLE" n'apparait plus méme sl une autre cible est disponible,
JAUGES MOTEUR ET ROTOR: Les bandes jaunes i gauche e & droite
mantrent les RPM des moteurs parte (3 gauche) et droit (3 droite). La bande
Jaune centrale montre le nombro de tours par minute du rotor principal,
JAUGE CARBURANT: Las deux bandes jaunes portant un “F" mentrant la
fquantité de carburant qui reste dans las réservoirs avant et arriire, Lo réservoir
avant est la jauge de gauchs; 'arriere est celle de droite.
INDICATEURS DE POSITION ET IPAVANCEMENT: La fleche blanche
reprisente votre avancement & un instant donné et reste toujours centrée, La
flache verte représente votre position & cet instant, Normalement, elle ast
alignés sur la flache bianche mais el se déplace & gavche ou i droite si vous
vous déplacez latéralament. La flache rouge en-dessous représente volre
avencement par mpport & votre destination finale. Quand les flaches verte,
rouge et blanche sont superposées, vous @es sur La route,
VUYANTS INFRA-ROUGES D'AVERTISSEMENT ET DE BROUILLAGE: Las
voyants d'avestissernent “1” passent au muge quand ung arme imfra- N’:ugr
he de votra héli Sivous all votre b I
\'n_',mnl voisin passe au vert pendant Je fonctionnement du brouilleur. Si
lopération a réussi, ke voyant d'evertissement muge s'éient.
ININCATEURS DE DESTINATION INS (Systemae de Navigation Inertielle]:
Cette lacture numérique indique votre position par rapport & la destination
normale. Quand la lecture INS correspond & la lecture au compas numérique,
wous Hles sur la vois
VOYANTS DAVmSSI.'MENT ET DE BROUILLEUR RADAR: Le voyant
d'avertissement “R” l:]igncle au rouge lorsque le radar do recherche d'ennemi
balaie au-desaus de votre hali Quand le radar de détection de |'ennemi
ou de fir sur hui, pour des canons ou des missiles, se verrouille sur vous, le
voyant passe au rouge foncé. i vous allumez votre brouilleur radar, e voyant
woisin devient vert pendant le fonctionnement du brouilleur. 541 marche
correctement, b voyant rouge ictnm s'éteint.
Hote: Vastre brouilleur ne peut di ger las de raclar; awssi, il 5o
paut que las voyants rouges contineent 4 clignoter méme si votre brouillaur
séussit i stopper un radar de détection ou de tr.

COMPAS ROTATIF ET NUMERIQUE: L'aiguille de o compas indique votre
position & un Instant denné sve: wne lecture numérique siteée direclement
dessous, Notez que le compes indigue ce 4 quoi votre hélicoptere fait face.
Pandant une embardée latérale ou un vol de recul, vatre position réslle est
différente.
VOYANT DE DESENCLENCHEMENT DE ROTOR: Ce voyant o1 rouge si le
rotor est désenclenché {ci.d. tournant librement, non connecté aux moteurs ).
L vayant s"¢teint quand le rotor est enclenché
CHOTX DU MATERIEL: LA pache AH-84 peut transpoter jusqu's six différents
types de matériel jetable [offensifs et défensifs). Chacen d'eus a un voyant de
couleur différent, portant en-dessous e nombra d'unités de tis (une unité de fir
indigue combien de fols on peut utiliser cet dlement avant d'en manguer),
Aucun voyant ne correspond aux matériels inactifs.
On ne peut armer gu’ ive i la fois. L'arme
éclairée. Les armes offensives peuvent inclure:
Missiles guidés air-air Sidewinder AIM-5L
Fusées air-gol non guidées FFAR 2,757
Missilas guidés air-sol Hellfire AGM-1144
Canons 30mm en chaina {par salves de 20 tirs).
Le matériel de défense s'allume lorsqu'on I'utilise, Le voyant reste allumé tant
que la défense fonctionne [environ 10-20 secondes). Lo matérial de défense
comporte:

priteest

Hiaty o S 5 j B
Dhes paillettes: & utiliser contre des armes guidées par radar,
VOYANTS D'EN'DO!\MGEMM ou mram.. Los \-'mlams lnd;quﬂ;l
Tétard Il abord de
de couleur signifie que |l‘l syslémm fonctienne mal. En lisant de gauche a droite,
les systémes sont;

B.

- rotor prinipal
sygrémnn|mqucavnn![rnmmandes'I‘-\lﬁl
comparimentavant [jauges)
canonen chaine (30 mmj
réservairavant
aileaarmes ciitéd porte
alle & armes coté droit
coviers TOTEUT POTtE
- moteur droit
réservolrarridne
compartimentarriire [ brouilleurs)

. weoe banceur
mmrdequruruummmdcla rotation )
ECRAN DE MENACE: Cet écran montre presque toutes les armes ennemis
proximité qui menscent votre hélicoptére, Les polnts blancs sont des missiles
en vol, Caci inclut & la fols les missiles conemis ET vos missiles. Un point
clignotant rouge e blanc est un hélicoptére ennemi: e haut de votre écran
Teprisente volre avancament.
L'écran de menace opére i deux niveaus: long et court. Normalement, I'écran
maontre la *longue” porée & lalde de deux cercles concentriques, Le cercle

wl".)-.‘rl‘—mgi.'ﬂ"';.o




intérieur montre Ics onnemis ]nLaux Eplus pruchus que 3 kms), la cercle
miaximum).

Si un missile ou un hellcoptére ennemi approche i quelgues centaines de
mittes, I'écran de menace bascule aulomatiquement en “portée courte”
lorsque la menace est proche. Cech vous aide & manoeuvrer contre las
hélicoptires ennemis, at/ou i échapper aux missiles.

JAUGE COUPLE: Las deux bandes jaunes portant un “T* indiquent la quantité
de couple moteur dans les moteurs i turbine de la porte gauche at droit. Elle est
progartionnelle i la commande du mache 4 pas collectif et 4 la poussée rtar.
Plus vous mettez de collectif, plus elle et élevie, plus la poussée est forte
VEI [Voyant de Vitesse Verticale): Ce cadran montre la vitesse & laquelle vous
changez d'altituda (ascendante ou d.esuendalmﬂ Sil alsulLIe est I\annlalc.

\-Uusgandnunnlutude te Si 1 vars
le sol; vousmbnteel_ d enmdluersdepdsdspmmmum
Ps.rmmp]e.sjl' iguille d 181", vous “1".alorsa ierel
par minute,

CARTE SECTEUR

Du poste de pilotege, vous pouves
tegarder une grande carte du
secteur. Cette carte montre les
combats  Jocaux  ou o wone
d'entrainement, y compris toutes
les caractéristiques  les  plus
importantes du terrain, les troupes
amies, les installations et votre
objectif, Lestroupes ennemies ¢ les
installations  n'apparaissant  que
quand vous les pointez en utilisant
lee TADS. Les hilicoptires ennemis
n'apparaissent jamais sur la cara,
Ils se déplacent trop vite pour #re
marqués avec 100% de précision. Les positions des troupes et des hases
sont spécialement prédisposées & |'erreur,
ENCORE EN VOL : Vous &tes encora en vol lorsqua vous regardez cette carta,
Regardez-la rigulitrement. Sinon, il s2 peut que vous heurtiez une montagne
ou ue vous soyez attagué. Il est sage de voler en vol stationneire en liew sir si
vous passex benucoup de temps & regarder cette carte.
CURSEUR INS (Systéme de Navigation Inertiolle] : Sur Ja carte, les
il blancs normale. Bougez le manche
& balal pour d.éplanet les guadrillages. De retour au poste de pilotage, les
voyants INS vous aideront & vous diriger vers votre destination.
COORDONNEES DE LA GRILLE : La carte uul.ma un ay!tbum de coordonnées

militaires. Pour décrire une position, lHaez d debagan
haut. Les deux premiers chiffres sont le plan horizantal et les deux derniers le
plan vertical. Par 01-1 est le coln gauche, 12-01 le coin

inférieur at 12-12 le coin supérieur droit.

TEMPS ACCELERE : L'option de temps accéléré n'est disponible qu'en
" - Letemps s' le deus fois plus vite que la num\aie.

divisant ainsi en deux votre tamps de vol entre les points.

SYMBOLES DE TERRAIN SUR LA CARTE : Comprennent les choses

suivantes :

Zone cultivée [champs, Az, plantation)

DQ-U

SYMBOLES DES TROUPES SUR LA CARTE

Infanterie & pied et/ou en niches-abris

wehicule blindé {char, moyen de transport du personnel, ate.)
Bunker [en lerre, acier et/ou béton |

Sites canon ou véhicule anti-avion

Véhicule missile surface-alr (SAM)

Base d"hélicoptéres

Dépit

vO@E~Y 1+ X

Quartiar génoral

E('RAN MATERIEL

Cette console affiche le matériel a
bord de votre hélicoptére. Les
voyants sont verts & le systéme
fonctionne bien, jaunes s
endommagé o rouges
détruit.

ENCORE EN VOL : Toul en
regardant ['écran, vous étes encore
en vol. Regardez-le régulitrement. Sinon, il se peut que vous heurtiez une
montagne ou que vous sovez attaqué. | est sage do voler en lieu sir si vous
passez beaucoup de temps & regarder cet écran.

HEDP 30mm : Equipement pour le canon en chaine 30mm. Il utilise un




aquipemnent HEDP (i fort double but explosif) qui est efficace contre toutes las
cibles sauf les benkers qu'il ne peat détruire gu'éventuellement. Le chiffre
tndique le nombre de salves restantes (chague canon tire 20 coups: par
conséquent, avec 1200 livres, vous avez 60 unités de tir),

CARBURANT AVANT : (ost le résarvoir avant de 702 litres, AIM-9L : 1| s'aght
dr missiles guidés & infrarouges “Sidewinder” air-air,

AGM-114A : 1] s'agit de missiles guidis au laser “Hellfire” sol-air, Le "Hallfire™ a
un chne de chos pergant le blindage et est utilisé contre s vihicules o los
bunkars

FFAR 2,757 : [l 'agit di fusées non guidécs air-sol, La FFAR & un cdne de choe
triss explosil et est otilisé contre Vinfantere, les sites canons AA of las
installatlons.

CARBURANT ARRIERE : Il s'agil du réservoir arriara de 990 litres.

P LETTES : C'est le nombre de cartouches & pailieties dans fes lanceurs
arriare, F..IlLs sont lanciées par groupe de trois,

FLARES : Nares dans les lanceurs arridre: ils
sont lancés par groupe de lmis,

ENDOMMAGEMENT DES SYSTEMES

Ceite console affiche les systémes
bes  plus  importants de  wotre
hélicoptine. Las voyants sont verts
st e pstime  fonctionne
comectement,  jaunes sl est
endommage, rouges 5'il est détruit.

ENCORE EN VOL : Vous éles
ancore en vl tout en regardant ot
ecran. Regardez-le régulitrement. Sinon, il se pewt que vous heartiez une
montagne ou que vous soyez attagué. [1 est sage de voler en leu sir si vous
péssez besucoup de lemps & regarder cet écran,
[).)M?.'\R]MNT ARRIERE : Ce compariiment ch!mnt I.J's ordinatewrs de
INS el les brouill radars et st
l'équipernent n'ast plus fiahbls destruction peut ' élzmmer totalarment.
RESERVOIR ARRIERE : C'est lo réseevoir arriére de 990 litres. Son
endommagement proveque souvent des fuites, 5°il est detruit. tont be carburant
et pardu et Ihélicoptere pout explosar.
ROTOR QUEUE : Ce rotor empéche hélicoptére de tourner de fagon
incontrilée. Si le rotor de quese est endommage, Ihélicoptire peut alors
sigeaguer ou piveder, rendant ainst le contrale du vol difficile. Si le rotor de
quene est détrult, hélicoptire ne peut plus fre contrdls.
LANCEURS PAILLETTES ET FLARES : Ces lanceurs sont & Farriére. Si un
lanceur est endommags, certaines cartouches ou feutes ne peuvent pas hien
fonctionner. 5i un lanceur est détruit, toutes les cartouches sont détruites.
COMPARTIMENT AVANT : Ce Dompnmmenl contient des ordinateurs et
I's de de de 1t Lend 2]

di peut quer lad lon ou e bi des jauges i bandes et/
ou des cadrans cireculaines,
RESERVOIR AVANT : Ceré i iant jusgu’d 702 litres de cart i

eat endommagé, il sa produit des fuites. 5i le riservoir est détruit. tout le

carburant est perdu et I'hélicoptére paut explosar.

CANON 30mm : [l s'agit du canon aulmnarlnque sous ]L‘ ez de I' appersil. SI. Ie

canon est end: il paut i fasgm i

est ditruit, 1| ne peut plus fenclionner du tout,

ROTOR PRINCIPAL : Caci mal.nﬂ.em votre lsé]n:npl.él\c on éat de vol. 5'il est
i cola delappareil. il

ast détrult ou si un rotor andnmmage s'en v, I'hélicoptire s écrasera.

SYS’I".EM'E OPTIQUE AVANT : Cest lo coeur du systéme TADS,

entraine le dérégl du TADS, La perte du systéme

dﬁtnm le TADS, rendant un tir précis impossible,

TE ET DROITE : Toutes los fusées et tous les missiles sonl montés
sur ces ailes @ armes. Leur endommagement sniraine un mauvals
fenctionnement des armes; leur destruction entraine la perte des armes,
MOTEURS PORTE ET DROIT : Normelement, le rotor est mis en route par les
deux moteurs. Cependant, I"héliceptére peul voler aves un ssul moteur sorti, 51
un moteur endommagé ou détruit, il se ferme automatiquement ¢ ne peut
repartir avant d'#re répand (oo qui réduit le risque d'incendie ou dexplosion |

INTRODUCTION AUX COMMANDES DE
L'HELICOPTERE

CONCEPTS DE BASE: Les d das de vol pring ! hi

i balai & pas cyclique et collectif. Le manche & pas ryrllque commande
I'inclinaison {vers le haut et vers le bas) et le rulis (3 droite ou & gauche) de
Ihélicopére.

Le manche i balai & pas cycli 16 'aide di he 4 balai
si o n'ast sur les ordinateurs utilisant une souris (o0 ks souris déplace le




maneche a balail. La commande clavier du manche & balal 4 pas cyclique est
d\spomble sur IBM I"L"

souris, la scmn.s poat &tre utilisde pmnrdﬂnl-urtr vers le ham ou vers le bas la
manche i pas collestif.

Sil'on p avant | it lique, on incline | veers le
bas [* nrz en bas"). Caci permel a Iln\lummd\w de reprendre de la vitesse.
L'néticoptisre NE piguera PAS du nez avant que son inclinaison vers le bas ne
snit trits forte: il piquera alors comme toul autre avi
i l'on poussa e manchea p lique vers 'arrié
le hiaust le quadrllage est au-dessus del 'hunz,onl '
des'incliner vers le haul.' ne veut pas

‘incling vers
icr.lpiéna mculera Le Enil

Uneerreure i st G pluis s tiranor
on arriere sur le menche & pas cyclique, plu-t ils tirent forl en anmm sur la
manche & p tique, plusils vite. Au lieu de

ils l'tmssenr p.nr Mc‘u[ar Regardez la position quadrillage/horizon pour Sviter
une telle errer.

S 'on pousse le manche & pas cyclique vers la gawche ou vers la droite,
I'helicaptire roule dans la méme diraction. A petite vitesse (au-dessous de 40
nocuds), hélicoptere glisse latéralement, A plus grande vitesse, il fail un
+-dérapage comme un avion; dans les deusx cas, plus vous roulez. plus la
poussée décrolt. En vol de translation, les novices sont souvent surpris da
altitude qu'ils perdent en roulant vers b gauche ou vers la droite.

i vous déplacez la manche 4 pas collectif vers In haut, la poussée dans le roter
croit. 5i vous @tes en vol de translation, plus haut vous déplacerez le manche &
pas collectlf. plus vous monterez, Quand le couple moteur atteint sa valeur
maximum sur la jauge. vous dtes alors & la poussée maximum.

5i vous déplacez le manche i p; lactif vers la bas. la poi dans le mtor
dittzoit. Si vous dtes en vol de translation, plus vous poussez le manche 4 pas
collectif vers le has, plus vous descendez. Le couple moteur décroit au fureta
mesure ol vous abalsser le manche i pas collectif, Sauf dans des conditions
inhahituelles. vous ne pouvez maintenir le vol de translation, monter si le
couple est inférkeur 4 50%,

]OCIMM.-\M‘.M.S II.U'!UII QLTELI'E Ces cnmmandes ne Functlannmt que i
giuche accélare le rotor de quese of provoque | ml:lmansnn du nex i gauche.
Chague consp i droite ralentit b rotor et provogue l'inclinaison du nez a droite.
Tapez sur “arrét cofation” pour ramener le rotor de quewe & la vitesse normale et
arréler toute rotation. .

I'JL FACILE: Ici, m llncllmunn ai le mulis, ni Taltitude, o la vitesse de
I'hél “ont Pauimpore I {ant vous
manoeuvTez le ma nchsn balal, la poussée ne s'en resent pas. Les plongeons de
puigsance sont interdits.

Le: manchea balai & pas collectif est la seul dee qui ait de I'i

la pousséa en vol facile. Chague fois que vous voulez una poussée plus forte
{pour grimper cu pour ralentir votre deseente, etc ), inclinez, rapidement ou
lentament. le manche & pas collectif vers le haut. 5i vous voulez raduire la
poussie [pour ralentir la votre ascension, pour commencer ou pour accélérer
une descente, efe.], inclinez, rapidement ou lentement, la manche @ pas
coilectif vers la bas.

VOL REALISTE: Ici, Iinclinaison, la mulis, Naltitude ot la vitesse ont de
linfluence sur la poussée comme dans la réalité, Effel coussin d'air; & des
altitudes égales ou inférieures i 25, vous avez une poussée supplémentaine 3
petite vitesse. La poussée gagnée varie avec [altitude et disparait
complitement si vous volez trop vite. Poussée de translation: 4 des vitesses de
I 4 80 noeuds, vous ever une Importante pousséc supplémentaire.
L' MpOFaNce varie sver Ia vitesse, Roulis of Poussée: sl le roulis est lmportant.
I"héli perddel La perte d, le | Lau furetd

I' héllcnplena continue § rouler vers la gauche ou vers la droite. Altitude: 3 haute
altitude, s poussés est modns forte en mison d'un air moins épais. La perh\ de
poussée croit en prenant de laltitude. Catte perte n'est remarquable qu'au-
dassus de 1000 pieds.

INTRODUCTION AU PILOTAGE DE L'HELICOPTERE

Ce chapitre donne des rudiments pour piloter un hélicoptare.

VOL AVANT DE TRANSLATION: En vol de translation, I'hélicopters est
incliné vers la bas ["lwz en bas"] I"Ins I'inclinalsen est forte, phus il avance vite.
Notez qu's laligne d'horizon. La
jauge \l‘blesthunwnlale[]scture 2étrn] indiquant que le vol est en palier. En vol
de combat, la vitesse typique de vol en palier est de 100 & 130 noeuds,
POUR PIQUER: Quand il pique du nez. I'hélicoptére est fortement incling vers
le bas. Les quadrillages sont bien au-dessous de la ligne d'horizon et 'aiguille
da la jauge VSI est inclinée vers le bas. Pour pigquer du nez, il faut une vitessa
supérieure & 160 noeuds,
ASCENSION: Pour monter, Uhélicoptire vole plus doucement que la normale
[Iinclinaison est encore présente quolque plus petite que la normale) ou la
ch manche a balai a Hlectif {couple moteur] est plus forte que
lamormale, ou les deux  la fols. L'aiguille dela jauge V51 est dirigée vers le haut,
Pour monter en avangant, il vaut avoir une vitesse de 30 & 90 nosuds.
\"IJI. STATIONNAIRE: I, I'hélicoptére est vraiment & plat, sans sucune
li Natez que les quadrillages sont sur la ligne d’horizon et la vitesse
de'air st zéro (| ugmlleastvunimlej Lemanche i balai i pas collectif est réglé
]:Ie sarte que |z Jauge V5] soit hunmulale |zéro]. A partir d'un vol stationnalre,
1 pas

monter dre fout droit en modifi

collactif.



RECULER: Paur reculer, hélicoptére est incling vers la haut. Notez que les
quadrillages sont au-dessus de I'horizon — ce qui n'est le cas que lorsqu'il
recule. La jauge de vitasse mantre ba vitesse lorsqu’il recule. Selon la vitossa at 1
quantité de manche a pas collectif. I'hélicoptére pourrait monter ou descendre
tout en reculant.

DEPLACEMENT LATERAL: Cari n'est possible qu'a petite vitesse (au-dessous
de 40 noeuds) ou en vol stationnaire. Le manche a balai & pas cyclique est
deéplace vers la gauche ou vers la droite pour donner un mouvement de roulis a
I'helicoptére. En raison de la faible vitesse, I'hélicoptére se déplace vers la
gauche ouvers la droite sans avancer, A mains que le manche a pas collectif ne
soit réglé correctement, un hélicoptere en translation a sa poussée quidiminue,
TOURNER A GAUCHE OU A DROTTE: Ceci n'est possible qu'a de trés petites
vitesses ou en vol slationnaire. Les commandes de rotor de queue ou de
“gouvernail” fent tourner I"hélicoptére 4 gauche ou & droite. La rotation n'a
aucun effet sur la vitesse ou sur le VSL Les manches 3 pas cyclique et & pas
collectif ne sont pas utilisés lorsque I'appareil tourne.

COMMANDES DU SIMULATEUR
d’Apache AH-64A

COMMANDES DE VOL

Ce chapitre décrit le fonctionnement de chague commande. N utilisez pas ce
chapitre pour piloter un hélicoptére,
RECOUVREMENT DU CLAVIER : Un recouvrement adquat du clavier de
votre ordinateur est inclus dans la simulation. La commande est placée de
maniere 4 eire utilisée avec ce recouvrement — ne le perdez pas.
MANCHE A BALAI A PAS CYCLIQUE : Si vous le poussez vers I'avant,
I'hélicoptére pique [“nez vers le bas”), Si vous le tirez an arridre, Phélicoptére
monte (“lez nez se redresse”]. Si vous le poussez vers la gauche ou vers ladroite,
I'hélicoptire roule dans cette direction (*incline” le rotor et I'apparail vers la
gauche ou vers la droite).
Une inclinaison sous ['herizontale fait avancer I'hélicoptére. Une forte
inclinaison vers le bas le fait piquer du nez. Lincliner au-dessus de
I'horizontale ie fait recular. Le roulis vers la gauche ou vers la droite, 4 petite
vitesse, provorue une embardée latérale 4 gauche ou & droite. A moyenne et 3
prade vitesse, cela provogue un virage-dérapage 4 gauche ou & draite.
L'indicateur artificiel de position et d’horizon indique I'inclinaison et le roulis
de I'hélicoptére & un instant donnea.
Résumé pour En avent : inclinaison vers Ie bas (nez en bas)
B4/C128 En arriére : inclinaison vers le haut [nez en I'air)

A droite : roulis & droite (virege ou dérapage & droite)

A gauche : roulis a gauche (virage ou dérapage a gauche)

MANCHE A PAS COLLECTIF ; Catte commande peut étre relevée rapidement
(elle accroft la poussée de fagon considérable) cu abaissée doucement
(diminue la poussée petit  petit]. Quand vous levez ou baissez le manche a pas
collectif, e couple moteur se modifie en rapport. Pour modifier le manche & pas
collectif de fagon importante, donnez-lui de petits coups secs et répétés.

La poussée maintient I'hélicoptére en l'air. Si vous démarrez en vol de
translation, augmantez la poussée et I’hélicoptérs montera. Si vous démarrez
en vol de translation et si vous diminuez la poussée, I'hélicoptére descendra.
ROTOR DE QUEUE : Il ne fonctionne qu’ en vol de translation ou il se déplace
lentement (juste gueigues noeuds). Tapez “tournez & gauche” pour diriger le
nez vers la gauche. Tapez “tournez i droite” pour diriger le nez vers la droite.
Tapez "arrétez de tourner” pour cesser de tourner.

MOTEUR PORTE ou DROIT ONJOFF : Appuvez sur la clé adequate pour
mettrs en marche (s'il est arréia), pour arrdter ('l est en marche) chaque
moteur, Vous devez arcéter les moteurs a la fin du vol.

Si un moteur est endommage ou détruit, il s'arréte aulomatiquement. Vous ne
pouvez le remetire en route avant qu'll ne soit répare.
ENCLENCHEMENT/DESENCLENCHEMENT DU ROTOR : Enfoncez celle
touche, soit pour enclencher le rotor (amenez les moteurs a faire tourner le
rotor], soit pour désenclencher le rotor [le rotor tourne slors librement et n'est
pas connecté aux moteurs. Quand le rotor est désenclenche, le manche 2 pas
collectif est automatiquement ramené a zero.

COMMANDES DE VISUALISATION
CHANGEZ DE TUBE A RAYON CATHODIQUE : Le tube a rayon cathodigue a
trois modes d'affichage. Le fait d'enfoncer latouche basculele tube surle made
suivant. Les modes sont les suivants
(1] mode cible TADS
2] mode carte
(3] mode message radia
Siiln'vaaucune cible devant I'hélicoptére, le mode cible TADS n'apparait pas.
Siaucun nnuveau message radio n'est disponible, le mode radio n'apparait pas.
51 ni message cible, ni message radlo ne sont disponibles, le tube a rayons
cathodiques est towjours en mode carte.
CARTE : Enfoncez cette touche pour voir toute la carte secteur. Vous
poursuivez votre vol; aussi, prenez garde de ne rien heurter tout en consultant
cet écran. Réenfoncez cette touche pour revenir i I'écran standard du poste de
pilotage.
MATERIEL : Enfoncez cette touche pourafficher le matériel. Cet ecran montre
I'état des systemes ainsi que la quantite restante. -
ENDOMMAGEMENT : Enfoncez cette touche pour afficher les systemes. Cala
mantre pour chague systéme ='il fonctionne, il est endommage ou détruil.
VUE : La touche centrale de vue vous montre ce gue vous vovez directement
devant vous. La touche pauche de vue vous montre ce gue vous voyez sur votre
gauche. La clé droite de vue wous montre ce que vous vover sur votre droite.
Motez qu'il n'y a des fila d’araignée que sur la vision centrale,



COMMANDES COMBAT
PASSEZ EN MODE CIBLE TADS : 5ile tube i rayons cathodiques n'effiche pas
de cible TADS mais montre la “CIBLE" immédiate, enfoncez le bouton
d’allumage pour bascular le tube cathodigue sur le TADS. Vous pouvez aussi
utiliser la commande standard "Changez de tube cathodique™.
NOUVELLE CIBLE TADS : Enfoncez cette touche pour déplacerle TADS d'une
cible a autre, e qui montre la nouvelle cible dans le tube cathodique. 'l
n'axiste sucune cible directement devant, TADS reste alors sur la cible
d'origine.
ARMES : Appuyez sur la touche adéguate pour sélectionner une des quatre
armes possibles : missiles Sidewinder AIM-0L, fusées FFAR 2,75", missiles
Helifire AGM-114A ou canon 30mm.
MISE A FEU : Enfoncez le bouton de mise a fau du manche a halai & pas
cycligue pour mettre & feu 'arme normalement cheisie Chaque coup enveie un
missile [Sidewinder ou Hellfire), deux fusées au 20 tirs de canon,
LANCEMENT PATLLETTES OU FLARES : Enfoncez la touche adéquale pour
déclencherles pailleties adéquates. Le vovant du poste de pilotage reste allumé
tant que le chaff fonctionne.
BROUILLEUR RADAR OU IR MARCHE/ARKET : Enfoncez la touche
adénuate pour mettre en marche e brouilleur [5'1] est dteint) ou pour Farréter
{s'il est en route). Lorsque le brouilleur radar fonctionne, il y a une lumiara verta
achté duvoyant “R”. Lorsque la brouilleur IR fonctionne, il y a une lumiare verte
a cité du voyant *T".
MATERIEL JETTISON : Four délester toutes les munitions sur une arme
spécifique. maintenez anfoncée la touche de I'arma choisie et tapez Jettison.
Cecivide Lous les Sidewinder, toutes les fusées ou tous les Hellfire, selon I'arme
sélectionnée, Par exemple, pour délester toutes les fusses FFAR sur la version
C54/C128, maintenez enfoncee Ja touche “5" et tapez "RESTORE"

COMMANDES DE SIMULATION
ACCELERATION DU TEMPS : Cette clé double la vitessa du temps sl
raccourcit ainsi le temps de vol entre deux points. Cette fonction NE marche
QUE si vous regardez la carte secteur. Cela s'arréte antomatiquement en
revanant 4 I'écran standard du poste de pilotage.

PAUSE : Cette clé arréte la simulation. Frappez n'importe quelle touche pour
reprendre Ja simulation.

REPONDEZ A LA RADIO

Quand vous voyez le "MESSACE" guide au-dessus du tube cathadigque,
tapez une fois sur "Changez de tube cothodigue” pour lire le message
radio. Ignorer les messages radio peut bien vous étre fatal!

MOT DE PASSE ET SIGNATURE : A I'approche de la base amie, vous
aurez un message radio. Il est VITAL de le lire et d'v répondre! Tapez sur
“Changes du tube cathodique” pour afficher le message sur la tube
cathodique. On vous.donnera le mot de passe et on vous demandera la
signafure. I faut taper la honne signature sur le clavier et appuyer sur
RETOUR.

Regardez la signature el lapez-la 4 'écran. Appuyez sur RETOUR pour
valider. Si vous ne le failes pas, volre base supposer 3 que vous ¢les un
ennemi et elle vous sbattera.

Apprendre a Piloter un Hélicoptére

Cos Instruclions veus apprennent i décoller, frcommander Phelicoptére pour
des manocuvres de base vol et & atterrir,

Ces ipstructions sont & utilizer en mode de vol “‘réaliste’ el non en mode de
vol facile™. Vous pouves toujours revenit au mode *facile™ sile mode
“réaliste’ devient trop frustranc. Les secondes instroctions traicront des
armes et des sysiemes de défense,

ATTENTHON—NE  SURCOMMANDLEZ  PAS:  Les commandes
d*helicoptére sont MOL LES (veus pouvez demander a n'imparte quel pilote
d*helicopicre). Les temps de réponse est long, En conséquence, ne lapes que
sur une scule touche e atiendez. S1 vous utilisez le manche a balai,
achonnes-le avee douceur e laches-Te. Des mouvements nombreaux, rapides
el brusques pour emirer des commandes  auronl  des  conséquences
imprévisibles et aboutiront sans doute & Uécrasement!

DEMARRAGE : Pronez la test d'identification du véhicule, entrez volre nom

sur l'acran pilotes et assurez vous que la réglon est affectée & une mission
“d’Entrainement aux USA™. Les options par defaut réelles doivent figurer sur
“Vol Réaliste”, “Atterrissage Facile” et *Météo Facile”, Lisez attentivement les
briefings et les options d'armement,

PAUSE LORSQUE VOUS APPRENEZ : En avancant dans les instructions,
tapez sur la touche "FAUSE" chagque fois que vous voulez lire la manoeuvre ou
I'explication suivantes. Puis tapez sur n'importe quelle touche pour repartir;
ATTAQUES | Ne vous préoccupez pas des attaques ennemies el des lirs
pendant gue vous apprenez a piloter. En situation o entrainement, l'ennemi
tire toujours sur des “zomes vierges:™ Lors de wvos premiers vols
dentrainement, il faut que vous ignoriez les  activités ennemies.

ALLUMAGE : Mettez en roule les moteurs porte el droit en tapant sur "Moteur
porte on/off” et “Moteur droit on/off”. Attendez que les juages 4 bande RPM des
notewrs aient atteint le niveau normal (aux environs de 80%]. Puis tapez une
fois sur “Enclenchement/Dasenclenchement Rotor”. Le voyant du rotor
enclencheé qui, auperavant, est rouge, doit s'#eindre. Vous entendez les rotors
prendre de la vitesse. Attendez que la jauge a bande centrale [rotar RPM)
atteigne le niveau normal(légérement au-dessus des niveaux RPM du moteur),
MONTER EN VOL STATIONNAIRE : Tapez maintenant et plusiaurs fois sur
“Montée rapide”. Ohservez 'augmentation du couple lorsque vous levez le
manche i pas collectif. Motez qui si vous abaissez le manche a pas collectif, le
couple diminue. Une fois que le couple atteint 75%, utilisez la touche “Montée
lente du manche a pas collectif™ jusqu'a ce que vous avez quitte le sol [quand le
couple est & environ 80-95%, selon que votre poids est proche o non du
maximum]. Vous devez alors étre en vol stationnaire & une altitude de 12 pieds.
TOURNER EN VOL STATIONNAIRE : Tapez une fois sur “virage & droite”,
Votre hélicptére commence a tourner & droite. Tapez une fois sur "Arrétez de
lourner™ et vous artéterss de tourner. Tapes sur *Tournez a gauche” pour
tourner dans cetle direction. 3i vous tapez plusieurs fois sur 'une ou anire
touche, I'hélicoptere lourne alors plus vite. Vous ne pouvez tourner que lorsque
vous éles a une vitesse de quelques noeuds ou lorsque vous étes stationnaire.




Arrdler maintenant de tourner. Yous gtes prat a voler.

VOL EN AVANT : Ajoutez en peu plus de “Montée lente du manche & pas
collectit”. Lorsque vous conumencez 4 monter, poussez légérement vers 'avant
le manche i pas cyclique pour “incliner vers le bas” I'hélicoptére. Vous
COmmencerez & avancer. A environ 30 noeuds, Vous COMMENCErez A monter.
Vious pouve lire ceci sur votre allimétre {cadran supérieur droit) at vos jauges
VSl {eadran inféricur droit]. Ceci résulte du fait que le mouvement en avant
d'un helicoptére ajoute une poussée supplémentaire [appelée “poussée de
translation], at tout particulisrement 4 30-90 nosuds.

Plus vous vous inclinez vers le bas, plus votre vitesse croft. Une fois que la
vitesse dépasse 100 noeuds, la poussée de translation décroit. La jauge VS se
déplaceravers la zone nagative de I'échelle. Vous incliner d’avantage vers le has
vous fera piguer a des vitesses de 160-200+ nosuds.

VOL EN PALIER : Foussez le manche & balai vers I'avant on vers arrire
jusqua ce que la jauge de vitesse inscrive 100 a 150 noeuds. Regardez
maintenant le VSI 5i vous descendez (l'aiguille est au-desscus ds
I'horizontale), donnez un pen de “Montée lente du manche a pas collectif”
Jusqu'a ce que l'aiguille soit sur 0" (horizontale). Si vous montez, mettez un
peu de “Descente lente du manche a pas collectii™ Quand Iaiguille VST est
horizontale (lecture zéro), vous #tes en vol de translation.

CHANGEZ DALTITUDE : 5i vous volez & 100-150 npeuds et si vous voulez
descendre, le plus facile est de pousser le manche & balai 3 pas cyclique vers
T'avant [inclinaison vers le bas). Lorsque vous étes proche de l'altitude
souhaitée, tirez doucement le manche a pas cyclique vers 'arriére {inclinaison
vers le hiaut) jusqu'a ce que l'aiguille VSI se stabilise & nouvesu sur zéro
('aiguille est alors horizonlale). De la méme manikre, sivous voulez monter, le
pius facile est de vous incliner vers le haut en revenant 4 une vitesse de 50 3 100
noeuds. Une fois que vous avez atteint l'altitude désirée, inclinez vous 4
nouveau vers le bas jusqu'a ce que laiguille VSI soit stabilisée,

Cette technique de vol n'est pas differente de celle d’un avion. Vous pouvez
changer d'altitude sans toucher au manche a pas collectif. Une autre facon de
changer d'altitude, quelle que soit la vitesse, consiste & lever ou a baisser le
manche a pas collectif. Une fois que vous étes a l'altitude recherchée, donnez la
méme quantité inverse de manche a pas collectif pour vous remettre en vol de
translation (V81 & zéro]. Celte technique est le seule possible pour changer
d'altitude & partir d"un vol stationnaire.

Quelle que soit la technique utilisée. n'essayez pas de piloter en tatonnant sans
cesse le manche & pas collectit. Apprenez 2 sentir le bon réglage du mancha 2
pas collectif et pilotez ensuite avec le manche & pas cyclique. Ne vous attendez
pas a y parvenir du premier coup. Soyez patient. Ce n’est qu'aprés plusieurs
vols et plusieurs décollages gue vous serez & méme de régler le manche a pas
collectif — exactement comme un vrai pilote d'hélicoptere.

TURBULENCES A BASSE ALTITUDE : Au-dessous de 100, il se peut que
vous senties des turbulences. Vous aurez alors tendance 4 rebondir de bas en
haut, et parfois 4 rouler d'un caté a l'autre. Les turbulences varient selon la
vitesse et la distance parrapport au sol; plus vous allez vite et plus vous étes bas,
plus il est difficile dr mailriser appareil.

VIRAGE : Revenez en vol de translation & 100-150 noeuds. Poussez ensuite
légérement le manche a balai vers la gauche et lichez-le. Votre hélicoptare se

lince dans un virage-dérapage 4 gauche. Tout en lournant, observer Jo
changement de l'atfichage numérigue do volre positien [coin inférieur gauche
du pastede pilotage, juste su-dnssous du compas). $i vous continuez 2 pousser
le manche a balai vers la gauche ct 2 virer et déraper, vous perdrez alors de ls
poussee. Noter que vous perdez de Ialtitude et que siguille VSl est au-dessous
de horizontale. $i vous reveners vers la droile, vous repassercz en vol de
translation.

Pour garder la méme altitude pendant un virage dérapage {¢est important si
vous voulez a basse altitude), donnez un peu de “Montée lente dumanche & pas
callectif” juste avant de commencer & lourner, mettez ensuite un peu de
“Descente lente du munche a pas callectif” avant de sortir du virage Modifiez
d'ahord le manche & pas colleiif parce gue les réactions sux commandes du
manche  pas collectif sunt plus lentes que celles du manche 2 pas eycligue
NAVIGATION : Tapez sur la touche “Carte” pour voir taute la carte secteur.
Votre ohjectif est de trouver votre chemin pour rentrer i la base! Amenez le
curseur au centre, sur ls hase heliportée, pois revenez & I'écran du poste de
pilatage. 11 est que vos indications de position salent différcentes des
indications NS [nclinez vous vers los indications INS jusqu'a ce que les deux
chiffres coincident. Remarquez que la fliche INS au-dessous de votre fleche de
raute coincidera aussi evec elle. Vous étes sur le chemin du retour a la base.
Descendes jusqu'a ce que vous soyez en vol de translation a una altitude de 50 4
100 pieds,

ATTERRISSAGE : Lors de l'upproche, la base se dessine pelil a petit a
['horizen. Ramenes votre vitesse & 60 noeuds en tirant légerement e mancheu
pas cyclique vers I'arrigre. Yous aurez besoin de mattre un psu de "Descente
lente du manche a pas collectif” pour garder une altitude de 50°. Attendez
maintenant de voir en détall les batiments et le “T" d'atterrissage Votre but est
d'atterrir directament sur le 'T", 4 tout endioit de cet assez grand rectangle.
luste avent de croiser le bord extérieur de Ja base, commencez 4 ralentir pour
passer en vol stationnaire, en levant le manche & pas cyclique. Assurez-vous
que les quadrillages sont bien a I'horizon. 1l sst facile d'aller trop loin ef de
termineren reculant, Notez que lorsque la vitesse tombe de 70 noewds 4 zéro, la
poussée decroit. Utilisez “Montée lenta du manche & pas collectif” pour
stabiliser votre allitude et ramener |'uiguille VSI & zéro. Le temps que vous
fassiez tout ceci et que vous repassicz en vol stationnaire 4 une allitude de 507,
vous serez pras du cenlre de la base.

Finalement, utilisez le levier a pas cvolique avec précaution pouramener votre
halicoptére sur le *T". Repassez en vol stationnaire et tapez une fois sur
“Descente lente du manche a pas collectif” pour commencer votre descenta
finale. A environ 10 ou 20 pieds il se peut que vous deviez taper une nouvelle
fois pour continuer a descendre et loucher terre.

FERMEZ : Quand vous aterrissez (altitude zéra), coupez les moteurs. Le vol est
terminé; vos oplions d'aprés-vol apparaissent.

MISSION : A Uissue de ce premier vol, apparaissent les missions qui n'ont pas
encore été effectuées. Pour satisfaire vas instructeurs, il vous faut aussi
apprendre a toucher la cible.



Ces instructions vous apprennent & reconnaitre et & traiter diverses attaques de
missiles ennemis (SAM)] el de tirs [AA). Elles vous apprennent aussi a vous
servir de vos propres armes cantre les cibles adequates,

DEMARRAGE : 5i vous venez d'en terminer avec la premigre partie des
instructions, vous pouvez utiliser les mémes caracteristiques {méme region,
meme type de vol et méme nivedu de realité).

A noter : Pendant I'Entrainement aux LISA, tous les missiles et canons lirés sur
vous soni “vides”. Cependant, n'oubliez pas que partout ailleurs,
I'snnemt joue pour gagner.

FAITES UN PLAN : Avant le decoilage, examinerz la carte secteur de la zone
d'entrainement. Choisissez comme objectif 'une des trois installatians
fictives. (Quartier Général, Base Héliportde Russe ou Dépit). Déplecez le
pointeur INS sur cet objectif. Repérez les forces “ennemies” le long de ou a
proximité de la ligne de vol de votre bas & cet objectif. Ce sont les “opposants”
QUe VOUS ENBagersz.

DECOLLAGE : Dacollez et passez en vol en palier & une altitude de 100° (la
lecture numérigue sur |'altimétre est “01").

MENACES : Tout en volant, regardez 'écran de menaces. en bas & droite, Un
point rouge signale qu'un ennemi avec une AAA (artilleriz anti-avions) ou des
SAM [misstles air-surface) vous a détecte. Un point clignotant rouge et blanc
signifie qu'un hélicoptére ennemi approche. Un point blanc signale qu'un
missile vole [gque ce soit le vitre ou celui de I'ennemi — I'écran de menaces ne
peut faire la distinction entre leés deux). Verifier aussi vos vayants
d'avertissernent. Cuand le 1" devient reuge, un missile IR est en train d'étre
lancé. Quand le "R” est rouge, les missiles guidés par radar ou les canons vous
cherchant ou vous traguent. ;

Lorsque les ennemis apparaissent survotre écran de menacas, ils figurent aussi
sur la carte. Sivous avez le temps. vous pouvez regarder la carte afin de savoir
quel type d’ennemi vous attaque, Bien que, virtuellement, tout ennemi ait une
sorte de canons l&gers ou de missiles lances & 'épaule (SA7, SA-7B ou SA-17),
les plus dangereux sont les installations et les veéhicules de canons AA ou les
vehicules SAM.

L'UTILISATION D'UN BROUILLEUR : Quand un vovant d'avertissement
s'allurne, la réponse standard est dallumer le brouilleur adéquat (enfoncez une
fois le bouton du brouilieur radar ou IR). Un petit voyant vert 4 cotéd du vayant
d'gvertissement s'allume, indiguant que votre brouilleur fonctionne. Si le
voyant d'avertissement s'éteint, le bronillage a réussi.

Passex maintenant & une nouvelle route. Les massiles brouillés continuent
souvent 4 voler sur leur ancienne route et vous touchent a moins que vous ne
chanpiez de route.

Faites fonctionner votre brouilleur jusqu'a ce que vous détruisiez le lanceur ou
le canon ennemi ou jusqu'd ce gue vous vous en écartiez. Lors de la

A .

concenfration d'ennemis, certains pilotes mettent en marche les deux
brouillenrs et zigzaguent afin d'induire en erreur les missilas et les tirs
ENNEMms.

L'UTILISATION D’UN LEURRE: $i le vovant d'avertissement ne s'eteint pas
an brouillant, essayez d'utiliser un leurre. Tapez “lancez le chaff” ou "lancez le
flare” pour deplover les paillettes, Le symbolade la paillette au-dessous du tube
i rayons cathodiques s’allumeara. Pendant que ce symbole est allumé, le dait
tirer la commande de canon ou de missile

Les paillettes sont lancées par “unités da tir” de trois cartouches.

Sivous verifiez |'toran du matériel apres avoir lancé un flare ou un chaff, vous

verrez que le nombre a diminué de frois,

VOL DE FUITE : Une autre maniére 4'évitar une menace est de piquer du nez
tout en tournant en &tant paralléle 4 la menace ou en s'en éloignant. Si vous
descendez en évitant de fermer le champ de tir, un ennemi vous perd souvent
de vue. Les armes ennemies ciblées par viseur (beacoup de canons AA et
quelques missiles SAM) ne pevvent étre brouillées ou Contre de telles menaces
vous n'avez gue la solution du vol de fuite pour vous defendre Une autre
technigue de fuite consiste 4 ralantir une fois que vous étes 4 basse altitude. Un
lent déplacement & basse altitude est trés difficile & repérer de loin. 1 est
possible de remonter sur les positions ennemies aves un hélicoptére

La voie de fuite esl mierx gue les brouilleurs car elle ne dilfuse pas voire

position. Les brouilleurs signalen! volre présence 4 'ennemi,

DOMMAGES : Si vous ne répondez pas a temps a une menace, [e canon ou le
missile vous touchera. Vous verrez le flash des explosions lout autour du poste
de pilotage. Pendant lentrainement, ¢'est tout ce que vous verrez, votre
hélicoptére ne peut &tre endommagé. Dans la réalits, |'explosion peut toucher
votre blindage. 5i, en haut du poste de pilotage, un systéme n’est plus vert, c'est
que quelque chose ne fonctionne pas. Verifiez sur I'écran d’endommagement
pour avoir des détails, Parfois, vous voudrez revenir & la bage pour prendre das
repéres avant de continuer votre mission. Si vous étes trop endommage, la
structure de votre hélicoptérs ne sera plus intacte, ce qui provoquera une
diminutionde puissance générale dela machine. La seule maniere d'y faire face
est de Téussir a faire una “autorotation” pouratterrir

Le nombre réel de coups varie suivant 1a situation et les armes ennemies, mais
une bonne régle consiste & attendre le pire aprés avoir été touché 3 ou 4 fois.

MESSAGES RADIO ET CARTE PENDANT LE COMBAT : 5i la vue de la cible
du tube cathodigue interfere avec volre navigation, ou si vous voulez lire un
messape radio, tapez sur la touche “changez de tube cathodigue® TADS
s'éteint et le tube cathodique bascule sur le mode suivant disponible
MISE A FEU DES ARMES : Pour mattre & few, il faut d'abord sélectionner une
arme. Quand vous appuvez sur la bonne touche de Sélection d’Arme, I'arme
s'éclaire sous le tube cathodique et la réserve d'armes apparait en blanc. Les
canons s¢ presentent par rafale de 20 cartouchas, Une fois arme sélectionnée,
appuyes seulement sur le bouton de mise 4 de feu du manche & balai pour
mettre & feu, :



Le canon en chaine 30mm est automatiquement prévi paur la cible diésignée
par TADS. La boite du TADS

s'éclaircit, plus la précision est grande. La portée maximum du canon est 1,5
kms mais la portée effective est d'environ 0.7 kms sil'on tire devant et de 0.3 &
0,4 kms en “tir dérivé” sur le coté,

Le missile anti-char Hellfire AGM 114A es| guidé au laser sur la cible TADS.
Tant que vous maintene: TADS sur la cible, Ie Hellfire se dirige vers elle. Le
Hellfire & une portée minimum de quelques centsines de metres — cela
demande du temps au missile pour se fixer sur le laser de TADS. La portée
meximum du Hellfire est de 6 kms, Parailleurs, au-dela de la portée minimum,
la précision du Hellfire n'est pas fonction de la distance.

Las fusées FFAR 2,75" ne sont pas guidées. Vous devez aligner les quadrillages
au centre de la bafte du TADS puis metire & fau, Les fuséas volent directement
surtout ce qui #tait au centre des quadrillages lorsque vous avez mis a feu. La
portée maximum des fusées FFAR est d'environ 1,8 kms; la précision croit a des
portées plus courtes. Tout comme le canon, la boite TADS s’éclaircit lorsquela
précision croit,

Le Sidewinder AIM-8L est un missile air-air. Amenez le TADS sur une cible en
vol et assurez-vous que la cible est bien devant (assez pres des quadrillages).
Puis envoyez le missile. Tne fois envoyé. vaus pouvez basculer le TADS sur
quelgue chose d'autre et/ou vous éloigner. 1] se peut que I'avion ennemi ait des
brouilleurs ou des paillettes qui aménent un Sidewinder a tater. La portée
maximum du Sidewinder (models L] est da 16 kms. La porter effective contre
un hélicoptére est virtuaellement aguivalente & la portée maximum.
RESTRICTIONS D'ARMES : Certaines armes ne sont efficaces que contre
certaines cibles. Le canon de 30mm est efficace contre tout sauf les bunkers
qu'il ne peut détruire quoccasionnallament, Le Hellfire AGM-114 A ast efficace
contre des cibles “difficiles” (tous véhicules et bunkers mais aucune autre
installation). Les fusées FFAR 2,75" sone efficaces contre des cibles “mollas”
[infanterie, canons AA el installations comme, par ex, Quartiers Généraux,
Dépéts st Base Heliportée Russe). Le Sidewinder AIM-9L n'est cfficace que
eontre des cibles en vol. 1l est inefficace contre das cibles au sol.

RECUL :; Quand vous mettez a fen un canon ou un missile guidé, I'hélicoptére
se cibre et recule en grimpant. Préparez-vous a reprendre le contrdle
rapidement.

FRAPPER L'OBJECTIF : Vous atteindrez finalement votre objectif, Mettez le
TADS sur les QG, I'helicoptere ou le Dépat et selectionnez le canon de 30mm.
Dans un combat réel, il faut voler droit dedans et ouvrir le feu a 0,7 kms [plus
prés si vous manguez de munitions). Cependant, pendant |'entrainement,
essayer d'abord de vrombir sur la cible a 30" Ceci vous montrera & quoi
ressemble la cible. Puis encerclez-la. fixez le TADS une fois de plus et ffectuez
un secand passage avec des feux de canons. Si vous vouler un vrai lest
d'adresse, n'utilisez pas le canon. A la place, installez une attequede fuséed 1.5
kms ou plus. Vous aurez probahlement besoin de mettre a feu beaucoup de
fusees.

RETDOUR A LA BASE - Apres avolr détruit l'objectif, revenez a la carle sectaur
el réglez votre INS sur votre base. Rentrez, atterrissez ol coupez les deux
moteurs. Un vol réussi peut vous qualifier pourla Madailleda Service de la
Défense Nationale

APRES LA MISSION: Succes
comme Pilote du Gunship

DEBRIEFING ET OPTIONS ULTERIEURES

FIN D'UNE MISION : Vous LleTminez une mission en atterrissanl, en coupant
les deux mateurs st en attendant Uarret du rotor. Puis on vous danne votre
situation et, si vous vous corasez &n étant sergent ou sous-officier, vous prenez
loption “recommencez” e vol au lien de continuer. Si vous réessayez, vous
refaites la méme mission. Si vous “continuez” [cecl est automalique a des
grades élevés), vous recover des rasultats normaus.

Ensuite, vous decidez soit d ‘examiner votre machine, de la quitter, soit(si vous
£tes sur une base amie) de demander d'avantage de carburant, du matériel et/
ou des réparations. 3i vous sélectionnes les reperetions, 'ennemi aurs le temps
d'apporter du renfort. Dens certains cas, votre situation ou les dégats subis vous
interdiront certaines options.

Apres avoir atterri, vous &les "debriefe” ot vous pouvez recevoir les promotions
ou les décorations correspondant @ vos performances. Si vous ignorez vos
commandes el si vous ne réussissez pas & effectuer la mission qui vous a ote
assignée, il se peut que vous vous retrouviez a aplucher des pormmes de terre
quelque temps!

Finalement, vous vous verrez compard en grade. en décorations et en score aux
denx meilleurs pilotes du jew. Ces deux meilleurs pilotes sonl sauvegardes sur
diguette, indépendamment du menu pilotes, et ne peuvent étre affacés quasur
cette disquette.

OPTIONS RELAIS : 51 vous décidez de tenter une zutre mission, vaus pouvez
soit rester dans la méme région et voler sur la méme type du mission, soit
changer de style de vol, seit demander un transfert vers une nouvelle région. 11
vous est agalement possible de faire une pause dans votre carrigre et partiren R
et R (Repos et Récuperslion). Les pilotes en R et R restent au menu jusqu' ce
que vous les effaciez délibérément.

FIN DE LA SIMULATION : Sur I'écran de redefilement des options, vous
pouvez terminer la simulation en enlevant la disquette el en arrétant
lerdinateur. Pour garantir la précision du menu et des enregistrements pilates,
warrates I'ordinateur que quand les options de redéfilernent s'affichent,

SUCCES

LAMISSION : 5ivous quittez "helicoptére ailleurs que surune base amie, vous
pourriez étre fait prisonnier par les troupes ennemies. Plus vous &tes loin en
territoire ennemi, plus il v a de chances que cela vous artive.

Comme baon soldat, il est de votre devoir de terminer la mission assignée. Ceci
signifie que vous devez détruire la cible primaire. Détruire la cible secondaire
st un plus certain. Parfois, votre commandant changera d'avis pendant une
mission et vous réassignera la cible secondaire comme nouvelle cible primaire,
Beauceup de missions ont de multipies cibles dispersées en différents endraits
de la carte.



Si vous termine.z la mission sans avoir atteint une objectif, votre commandant
ne sera pas satisfait, quel que soit le nombre de cibles touchées, Piloter en
faisant tomber 1'ennemi le plus proche ne garantit pas les promotions et les
décorations. D'autre part, les cibles touchées en sus des objectifs assi gnés sont
certainement un plus pour avoir des décorations et une promotion plus rapide.
Votre commandant comptera vos performances en se basant sur le temps
écoulé. Sivous volez plus de 20mm, il réduira le crédit donné pour votra score.
Si vous effectuez les missions primaires et secondaires, il insistera
automatiquement pour que la mission se termine, une fois de retour 4 la base.
GRADES : Terminer avet succés les missions assignées accrbit votre score. Un
ban score méne & la promotion. Méme sur le champ de bataille, cela prend du
lemps pour étre promu. Ne vous attendez pas i une promotion aprés chaque
nission.,

Vous débutez au grade de Sergent — tout comme les vrais pilotes d'hélicoptére
gui rentre dams les entrainements de vol, Lorsque vous réussissez une mission
(habituellament entrainement au vol), vous étes promu Sous-Officier [SO1).
Aprés cela, les succés mene i Lieutenant en Second ler Lieutenant, Capitaine,
Commandant, Leintenant-Colonel et enfin Colonel. Bien que des grades plus
gievés existent dans 'Armée US, le grade le plus élevé convenable ot un officier
pourralt encore effectuer un vol de combat est celui de Colonal.

Toute reprimandé regue entre dans votre score et rend la promotion plus
difficile. Les réprimandes surviennent quend vous utilisez “Appel Malaaa”
pour sortir d'une mission ou quand vous n’atteignez aucun objectif assigné.
D'autre part, toute décoration d’héroisme [Médaille de Commandement de
I'Armée, Etoile de Bronze ou d'Argent, Croix de I'Ordre du Mérite et Légion
d'Honneur du Congrés) facilite la promotion.

DECORATIGNS : Si, exceptionnellement, vous faites trés bien lors d'une
mission, il se peut que vous ayez une médaille d'héraisma et de courage, au-
dela de ce 4 quoi Je devoir vous appelait. Contrairement au grade, ces
décorations reposent seulement sur vos performances au cours d'une seule
mission. Votre grade et votre score antérieur n'ant aucune influence sur vos
chances d'étre décaré (tout comme dans la réalité),

Ces décorations pour valeur et acte d’héroisme sont (par ordre croissant):
Meédaille de Commandement de I'Armée, Etoile de Bronze, Etoile d'Argent,
Crois de I'Ordre du Meérite, Légion d'Honneur du Congrés (la distinction
militaire la plus élevée aux Etats-Unis).

Outre ces décorations d'héroisme, des médailles et des rubans
supplémentaites sont distribués pour des régions d'intervention, des
blessures, etc. La Mgdaille du Service de la Défense Nationale est
treditionnellement donnée quand on réussit 'entrainement. Le ruban pourpre
ost donné en cas de blessures de guerre. Les rubans de campagne dans une
région spécifique sont donnés 4 I'issue d'un ensemble de missions dans cette
région. Aprés un ruban de campagne, d’autres ensembles de missions vous
donnent droit & la Médaille de I'Air qui récompense des temps de vol
exceptionnels.

LE PLUS GRAND PILOTE MONDIAL DU GUNSHIP : Le dernier pilote
d'Apache est un Colanel avec des rubans et des madailles de air pour chaque
région. Par ailleurs, il a la Légion d’Honneur du Congrés ainsi qu'una ou
plusieurs petites décarations pour son héroisme et sa galanterie.

I’ PARTIE

MANUEL DU PILOTE
D’APACHE

L AERODYNAMIQUE
et ’Apache AH-64A

AERODYNAMIQUE DE L'HELICOPTERE

Cel exposé surla vol et ]'ascension ne prétend étre ni rigourewx ni précis au sens
strictement scientifique. Son but est de donner une connaissance rudimentaire
des phénomeénes physiques liés au vol de I'hélicoptere.
ASCENSION: Las halicoptéres volent parce que Jes pales individuelles du rotor
tepoussent 'air-objets qui produisent une poussée [fmjce menti_nm_‘selle]
lorsqu'ils traversent 1'air. Sur des avions standards les ailes sont ainsi. Les
hélicoptéres font tourner lsurs “ailes” [les pales du rotor) pour provoguer
P'ascension. :
L'ascension est due au flux d’air SUR les hélices, ET NON PAS au déplacement
de I'air provenant du retor. L'air passant sur les pales circule sur une courte
distance surla partie inférieure et plus longuement sur la partie supérieure.
Le résultat est une force ascentionnelle de la zone de haute pression a la
zone de basse pression.

ASCENSION due aux PALES DU ROTOR

Lancement ascension
de la pale
Angled’
attague
e R k
Hasse pression
Fhux d'air



SPECIFICATIONS TECHNIQUES DE
L’APACHE AH-64A

Longueur hors tout ; 5827
Largeur hors tout : 480"
Hauteur totale : 15°3"

Poids & vide : 10268 pounds

Moteurs : deux turbofeacteurs

T 700-GE6701

Puissance moteur nominale : 1649 ch par moteur
Puissance moteur maximale : 1896,

4 ch [en fonctionnement sur un seul moteur)
Vitesse du rotor : 280 tr/mn

Capacité du réservoir a carburant : 376 gallons

Vitesse maximale de vol a I'horizontale : 162 noeuds (184 mph}
Vitesse maximale de vol a ne jamais dépasser : 197 noeuds (224 mph)
Vitesse ascensionnelle maximale ; 288 piads par minute

Plafond de fonctionnement : 20.500 pieds

Avionique {équipements électraniques) - VHE, UHF, [FF, PNVS, TADS,
DASE, Doppler Mav.

Quantité maximale de missiles “Hellfires” AGM-114A - 16 missiles
Quantité maximale de roquettes 2,75' FFAR : 4 containers de 19 roquettes
[76 au total)

Quantité maximale de cartouches de 30 mm : 1200 cartouches

Quantité maximale de missiles “Sidewinders” AIM-91, : 6 missiles
(Quantité maximale de missiles “Stingers™ FIM-92A : & missiles

Coit de production : 7,3 millions de dollars par exemplaire (base 1988)
Coit de 'amortissement de Ja RD (Recherche et Développement] : 1,1
million de dollars par exemplaire (base 1986)
VOL STATIONNAIRE

La poussée générée par une pale en mouvement dépend de son angled’attague.
Cest I'angle entre le vent relatif dans e systeme de la pale et le pas de la pale.
L'augmentation du pas collectif augmente celui de la pale (angle d’attague), ce
qui augmente la différenticlle de pression et occasionna ainsi une plus grande
poussée. Dans GUNSHIP. un delimiteur automatique vous évite de trop
augmenter le pas. Toutefois, dans besucoup d'hélicoptares, vous pouvez trop

augmenter la pas collectif, ce qui bloque les palas.
En plus de la poussée crese par le pas de la pale, les hélicoptéres peuvent aussi
obtenir le meme affet par un mouvement en avant. 1l s’agit de la “poussée
translatinnnelle’. En vol avant, le systéme du rotor agit comme une aile fixe. 1l
s'cnsuit une augmentation de la poussée et dose des performances supétisurss,
Surle AH-64A, cette augmentation sc remarque surtout a une vitesse comprise
antre 30 et 80 noeuds et intégre une petite poussée supplémentaire générée par
les ailes sur le fuselage. Le vol stationnaire d'un hélicoptére ou son
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déplacament Eres lent 4 trés basse altitude crée un “coussin” d'air sous le rotor
ce qui améliore légéremnent la poussee. Pour 'Apache AH-62A, l'effet du
“¢oussin” est le plus fort & environ 12 pieds du sol. Quand vous décollez pour
vous immobiliser & basse altitude, vous vous placez sur le “coussin”
Cependant, & des vitesses au-déla de quelques noeuds, I'helicoptére n'est plus
soumis & Ueffet du “coussin”. Souvenl, les pilotes appellent ce phénomene le
“glissement hors du coussin®™

VOL DE CONTROLE : En vol stationmaire. la force ascensionnelle du rotor de
I'hélicoptére est dirigeée vers le haut [contrebalancant la force de gravité). Pour
vous déplacer vers le haut. vous inclinez le rotor de telle sorte que la force
ascensionnelle soit vers le haut, a la diagonale — une combinaison des forces
verticale et horizontale. La composante horizontale de Ja force produit un
mauvement vers |'avant. Bien évidemment, la composante verticale est alors
quelque peu moindre, aussi pouvez-vous vous attendre a ce que I'hélicoptere
descende. Clest exactement ce qui se produit — jusqu'a ce que I'appareil prenne
assez de vitesse pour obtenir une poussée translationnells st ainsi com penserla
difference.

VOL AVANT

De lu méme fagon. pour tourner 2 droite nu 4 gauche, ou pour veler, le pilota
incline le rotor dans la bonne direction. 5%l tourne a droite ou 2 gauche, 4 trés
faible vitesse, I'inclinaison du rater améne ' hélicoptere a "sauter” sans tourner
A des vitesses superieurs. toul apparei] vire 3 droito ou 2 gauGhe, comme un
avion lors d'un virags incling.

Line fois que helicoptére a pris de la vitesse, la Muxd'sir dans le systeme du
rator a un effet sur la pousséa. La pale hougeant en arriére, vers la queue de
I'appareil (la pale de “rotrail"), se meut en fonction du vent et, de ce fil, cree
moins de poussée que celle bougeant vers ['avant {“avangant”] dans ls vent.
Pour compenser, les pales du rotor changent automatiquement de pas,
lorsgu'elles tournent, pour maintenir une force de poussée équivalente.
VDL (Velocity Design Limit] : Quand un hélicoptére va de plus en plus vite, I
pale en “retrait” a besoin de plus en plus de pas ponr créer si part de poussae
Eventuellement. la quantité de pas nécessaire devient trop grande et les pales
commencent & perdre da la vitesse (il s'ensuit une turbulence au lieu d'une
poussee) guand elles se reculent. En bref, les hélicoptéres ont uné vilesse
d’avancement maximale-au-dela de cette vilesse, Ja pale de “retrait” cesse
d'dtre une “feuville d'air” ot I'helicoptére perd de sa force ascensionneile. La
poussee diminuant, s force motrice diminue également. La vilesse maximale
théorigue d’un hélicoptere s'abtient normalement par un sloping, En vol avant,
I'hélicoptere manque de puissance pour dépagser 75-80% de son VDL La
vitesse horizontale maximale, possible pour 'AH-R4A est de 162 noeuds
Officiellement, la VDL "& ne pas dépasser” est de 197 nocuds.

CONTROLE ANTI-TANGUAGE @ Dansles hélicopteres, quand la rotor
tourne dans une certaine direction, le fuselage abritant lefs] moteur(s) et la
transmission, veut tourner dans le sens oppose. Le rotor de queus [“anti
tanguage”) est destiné & contrebalancer cette tendance. 11 produit juste assez de
force horizontale pour empécher une rotation imprévie du fuselage.
Surl'AH-64A, les pales tournent en sens inverse des aiguilles d'une mantre. Le
rotor de queue preduit une force contrebalancant le tanguage dans le sens des
aiguilles d'une montre, sur le fuselage. Pendant une immobilisation ou a trés
faible vitesse, un pilote peut sans danger changer le pas du rotor d'anti-
tanguage,



La réduction du pas et dela pousseée{en appuyant sur la pédale de droite) fait quele
fuselage tourne dans la sens des aiguilles d'une mantre [le nez s'oriente vers la
droite), tendis gue 'augmentation du pas (en appuyant sur la pedale da gauche|
fait tourner le fuselage en sens inverse. Dans GUNSHIP. ces pédales sont
remplacées par “Rotate right” et “Rotate left”.

TECHNIQUES DE VOL ET
MANOEUVRES EVOLUEES

VIRAGES PARTICULIERS : Un virage incliné & grande vitesse est facile a
effectuer. Toutefois, dans ce cas précis, votre poussée diminue et vous perdez
de l'altitude. Si vous ne voulez pas perdre d'altitude, relevez légerement fe nez
de vatre spparell dans un virage puis abaissez-le pour revenir 4 la position
normale, alasortie du virage. Des virages rés serrés demandent 4 ce que vous
arrétiezenlreciel et terre, descendiez en vrille puis accélériez pour vous eloigner
dansunenouvvelledireclion. Pour ce faire, abaissez rapidement lecallectit, tirez
vivement en arriére le manche pour vous mettre de niveau, faites bougerle rotor
vers la droite ou la gauche, puis relevez le collectif pour qu'il revienne i la
normale, et piquezdunez

AUTOROTATION: L'equipage d'un hélicoptére n'a pas de parachutes.
Heurcusement, FPAH-64A  est  une machine exceptionnelle en
matiere  d’allerrissage ot son  équipage a donc  de  fortes
chanees de s'en sortit, Toutefnis, la perte des deux moteurs ne signifie pas
obligatoirement que vous allez vous éeraser au sol, Les helicoptéres possident
Péquivalent du systéme d'atterrissage forcé d'un avion. Cette descente
incontrolée s'appelle ["autorotation”.

AUTOROTATION Pour commencer une autorolation, désengager lesoteurs
dumoteur, Encasd’urgence, quand les deux moteurs sont hors service, faites-
Ie tout de suite. Sinon, le rotor haissera de régime et s'arrdtera (il est encore en
prise avec les moteurs défeillants). Si la rotor s’arréte de tourner avant que vous
soyez en has, sain et sauf, vous étes un homme mort.

Maintenant piquez du nez afin de voler & environ 75-90 noeuds (pour obtenir
une poussée translationnelle maximale) le rotor tourne librement car ls flux
d'air faif tourner les pales. La descente s'accélére : un peu effrayant pour les
néophytes, Alors que vous vous rapprochez du sol, relevez le nez et tirez le
collestif, les palos vont “mordre” 'air, vous donnant ainsi de la poussée et
ralentissant la descente. Hélas, quand les pales “mordent” I'air, la résistance de
I'air s’amoindrit et [¢ RPM du rotor tombe.

Vous devez programmer le “Up collective” de fagorn & ce que 'hélicoptére
atterrisse doucement avant que le rotor ne ralentisse trop. Si vous levez le
collectif trop tét, le rotor sera en-dessous dela vitesse de résistance de 'air, alors
quevous étes encore au dassus du sol. 8"l n'va pas de poussée venant des pales,
vous tomberez & pic. Si vous levez le collectif trop tard, vous ne ralentirez pas
suffisamment votre descente et I'appareil 5'écrasera au sal.

VOL HASARDEUX : 1l faut du temps pour désengager les rotars, contréler
I'appareilet puis lever s collectif pouratterrir. De ce fait, il v a des cas de vitesse/
aititude, durant lesquels une panne de moteur a pour conséquence gue
I'appareil touche le sol avant que vous ayez pu effectuer une autorotation. I est
dangereux de planer  des altitudes comprises entre 25 et 500 pieds; idem pour

le vol & grande vitesse, en-dessous de 20-30 pieds.
DIAGRAMME POIDS-VITESSE

Vol siir

Altitude
asardm_lf_ AL

Haszardeux

NG
|

Vitesse

Le terme “hasardeux” tel que défini précédemment s'applique au vol civil et
pacifique. En situation de combat, le vol hasardeux peut étre plus “siir” qu'un
coup de canon ou de missile! Dans 'AH-64A, la pratiqua du vol hasardewx n'est
normalement pas si dangereuse. Si un moteur est défaillant, I'autre permet de
garder I'hélicoptere au-dessus du sol. Quend vous volez avec un seul moteur,
celui-ci peut fonctionner en continu & 110% de sa puissance [cette
augmentation de puissance se fait automatiquement dans GUNSHIP) ou 4
115% pendant six minutes. Le moteur et le rotor peuvent continuer a tourner
pendant au moins 30 minutes, méme si le systéme de lubrification vient &
mangquer. En comparaisor, les défaillances du systtme de lubrification sont un
important point faible de Mhélicoptére russe Mi-24 HIND.

ATTERRISSAGE EN RASE CAMPAGNE : L avantage avec les hélicopteres est
qu'ils sont capables d'atterrir en dehors des pistes balisées. Toutefois, ils ne
peuvent le faire sur un terrain en pente. Toute pente supérieure a 5 degris fait
tellement osciller le rotor que I'hélicoptére dévie de la pente, ce qui rend
I'atterrissage impossible. N'essayes jamais d’atterrir sur une colline. Vous vous
écraseriez!

VENT ET CLIMAT : Dans I'idéal, tous les décollages et atterrissages devraient
se faire dans le vent. Cependant, un hélicoptére peut décoller et atterrir avec
vent canireire ou vent de coté. Quand il monte pour devenir stationnaire [au
décollage) ou descend, le levier de vitesses cyclique doit étre 1&ptrement
déplacé vers le vent, produisant sinsl suffisamment de dérapage pour
contrebalancer la vitesse du vent. La position stationnaire est alors conservés
en dépit du vent.

Lotempérature influence également le vol de I'hélicoptére. Silairse réchauffe,
il se dilate et devient plus rare produisant alors moins de poussée. i I'air se
refroidit trop, le dépot de glace sur le rotor devient un probléme. De la méme
fagon, dans des conditions atmosphériques humides, I'air se compose de plus
en plus d’eau, réduisant ainsi la poussée. Finalement, comme P'altitude au-
dessus du niveau de la mer augmente, I'air se raréfie, réduisant la poussée. Pour
'AH-64A. les conditions de vol [déales sont 76 degrés Fahrenheit (24,4 degrés
centigrade) par temps sec, au niveau de la mer.



ARMEMENTS ET TACTIQUES
de I’Apache AH-64A

ARMEMENT DE I’AH-64A
LE TADS (TARGET ACQUISITION AND DESIGNATION SYSTEM) L'AH
fidA - utilise un nouveau systéme 1rés efficace de visée, appelé TADS. Le pilote
ainsique le tireur portent un casque IHADSS qui comprend un monocleen face
de l'oeil droit. Le cockpil et le casgue ont des sensaurs a diode IR gui donnent la
position du casque en trois dimensions. Quand 'homme d’équipage tourne la
téte ef reparde une cible au travers de ce monocle, les ordinateurs TADS
“savent” dans quelle direction il regarde. Les systémes opliques de camara TV,
de laser ou FLIR, placés sur le nez de I'appareil [infra-rouge pour la vision aver
faibie visibilité) et Chain Gun se mettent tous dans cette direction.
Dans GUNSHIP, la visée TADS est une petite boite qui apparait dans la glace du
cockpit supérieur. Quand vous I'axez sur une cible, une vue zoom par caméra
TV apparait sur le CRT gui se trouve en dessous, v compris la distance en
kilométres et la magnification de la caméra. Une fois que TADS est positionné
sur une cible, il la suit pendant que vous manoeuvrez et pilotez 'hélicoptére.
Tant que le cible raste dans votre champ de vision, TADS ne la perd pas de vue.
TADS comprend un detecteur de distance lager et un ordinateur de balistique
qui pointent automatiquenient le canon Chain Gun 30mm surla cible. En outre,
quand le Hellfire AGM-114A est arme pour |e tir, le lager agit en tant que
détermineur at “précise” la cible au missile
Les roguettes FFAR 2,75" et le Sidewinder AIM-91, opérent indépendamment
des TADS. Les roquettes ne sont pad guidées (armes “sourdes”] et volent droit
devant elles. La Sidewinder AIM-9L a son prapre chercheur IR intégré. Si vous
l'aimes sur un appareil ou un hélicoptére ennemi, et puis, faites feu, il se
dirigera de lui-méme sur la eible.
A noter que TADS est un systéme de “ligne de visée” incorparé dans [e nez de
I'hélicoptére. En consequence, plus grande sera votre altitude, meilleure sera la
vision  de  TADS. La portée du TADS se  rédui
Il est frequent de perdre des cibles pendant une chute de puissance. S'il trouve
une autre cible, TADS se repositionne sug elle. Sinon; il se déconnecta.
LE CHAIN GUN 30mm : Ce canon automatigue est placé sous le nez de
I'appareil, sur un pied qui pivote et monte sous le controle de I'ordinateur de
balistique TADs. [l n'est pas guidé manuellement. L'ordinateur guide le canon
sur une cible qui lul est désignée par le porteur du casque I[IADSS et calcule
ensuite la déflection & l'aide du détecteur de portée laser.
Le cancn tire 625 salves par minute. Les mitrailleuses traditionnelles et les
canons automatiques utilisent le recul d'un coup pour charger le suivant.
Mime si un cbus fait long feu ou rate, le moteur continue i tirer la courroie, ce
qul réduit considérablement les risques d'enravage.
Le canen Chain Gun 30mm tire normalement des salves HEDP (high explosive
dual purpose) qui sont efficaces contre des cibles tant blindées que nen
blindées. Elles peuvent toutefols percer le blindage

sy

supérieur et arriére des chars, car il est moins épais. Le canon peut utiliser les
munitions européennes DEFA 30mm si les HEDP américaines viennent a
manguer.

La portée maxdmale du canen est d'environ 1,5 kilomeétres. Tourefols, sa faible
vitesse initiale et ses problémes de recul font que la portée effective pour un tir
performant (au moins 50% de chances d’atteindre une cible située devant lui]
est éventuellement diminuée de moitié, ou environ de 0,7 kilomeétres.

Le point positif est qu le canon 30mm est un armement extraordinairament
valahle contre les hélicoptires et 'aviation a faible vitesse ennemis. Le systéme
THADSS et TADS lui permet de "détecter” et d’attaquer les cibles ennemies de
chanue cHté et en dessous de I'hélicoptére — le pilote n'a pas & orienter son
appareil vers la cible 4 atteindre. Les hélicoptares aver des tourelles contrilées
manuellement [tels que le Mi-24 HIND D) ou des armements fixes (comme Je
Mi-24 HIND E) sont dépourvus de cet avantage. Cependant, la faible vitesse de
tir rend le canon inefficace contre les avions & réaction qui peuvent
littéralement voler entre les obus.

MISSILES ANTI-CHAR HELLFIRE AGM-114A : Le Hellfire est un missile
laser semi-actif 2 tate chercheuse, avec obus perforant HEAT. Le systame de
guidage du missile se met sur la fréquence oscillante d'un laser touchant une
cible, En d'antres termes, le missile ne “voit” pas le rayon laser. Au lieu de cela.
quand le rayon laser atteint un objectif et se fragmente, le missile “verra® la
madification d'emplacement de l'objectif et se dirigera vers la nouvelle cible; ce
qui permet Ja tactique dite de “tir perlé” : I'Apache lance deux ou plusieurs
missiles, I'un apres Pautre. Quand le premier missile atteint sa cible, le laser
passe i un autre objectif et le second missile (déja en vol] s'oriente sur cette
nouvelle cible,

Les indicateurs laser ne sont pas aussi efficaces en cas de pluie, de neige de
broudllard ou de fumée. Le point de dispersion du rayon ne peut pas étre “vu”
aussi facilement. Une bonne défense contre les armes guidées par laser est un
écran de fumée Beaucoup de chars transportent maintenant plusieurs
projecteurs de fumée. simplement dans ce but.

L'inconvénient du systeme laser est que "hélicoptére doit rester exposé, le laser
allumé, pour guider le missile jusqu'a la cible. Heursusement, le Hellfire peut
gtre guidé par des indicateurs lasers standard de l'armée américaine,
transportés par divers hélicopteres de reconnaissance st par les troupes au sol

Ces indicateurs peuvent montrer une cible au missile lanceé par Apache. ce qui
signifique qua ce dernier peut tirer d'une position cachés, comme une mece
d'artillerie.

L'chus du Hellfire est de conception HEAT (High Explosive Anti-Tank) a
diameétre 177,8mm. Il transperce n'importe guel blindage en acier ainsi que la
plupart des matériaux composites modernes. Le Hellfira a

un phus dont le dizsmetre est de 177, 8mm; san prédécesseur, le missile anti

char américain, de haute qualité, le TOW, encore grandement apprecie,
posséde un obus de 152mm.



Malheurensement, cette conception est sans effat sur les cibles *douces” telles
que les groupes d’hommes, les ensembles de batiments ou les bases AA. Lorg
dela simulation, ils'ensuit que le Hellfire ne peut détruire un QG, un Dépdt, une
Hélibase ou une Base de tir AA [comme le 2U-23 23mm ou le 5-60 57mm).
Toutefols, il est trés efficace contre les véhicules. 11 peut aussi pénétrar et
détruire les bunkers.
Le Hellfire est un missile @ tras prande portée. La portee n'aflecte pas |z
precision du tir - tant que le Helllire peat rouver Pendroit indiqué par laser, 1l
est str de 'atteindre.
FFAR 2,75 : Les roquettes FFAR 2,75 de tailles et de poids divers, sont uns
arme vénérable remontant aux années 50. Les roquettes ne sont pas du tout
guidées et ont la réputation de voler i l'aveuglette, et parfais de ne pas faire fou
du tout! Leur portée maximale est de 1,8 kilométres mais un ban tireur attend
d’étre plus prés, avant de faire fue. Les enveloppes des roqueties 7 et 19 pour
I'’AH-64 sont d'un modéle tout nouveau gui minimise le “poids mort” de
l'enveloppe de lancement.
L'ebus de la roquette standard st d'un modale "HE” haute explosions
fragmentation, trés efficace contre les troupes au sol, les bases AA el autres
ingtallations. L'effet de choc par lui-méme peut stoudir les hommes pendant
plusizurs minutes. X
Las tira manqués et |'effet de choc ne siffisent pas 2 inguister un véhicule ou un
bunker blindé. bien qu'une explosion bien placee puisse immobiliser un
appareil.
En dépit de leurs inconvénients, las roguettes FFAR sont de bons compléments
aux missiles Hellfire. Elles sont plus sfficaces contre les cibles quele Hellfire ne
peut pas réellement endommager. Elles peuvent &tre tirées 4 une distance
supérieure i celle du canon. Méme si les roquettes manguent leurs cibles, elles
“suppriment” souvent les cibles “douces”
MISSILES AIR-AIR SIDEWINDER ADRM-9L : L'AIM-9L est un missile air-aira
téte chercheuse ainfra-rouge. LaSidewinder se guide surla chaleur

les premiers modéles se guidaient surla chaleurde 'échappement d'un avion.
Ilz se basaient aussi sur le soleil, las fusées de détresse ou méme le sol au les
rachers réchauffés pendant une journée d'até! Dans les années 1970, le
détecteur fut recemgu pour #re plus sensible [par un refroidissement
cyrogénique] et moins vulnérable 4 des sources de chaleur rompeuses (par
utilisation de filtres). La vitesse du missils, sa manoeuvrahilité et son rayon
d'action {maintenant avoisinnant 16 kilom#tres) furent tous améliorés. L'obus
futrecongu de maniére 2 exploser en débris tournoyants et destructeurs; il se vit
ajoindre une nouvelle fusée de praximité d'une technologie avancee.
Ce missile n'est efficace que contre les cibles aériennes, tout particuliérement
les avions 4 réaction non blindés. Tl est assez efficace contre les hélicoptéres, et
ce, du fait que las obus peuvent casser les pales du rotor [un coup fatal pour
n'importe qual hélicoptare). Les Sidewinders sont généralement incapables de
viserdas ciblesau sol et. mémes'ils le bouvaient, ils w'endommageraient que de
petites cibles "douces™. Le Sidwinder AIM-9L.
complet et efficace, bien qu'il s’agisse d une arme destinée & 'Armée de 'Alr, 2st
susceptible de s'introduire dans les arsenaux abritant 'Apacha, Surletarrain, il
ast facile d'adapler les ailes armees de l'Apache au Sidewinder,

TACTIQUES D’ATTAQUE

L'APPROCHE : La grande majorit& des vols AH-64 sont des missions d’attaque
au sol. Vous devez frapper des cibles “douces” ou “dures™ dans une certaine
rONE, SOUVENt une zone protégée par des SAM et des mitraillauses AA .
Votre prermier travail cosiste 4 wous assurer sur la carte du secteur de
I'emplacement des cibles primaires ef seondaires. Si vous mettez I'INS sur la
carte 4 la position de la cible primaire et volez a grande vitesse, 4 quelguaes piads
d'altitude, en direction de la cible, vous pouvez réussir votre coup en mission
d'entrainement ou dans le Sud Est asiatigue.

La technique courante dans Parmée americaine consiste a voler par "éclipses”.
Volez du sommet d'une colling 3 un autre. Avant de faire un nouveau “saut de
puce”, attendez: immaobilisez-vous dans l'air et passez brusguement a 100-200.
Inspectez les alentours et utilisez TADS pour identifier d'évertuels ennemis.
Descendez lentement. Consultez a nouveau votre carte du secteur! Elle vous
montre tous les ennemis apercus ou vous ayent apergu. Effectuez votre
nouveau saut de puce, mettez I'INS, virez pour vous mettre en face de cette
direction, puis montez en chandelle. Pendant un tel saut, volez aussi bas que
possible, Quand vous choisissez votra route, utilisez les collines pour veus
protéger du tir ennemi.

TIR : Utilisez I'arme de droite pour cette tiche. A des portées supérieures {plus
de 0,7 kilometres), servez-vous des Hellfires contre les véhiculas et les bunkers,
des FFAR contre 'infantrie, les bases AA ot les bitiments, et du Sidewinder
contre les hélicoptéres ennemis. Si vous étes assez brave pour vous rapprocher,
votre meilleure arme sera la canon 30mm. Au-dela de 200 métres, ou en cas de
tir de cit, le canon consomme de grandes quantités de munitions pour chague
coup (du fait de sa faible précision lors de tirs & longue portée].

ATTAQUES “EMERGEANTES" :

Immobilisez-vous derriere une colline gui vous soustrait & Jd'éventuelles
positions ennemis, Montez sur la colline pour en atteindre la créte. Inspectez
les alentours et vérifiez votre arsenal. Si vous reconnaissez immadiatement une
cible importante, ouvrez le feu. Sinon, redescendez derriere la colline et
examinez votre carte du secteur. Vous pouvez maintenant reconsidérer votre
position et décidez de rédmerger pour attaquer ces objectifs ou de vous
remetire en route en les évitant. §i vous voulez attaquer, réémergez juste assez
pour tirer sur la cible choisie, puis redescendez.

ATTAQUE DE LA DCA ET DES 5AM : Du fait qu'un hélicoptére peut tomber a
Fimprovista sur las cibles et qu'il peut tirer pleinement avantage des accidents
de terrain, il est mieux adaptéa I'attaque des batteries AAA ot SAM que armée
traditionnelle 4 ailes fixes. Les tacticiens de la coopération entre les Forces
Aériennes et Terrestres envisagent |'attaque des armements anti-aériens par les
Apache landis que les avions “*Thunderbelt 11" A-10 bombardent las cibles au
s0l,

Le moyen d'dliminer les SAM et les chars 251 AA ennemis est de les erigager
rapidement. Les défenses anti-aériennes ennemis ont un temps de réaction de 5
a 20 secondes, selon la qualité de leur equiperment at 'habileté de leurs
hommes. Vous davez donc les détruire pendant ce laps de temps. Les SAM
ennemis vous demanderont un peu plus de temps et vous avertiront de leur
réaction ; vous pourre: en effet voir venir le missile sur votre dcran.



Les mitrailleuses AA ennemis sont plus coriaces car vous ne vayez pas venir les
obus [ils volent trop vite), ot desormais les mitrailleuses peuvent utiliser des
visees Dphiques gue vous ne pouvez ni détruire ni brouiller. Malheursusement
certains des tout nouveaux SAM soviétiques ont aussi des systemes de guidage
aptique pour les missiles. Toutefois, Ja nuit vous denne un avantage sur ces
syslemes optiques, car les instruments de visée nocturne soviétique sont trés
inférieure a vos viseurs FLIR de haule technologis.

CHASSE AU CHAR : Apache a é6é congu pour détruire les chars. Il suffitdele
charger d'Hellfires et de se rendre sur les fructusux de chasse. A le kilométreou
2 dedistance cest simple comme bonjour! $ivous préfarez cette méthod, vous
pouvez viser de plus prés et les coupez en deux avec le canon 30mm. L'Armee
americaine escoimple un taux de destruction de 14 pour 1 (¢'est-a-dire que vous
ahaltez volre t4eme char et vatre hélicoptere est amorti). Dans votre hate a
fabriquer du metal en lamelles, vérifiez quand méme que vous ne faites pas
exploser par erreur des chars amis.

Les chars russes ne portent pas d’armes AA supérieures a une mitrailleuse 14,3
mun. Les vehicules d'infanterie mécanisée BMP sont les plus mauvais car la
plupert zont equipés a l'intéricur d'un missile Grail SA-7, SA-7B or SA-14.
Cependant, il s’agit de missiles & téte chercheuse IR, de faible poids. Les SA-7 et
Sa-7H sont facilement dérautés par le brouillage ou les leurres. Las obus de ces
appareils sont petits : méme sil'un d'entre eux vous touchait, vous y survivriez.
Les S4-14 {lambant neof sont supposés 8tre plus puissants et moins faciles &
laurrer. Le plus grand probléme dans la chasse au char, c'est que les chars AA
sovictigues et les transporteurs SAM ont la ficheuse habitude de voyager avec
les chars et les BMP Quand vous voyez une grande concentration de T-74 ou de
BMP, guettez V'apparition d'un char AA Z5U-23-4 (ou Z5U-30-2] ou de
transparteurs SAM, tels gue les transporteurs de missiles IR Sa-9 ou 8A-13 ou
encore les imposants ransporteurs de missiles radar, SA-8 et SA-11.
OBJECTIF = INFANTERIE : Les hommes d'infanterie en terrain découvert
sont difficiles  voird l'oeil nu. TADS connait des ennuis similairas — sur le CRT
une position d'infanterie n'apparait pas clairement. L'infanlerie peut porter des
mitrailleuses et aussi des armes légéres. ou parfois des missiles IR a tote
chercheuse “Grail" SA-7, SA-7B ou SA-14. Vous pouvez attaguer 'infanterie
avec les FFAR ou le canon 30mm. Si vous chargez rapidement et 4 basse
altitude. vous pouvez toucher I'ennemi avant qu'il ne réagisse.

L'infanterie est une cible complexe car il est malaisé de distinguer les amis das
ennemis. A vous de verifier volre carte pour éviter de commeltre das erreurs,
tant codteuses gue navrantes. Un point positif - les bunkers sont des cibles
faciles. Ils m'ont pas de Grail et peuvent étre détraits per les Hellfires
Cependant, la plupart des bunkers ont des toits épsis presquimpénatrables
pour ke tir du canon.

INFRASTRUCTURE : L'infrastricture de Parmizrs, QG, hélibases au depors da
munitions, posent les mémes problémes que ceux de linfanterie. Bien queplus
arands et plus faciles 4 voir, la plupart sont complétés par des missiles IR a tete
chercheuse “Grail”. destinees a la défense aérienne. En outre, des bases AA se
trouvent souvent implantées dans ces zones. Essavez de localiser ces défenses
ainsi que les bases elles-mémes, avant d'altaquer. Les bases AA représantent
un danger car les Hellfires sonl alors impuissants

Quand vous attaquez les structures de Parriars, savez certain que vous ne vous
trompez pas

TACTIQUES DEFENSIVES

Le probléme le plus courent qui se posera a vous, sera le tir au sol ennemi
survivant : il s'agit de I'artillerie anti-aérienne ennemie (AAA ou DCA) et des
missiles sol-air (SAM), Del'avis d'un pilote, certaing dentre eux sont guidés par
radar, d’autres sont des armes JR et d'autres encore sant guidés par optigue (et
dong, ne vous envoient pas de faire-part!),

QUAND ILS VOUS VOIENT : Seules les meillours AAA et SAM sont des
systémes guidés par radar.

Ces armes sont equipées de radars de recherche qui peuvent vous “voir” &
longue distance, de jour comme de nuit. $i vous voyez un point rouge lointain
survotre écran, 'est probeblement un radar de recherche qui vous observe, La
plupart des radars de recherche “balayent”, ce qui fait que le signal
d'avertissement radar s’allume et s'éteint en permanence. Corame le but d'un
radar de recherche est de détecteur votre présence, le brouillage ou le leurre ne
sont pas des solutions, sinan néfastes, puisqu'ils annoncent votre présence.
Tous les autres ennemis sont dépourvus de radars de recherche & longue
portée, Beaucoup utilisent la simple vue humaine et des jumelels surveiller Ia
ciel. I1s ne peuvent pes vous “voir” tant que vous o'étes pas pras d'eux. De nuit,
leur vision est particuliérement limitée. Cependant, si vous ouvrez le feu, vous
attirerez leur attention et vous vous ferez remarquer par d'autres ennemis.

DEPISTAGE

S

LN

e
Hélicoptére volant sous le radar

RIii..

La configuration du terrain blogue Je radar et la vue humaine

AA pu SAM
ENIemi

Le radar, comme la vue humaine, est bloqué par les objets an sol. Par
conséquent, e radar bast au sol a une “zone morte” qu'il ne peut pas vair, Au-
dessus de cette zone, les “yeux” du radar vous apercevront. La zone morte
diminue et devient plus basse guand vous approchez du radar.

COMMENT ILS VOUS DEPISTENT : Si le recherche est infructueuse,
I'ennenti se met en mode “dépistage”. $'l utilise le radar, il vous écleire en
permanence avec un ravon. Ce qui a pour effet de déclencher I'avertisseur de
votre radar et d'allumer le signal. De méme gu'avec la recherche, le radar de
dépistage a l'instar de l'ceil humain a une “zone morte” a proximité du sol qui



varie avec la distance. De ce fait, si vous étes traqué par radar ou craignez en tout
cas de étre, valez plus bese et éloignez-vous de I'ennemi afin de mettre fin au
dépistage. Abritez vous derriere une colling — les veaux humains et les radar
snnemis ne transpercent pas les flancs des collines.

Une autre fagon de mettre un terme au dépistage par radar consiste a utiliser
votre brouillage de radar ou & laisser tomber des bouts de chaff, Sile brouillage
réussit, le voyunt d'avertissement du radar s'éteindra. Sinon il restera allumé —
vous devez alors utiliser du chaff ou essayer de vous dérober. Le chaft leurre le
radar ennemi qui se concentre sur lui, Tant gue le nuage de métal persiste.
L'éclat du métal sur le cockpit disparait quend le nuage se disperse.
Quelques armements ennemis perfectionnés ont des sauvepardes visuelles
pour les systémes de dépistage. Il peut s'agir de caméras TV de lasers ou
simplement d'opfiques. Par canséquent, méme avec le meilleur brouillage,
méme avec les meilleurs leurres, vous n'evitersz pas leur tir. Le seul moyen
d'avoir le dessus est de fuir. Tous les matériels AA, et vraisemblablement le
nouvesu SA-11, rentrent dans cette catégorie.

SURVIVRE AU TIR AA : Aprés vous avoir traqué pendant sutfisamment de
temps les mitrailleuses AA de I'ennemi ouvriront le feu et tireont jusqu'a ce
qu'elles vous ajent abattu. Vous devez, soit vous mettre hors de portée, soit
détruire cet armement: vous n'avez pas d'autre choix. 5i le tir est contrdlé par
radar (votre signal d'avertissement radar sera alors allumeé), vous pouvez
temporairement mettre fin au dépistage par le brouillage radar ou les leurres.
SURVIVRE AUX SAM : (uand une batterie SAM vous a dépisté pendant
quelques secondes, elle envole un missile. Les missiles rentrent dans trois
catégories : le missile guidé par IR, le missile guidé par radar st celui guidé
visuellement. Quand Fenaemi tirs un missile. vous voyez un petit point blanc
se deplacer vers vous sur I'écran. N'oubliez pas que les missiles guidés par [R
ont leur “détecteur® 4 leur bord, tandis que les deux autres types de missiles
sont controles par le véhicule de lancement. Les missiles puidés par IR sont les
plus fréquents. Votre vovant d'avertissement [R ¢’allume a4 leur approche. Si
vous mettez en marche le svstéme de brouillage et qu'il parvienne  brouiller le
missile, le “cervean” de ce dernier sera dérangé, et il volera droit devant lui, a
Uavenglette. [1 vous faut changer de course pour éviter la collison! Si le
brouillage est inetficace. essayez d'envover un leurre éclairant. Le missile
s'axera sur ce leurre. 1l est important d'attendre un peu avant de lancer des
leurres car s explosent aprés un certain temps et le missile revient alors sur
vous. Les systémes de guidage “faibles” sontvulnérables aux leurres comme au
brouillage. Les systémes “moyens” le sont aux leurres st parfois au brouillage.
Les systames dits "bons" sant vulnérables, soit aux leurres, soit au brouillage,
mais presque jamais aux deux et quelquefois, @ ancun. Enfinles missiles IR trés
modernes et sophistiqués peuvent avoir un systéme de sauvegarde visuel ou
laser. Ne croyez surtout pas que le fait de mattre hors d'état de marche un
guidage IR, soit toujours un recours efficace contre un missile.

Les missiles guidés par radar sont a l'arigine congus pour étre utilisés contre
I"aviation a réaction mais ils peuvent aussi constitusr une menace pour vous.
Un ravor du radar illumine votre carlingue, il guide le missile sur vous. Votre
systéme de brouillage brisers le rayon et le missile continuera sa course tout
droit (vous devez donc 'dsquiver). Un leurre de chaff attirera le missile gui
détournera son attention de vous. Le problame posé par les missiles guides par

radar est le suivant : ils sont pourvus de systemes de sauvegarde, Lo SA-B et le
5A-8B deviennent des missiles guidés par IR. si leur radar est défaillant, Le SA-
11a un systéme de sauvegards inconnu, mais probablement de type visuel, sile
radar est brouillé ou leurré. Dis lors, la suppression du radar n'est que la
pramiére étape de la destruction du missile,

Le missile guidé visuellement ou par laser est la pire menace qui soit. Vous
n'avezaucune défense par brouillage ou leurre ; votreseule chance de survie est
la fuite. Mettez une colling entra vous et le missile : cela vaut mieux! Volez &
basse altitude pour vous rendre invisible au lanesur (et coupez donc ainsi le
dépistage visuel ou leser) : ¢'est votre seconde chanee. Souvenez-vous - la fuite
exige que vous valiez i basse altitude ET en vous éloignant de ' ennemi. Sivous
continuez & voler vers le laser, voler & basse altitude ne vous sera d'aucun
secours. Tous les missiles ont un point faible : ils ont un angle de rotation
considérable. 8i vous laissez I'un d'entre eux s'approcher de vous, puis vous
lancez a la perpendiculaire de sa trajectoirs, il sera incapable de se retourner
suffisamment vite pour vous stteindre, Cette tactique est d'une simplicité
enfant une avec un avion 4 réaction, mais bien plus difficile avec un hélicoptere
relativement lent, qui essaierait d'éviter un missile volanta 100mph, voire plus;
il faut une grande habileté et une précision 2 la seconde pris, sans parler de
nerfs d’acier pour “tourner dans” un missile avec un hélicoptére.

CARACTERISTIQUES DE COMBAT

Technique  Principal Depistoge  Principal *Guidage
Armemend Type  derecherche dépistage  d'appoint guidage  d'appoi-

nt
SA-7 ") SAM  cptigue optique  (aucun)  faible IR (aucun]
SA-7B () SAM  opligus optique (aucun) maoyen IR faucun)
8A-1447) SAM  optigue optique {aucun) moyen [R  {aucun)
Gaskin Sa-9 SAM  aptique optigue  [aucun)  faible IR [aucun)
Gaskin SA-9B  SAM  oplique radar optigue moven [R {aucun)
Gopher 8a-13 8AM  optigue radar visuelle hon IR incertain
Gecko 3A-8 SAM  radar radar optique radar maoyern 1R
Gecko 5a-80 3AM  radar radar optique  radar bon IR
Godfly 5A-11 SAM  radac radar incennu  radar nconny
Z5U-57-2 AAM optique optique laucun} nfa nfa
Z31-234 AAA Dprigne radar opligue n/a nfa
Z5U-23-4M AAA  radar radar optique n/a nfa
Z5U-30-2 AAA radar radar inconnu  nfa nfa
5-60 57mm AAS varigble’  wariable*™® (aucun) nia nia
Z21-23 23mm  AAA  aptique optique faucun) nfa nfa

*misgiles manusls ransportés dans les BME, portés par l'infanterie et sarvant a défendre
les G les hali-hases ef los dépits

**radar ou opligue. selon la sophistication de 'armée utilisant cet armement
n/a non applicable, les ohus n'ont pas besoin d'étre guidés vers la cible

COMBAT AIR-AIR

Les helicoptéres russes Mi-24 Hind constituent votre probleme pendant un
combat air-air, lls sont un peu plus rapides que volre AH-64



mais bien moins manoceuveables, Le modéle “E’" avec vos quatre
canons 23mm est la menase la plus coorante. Les HINDS sont
incapables de tirer juste sur les cHtés dans un duel aérien, bien qu'ils aient des
tourelles ratatives pouvant toucher des cibles immabiles, Toutefois, vous ne
connaissez pas cet inconvénient, Par conséquent, votee but est d*éviterqu'ils ne
vous affrontent de face. Le pire serait qu'un HIND vous approche par 'arriere.
Ils peuvent vous descendre et vous ne pouvez méme pas le voir!

La tactique courante pour un HIND est de se poster derrigre une colline et de
vous attendre; puis de vous prendre en chasse en mettant les gaz a fond. 1l décrit
aussi des cercles autour de vous pour essayer de vous prendre par derridre.
Si un HIND vous prend en chasse, vous pouvez, soit le viger & longue portée
avec un Sidewinder, soit I'esquiver avant d’étre prét i utiliser votre canon. La
meflleure technique d’évasion consiste 4 se cacher derrigre une colline, Sinon,
volez de droite et de gauche. 5'il tourne en votre direction et vous prend a
nouveau dans ses signaix, dirigez vous rapidementen sens opposé. Profitez de
sa faible vitesse de rotation. Lorsqu'il s'approche, décrivez des cercles autour
de lui. Braquez vos TAD sur lui pendant tout ca temps [vous aurez sirement a
vous servir de la viste gauche ou droite pendant vos évolutions). Quand ls
réticule s'allume. montrez-lui ce qu'un canan 30mm sait faire.

Slun HIND vous suit, vous allez vite &tra pravement endommags dés que ses
canons vous auront canardé, 11 faut vous en debarrasser, et vite! Zigzaguez 4
droite ou a gauche. Montez pour diminuer votre vitesse “up” & “elevator up™ ou
“down” & “elevator down". Si votre vitesse tombe en-dessous de 50 noeuds,
utilisez le rotor arriere pour faire tourner votre appareil tout en vous deplagant
surlecoté, puisdescendez et virezau foin. Les HINDS sont de pietres duellistes,
Aussi, des que vous I'aurez semé, il vous diépassera sur la droite ou la gauche et
commencera & vous tourner autour. Il est aise de lui emboiter le pas et de lui
donner une bonne legon.

EQUIPEMENT MILITAIRE Sur le
Champ de Bataille Contemporain

Utilisez les illnstrations de o chapitre comme guide, afin de résoudre las
problemes d'identification de véhicules qui souviendront au dshut de
GUNSHIP

EQUIPEMENT DU BLOC OCCIDENTAL

M1 et M1A1 “Abrams”
Main Battle Tank — USA s ‘1
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Poids : 62,9 tonnes

Arme principale : Rifled 105mm ou Smoothbare Canon 120mm
Arme secondaire - troig mitrailleuses

Blindage : épais [Chobham)

Lampage : 4

Longueur de la coque ; 7,9 metres

Largeur de la coque : 3,7 métres

Hauteur ; 2,9 métres

Moteur : turhine & gaz 1500 cv

Vitesse maximale sur route : 41.5mph

1 s'agit du nouveau char standard de l'armée des Etats Unis, équipé du tout
dernier moteur, et dans le cas du modéle A1, d'une nouvelle mitrailleuse &
canon lisse fabriquée en Allemagne de ['Ouest; sans parler de nombreux de
matériels de haute technichologie. Il est hautement supérieur 2 tous les chars
sovietiques identifiés & ce jour, mais il a 'inconvénient d’avoir un moteur de
conception nouvelle gui nécessite un travail d'expert.



M2A1 “Bradley”
Infantry Fighting Vehicle — LISA

Poids : 24,8 tonnes

Arme principale : Auto-Canon 25mm
Arme secondaire : deux missiles TOW
Blindage : minca {(aluminium en feuilles)
Equipage : 3 + 7 passagers

Longueur de la cogue : 6,5 métres
Largaur de la coque ; 3,2 métres
Hauteur : 3.0 métres

Mateur : 500 cv diésel

Vitesse maximale sur route : 41,0mph

C'est le nouvean transporteur blindé pour passagers de 'Armée des Etats Unis,
congu pour concurrencer le BMP russe tout en s'alignant sur des chars rapides
M1. [ est lottdement armé, peu blindé, et I'éspace passagers réduit. Bien que
supérieur au M113A3, il, doit Atre prodent lorsqu'il rentre en contact avec les
chars ennemis. Le missile TOW n'est pas un invincible destructeur de chars.

M113A3
Armored Personnel Carrier — USA

Peids : 12,5 tonnes

Arme principale : une ou deux mitrailleuses

Arme secondaire : aucune

Blindage : léger (aluminium/acier)

Equipage : 2 + 11 passagers

Longueur de la coque : 4,9 métras

Largeur de la coque : 2,7 mitres

Hauteur : 2,5 métres

Moteur : 275 cv digsel

Vitesse maximale sur route - 42,0mph

C'est la toute dernitre version du vénérable “taxi de bataille” de I'armée des
Etats Unis desting & I'infanterie. [l paut transporter et protéger Iinfanterie en
cas d'attaque intempestive, et est adapté & la lutte contre les troupes qui sont
pauvrement armées du Tiers Monde. Contre les ennemis bien équipés, il vaut
mieux qu'ils restent hors de la ligne de tir.
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M163 Vulcan PIVADIS
Self Propelled AA Gun — LISA

Poids @ 13,5 tonnes

Arme principale : Gatling Gun 20 mm
Arme secnndairs ; aucune

Blindage : lger (eluminium/acier]
Equipage : 4

Largeur de la coque : 2,9 métras
Loogueur de la coque © 4,9 métres
Iauteur : 2,8 métres

Moteur ; 215 cv diésel

Vitasse maximale sur route : 40,.5mph

Le Product Improved Vulcan Air Defense System (PIVADS) allie un canon
Vulcan 20 mm & six barillets avec le chassis M113 bien connu. La mitrailleuse
ast manopuvTe par un servant, aideé par un ordinateur de controle de feut, et
d'un détecteurde radar. Bien qu'utile contre des hélicoptares non blindés et des
avions & vitesse de vol réduite, il est inefficace contre des objectifs lointains ou
rapide [tel gus les avions & réaction volant & hasse altitude).

M247 Sergeant York DIVADR
Self Propelled AA Gun — USA

Poids : 60 tonnes

Arme principale : Canon 40 mm double

Arme secondaire : une mitrailleuse

Blindage ; léger (acier)

Equipage ; 3 :

Longueur de la coque @ 7,1 métres

Largeur de la coque : 3,6 métres

Hauteur : 4,5 métres (antennes inclu)

Moteur - 750 cv ditsel

Vitesse maximale sur route : 29, 8mph

Lamiftrailleuse Sergeant York a été congue pour défendre les mitrailleuses AA &
feu rapide de moyenne portée des troupes US. L'armée des Etats Unis ne
possédall pas de mitrailleuse AA de large portée depuis des décennies, Cette
conception est un mélange du chéssis d'un ancien char M48, des mitrailleuses
AA 40 mm et du systéme radar d'un avion de combat.
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M48A1 Chaparral
Surface-lo-Air-Missile (SAM) System — USA

Poids : 12,7 tinnes

Arme principele - 4 missiles MM-72C IR

Arme secondaire : aucune

Blindage : léger (acier) pour I'équipage ssulement
Equipage : 4-5

Longueur de la coque © 6,1 métres

Largeur de lz coque : 2,7 métres

Hauteur : 2,7 mitres [antennes inclu)

Moteur - 202 cv diésel

LeChaparral estune combinaison d'un missile air-air Sidewindermodifia et du
transporteur LIS M548. Il est congu pour travailler en équipe avec le véhicule
Vilcan AA. Le Chaparral utilise ses missilas contre les cibles trop rapides pour
le Vulcan. Comme le Vulcan, il ne posséde pas de radar de recherche intégrole.
De ca fait, il ne peut viser les objectifs que Iorsque le servant les a dans son
champ de vision.

Merkava Mk 2 I |
Main Battle Tank — Istael f

Poids : 66 tonnes

Arme principale : Rifled Canon 105mm
Arme secondaire ; trois mitrailleuses
Blindage : épais (acier/ ]
Eguipage : 4

Longueur de la coque : 7,5 métres
Largeur de la coque : 3,7 métres

68

Hauteur : 2,8 metres
Moteur : 900 cv digsel
Vitesse maximale sur route : 28,6mph

Il est recouvert d'un épais blindage; il roule lentement et porte le canpon
OTAN  105mm  tradilionnel  d’unc conception  vieille de 25  ans,

UH-60 Blackhawk
Transport Helicopter — USA

s

Poids : 8,1 tonnes

Arme principale : variable (souvent aucune)
Arme secondaire ; aucune

Blindage : l6ger [Kevlar et dérivés)

Equipage : 3 + 11, 14 hommes de troupe
Longueur : 15,3 metres [ lexclusion du rotor)
Largeur : 5,5 metres (4 I'exclusion du rotar)
Hauteur : 3,B matres

Moteur : Deux; 2828 shp au total

Vitessa maximale de vol | 184mph

Le Blackhawk est I'hélicoptere de I'armée des Etats Unis; clest lo digne
successeur de 'UH1 “Huey” classique mais obsoletts. Son double moteur son
blindage léger et sa capacité d'atterrissage brutal en font un appareil sar et
fiable pendant le combat, 1l existe les versions “Attaque au sol”, “Vol de nuit” et
ECM/ESM, ainsi que plusipurs autres modéles dont les buts sont bien
spacifiques. Toutefais le Blackhawk est dépourvy de systémes perfectionnés de
contrale de mise & feu et, de ce fait Jes modeles armés ne sont jamais aussi
performants au combat que I'Apache AH-64.
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Hughes 500MD Defender
Attack Helicopter — USA

{illustration i)

Poids : 1,6 tonnas

Arme principale ; guatre missiles TOW
Arme secondaire : variahle

Blindage : aucun

Equipage : 2

Longueur : 7,6 métres [sans le rotor)
Largeur : 3,2 metres (sans le rotor]
Hauteur : 3,7 metres

Mateur : un appareil 425 shp au total
Vitasse maximale de vol . 120mph

C’est un hélicoptére d'attaque. pen couteaux destine a 'exportation vers les
petites nations occidentales. Au lieu des missiles TOW anti-chars qui sont
dessinés ci-dessus, U peut trangporter une mini mitraillsuse 7,62mm a trois
canons [une mitrailleuse performante), un lanceur de grenades 40mm ou de
roquettes FFAR 2,75, En option. il y a un périscope pour le TOW (zu lieu de la
visée gui vous est indigua)

EQUIPEMENT DES PAYS DE L’EST

T-74
Main Battle Tank — USSR

Foids : 45,1 tonnes
Arme principale : Smoothbore Canon 125mm
Arme secondaire * deux mitrailleuses
Blindage : moyen (acier et laminé/derivé)
Equipage : 3

Longueur da Ir cogue : 7.0 métres

Largeur de la coque : 4,8 métres

Hauteur : 2,4 métres

Moteur : 7BO cv didsel

Vitesse maximala sur route : environ 37mph
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La canon 125mm & un chargeur meécanique qui rend superflue la
présence d'un guatrieme homme d’équipage. Les appareils de wvue
et de combal nacturne ne correspondent aux normes occidentales. Le blindage
est surtout fait & partir de fenilles d'acier traditionnel, car les soviétiques n'ont
pas découvert le secret du blindage CHOBHAM. Le T-74 représente un stads
dans ["évolution d'une famille qui remonte parle T-72 jusqu’au T-64, au T-62 et
enfin au vieux T-55 des années 50.

BMP-2
Infantry Combat Vehicle — USSR
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Foids ¢ 16,1 tonnes

Arme principale : Rifled Canon 30mm

Arme secondaire : missile Spandrel AT-5
lindage : léger [acier)

Longueur de la coque : 6,7 métres

Largeur de la coque : 3,1 métres

Hauteur : 2.1 métres

Moteur : environ 350 ¢v diésel

Vitesse maximale sur route : environ 37mph

Il posséde une nouwvelle mitrailleuse 30mm tres rapide el un missile
anti-char  perfectionné; toutefois, Pespace réservé & linfanterie
a ate réduit (normalemient, il ne peut
transparter que six hammes d’infanterie). Selon la doctrine soviétique, chaque
BMP devrait porter un “Grail” {missile surface-air SA-7. SA-7B ou 5A-14) pour
se défendrs contre une attaque aérienne. Pendant I'action un des hommes
d'infanterie ouvre une écoutille sur 1'arritre duvéhicule, se metdebout, épaule
le Grail ot fait feu.
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BTR-71
Armored Personnel Carrier — USSR

Poids : 12,7 tonnes

Arme principale © deux mitrailleuses

Arme secondaire : lance grenade 30mm

Blindage : lager [aciar)

Equipage : 2 + 9 passagers

Longueur de la cogue . 7.6 metres

Largeur de la coque @ 2,8 metros

Heuteur : 2,5 mélres

Mateur - Deux machines a paz @ mouvement alternatif 115 cv
Vilesse maximale sur route : environ 37mph

Ce porteur & 8 roues est une amélioration de 'ancien BTR-50, cangy
préalablement au BMP Bien que ce soit un transporteur de troupes utile, tout
particuliérement surroute ou surterrain plat et ferme, le est pauvrement AU
et recouvert d'un blindage trés peu résistant ot dolé d'une 1mnsmission
extrémement réduite (due au double moteur). L'infanteric doit entrer et sortir
du compartimenl Passagers par deux petits orifices de tai (la plupart des APC
font appel & des portes arrieres). Si USSR avail un Congrés et/ou une presse
librz, des véhicules aussi ridiculss seraient daji supprimés de la cireulation (Cf
Sergeant York DIVAL M247]

MT-LB
Armored Carrier — USSR

Poids : 13,1 tonnes

Arme principale : ure mitrailleuse
Arme secondaire : aucune

Blindege - léger [acier)

Equipage : 2 + 11 passagers
Langueur de la coque : B,3 metres
Largeur de la coque @ 2.9 métres
Hauleur ! 1,9 métres

Mateur : 240 cv diésel

Vitesse maximale sur route - 33mph

Le transporteur multi-services a pour origine un tracteur non blindé congu
pour fonetionner dans les marais ot les zones critiques. Clest un excellent
transporteur, bon  marché, possédant une mobilite tous  ferrains
exceptionnelle. 11 est doté & la fols d'orifices sur le toit et de porte arriére
permettant un chargement et un déchargement faciles, Contrairemont au BMP,
le MT LB n'est pas adapté au comhbal en premiére ligne.

Z51/-23-4 “Shilka"
Self Propelled AA Gun — USSR J

Poids : 20,9 tonnes

Arme principale : guatre auto-canons 23mm

Arme secondaire : aucune

Blindage : mince [acier)

Longueur de la coque : 6,5 métres

Laregeur de la cogue @ 3,0 métres

Hauteur : 3,0 matres

Moteur : 28D cv diésel

Vitesse maximele sur route : 27mph

Le “Zoo” est une autre conception originale intégrant des mitraillouses AA
puissantes, & feu rapide avec un contréle informatique de destruction des
radars sur un chassis de char léger. Les mitrailleuses sont vite en surchauffe et
alars des giclées ont lieu toutes les 5 secondes. Chaque rafals envayant dans
l'air 200 obus. Lenouveau ZS0-23-

4M a un systéme de radar plus perfectionné avec des possibilités de recherche
ot de résolution nettement meilleures. Les mitrailleuses peuvent tirer en
utilisant les visées optiques, si le radar est brouillé. Le Z5U-23-4 a été redouté
des pilotes occidentaux.
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AS1-30-2
Selt Propelled AA Gun — USSR
(Pas d’illustration dispanible)

Pmds  Feobablement 20-30 tonnes
Arsae princapale - deox Auto-Canons 30mm

Avne secondaire - sans doute aucune
Blindage - sans doute mince [aciar)
Fouipage  3-4

Longueur de la coque © probablement 6,2-6,7 méatres
Lirgeur de la coque @ probablement 2.0 métres
Hauleur © inconnue

Muteur . prebablement un digsel

Vitasse maximale sur route : probablement 27-37 mph

Bien qu'il n'ail jamais €te présenté des sources diverses supposent que 'lUnion
Sovietique est dotée d’un nouveau char AA amélioré ayant deux mitrailleuses
30mm. D'sutres détails ne sont pas fournis, Ce modele remplace le Z51-23-4,
qui a raintenant plus de 20 ans. Les mitrailleuses lourdes, de calibre 30mm
devraient Btre en mesura d'endommager 4 des distances plus grandes, des
hélicoptéres blindés comme le AH-64.

Z5U-57-2
Self Propelled AA Gun — USSR
|
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Poids : 30,9 tonnes

Arme principale : dues Autos-Canons 57mm
Arme secondaire : aucune

Blindage : mince [acier)

Equipage : B

Longuer de la coque : 6,2 métres

Largeur d= la cogue : 3,0 métras

Hauteur : 3.0 métres

Moteur : 280 cv dlése]

Vitesses maximale sur route : 31 mph

Cette arme ohsolzle utilise une cogue de char au début des années 50 et dew
mitrailleuses 4 la fin des années 50. Les mitrailleuses effectuent lentement les
dépistages et d'instructions de contréle ou de dépistage des radars {tout est fait
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manuellement ou optiquement]. Cependant, les obus sont parfaitement
puissants. Un coup direct peut sérisusement endommager un avion ou un
hélicoptére. méme PATT-64 blindés.

5-60
57mm AA Gun — USSEK

Poids : 5,0 tonnes

Arme principale : un Auto-Canon 57mim
Arme secondaire : aucune

Blindage - aucun

Equipage : 7

Longuenr 8,5 métres de bout en bout
Largeur : 2,6 métres de bout en bout
Hauteur ; 2,6 matres

Vitesse maximale sur route : par remorguage

Cette ancienne, mais efficace, mitrailleuse AA modele moven, est encore
utiliséa dans ls monde entier per les états équipés par I'Union Saviétique. La
mitrailleuse peut &tre utilisée avec un contréle optique. Pour una plus grande
précision, il est possible d’ajouter un radar de contrile de mise 4 feu SON-, A
avec un PUAZO-6/80. Une ou plusieurs mitrailleuses peuvent étre relives par
un systéme radar de détection, afin d'obtenir une précision & longue portée-
Pendantla Guerre du Vietnam, ce systéme est cansé avoir été 'ennemin® 1 de
I'aviation américaine.

ZU-23
23mm AA Gun — LISSR

Poids : 1,1 tonnes

Arme principale : deux Auto-Canons 23mm
Arme secondaire : aucune

Blindage : aucun

Equipage : 2-3

Longueur : 4,6 métres de bout en bout
Largeur : 1,8 métres de bout en bout
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Hauteur ; 1,9 metres de bout en bout
Muoteur : aucun
Vitesse maximale sur route : par remorquage

Cette mitrailleuse AA, bon marché, i tir rapide, de faible partes, est beauconp
utilisée par les armeées équipées par les soviétiques, Il est relativement léger et
adapti done aux transports. Autre caractenshiques, mise en marche rapide, La
mitrailleuse est considérablement supérieure aux autres engins de type AA &
usage defensif, mais sa conception ne permet pas 'utilisation d'un radar. De ce
fail, sa portée est faible et su précision par rapport aux cibles rapides dépend
entigrement de 'adresse du tireur.

SA-7, SA7B ou SA-14
Portable Surface-to-Air Missile — [/SS5R
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Foids : 10 kg (sans lg tube)

Arme principale -

Arme secondaire @ aucune

Blindage - aucun

Equipage : 1

Longueur : Missile de 1,35 métres

Largeur : diamétre du missile 70mm

Hauteuor : épaulé

Moteur : Mech 1,5 Gas-0il

Vitesse maximale sur route : transporte par Fhomme

Le 8A-7 d'origine avait

une téte [R qui pour décollor, nécessitait un échappement el était aisement
leurré par des fusees Sclairantes et des dispositifs da brouillage. Le SA-7B est
doté d'un détecteur qui peut moins facilsment étre brouillé, mais utilisé BLCOTE
un petit cne de charge (2,3 Kg). Le nouveau SA- 14 est censé avoir un mailleur
détecteur et un plus grand cane. La portée maximale et Ialtitude de ces missiles
sont considérablement mésestimés a 'Ouest.
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SA-6 “Gainful”
Self Propelled Surface-10-Air Missile Launcher — USSR

\<<<\ A ~{ e
Poids - 15,4 tonnes
Arme principale ; trois missiles SA-6
Arme secondaire | aucung
Blindage ' mince seulement pour Méquipage
Eqguipage . 3
Longueur de la cogqus ; 8,8 meétres
Largeur de la cogque © 3,2 métres
Hauteur ; 1.5 metres
Moteur : 280 cv diésel
Vitesse maximale sur route © 27 mph

Ce systéme SAM & moyenne poriée cst généralement utilise par les plus
pauvres des nations équipses par les sovietiques, contre les attaques aériennes
a bassa ou & moyenne allitude. Les engins de lancement en accord avec des
véhicules radar séparés. Un systéme radar recherche les cibles puis les
vommunigue i un second radar de controle de mise a feu qui poursuit la cible,
puls le missile. une fois qu'id estlancé. Le radar de controle de mise a feu envoie
alors des instructions au missile guile guide jusqu'a lacible. Sile contréle radar
&gt brauille owdétruit, le nossile vole "a bloc™ eta peu de chance d'atteindre un
queleongue objectif. Le systeme SA-6 pst quote car les missiles et la radar
peuvent se déplacer vers l'avent avec les troupes de combat et se metire en
position aux endreits cruciaux. Cependant la technologie des radars et des
controles remonie sux annees 60 et facilement dépassée. Les missiles aux-
meémes sont lents (Mech 1,5) et peu manoeuvrables.

B4-H-029A
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Poids ; approx. 25 tonnes

Arme principale : quatre cu six missiles SA-8
Arme secondaire : aucune

Blindage : léger (seulement pour I'4guipage)
Equipage : 3

Longueur de la coque ; 9,0 matres

‘Largeur de la cogue © 2,9 métres

Hauteur : 4,1 métres minimum

Moteur : aucune information siire

Vitesse maximale sur route : 37 mph enviran

Le vehicule comporte ses propres radars de chasse, mais il peut
aussi travailler avec des systémes séparés de radar de recherche
pour repérer des cibles situges au dela de son
champ visuel — la cible est normslement poursvivie avec le radar, mais un
systeme de poursuite optique par télavision est disponible en cas de brouillage
du radar. Au début de sa trajectoire, le missile est guidé vers sa cible par le
controleur. Lorsqu'il 'approche de prés, un systéme d'autoguidage IR de la téte
s'enclenche outillant une autre sauvegarde en cas de panne du systeme de
guidage par radar. Le missile peul ateindre une vitesse supérieure a Mach 2 et
s'avere manoeuvrable aisément, mais explose platdt rapidement {le rayon
d'action est de 12 kilométres maximum). Le vehicule peut simultanément
lancer et contrdlerdewx missiles sur des fréguences différentes, Le matériel SA-
BB transports dans des caissons de protection six missiles perfectionnés et
ultra-sensibles.

SA-9 “Gaskin”
Self Propelled Surface-to-Air Missile Launcher — USSR

Poids : B tonnes environ

Arme principale : 4 missiles SA-9

Arme secondaire : aucune

Blindage : léger (acier)

Equipage : 2-3

Longueur de la coque : 5,8 métres

Largeur de la cogue : 2,4 matres

Hauteur : 2,2 métres minimim

Maoteur : alternatif 4 gaz de 140 ch

Vitesge maximale sur route ; 60 mph snviran

7R

Cevéhicule blindé léger est armeé de missiles autoguides [R a courte portée — les
missiles sont pointés par I'antilleur qui utilise des signaux optiques, Le SA-09B
dispose d'un radar unigue afin de permettre a Partilleur Ia localisation des
cibles. Le missile ast, quant a lui, trés proche du modeéle SA-7. 1l a une téte
cherchewse encore plus petite, mais posséde des portée et altitude minima plus
importantes.

SA-11 “Gadfly”
Self Propelled Surface-lo- Air Missile Launcher — USSR

[pas d'illustration disponible)

Poids : 20 tonnes environ

Arme principale : quatre missile 3A-11

Arme seconddire ; aucuns

Blindage : léger

Equipage : 3-4

Longueur de la cogue : 6,5 métres

Largeur de la cogue @ 3,0 métres

Hauteur : 3,0 metres

Moteur : Digsel 280 ch [probablement)
Vitesse maximale sur route : 27 mph environ

[ 5’agit du dernier missile sovistique & movenne portée, congu pour remplacer
le matériel SA-6. I peut aussi bien utiliser les mémes radars de recherche et de
poursuits que des versions plus perfactionnées. Le missile s'autoguide sur les
échos des signaux radars, vole tris vite {Mach 3] et demeure assez facilement
manoeuvrable. Du fait du caractére trés récent de ce matériel, on estime qu’il
possede pour le guidage de fin de cause (final), une sauvegarde TV ou un
systeme de poursuite par laser ainsi que Pantoguidage IR

5A-13 “Gopher”
Self Propelled Surface-to-Air Missile Launcher — USSR
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Poids : 13,8 tonnes

Arme principale : quatre missiles 349 on 5A-13
Arme secondaire : une mitrailleuse

Blindage : léger (pour I"équipage seulement)
Equipags - 3-4

Longueur de la caque : 5,6 metres

Largeur de ]z cogue : 2.9 métres

Hauteur : 2,3 metres {cn déplacemeant)

Motour - Didsel 240 ch

Vitesse maximale sur route - 34 mph anviron

llaun petit radar derecherche et tire des missiles IR 4 léte cherchense, partird’un
véhicule MT-LB reconverti 4 cet effet. Ces missiles sont issus d'une nouvelle
vonception. ils sorfent d'une fréquence IR & une autre pour cviter les
brouilluges el les artifices éclairants. La téte chercheuse est sulfisamment
sensible pour trouver les “points chauds” sur le fuselage, dus a la friction de
Pair: elle ne s conlente pas de détecter I'échappement. Le missile SA-13 oo
la meilleure arme 4 tée chercheuse IR sovictigue, & lancement au sol.

Mi-24 “Hind" :
Attack Helicopter — USSR

(lustration echelle |
Poids - 12,1 lonnes

Arme principale : variable

Arme secondaire + 2800 lbs de bombes, x, etc
Blindage -

Equipage: 3

Longueur : 33,7 métres (sans le ratar)

Largeur : environ 16 mbtres [sans le rotor)

Hauteur : 3 2 métres

Moteur : deux turbo Lotarev D-136, 11,400 shp au total
Vitesse maximale de vol ; 183 mph

Ca grand hélicoptére blindé rapide et lourd, est littéralement une forteresse
volante. Le modéle Da comme armement principal en dessous de son nez, une
tourelle & mitrailleuse 12, 7mm. Le modele Ba quatre canons 23mm fixes et sa
tourelle abrite un systéme de guidage laser pour les missiles anti-char A1-6
“Spirel”. Un modsle F portant des missiles IR pour le combat air-air, peut
exister. Le “*Wind®' est plus rapide que n'imperte quel hélicoptére occidental
mais bien moins manoeuviahble, Quoique le modeéle D (llusiré ci-dessus)
possede une tourelle de nez, il n'a pas U'cquivalent des IHADS et TAD. Par
consequent, lors d*un combat air-air acrobatigue, il doit se contenter de tirer
vers "avant & Pinstar du modgle E,

DEPLOIEMENTS REGIONAUX de
I’Apache AH-64A
REGIONS CHOISIES

Les cing regions de surval sont donnses dans lordre de leur difficulte, de la plus
facile (entrafnement aux Etats-Unis]  la plus difficile (Eurape de I'Ouest).

81 vous étes nouveaw, suivez ces ordres et

EXBrCez-vous aver les “exercives pour debutants”. Aprés cette pramisre élape,
vous Etes alors prét au combat. Tout d'abord en Asie du Sud Est ou en
Amerique Centrale; ensuite, ai Moyen-Orient ou en Europe Dccidentale.

ENTRAINEMENT AUX ETATS-UNIS

Contexte : Cette zone est destinée a votre apprentissage du pilotage, de
'utilisation des armements et des défenses. Tous les ennemis tirent *a hlanc” .
Méme des pilotes expérimentés reviennent occasionnellement i cetre étape
pouressayer denouvelles tactiques cu de nouvelles manceuvres de vol,
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Lz zone d’entrainement de I'Apache comporte un héliport central avec divers
objectifs fictifs tout autour. Tout un environnement de simulation de combat a
ete créé pour donner au pilote une idée réaliste du pilotage dans des conditions
de combat, el ¢, sans connailre le moindre dommage,

Types de misgions : Uilisez les “Excercices pour debutants” lors de vos
premiers vols, Puis continuez i vous antrainer, Jusquace quelevol, 'attaque et
l'esquive des dangers snient devenus une seconde nature, L'héliport n'utilise
pas de mats de passe ou de codes.

Eguipement adverse : Cette zone d'entrainement comporte des leurres et des
simulations de la plupart des équipements soviétiques. Il va des lance-missiles
SA-T, 5A-8 et 8SA-9, des chars Z51)-23-4 AA et des mitrailleuses anti-aériennes
5-60 57mm, des cibles de chars BMF, d'autres cibles d'infanterie et de hunkers,
et trois installations-lype soviétigues : un QG, un dépét de munitions et une
heli-base avancée. Aucune n'a d'armements actifs. Vous ne pouvez pas étra
abattu.

Conseil du Sergent-major: Piloter un avion de combat est un sacré métier, ef

drolement difficile quand une douzaine de types essaient de faire votre feto.
Sauf mon respect, plus vous vous serez entrainé, plus grandes seront vos
chances de survie pendant votre pramier combat”.

“Ne soyez pas trop bouleversé si votre premier vol se termine mal, Ca arrive a
tout le monde au deébut. Patience et vaus y arriverez”,

ASIE DU SUD-EST

1st Ait Cavalry Division
Conlexte : En 1965 los Etats-Unis envoyarent des troupes de combat en service
actif pour combattreles forces de la puérilla communiste en Asie du Sud-Est.
Les transports et les mitrailleuses d’hélicoptére avaient du mal & trouver
U'ennemi insawsissable. Les troupes réguligres communistes et les guérilleros
n'avaient pas d'armes perfectionnées mais les premiers UH-1 et AH-1 n'étaient
pas blindés. Une balle égarée pouvait mettre hors d’état de marche un appareil
d'un million de dollars. Heureusement, I'Apache AH-64A était blindé,
Types de missions : Votre principal problame est de trouver l'ennemi. Ce n'est
qu'occasionnellernent que vous rencontrerez des mitrailleuses AA et des
défenses SAM dangersuses. Les ubjectils des missions sont surtout les troupes
ennemies et leurs mstallations, parfois un ensemble de bunkers. Vous ne
recourez aux Hellfires que pour attaquer les bunkers. Sinon le canon &t les
fusées suffisent simplement. :

Equipement adverse : Les armemoents AA ennemis sonl a la base des
mitrailleuses 23mm et 57mim. Les forces de la guerilla en troisieme ligne n'ont
pas de radar, alors que les troupes NVA en seconde et premigre lignes ont des
radars pour leurs equipements 3-60 57mm. Les seuls SAM utilisés contre les
hélicopteres sont les SA-7 démodés La plupart servent & défendre les bases
ennemies. Les rapports des services secrets ne font état d'aucun helicoptere
ennemi dans Ja région et vous informeraient du maindre changement
intervenu.

Conseil du Sergent-major : “Soyez heureux d'avoir ur engin hlindé: des balles,
la-dessus, c'est pas bien dangereux D'autre part, ces 23° et 577 peuvant étre
mauvais. Ceux sans radar sont particeliérement agacants. 1ls se foutent de vos
avertissements lumineux. 5i vous tombez su la DCA, descendez rapidement et
jetez-vous de coté, Puis décidez alors de I'attaquer ou de dérouter”.

AMERIQUE CENTRALE
82nd Airborne Division

Contexte : En octobre 1983, les américains décidérent l'invasion air-terre-mer
de Grenade, pour éliminer une frise de pouvoir progressive par les
communistes. Le gouvernement du Salvador, allié des Etats Unis lutte pour
rester cohérent. Haiti vient d'éliminer un dictateur aborrhé mais connait
d'snormes troubles internes. Le gouvernement anti-américain du Niceragua
lutte contre la guérilla menée par les "Contras” basés au Honduras et 4 Costa-
Rica. Les incidents frontaliers avecles alliés des Etats Unis pourraient conduire
i faire appel & I'assistance militaire américaine. Cuba qui est un important état-
client des soviétiques depuis des dizaines d'années, craint toujours une
nvasion ameéricaine. En tout cas, 'unité préte 4 intervenir en urgence est la
B2nd Airborne Division, Les hommes et las munitions peuvent étra parachutés
pendant que le support de tir mokbile (FApache AH-64A) vole vers les zones de
combat “nettoyées”,

Types de mission : lci l'ennemi posséde une armée conventionnells, mais le
champ de bataille est irrégulier et troublé.

Attention aux températures diurnes élevées et a I'humidité qu réduisent
anormament la capecité de transport.

Equipement adverse: Les forces ennemies sont en pramier lisu constituées par
I'infanterie soutenue par quelques vehicules blindés BMP et les chars ZSU-23-
4 ou ZSU-57-2. Le porte missile SA-9 Gaskin est le véhicule SAM lourd
standard: il v a également quelgues SA-9B améliorés, destings aux troupes
d*élite. Normalement toute I"infanterie ennemie et ses installation sont dotées
de SA-7 Craib; certaines ont e SA-TB  améliord, Toutes les
mitrailleuses 57mm utilisent des radars de détection et lout saut les moins bien

équipées, ont aussi un radar de contrile du tir. Aucune mitrailleuse 23mmn’a

de radar, Les hélicoptéres Mi-24 Hind sont présents en petit nombre dans la

plupart des armées communistes et feront vraisemhblament une apparition sur

la champ de bataille.

Conseil du Sergent-major : "Ces gars-1a ne sont pas du tout das villageois mal
dégrossis. [lz sont bien armés et savent se servir de leurs armes. Si vous recevez
un avertissement par radar, c'est qu'il s'agit sirement d une mitrailleuse Z5U-
23-4 ou encore d'une AA 57mm. Tenez en compte, détruisez — les avant qu'ils
Ne vous prennent dans leur champ optique et vous touchent . .. Comme en
Asie du sud-est, méfiez-vous des 23mm et des vieux ZS1I qui utilisent les
contriles optique-ils n'avertissant pas avant de tirer. Quand vous chargez vos
munitions, pensez aux 30mm. Les Hellfires sont parfois bien utiles, mais n'en

abusez pas”.



101st Air Assault Division

Contexte ; Le moyen orient est encore la poudriére du monde. Isragl et a Syria
selivrent un duel sans tréve dans le Sud Liban et sur leur frontigrs commune, la
Golan, La guerre Irag-Iran se poursuit et fait craindre que I'lran essuyant une
defaite ne cherche a se venger en fermant le datroit d'Ormuz aux petroliers.
Bien pire encore, le radicalisme religieux iranien pourrait trouver un écho dans
d’autres pays musulmans lout proches, incitant 2 la guerre civile. Siun atatami
des Etats Unis appellent & Jaide, ou s'il fallait deégager des détroits
inlernationaux, ie pitce maitresse dela force d'intervention américaine serail le
1018t Air Assauht Division, Au depart, une division parachutiste; awjourd’hui,
une unité hybride au stade expérimental, pratiquent la guerre mohile du futur
Actuellement, 'Apache AH-64 est un élément de cette nouvelle formation.

Types de mission: Dans celte parlic du globe vous affrontez des forces blindaes

modermes, fort équipaes par]'Union Sovistique, Heureusement, ¢'est 'ennemi

que FApache est chargé de détruire. Le chargement des armes deit se faire aver:

le plus grand soin, car Ja hauteur du terrain =t les trés hautes températures se
liguent pour réduire votre capacité de transport La majorité des cibles
ennemies sont des vehicules blindés, ce qui fait du Hellfire une arme
extrémerment importante.

Equipement adverse : La plupart das adversaires ant de nombreux chars et
transporteurs de troupes prategas pardes ZSU, des SA-8 etdes SA-B Les forces
ennemies en premiore ligne ulilisent le char AA 2511-23-4M, les véhicules
SAM 5A-BB et SA-9B, les mitraillenses 5-60 57mm avec un radar intégral et
squipment leur (nfanterie gvec des Grails SA-7B perfectionnéds. Les forces
ennemies en seconde ligne ont l'encien ZSU-23-4 avec un radar moins
perfomant. les anciens SAM SA-8 ct SA-9; il n'yaaucun radar de controle de tir
sur les sites des mitrailleuses, toutefois ils possédent encore les Grails SA-7H
améliorés. Les forces ennemiss en troisieme ligne ontla chance de mansouvrer
avecl'ancien Z51/-57-2 [suns radar); clles n'ont que'engin SAM-8A 9, utilisent
les anciens Grails SA-7 et sont dépourvues da radur de contrale de tir pour les
milrailleuses 57 mm. Les forces adriennes ennemics possedent quelques Mi-24
Hind: vaus pourrez done en yvair de temps en temps.

Conseil duSergent-major : “Cosiypas peuvent stre mauvais, en particuliére les
tuoupes en premiere et en seconde ligne. avec leurs Geckos SA-B. Seuls le ZST
§7-2en troisierne ligne et eventuellement des mitraillsuses 57mm font appelau
controle optique. Toutefois, leur équipement moderne met en marche vos
signaux d'avertissement. Ainsi le meilleur armement de Fennemi travaille
aussi en votre faveur. [ se peut que la pice d'achoppement soit la limite de
poids, toul particulizrement lorsqusl fait chaud, Je vous mets done en garde
contre les Sidewinders. Si vous rencontrez un Hind, essayez de l'abaltreavecle
30mm. Les Hellfires vous seront utiles contre tous ces véhicules blindss,
Certains types que je connais bien, ne transportent pas de FFAR. Ca peul etre
risqué, . "

EUROPE DE L’'OUEST
3rd Armored Division

Contexte : Depuis plus de 40 ans, les farces de 'OTAN besees a la frontiére des
deux allemagnes affrantent celles du Pacte de Varsovie. Les deux adversaires
sont armis jusqu'aux dents, préts & faire la guerre. Plusieurs divisions de
armée des Elats Unis stationnent le long de cette ligne, ¥ compris la 3rd
Armored du US V Corps, Le moindre incident peut s'envenimer et cest
lescalade. Quand la tension est élevée, un coup de pouce anedin pourrait
déclencher une guerre conventionnelle entreles deux Superpuissancas st leurs
alliss. Tl est impératif que FOTAN arréte le rouleau-compresseur russe, sans
pour autant faire appel au nucléairs. Sinon, le président des Etats Unis serait
contraint de choisir entre les Russes el Paris et I'hiver nucléaire pour le monde
antier,

Types de missions : Tout psut arriver et arrivers dans ce combet sans merci,
Une seule chose est sire : I'ennemi est puissamment armé et se déplace
rapidement i 'abri de SAM d'hélicoptéres mitrailleuse st de sa DCA. Les forces
militaires soviétiques ne sont peut étre pas tres ingénieuses, mais elles sont
nombreuses et braves. Elles continueront & avancer tant que vous ne les
arrBterez pas,

Equipement adverse : Les divisions soviétiques en premiére Ligne du Pacte de
Varsovie possedent les tout derniers équipements - chars AA ZSU-30-2, SAM
SA-11 et SA-13, SA-14 pour toute I'infanterin et les BMP. Les troupes allides en
seconde ligne, provenant ddllemagne de I'Est, de Pologne et de
Tcheoslovaguie ont le nec plus ultra de la génération précédents - les Z81, 23
4M, SA-8H et SA-0B, les Crails SA-7 B améliorss pour Iinfanterie et les BMP. Les
troupes en troisitme ligne sont principale mentatablies dans des zones calmes :
ce sont en effet des divisions de reserve soviétiques ou des troupes allides
orgenistes A la va-vite, Elles sont équipées des anciens Z5U-23-4, des A -8, SA-
9 et 5A-7 dorigine. Quelques mitrailleuses S-60 57mm sont placées prés
d'importantes installations el toutes les troupes, al'exception decelles quisont
an troisieme ligne, sont équipées de radar de recherche et de contrala de tir pour
toutes ces implantations de mitrailleuses.

Conseil du Sergent-major : “Eh bien, 'heure & sonng. Cette fois nous avons i
faire avec 'élite. Ils ont tout méme I'évier de cuisine, et ils en feront usage
Comparé & cette zone, partout c'est du giteau, Mais nos gargons sur le terrain
sonten sous nombre, et ils ont bescin da nous pourles épauler. Vousavez toutes
vos chances la nuit car leurs engins de visée de nuit ne valent pas les notres.
M'oubliez pas les Helifires les forces du Pecte ant des guantités de véhicules
blindés, par ici, Sic'est une nuit de chance, vous pourrez en faire quatorze d'un
seul coup, N'oubliez pas non plus les Sidewinders. Ca pullule de Hinds parici”

GLOSSAIRE

AAA [Anti-aircraft Artillery] @ Canon congu pour abattre les avions.
AA (Anti-aircraft] : Abréviation populaire pour AAA. :
Aft : Synonyme de “aprés” ou "derrigre” ; terme d'origine nautique.



APV {Armored Fighting Vehicle] : Tout véhicule blindé congu pourétre ufilisé
sur le champ de bataille. Concerne les chars, les Iransporteurs de troupes,
['artillerie auto-tracte, les canons aériens auto-tractas, ete.

AGM-114A (Alr-to-Ground Missilas Type 114, Version A, Hellfire) : Missile
auto-guidé par laser, desting & perforer le blindage. Ce missile air-sol équipe
d'une maniére standard I'armée américaine.

ATM-0OL [Air Interception Missile Type 6, Version L, Sidewinder) : Missile air-
air A systéme d'autoguidage par infrarouge qui éguipe d’une maniare standard
l'armée de I'air americaine.

Rotor Anti-Couple : Aussi connu sous le nom de rotor stahilisateur utilisé pour
maintenir I'assiette de I'hélicoptére en cas d’embardes.

APC { Armor Personnel Garrrier] - Vighicule blindé pour transporter el protéger
l'infanterie, il peut weoir des rouss ou des chenilles et disposer ou non
d’armement.

Avionique : Tout squipement Glectronique qui informe lo pilote sur son avion
en vol et Vaide a contréler celui-ci.

Autorotation : Technigue pour poser un hélicoptére sans recourir & la
puissance du moteur.

Balistique : Etude des performances d'un projectile, c'est-2-dire des causes Bt
raisons du déplacement dans Iair d'une balle cu d'un obus,

BMP (Boevaya Mashina Feknota — Infantry Fighting Vehicle| : Transporteur
blindé de troupes russe, équipé d'un armement puissant. [l permet & une
escouade d'infanterie de combatre pendant son transport, cu bien de se
deplacer & pied avec une couvertura d'une puissance de feu, tout comme avec
un char. Appelé d'une manizre populaire “Bump”, (tape-cul) par les soldats
americains.

Bunker : Fortification destinée & proteger les troupes au sol et leurs armes. Elle
ast ganéralement constituée par des cités et un plafond tres Bpais falls de terrs,
betan, celd avec ou sans acier;

Chaff : Milliers de bandelettes de métal dispersées en “nuage”, destinéss a
rofléchir les ondes des radars et donc 2 les brouiller.

Collectif : Organe de contréle du vol de I'hélicoptére, qui change Tangle
d’aftaque du rotor, et indirectement, module la force de traction de celui-ci.
CRT [Cathode Ray Tube) : Terme générique qui désigne les écrans de controle
par télévision ou par ordinateur.

Cyclique : Manche 4 balai pourle contréle duval deI'h alicoptere qui permet de
maftriser tanguage et roulls.

FFAR (Falding Fin Aerial Reckets) : Abréviation relative aux raquettes lpgfres
et non autoguidees qui sant couramment utilisées par les avians d'attaque sy
sal et Tes helicoptéres.

Flak {DCA) : Surnom des canons gntiaériens au de leurs obus explasants;
trouvant son arigine dans le mat allemand qui les désigne.

Flares [Artifices éclairamts] © Terma génerique désignant les. artifices
calorigenes destines & lumiter I trainée de chaleur degapee par les avions, et
donc & tromper les armes dont les projectiles sont ews.mémes autoguides par
infrarouge.

Fore : Synonymae d'origine nautique pour “devant™ eu “en avant” 3
HEDP ((High Explosive. Dual Furpose] : Sorte de munition super-explosive, gui
permer la pénétration da blindages.

Hellfite : Surnom courant dams UArnse américaine pour designer umnc
celégorie de missiles airsol.

Hind : Nom de code, pour les forces de T'OTAN, des hélicopteres russes cde
serie Mi-24,

IFV (Infantry Fighting Vehicle) : Equivalent occidental des BMP russes.
Transporteur blinde de troupes, disposant d’un armement puissant. 1l parmat i
une escoudde d'infanterie de combaltre pendant son transpart, ou bien de se
déplacer & pied avec la couverture d'une piissance de feu équivalente a colle
d'un char.

IHADSS {Iniegraled Helmet and Display Sighting Sub-System) : Casque ds—-
pilote ou d'arfificier qui comparte des dispositifs alectroniques pour le
ripurage et la visee,

INS (Inifial Navigation System) : Engin qui calcule la position normale d'un
avion at qui fournit cette information au pilote. 11 integre génaralement un
systtme de sélection de la destination qui calcule les données du vol pour
atteindre cette derniara,

IR {Infra-Red-Infra-Rouge] : Etendue parcourue par un rayon electro-
magnétique, ol les capteurs peuvent detecter ine saurce de chaleur en
I'absence de toute visibilite. :
Noeud : Unité de mesure dels vitesse en miles nautiques parheure - 1 noeud —
1,14 miles conventionnels par heure.

Kilométre : Unité meétrique pour Ie caleul des distances: 1,600344 km = 1 mile
LZ (Landing Zone) : Portion de terrsin sur laguelle Ies_lmupes HETOPOTHECS
pauvent atterrir, v compris les parachutistes et/ou les hélicoptéres d'zssaut.
Part : Partie gauche d'un avion : terme d'origine nautique. .
SAM [Surface-to-Air Missile] - Missile tire au aol st destine a abattre les avions
en vol.

Sidewinder : Surnom dans 'Armée américsine pour désigner les missiles air-
air auto-guidas par infra-rouge (tous les missiles AIM-9),

Skid : Signifie deplacement latéral pour un heélicoptere, ¢ est-a-dire non
parallzle au fuselage de I'appareil.

Starboard : Partie droite d'un avion ; terme d'origine nautique.

TADS {Terget Acquisition and Designation Svstem) : Svsteme integre pour la
recharche et la poursuite des cibles ; directement connecté avec les armes
Couple : Force centrifuge créfe par un moteur & turbine. :
TOW (Tube leunched, Optically guided, Wire controlled]  Systeme de missile
perforant les blindages, qui fut utilisé par 'Armee américaine dans les annees
%2;2,2‘! Translationnelle : Ascension occasionnée par le déplacement de
I'hélicoptére tout entier, par opposition & |'ascension résultant uniguement du
mouvement des palas du rotor, ks

VSI (Vertical Speed Indicator) : Cadran, situé dans le cockpit, quilmdrque le
taux d’ascension ou de descente. Lorsque I'avion se déplace a "horizontale, le
VSI indigue “zéra" (& nivesu). =

Z5U [Zenitnain Samokhodnaia Ustanovka — Armement anti-aérien auto-
propulsé] - Véhicule blindé russe éguipé des canons  anti-aériens,
Populairement baptisé “Zoo" par les soldats américains.
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