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Aux débuts de I'aviaton, des pilotes "cabotins" pilotaient à vue de nez en
suivant les routes et les rivièrcs et en piquant même du nez afin de lire les
panneaux de signalisation routière. A I'heure actuelle, on trouve encore cette
habitude chez les pilotes d'hélicoptère. lls adorent descendre silloner à trave$
les arbres et les collines pour rendre le vol "intéressant".

Prloter ur hélicoptèæ est tlès amusant mais, chez Micro Prose, on a voulu faire
plus. On a vou.lu piloter un hélicoptère de cornbat en situation de bataille
simulée. Et ce, pour toutes sortes de combats : de la guérilla à une éventuelle
guerr€ USA - USSR en Europe, Approcher d'une colline, oulrir le feu, éviter
un SAM, saturer ur radar ZSU, se baisser mpidement et se r€mettre à I'abri. Le
GUNSHIP nous a permis de simuler toutes les situations souhaitées.

Vous pouvez meintenant expérimenter le daIrger, avoir le courage nécessaire,
connaltre l'éxcitation et l'sngoisse de la Édité d'un vol de combat en
hélicoptèrc - sans effqsion de sang et sans les souffrances do la guerre réelle. Le
AH-64Â est lhélicoptèro le plus sophistiqué d'aujourd'hui, équipé de lasers, de
c8mérss, de systèmes de nuit, de signaux radars et infra-rouges, de brouilleurs,
dbdinateurs, de matériaux composites, de suppresseurs de signature de
moteur et de toute une gamme d'srmes, Le système TADS (Système de repère et
d'acquisition de cible) est un système informatisé de contrôle de mise à feu qui
est é8al€ment simulé sur votæ ordinateur! Fair€ une æproduction frdèle des
systèmes AH64A, de leurs capacités et de leurs limites I été un énorme tnvail.
la création du GIINSHIP a denandé bien plus longtemps que lbn ne s'y
attendsit.

Nous sommes celtains que noÙs n'avons pas perdu notrc temps. GUNSHIP est
la sinulation la plus conforme aux détails de la réalité jamais mise au poitrt sur
ordinateur individuel dans le domaine du vol de combat en hélicoptèrc. Pour
nous, la moilleuæ étape à v€Dir coDsist€ à rcjoindre I'Armée US ot de piloter
l'avion #el. AloE, pr€nez votre casque IHÀDSS, sautez dans le cockpit et
mettez-vous arD( coûtrnand€s de votr€ Apache AII-644.
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ATTENTION : le GIINSHIP est en situation de simulation pÉcise d'hélicoptère
de combat, N'essayez pas de piloter en suiwnt vobe instinct. Les hélicoptèrcs
sort similair€s aux autres avions mais ils sont pounalrt bien différents. A moins
que vous n'ayez piloté de lT&is hélicoptèr€s, lisez att€ntivement la 1ère partie
(lnstructions de FonctioDnement) et apprenez à piloter en sùvant les
inst uctions.

1. Pou| charger le GUNSHIP dans la machine, Iisez le chapître conespondant
"Chargement" de la 1ère partie. Sortez le recouvrement et mettez-le sur le
clavisr.

2. Pass€z rapidcmsnt sur les tableaux de commandes et de contrôle du
cockpit poùr vous famiùaiser avec I'hélicoptère, Jetez aussi un oeil sut un
"guide prutique du vol sur hélicoptère".

3, Suivez lee inshrrctior : d'abord celles destinées aux "d6butants I -
Apprendrt à piloter un héIicoptèrc", Allez-y pas à pas. Repofiez-vous souvent
aux paragraphes srù le èockpit et les commandes, Puis passez aux instructions
pour "débutants Il - CsnoDs et Défense". Alors, si vous n'êtes pas encore str de
vous, continuez à suivre I'entralnement US. Reportez-vous à un "Guide
Pratique du vol en héùcoptère" et "dAerodparnique" pour mieux comprendrc
le vol. Puis revenez aux instructions.

4. D6marrez le vol de conbtt en Asie du Sud-Est, tout comme des milliem
d'auhes pilotes Américains, Passez aux "Déploiements Régionaux" à la fin de
ce maauel afin de recueillil des trucs et des suggestions sur la région.

5. Ne muE portez paa volontaire pour I'Europe de l'Oueet; Evaluez le risque
en sélectioDnant vos optioDs de départ, Pour commencer, maintenez{e au plus
bas. ApÈs tout, évitez la 1èrc liEne en Eurcp€ de I'Ouest. Le Pacte de Va$ovie
est I'enuemi le plus formidable de la plaaète.
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Ninsteuf3 C,ommodorc C-64/C-128

C,6tt6 version e'jSs un C-64, C-64C ou C-128 avsc un l€cteur de disque 1541 ou 1571 €t un
nanchs à bslai.

k C-r28 utilise le mode d'émulâtion du C-64. Cependant, il no profrte pss de la Srande
rapidit6 ot ds 16 pukssnce d€ trait€msnt du C-128 là où il convisndrait d€ ls fairc.

1. Eteigroz votrâ ordiDrleùr ot voùt l€deùr de disque.

2. firez ùr msncha à beLi à ls porte - 2. NE laiss€z PAS de manche à balai à la pono - I
{à c€t endmit, un msnch€ à bslei peul brouiller l€s commandss).

3. AllumGz yotre lc6{cur ds di.quctte. ATTEI.ITION : m leiss€z Pss & disqu€tte dans le
l€ct6ur lo.squs rous allultr€z ou étsign€z lbrdinst€ur ou ls l€ct€ur d€ disqustts Cela pourr€z
€ndommagor la di6qu6ttô.

4. Enl6eor toutos lsd crrloucb6 ds votÉ ordinateur. GUNSHIP â un prcgmmme de
chargem€ot repids incoryoé dans son loSicisl, à utiliser av€c ls lsctsur l54l Enlsvez toutes
l6s cartouchoj ds chalgomÊDt rapido avant d'65s4',€r de char8sr le isu
5. l||36r€r L dirqustio CUNSHIP, 6tiquotte !€rs ls haut, dans I€ lsct€ur. Fermez lo loquot du
locteur,

6. Mett€z 6D mal1À€ I'ordinal€ur. Sur un C-128, la siEulalion comm€nc8 à charger
âutoEÂtiquoment. Si vous avez rur C-64, il faut tâp€I I

LoAD "'".a.1
et pui6 appuy€r stu R.ETOUR. Uns fois 16 chalSeEent effsctud, lsi$sz la disqustte.

NltrrLrrrs do lf, frDiIe de' 
^PPI€ 
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C,stt6 !€rsion €xi8€ un Applo lt + avsc une RAM d€ 64K €t un Appl€ Ie (avec un€ RÂM do
64K ou de 128K) où un Appl6 Ic. C€t ordinâtour doit avoir sn ROM APPLESOFT BASIC' un
leaaur de disquâtre, Ie conirôleur de locteur à t'etcoche 6 (position norEsl6) 6t uD manch€ à
bdâi.
1. EtoiSÀoz volls ordiribur.
2. EDbtrcct votlo m.rchc À b..Li CUNSHTP a un manchs à balai.

3. IDr6rt' h dlr$rdfs GIINSHIP dâns 16 l6cleur, 6riqu€lla v€rs 16 haut, €t f€rmaz ls loqu€t.

4. AlluDcz voho ordiÀrt ur. lâ simulatioD chalgo automatiqusmont. ApÈs le charS€m€nt'
lÂi$sz la disquotis danÉ ls l€ctout

dtr.iourN Atrd 8{x' XL/,(E

C,stts v6r3ion demande ùtr AlÂri 800 XL, tzm XL, 130 XX ou 65 XÊ avec ùn lac{sur do
disqustts €i un manchs à bdl6i.

1. ELigrcz votc od|r.Lùt €t votr€ l6c1€ur d€ disquetto.

2. EùbÎ! toûtor lcs c.iouaùar,
3. Erbrcoz L ûdrcho I b.Ll à la porre - 1.

{, ÂJlÛD' L lclour d! dfuqocttr.

!. lùa6lrr L dbqo.f|. CUNSHIP, étiquotts vôr3 16 baut, dsD3 lo l€crsur 6t farÉ62 lo loquot
du l€c{6ur,
8, .{luM voho ordlni r, lx simulatioB charSo âùtohatiquemoni à partir d€ lr
dtlqustts. Un€ fois lo charaomsnt terfih6, lÂissoz la dir$rotto dâns lê loctour.



IBM PC FCia XT, ct ÂT;
Tatrdy 1000, 12m et 30(Il FC lm% Compoûblot

C€tb v8lston exige un otdinatou.r compstibls IBM, u.r lscl€lrr de disqu6tt6 6l tl! EoDitour
coul€ul utilis&rt soit 16 CGA tAdsptatour Graphi$r€ Coulour), soit I ECA lAdsptEtour
Graphique Am6ùoré). Un mânche à bslai sst facultatif mais fortôm€nt cons€illa.
Cette simulstion N'6st PAS compadbl€ av€c utre catte graphiqu6 monocbmEo HercÙ.lee ou
d'autr€s grsphiquos DoDocbrcm€s. C6tt6 simulâliotr N'utilbê PAS do FC DOS ou d€ MS
mS; or ûs p€ùt donc utilis€r d€ matérlel ou d€ lo8iciol o)dg€6 un snvitoDDoûo mS.
1. EtoitDez vobe ordlDataut
2. Enfoùcez votre ErDche ù be.lrl si rcus 6n udlfuôz utr.

3. IDsÉr€z la dissùotte GUNSHIP, étiqu€tto v€rs la haut, dalis ls l€ctsur A; puis, f€rm€z lo
loquet.

4. Allumez vohe ordi.ateui la simulâtion chsr86 automatiqueeont. Uns fois lo
ch8rS8m€nt t€rmiDé, laiss€z la disquott€ dans ls lecleul.

ATA-RI 52() ST ou 10aO ST

Crtts v€$ion d€mande un Atali 520 ou 1040 ST à u! l6ct6ur. un monit€ur coulsur 6t soit
uns souris, soit un mancho à balâi. Ls TOS p€ut âtt€ dsns la ROM ou char86 À pafiù d€ la
dtuqustt€.

1. Etstnoz voFe ordiDateur.
2. Br.rchez mtte rourir otr votlo mrDc,he à bshi. l,a souris D€ut ôtm branchee à la Dortu
- I {pofte nomÉl€). L6 msnche à b6lei doit âtr€ branché à la irrr6 - 2.

3, ÂlluDoz lbrdhrt ur.
{. TOS drû h ROM. Tous l€s 1(X0 st tous l6s 5o2o récsDts oDt TOS dsûs ls ROM. Si vous
avez c€tt€ machiû€, insdl?z justo la disquott€ CUNSHIP dans le l6c{dù. lÂ simulstiotr
ctlatgo automâtiquoEsnt
5. PAS IrE T(xi drtrr h nolt Si votE machille 6st utr ancion 520 ST sâns Duco! mS
dsDs la ROM, im6r€z lotls disqu€tt€ TOS Atari datr3 lo loci6ur. Quùd lo d€lhop appalsft,
6,sctsz ls disqu€tte TOS ot inrémz la disqusflo GUNSHIP. Enfoncez la touche ESC pour
aftchsr le menu de lÂ disquottB cùsblp. Qusûd il apparlt. utilis€z la souris pour poiater le
ÉpertoL€ ATITO ot cliquoz 2 fofu ls boutoo gsuch€ do lÂ soudr.
C€ Ép€ltoù€ sbu!Îe et monh€ ùD fichier app6l6 GUNSHIP PRG. Poini€z-16 à I'aide de la
souris 6l r€cliquez 2 fois pour chùgor l€ j6u. UDo fofu 16 chsrgsEoDt torminé, ls.ls3€z la
disquott€ dro, lo lecteur.

CoEmodorr ÂEfSs
C.€lts v€rsion o/jge un Amiga ev6c au Doins 512K do RAM. UD6 souris ou irD maûcll€ à
bâlai p€ut ôtr€ utilid.
1. EidSncr lbtdiu!.or.
2. E.rDcher wtr aoorL ou wbo Er.ùcha à baLl. La soùrb doit 8tr€ brulch6€ à lâ Dort6
- 1 (port€ Dolmal€). IÆ mstcho à bolai doit the brefth6 à la port€ - 2.

3. 
^IuEcz 

lbdlrrt ùr.
d IDr,t r h dLqu.fi. XIC(Sif XT AnlSr d.ns le l€ct6ur.
5. Qu.Dd I'tcô@ "f.Tbdh.D.h" rpp.r.lt à l'écntr, onfoDcoz ls toucho d'6i6c,iion et Etir€z
lÂ disoustta KI&,START-
s. fuirsz b dbsuctt GT NSHIP dsÀs la loctôùr. Lo cha.aom6rt €st âutoDatiouo. UÀo fols
16 chsrgoEoat isrbhé, lâislez ls dis$ett6 dâDs lo loctour,-

Gt NSIIP
lnûudor rpédûqûor por L vlrioù C{{ À h.rd. ca-tL

G-ITNSHIP €rt u.û S! gEDd p.ogrsEDo du Cfl, corç:lr porù des ordlût€ûa à lsctour' d6
di4uott$ (predqù couraÀto .haz bs Am6dceiDr). [ ô mviroa 3(x)L do codos et de
doDn6€s. Bn c oDt ls voÉiotr à bùdo carsgtto, Mic.oProso s 16g16 qùolques Doût! d6taù
s6ô d€ ÉduiE l€s t6Eps de chargement de le carrette. Aucuae crract6rLdqrie neleurs du
jou D'â ét6 Dodifi6e. tô3 dlf6ttûc6r roÂt décdtos ci-dos.oùr.



GIANGEMENÎ
(pete 6)

Pour chargor, il faut un C-6a ou un C-120 à loclour ds bend€ csssotts.
l. EtolgD.r reho ordlmtdrr puis er €lez toutos lss c€nouchos d€ lbdinat€ur.
2. FtEz utr m.rche À b.hi à L !ûrlo - 2. N'6û laiss€z pas à la porte - 1(C€la pounait
bmuill€r vos comnsndæl.
3. hrérâr h c.&ttc GUNSHIP dsns 16 l€cl6ur d€ bard6 cassette. étiouette l€rs le haut.
C€ci ssl 16 côlo I d6ls bsnde. Formoz l€ lecl6ur.

{. 
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vobs odlùrtaùr. Si lous svez un C-128, maint€n€z eDIonc€s lâ cl6 CorDmodors
toul 6n allumant lbrdinal€ur.
5. Ch.rSGz h b..rde: maintenez enfoncée ls clé Commodor€ et appuyez su.la clé RUN/
STOP. Vou€ ordinataur vous d6mand6rs d'€nfoncer la touche PLAY sur le lectêur de bando.
Faitoslo. l,s bând€ r€ch6r€h€rô slors GUNSHIP. avortba qu'6Ù6 ls' trouvé €t comm6ncerâ à
chsrg€r.

A not6r i comrDe pour la plupan das pmgramm€s sur banda cassette, une fois que Ia touche
PlÀY ost 6nfonc6s, maintonszla jùsqu'À ce qu'uns aulm instflction (tell€ que REWIND)
voùs soit donn6€. Lo pm8mm-Ds ns p€ut donnff accàs à Is bands svanl qu6 ls touch€ n'ait
6t6 €nfonc6€.

PREPARATION DU VOL
(prSo 9)

MENU PIII)Tf,S ÀH€4Â rENRECISTREMENT") : La r€lsion band€ csssotte Ds consen€
que los iDlormationr r6lôtiv€s à UN pilote. Si vous pointoz "SÂU\IEGARDE" €t si rcus
onioncez le bouloD d'âllumags, l€ pilot6 €st sauvogsrd6 su| une b€nd6 cass€tte séparé6 [!ous
n6 pouvoz lo fÂir€ sur la bande cass€tts du isu). Si volrs pointsz "RECHARGEZ' st si rous
û€ltoz à fou, vous pouvaz mpp€l6r ùn pilota sauvsgârd6 sur un6 c$s€tt6 sépaÉ€. Souv€n€z-
voua que voun ne pouvez seuvegerdar do pilots à moin3 d'avoir uûô band6 visrgs pour
stock€r los infomalions oDr€gisu6€s. N'€sss'€z JAMÂIS de sauvagardor los donné€s
r€lativ€s sux pilotos sur la bande cassette ds jeù GUNSHIP.

ÎAALEATIX DE CDMMANDE DU FOSTE IIE PIII}IAGE
(ptge 13)

ÂFfl(ll GE D'EI T Irf,ll REliEX.VEli (pa8o 18): C,€t 6ffan n'€st pas disponibls sur la
w.sion bardo. Uùlb€z à ls plac6 la6 informstiom d€ l'6cr6n principâl du cockpit,
confolmémont âux indicstions du Eiliêu d6le pag6 15.

AFflclÂGE D'ENmMM GEMENT DU SYSTEME (pa8€ 18) : Cer écrsn n'6st pas
dfuponibls sù lâ vôrsior bond€. Utilisez l6s voyants "idiots" sû haut du cockpit s€lon l€s
indicstions dus bss d€ la psg6 15.

À.PNDS LT MBSION
(!n8e A8)

OPTION Df, NOUVELLE TENrAmVD : Chaqus foù qu6 voùB att€rlisssz, coup€z lss
moteurs 6l l€ mtor s'srr$t€ d6 torùDsr vous avez alols lbpùoù "ré6s3a]Dz" la Dôm€ Eis3lon
ou "coDtiDu6z". Si voùs r{€eseyez, vous pouvez refrirn la môm€ mission À pûtir du d6buf. Si
vous ro lo faitss p€s, .voh6 Dirsion sst r6sumé€ €l s'aftch€Dt slolr lss optioDs de I'apràs-
attenirsago. Nottz qùo la venion balde diftrs ici d€ la v€rsion disqùotto, 6n co s6ns quo
soul, lo3 pilot€s do grado iDf6.iour qû s'6osr€rt pôuv€nt Éossaysr.

SO()I.8S MAXIMUMS : SuI ls v6rsioû b6ûd6, il n'æt pas po$iblô d€ comparer son scor€
errx doux Dissiotrs do scot€s l€s plus élÉvss (d6crilss su 4àD€ paraSraphe).

S t vEGÂtIrEZ LE PIII)TE : UD6 d€ !'os optioDs d€ nouvoll€ isntsti!.6 sst "d'all6r srrl uû
Rl8. €o pdotrdon (Sâlrvrgùdo P olo)". C€ci vous rrDàûo au ûoûù pilotos où vous lDuv€z
sauv€Ssrder le Àoh et lo scom du pilote sul bend€ sdpoÉ€ (cf hpùeùon du Vol, lvlonr
Pilot€r rlHflÂ. d-dercu3),



Sur la plupat des écrans, il y a un curseur en forme de flèche, Votrc manche a
balai, votre souris et vos clés de contrôle du curseur (selon le type dbdinateur)
déplacent la flèche. Pour opérer un choix, déplacez la flèche sur le dessia ou le
cané pÉvus et enfoncez le bouton de manche à balai, le bouton de cliquage de
la souris ou la touche RI'TOUR du clavrer.

ç,trÈçd:.:-""

IDENTIFICAIION DU VEHICULE: Examinez le
dessin du véhicule et comparez-lo à celui du
chapître sur les "Equipements Militaircs" de ce
rnanuel. Amenez le point€ur sur le carré situé à
côté du nom correct et validez.

OPTIONS PAR DEFÂUT: vous voyez ici la
dernière mission effectuée: le pilote, son
aff€c-tation (É8ion du monde), son typs de vol et
les niveaux de réslit6. Pour modifier une option
par défaut, placez-rcus sur le carÉ adéquat d8ls
la partie su1Érieurc gauche et validez. Si les
options par défaut affichées conviement,
placez-vous sur "Contiluez" et validez.
La égion d'affectation alliée au styl€ de vol et au
niveau de Éslité détermhe le niveau géBéral de
risque de votr€ prochaine mission. Le nivoau de
risque a une influence sur le scorc, la prornotiou
et les décoratious.

MENU PILOTES AH.6{Â: n résums sur la
disquette les r€Dseignements eù€gisds sur les
pilotes. Pour sélsctionner ul nom, pointez le
nom lui-même et validez. Le nom est mia €D
évidenc6. Poilrtez "C-onttinuez' et validez pour
r€v€!.ir sux options par défaut,
Pour r€nber uû nouv€au nom (tol qu6l€ vôts€),
sélectionaez le nom que vouc voulâz rcmplacer,
pointer "EffacÊz l€ Pilote' €t

ralidez. Tapez le nouveau nom et enfoncez la touche RETOLIR Ce nouveau
nom apparaît au menu. L'ancien nom est efracé d6frpitivement.
lÆs injormatioDs sur la mission du pilote iDcJuent uûe list6d€ D6compoDsos, de
décorations et ds éprimandes, suivie d'un cbifte indiquant la quantité <le
ducune d'elles. læs abrÉviations sont les suivantes: ACM - M6daillo oe
Commaudement de llAnnée, AM - Médaille de lAnn6o do ll{ir. ÀSV - Etoip

- e';:.:: ig.rt :,Êii:,1:..-



de Bmnze, CAC - Ruban de la Campagne dâmérique Centrale, CMOH -
légion d'Honneur du Congrès, DSC - Croix d'Honneur, KIA - Tué en
Activité, MEC - Ruban de la Campagne du Moyen-Orient, MIA - Manquant
en Service, NDS - Médaille de la D6fense Nationale, PH - Ruban Violet, SEAC

- Ruban de la Cernpagne dAsie du Sud-Est, SR - Réprimandes en Service,
Rubaa WEC - de la Campagne d'Europe de I'Ouest.

AFFECTATION: Vous pouvez choisir cinq
régions du monde différcntes pour un vol de
combat. Pointez Ie badge repÉsentant la Égion
souhaitée et validez. Pointez "C-ontinuez" et
validez pour revenù aux options par défsut. Les
débutatrts doivent choisir "Entraînement au vol
aux USA" €t suivr€ deux enseignements. Les
zones de combat sont list6os par ordre de

l.l ;:i';il;.;lii;'r;; i5. iar' I difficulté, de lAsie du Sud-Est fla plus facile) à
l'Europe de I'Ouest (la plus difficile). La Égion détemine la difficulté de
lbpémtion. Ne vous attendez pas à réussir en Europe de I'Ouost avant d'avoir
réus8i dans les autrcs Égions,

CHOD( DU SYTLE DE VOL: Dans une région,
cer{aines zones et certaines missions sont plus
dangeureses que d'autr€s. Vous choisissez ici le
niveau de danger péféré: pointez le visage
conespondant et validez.

Vous porter volonta.ire pour des missions
psJticulièrcment hasardeuses, irnplique que
vous fassiez face à des ennemis plus durs, plus

pÉcis et plus rapides dans leurs réactions. Les missions Égulières vous
oppos€nt à toute une vari6té de tmupes Russes entEînées mais moins habiles
au combat. Ce choix a de I'ir luence sur la difficulté de la mission.

CXIOD( DE L'ENNEMI ET DU NIVEAU DE
REALIIE: Où que vous soyez, vous pouvez
choisir entre ule sirnulation "Éaliste" et une
veËion "faci.le" et simptfiée. Pointez le cârIé à
côté de lbption choisie et validez.

l€s niveaux de réalité "faciles" peuvent vous
aider à apprendre à piloter. Les débutants
pÉfèrcnt souvent les atteEissages et une météo

"facil€s". Cependant, prtnaz le vol "réaliste' dès que possible puisque les
pilotes expérim€ntés du GUNSHIP trouvent que le vol "Éaliste" est vlaiment
plus facile à piloter lors du combat.

Ia qualité de l'eunemi déterrniae la 'nouveauté" de l'éqùpement adveÉe. Les
toupes €D Prmièr€ Ligue équipé$ par les Russes ont un équlpemeut
nodeme (dens cette égioû). Ia zone ardère de Seconde Ligne et les forces
alli6es utilisent des équip€menb plus ancieus.

,!, 
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BRIEFING: Voici vos ordr€s d€ vol. Ils
comportent des informations MPOKIANTES
qu'il faut mémoriser ou écriæ. Notez surtout le
mot de passe, regardez la signatur€ dsns ce
manuel et écrivez{a. Los mots de passe et les
signatures appanissent au bas de chaque page
en ordre alphabétque et commencent à la page

Notez aussi vos obtectifs primaires et
secondaires. Vous voudr€z sans doute vérifier sur la carte où ils sont en relation
avec vos beses. Il est également sage de noter la vit€sse et la dir€ction du vent
(qui n'existent que si vous avez choisi des conditions métérologiquos réalistes).

Lorsque vous examinez les ordres et les informations qui en découlent (cane,
rapports d'intelligence eVou "appel malade"), pointez "Continuez" et validez.

A Nû[ER: Pour le vol "Entrainement aux USA", les oDtions suivsntes sont bieû
abégées. Il n'existe ni rappoft d'intelligencc. ni-appel malade et aucun
mémoire n'est nécessaire.

LA CARTE SECTEttk Elle montre toute la zone de combat, les bases et les
forces amies en blanc; vos obiectifs sont en violet, C'est soulement à titrc
indicatif, afil de vous aider à plaaiûer vobe mission.

lÆs cotes sur la carte sont lues comme dans lArmée, l,e oremier chiffre
rcpÉsente I'abcisse et le second lbrdonnée. Par oxemple Oi-12 est le com
supérieur gauche,

RAPFORT IIINTELUGENCE: Ce rapport donne des détails supplémentaires
sur les forres et l'équipement ennemis. Il se p€ut que vous vouliez lire le
chapître "Equipement Militaùe" sur ces armes etlou cehf des 'Armes
Tactiques" sur la façon de s'en sgrvir.

APPEL MAIÂDE: Si vous décidez que cette mission est trop difficile ou
dangereuse, lous pouvÊz fairr un appel malade poùr y échapp€r. Lisez
attentivement l'écran à ce sujet.
En Ègle géuérale, les pilotes décident de faire un "appel malade' si les obiectifs
sont éloi8nés d'une base amie et si les ennemis sout uaiment mdoutables. L€s
obtectifs situés près d'une base amie sont toujoùs plus faciles puisque lbu
passe moins d€ t€mps dans I'espace aérien ennemi.
MEMENIIOs: Il est important que vous connaissiez le mot de passe, la
signature ot les objectifs (primaire et secondaiE). Vériffez vos notes afia que
vous ayqz les informations cormct€s. Poitrtez le caré ad6quat et validez.

AnMEMENT: Un aruement staDdard apparatt
ici pour votre égion. Cependant, volls IDuvBz

le matérial à,votre hélicoptèÉ pour
eatisfair€ vos ptéfércnc€s.

Pour ajout$ ou suppdmor des caaons IHEDP
mmm), du carburant, du leure eUou des
paillettec. poitrt€z le '+' ùu 16 '-" €t validez.
\lous vensz qus, à cet iDstsnt, la qua[tit6 cbaDge
tout cotlme le poid8. Pour supprimor dos arm6s



des ailes, pointez I'arme sur I'aile elle-mêm€ et !€lidez. Poùr aiouter uDe arme
nouvelle ou diflércnte à une aile, pointez le carré rcpÉsentant I'arme et validez
pour attrapper l'arme. L'arme est meintenant attachée à vohe pointeur.
Amenez-la sur l'aile et validez pour la r€lâcheer. S'il y a déjà une arme à cet
endroit, la nouvelle remplace I'ancienne.

l€s armes doivent êtrc équilibrées. Chaque fois que vous aioutez ou rttirez u.ne
arme à une aile, l'autre change aussi automatiquement. Les saumons d'aile ne
transportent que des Sidewinden AM-9L (tout le rcste est trop lourd). A
I'intérieur, on peut mettre n'impofte quelle arme. En bas, le chiffre de poids
maxirnum est le poids au décollage pour une région donnée ot des conditions
météo précises. N'ajoutez jamais d'arme qui fasse dépasser ce chiffre.

Pointez "Continuez" et validez pour débuter le vol. Sélectionaez "Clear" pour
6liminer le matédel de I'hélicoptère. Enfoncez "Appel Malade" si vous avez des
sueurs ftoides et si vous voulez vous retirtr de la mission. Parfois, même les
pilotes fipérimentés le font si les conditions météo défavorables ont pour
conséquence un poids maximurn trop faible pour une mission dangereuse.

IMPORTANT
CONNAISSEZ VOTRf, MOT DE PASSE

ET VOTRE SIGNATT]RE
l€s écrans de briefing et de rappel (cÈdessus) vous donnent le mot de passe

pour cette mission. Vous dwez con-naltre l8 siSnaturE. Au bas des pages de ce
maauel, vous verrez un mot de passe suivi d'une signatur€, Trcuvez le mot de
passe du briefrng et écrivez ensuite la signatue qui suit.

A l'approche d'une base héliport6e amie, vous rtcevrez un message radio
dorumrrt le mot de passe et demandant votr€ siSnature. Si vous ne rcnhez pas la
bonne signatue et si vous appuyez sur RETOUR, les bases de défense
suplroseront que vous êtes un euD€mi et voùs abatteront.



lÆ poste de pilotage est le tableau de commùrdos p ncipal utilisé en vol. Vous
'Toyez' le paysage à travers la vitæ blhdée.

Cette boite fonce ou éclaircit selon la précision de I'erme choisie à c€t instant
(en foncé, précision faible; en claù, précision assez gtaade), Sous le verre du
poste de pilotage, il ya les cadrarls, les jauSes et les écmns du poste de pilotage
de I'hélicootère.
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WITSSE: Ce cadran montrc la vitesse horizontale en no€uds. Une vitesse de
10o noeuds équivaut à 114 mph ou à envhon 167 pieds par seconde.

ALIIMETRE: Ce cadran montle votre alutude en pieds. L aiEuille pivotante
marque dos dizsines de pieds (c.À.d si I'aiguillo indique " I ", il laut le lire comme
10 pieds). Ia lecturc numérique au ceutrie mont!€ I'altitude à des milliers
(chifhe de eauche) a des centaines (chiffre de droite) de pieds. Par exemple,
uae locture numérique de 13 et une aiguill€ à 6 siSnifie mille trois cent soixante
pieds (1360).

AITITUDE ET HORIZON ARTTFICIEL: Cet apparcil montrc votre inclinaison
(nez vers lo haut ou vers le bas) et votrc roulement (à droite ou à gauche). Ia
partie bleue représente le ciol; la noire: le sol.

AfFICXIAGE CATHODIQUE: Ce petit écran a deux modes d'exploitation
séparés.

Le Mode Cible TADS montrc ùne vue de la caméra zoom de Ia cible sur laquelle
le TADS est ffxé. L'écran indique égslement la distance par mppo àlacible(en
kilomètr€s) dans le coin supérieur gauche et le grossissement zoom dans le coin
supédeur drcit. Psr exemplo, "1,2" et "x32" indiquent que l8 cible est à 1,2 kms

[1200 mèh€s) et quo votrc afffchage cathodique grossit 32 fois.

Le Mode C,arte montre un petit détail de la carte de la Égion. Ce détail est centré
sur votæ hélicoptèr€. lÂ seulo €xception survient lomque votr€ hélicoptèrc vole
à proximité ou le long de la zone de combat.

Le Mode Message Radio montre un message radio que vous venez do rccevoir'
Une fois afhché, il disparait. L'écran ne se souvient pas dos messages
antérieurs.

SUGGESTION DU TUBE A RAYON CATHODIQUE; Cette ligne vous informe
d'un€ nouvolle infomaton disponible. Par exemple, lorsqu'un rnessage radio
anive, "MSG RADIO" apparaît alors. "C'IBLE" iDdique qu'une nouvelle cible
potentielleestprésente-vouspouvezutiliserleTADSpourtrouverlanouvelle.
cible. Si votn TADS est vonouillé sur une cible, le nom de cette ciblo apparalt
ici. Uue fois que le TADS est verrouillé sur une cible et qu'il affrche son type, le
message "CIBLE" n'apparait plus môme si une sutre cible €st disponible.

IAUGES MOTEUI ET ROIOR: læs bandes jaunes à gauche et à dmite
montreut les RPM des moteurs porte (à Sauche) et droit [à droite). La bande

iaurs c€ntrale moDtre le nombre de tours par minute du rotor principsl.

IAUGE CA"RDUR NT: Les deux bandes isunes podant rÙr "F" monbent la
qusntité de carburant qui r€ste dans les ÉservoiB avant et arièrc. Le éseruoir
avant est la iauge de gauche; l'arrière est celle de drcite.

INDICATEUnS DE FOSIuON E.r IIAVANCEMENT: Ia flèche blanche
r€pré8ènte vots€ avanc€msnt à un instaltt donné et rcste touious centrée. La
flèdre wrte mptésoDte votle position à cet iûstant. Normalement, elle ost
alip6e sur la llàc.ho blanôe mais olle ge déplace à gauche ou à dmito si vous
vous d6placez latéral€m8nt. la flècho muge en-dessous l€préseDte votre
ar'@c€Dont p8r rappolt à votre destination ff!81e. Quaad les flèches verte,
rcugs ot blsnc,he sont superpos6es, vous ôtes sur la route.



V(XANTS INTRA-ROUGES D'AVERTISSEXI.TENT ET DE BROTJII,IJ\GÊ LES
vo]'ants d'avertissement "I" psssent au rcuge quand une amo infra-rouge
approche de votre hélicoptère. Si vous allumez votre brouilleur à inftarouge, le
voyant voisin passe au vert p€ndant le fonctionnsment du brouilleur. Si
lbpération I réussi, le vo]'ant d'avertissement rouge s'étiant.
Il n'y a pas d'instruments de recherche onnemis à inftarouge; par conséquent, il
n'y a pas de voyênt à infrarouge clignotant roqo.
INDICATEI.JRS DE DESTINÂTION INS fSystème de Navigation Inertielle):
Cætte lectue numédque indique votl€ position par rappofi à la destination
normale, Quand la lecture INS corr€spond à la lecture au compas mrmérique,
lous êtes sur la voie.

V(XANTS D'AVERTISSEMENT E-f DE BROITILLEIJR n/tllAn: Le vovant
d'aveftissement "R" digDote au rcuge lorsque lo redsr de recherche d'ennemi
balaie au-dessus de votro hélicoptère. Quand le radar de détection de I'enasmi
ou de tir sur lui, pour dos caaons ou des missiles, se verrouille sur vous, le
voyant passe au rouge foncé. Si vous allumez vohe brouilleur radar, le voyant
voisin devient vert pendant le fonctionnement du brouilleur. S'il marche
co[€ctement, le vo]mnt rougo foncé s'éleint.
Note: Votrc brcuilleur ne peut décourager les recherthes de radar: aussi, il se
p€ut que les vo!'snts rouges continuent À clignoter même si votrc brouilleur
réussit à stopper un radar de détection ou de tir.

COMPAS RffATIF ET NUMERIQIJE: L'aiguille de ce compas irdique vob€
position à uû instarlt donné avec une lestuj€ numériqu€ situé€ dir€ctemelt
dessous. Notez que le compas indique ce à quoi vohe hélicoptèr€ fait face.
Pendant une embardée latérale ou un vol de rccul. votre Dosition réello ost
difiâente.

VOYANT DE DESENCLENGIEMENT DE ROTOR; Ce voyant est rcuge si le
iotor est désencl€nché [c,à.d. tournaDt ljbr€ment, non connec'té aux moteurs).
Ce volant s'éteint quand lo rotor est eucleuché.

CHOIX DU MÂTERIEL: LApache AH-64 peut transpoterjusqu'À six difiérents
types de matériel ietable foffensifs A défensifs). Chacun d'eux a utr voyant de
coulsur difrér€ût, poltant en-dessous le nombr€ d'utrit6s de tir (uao udté de tir
indique combien de fois ou peut utilber cet élem€nt avant d'en manqu6r).
Aucun voJratrt ne corrcspond aux matériels inactifs.
On ne peut ûmer qu'u.no armo ofrensive à la fois. L'arme normalement pr€te est
éclairée. Les armes offensivos peuveut iaclure:

Missiles guidés ÊiÈair SidowiDder AM-9L
Fus6es air'sol non guidées IÏAR 2,75"
Missiles guidés airsol Hollfu€ AGM-u4A
Catrons 30mm en chsin€ (par salvos de 20 ti$).

læ matériel do défense s'ollume lorsqu'on l'utiliss. lÉ voyEtrt r€st€ Ellun6 tant
que la défense fonctio'Dne (envircn 10-20 s€cordss). L€ mat6riel de d6feDre
compone:

Des fuBée8 luminsuses: à utilssr conE€ des arlnes guidéos À IR.
Des paillettes: à utiliser contre des armes guid6es par radar.

A tihe hdicatif, toute utrité de mat6riel défe!3if €st un sDssmbl€ d€ tois
cartouches,



VOIANTS D'ENDOMMAGEMENT DU SYSfiME: Ces voltnts indiquent
l'état des systèm€s les plus impofiants à bord de votre hélicoptère. Une lumière
de couleur signifie que le système fonctionne mal. En lisant de gauche à droite,
les systèmes sont:

R ................,....,.,......,,,....,,......... rotorprincipal
O,.... système optique avant (commandes TADS)
A,,...,.,.................. compartimentavart(jauges)
G........................,.....,, canonenchaîne(30mm)
F ..,......................... réservohavant
W........,.,,.....,,.......,.,....... aileàarmescôtépofie
W..........,,.....,.......,,......... aileàamescôtédroit
E ..................,........, moteurporte
E ..,,.....,..................................,,,..,. moteurdrcit
F ......,......,,,....,,,,,......,.............. réservoirardèr€
A....,,,........,. compartimentariùe(brouilleurs)
L ...............................,....,....,.,.............. lanceur
R ......,..... rotor de queue (coûunande la rotation)

ECRAN DE MENÂCE: Cst écmn montrc presque toutes les armes ennemis à

proximité qui menacent votrc hélicoptèrc. l,es points blancs sont des missiles
en vol. Ceci inclut à la fois les missi.les ennemis L-I vo6 missiles. Un point
clignotant rouge et blùrc est un hélicoptèrs onnemi: le haut de vobe écran
représente vot€ avancement.

L'écran de menace opère à deux niveaux long et court. Nomalement, l'éoan
monbe la "longue'po ée à l'aide de deux corcles concentriques, Le cercle
intérieur montrc les ennemis locaux (plus proches que 3 kms), le cercle
extédeur, les ennemis éloignés (qui sont en général au-delà de vohe visibilité
maximum).

Si un missile ou urr hélicoptère euemi approche à quelques centaines de

mètros, l'écran de meuace bascule automatiquement en ltortée courte"
lorsque la m€nace est proche. Ceci vous eide à manoeuvr€l contr€ les
hélicoptèr€s ennemis, etlou à échapper aux missiles.

JÀUGE COUPLE: Les deux bandes jaunes portant un "T" indiquent la quantité
de couple moteur dans les moteurs à turbine de la porte gauche et dEit. EUo est
propoftionnelle à la com.rnande du mache à pas collectif et à la poussée rotor.
Plus vous m€nez de collectif, plus elle est élwée, plus la poussée est forte.

VSI fvoyatrt do Vitesse Vefticale): C€ cadran montr€ la vitesse à laquelle vous
ùa!8oz d'sltitude (ascsndarto ou descendânte). Si I'aiguille est horizontale,
vous gardez une altitudo constante. Si l'eiguille desceud, vous descendez vers
le sol si elle monte, vous montez. Le cadran est on milliers de pieds par minut€.
Par exemple, si l'aiguillo doscend À " 1", vous descendsz à " 1 ", alors à 1o0o pieds
Dar miDute.



CARTE SECTEUR

Du poste de pilotage, vous pouvez
regarder une grande cafie du
secteur. Cette carte montre les
combats locaux ou la zone
d'entraînement, y compris toutes
les caractéristiques les plus
impotantes du tenain, les troupes
amies, les installations et votre
objectif. Lestrcupes ennemies et les
installations n'apparaissent que
quand vous les pointez en utilisant
le TADS. Les hélicoptèrcs ennemis
n'appanissent jamais sur la carte.
Ils se déplacent trop vite pour être

marqués avec 100o/o de précision. Les positions des troupes et des bases
sont spécialement pÉdisposées à I'eneur.

ENCORE EN VOL : Vous êtes encore en vol lorsque vous regardez cette cafte.
RegardezJa régulièrement. Siron, il se peut que vous heuiiez une montagne
ou ue vous soyez attaqué, Il est sage de voler en vol stationnaire en lieu sûr si
vous passez beaucoup de temps a regarder cette cafle.

CURSEIIR INS (Système de Navigation InertieUe) : Sur la carte, les
quadrillages blancs représentent vohe destination normale. Bougez lemanche
à balai pour déplacer les quaddllages. De retour au poste de pilotage, les
voyants INS vous aideront à vous diriger vers votr€ destination.

COORDONNEES DE LA GRILLE : La carte utilise un système dà coordonnées
militahes. Pour décrire une position, lisez de la gauche vers la droite et de bas en
haut. Les deux prcmiers chiffres sont le plan horizontal et les deux derniers le
plan vertical. Par conséquent, 01-1 est le coin supérieur gauche, 12-01 le coin
inférieur et 12-12 le coin supérieur droit.

TEMPS ACCELERE: Lbption de temps accéléré n'est disponible qu'en
regardant la carte secteur. Le temps s'écoule deux fois plus vite que la normale,
divisant ainsi en deux votre temps de vol enhe les points.

SYMBOLES DE TERRAIN SIJR LA CARTI : ComDrcnn€nt les choses
suivantes i

ao
Route

Cours d'eau

Construction

Colline

Zone cultivée (champs, dz, plantation)



SYMBOLES DES TROUPES STJR LA CARTE ;

Infanterie à pied etlou en niches-abris

Véhicuie blindé (char, moyen de tmnsport du personnel, etc.)

Bunker fen terle, acier evou béton)

Sîtes caflon ou véhicule antiavion

Véhicule missile surface-air (SAM)

Base d'hélicoptères

Dépôt

Quartier généml
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ECRAN MATERIEL

Cette console affiche le matériel à
bord de vobe hélicoptère. Les
voyants sont verts si le système
fonctionne bien, jaunes s'i[ est
endommagé et rcuges s'il est
détruit. Surla gauche de la concole,
le schéma de I'hélicoptère montre
tous les - systèmes colorés
coûectemenr.

ENCORE EN VOL I Tout en
lÊll- rcgârdant l'éqan, vous êtes encore
en vol. Regardez-le régulièrement. Sinon, il se peut que vous heurtiez une
montagne ou que vous soyez attaqué. n est sage de voler en lieu sûr si vous
passez beaucoup de temps à r€garder cet écran.

HEDP 30mm : Equipement pour le canon en chaîne 30mm. Il utilise un
équipement HEDP (à fort double but explosif) qui est efhcace contre toutes les
cibles sauf les bunlers qu'il ne peut détruire qu'éventuellement. Le chiffre
indique le nombre de salves r€stantes (chaque calon tire 20 coups: par
conséquent, avec 1200 lilaes, vous avez 60 unités de Ur).

CÂ-RAIJRÂNT AVANT : C'est le réservoir avant de 702 litres. AIM-gL : Il s'agit
de missiles gùdés à inlrarouges "Sidewinder" airair.

AGM-11,14: Il s'agit de missiles guidés au laser "Hellfire" sol-air. Le "Hellfire" a

un cône de choc perçant Ie blindage et est utilisé contrc les véhicules et les
bunkers.



FFAR 2,75": Il s'agit de fusées non guidéesair-sol. LaFFARaun cône de choc
très explosif et est utilisé contre I'infanterie, les sîtes canons AA et les
installations.

CARBTTRANT ÂRruERtr | Il s'agit du réseNoir alrièrc de 990 libes.

PAILLETIÏS : C'est le nombrc de cartouches à paillettes dans les lanceuls
arièrc. Elles sont lancées par grcupe de bois.

FIJIR.ES : C'est le nombre de cartouches à flares dans les lanceurs arrière; ils
sont lancés par groupe de trois.
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ENDOMMAGEMENT DES SYSTEMES

Cette console affiche les systèmes
les plus impoiants de votre
hélicoptère. Les voyants sont vefis
si le système fonctionne
correctement. iaunes s'il est
endommagé, rouges s'il est détruit,
Sur la gauche de vob€ console, le
schéma de I'hélicoptère montre
tous les systèmes coloÉs
correctement.

ENCOR"E EN VOL : Vous êtes
encore en vol tout en rcgardant cet

écran. Regaldez-le .é8ulièrement. Sinon, il se peut que vous hewtiez une
montagn€ ou que vous soyez attaqué. Il est sage de voler en lieu sûr si vous
passez beaucoup de temps à r€Barder cet écEn.

COMPÂRTIMENT ÂRRIER"E : Ce compartiment contient les ordinateus de
navigation INS et les brouilleurs radars et infrarouges. S'il est endommagé,
l'équipement n'est plus liable; sa destruction peut l'éliminer totalement.

RXSERVOIR ARRIERX i C'ost le Éservoir arière de gg0 litrcs. Son
endommagement provoque souvent des fuites. S'il est détruit, tout Ie carburant
est perdu et I'héùcoptèr€ pout exploser.

ROfi)R QUELIE : Ce rotor empêche I'hélicoptère de tourner de façon
incontrôlée. Si le rotor de queue est endommagé, I'hélicoptère peut alors
zigzaguer ou pivoter, r€ndant ainsi le contrôle du vol difficile, Si le rotor de
queue est détruit, I'hélicoptèr€ ne peut plus être contrôlé.

LANCSUnS PAILLETTES EI FIIIR-ES : Ces lanceurs sont à I'arrièrr. Si un
lanceur est endommagé, ceftaines cartouches ou tout€s ne peuvent pas bien
fonctionner. Si un lanceur est détruit, toutes les csiouches soDt détruites.

COMPÂRTIMENT AVÂNT : Ce comDartiment conti€nt d€s otdinateurs et
l'équipement de cornmande de I'ha[coptèrc. L'endommagement ou la
destruction peut prcvoquer la disparition ou le blocage des jauges à bandes eV
ou des cadmns cirrculaiæs.



RESERVOIR -AVANT : C€ réservoir contient jusqu'à 702 litrcs de carburant. S'il
est endommagé, il se produit des fuites. Si le réservoir est détruit, tout le
carburant est perdu et I'hélicoptère peut exploser.

CANON 30rnm : Il s'agit du canon automatique sous le nez de I'apparcil. Si le
calon estendommagé, il peut semettre à lonctionner de façon incontrôlée; s'il
est détruit, il ne peut plus fonctionner du tout,

ROTOR PRINCIPAL I Ceci maintient votre hélicoptère en état de vol. S'il est
endornmagé, cela provoque des vibmtions ou le toumoiemett de I'appareil. S'il
est détruit ou si un rctor endommagé s'en va, I'hélicoptère s'écrasera.

SYSTEME OPIIQUE AVANT : C'est le coeur du système TADS.
L'endommagement entraîne le déréglement du TADS. La pete du système
détruit le TADS, rcndant un tir précis impossible.

AILE$PORTE ET DROITE : Toutes les fusées et tous les missiles sont montés
sur ces ailes à armes. Leur endommôSement entmîne un mauvals
fonctionnement des armes; leur destruction entraîne la perte des armes.

Mû-rEURS FORTE ET DROIT : Nolmalement, le rotor est mis en route par les
deux moteurs. Cependant, I'hélicciptère peut voler avec un seul moteur sorti. Si
un moteur endommagé ou détruit, il se ferme automatiquement et ne peut
r€partir avant d'êbe Éparé (ce qui Éduit le risque d'incendie ou d'explosion).



INTRODUCTION AT-rx COMMANDES DE
L'HELICOPTERE

Pour apprendre à piloter, utilisez cette description et les "Instructions pour
Débutants I- Apprendreà Piloter un Hélicoptère". CF'Aérodynamique" pour
de plus amples détails sur les commandes de l'hélicoptère.

CONCEPIS DE BASE: Les deux commandes de vol principales sont le manche
à balai à pas cyclique et collectil Le manche à pas cyclique commande
l'inclinaison (vers le haut et vers le bas) et le roulis (à droite ou à gauche) de
l'hélicoptère. Le manche à pas collectif modifie I'angle d'attaque des pales du
rotor (cf'Aérodlnamique")pour de plus amples détails. Ceci modifie la force de
poussée des pales.

Le manche à balai à pas cyclique est commandé à l'aide de votre manche à balai,
si ce n'est sur les ordinateurs utilisant une souris [où la souris déplace le
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manche à balai). La commande clavier du manche à balai à pas cydique est
disponible sur IBM PC.

Le manche à pas collectifest commandé à partA du clavier. Sur les ordinateu$ à
souris, la souris peut êhe utilisée pour déplacer vers le haut ou vers le bas le
manche à pas colleaif.
Si lbn pousse en avant le manche à pas cyclique, on incline I'hélicoptère vers le
bas ("nez en bas"). Ceci permet à I'hélicoptère de reprendre de la vitesse.
L'hélicoptèr€ NE piquera PAS du nez avant que son inclinaison vers le bas ne
soit tÈs forte; i-l piquera alors comme tout autrc avion.

Silbn pousse le manche à pas cyclique vers I'arrière,l'hélicoptère s'incline vers
le haut (le quadrillage est au-dessus de I'horizon), I'hélicoptère reculem. Lefait
de s'inclinervers lehaut, neveutpas nécessair€ment dire que vous Srimpercz!
Une eùeur courante chez les novices consiste à supposelque, plus ils tirent fort
en arrière sur le manche à pas c!'clique, plus ils tircnt forl en arrière sur le
manche à pas cydique, plus ils monteront vite. Au lieu de monter rapidement,
ils frnissent par rcculer. Regardez la position quadrillage/horizon pour éviter
une telle erreur.

Si lbn pousse le manche à pas cyclique vers la gauche ou vers la droite,
I'hélicoptàe roule dans la même direction A petite vitesse (au-dessous de 40
noeuds), I'hélicoptère glisse latéralement. A plus grande vitesse, il fait un
virage-dé.apage comme un avion; dans les deux cas, plus vous roulez, plus Ia
poulsée décrolt. En vol de translation, les novices sont sourr'ent surpris de
l'altitude qu'ils p€dent en roulant vers la gauche ou vers la droite.

Si vous déplacez le manche à pas collectif vers le haut, la poussée dans le roto!
croît. Si vous êtes en vol de translation, plus haut vous déplacerez le manche à

pas collectif, plus vous monterez. Quand le couple moteur atteint sa valeur
maximum sur la jauge, vous êtes alors à la poussée maximum.

Si rous déplacoz le manche à pas collectif vels le bas, la poussée dans le .otor
décroit. Si vous êtes en vol de translation, plus vous poussez le rnanche à pas

collectif vers le bas, plus vous descendez. Le couple moteur décroît au fur et à

mesure oir vous abaissez le malche à pas collectif. Sauf dans des conditions
inhabituelles, vous ne pouvez maintenb le vol de translation, monter si le
couple ost inférieur à 50%.

COMMANDES ROfi)R QUEUE: Ces commandes ne fonctionnent que si
I'hélicoptèrc se déplace très lentement (iuste quelques noeuds). Chaque cou! à

gaucheàccélèr'e le rotor de queue et provoque l'indinaison du nez à gauche.

Chaque coup À droite Elentit le rotor et provoque I'inclinaison du nez à droite.
Tapez sur'arrêt rotation" pout tanener le rotor de queue à la vitesse normale et

arrêter toute rotation,

VOL FAGI,E ET REALISTT

Quand vous démar€z Gt NSHIP, I'une des options est le choix entre le vol
simplifré et 'facile" et le vol "réaliste". McroPrcse r€commsnde le vol réaliste
pacequ'une fois que vous le connaissez, les commandes sont plus souples et
utiles, sutout à grande vitesie. Cependant, si le vol é+ste vous paEît trcp
frustrant, essayez alors ls vol facile.



VOL FACILE: Ici, ni I'inclinaison, ni le roulis, ri I'altitude, ni la vitesse de
I'hélicoptère nbnt d'influence surlapoussée. Peu importe la manière dontvous
manoeuwez le manche à balai,la poussée ne s'en resentpas. Les plongeons de
puissânce sont interdits.

Le manche à balai à pas collectifest la seule commande quiait de l'influencesur
Ia poussée çn vol facile. Chaque fois que vous voulez une poussée plus lorte
(pour grimper ou pour ralentir votrc descente, etc.), inclinez, rapidement ou
lentement, le manche à pas collectif vers le haut. Si vous voulez réduire la
poussée [pour ralentir la votre ascension, pour commencer ou pour accélérer
une descente, etc.J, inclinez, rapidement où lentement, le manche à pas
collectif vers le bas.

VOL REALISTE: Ici, I'inclinaison, le roulis, I'altitude et la vitesse ont de
I'influence sur la poussée comme dans la Éalité. Effet coussin d'air: à des
altitudes égales ou inférieures à 25', vous avez une poussée supplémentaire à
petite vitesse. Lâ poussée gagnée varie avec I'altitude et dispamît
complètement si vous volez trop vite. Poussée de banslation: à des vitesses de
30 à 90 noeuds, vous avez une importante poussée supplémentaire.
L'importance varie avec la vitesse. Roulis et Poussée: si le roulis est impotant,
I'hélicoptèrc perd de lapoussée. La perte de poussée croîtaufuretà mesurcoir
I'hélicoptère continue à rouler vers la gauche ou vers la droite. Altitude: à haute
altitude, la poussée est moins lofte en raison d'un air moins épais. La perte de
poussée croît en prenant de l'altitude. Cette pefte n'est .emarquable qu'au-
dessus de 1000 pieds.

L'utilisation du vol réaliste signifie, entre autres, qu'à gmnde vitesse, vous ne
pouvez pas piloterl'hélicoptère comme un avion. Une légère inclinaisonvers le
haut ralentit I'hélicoptère et le fait remonter (en ramenant la vitesse dans la
zone des 30-90 noeuds pour une poussé€ latémle maximum), tandis qu'une
forte inclinaison vers Je bas le fait piquer rapidement.

INTRODUCÏÏON AU PILOTAGE DE L'TIELICOPTERE
Ce chapître donne des rudiments pourpiloter un hélicoptèrc. Pourobtenirplus
de détails sur la façon dont les hélicoptères volent et sur les raisons pour
lesquelles ils volent, reportez-vous au chapîhe sur "lAérodynamique".

VOL AVANT DE TRANSIIITION: En lol de translation. I'hélicoDtère est
incliné vers le bas ("nez enbas"l. Plus I'indinaison est forte, plus il avance vite.
Notez qu'en avançant, les quadrillages sont toujours sous la ligne d'horizon. La



jauge VSI est horizontale (lecture zéro)indiquant que levol est en palier. En vol
de combat, la vitesse tj.pique de vol en palier est de 100 à 150 noeuds.

pOUR PIQUER: Quand ilpique du nez, l'hélicoptère est fortement incliné vers
le bas. Les quadrillages sont bien au-dessous de la ligne d'horizon et I'aiguille
de la jauge VSI est inclinée vers le bas. Pour piquer du nez, il faut une vitesse
suDérieure à 160 noeuds.

ASCENSION: Pour monter, I'hélicoptère vole plus doucement que la normale
(l'inclinaison est encorc présente quoique plus petite que la normale] ou la
commande du manche à balai à pas collectif [couple moteur)est plus forte que
la normale, ou les deux à la fois. L'aiguille de la iauge VSI est dirigéevers le haut.
Pour monter en avançant, il vaut avoir une vitesse de 30 à 90 noeuds.

VOL STÂTIONNAIRX: Ici, I'hélicoptère est vraiment à plat, sans aucune
inclinaison. Notez que les quadrillages sont sur la ligne d'horizon et la vitesse
de I'air est zéro (l'aiguille est veriicale). Le manche à balai à pas collectif est réglé
de sorte que Ia jauge VSI soit horizontale (zérc). A panir d'un vol stationnairc,
I'hélicoptèrc peut monter ou descendre tout droit en modi.ffant Ie manche à pas
collectif.



RECULER: Pour reculer, I'hélicoptère est incliné vers le haut. Notez que les
quadrillages sont au-dessus de l'horizon - ce qui n'est le cas que lorsqu'il
rccule. ta iauge de vitessemontre la vitesselorsqu'il recule. Selon lavitesse et la
quantité de manche à pâs collectil l'hélicoptèrc pourrait monter ou descendre
tout en reculant,

DEPLI\CEIVIENT I-AITRAL: Ceci n'est possible qu'à petite vitesse (qu-dessous
de 40 noeudsl ou en vol stationnaire. Le manche à balai à pas cyclique est
déplacé vers la gauche ou vers la droite pour donner un mouvement de roulis à
I'hélicoptère. En raison de la faible vitesse, I'hélicoptèrc se déplace vers la
gauche ou vers la droite sans avancer. A moins que le manche à pas collectifne
soit réglé correctement, un hélicoptèrc en translation asa poussée qui diminue.

IOI'RNER Â GAUCHE OU A DROITE: Ceci n'est possible qu'à de très petites
vitesses ou en vol stationnairc. Les commandes de rotor de oueue ou de
"gouvernail" font toumer I'hélicoptère à gauche ou à droitè. La rotation n'a
aucun effet su! la vitesse ou sur le VSI. Les manches à pas cyclique et à ps
collectif ne sont pas utilisés lorsque I'appareil toume.



COMMANDESDEVOL
Ce chapîhe décdt le fonctionnement de chaque commande. N'utilisez pas ce
chaplbe pour piloter un hélicoptère. Pour apprendre à piloter, suivez les
"lnstructions pour Débutants 1 - ApFendre à Piloter un Hélicoptère".

RBCOTMXMENT DU CIIMER : Un rccouvr€ment adouat du clavier de
vobe ordinateur est inclus dans la simulation. La commande est placée de
manière à ètre utilisée alec ce recoulrement - ne le perdez pas,

A Noter I Parfois, les ordinateu$ font des emeuls en lisant les multiples entÉes
de clés. A moins que ce ne soit spécifié difffuemment, n'enfoncez jamais deux
dés simultanément. Ne poussez pas le manche à balai tout en enfonçant une
touche; sinon, cela pourra avoir des conséquences étranges sur les ordinateurs
cÂ41c728.

MANCXIE Â BÂIJU Â PAS CYC QUE ; Si vous le poussez vers I'avant,
I'hélicoptère pique ("nez vers le bas"). Si vous le tirez en arrière, I'hélicoptèrc
monte ( "lez nez se redresse). Si vous le poussez vers la gauche ou vers la droite,
l'hélicoptùe roule dans cette dircction ("incline" le rotor et I'appareil vers la
gauche ou vers la droite).

Une inclillabon sous I'horizontale fait avancer I'hélicoDtère. Une forte
incliaaison vers le bas le fait piquer du nez. L'inclinàr au-dessus de
I'horizontalo le fait r€culer. læ roulis vers Ia gauche ou vers la droite, à petite
vitesse, provoque une embsrdée laténle à Bauche ou à droite. A mo1ænne et à
grade vitesse, cela provoque un viragÈdémpage à gauche ou à drcite.

L'indicateur artiûciel de position et d'horizon indique I'inclinaison et le roulis
de l'hélicoptèr€ à un instant donné.

Résumé pour En avant : inclinoison 
'€rs 

le bos (nez en bas)
CÂ41C728 En arrière : inclinoison vers le hout fnez en I'airl

A droite : roulis à droite (virage ou dérapage à dloite)
A Sauche ; roulis à gouche (virage ou dérapage à gauche)

MANQ A PÂS COIIECIIr : Cette coûImande peut êhe relevée Epidement
(elle accroit la poussée de façon considérable) ou abaissée doucement
(dirninue la poussée peut à petit). Quand vous levez ou baissez le manche à pas
collectif, le couple moteur se modilEe en rapport. Pour modiûer le rnanche à pas
collectif de façon importante, donnoz-lui de petits coups secs et Épétés.

lâ poussée maintient I'hélicoptèr€ en l'air. Si vous démarrez en vol de
trsnslation, augmantez la poussée et I'hélicoptèrc mont$a. Si vous démorrez
en vol de translation et si vous dimiûusz la poussé€, I'hélicoptère descendra.



Résumé pour F1 - monté€ ropide
C641C728 F3 - montée .lente

F5 - descente lente
F7 - descente ropide

ROTOR DE QUEUE: Il ne fonctionne qu' en vol de tEnslation ou il se déplace
lentement {iuste quelques noeuds). Tapez "tournez à gauche" pour diriger le
nez vers la gauche. Tapez "tournez à drcite" pour diriger le nez vers la drcite.
Tapez "arrêtez de toumer" pour cesser de toumer.

Résumé pour CRSR er hout/en bos - tournez à gouche
CÂ4/C728 CRSR d gouche,/à droite - tournez à droite

RETOUR - orrétez de tourner
MOïTIJR PORfi ou DROIT ON/OrF : AppulEz sur la clé adéquate pour
mettre en marche (s'il est arrêté), pour arrêter (s'il est en marche) chaque
moteur. Vous devez a[êter les moteurs à la fin du vol.

Si un moteur est endommagé ou détruit, il s'arrête automatiquement, Vous ne
pouvez le remethe en route avaat qu'il ne soit réparé.

Résumé pour 7 - moteur porte on/off
CÂ4/C728 2 - motew droit on/off
ENCX,ENGIEMENT/Df,SENCX,ENGIEMf,NT DU ROTI)R : Enfoncez cene
touche, soit poul encloncher le rotor (amenez les moteurs à fajr€ toumer le
rctor), soit pour désenclencher le rotor (le rctortoume alols librcment et n'est
pas connecté aux moteurc, Quand le rotor est désenclenché, le manche à pas
collectif est automatiquement ramené à zero.

Résumé pour 3 - rotor enclenché /désenclenché
c641c728

COMMANDES DE VISUAJISATION
GIANGEZ DE TIJBE A RAYON CÂlIlODlQuE : Le tube à rayon cathodique I
trois modes d'affrchage. Le fait d'enfoncer la touche bascule le tube sur le mode
suivant. Les modes sont les suivants I

(1) mode cible TADS
(2) mode carte
(3) mode message radio

Si il n'y a aucune cible devsnt l'hélicoptùe, le mode cible TADS n'apparalt pac.
Si aucun nouveau message radio n'est disponible, le mode radio n'apparait pas.
Si ni message cible, ni message radio ne sont disponibles, le tube à rayons
cathodiques est toujours en mode carte.

Résumé pour Barr€ d'espacement - chongez de tube à royons cotàodiques
cÆ41c728

CI\RTE : Enfoncez cette touche pour voir toute la carte secteur. VouE
poufsuivez vob€ vol aussi, prcnez garde de ne rien heuter tout en consultant
cet écrar. Réenfoncez cette touche pour rcwnir à l'écraa standard du poste de
pilotage.



Résuné pour Z-code
cÂ4lc72A

MAIERIEL ; Enfoncez cette touche pour afficher le matériel. Cet écran montre
l'état des systèmes ainsi que la quantité restante. Vous poursuivez votle vol;
aussi, prenez garde de ne rion h€urter tout en consultant cet écran. Réenfoncez
cette touche pour revenir au schéma général du poste de pilotage.

Résumé pour logo Commodore - motériel
c,64lc72A

ENDOMMÂGEMENT : Enfoncez cefte touche pour afficher les systèmes. Cela
montre pour chaque système s'il fonctionne, s'il est endommagé ou débuit.
Vous poursuivez vobe vol; aussi, prenez garde de ne lien heurter tout en
consultant cet écran. Réenfoncez cette touche pour revenir à l'écraD général de
poste de pilotage.

Résumé pour SHIFI (côté gauche) - endommogement
c.64/c728

VUE : La touche centrale de vue vous montrc ce que vous voyez directement
devant vous. la touche gauche de vue vous montrc ce que vous voyez sur votJe
gauche. La clé droite de \rue vous monhe ce que vous voyez su.r votrc drcite.
Vous ne pouvez voir ce que vous avez derrière, en mison des moteurs et des axes
de transmission et du rotor. Notez qu'il n'y a des frls d'araignée que sur la vision
centrale.

Résumépour € - vue d gouche
C64/C728 CX,R HOME - vue devont

INST DEL - vue à droite

COMMANDES COMBAT
PÂSSEZ EN MODE CXBLE TÂDS : Si le tube à rayons cathodiques n'affiche pas
de cible TADS mais monb€ la "CIBLE" immédiate, enfoncez le bouton
d'allumage pour bascular le tube catlodique sur le TADS. Vous pouvez aussi
utiliser la commonde standard "Chaagez de tube cathodique".

NOUVELLE (IBLE TÂI}S : Enfoncez cette touche pour déplacerle TADS d'une
cible à I'autre, ce qui montre la nouvelle cible dans le tube cathodique. S'il
n'existe aucune cible dirsctement devant, TADS reste a.loru sur la cible
dbrigine.

Résumé pour SHIFT (à drcite) - nouvelle cible TADS
cf,41c728

ARMES : Appuyez sur la touche adéquate pour sélectiomer une des quatre
armes possibles : missiles Sidewinder AM-91. fusées FFAR 2,75', missiles
Heluire AGM-7744 ou conon 3omm.

Résumé pour 4 - missiles Sidewinder AIM-gL
c54/C728 5 - firsées FFAR 2,75'

6 - missiles Helryire ACM-114A
7 - cqnon SOmm



MISE A FEU i Enfoncez le bouton de mise à feu du manche à balai à oas
cyclique pourmetlre à feu l'arme normalement choisie. Chaque coup envoitun
missile fSidewinder ou Hellfue), deux fusées ou 20 tils de canon.

Résumé pour bouton d'allumage du manche à pas cyclique - mise àfeu
c64/c728

LANCEMENT PÂIIIETIES OU FtllRXS : Enfoncez la touche adéquate pour
déclencherles paillettes adéquates. Le voyant du poste de pilotage reste allumé
tant que le chaff fonctionne.

Résumé pour g - lancez
C64/C728 - - Ioncez

BROUILLEUR RADAR OU IR MARCHI/ARRET: Enfoncez la touche
adéquate pour metfe en marche le broùlleur (s'il est éteint) ou pour l'arrêter
(s'il est en route). Lorsque le brouilleur radar fonctionne, il y a une lumière verte
à côté du voyant "R". Lorsque le brouilleur IR fonctionne, il y a une lumière verte
à côté du vo)€nt "1".

Résumé pour 0 - brouilleur rodor morche/orrêt
C64/C728 * - brouilleur IF marche/anêt
MATERIEL IETTISON ; Pour délester toutes les munitions sur une arme
spécifique, maintenez enloncée la touche de I'arme choisie et tapez )ettison.
Cecividetousles Sidewinder, toutesles fusées ou tous les Hellfir€, selonl'arme
sélectionnée. Par exemple, pour délester toutes les fusées FFAR sur la version
C64/C128, maintenez enfoncée la touche "5" et tapez "RXSTORE".

Résumé pour 4 [+l RESTORE - délestez les Sidewinder
CÂ4/Cr28 5 [+l RESTORE - dé]estez les FFAA 2,75'

6 [+] RESTORE - délestez les Helifire

COMMANDES DE SIMI.JLIIIION
ACCELERATION DU TEMPS : Cette clé double la vitesse du temDs et
ruccourcit ainsi le temps de vol entre deux points. Cette fonction NE marche
QUE si vous regardez la carte secteur. Cela s'arrôte automatiquement en
rcvenant à l'écran standard du poste de pilotage.

Résumé pour Flèche à gauche - occélérotion msrr,he/orrêt
C64/C72A

PAUSE : Cette clé arrête la sirnulation, Frappez n'importe quelle touche pour
repr€ndr€ la simulation.

Résumé pour RUN/STOP [+l RESTORE - remettez à zéro
cÂ4/c72A

R-EMISE A ZERO : Maintenez ces touches eufoncées oour recommencer la
simu.lation. Sur le C-i64/C128, maintenez enjoncee la dè RUN/STOP et tapez
eusuite 'RESTORE". En effet, vous "délestez" toute la mission.

Réswré pour RUN/STOP [+] RESTORE - remjse à zero
c64/c728



REPONDEZ A I-A' RADIO
Quand vous voyez le "MESSAGE" guide au-dessus du tube cathodique,
tapez une fois sur "Chongez de tube cotÀodique" pour lire Ie message
radio. Ignorer les messages radio peut bien vous êbe fatal!

MO't DE PASSE ET SIGNAT[JR-E : A l'approche de la base amie, vous
aur€z un message mdio. Il est VITAL de le lire et d'y Épondrc! Tapez sur
"Chonges du tube cothodique" pour africher le rnessage sur le tube
cathodique. On vous donnera le mot de passe et on vous demandera la
signaturc. Il faut taper la bonne signature sur le clavier et appuyer sur
RETOUR,

Les mots de passe et les signatures conespondantes sont listés au bas de
cerlaines pages de ce manuel. Regardez la signature et tapez-la à l'écran.
Appu)€z sur RETOUR pour valider. Si vous ne le faites pas, votre base
supposer à que vous êtes un ennemi et elle lous abattera.

Résumé des C,ommandes

Type AcUon c64lc72A

Manche à pas
cyclique

Inclinaison
vers le bas
Inclinaison
vels le haut
A gauche
A dEite

manche en avant

manche en arrière

rnarrche à gauche
manche à drcite

Manche à Das
collectif - Montée rapide

Monté€ lente
Descente lente
Descente Rpide

F1
F3
F5
F7

Rotor de queue viracc à ùoite
Vira[e à gauche
Amêt virôge

Curseur hodzontal
Curseur vertical
RETOUR

Vision Vision à gauche
Vision dwant
Vision À drcito

€
CLR HOME
INST DEL

Moteus Porte on/off
Droit on/off
Rotor encl./
désend.

1

2
3



ïVpe Action cÂ4lc72A

Armes Sidewinder
FFAR 2,75-
Hellfire
Canon 30mm

5
6
7

Mise à feu Mise à feu arme Enfoncez le bouton

Délestage (avec arme) (alme) et RESTORI

Contre-mesur€s

Brouilleur radar
Brouilleur IR

I
o
+

Visualisation
aulres ecrans

Cafte
Endommâgement
Matériel -

z
Shift (à gauchel
Commodore

Tube cathodique Changez de tube
cathodique

BaEe d'espacement

'IADS Nouvelle cible
TADS

Shift (à droite)

Simulation Accélèration de
rcmps
Pause
Remize à zéro

Flèche à gauche

RUN/STOP
RUN/ST0P et RISTORE



Ces insbuctions vous apprcnnent à décoller, à commander l'hélicoptère pour
des manoeuvres de base en vol et à atterir. ReDortez-vous aux "Tableaux du
Poste de Pilotage" pour comprendre ce qui apparait à l'écran. Reportez-vous
aux commandes et au recou','rement du clavier pour trouver les commandes
adéquates. Ietez un ceil sur le "Guide Pratique du Vol en Hélicoptère " pour avoir
des informations et des schémas supplémentaires.

Ces instructions sont à utiliser en mode de vol "Éaliste" et non en mode de vol
"facile". MicroProse vous recommande d'apprendre à voler en mode réaliste,
dès le début (vous en apprécierez les avantages ultérieurement). Vous pouvez
toujours rcvenir au mode "facile" si Ie mode "Éaliste" devient trcp frustrant.

Les secondes instructions traiteront des ames etdessystèmesde défense. Pour
avoir plus d'informations sur la façon dontvole un hélicoptère et sur celle dont
on peut effectuer des manoeulTes tacùques sophistiquées, rcportez-vous aÙx
chapîtres sur l"Aerodynamique" et sur les 'Armes et Tactiques".

ATTENIION - NE SURCOMMANDEZ PAS : Les commandes d'hélicootère
sont MOLLES (vous pouvez demander à n'importe quel pilote d'héticopière).
Iæ temps de réponse est long. Même le vif pur sang qu'est lApache, a besoin
d'une à deux secondes pour répondre à la commande. En conséquence, ne
tap€z que sùr une seule touche et attendez. Si vous utilisez le manche à balai,
actionnez-le avec douceur et lâchez-le. L'eneur la plus courante consiste à
surcommander en tirant fort sur le marche à balai ou en appuyant trcp fort ou
tlop longtemps sur une touche.

En bref, ménagez les commandes. Une fois la commande entrée, attendez le
résultat avant de continuer. Des mouvements nombreux, mpides et brusques
pout enfer des commandes auront des conséquences imprévisibles et
aboutiront sans doute à l'écrasement!

DEMARf,ÂGD : Prenez le test d'identficaton du véhicule, enbez votre nom
sur l'écran pilotes et assurez-vous que la région est affectée à une mission
"d'Entraînement aux USA". Les options pa! défaut réelles doivent figurcr sur
"Vol Réaliste', i{tterrissage Facile" et "Météo Facile". Lisez attentivement les
briefilgs et les options d'amement, mais ne vous tjecassez pas à les modifier.
Repor{ez-vous à la "hparation du Vol" pour avoù des détai.ls sur les options de
départ.

PAUSE LORSQUE VOUS ÂPPRENEZ : En avançant dans les instructions,
tapez sur la touche "PAUSE" chaque fois que lous voulez lire la manoeuvre ou
I'explication suivantes, Puis tapez sur n'importe quelle touche pour repartir;
essayez la mauoeuvre puis faites de noul'eau une pause pour lire ies
instructions suivantes, etc.



ÂTTAQUES : Ne vous préoccupez pas des attaques ennemies et des tirs
pendant que vous apprenez à piloter. En situation d'entmînement, I'ennemi
tire toujou$ sur des "zones vierges". Vous ne pouvez êtrc endommagé ou
abattu un tir ennemi. Lors de vos premiers vols d'entraînement, il faut que vous
ignoriez les activités ennemies. Lis insbuctions sùvantes vous apprendront à
Épondr€.aux attaques ennemies et à atteindre des cibles.

ALLIIMAGE ; Mettez en route les moteuN porte et droit en tapant sur "Moteur
pofte on/off' et "Moteur droit on/offl'. Attendez que les juages à bande RPM des
moteurs aient atteint le niveau normal (aux eûvirons de 80%). Puis tapez une
lois sur "Enclenchement/Désenclenchement Rotor". Le voJ.ajrt du rctor
enclenché qui, aupamvant, est rouge, doit s'éteindre. Vous entendez les rotox
prendre de la vitesse. Attendez que la jauge à bande centrale (rotor RPM)
atteignele niveau rormal (légèrement au-dessus des niveaux RPM dumoteur).

MONTER EN VOL STATIONNAIR-E : Tapez maintenanl et plusieurs fois sur
"Montée rapide". Obsewez I'augmentation du couple lorsque vous lwez le
manche à pas collectif. Notez qui si vous abaissez le manche à pas colectif, le
couple dirninue. Une fois que le couple atteint 75%, utilisez la touche "Montéo
lente du manche à pas collectif' jusqu'à ce que vous ayez quitté le sol (quand le
couple est à environ 80-95%, selon que votr€ poids est proche ou non du
maximum). Vous devez alors êtle en vol stationnaire à une altitude de 12 pieds.

TIOLRNER EN VOL STÂTIONNAIRE : Tapez une fois sur "virage à drcite".
Votrc hélicptère commence à tourner à droite. Tapez une fois sur "A,rrêtez de
toumer" et vous anêtercz de toumer. Tapez sur "Tournez à gauche' pour
toumer dans cette dircction. Si vous tapez plusieurs fois sur I'une ou I'autre
touche, I'hélicoptère toume alols plus vite. Vous ne pouvez toumer que lorsque
vous êtes à une vitesse de quelques noeuds ou lorsque vous êtes stadonnairc.

Anêtez maintenant de toumer. Vous êtes Drêt à voler.

Montée manche à pas collectif
et manche à pas cyclique vers I'avant pour

avancer en vol de trenslation

Montée Dour se mettrc
en vol stationnair€

VOL EN AVANT : Ajoutez en preu plus de "Montée lente dù rnanche à pas
collectif . Lorsque vous coûlmencez à monter, poussez légèr€ment wrs l'avant
le malche à pes cycliquo pour "incliner vers le bas" l'bélicoptèrc. Vous

DécolLage et Vol en avant



commencerez à avancer. A environ 30 noeuds, vous commencerez à montel.
Vous pouvez lirc ceci sur vobe altimètre (cadran supérieur droit) et vos jauges
VSI (cadran inférieur droit). Ceci Ésulte du fait que le mouvement er avant
d'un hélicoptère ajoute une poussée supplémentaire (appelée "poussée de
banslation), et tout particulièrement à 30-90 noeuds.
Plus vous vous inclinez vers le bas, plus votre vitesse croît. Une lois que la
vitesse dépasse 100 noeuds, la poussée de translation décrcît. La jauge VSI se
déplacer a vers la zone négative de l'échelle. Vous indiner d'avartagevers le bas
vous fera piquer à des vitesses de 160-200+ noeuds,

VOL EN PALIER: Poussez le manche à balai vers I'avant ou vers I'arrière
jusqu'à ce que la jauge de vitesse inscrive 100 à 150 noeuds. Regardez
maintenant le VSI. Si vous descendez o'aiguille est au-dessous de
I'horizontale), donnez un peu de "Montée lente du manche à pas collectif'
jusqu'à ce que I'aiguille soit sur "0" (hodzontaleJ. Si vous montez, mettez un
peu de "Descente lente du manche à pas collectif. Quand I'aiguille VSI cst
horizontale (lecture zéro), vous êtes en vol de translation.
Souvenez-vous qu'en raison des long temps de réponse de l'hélicoptèrc, il est
facile de surcorriger et de mettrc trop de manche à pas collectif. Ce qui vous
amène à "suivre de près I'aiguille". Après avoir modifié le manche à pas
coUectif, attend€z une ou deux secondes pour que I'aiguille VSI se stâbilise.

CHANGEZ DALTTIUDE : Si vous volez à 100-150 noeuds et si vous voulez
descendre, le plus facile est de pousser le manche à balai à pas cyclique vers
I'avant (inclinaison vers le bas), Lorsque vous êtes prcche de I'altitude
souhaitée, tirez doucement le manche à pas cyclique vers I'arrière finclinaison
vers le haut) jusqu'à ce que I'aiguille VSI se stabilise à nouveau sur zéro
fi'aiguille est alors horizontale). De lamême manièrc, sivousvoulez monter,le
plus facile est de vous incliner vers le haut en revenant à une vitesse de 50 à 100
noeuds. Une fois que vous avez atteint l'altitude désirée, inclinez-vous à
nouveau vers le bas jucqu'à ce que l'aiguille VSI soit stabilisée.
Cette technique de vol n'est pas différente de celle d'un avion. Vous pouvez
changer d'alttude sans toucher au manche à pas collectif. Une autre façon de
changer d'altitude, quelle que soit la vitesse, consiste à lever ou à baisser le
manche à pas collectiL Une fois que vous êtes à l'altitude recherchée, donnez Ia
même quantité inverse de malche à pas collectif pour vous rcmettre en vol de
hanslation (VSI à zéro). Cette technique est la seule possible pour changer
d'altitude à paftir d'un vol stationnaire.
Quelle qu€ soit la technique utilisée, n'essayez pas de piloteren tâtonnant sans
cesse le manche à pas collectif. Apprenez à sentir le bon Églage du manche à
pas collectif et pilotez ensùte av€c le manche à pas cyclique. Ne vous attendez
pas à y parvenir du premier coup. Soyez patient. Ce n'est qu'après plusieurs
vols et plusieurs décolla8es que vous serez à même de régler le manche à pas
coUectif - exaçtement comme un lTai pilote d'hélicoptère.

TIJIBULENCES A BASSE ÂLTITI,'DE : Au-dessous de 100', il se peut que
vous sentiez des turbulences, Vous aurez alors tendance à rebondir de bas cn
haut, et parfois à rouler d'un côté à l'autrc. Les turbulences varient selon la
vitesse et la distance par rapport au sol; plus vous allez vite et plus vous êtes bas,
plu6 il æt difficile de maîtriser I'appar€il.

VIRAGE : Rsvonez en vol de translation à 100-150 noeuds. Poussez ensuite
légèr€ment le manche à balai vers la gauche et lâchez-le. Votr€ hélicoptèæ se



lance dans un virage-dérapage à gauche. Tout en toumant, observez le
changement de I'affichage numérique de votrc position (coin inférieur gauche
du poste depilotage, iusteau-dessous du compas). Sivous continuez à pousser
le manche à balai vers la gauche et à virer et déraper, vous perdrez alors de la
poussée. Notez que vous perdez de l'altitude et que I'aiguille VSI est au-dessous
de l'horizontale. Si vous revenez vers la droite, vous repassercz en vol de
tralslation.
Pour garder la même altitude pendant un virage-dérôpage (c'est important si
vous voulez à basse alttude), donnez un peu de "Montée lente du manche à pas
collectil'juste avant de commencer à tourner; mettez ensuite un peu de
"Descente lente du manche à pas collectif' avant de sortir du virage. Modifiez
d'abord le manche à pas collectif parce que les réactions aux commandes du
manche à pas collectif sont plus lentes que celles du manche à pas cyclique.

NAVIGATION : Tapez sur la touche "Carte" pour voir toute la carte secteur.
Votre objectif est de trouver votrc chemin pour rentrer à la base! Amenez le
curseur au centre, sur la base héliportée, puis revenez à I'écran du poste de
pilotage. Il est que vos indications de position soient différentes des
indications lNS. Inclinez-vous vers les indications INS jusqu'à ce que les deux
chiffres coincident. Remarquez que Ia flèche INS au-dessous de vote flèche de
route coincidera aussi avec elle. Vous êtes sur le chemin du retour à la base.
Descendez jusqu'à ce que vous soyez en vol de translation à une altitude de 50 à
100 pieds.ll estplus facile d'apprendreà atterrir en aûivant doucement etd'une
dtitude peu élevée; "officiellement", les contrôleurs aériens préfèrent une
descente Égulière.

ATTERRISSÂGI : Lors de l'approche, la base se dessine petit à petit à
I'horizon. Ramenez votre vitesse à 60 noeuds en thant légèr€ment le manche à
pas cyclique vers l'arrièrc. Vous aurcz besoin de metbe un peu de "Descente
lente du manche à pas collectil" pour garder une altitude de 50'. Attendez
maintenant de voir en détail les bâtimeDts et le "T" d'atterrissage. Votre but est
d'atterrir directement sur le 'T', à tout endroit de cet assez grand rectangle.
Juste avent de ùoiser le bord extérieur de la base, commencez à ralentir pour
passer en vol stationnaire, en levant le manche à pas cydique. Assurez-vous
que les quadrillages sont bien à I'horizon. Il est fâcile d'aller trop loin et de
teminer en rcculant. Notez que lorsque la vitesse tombe de 70 noeuds à zéro, la
poussée décroît. Utilisez "Montée lente du marrdre à pas collectil pout
stabiliser votr€ altitude et ranener l'aiguille VSI à zéro. Le temps que vous
fassiez tout ceci et que vous repassiez en rol stationnairc à une altitude de 50',
vow serez pÈs du centre de la base.
Finalement, utilisez le lwier à pas cyclique avec précaution pour am€ner votr€
hélicoptère sur le "T". Repa.ssez en vol stationnairc et talæz une fois sur
"Descente lente du manche à pas collectifl pour commencer lotle descente
finale. A envbon 10 ou 20 pieds il se peut que vous deviez taper une nouvelle
fois pour continuer à descendre et toucher terre,

FERMEZ : Quand vous atterdssez (altitude zéro), coupsz les moteurs. l€ vol est
terminé: vos options d'après-vol apparaissent.

MISSION : A I'issue de ce premier vol, apparaissent les rDissioDs qui nbnt pas
encore été effectuées. Pour satisfaiæ vos instructeurs, il vous fâut aussi
apprendre à toucher la cible. Passez mairltenant aux "Inshuctions pour
Débutsnts II" Doùr terminer I'entraînement.



Ces instructions vous apprcnnent à reconnaitrc et à tmîter diverses attaques de
missiles ennemis (SAM) et de tirs (AA). Elles vous apprennent aussi à vous
sewir de vos propres armes contre les cibles adéquates.

DEMARRAGE : Si vous venez d'en terminer avec la première partie des
instructions, vous pouvez utiliser les mêmes caractéristiques fmême région,
même typ€ de vol et même niveau de Éalité]. La région doit être "Entraînement
aux USA", le style: "Missions Régulières" et le niveau de Éalité doit êtrc "Vol
Réaliste", 'AtteûissaSe Facile" et "Météo Facile".

A noter: Pendant l'Enhalnement aux USA, tous les missiles et canons tirés sur
vous sont "vides". Vous n'êtes jamais endommagé par les tirs "ennemis"
pendant I'entraîûement. Cependant, nbubliez pas que partout ailleurs,
I'ennemi joue pour gagner.

FÂITES uN PLAN : Avant le décollage, examirez la cate secteur de la zone
d'entrainement. Choisissez comme objectif I'une des trois installations
fictives, (Quartier Général, Base Héliportée Russe ou Dépôt). Déplacez Ie
pointeur INS sur cet objectif, Repérez les forces "ennemies" Ie long de ou à
proximité de la ligne de vol de votre bas à cet objectif, Ce sort les "opposants'
que vous engagercz.

DECOLIÂGE : Décollez et passez en vol en palier à une altitude de 100' (la
lectue numérique sur I'altimèbe est "01"1.

MENACES ; Tout en volant, regardez l'écran de menaces, en bas à droite. Un
point rouge signale qu'un ennemi avec une AAA (artillerie anti-avions) ou des
SAM (missiles airsulface) vous à détecté. Un point clignotant rouge et blanc
signifie qu'ua hélicoptèrc ennemi approche. Un point blanc signale qu'un
missile vole (que ce soit le vôtre ou celui de I'ennemi - l'écran de menaces ne
peut fair€ la distinction entre les deux). Vérifiez eussi vos voyants
d'avertissement. Quand le "1" devient rcuge, un missile IR est en tmin d'êtr€
lancé. Quand le "R" est rouge, les missi.les guidés par radar ou les canons vous
cherchant ou vous traquent.

Lorsque les eûiemis apparaisselt survotre écran de menaces, ils figurent aussi
sur la carte. Si vous avez le temps, vous pouvez r€gôrder la cart€ afin de savoir
quel type d'ennemi vous attaque. Bien que, virtuellement, tout ennemi ait une
sorte de canons légers ou de missiles lancés à l'épaule (SA7, SA-78 ou SA-u),
les plus dangereux sont les installations et les véhicules de canons AA ou les
véhicules SAM.

L'UTIIISATION D't N BROT IIIETJR : Quand un voJ,ant d'avefiissement
I'allume, LB répoDse standard est d'allumer le brouilleur adéquat (enloncez urle
fois le bouton du brouilleur radar ou IR). Un petit voyant vert à côté du voyant



d'avertissement s'allume, indiquant que votre brouilleur foûctionne, Si le
voyant d'avertissement s'éteint, Ie brouillage a réussi.

Passez maintenant à une nouvelle route. Les missiles brouillés continuent
souvent â voler sur leur ancienne route et vous touchent à moins oue vous ne
changiez de rcute.

Faites fonctioûner votre brouilleur jusqu'à ce que vous détruisiez le lanceurou
le canon ennemi ou jusqu'à ce que vous vous en écartiez. Lors de la
concentration d'ennemis, certains pilotes mettent en marche les deux
brouilleurs et zigzaguent afin d'indùre en ereur les missiles et les tirs
ennemis.

L'UTILISAIION D'UN LEURRE : Si le voyant d'avertissement ne s'éteint pas
en brouillant, essayez d'utiliser un leurre. Tapez "lancez le chaff" ou "lancez Ie
flare" pour déployerles paillettes. Le slmbole de la paillette au-dessous du tube
à rayors cathodiques s'allumera. Pendant que ce sl.rnbole est allumé, le doit
tirer la commande de canon ou de missile.

Les paillettes sont lancées par "unités de tir" de trcis cartouches. Bien que le
tableau de commande du poste de pilotage montre des unités de tirà volonté,
les écrans de lecture du matériel et des armes de Dré-vol montre les cartouches
réellement disponibles. Si vous vérifiez l écran du matériel apÈs avoir lancé un
flare ou un chafr, vous verrez que le nombre a diminué de trois.

VOL DE FUITE : Une autrc manièrc d'évite! une menace est de piquer du nez
tout en tournant en étant parallèle à la menace ou en s'en éloignant. Si vous
descendez en évitant de fermer le champ de tir, un ennemi vous perd souvent
de r,'ue. Les arrnes ennemies ciblées par viseur (beacoup de canons AA et
quelques missiles SAM)ne peuvent être brcuillées ou Contre de telles menaces
vous n'avez que la solution du vol de fuite porrr vous défendrc. Une autr€
technique defuiteconsiste à ralentir une fois que vous êtes à bassealtitude, Un
lent déplacement à basse altitude est très dilficile à repérer de loin. Il est
possible de remonter sur les positions ennemies avec un hélicoptère.

Le voie de fuite est mieux que les brouilleurs est les car il ne dilfuse pas votre
position. Les brouilleurs et les pour ne citer qu'eux, signalentvotrc présence à
I'ennemi.

DOMMAGES I Si vous ne répondez pas à temps à une menace, le canon ou le
missile vous touchera. Vous venez le flash des explosions tout autour du poste
de pilotage. Pendant I'eûtraînement, c'est tout ce que vorxi verrez, votre
hélicoptère ne peut être endomrnagé. Dans la Éalité, l'explosion peut toucher
votrcblindage. Si, en haut du poste de pilotage, un slstème n'est plus veÉ, c'est
que quelque chose ne fonctionne pas. Vérifiez sur l'écran d'endommagement
pour avoir des détails. Parfois, vous voudrez rcvenir à la base pour prendre des
repèrcs avant de continuer votr€ mission. Si vous ôtos tmp endommagé, la
structurc de votre hélicoptère ne sera plus intacte, ce qui provoquem une
diminution de puissance générale de la machine, La seule manière d'y faire face
est de réussù à faire une "autorotation" pour atte.rir lcf 'âérodynamique' pour
de plus amples détails sur I'autorotaton).

læ nombre réel de coups varie suivant la 6ituation et les armes ennemies, mais
une bonne règle consiste à attendæ le pùe après avoir été touché 3 ou 4 fois.

UTILISAIION DE TADS : (Système de désignation et d'acquisition de cible).



Re8ardez sur votle carte et trouvez une grande concentration de cibles rouges
près de votrc route. Volez dans cette dhection. Quand vous êtes prpche, montez
en vol stationnaire. Utilisez maintenant les touches "toumez à drcite" et
"tournez à gauche" pour incliner vob€ nez à drcite et à gauche. Quand le
quadrillage est proche d'une cible, cotte CIBLE apparaît au-dessus du tube à
rayon cathodique. Appuyez sur le bouton de tir du manche à balai. Le
compôrtiment TADS apparaîtra autour de la cible p€ndant que le caméra à
zoom montre la cible sur votre tube à rayons cathodiques. La distance par
rapport à la cible apparaît en kms, dans le coin supérieur gauche (par ex, si la
distance est "0,8", Ia cible est à 0.8 kms, soit 800 mètrcs).

Tapez "prochaine cible TADS" pour déplacer le TADS sur une auhe cible pÉs
des quadrillages. S'il n'y en a pas d'autre, TADS reste sur Ia première cible.
ApÈs qu€ TADS est mis sur une cible, vous pouvez toumer à gauche ou à droite
et regarder le TADS traquer la cible pour vous. A l'approche du bord du poste de
pilotage, tapez surlatouche "Vue à droite" ou "Vue à gauche", selon le cas. Vous
voyez alors sur le côté. Notez que le TADS continue à suir.re la cible. Tant que
vous pouvez voir la cible, TADS la suiw.
Si la cible sofi de votrc champ de vision, TADS la perd et la quitte
automatiquement. A moins qu'il n'y ait d'autre cible pÈs de vos quadrillages
sur lesquels TADS puisse se mettre, le tube cathodique renvoie sur la carte.

Ângles de Vue du Poste de Pilotage

TADS ne pout so fixer que sur les cibles que vous indiquez. A bssse altitude
(comme, pa.r ex, au-dessous de 10o'), vous ne pouvez pas voir tlès loin. Les
ciblos apparaissent à de tÈs petites distùrces (iuste à quelques centaines de
mètres). Plus vous êtes haut, plus vous voyez loia. TADS peut se fixer sur des
cibles de plus en plus loin. Natur€llement, plus vous êtes haut, plus il est facile
pour los ennemis de vous repér€r. C'est pourquoi, les pilotes d'hélicoptère ont
tondaùce À voler bas et à monter, parfois pour localiser les ennemis. la
uranouevre couraûto consiite à surgir de derrièrc une colline.



Le canon en chaine 30mm et les fusées FFAR 2.75" ont une Drécision variable
en fonction de la distance et de I'arme dumoment.Ia boite du Tads chanee de
couleur et passe du foncé {précision faiblej au dair tprécision bonne.; avei ces
armes. Le Sidewinder et le Hellfire ont toujourc une bonne précision; par
conséquent, la boîte du TADS est touiours claire si I'une de ces ames est
sélectionnée.

MESSAGEb RADIO ET CARTT PENDANT LE COMBAT : Si IA VUE dE IA CibIE
du tube cathodique interfère avec votre navigation, ou si vous voulez lire ul
message radio, tapez sur la touche "changez de tube cathodique". TADS
s'éteint et le tube cathodique bascule sur le mode suivant disponible (cf
"Cornmandes" pour de plus aûples détails).

MISE Â FEU DES ARMES : PouI mettre à feu, il faut d'abord sélectiomerune
arme. Quand vous appuyez sur la bonne touche de Sélection dârrne, l'arme
s'éclaire sous le tube cathodique et la réserve d'armes apparait en blanc, Les
canons se présentent par rafale de 20 catouches. Unefoisl'arme sélectionnée,
appuyez seulement sur le bouton de mise à de feu du manche à balai pour
mettre à feu.

Le canon en chaine 30mm est automatiquement pÉvu pour la cible désignée
par TADS (le AH-644 a un ordinateur ballistique qui vous affecte le canon).
Cependant, le canon est plus précis quand on tfue devant. Ls boîte du TADS
s'éclaircit, plus la précision est grande. La portée maximum du canon est 1,5
kms mais la portée efrective est d'environ 0.7 kms si lbn tire devant et de 0,3 a
0,4 kms en "tir dé vé"surlecôté.
Le missile anti-char Hellfire AGM 11,rÂ est guidé au laser sur la cible TADS.
Tant que vous maintenez TADS sur Ia cible, le Helllre se dirige vers elle. Le
Hellfire a une poftée minimum de quelques centaines de mètres - cela
demande du temps au missile pour se fixer sur le laser de TADS. La portée
rnaximum du Hellfire est de ô kns. Pal ailleurs, au-delà de la portée minimum,
la pÉcision du Hellfire n'est pas fonction de la distance,

Les fuEees FFAR 2,75" lre sontpas guidées, Vous devez aligner les quadrillages
au centr€ de la boite du TADS puis mettre à feu. Les fusées volent dtuectement
sur tout ce qui était au centre des quadrillages loruque vous avez mis à feu. La
portée maximum des fusées FFAR est d'environ 1,8 kms; la précision croît à des
portées plus cou es. Tout comme le canon, la boîte TADS s'éclaircit lorsque la
précision crûît.

Le Sidewinder ÂIM-9L est un missile airair. Amenez le TADS sur une cible en
vol et assurez-vous que la cible est bien devant (assez près des quadrillages),
Puis envoyez le missile. Une fois envoyé, vous pouvez basculer le TADS sur
quelque chose d'autre eVou vous éloigner. ll se peut que l'avion ennemi ait des
brouilleurs ou des paillettes qù amènent un Sidewinder à râter. l,a portée
maximum du Sidewinder (rnodèle L) est de 18 kms, La pofiée effective conhe
ùn hélicoptèrc est virtuellement équivalente à la portée maximum.
RES1TICTIONS D'ARMES : Certaines armes ne sont efEcaces que contrc
cefiaines cibles. Le canon de 30mm est efEcace côntrc tout sauf lei bunket"
qu'il ne peut détruhe qubccasionnellement. Le Hellfire AGM-1144 est effrcace
conhe des cibles "diffrciles" (tous véhicu.les et bunkem mais aucune autr€
installationl. Les fusees FFAR 2,75" sone effrcaces conbe des cibles "molles"



(infant€rie, canons AA et installations comme, par ex, Quartiers Généraux,
Dépôts et Base Héliportée Russe). Le Sidewinder AIM-9L n'est efficace que
contre des cibles en vol. Il est inefficace contre des cibles au sol.

R.ECUL : Quand vous mettez à feu un canon ou un missile guidé, I'hélicoptère
se cabre et recule en grimpant, PÉparcz-vous à reprendrc le contrôle
Iapidement.

IRAPPER L'OBJECTIF ; Vous ôtteindlez finalement votrc objectif. Mettez le
TADS sur les QG, l'hélicoptère ou le Dépôt et selectionnez le canon de 30mm.
Dans un combat réel, il laut voler droit dedans et ourrir le feu à 0,7 kms (plus
près si vous manquez de munitions). Cependant, pendant I'entaînement,
essayez d'abord de lrombir sur la cible à 30'. Ceci vous montrcm à quoi
ressemble la cible. Puis encerclez-la, fixez le TADS une fois de plus et effectuez
un second passage avec des feux de canons. Si vous voulez un vrai test
d'adresse, n'utilisez pas lecanon. A laplace, installez une attaque de fusée à 1,5
kms ou plus. Vous aurez probablement besoin de mettre à feu beaucoup de
fusées.

REIOUR Â L BASE i ApÈs avoir déhuit lbbiectif, revenez à la cârte secteur
et É8lez rctre INS sur votre base. Rentrez, atterrissez et coupez les deux
moteurs. Vous pouvez réarmer et refaire le plein de carbumnt pour un nouveau
tour ou décider d'anêterlà. Unvolréussipeutvous qualifierpourla Médaille de
Service de la Défense Nationale.



DEBRIEFING ET OPTIONS UUTERIEURES
FIN D'UNE MISION : Vous teminez une mission en atterdssant, en coupant
le6 deux moteurs et en attendant I'aIIêt du rotor. Puis on vous donne votrc
situstion et, si vous vous écrasez en étant sergent ou sous-offrcier, vous pr€nez
I'option "recommencoz' le vol au ùeu de continuer. Si vous réessayez, vous
rcfaites la même mission. Si vous "continuez" (ceci ost automaûque à des
gmdes élevés), vous recevez des résultats normaux.

Ensuite, vous décidez soit d'exsminer votæ machine, de la quitter, soit (si vous
êtes sur une base amie) de demander d'avantage de carburant, du mat6riel eV
ou des réparations, Si vous sélectionnez les répantions, I'ennerni aura lo temps
d'appo er du r€nfofi, Dans cettains cas, votr€ situation ou les dégâts subis vous
interdircnt certaines options.

Après avoir atteIri, vous êtos "débriof6" et vous pouvez recwoir les prcmotions
ou les décora[ons corrcspondant à vos performalces, Si vous iguortz vos
commandes et si vous ne réussissez pss à effectuer la missiou qui vous I été
assignée, il se peut que vous vous Fetrouviez à éplucher dos pommos do terre
quelque temps! (Votrc commandûrt déleste ne pas etle r€sp€cté!).

Finalement, vous vous verrez comparé en grade, eu d6corations et en scor€ aux
deux moilleurs pilotes du ieu. Ces deux meilleus pilotes sont sauvegardés sur
diquotte, ind6pendamment du menu pilotes, 6t ne peuveut êtrc effacés que sur
cette dbquette.

OPTIONS RELAIS : Si vous d6cidez de tonter ure auE€ mission, voru pouv%
soit rcster dars la même régiou et voler sur la même type du mission, soit
chânger de style de vol, soit dematrder ur tronsfelt veas une nouvelle région. t
vous est égalemeut possible de fairc une pause dans votre carrièr€ et psrtir en R
et R (Repos et Récup6ratiou). læs pilotes en R et R rcstent au m€nu iusqu'à ce
que vous les effaciez délibér6ment.

FIN DE LA SIMIJIJ\IION : Sur l'écraa de rédeûlement des options, vous
pouvez termitrer la simulation en enlevant la di.squette et on arrôtant
lbdinatour. Pour garantir la précision du monu ot d6s €nl€gisteDelt3 pilotos,
n'arrêtez lbrdinateur que quand les options d€ rod6frloment s'affichæt,

SUCCES
IJ\ MISSION: Si vous quittez l'hélicoptù€ aillous que surune base amio, vow
poùrioz âtre fait prbonni$ par læ boup€s ennemies. Plus vous ôtes loiD en
tedtoiæ ennemi, plus il y a de chances que c6la vous 8friw.
Comme bon soldat, il est de votre devoir d6 ielminsr la Eission sseigné€. Ooci



signiffe que vous devoz détruire la ciblo primaire, Détruirc la cible secondarre
est un plus certain. Parfois, \robe commandant changera d'avis pendant une
mission et vous réassignera la cible secondaire comme nouvelle cible primaire,
Beaucoup de missions ont de multiples cibles dispersées en diffélents endrcits
de la carte.

Si vous terminez la mission sans avoir stteint une objectif, votre commandant
ne sera pas satisfait, quel que soit le nombrc de cibles touchées. Piloter en
fa.isant tomber l'ennemi le plus proche ne garantit pas les promotions et les
décorations, D'autr€ part, les cibles touchées en sus des objectifs assignés sont
certainement un plus pour avoir des décorations et une promotion plus rapide.
Vobe commandant comptela vos performances en se basant sur le tenrps
écoulé. Si vous volez plus de 20mm, il réduira le crédit donné pour votle score.
Si vous effectuez les missions primahes et secondaiies, il insistela
automatiquement pour que la mission se termine, une fois de retour à la base.

GRADES : Terminer avec succès les missions assignées accrôit votrc scor€. Un
bon score mène à la promotion, Même sur le champ de bataille, cela prend du
temps pour êbe prcmu. Ne vous attendez pas à une promotion après chaque
mission.

Vous débutez au grade de Sergent- tout comme les wais pilotes d'hélicoptère
qui r€ntre dsns les enhaînements de vol. Lo$que vous Éussissez une mission
(habituellement entËînement au vol), vous êies promu Sous-Officier (SO1).
Après cela, les succès mène à Lieut€nant en Second ler Lieutenant, Capitaile,
Commandant, læiutenant-Colonel et enfrr Colonel. Bien que des gmdes plus
élevés existent dans lArmée US, le grade le plus élevé convenable où un officier
pourait encore effectuer un vol de combat est celui de Colonel.

Toute rcprimandé reçue entle dans votrc scorc et rcnd la promotion plus
difrcile. Les réprimandes surviennent quand vous utilisez 'Appel Malade"
pour sortir d'ujre missiôn ou quand vou6 n'aileignez aucun objectif assigné.
D'auhe part, toute décoration d'héroïsme (Médaille de Commandement de
lArmée, Etoile de Brcnzo ou dArgent, Croix de l'Ordre du Mérite et Légion
d'Honneur du Congrès) facilite la promotion.

DBCORAfIONS r Si, exceptionnollement, vous faites très bien lors d'une
mission, il se peut que vous al.ez une médsille d'hércïsme et de courage, au-
delà de ce à quoi le devoir vous appelait. Conhair€ment au grade, ces
décorations rcpos€nt seulement sur vos performances au cours d'une seule
mission. Votre gmde €t votrc scorc antérieur nbnt aucune influence sur vos
chances d'être décoÉ (tout coûIme dans la éalité).

Ces décorations pour valeur et acte d'héroïsme sont (par ordr€ crcissant):
M&aille de Commandement de lArmée, Etoile de Brcnze, Etoile dArSent,
C.rois de I'drs du Mérite, Légion d'Honneur du Congès (la distinction
militaire la plus élevé€ aux Etats-Unis).

Outre ces décorations d'hâoisme, des médailles et des rubans
supplémenteir€s sont distribués pour des régions d'intervention, des
blessur€8, etc. la Médaille du Service de la Défense Nationa.le est
hsditioûiellement donaé€ quand on réussit I'entraînement. Le ruban pourpre
est doD-Dé eû cas de blessur,es de guerre. Les rubans do campagne d;s une
région spécifique sont donnés à I'issue d'un ensemble de missions dans cette



région. Après un ruban de campagne, d'autres ensembles de missions vous
donnent droit à Ia Médaille de IAL qui Écomlr€nso dos temps de vol
exceptionnels.

LE PLUS GRAND PILOIE MONDIÂL DU GUNSHIP : l,e demier pilote
dApache est un Colonel avec des rub&rs et des médailles de I'air pour chaque
Égion. Par ailleurs, il a la Légion d'Honneùr du CongÈs ainsi qu'une ou
plusieurs petites décorations pour son héroïsme et sa galaûterie. Pourrez-vous
un jour le battre? Combien de Colonels de la sorte pourrez-vous avoir sur votr€
menu oilotes?



IT PARTIE

I\{ANUEL DU PILOIE
DAPACHE

'oii v
Msu3uol d'Op6rations pour Apachs AH-64A, 64-H429-212



AERODYNAMIQT]E DE L'HEIJCOPTERE
Cet exposé sur le vol et I'ascension ne pÉtend ôtr€ ûi rigoureux ni précis au sens
stdctement sci€ntiûque. Son but est de donuer une coûraiasalc€ rudimentaire
des phénomènes physiques liés au vol de I'hélicoptèrc. Pour obtsnir de plus
amples détails sur le vol et I'ascension nous vous conseillons de consulter un
manuol spécialisé.

ASCENSIONT Les hélicoptèrcs rolent parre que les pales individuelles du rotor
r€porxlsent l'aiFobjets qui prcduiseDt une poussée [force ascentionnelle)
lorsqu'ils tmversent l'air. Sur des avions standards les eiles sont ainsi. L€s
hélicoptères font tourner leurs 'ailes" (les pales du mtor) pour provoqu€r
I'escension.

L'ascension est due au llux d'air SUR les hélices, ET NON PAS au déplacement
de I'air prcvenant du r€tor. L'ail passaDt sur les pales circule sur un€ courte
distance sur la pôrtie iDférieurc et plus longuement sur la partie supédeurc. Le
principo do Bemoulli établit qu'il y a moins de pression sur les dessus de la pate,
ot plus de prcssion en dessous. Iæ Ésultat est una forc€ ascentionnelle de la
zone de haute pression à la zone de basse pr€ssion.

ÂSCENSION due sux PÂLES DU ROITOR

lÂncement

^or,uo,Nod""ï_]

aScen$on

Flux d'air



LApsdre AH-644 a été conçu et construit par Hu8hes Helicopter Inc., une
frliale de Mec Donwsl Douglas Aircraft. la première phase de l'élaboration, en
compétitiou awc Bell Helicopter, débuta en 1972. Apùs un "vol d'essai",
Hwh€s fut sélectionné et commença contmctuellement la seconde phase en
1976. Les demiels prototypes furent approuvés et lancés en fabrication en
1986. Le Prcmier AH-64 d'uûe sâie suDérieue à mille sortit de la chaîne de
production le 30 septembre 1983. Il allaii sewir dans la plupart des principales
unités de lârmée dos Etat$-Unis, ainsi que dans des unités de lArmy Reserve et
de la National Guard, triées sur le volet, Sa fonction prernière est le soutien
rapproché au sol, tout particulièrement conlre les véhicules blindés en
première ligne et les armements anti-aériens de l'ennemi. L'engin est blindé
afin de Ésister aux attaques d'un canon 2 3mm. Le coût d'une machine est basé
sur un prix donné en Allemagne de I'Ouest au printemps de 1986.



SPECIFTCATIONS TECIINIQUES DE
L'APACXIE AH.64A

longueur hors tout : 58'2"
largeur hors tout : 48'0"

Hauteur totale : 15'3"
Poids à vide : 10268 pounds

Moteus : deux turboÉeacteurs

puissance moteur no-na" , ,unn TrlSIT,t"ll
Puissanc€ moteur maximale : 1896,

4 ch (en fonctionnement sur un seul moteurl
Vitesse du rctor : 280 trlmn

Capacité du Éservoir à carburant : 376 gallons

Vitesse meximale de vol à I'horizontale : 162 noeuds (184 mDh)
Vitesse maximale de vol à ne iamais dépasser : f9Z noeuds (22+ mphi

Vitesse ascensionnelle maximale : 288 pieds par minute
Plafond de fonctionnement : 20.500 pieds

Avionique (équipements électroniquos) : VI{F, IJHF, m, PNVS, TADS,
DASE, Doppler Nav.

Quantité maximale de missiles "Hellfires" AGM-114A : 16 missiles
Quantité maximale de roquettes 2,75'FEAR : 4 contahe$ de 19 roquettes

(76 au total)
Quantité maximale de csrtouches de 30 mm : 1200 cartouches

Quurtité maxirnale de missiles "Sidewinden" AM-9L : 6 missil€s
Quantité m8ximale de missiles "Stingers" FIM-gZA : 6 missiles

Corlt de production : 2,3 millions de dollars par exemplair€ (base 1996)
Cott de I'amortissement de la RD (Recherche ot D6veloppem€Dt) : 1,1

million de dollars par €xomplairc (bas€ 1986)



VOL SIANONNAIRX Poussée du rotor

la poussé€ généÉe par uoe pale en mouvement dépend de son angle d'attaque.
C'est l'aagle entre le vent ælatif dans le systàmo de la pale a le pas de la pale.
L'augmentation du pas collec{if augmente celui de la pale (angle d'attaque), ce
qui augmente la difr6rrntielle de pression et occasionne einsi une plus gralde
poussée. Dù$ GIJNSHIP, un délimiteur automatique vous évite de trop
augmenter le pas, Toutefois, dans beaucoup d'hélicoptères, vous pouvez tlop
augmenter le pas collectif, ce qui bloque les pales,

Eu plus de la poussée créée par le pas de la pale, les hélicoptères peuvent aussi
obtetrir le même effet par un mouvement en avant. Il s'agit de la "poussée
tralslationaelle'. En vol avant, le système du rotor a8it comme une aile fixe. Il
s'ensuit rne sugmontation de la poussée et dose des 1ærformances supérieurcs.
Sur le AH-64A, cette augmentation se r€marque surtout à une vitesse comprise
entre 30 et 90 no€uds et intè8rc une petite poussée supplémentair€ généÉe par
les ailes sur lo fusolage, Le vol ststionnaùe d'un hélicoptàr€ ou son
d6placement très lent à Uès basse altitude crée un "coussin" d'air sous le rctor
ce qui ôméUor€ l6gèEm€nt la poussée. Pour lApache AH-644, l'effet du
"coussin" est le plus fort à envircn 12 pieds du sol. Quand vous décoùez pour
vous imnobiliser à bassg altitude. volls vous placez sur le "coussin".
Cependant, à des vitesses au-délà de quelquos noeu-cls, I'hélicoptèr€ n'est plus
soumis à I'effet du "coussin". Souvent, les pilotes app€Uent ce phénomène le
"glissement hors du cou8sin".

VOL DE OONTROLE : En vol statioDnsiæ, la force ascensionnelle du rotor de
l'hélicoptèm est dùig6€ wrs le haut (coutr€balançant la forre de glavité). Pour
vous déplacer vers le haut, vous iaclinez le rotor de telle sorte que la force
ascensiomelle soit vers le haut, à la diagonale - uae combinaison des forces
wrticale ot horizontale. Ia compossnte horizontale de la force produit un
mouvsment wls I'ava!t. Bieu évidemment, la composânte vgdicale est alors
quelque peu moindre, aussi pouvez-vol.ls vous attendrc À ce que I'héIicoptère
doscsnde. C€st exact€ment ce qui se produit - jusqu'À ce que I'apparcil prenne
assez de vitesse pour obt€dr une poussée translationnell€ et ainsi compenser la
diff6rrnce. '<"""'. Mouvgmeut vers I'avant

Composante de poussde
opposée à
la gravité

VOLÂVANI \
Poussé€ totsle du rctor 

\

I cravito



De la même façon, pour tourner à droite ou à gauche, ou pour voler, le pilote
incline le rotor dans la bonne direction. S'il tourne à droite ou à gauche, à très
faible vitesse, I'inclinaison du rotor amène l'hélicoptère à "sauter" sars toumer.

A des vitesses supérieùs, tout l'appar€il vùe à droite ou à gauche, comme un
avion lors d'un virage incliné.

Une fois que I'hélicoptèrc a pris de la vitesse, le flux d'air dans le système du
lotor a uir effet 6ur la poussée. La pale bougeant en arrière, vers la queue de
I'appareil (la pale de "rctlait"), se meut en fonction du vent et, de ce fait, cÉe
moins de poussée que celle bougeant vers l'a!'ant ("avançant") dans le vent.
Pour compenser, les pales du rotor changent automatiquement de pas,
lorsqu'elles tournent, pour maintenir ùne force de poussée équivalente.

VDL (Velocity Design Limit) : Quard un hélicoptère va de plus en plus vite, Ia
pale en "retrait" a besoin de plus en plus de pas pour créer sa part de poussée
Eventuellement, la quartité de pas nécessaire devient trop grande et les pales
commencent à perdr€ de la vitesse (il s'ensuit uûe turbulence au lieu d'une
poussée) quand elles se reculent. En bref, Ies hélicoptèr€s ont une vitesse
d'avancement maximale-au-delà de cette vitesse. la oale de "rchait" cesse
d'êbe une "feuille d'aù" et I'hélicoptère perd de sa force ascensionnelle. La
poussée diminuant, la force motrice diminue également. la vitesse maximale
théorique d'un hélicoptère s'obtient normalement par un sloping. En vol avant,
l'hélicoptère manque de puissance pour dépasser 75-8|oh de son VDL, La
vitesse horizontale maximale, possible pour I AH-644 est de 162 noeuds.
Ofhciellernent, la VDL "à ne pas dépasser" est de 197 noeuds.

CONIT.OU ANTT.TANGUAGE : Ia trcisième Loi de Ne\,!'ton dit : "Toure
action cÉe une réaction égale et opposée". Dans les hélicoptères, quand le rotor
toume dans une certaine direction, le fuselage abritant le(s) moteur{s) et la
transmission, vout toumer dans le sens opposé. Le rotor de queue ("anti-
tanguage") est destiné à contrebalancer cette tendance. Il prcduit juste assez de
force horizontale pour empêchor une rotation irnprévue du fuseLage.

Sur I AH-64A, Ies pales toument en sens inverse des aiguilles d'une monbe. Le
rotor d€ queue produit une force contrcbalancânt le tanSuage dans le sens des
aiguilles d'une montle, sur le fuselage. Pendant une immobilisation ou à tlès
faible vitesse, un pilote peut sans danger changer le pas du rotor d'anti-
tangua8e. Les pédales de pied, souvent appelées, "palonnieF", servent à
modifref le pas du rotor d'atrti-tanguage, changeant einsi sa poussée. La
réduction du pas et de la poussée (en appuyant sur la pédale de droitel fait que le
fusolag€ toume dans le sens des aiguilles d'une montre {le nez sbriente vers la
drcite), tandis que I'augmentation du pas [en appuyant sur la pédale de gauche)
fait toumer le fuselage en sens inverge, Dans GUNSHIP, ces pédales sont
r€mpLacées por "Rotste right" et "Rotate left".

TECXTNIQUES DE VOL ET
MANOETIVRES ET/OLI.]EES

V|RÂGES PARTICU|JEXS I Urr virage incliné à gra'rrde vitosse est facile à
ofrectu€r. Toutefois, dans ce cas prftis, rotle poussée diminue et vous perdez
de l'altitud€. Si vous D€ voulez pas perdæ d'sltitude, r€levez léBèr€ment le Doz
de votr€ qppar€il dqns un virage puis abaissez-le pour revenir à la position



no^rmale, à la sortie du virage. Avec un peau d'expérience, vous por.uFez
effectuer un vimge incliné rapide sans changer d'altitude et sans recàurir au
collectif. Des virages tlès serlés demandent à ce que vous vous anêtiez enbe
ciel et tene, descendiez en wille puis accélériez pbur vous éloigner dans une
nouvelle direction. Pour ce faire, abaissez rapidement le iollectif, tirez
vivement en arrière le manche pour vous metbe deniveau, faîtes bouçerlerotor
vers la droite ou la gauche, puis relevez le collectif pour qu'il revienne à la
nolmale, et piquez du nez. Avec de la pratique, vous poumez mêmepasser d'un
bord a I autJe pendant que le rotor stabilisateur fait toumer votre appareil (une
manoeuvre très utile si vous essayez d'Mter un hélicoptère ou un missile
ennemi).

AUIIOROIÂTION: L'équipage d'un hélicoptère n,a pas des parachutes. Vous
ne pouvez pas quittez votJe engin. Heur€usement, IAH-64A est une machine
exceptionnelle en matièrc d'atterdssage et son équipage a donc de fortes
chaaces de s'en sortù. Toutefois, la perte des deux moieurs ne signifie pas
obligatoirement que vous allez vous écraserau sol. Les hélicoptères possèdlnt
l'équivalent du système d'attelissage forcé d'un avion. Cette desceme
incontrôlée s'appelle l"'autorotation".

AUTORO'TATION

Mettez le collectil pour
frciner la descente
et ralertir I'atterdssage

Moteurs hols service
Désengagez immédiatement
le roto.

Descendez en autorctation
Maintenz la poussée tmns-
lationnelle en volant à
75-90 noeuds

Pour commencer ùne autorotation, désengagez les roteurs du moteur.
Nomal€ment, le pilote doit baisser complèiement le collectif, mais dans
GUNSHIP, le collectif s'abaisse automatiquement quand les rotors sonr
désengagés. En cas d'urgence, quand les deux moteuN sont hols service, faîtes-
le tout de sùte. Sinon, le rotor baissem de Égime et s'arrêtela lil est encore en
prise avec les moteurs défaillants). Sila rolors'arrêtede toumer avart que vous
soyez en bas, sain et sauf, vous êtes un homme mort.

Maintenant piquez du nez afin de voler à environ 75-90 noeuds (pour obtemr
une poussée translationnelle maximale) le rotor tourne tibrement car le flux
d'air fait toumer les pales. La descente s'accélère : un peu effrayant pour les
néophyes. Alors que vous vous rapprochez du sol, reievez le nez ei tiæz le
coUectif. les pales vont "mordre" I'air, vous donnant ainsi de la Doussée et
ralentissant la descente. Hélas, quand les pales..mordent" I'air,la réiistance de
l'air s'amoindrit et le RPM du rotor tombe.



Vous devez pFogrammer le "Up collective" de façon à ce que I'hélicoptère
attenisse doucement avant que le rotor ne mlentisse trcp. Si vous levez le
collectif trop tôt, le rotor sera en-dessous de la vitesse de Ésistance de I'air, alors
que vous êtes encole au dessus dusol. S'iln'ya pas de poussée venant des pales,
vous tomber€z à pic. Si vous lwez le collectif trop tard, vous ne ralentirez pas
suffisamment vohe descente et I'appareil s'écmseÉ au sol.

VOL HASÂRDEIIX : Il faut du temps pour désengager les rctom, conhôler
I'appareil et puis le!€r le collectif pour atterrir. De ce fait, il y a des cas de vitesse/
altitude, dumnt lesquels une panne de moteÙr a pour conséquence que
I'appareil touche Ie sol avant que vous ayez pu effectuer une autorotaton. Il est
dangereux de planer à des altitudes comprises entre 25 et 500pieds; idempour
le vol à grande vitesse, en-dessous de 20-30 pieds.

DIAGRAMME POIDS.VTTESSE

Vol sûr

Hasardeux

Vitesse

Le terme "hasardeux" tel que défini précédemment s'applique au vol civil et
pacifique. En situation de combat, le vol hasardeÙx peut être plus "sûr" qu'un
coup de canon ou de missile ! Dans IAH-644, la pratique du vol hasardeux n'est
normalement pas si dangereuse. Si un moteur est défaillsnt, I'auhe permet de
garder I'héIicoptère au-dessus du sol. Quand vous volez avec un seul moteur,
celuici peut fonciionner en continu à 110% de sa puissance (cette
augmentation de puissance se fait automatiquement dans GUNSHIP) ou à
115% pendant six minutes. Le moteur et le rotor peuvent continuer à toumer
pendant au moins 30 minutes, même si le slstème de lubrification vient à
manquer. En comparaison, les défaillances du système de lubrification sont un
important point faible de I'hélicoptère russe Mi-24 HIND. LApache est surtout
une machine destinée à des pi.lotes teméÉircs, contrair€mert aux hélicoptères
UH-1 et AH- 1, à moteur unique, utilisés pendant la Guerre du Vietnam : ceux-là
ne pardonnaient pas la moindre défaillarrce,

AITEnnISSÂGE EN RASE CAMPAGNE : L'avantage avec les hélicoptèr€s est
qu'ils sont capables d'afterrir en dehors des pistes balisees. Toutefois, ils ne
peuvent le faire sur un tenain en pente. Toute pente supérieure à 5 degÈs fait
tellement osci.ller le rotor que I'hélicoptère dévie de la pente, ce qui rend
l'atterlissa8e impossible. N'essayez iamais d'atterrir sur une colline. Vous vous
écraseriez!



VENT ET CIJMAT ; Dans I'idéal, tous les décollages et atterdssa8es deuaieDt
se faire dans lo vent, Cependant, un hélicoptèrc peut décoller et atterrir avec
vent contrair€ ou vent de côté. Quand il monte pour dwenir stationnaire (au
décollage) ou descend, le levier de vitesses cyclique doit êtrc légèr€ment
déplacé vers le vent, prcduisant ainsi suffisamment de déralnge pour
contrebalancer la vitesse du vent. La position statioDnaire est s.lors conservée
en dépit du vent.

Quand vous volez dans des conditions venteusBs, les mêmes règles
s'appliquent que pour un avion normal. A savoir, le vent accroisse votre vitesse,
vous ralentit evou vous pousse sur lés côtés, selon vohe voie aérienne et la
direction du vent. Ce phénomène est plus flagrant sur des vols de longue
distance.

la température influence également le vol de I'hélicoptère. Si I'air se réchauffe,
il se dilate et devient plus mrc produisant alors moins de poussée. Si I'air se
refroidit trop, le dépot de glace sur le rctor devient un problème. De la même
façon, dans des conditions atmosphériques humides, I'air se compose de plus
en plus d'eau, Éduisant ainsi la poussée. Finalement, comme I'altitudc au-
dessus du niveau de la mer augmente, I'air se raÉfre, éduisant la poussée. Pour
lâH-64A, les conditions de vol idéales sont 76 degés Fahr€nheit (24,4 de8rés
centigrade) par temps sec, au niveau de Ia rner.



ARMEMENT DE L'AH.64A
LE TADS GARGET ÂCQI'ISMON AND DESIGNATION SYSTEM) LAH-
644 : utilise ùn nouveau système très efricace de visée, appelé TADS. Le pilote
ainsi que le tireur portent un casque IHADSS qui comprend un monocle en face
de I'oeil droit. Le cockpit et Ie casque ont des senseurs à diode IR qui donnent la
position du casque en hois dimensions, Quaad I'homme d'équipage toume la
tôte et r€garde une cible au tmvers de ce monocle, les ordinateurs TADS
"savent" dans quelle direction il regarde. Les slstèmes optiques de caméra'IY
de laser ou FIJR, placés sur lo nez de l'appar€il (infra-rouge pour la vision arrec
faible visibilité) et Chain Gun se mettent tous dans cette dùection.

Darrs GUNSHIB la visée TADS est une petite boîte qui apparaît dans la glace du
cockpit supérieur. Quand vous l'axez sur une cible, une vue zoom par caméra
TV apparait sur le CRT qui se trouve en dessous, y compris la distance en
kilomètr€s et la magnification de la caméra. Une fois que TADS est positioûné
sur une cible, il la suit pendant que vous manoeula€z et pilotez I'hélicoptère.
Tant que le cible reste dans votre champ de vision, TADS ne la perd pas de rue.
TADS comprend un détecteur de distance laser et un ordinateur de balistique
qui pointent automaûquement le cenon Chain Gun 3omm sur la cible. En ouhe,
quand le Hell6re AGM-1144 est arme pour le tir, le laser aSit en tsnt que
détemineur et "pÉcise" la cible au missile.

l€s roquettes FFAR 2,75" et le Sidewinder AM-gL oÈrcnt indépendamment
des TADS. Les roquettes ne sont pad gùdées (armes "sourdes") et volent ùoit
dwant eùes. Le Sidewinder AM-9L a son propre chercheur IR intégré. Si vous
I'airnez sur un appareil ou un hélicoptèrc ennemi, et puis, faîtes feu, il se
dùigera de lui-mêrne sur la cible.

A noter que TADS est un systàme de "ligne de visée" incorporé dajls le nez de
I'hélicoptère. En conséquence, plus graade sem votrc altitude, meilleure sera la
vision du TADS, A I'inverse, si vous descendez, la portée du TADS se rduit.
est fréquent de perdrs des cibles pendaat une chute de puissancs. S'il se touve
uDe outre cible. TADS se rcpositionne sue elle. Sinon; il se déconnecte.

Lf, CXIAIN GIJN 3ûmm : Ce canon automatique est placé sous le nez de
l'appareil, sur un pied qui pivote ot monte sous le contrôle de lbrdinateur de
balistique TADs. Il n'est pas guidé manuellement. Lbrdinateur guide le canon
sur une cible qui lui est désignée par le porteu du casque IHADSS et calcule
ensuite la déllection à l'aide du détecteur do portée laser.

Le c8!on til€ 625 salves par mhute. Les mitrsillouses traditionnelles et les
catrons automatiques utilisent le rccul d'un coup pour charger le suivant. Si un
coup est manqué ou si la courroie s'enra;æ, il n'y a pas de rocul et le canon est



inutilisable, sans I'intervention d'un mécadcien qui démonte et nettoie I'arme.
Depuis 1916, il est cou&rt que les mitmilleuses et canons aéfiers s'errayent i

c'est un grave problème. Le "Chain Gun" échappe à la règle : un moteur
électrique tire la courroie dans la mitrailleuse (d'où son nom de "Chain Gun").

Même si un obus fait long feu ou rate, le moteur continue à tirer la courroie, ce
qui Éduit considérablement les risques d'enra!'age.

Le canon Chain Gun 30mm tire normalement des salves I IEDP (high explosive
dual purpose) qui sont efficaces conhe des cibles tant blindées que non
blindées. Les salves ne sont pas assez puissantes pour attaquer l'épais blindage
frontal d'un gros char de combat. Elles peuvent toutefois percer le blindage
supérieur et arrière des chars, car il est moins épais, Le canon peut utiliser les
munitions européennes DEFA 30mm si les HEDP américaines viennent à
manquer.

Le principal désarantage du Chain Gun est son importaût recul, en dépit de sa
vitesse initiale relativement faible. Aucun autre hélicoptère ne porte un tel
armement. En coûséquence, bien que le canon puisse être pointé "sur
lbbjectif', après quelques salves, il peut fort bien être à nouveau "déciblé". Ce
problème est particulièrement aigu quand le canon tire à gauche ouà drcite, et
est moindre si le canon tirc en avant .

La oortée maxlmale du canon est d'environ 1.5 kilomètrcs. Tourefois, sa faible
vitesse initiale et ses problèmes de recul font que la portée effective pour un tir
performant (au moins 50% de chances d'atteindre une cible située devant lui)
est éventuellemert diminuée de moitié, ou environ de 0,7 kilomètres.

Le point positif est qu le canon 30mm est un armement extmordinaircment
valable contreles hélicoptèrcs et I'aviauon à faible vitesse ennemis. Le système
IHADSS et TADS lui permet de "détecter" et d'attaquer les cibles ennemies de
chaque côté et en dessous de I'hélicoptèrc - le pilote n'a pas à orienter son
appareil vers la cible à atteindre. Les hélicoptères avec des tourelles contrôlees
maruellement (tels que le Mi-24 HIND D) ou des armements fixes fcomme le
Mi-24 HIND E)sont dépounrrs de cet avantage. Cependant, la faible vitesse de
tir rend le canon inefficace contre les avions à réaction qui peuvent
littéralement voler entre les obus.

MISSILES ANTI-CIIÂR IIELLFIRI AGM-114Â : Le Helltue est un missile
laser semi-actif à tête chercheuse, avec obus perforant HEAT. Le s)stème de
guidage du missile se met sur la fréquence oscillante d'un laser touchsnt une
cible. En d'aubes termes, le missile ne "voit" pas le rayon laser. Au lieu de celà,
quand le rayon laser atteint un obiectif et se fragmente, le missile "verra" la
modification d'emplacement de I bbjectif et se dirigem vers la nouvelle cible; ce
qui permet la tactique dite de "tir perlé" : lApache lance deux ou plusieurs
missiles, I'un après I'autre. Quand le premier missile atteint sa cible, le laser
passe à un autre obiectif et le second missile (déjà en vol) sbriente sur cette
nouvelle cible.

Les indicateuN laser ne sont pas aussi efficaces en cas de pluie, de neige de
brouillard ou de furnée. Le poirt de dispersion du Iayon ne peut pæ êtrc "vu"
aussi facilement, Une bonne défense contre les armes guidées par laser est un
écral de fumée. Beaucoup de chars tmnsportent maint€nant plusieurs
projecteurs de fumée, simplement dans ce but. Dans de mauvaises conditions



atmosphériques, I'aviation est souvent au sol, ce qui rend le prcblème de
I'indication laser fort discutable.

L'inconvénient du systèmelaser est quel'hélicoptère doit rester exposé, le laser
allumé, pour guiderle missile jusqu'à la cible. Heureusement, le Hellfirc peut
êtrc guidé par des indicateurs lasers standard de l armée américàine.
transpoftés pâr divers hélicoptères de reconnaissance et par les troupes au sol.
C€s indicateuÉ peuvent montrer une cible au missile lancé par lâpache, ce qui
signifique que ce demier peut tircr d'une position cachée, comne une pièce
d'altillefie. Bien évidemment, de telles tactiques nécessitent une excelente
communication radio et Ùn minutage padait, Le Scénario le plus coumnt,
repris dans GUNSHIP, veut que lApache indique ses propres cibles "en vol".
Lbbus du Hellfue est de conception HEAT (High Explosive Anti-Tankl à
diamètre 177,8mm. Il transperce n'impofte quel blindage en acier ainsi que la
plupart des matériaux composites modernes. La capacité de pénétmtion d'un
blindage pour le HEAT est proportionnelle au diamètre de lbbus. Le Hellfire a
un obus dont le diamètre est de 177,8mm; son Drédécesseur. le missile anu-
char américain. de haute qualité. le TOW encore grandement apprecié,
possède un obus de 152mm.

MalherDeusement, cette conception estsans effetsurles cibles.,douces" telles
que les groupes d'hommes, les ensembles de bâtiments ou les bases AA. Lors
de la simulation, il s'ensuit que le Hellfire ne peut détuuirc ùn QG, un Dépôt, une
Hélibase ou une Base de tir AA fcomme le ZU-29 23mm ou le 5-60 57mm).
Toutefois, il est tÈs efficace contre les véhicules. ll peut aussi pénéter et
détruire les bunkers.

Le Hellfue est un missile à très grande portée. La plupart des ATGM fmissiies
anti-char autoguidés) ont unepoftée de trois kilomètres, Celle du Hellfire peut
atteindre six }jlomètrcs! La portée n'affecte pas la précision du tir : tant que le
Hellfire peut trouver l'endroit indiqué par laser, il est sfir de I'atteindre.

FFAR 2,75" : Les roquettes FFAR 2,75" de tailles et de poids dive.s, sont une
arme vénérable remontant aux années 50. Les rcquettes ne sont pas du tout
guidées et ont la réputation de voler à I'aveuglette, et parfois de ne pas faire feu
du tout! Leù portée maximale est de 1,8 kilomètres mais un bor tireur attend
d'être plus près, avant de faire fue. Les enveloppes des roquettes 7 et 19 pour
IAH-64 sont d'un modèle tout nouveau qui minimise le .poids moft" de
l'enveloppe de lancement.

Lbbus de la rcquette standard est d'un modèle "HE" haute explosion/
ftaSmentation, très emcace contre les trouDes au sol. les bases AA ét autres
installations. Les hommes qui recoivent une pleine volée dbbus en fin de
coÙrse, sentent le sol bouger sous leurs pieds - un tremblement de terre
tandis que des hagments de métal mortels volètent dans I'ah. L'effet de chrrc
par lui-même peut étoudir les hommes pendant plusieurs minutes.

Les tirs manqués et I'effet de choc ne siflisent pas à inquiéter un véhicule ou un
bunker blindé, bien qu'une explosion bien placée puisse immobiliser un
appareil.

En dépit de leurs inconvénients, les roquettes FFAR sont de bons compléments
aux missiles Hellfire. Elles sont plus effrcaces contre les cibles que Ie Hellfire ne
peut pas Éellement endommager. Elles peu!€nt êt!€ tiÉes à ulre dista.Dce



supérieuæ à celle du canon. Même si les rcquettes manquent leurs cibles, elles
"suppriment" souvent les cibles "douces". L'hélicoptùe peut alors se
rapprocher pour utiliser Ie caaon. Le coût de fabrication des roquettes FEAR est
également folt peu élevé : c'est donc une aûne communément Épandue et
réapprovisionnée dans le monde occidental.

II est relativement facile de fabriquer des roquettes FFAR avec des obus
spéciaux, telles que le l/Vhite Phosphorous {IaIP) qui brûle intensément et
dégage un nuage de fumée ou ême des gaz chimiques. Bien que de talles armes
soient rarcs de nos jouls, la cninte existe que le Pacte de VaBovie n'envisage de
recourh à de tels prodùts chimiques en cas de conflit européen.

MISSI-ES ÂIR-AIR SIDEWINDER ÂIM-OL : LAM-9L est un missile airair à
tête chercheuse à infra-rouge. Il a fait sos preuves aux Iles Falkland où la plupart
des scores obtenus par les British Harriers contre les avions à réaclion argentins
fuænt réalises avec des "Niner Limas". Les pilotes britanniques étaient tou à fait
satisfaits des performances de cet armement.

Le Sidewinder fut à lbrigine, créé dans les années 50 par ure petite équip€ svec
un budget fort mince. Les premiers modèles se révèlèlert d'un emploi difôcile
pendant les cornbats aériens au Vietnam. Le Sidewinder se guide sur la chaleur
: les premiers modèles se guidaient sur la chaleur de l'échappement d'un avion.
Ils se basaient aussi sur le soleil, les fusées de détr€sse ou même le sol ou les
rochers réchauffés pendalt une joumée d'étél Dans les années 1970, le
détecteur fut rcconçu poru être plus sensible (par un refroidissement
clrogénique) et moins vulnérsble à des sources de chaleur trompeuses (par
I'utilisation de filtres). La vitesse du missile, sa manoeuvrabilité et son Ëyon
d'sction fmaintenant avoisinnant 18 kilomètrcs) furcnt tous améIioÉs. Lbbus
fut reconçu de manière à exploser en débris toumoyants et destructeurs; i.l se vit
ajoindre ure nouvelle fusée de proximité d'une technologie avancée.

l,e modèle "L" est ure combinaison de toutes ces améliorations et a été
construit en quantités astronomiques par différcntes sociétés américaines et.
européennes. Plusieurs versions plus anciennes ont été adaptées aux normes
"L". Le modèle "L" peut se Bùder sur des sudaces chauffées par de I'air dévié
par du métal (telles que les surfaces supérieures des ailes d'avion ou la pale du
rotor). Ceci signifie que le missile n'a pas besoin de se methe dans le sillage d'un
avion à Éaction pour atteindre sa cible; il peut I'atteindrc sous de nombæux
angles. Cette innovation a poru nom attaque "tous aspects". ActueUement,
lâM-9L est probablement le meilleur missile au monde pour le duol aérien.

C,e missile n'est efhcace que contr€ les cibles aériemes, tout padiculièr€ment
les avions à Éaction non blindés. Il est assez efficace contre les héIicoDtèr€s. et
ce, du fait que les obus p€uvent cassor l€s pales du rotor (un coup fàtal pour
n'importe quel hélicoptèrc). Les Sidewinders sont généralement incapables de
viser des cibles au sol et, même s'ils le bouvaient, ils n'endommageraient que de
petites cibles "douces".

Dbrdinaiæ, aucun Apache AH-644 de I'armée américaine ne tmnsporte de
Sidewinders. Selon la "Bible", les Apaches sont destinés aux attaques au sol,

1xs au combat aérien, LArmée a été conbainte de r€connaitr€ le daûger
représenté par les hélicoptèr€s advemes. Toutefois, la désastreuse myopie de
ses services fait qu'elle envisage d'armer l'AH{44 awc le Stinger FIM-924



réalisé pourlArmée de Tene;il s'âgit d'un missile beaucoupplus petit et moins
destructeur, dbrdinaire utilisé par l'infanterie.

Lleureusement les combattarts américains ignorentcette "Bible" et choisissent
l'ârmement qui fait le meilleur office. Dans ce cas, le Sidwinder AIM-gL
completetefficace, bien qu'il s'agisse d'une armedestinée à I Armée delAir, est
susceptible de s'introduire dans les arsenaux abritantlâpache. Surle terrain, il
est facile d'adapterles ailes armées de lApacheau Sidewinder. Pour toutes ces
bonnes raisons, IAH-ô4A décrit dans cette simulation, est armé de
Sidewinders et non pas de Stingers.

TACTIQUES D'AT'TAQUE
LAPPR(XHE: La grande majorité des vols AH-64 sont des missions d'attaque
au sol. Vous devez frapper des cibles 'douces" ou "dures" dans une certaine
zone, souvent une zone protégée par des SAM et des mitrailleuses AA.
Votre premier tJavail cosiste à vous assurer sur la carte du secteur oe
I'emplacement des cibles p maires et seondaires. Si vous mettez I'INS sur ta
carte à la position de la cible primaire et volez à grandevitesse, à quelques pieds
d'altitude, en dircction de la cible, vous pouvez réussir votre coup en mission
d'entraînement ou dans le Sud-Est asiatique. Ce serait purementeisimplement
un suicide contle les troupes bien équipées du Moyen-Orient ou de I'Europe
Occidentale.

Latechnique courante dans I'armée américaine consiste à volerpar "éclipses".
Volez du sommet d'une colline à un autre. Âvant de faire un nouveau "sàut de
puce", attendez i immobilisez-vous dans I'airet passez brusquement à 100-200.
lnspectez les alentours et utilisez TADS pour identifier d'éventuels ennemis.
Descendez lentement. Consultez à nouveau vobe carte du secteur! Elle vous
monbe tous les ennemis aperçus ou vous ayant aperçu. Effectuez votre
nouveau saut de puce, mettez l'lNS, virez pour vous mettrc en face de cette
direction, puis montez en chandelle. Pendant un tel saut, volez aussi bas que
possible. Quald vous choisissez votre route. utilisez les collines pour vous
prctéger du tir ennemi.

TIR: Utilisezl'arme de droite pour cette tâche. A des portées supérieures fplus
de0,7 kilomèbes), servez-vous des Hellfires contre les véhicules et les bunkers,
des FFAR contre I'infantrie, les bases AA et les bâtiments, et du Sidewinder
conbe les hélicoptèrcs ennemis. Si vous êtes assez brave pour vous mpprccher,
votre meilleure arme sem la canon 30mm. ,A.u-delà de 700 mètres, ou en cas de
tirde côté,le canon consomme de grandes quantités de munitions pourchaque
coup [du fait de sa faible précision lors de tirs à longue po.tée).

A1ÎAQUES "EMERGEANTTS" : La technique "émergeante" est simple.
Immobilisez-vous derrière une colline qui vous sousbait à d'éventuelles
positions ennemis. Montez sur la colline pour en atteindre la c!ête. Insp€ctez
les alentours et vérifioz rctr€ arsenal, Si vous reconnaissez irnmédiatement une
cible impofiante, oulrez le feu, Sinon, redescendez derrière la colline et
examinez voù€ carte du secteur. Vous pouvez maintenant reconsidérer vohe
position et décidez de Éémerger pour attaquer ces objecti{s ou de vous
remeth en route en les évitant. Si vous voùlez attaquer, Éémergez iuste assez
pour tircr sur la cible choisie, pùs redescendez.



AIIAQUE DE lÂ DCA ET DES SAM : Du lait qu'un hélicoptère peut tomber à
I'improviste sur les cibles et qu'il peut tirer pleinement avantage des accidents
de tenain, il est mieux adapté à I'attaquedes batteries AAA et SAMquel'armee
traditionnelle à ailes fixes. Les tacticiens de la coopémtioû entr€ les Forces
Aériennes et Tenestres envisagent I'attaque des armements anti-aériens par les
Apache tandis que les avions "Thunderbolt II" A-10 bombadent les cibles au
sol.

Le moyer d'éliminer les SAM et les char6 ZSU AA ennemis est de les engager
rapidement. Les délenses anti-aériennes ennemis ont untemps deréaction de 5
à 20 secondes, selon la qualité de leur équipement et lhabileté de leurs
hommes. Vous devez donc les débuirc pendant ce laps de temps. Les SAM
ennemis vous demanderont un peu plus de temps et vous avcrtiront de leur
réactiot : vous pourrez en effet voir venir le missile sur votre éc.ran.

Les mitrailleuses AA ennemis sont plus coriaces carvous ne voyez pas venirles
obus (ils volent trop vitel, et désormais les mitrailleuses peuvent utiliser des
visées optiques que vous ne pouvez ni détruire ni brouiller. Malheureusement
certains des tout nouveaù\ SAM soviétiques ortaussi des systèmes de guidage
optique pour les missiles. Toutefois, Ia nuit vous donne un avantage sur ces
systèmes optiques, câr les instruments de visée noctume soviétique sont tÈs
inférieure à vos viseurs FLIR de haute technologie.

CHÂSSE AU CHAR : Apache a été conçu pourdétruire les chars.Il suffit de le
charge! d'Hellfires et de se rendre sur les lructueux de chasse. A le blomètre ou
2 de distance c'estsimple comme bonjour!Sivous pÉférez cette méthod, vous
pouvez viser de plus près et les coupez en deux avec le canon 30mm. LArmée
âmé.icaine escompte un taux de destructionde 14 pour 1 (c'est-à-dire que vous
abattez votrc 14ème char et votre hélicoptère est amorti). Dans votrc hâte à
fabriquer du métal en lamelles, vérifiez quand mêrne que vous ne faites pas
exploser par erreur des chars amis.

Les chars russes ne portentpas d'armes AA supérieures à uremitÉilleuse 14,5
mm. Les véhicules d'i[fantede mécanisée BMP sont les Dlus mauvais car la
plupa sont équipés à Iintérieur d un missile Crail SA-7. SA-78 ou SA-14.
Cependant, il s'agit de missiles à tête chercheuse IR, defaiblepoids. Les SA-7 et
Sa-78 sont facilement déroutés parle brouillage oules leurres. Les obus de ces
apparcils sontpetits: mêmesi I'un d'ent.e eux vous touchait, vous y surviwiez,
Les SA-14 flambant neuf sont supposés êtle plus puissants et moins laciles à
leurrer. Le plus grand problème dans la chasse au char, c'est que les chars AA
soviétiques et les transporteurs SAM ont la fâcheuse habitude de volager avec
Ies chars et les BMP Quand vous voyez une gEnde concentration de T-74 oude
BMB guettez l'appariton d'un char AA ZSU-23-4 (ou ZSU-30-2) ou de
bansporteurs SAM, tels que les trarlsporteurs de missiles IR Sa-g ou SA-13 ou
encore les imposants tmnspoteurs de missiles radar, SA-8 et SA-11.

OBIECTIF = INTANTERIE : Les hommes d'infanterie en terrain découven
sont difficiles à voir à lbeil nu. TADS connaît des ennuis similaircs - su! le CRT
une position d'infanterie n'apparaît pas clairement. L'infanterie peut porter des
mitrailleuses et aussi des armes légères, ou parfois des missiles IR à tête
chercheuse "Grail" SA-7, SA-78 ou SA-14. Vous pouvez attaquer I'infanterie
avec les FFAR ou le canon 30mm. Si vous chargez rapidement et à basse
altitude, vous pouvez toucher I'ennemi avant qu'il ne réagisse,



L'infanterie est une cible cornplexe caril est malaisé de distinguerles amis des
ennemis. A vous de vérifier votrc carte pour éviter de commettrc des erreurs,
tant coûteuses que navrantes. Un point positif : les bunkers sont des cibles
faciles. lls n'ont pas de Grail et peuvent êtrc déhuits par les Hellfires.
Cependant, la plupart des bunke$ ont des toits épais presqu'impététrables
pour Ie tir du canon.

INTRASTRUCTUR-E : L'infrastructure de l'arrière, QG, hélibases ou dépôts de
munitons, posent les mêmes problèmes que ceux de I'infanterie. Bien que plus
grands et plus faciles à voi., la plupart sont complétés par des missiles IR à tête
chercheuse "Grail", destinées à la défense aérienne. En outrc, des bases AA se

trcuvent souvent implantées dans ces zones. Essavez de localiser ces défenses
ainsi oue les bases eiles-mêmes. avant d'attaquer. Les bâses AA reDrésentent
un danger car les Hellfires sont alors impuissanls.

Quand vous attaquez les structurcs de l'arlière, soyez certain quevous ne vous
trompez pas. Il serait gênant de supprimer vobe propre héli-base. Dans une
guerre de guérilla, en Amérique Centlale ou dans le Sud-Est asiatique, pâr
exemple, vos TAD se concentretont surles bâtiments de ferme delarégion et les

bases militaùes. A moins de voir réellement I'ennemi tirer de I'un de ces

bâtiments, ne t€ntez pas deles déstruire. Rappelez-vous que vous devez essayer

de gagner les cceurs et les espdts de Ia population.

TACTIQUES DEFENSIVES
Le problème le plus courant qui se posera à vous, sera Ie tr au sol ennemr
survivant : il s'agit de I'artillerie anti-aérienne etnemie (AAA ou DCA) et des
missiles sol-air(SAM). De I'avis d'un pilote, certains d'entre euxsont guidés par
radar, d'autres sont des armes JR et d'autres encore sont guidés par optique let
donc, ne vous envoient pas de faire-part!).

QUAND ILS VOUS VOIÊNT : Seules les meilleurs AAA et SAM sont des
s'stèmes guidés par radar. Parmi les armements AAA, vous trouvez les
véhicules ZSU-30-2 et ZSU-23-4, salls parlerdeversions améliorées du ZSU-60
57mm. Pami les SAM, tous les modèles sontlepÉsentés, saufleSA-7,leSA-78
et le SA-14 (transportés manuellement) et I'ancien Gaskin SA-9.

Ces armes sont éqùpées de radars de redrerche qui peuvent vous "voù" à
longue distance, de jour comme de nuit. Si vous voyez un pointrcuge lointain
sul vohe écran, c'est probablement un radar de recherche qui vous observe. La
plupan des radars de rccherche "balayent", ce qui fait que le signal
d'avertissement radar s'allume et s'éteint en permanence. C,omme le but d'un
radar de recherche est de détecteur vobe pÉsence, le brouillage ou le leurre ne
sont pas des solutions, sinon ûéfastes, puisqu'ils annoncent votrc présence.

Tous les aubes ennemis sont dépourvus de radars de recherche à longue
pofiée. B€aucoup utilisent la simple vue humaine et des jumelels surveiller le
ciel. Ils ne peuvent pas vous "voù" tant que vous n'êtes pas près d'eux. De nuit,
leùr vision est particulièrement limitée. Cependant, si vous ouvrez le feu, vous
attireÉz leur attention et vous vous fer€z aemarquer par d'autr€s ennemis.



DEPISTAGE L'ennemi peut vous chercher et dépiste dans cette zone

AA ou SAM
ennemi

La configuration du telrain bloque le radar et la .,'r.re humaine

Le radar, comme la vue hurnaine, est bloqué par les oblets au sol. Par
conséquent, le radar basé au sol a une "zone morte" qu'il ne peut pas voir. Au-
dessus de cette zone, les "yeux" du radar vous apercewont. La zone morte
diminue et devient plus basse quand vous approchez du radar.

COMMENT ILS VOUS DEPISTENT I Si la recherche est iûfructueuse.
I'ennemi se met en mode "dépistage". S'il utilise le radar, il vous éclaire en
permanence avec un rayon. Ce qui a pour effet de déclencher I'avertisseur de
votre radar ct d'allumer le signal. De rnême qu'avec la recherche, le radar de
dépistage à I'instar de lbeil humain a une "zone morte" à proximité du sol qui
vârie avec la distancc, De ce fait, si vous ètes traqué par radar ou craignez en tout
cas de l'être, volez plus base et éloignez-vous de I'ennemi afin de mettre fin au
dépistage. Ab tez vous derière une colline - les yeau-x hurnains et les mdar
cnncmis ne lranspercent pas les flancs des collines.

Une autrc façon de mettre un terme au dépistage par radar consiste à utliser
votre brouillage de radar ou à laissertomber des bouts de chaff. Si le brouillage
réussit, le voyant d'avertissement du ra dar s'éteindra. Sinon il restera allumé -
vous devez alors utiliser du chaffou cssayer de vous dérober. Le chaff leurre le
radar enncmi qui se concentrc sur lui. Tant que le nuage de métal persiste.
L'éclat du métal sur le cockpit disparaît quand le nuage se disperse.

Quelques armements ennemis perfectionnés ont des sauvegardes visuelles
pour les systèmes de dépistage. Il peut s'agir de caméras TV de lasers ou
simplement dbptiques. Par conséquent, même avec le meilleur brouillage,
même avec les meilleurs leunes, vous n'eviterez pas leur tir. Le seul moven
d'avoir le dessus est de fuir. Tous les matériels AÀ, et waisemblablemeni le
touveau SA-11, rentrent dans cette catégorie.

SURVM,E AU TIn AA : Après vous avoir baqué pendant suffisamment de
temps les mitrailleuses AA de I'enneni ouwiront le feu et tireont jusqu'à ce
qu'elles vous aient abattu. Vous devez, soit vous mettre hors de portée, soit
détruire cet armemert: vous n'avez pas d'autre choix. Si le tir est contrôlé par



radar (votre signal d'avertissement radar sera alors allumé], vous pouvez
temporairement mettre fin au dépistage par le brouillage radar ou les leurres.
Toutefois, tous les matériels ont des systèmes de sauvcgarde optiques et
certains même, lbptique. Le meilleur moyen de survivre à un tel tir est unc
savante fuite.

SURVME AIIX SAM : Quand une batterie SAM vous à dépisté pendant
quelques secondes, elle envoic un missile. Les missiles rentrcnt dans trols
catégories : le missile guidé par IR, le missile guidé par radar et celui guidé
visuellement. Quand I'ennemi tire un missile, vous voyez un petit point blanc
se déplacer vers vous sur l'écran. N'oubliez pas que les missiles guidés par IR
ont leur "détecteur" à leur bord, tandis que les deux autres types de missiles
sont contJôlés par le véhicule de lancement. Les missiles guidés par IR sont les
plus ftequents. Votre voyaût d'aveftissement IR s'allume à leur approche. Si
vous mettez en marche le système de brouillâge et qu'il parvienne àÈrouiller le
missile, le "cerveau" de ce dernier sera dérangé, et il volera droit devant lui, à
I'aveuglette. Il vous faut changer de course pour éviter la collison! Si le
brouillage est inefficâce, essayez d'envoyer un leu[e éclairant. Le missile
s'axera sur ce leurre. Il est important d'âtterdre un peu avant de lancer des
leurres car ils cxplosent apÈs un certain temps et le missile revient alors sur
vous. Les systèmes de guidage "faibles" sont l.ulnérables atx leurres comme au
brouillage. Les systèmes "moyens" le sont aux leur.es et parfois au brouillage.
Les sl,stèmes dits "bons" sont r,rrlnérables, soit aux leufies, soit au brouillagc,
mais presquejamais aux deuxet quelqucfois, à aucun. Enfin les missiles IRtres
modemes et sophistiqués peuvent avoir un système de sâuvegardc visuel ou
laser. Ne croyez surtout pas que le fait de mettre hors d'état de marche un
guidage IR, soit toujours un recours efficace contre un missile.

Les missiles guidés par radar sont a lbrigine conçus pour êtle utilisés contre
I'aviation à réaction mais ils peuvent aussi constituer une menace pour vous.
Un rayor du radar illumine votre carlingue, il guide le missiie sur vous. Votre
système de brouillage brisera le rayon et le missile continucra sa course tout
droit (vous devez donc l'ésquiverl, Un leurre de chaff attirera le missile qur
détournerâ sor attention de vous. Le problème posé parles missiles guidés par
radar est le suivant : ils sont pourvus de systèmes de sauvegarde. Le SA-B et le
SA-8B deviennent des missiles guidés par IR, si leur radarest défaillant. Le SA-
11 a un système desauvegarde inconnu, mais probablement de t]'pe visuel, si le
radar est brouillé ou leuné. Dès lors, la suppression du radar n'est que la
première étape de la destruction du missile.

Le missile guidé visuellement ou par laser est la pire menace qui soit. Vous
n'avezaucune défense parbrouillage ou leurre;votre seule chance de survitl est
la fuite. Mettez une colline entre vous et le missile : celà vaut mieux! Volez a
basse altitude pour vous rendre invisible au lanceur (et coupez donc ainsi le
dépistage visuel ou laser) : c'est votre seconde chance. Souvenez-vous : la fuitc
exige que vous voliez à basse altitude m en vous éloignantde l'ennemi. Si vous
continuez à voler vers le laser, voler à basse altitude ne vous sera d'aucun
secours. Tous les missiles ont un point faible: ils ont un angle de rotation
considérable. Si vous laissez I'un d'entJe eux s'approcher de vous, puis vous
lancez à la perpendiculairc de sa trajectoire, il sem incapable de se retoumer
suffisamment vite pour vous atteindrc. Cette tactique est d'une simplicité
enlant une avec un avion à Éaction, mais bien plus difficile avec un hélicoptère



Armement

sA-7 {-)
sA-78 [")
sA-14 {')
Gaskin Sa-g
Gaskin SA-9B
Gopher Sa-13
Gecko SA-8
Gecko Sa-88
Godfly SÀ-11
zsu-57 -2
z9u-23-4
zsu-23-4M
zsu-30-2

ZU 23 23mfi

relativement lent, qui essâierâit d'éviter un missilc volant à 100mph, voirc plus;
il laut une grande habileté et une pÉcision à la seconde près, sans parler de
nerfs d'acier pour "tourner dans" un missile avec un hélicoptère.

CARACTERISTIQUES DE COMBAT
Tpchniquê Principol Dépistoge Prin.ipoi'Cuido8e
de recherche dépisfoge d'oppoint guidoge d'oppoi-

nt
optique optique (aucun) faible IR (aucun)
optique optique (aucunl moyen IR (âucun)
optique optique (aucun) moyen lR (âucun)
oftique optique (aucun) faible IR (aucun)
optique mdar optique moyen IR {aucun)
optique radar visuelle bon IR incertain
radar radar optique radar moyen IR
radar radar optique radar bon tR
radar radar inconmr radar inconnu
optiqu€ optique (aucun) n/a n/a
optique radar optique n/a nla
mdar radar optique n/a n/a
mdar radar inconnu n/a nla
vadâble"' variable" (aucun) n/a nla
optique optique (âucun) ûla ûJa

"missiles mânuels trânsportés dâns les BMP, po.tés parl'infantede et servant à défendre
les QG, les héli-bases et les dépôts
*'râdar ou optique, selon la sophistication de l'armée utilisant cet armement

n/a non âpplicâble, les obus nbntpss besoin d'être guidés vers lâ cible

COMBAT AIR-AIR
Les hélicoptères russes Mi-24 Hind constituent votre problème pendant un
combat aiFair. Ils sont un peu plus rapides que votre AH-64 (vous ne les
dépasserez jamais!) mais bien moins manoeuvrables. Le modèle "E" avec vos
quatrc canons 23mm est la menace la plus courante. Les HINDS sont
incapables de tirer juste sur les côtés dans un duel aérien, bien qu'ils aient des
tourclles rctatives pouvant toucher des cibles immobiles. Toutefois, vous ne
connaissez pas cet inconvénient. Par conséquent, votre but est d'éviter qu'ils ne
vous affrontent de face. Le phe serait qu'un HIND vous apprcche par I'arrière.
lls peuvent vous descendre et vous ne pouvez même pas le voir!

La tactique courante pour un HIND est de se poster derrière une colline et de
vous attendrc; puis de vous prendre en chasse en mettant les gaz à fond. Il décrit
aussi des cercles autour de vous pour essayer de vous prendre par derrière

Si un HIND vous prend en chasse, vous pouvez, soit le viser à longue portée
avec un Sidewinder, soit I'esquiver avant d'êtrc prêt à utiliser votre canon. Ia
meilleure technique d'évasion consiste à se cacher demière une colline. Sinon,
volez de droite et de gauche. S'il tourne en vobe dir€ction et vous prend à
nouveau dans sos signaux, dirigez-vous rapidement en sens opposé. Prcfitez de
sa faible vitesse de lotation, LoÉqu'il s'apprcche, décrivez des cercles autour

Type

SAM
SAM
SAM
SAM
SAM
SAM
SAM
SAM
SAM



dc lui. Bmquez vos TAD sur lui pendant tout ce temps (vous aurez sûrcment à
vous servir de la visée gauche ou droite pendant vos évoJutions). Quand le
Éticule s'allume, montrez-lui ce qu'un canon 30mm sait faire.

Si un HIND vous suit, vous allez vite être gravement endommagé dès que ses
canons vous auront canardé. Il faut vous en déba[asser, et itel Zigzag\ez a
droite ou à gauche. Montez pour diminuervotre vitesse "up" à "elevator up" ou
"down" à "elevator down". Si votre vitesse tombe en-dessous de 50 noàuds,
utilisez le rotor ardèrc pourfaire toumer votre appareil tout en vous déplaçant
surle côté, puis descendez et virez au Ioin. Les HINDS sont de piètres duellistes.
Aussi, dès que vous I'aurez semé, il vous dépassera sur la droite ou la gauche et
commencera à vous tourner autour. Il est aisé de lui emboîter le pas et de lui
donner une bonne leçon.

Un nouvel hélicoptèrc russc équipé de missiles air-air à tête chercheuse IR est
censé exister. Qu'il s'agisse d'un IIIND modèle "F" ou du Mi-2B Ilâvoe, c'est un
dangerà prendre en considération. Guettez les hélicoptères tirant des missiles,
lorsque vous alfrontez les unités de prcmière ligne, en Europe de I'Ouest.



Utilisez les illustrations de ce chapitre comme guide, afin de résoudre les
problèmes d'identification de véhicules qui souvietdrcnt au début de
GUNSHIP Les indications sur I'artillerie soviétique AA et surles SAM sonttout
particulièrement utiles pour comprcndre les points faibles et les points foû de
I'almemert ennemi.

EQTIIPEMENT DU BLOC OCCXDENIAL

Ml et M1A1 "Abram6"
Main Battle Tank - USA

Poids : 62,9 tonnes
Arme principale : Rifled 105mm ou Smoothbore Canon 120mm
Arme secondaire : trois mitmilleuses
Blindage : épais (Chobham)
l,ampage : 4
Longueur de la coque : 7,9 mètres
Largeur de la coque : 3,7 mètrcs
Hauteur : 2,9 mètrcs
Moteur : turbine à gaz 1500 cv
Vitesse maxirnale sur rcute : 41,5mph

Il s'agit du noureau char standard de I'armée des Etats Unis, équipé du tout
demier moteur, et dans le cas du modèle 41, d'une nouvelle mitrailleuse à
canon lisse fabriquée en Allemagne de I'Ouest; sans parler de nombreux de
matériels de haute technichologie. Il est hautement suÉrieur à tous les chals
soviétiques identifiés à ce jour, mais il a l'inconvénient d'avoir un moteur de
conception nouvelle qui nécessite un travail d'expert. A Ia différence du T-74
soviétique, lAbmms M1 est d'une conceptron entièrement nouveÙe et
réellement mise en pratique. C'est tout à fait étonnant, que les soviétiques,
généralement réputés pour êbe des cÉatifs et des innolateurs en matière de
conception de chals, aiett été dépassés par lArmée des Etats-Unis, qur
auparàvant n'avait pas la réputation de concevoir des chars "d'avant-garde".



Poids : 24,8 tonnes
Arme principale : Auto-C,anon 25mm
Arme secondaire : deux missiles TOW
Blindage : mince (aluminium en feuillesl
llquipage : 3 + 7 passagers
Longueur de la coque : 6,5 mètres
Largeur de la coque : 3,2 mètres
I Iauteur : 3,0 mètres
Moteur : 500 cv diésel
Vitesse maximale sur rcute : 41,0mph

C'estle nouveau transporteur blindé pour passagers de lArméedes Etats Unis,
conçu pour concurencer le BMP russe tout en s'alignant sur des chars rapides
M1. Il est loûdement armé, peu blindé, et l'éspace passagers réduit. Bien que
supérieur au M11343, il, doit être prudent lo$qu'il rentre en contact avec les
chars ennemis. Le missile TOW n'est pas un invincible destructeur de chars.

M113Â3
Armorcd Personnel Carrier - USA

Poids : 12,5 tornes
Arme principale : une ou deux mitrailleuses
Arrne secondairc : aucune
Blindage : léger (aluminium/acier)
Equipage : 2 + 11 passagers
Longueur de la coque : 4,9 mètres
Largeur de la coque : 2,7 mètrcs
Ilauteur : 2,5 mèb€s
Moteur : 275 cv diésel
Vitesse maximale sur route : 42,0mph

C'est la toute demière version du vénémble "taxi de bataille" de I'armée des
Etats Unis destiné à I'infanterie. Il peut transporter et protéger l'infantefie en
ca6 d'attaque intempestive, et est adapté à la lutte contr€ les troupes qui sont
paullem€nt armées du Tiers Monde, Contr€ les ememis bien équipés, il vaut
mieux qu'ils restent hors de la ligne de tir.



M163 Vulcan PMD6
Se|f Pr0peIed AA Gun - USA

Poids : 13,5 tonnes
Arme principale : Gatling Gun 20 mm
Arme secondaire : aucune
Blindage : léger (aluminium,/acier)
Equipage : 4
largeur de la coque : 2,9 mèhes
Longueur de la coque : 4,9 mètr€s
Hauteùr : 2,8 mètrcs
Moteur : 215 çv diésel
Vitesse mâximâle sur roule : 40.5mph

Le Product Improved Vulcan Air Defense Slstem (PrVADS) allie un canon
Vulcan 20 mm à six barillets avec le chassis M113 bien connu. La mitrailleuse
est manoeurré par un servant, aidé par un ordinateur de conù6le de feut, et
d'un détecteur de .adar. Bien qu'utile contrc des héIicoptères non blindés et des
avions à vitesse de rol réduite, il est inefficace contre des objectifs lointains ou
rapide (tel que les avions à réaction volant à basse altitude).

M247 SerSeant York DMI)
SeU Prop€[ed AA Gun - USA

Poids : 60 tonnes
Arme principale : Canon 40 mm double
Arme secondaire : une rnitrailleuse
Blindage : léger (acier)
Equipage : 3
Longueur de la coque : 7,1 mètrcs
Largeur de la coque : 3,6 mètrcs
Hauteur : 4,5 mètrcs (antennes inclu)
Moteur : 750 cv diésel
Vitesse maximale sur route : 29,8mph

la mitrailleuse Sergesnt York a été conçue pour défendre les mitraillouses AA à
feu rapide de moyeme poftée des trcupes US. L'armee des Etats Unis ne
possédait pas de mitrailleuse AA de large portée depuis des décennies. Cette
conception est un mélange du châssis d'un ancien char M48, des mitlailleuses
AÂ 40 mm et du système radar d'un avion de combat.



Malheureusement, le Sergeaût York ne marchait pas pendant les essais. Ce
n'est qu'apÈs I'apparition du 146 que le Congres américain a enfin pu mett.e
un terme à la fabrication de cette extravagance, r€marquablement chère.

M4841 Chaparral
Surface-to-Air-Missile (SÂM) System - USA

Poids : 12.7 tonnes
Arme pdncipale : 4 missiles MM-72C IR
Arme secondair€ : aucune
Blindage : léger (acier) pour l'équipa8e seulement
Equipage : 4-5
Longueur de la coque : 6,1 mèhes
Largeur de Ia coque : 2,7 mètres
Hauteur : 2,7 mètres (antennes inclu)
Moteur : 202 cv diésel

Le Chaparral est une combinaison d'un missile aiFairSidewindermodifié et du
hanspofieur US M548. ll est conçu pour travailler en équipe avec le véhicule
!'ulcan AA. Le Chaparral uiilise ses missiles contje les cibles trcp rapides pour
le Vulcan. Comme le Vulcal, il ne possède pas de radar de recherche intégnle.
De ce fait, il ne peut viser les objectifs que lorsque le seryant les a dans son
chamo de vision.

Merkava Mk 2
Main Batûe Ilrnk - Israel

Poids : 66 tonnes
Arme principale : Rilled Canon 105mm
Arm€ secondaire : trois mitmilleuses
Blindage: épais (acior/ )
Equipage : 4
Longueur de la coque : 7,5 mètæs
largeur de la coque : 3,7 mètrcs



Hauteur : 2,8 mètres
Moteur : 900 cv diésel
Vitesse maximôle sur route : 28,6mph

Le Merkava est le premier char de bataille ismélien, né dans le pays et d'une
conception très originale. Il est recouveft d'un épais blindage; il roule
leûtement et po e le canon OTAN 105mm tmditionnel d'une conception
vieille de 25 ans. Cette philosophie est diÉctement en contradiction avec les
concepts de fabrication de l'URSS, et assez diiférente de ceux de la plupart des
nations occidentales. Toutefois la conception israélienne repose sur
I'expérience la plus réussie de la bataille de chars qu'ait jamais connue une
nation depuis la IF Guerre Mondiale. Peut être savent-ils quelque chose que
nous ignorons?

uH-60 Blackhawk
Transport Helicopter - USA

Poids : 8.1 tonûes
Arme prircipale : variable (souvent aucune)
Arme secordaire : aucune
Blindage : léger (Kevlar et dérivés)
Equipage : 3 + 11, 14 hommes de troupe
Longueur : 15,3 mètrcs (à l'exclusion du rotor)
largeur : 5,5 mèhes (à l'exclusion du rotorl
Hauteur : 3,8 mètres
Moteur : Deux; 2828 shp au total
VitesEe maximale de vol : 184mph

Le Blackhawk est I'hélicoptère de I'armée des Etats Unis; c'est le digne
successeur de l'UH1 "Huey" classique mais obsolefte. Son double moteurson
blindage léger et sa capacité d'atterrissage brutal en font un appareil str et
fiable pendant le combat. Il existe los versions "Attaque au sol", "Vol de nuit" et
ECV/ESM, ainsi que plusieurs autes modèles dont les buts sont bien
spécifiques. Toutefois le Blackhawk est dépounrr de systèmes perfectionnés de
contrôle de mise à leu et, de ce fait les modèles armés no sont ismais aussi
performants au combat que lApache AH-64.



Hughes 50OMD Defender
Attack Helicopter - USA

(illustBton ?!)

Poids : 1,6 tonnes
Arme principale : quatrc missiles TOW
Arme secondaire : variable
Blindage : aucun
Equipage : 2
Longueur : 7,6 mètres fsans le rotor)
Largeur : 3,2 mèbes (sans le rotor)
Hauteur : 2,7 mètres
Moteur : un appareil 425 shp au total
Vitesse maximale de vol : 140mph

Le défendeur n'est pas utilisé par I'armée des Etats Unis. C'est un hélicoptèrc
d'attaque, peu couteaux destiné à I'exportation vels les petites nations
occidentales. Il est fréquemment utilisé par les forces aédennes israéliennes,
kenyennes, et sud coÉennes. Au lieu des missiles TOW anti-chars qù sont
dessinés cidessus, il peut transporter une mini mitrailleuse 7,62mm à bois
canons (une mitrailleuse perfo.mante), un lanceur de grcnades 40mm ou de
.oquettes FFAR 2,75. En option, il y a un périscope pour le TOW (au lieu de la
!'isée qui vous est indiqué) . La visée nocturne FLIR pour le pilote des missiles
airai et divers accessoir€s infomatioues de vol et de combat.

EQUIPEÙIENT DES PAYS DE L'EST

T-7 4
Main Battle Tank - USSR

Poids : 45,1 tonnes
Arme principale : SmootÏbore Canon 125mm
Arme secondaire : deux mibailleuses
Blindage : moyen (acier et laminé/derivé)
Eguipage : 3
Longueur de la coque : 7,0 mètes
Largeur de la coque : 4,8 mèbes
Hauteu.r : 2,4 mètres
Moteur : 780 cv diesel
Vitesse maximale sur route : environ 37mDh



Cet engin est encorc appellé le T,80 par le département des Etats Unis, bien que
la plupart des autres nations et autrÉs sources d'information (y compris Jane)
indiquent que la dénomination soviétique est T-74. Comme tous les MBT
soviétiques postérieurs à la II'Guerre Mondiale il est bas, de forme arrondie, et
Epide fse conduit comme une voiturc de course, selon les conducteurs de
chars israélierures). Le canon 125mm a urr chargeur mécanique qui rend
superllue la présence d'un quatrième homme d'équipage. Les appareils de vue
et de combat noctume ne coûespondent arxx nomes occidentales. Le blindage
est surtout fait à partir de feuilles d'acier traditionnel, ca. les soviétiques nbnt
pas découvert le secret du blindage CFIOBHAM. Le T-74 r€présente un stade
dans l'évolution d'uneiamille qui remonte pâr Ie T-72 jusqu'auT-64, au T-62 et
enfin au vieux T-55 des années 50.

BMP-2
Iffantry Combat Vehicle - USSR

Poids : 16,1 tonnes
Arme principale : Rifled Canon 30mm
Arme secondaire : missile Spandrel AT-5
Blindage : léger (acier)
Longueur de la coque : 6,7 mètres
largeur de la coque : 3,1 mètres
Hauteur : 2,1 mètes
Moteur : environ 350 cv diésel
Vitesse maximale sur rcute : environ 37mph

Le BMP-1 était un concept cÉateur dans I'histotue des AFV: un engin blindé,
emphibie avec un canon léger et un missile anti-char, qui tmnspoftait une
brigade d'inlalrterie. Le BMP-2 est une amélioration de lbriginal, Il possède une
nouvelle mitmilleuse 30mm très Ëpide et un missile anti-char perfectionné;
toutefois, I'espace Éselvé à I'infanterie a été Éduit (nolmalement, il ne peut
hansporter que six hommes d'infanterie). Selon la doctrine soviétque, chaque
BMP devrait porter un "Grail" (rnissile surface-air SA-7, SA-78 ou SA-14) pour
se défendre contr€ une attaque aérienne. Pendant l'action un des hommes
d'infanterie ouvre une écoutille sur l'arrière du véhicule, se met debout, épaule
le Grail et fait feu.



BTR.70
Armorrd Personnel Carrier - USSR

Poids : 12,7 tonnes
Arme principale : deux mitrailleuses
Arme secondaire : lalce grenade 30mm
Blindage : léger (acier)
Equipage : 2 + I passagers
Longueur de la coque : 7,8 mètes
Largeur de la coque : 2,8 mètrcs
Ilauteur : 2,5 mètrcs
Moteur : Deux mschines à gaz à mouvemert alternatif 115 cv
Vitesse maximale sur route : envircn 37mph

Ce poteur à I roues est une amélioration de l'ancien BTR-60, conçu
préalablement au BMP. Bien que ce soit un transporteu! de trcupes utile, tout
particuliè!€ment sur rcute ou sur tenain plat et felme, le est paulT€ment équipé
et recouveft d'un blindage tlès peu Ésistant et doté d'une transmission
e)tuêmement éduite (due au double moteur). L'infanterie doit entrcr et sortir
du compartiment PassaSers par deux petits orifices de toi (la plupart des APC
font appel à des portes arrières). Si I'USSR avait un Congrès eVou une presse
libre, des véhicules aussi ridicules seraient déjà supprimés de la circulation (Cf
Sergeant York DrVAD M2471.

MT.LB
Ârmorrd Carrier - USSR



Poids : 13,1 tonnes
Arme principale i.une mitrailleuse
Arme secondairc ; aucune
Blindage : léger (acier)
Equipage:2 + 11 passageN
Longueur de la coque : 6,5 mètrcs
Largeur de la coque : 2,9 mètres
Hauteur : 1,9 mètres
Moteur : 240 cv diésel
Vitesse maximale sur route : 38mph

Le transporteur multi-serrrices a pour origine un tracteur nor blindé conçu
pour fonbtionner dans les marais et les zones critiques. C'est un excellent
transpofeur, bon marché, possédant une mobilile tous temains
exceptionnelle. Il est doté à Ia fois dbrifices sur le toit et de Dorte arrière
permettant un chargement et un déchargementfaciles. ContraireÀent au BMp,
le MT-LB n'est pas adapté au combat en première ligne.

ZSU-23-4 "Shilka"
Self Propelled AA Gun - USSR

Poids : 2O,9 tonnes
Arme principale : quahe aute.canons 23mm
Arme secondaire : aucune
Blindage : mince (acier)
Longueur de la coque : 6,5 mètr€s
Laregeur de la coque : 3,0 mètrcs
Hauteur : 3,0 mèt!€s
Moteùr : 280 cv diésel
Vitesse maximale sur route : 27mph

Le "Zoo" est une autrc conception originale intégmnt des mitmilleuses AÂ
puissantes, à feu rapide avec ul contrôle infomatique de destmction des
radars sur ul chassis de char léger. Les mitrailleuses sont vite en surchauffe et
alors des giclées ont lieu toutes les 5 secondes. Chaque rafale envovant dans
l'air 200 obus. A I'origine, le TS\J-23-4 était équipé à'un radar méiiocre qui
avait du mal à trouver les cibles en dessous 200' d'altitude. l,e nouveau ZSU-i3-
4M a un système de mdar plus perfectionné avec des possibilités de rechercire
et de Ésolution nettement meiùeurcs. Les mitrailleuses Deuvent tir€. en
utilisant les visées optiques, si le radar est brouillé. l,e ZSU-2S-4 a été rcdouté
des pilotes occidentaux.



zsu-30"2
SeU Prcpeued AA Gun - USSR

(Pas d'illustration disponible)

Poids : Probablement 20-30 tonnes
Arme principalc : deux Auto-Canons 30mm
Arme secondairc : sans doute aucune
Blindage : sans doute mince (acier)
Equipage : 3-4
Longueur de la coque : probablement 6,2-6,7 mètres
Largeur de la coque : probablement 3,0 mètres
Hauteur : inconnue
Moteur : probablement uû diésel
Vitesse maximale sur route l probablement 27-37 mph

tsien qu'il n'ait jamais été prcsenté des sources diverses supposent quel'Union
Soviétique est dotée d'un nouveau char AA amélioré ayant deux mitrailleuses
3Omm. D'autres détails ne sont pas fournis. Ce modèle rernpla ce le ZSU-23-4,
qui a maintenant plus de 20 ans. Les mitrailleuses lourdes, de calibr€ 30mm
dewaient êtrc en mesure d'endommager à des distances plus grandes, des
hélicoptères blindés comme le AH-64.

zsu-57-2
Se|f Propoued AA Gun - USSR

Poids : 30,9 tonnes
Arme principale : dues Autos-Canons 57mm
Arme secondaire : aucune
Blindage i mince (acier)
Equipage : 6
l,onguer de Ia coque : 6,2 mètles
l,argeur de la coque : 3,0 mètes
I lauteur : 3,0 mètrcs
Moteur : 280 cv diésel
Vitesses maximale sur route: 31 mph

Cette arme obsolète utilise ule coque de char au début des années 50 et deux
rnitrailleuses à la frn des ônnées 50. læs mitnÙeuses effectuent lentement les
(lilpista8es et d'instructions de contrôle ou de dépistage des rada$ (tout est fait



manuellement ou optiquemert), Cependant, les obus sont parfaitement
puissants. Un coup direct p€ut sérieusement endommager un avion ou un
hélicoptère, mômelAH-64 blindés. Il fut fourni en grande quantité aux états de
I'USSR, qui maintenant, I'utilisent surtout contrc des cibles terr€strcs.

s-60
57mm AA Gun - USSR

Poids : 5,0 tonnes
Arme principale : un Auto-Canon 57mm
Arme secondaire : aucune
Blindage : aucun
Equipage : 7
Longueur S,5 mèbes de bout en bout
Largeur : 2,6 mètres de bout en bout
Ilauteur : 2,6 mètres
Vitesse maximale sur route : par remorquage

C,ette ôncienne, mais eîîcace, mitrailleuse AA modèle moven. est encorc
utilisée dans le monde entier par les états équipés par l'Union Soviétique, La
mitrailleuse peut êtrc utilisée avec un contrôl€ optique, Pour une plus grande
précision, il est possible d'ajouter un radar de contrôle de mise à feu SON-g. A
avec un PUAZG6/60. Une ou plusieurs mitmilleuses peuvent êtrc relièes par
un système radar de détection, afin dbbtenir une précision à longue portée-
Pendant la Guerre du Vieham, ce slstème est censé avoir été I'ennemi no 1 de
l'aviation américaine.

zu-23
23mm AÂ Gun - USSR

- /Éy!--re]
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Poids : 1,1 tonnes
Arme principale : deux Auto-C,anons 23mm
Atme secondaire : aucune
Blindage : aucun
Equipage : 2-3
Longueur : 4,6 mètl€s de bout en bout
Lar8eur : 1,8 mètres do bout en bout



Hauteur : 1.9 mètr€s de bout en bout
Moteur : aucun
Vitesse maximale sur route : par remorquage

Cette mitailleuse AA, bon marché, à tir rapide, de faible portée, est beaucoup
utilisée par les armées équipées par les soviétiques. Il est rclativement léger et
adapté donc aux tmnsports. Auhe camctérisùques, mise en marche rapide. La
mitrailleuse est considérablement supérieurc aÙx autr€s engins de tlpe AA à
usage défensif, maissa conception ne permet pas I'utilisation d'un radar. Dece
fait, sa portée est faible et sa précision par rapport aux cibles rapides dépend
entièrement de I'adresse du tireur.

SA-7, SATB ou SÂ-14
Portable Surface-to-Air Missile - USSR

Poids : 10 kg (sans le tube)
Arme principele :

Arme secondaire : aucune
Blindage : aucun
Equipage : 1
Loûgueur : Missile de 1,35 mèbes
Largeur : diamètre du missile 70mm
Hauteur : épaulé
Moteur : Mech 1,5 Gas-Oil
Vitesse maximale sur rcute : tmnsporté par I'homme

Le missile IR a été tlès populaire au sein des amées équipées par l'Union
Soviétique et parmi les terroristes pendant des années. Le SA-7 dbrigine avait
une tête IR qui pour décoller, nécessitait un échappement et était aisément
leurré par des fusées éclairantes et des dispositifs de brouillage. Le SA-78 est
doté d'un détecteur qui peut moins facilement êtr€ brouillé, mais utilisé encore
un petit cône de charge (2,3 KgJ. Le nouveau SA-14 est censé avoir un meilleur
détecteur et un plus grand cône. La portée maximale et l'altitude de ces rnissiles
sont considérablement mésestimés à I'Ouest, Par exemple, et ce, bien que
I'altitude maximde soit estimée à 15oo', un SA-7 attoint un avion à réaction
OMAM (en 1974) à 11500 pieds.

Le SA-7, Ie SA-78 ou le SA-14 sont transportés par des unités d'infanterie et
servent à protéger les installations au sol; de plus, ils sont installés à I'intérieur
des véhicules BMP dont ils assurent la défense aérienne.



5A-6 "GainÂrl"
Self Propelled Surface-to-Air Missile Launcher - USSR

Poids : 15,4 tonnes
Arme priûcipale : trois missiles 5A-6
Arme secondaire : aucune
Blindage : mince seulement pour l'équipage
Equipage : 3
Longueur de la coque : 6,8 mètres
Largeur de la coque : 3,2 mètrcs
Hauteur : 3,5 mètrcs
Moteur : 280 cv dié6el
Vitesse maximale sur rcute : 27 mph
Ce système SAÀ,t à.moyennc portée est généralement utilisé par les plus
pauvr€s des nations équipées parles soviétiques, contre les attaquàs aériennes
à basse ou à moyenne altitude. Les engins de lancement en accord avec des
véhicules radar séparé6. Un système radar recherche les cibles puis les
communique à unsecond radar de conhôle demise à feu qui poursuitla cible,
plis Iemissile, une fois qu'ilestlancé. Le radar de contrôle ie mise à feu envore
alols des instructiors au missile qui le Suidejusqu'à la cible. Si le contrôle radar
est brouillé ou détruit, le missile vole "à bloc" età peu de chance d,atteindr€ un
quelconque objectil Le système 5A-6 est quoté car les missiles et la radar
peuvent se déplacer vers I'avant avec les troupes de combat et se mettre en
positio_n aux endroits cruciaux. Cependant la technologie des radars et des
contrôl€s remonte aux années 60 et facilement dépassée. Les missiles eux_
mêmes sont lents (Mech 1,s) et peu manoeuvrables.

64-H.O29A



Poids : approx. 25 toûnes
Arme principale : quabe ou six missiles SA-8
Arme secondairc : aucune
Blindage : léger (seulement pour l'équipage)
Equipage : 3
Longueur de la coque : 9,0 mèhes
Largeur de la coque : 2,9 mètres
Hauteur : 4,1 mètles miûimum
Moteur : aucune information sûre
Vilesse maxirnale sur roule : 37 mph environ

Ce matériel sophistiqué était, encore récemment, un équipement des
premières ùgnesdesforces du pacte de Varuovie - les expoftations ontd'abord
conceméles états clients deI'USSR(Syrie etlraq inclusl. Levéhicule comporte
ses plopres rôdars de chasse, mais il peut aussi travailler avec des qætèmes
séparés de radar de recherche pour repérer des cibles situées au délà de son
champ visuel - la cible est normalement pounuivie avec le mdar, mais un
système de poursuite optique par télévision est disponible en cas de brouillage
du radar. Au début de sa trajectoire, le missile est guidé vers sâ cible pâr le
contrôleur. Lorsqu'il I'approche de près, un système d'autoguidage IR de Ia tête
s'enclenche outillalt une autrc sauvegarde en cas de panne du système de
guidage par radar. Le missile peut ateindre une vitesse supérieur€ à Mach 2 et
s'avère manoeuvrable aisément, mais explose plutôt rapidement 0e rayon
d'action est de 12 kilomètres maximuml. Le véhicule Deut simultanément
lance. et contrôler deux missiles surdes fréquences diffèrcntes. Le matérielSA-
88 tmnsporte dans des caissons de protection six missiles perfectionnés et
ultra-sensibles,

SA-9 "Gaskh"
Self Pmpelled Surface-to-Air Missile Launcher - USSR

Poids:Stonnesenvircr
Arme p.incipale : 4 missiles SA-9
Arme secondaire : aucune
Blindage : léger (acier)
Equipage : 2-3
Longueur de la coque : 5,8 mèbes
Largeur de la coque : 2,4 mètrcs
Hauteur : 2,2 mètms minimum
Moteur : altematif à 8az de 140 ch
Vitesse maximale sur route : 60 mph environ



C,e véhicule blindé léger est armé de missiles autoguidés IRà courte pofiée - les
missiles sont pointés par I'artilleur qui utilise des signaux optiques. Le SA-98
dispose d'un radar unique afin de permettre à I'artilleur la localisation des
cibles. Le missile est, quant à lui, hès proche du modèle SA-7. Il a une tête
chercheuse encore plus petite, mais possède des portée et altitude minima plus
importantes. La valeur toute relative de ce matériel fut démontrée. Les raids
aériens d'lsraèl sur le Liban en 1981-1982,
israèliens infligèrent des p€rtes massives à
équipées de ces véhicules.

au cours
toutes les

desguels les avions
batteries slriennes

54.11 "Gadfly"
Self Propelled Surface-to-Air Missile Launcher - USSR

(pas d'illustration disponible)

Poids : 20 toDnes environ
Arme principale : quabe missile SA-11
Arme secondaire : aucune
Blindage : léger
Equipage : 3-4
Longueur de la coque : 6,5 mètr€s
Largeur de la coque : 3,0 mètrcs
Hauteur : 3,0 mètr€s
Moteur I Diésel 280 ch (probablernent)
Vitesse maxirnale sur route: 27 mph environ

Ils'agit du demiermissile soviétique à moyenne portée, conçu pour remplacer
le matériel 5A-6. n peut aussi bien utiliser les rnêmes radars de recherche et de
poursuite que des vetsions plus perfectionnées. Le missile s'autoguide sur les
échos des signaux radars, vole très vite fMach 3) et demeure assei facilement
maloeuvrable. flu fait du caractère très récent de ce matériel. on estime ou'il
possède pour le guidage de fin de cause 1final). une sauvegarde TV ou un
système de poursuite par laser ainsi que l'autoguidage IR.

SA-13'Gophef
Self Propelled Surface.to-Air Missile l,auncher - USSR



Poids : 13,8 toDnes
Arme principale : quabe missiles SA-9 ou SA-13
Arme secondaire : une mitrailleuse
Blindage : léger (pour l'équipage seulement)
Equipage : 3-4
Longueur de la coque : 6,6 mètres
Largeur de la coque : 2,9 mètrcs
Hauteur : 2,3 mètres (en déplacement)
Moteur : Diésel 240 ch
Vitesse maximale sur roule :34 mph enyiron

C'est un successeur, entièrement re!'u et corrigé, du Geskin SA-9. Il a un pett
radar de recherche et tirc des missiles IR à tête chercheuse. à partir d'un
véhicule MT-LB reconverti à cet effet. Ces missiles so[t issus d'une nouvelle
conception, ils sotent d'une fréquence IR à une autre pour éviter les
brouillages et les artifices éclairants. La tête chercheuse est suffisamment
sonsible pour trouver les "points chauds" sur le fuselage, dus à la lriction de
I'air;ellenese contente pas de détecter l'échappement. Mis en service en 1980,
lc missile SA-13 est la meilleure arme à tête chercheuse IR soviétioue. a
lancementau sol. Des modèles de ce véhicule ont été fournis aux alliés du-Pacte
de Varsovie et à d'autres alliés sélectionnés, mais, souvent, les missiles
vrâiment employés sont les médiocres SA-9, plutôt que les edraordinaires SA-
13.

Mi-24 'Hind"
Attack Helicopter - USSR

Poids : 12,1 tonnes
Arme principale : variable
Arme secondaire : 2800 lbs de bombes, x, etc.
Blindage :

Ilquipage : 3
Longueur : 33,7 mètres (sans le rotorJ
l,argeur : ewiron 16 mèbes (sans le rotor)
llauteur : 3,2 mèhes
Moteur : deux turbo Lotarev D-136, 11.400 shp au total
Vitesse maximale de vol : 183 mph



Ce grand hélicoptère blindé rapide et lourd, est littéralemeDt une fortercsse
volante. Le modèle D a comme armement principal en dessous de son nez, une
tourelle à mitrailleuse 12,7mm. Le modèle B a quatrc canons 23ûrm fixes et sa
tour€lle abdte un système de guidage laser pour les missiles anti-char A1-6
"Spiral". Un modèle F portant des missiles IR pour le combat aiFair, peut
exister (le Département de la Défense US I'appelle le Mi-28 Havoc). Le "Wind"
est plus rapide que n'importe quel hélicoptère occidental mais bien moins
rnanoeuvrable. Quoique le modèle D (illustÉ ci-dessus) possède une tourelle
de nez, il n'a pas l'équivalent des IHADS et TAD. Pû conséqu€nt, lom d'un
combat air-air aoobatique, il doitse contenter de tirer vers I'avant, àl'instardu
modèle E. Aucune irformaton n'existe sur les mitrailleuses et les canons du
modèle "F", sans parler du système de conhôle de tù.



REGIONS CHOISIES
l,cs cinq Égions de suwol sont données dans I'ordre deleurdifficulté, de laplus
facile (enhainement aux Etats-Unis) à lâ plus difficile {Europe de I'Ouest). Les
r:onsignes de I'armée américaine exigent des noveaux pilotes qu'ils se
présentent d'abord à Ia base d'entraînement sur le territoire dcs Etats-Unis.
(l'est une question de principe. Si vous êtes nouveau, suivez ces ordres et
r:xercez-vous avec les "exercices pour débutants". Après cette première étape,
vous êtes alors prêt au combat. Tout d'abord en Asie du Sud-Est ou en
Amérique Centrale; ensuite, ai Moyen-Orient ou en Eurcpe Occidentale.

ENTRAINEMENT AUX ETATS-UMS



Contqte : Cette zone est destinée à vohe appr€ntissace du Dilotace. de
I'utilisation des armemonts et des défenses. Tousles ennemis tirent "a bfanc".
V.gr1s_goqv3z vous entrcîner et appr€ndre satrs courir le moindre risque.
APPRENEZ A VOLffi. A CE NMAU. Même des pilotes expérimentés
rcviennent occæionnellement à cette étape pour essayer de nouvellàs tactiques
ou de nouvelles manoeuvres de vol.

la zone d'enbaînoment de lApache compofte un héliport central avec divers
objectifs fictifs tout autour, Tout un environnement de simulation de cornbat a
été céé pour donner au pilote une idée Éaliste du pilotage dans des conditions
de combat, et ce, sans coûraîbe le moindre dommage. Cette zone est idéale
pour apprendre à voler, à identfier les éqùpements et les installations
soviétiques et pour acquérir de l'adresse en attaque et en défense.

1ypes de nissions : Utilisez les "Excercices pour débutants" lors de vos
premiers vols. Puis continuez à vous entraîner, jusqu,à ce que le vol, I'attaque et
I'esquive des dangers soient devenus une seconde nature. L,héliDort n,utilise
pas de mots de passe ou de codes.

Equipement adversc ; Cette zone d'entruînement compofte des leurres et des
simulations de la plupart des équipements soviétiques. il y a des lance-missiles
SA-7, SA-8 et SA-9, des chars ZSU-23-4 AA et des rnitrailieuses anti-aériennes
5-60 57mm, des cibles de chars BMP, d'autres cibles d'infanterie et de bunkers,
et trcis installations-tlTre soviétiques : un QG, url dépôt de munitions et une
héli-base avancée. Aucune n'a d'armements actifs, Vous ne pouvez pas êtrc
abattu.
Consoil du S€r8ent-maior : "J'ai vtr pas mal de bons pilotes aller troD tôt au
combat. Des agneaux envoyés au sacrifice! Ecoutez-môi bien : entrainèz-vous
pendant des heures. Piloter rur avion de combat est un sacé métier. et
drôlement difficile quand une douzaine de types essaient de faire votre fête.
Sauf mon rcspect, plus vous vous serez entrainé, plus graados aetont vos
chances de survie pendant votJe premier combat".

"Ne soyez pas trop boulwersé si votre premier vol se termine mal. Ca arriw a
tout le monde au début. Patience et vous v arriver€z".

ASIE DU SUI}EST
lst Ait C,avalry Division

Contsxte : En 1965 les Etats-Unis snvoyèrcnt dos troupes de combat en service
actifpour combattrc les forces de la guérilla commu ste en Asie du Sud-Est.IÂ
premièr€ udté héliportée de I'histoirc enba en action dans la la Ihanc Vallsy.
Les transports et les mitreill€uses d'hélicoptère avaient du mal à trouvér
I'ennemi insaisissable. Les troupes Égulièr€s commuEistes et les cuérilleros
n'avaient pas d'armes perfectionnées mais les premierc UH-l et AH--t n'étaient
pas blindés. Une balle égsré€ pouvait mettre hors d'état de msrche un appareil
d'un million de dollars. Heureusement, lhpache AH-64A était blindé. 

'

$pee de misiona ; Voh€ principsl pmblème est de trouver I'ennemi. Ce n'esr
qubccasionnellemgnt que vous rencont€rc2 des mitrailleuses AA et des
défenses SAM dangercuses. Les objectifs des missions sont surtout les trouDes
onnemies et l€urs instâllations, padois un ensemble de bunlers. Vous-no



Cûrte de lAsie du
sud€st l€rs 1965

CAMIODGI

Phnom Pe'nh

recounez arD( Hell6res que pour attaquer les bunkers. Sinon le canon et les
f usées sufhsent simplsment.

EquipeEent advgrso : Les aimements AA ennemis sont à la base des
mitÉilleuses 23mm et 57mm. Les forces de la guerilla en troisième ligne nbnt
pas de radar, alols que les troupes I.IVA en seconde et premièrc lignes ont des
radars pour leurs équipements S-ô0 57mm. Les seuls SAM utilisés conbe les
hélicoptèrcs sont les SA-7 démodés. la plupart servent à défendre les bases
onnemies, l,es mppo s des seryices seq€ts ne font état d'aucun hélicoptère
onnemi dans ls région et vous informemient du moindre changement
intelvenu,

C,onseil du SerSent-Daior : "So'€z heurcux d'avoir un engin blindé; des balles,
L)-dessus, c'est pas bien dangercux. D'autre part, ces 23' et 57'peuvent êtrc
rnûuvais. Ceux sans radar sont psrticulièrcment agaçsnts. IIB se foutent de vos
lvo.tissomonts lumin€ux. Si vous tombsz su la DCA, descondsz mpidement et
i"toz-vous de côté. Puis décidez alols de I'attaquer ou de dércuter".



AMERIQT]E CENTRALE

82nd Airborne Division
C,ontexte : En octobre 1983, les américains décidèrent I'invasion air-tene-mer
de Grenade, pour élirniner une frise de pouvoir progressive par les
communistes. Le gouvernement du Selwador, allié des Etats Unis lutte pour
rester cohérent. Haiti vient d'éliminer un dictateur aborrhé mais comait
d'énormes troubles intemes. Le gouvemement alti-américain du Niceragua
lutte contre la guérilla menée par les "Contms" basés au Honduras et à Costa-
Rica. Les incidents frontaliers avec les alliés des Etats Unis Dourraient condùre
à faire appel à l'assistance militaire américaine, Cuba qui eit un important état-
client des soviètiques depuis des d2aines d'amées, cmint touiours une
invasion américaine. En tout câs, l'unité prête à intewenir en urgence est la
82nd Airborne Dvision. Les hommes et les munitions peuvent êtje parach utés
pendant que le support de tir mobile (lâpache AH-64A) vole vers les zones de
combat "nettoyées".

lypes de mi8sion : Ici I'ennemi possède une armée conveûtionnelle, mais le
champ de bataille est irrégulier et troublé. Vous ne trouverez pas un front bien
défini, mais plutôt des groupes organisés de toupes Égulières ennemies,
soutenues par les mitrailleuses AA, les SAM et les hélicoptères HIND.
Attention aux températuros diurnes élevées et à I'humidité qui réduisent
énormément la capacité de tmnspoft.
Equipement adveree : Les forces ennemies sont en pr€mier lieu constituées par
I'infanterie soutenue par quelques véhicules blindés BMP et les chars ZSU-ZS-
4 oû ZSU-57-2. Le porte missile SA-S Gaskin est le véhicule SAM lould
standard; il y a également quelques SA-98 amélioÉs, destinés aux troupes
d'élite. Normalement toute I'infanterie ennemie et ses installation sont dotées

GOLFE DE MEXTCO - 0-
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de SA-7 Graib; certarnes ont le SA-78 amélioÉ. Les miûailleusss 23mm et
57lr|m sont toutes deùx utilisées pour la défense aérienne. Toutes les
mihailleuses 57mm utilisent des radars de détection et tout sauf les moins bien
équipées, ont aussi un ladar de conbôle dutù. Aucune mitrailleuse 23mm n'a
de radar. Les hélicoptèrcs Mi-24 Hind sont présents en petit nombre darrs la
plupart des armées communistes et feront vraisemblament une apparition sur
la champ de bataille,

Conseil du SerSent-ûraior r "Ces gars-là ne sont pas du tout des villageois mal
dégrossis. lls sont bien alnés et savent se servir de leurs armes. Si vous recevez
un avertissement par Édar, c'est qu'il s'agit sûr€ment d'une mitrailleuse ZSU-
23-4 ou encorc 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 ZSU qui utilisent les
conhôles optique-ils n'avertissent pas avant de tiær. Quand vous chargez vos
munitions, pensez aux 30mm. Les HellÊres sont parfois bien utiles, mais n'en
abusez pas".

101st Air Assault Division
Contexte i Le moyen orient est encore la poudrière du monde. Israël et la Syrie
se livrent un duel sans trève dans le Sud Liban et sur leur frontière communo, le
Golan. La guerrÊ Iraq-lran se poursuit et fait craindrc que I'IÉn essujrant une
défaite ne cherche à se venger en fermant le détroit d'Ormuz aux pétrolie$.
Bien pire encore, le radicalisme religieux iranien pounait trcuver un écho dans
d'autres pays musulmans tout prcches, incitant à la guer€ civile. Si un état ami
des Etats Unis appellent à l'aide, ou s'il fallait dégager des dé'troits
intemationaux, la pièce maîtresse de la force d'intewention américaine serait le
101st Air Assaùlt Division. Au départ, ùne division pamchutiste; aujould'hur,
une unité hybride au stade expérimental, pratiquent la guere mobile du futur.
Actuellement, lApache AH-64 est un élément de cette nouvelle formation.

Ilper de mission : Dans cette partie du globe vous affrontez des forces blindées
modernes, fort équipées par I'Union Swiétique. Heureusement, c'e6t I'errnemi
que lâpache est chalgé de détruir€. Le chargement des armes doit se faire avec
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le plus graJrd soin, car la hauteur du terrain et les très hautos tempérstures se
Iiguont pour Éduire votre câpacité de trsnsport. La majorité des ciblos
ennemies sont des véhicules blindés. ce qui fait du Hàllfire une arûre
extrêmement importante.

Equipenent adverse ; La plupart des adversair€s ont de nombreux chars et
transporteurs de boupes protégés par des ZSU, des SA-8 et des SA{. Les forces
enûemies en première ligne utilisent le char A ZSU-23-4M, les véhicules
SAM SA-88 et SA-98, les mitraillouses 5-60 57mm ôvec un mdar intégral et
équipment leur infanterie avec des Grails SA-78 perfectionnés. Les folces
ennemies en seconde ligne ont I'ancien ZSU-23-4 avec un radar moins
pedomant, les anciens SAM SA-8 et SA-9; il n'y a aucun radar de conhôle de ur
sur lei sites des mitrailleuses, toutefois ils possèdent encore les Grails SA-78
améliorés. Les forces ennemies en tloisième ligne out la chance de maneouvrer
avec I'ancien ZSU-57-2 fsars radar); elles nbnt que l'engin SAM-SA-g, utilisent
les anciens Grails SA-7 et sont dépourwres de radar de contrôle de tir pour les
mitrailleuses 57mm. Les forces aériennes ennemies possèdent quelques Mi-24
Hind; vous pourrez donc en avoir de temps en temps.

Conseil du Sergent-maior : "Ces types peuvent être mauvais, en particulière les
houpes en prcmièæ et en seconde ligne, ar€c leus Geckos SA-8, Seuls le ZSU
57-2 en troisième ligne et eventuellement des mitrailleus€s 57mm font appel au
contrôle optique. Toutefois, leur éqùpement moderne met en marche vos
signaux d'avertissement, Ainsi le meilleur armement de I'ennemi tralaille
aussi en votre fa\æur. Il se peut que la pièce d'achoppement soit la limite de
poids, tout particulièrement lorsqu'il fait chaud. Je vous mets douc en garde
contre les SidewindeN. Si vous rcncontrez un Hind, essaysz de I'abatbe avec le
30mm. L€s Hellfires vous seront utiles contr€ tous ces véhicules blindés.
Certains twes que je connai.s bien, ne hansportent pas de FFAR, Ca peut êtle
risqué . . ."

EUROPE DE L'OUEST
3rd Armorcd Division

Contexte j Depui8 plus de 40 ans, les forces de I'OIAN basées à la frontière des
deux allemagnes afùontent celles du Pacte de Varsovie. Iæs deux adversaims
sont armés jusqu'aux dents, prêts à faù€ la guerre. Plusieurs divisions de
l'armée des Etats Unis stationnent le long de cette ligne, y compris la 3rd
Armored du US V Corps. Le moindro incident peut I'envenimer et c'est
I'escalade. Quand la tension est élevée, un coup de pouce snodin pourait
déclencher une guerre coN€ntionnelle enb€ les deux Superpuissances et leurs
alliés. U est impératif que I'OIAN arrête le rouleau-cornprrsseur russe, sang
pour autant faiæ appel au nucléaire, Sinon, le Fésid€nt des Etats Unis serait
contnint de choisir enbe les Russes et Paris et I'hiver nucléai$ pour le monde
entier.

[pes de miceione r Tout peut arliver et arrivera dans ce combat ssns merci.
Une seule chose est stæ : I'ennemi est puissaIllment armé et se déplace
lapidement à I'abri de SAM d'hélicoptèr€s mitrÀilleuse et d€ sa DCA. Les forces
rnilitaires soviétiques ne sont peut êtrc pas ds ingéBieuses, maia elles sont
nombr€u5es et braves. Elles continueront à avancer talrt que vous ne les
arr€tercz paa,



Equipement advene: Les divisions soviétiques en promièrc Ligne du Pacte de
Varsovie possèdent les tout demiers équipements : chars AA ZSU-30-2, SAM
SA-11 et SA-13, SA-14 pour toute I'in-fanterie et les BMP. Les troupes alliées en
seconde ligne, provenant dâllemagne de I'Est, de Pologne et de
Tchcoslovaqrrie ont le n€c plus ultla de la génération précédente : los ZSU, 23-
4M, SA-88 et SA-gB, les Grails SA-78 améliorés pour l'infanterie et les BMP. Les
troupes en troisième ligne sont pdncipale mentétablies dans des zones calrnes :

ce sont en effet des divisions de reserve soviédques ou des troupes alliées
organisées À la va-vite. Elles sont équipées des anciens ZSU-23-4, des SA-8, SA-
g et SA-7 dbrigine. Quelques mitrailleuses 5-60 57mm sont placées près
d'impofiantes installations et toutes les troupes, à I'exception de celles qui sont
en troisièmeligne, sont équipées de radar de recherche etde contrôle detirpour
toutes ces implantations de mitrailleuses.
Conseil du SerSent-maior : "Eh bien, I'heurc a sonné. Cette fois nous avons à
faire avec l'élite. lls ont tout même l'évier de cuisine, et ils en feront usage.
Comparé à cette zone, partout c'est du gâteau. Mais nos garçons sur le temin
sont en sous nombre, et ils ont besoin de nous pour les épauler. Vous avez toutes
vos chances la nuit car leurs ongins de visée de nuit ne valent pas les nôtres.
Nbubliez pas les Hellfires les foices du Pacte ont des quantitéi de véhicules
blindés, par ici. Si c'est une nuit de chance, vous pourrez en faire quatorze d'un
seul coup. Nbubliez pas non plus les Sidewinders. Ca pullule de Hinds parici".
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AAA (Anti-aircraft Artillery) : Canon conçu pour abattre les avions.
A,{ (Anti-aircmft) : AbÉviation populairc polu AAA.
Âft: Synony'rne de "après" ou "derrière"; terme dbrigine nautique.
ÂFV (Armored Fighting Vehicle) : Tout véhicule blindé conçu pour être utilisé
sur le champ de bataille. Conceme les chars, les transporteurs de ûoupes,
I'artillerie auto-tlactée, les cauons aériens auto-hactés, etc.
AGM-ll4Â fAi!-to-croùnd Missiles Type 114, Version A, Hellfue) : Missile
alto-guidé par laser, destiné à perforer le blindage. Ce missile airsol équipe
d'une manière standand l'armée anéricaine.
AIM-gL [Air lnterception Missile Tlpe 9, Version L, Sidewinder) : Missile air
air à système d'autoguidage par infrarouge qui équipe d'une manièr€ standard
l'armée de I'air américaine.
Rotor Anti-C,ouple : Aussi connu sous le nom de rotor stabilisateur utilisé pour
maintenir l assiette de l'hélicoptère en cas d'embardée.
AFC fArmor Pexonnel Carrrier) : Véhicule blindé poul tansporter et prctége!
l'infanterie, il peut avoir des roues ou des chenilles et disposer ou non
d'armement.
Avionique : Tout équipement électronique qui informe le pilote sur son avion
en vol et I'aide à contrôler celui-ci.
Autorotation : Technique pour poser un hélicoptère sans recourir à la
puissance du moteur.
Balistique : Etude des performances d'un projectile, c'est-à-dirc des causes er
raisons du déplacement dans I'air d'une balle ou d'un obus.
BMP fBoevaya Mashina Peknota - Infantry Fighting Vehicle) : Tmnsporteur
blindé de troupes russe, équipé d'un armement puissant. Il pe"-ei à ,r.t"
escouade d'infanterie de combatre pendant son transport, ou bien de se
déplacer à pied avec une couverture d'une puissance de feu, tout comme avec
un char. Appelé d'une manière populaire "Bump", (tape.cul) par les soldats
amédcains.
Bunler I Foûification destinée à protéger les houpes au sol et leurs armes. Elle
est généralement constituée par des côtés et un plafond très épais faits de ten€,
béton, celà avec ou sans acier.
Chafr : Milliers de bandelettes de métal dispersées en "nuage", destinées à
réfléchir les ondes des radars et donc à les brouiller.
C,ollectif : Organe de contrôle du vol de I'hélicoptère, qui chaage I'angle
d'attaque du rotor, et indiæctement, module la force do traction de celui-cr.
G.T (Cathode Ray Tube) : Terme générique qui désigne les écrajls de contrôle
par télévision ou par ordinateur.
Cyclilue : Manche à belai pour le contrôle du vol de I'hélicoptère qui permet de
maitriser ta[Buage et rculis.



FFAR (Folding Fin Aerial Rockets) : Abréviation relative aux roquettes légèr€s
et non autoguidées qui sont couramment utilisées par les avioDs d'attaque au
sol et les hélicoptèrrs.
Flak (DCA) : Sumom des canons antiaériens ou de leurs obus explosants;
trouvant son origine dans le mot allemand qui les désigne.
Flares (Artifices éclairantsl : Terme générique désignant les artifices
calorigènes destinés à limiter la trainée de chaleur dégagée par les âvions, et
donc à tromper les almes dont les prciectiles sont eux-mêmes autoguidés par
infrarouSe.
Fore : Slnonyme dbrigine nautique pour "devant" ou "en avant".
IIEDP (High Explosive, Dual Puryose) : Sorte de munition supeFexplosive, qui
pemet la pénétmtion de blindages.
Hellfirc : Sumom courant dans lârmée américâine poùr désigner une
catégorie de missiles air-sol.
Hind : Nom de code, pour les forces de I'CIIAN, des hélicoptèrcs lusses cde
série Mi-24.
IFV (Infantry Fighting Vehicle) : Equivalent occidental des BMP msses.
Transporteur blindé de troupes, disposant d'un armement puissant. Il permet à
une escouade d'infanterie de combattr€ pendant son transport, ou bien de se
déplacer à pied avec la couverture d'une ptissance de feu équivalente à celle
d'un char.
IIIADSS (Integrated Helrnet and Display Sighting Sub-System) : Casque de
pilote ou d'artificier qui comporte des dispositifs électroniques pour le
réparage et la visée.
INS (lnitial Navigation System) ; Engin qui calcule la position normale d'un
ôvion et qui foumit cette information au pilote. Il intègre généralement un
système de sélection de la destination qui ca.lcu.le les données du vol pour
stteindr€ cette demièr€.
IR (lnIra-Red-lnfra-Rouge) : Etendue parcourue par un rayon électrc-
rnagrétique, oùr les capteuN peuvent détecter une soulce de chaleur en
I'absence de toute visibilité.
Noeud : Unité de mesure de la vitesse en miles nautiques par heure : 1 noeud -
1,14 miles conventionnels par heurc.
Kilomètre : Unité métrique pour le calcul des distances : 1,609344 km - 1 mile.
I,z (Landing Zone) : Portion de tenain sur laquelle les troupes aéroportées
l)euvent atterdr, y compris les parachutistes eVou les hélicoptères d'assaut
Forl : Partie gauche d'un avion ; terme dbrigine nautique,
SAM (Surface-to-Air Missilel : Missile tùé au sol et destiné à abattre les avions
0n vol.
Sidewinder : Sumom dans lArmée américaine pour désigner les missiles air
rrir auto-guidés par inha-rouge (tous les missiles AM-g).
Skid : Signifie déplacement latéral pour un hélicoptùe, c'est-à-dire non
porallèle au fuselage de I'appareil.
Stsrbord : Pafiie droit€ d'un avion ; terme dbrigine nautique.
'l ADS (Target Acqùsition and Designation Syst€m) : Système intégé pour la
rrx:herche et la poursuite des ciblos ; dircctement connecté avec les armes.
( irupls : Force centrifuge cxéée lrar un moteur à turbine.
'lI )W (Tube launched, OpUcaIy gùded, Wirc conùolled) : Système de rnissile
lxrrforant les blindages, qù fut utilisé par lAmée sméricaine dans les années
tttt 70.



Pouccee lhanslatiomclle : Ascension occasionnée par le déDlacement de
I'hélicoptèæ tout entier, pû opposition à I'ascension résultant u;iqu€ment du
mouvement des pales du rotor.
VSI (Vertical Speed hdicator) : Cadr8n, situé dans le cockDit; oui indioue le
taux d'ascension ou de descente. lorsgue I'avion se déplace à I'horizontate, le
VSI indique "zérc" (à niveau).
ZSU fZenitnaia Samokhodnaia Ustenovka - Amement anti-aérien auto-
propulsé) : Véhicule blindé russe équipé des canons anti-aériens.
Populaircment baptisé "Zoo" par les soldats américeins.



Chez Microprose, GUNSHIP fut un proiet extrêmement long et compliqué qui
récessita trcis fois plus de temps que prél'u et quatre fois plus de pe$onnes, la
simulation d'un combat d'hélicoptèi€ à basse altitude, tout particulièr€ment
sur des ordinateurs huit bites du t,'pe C-64 ou Apple Il, était ùn tËvail
horriblement complexe. Chaque membre de l'équipe de concepteurs joua un
rôle décisi.f dans le développement de cette simulation tout à fait étoûrarte.
Andy Hollis employa tout son génie de lbptimisauon pour creér un sJ6tème
graphique en trois dimensions qui rend les montagnes waies et "toume"
sufhsamment vite pour r€créer en temps réel, un vol parfait, sals parler du
t.aitement très réaliste de la mécaaique de vol de l'hélicoptère. Les artistes
cxperts, Michael Hairc et Michèle Mahan travaillèrent avec le programmeur
Greg Tavares pour refféer un superbe cockpit ainsi que les nombre et très
attractifs écrans de début et de frn. Greg participa aussi à la mise au point de la
logique de vol de missiles. Sid Meier fit enco!€ des miracl€s lorsqu'il parvant au
parfait traitement de la logique des armes et de I'intelligence artificielle
rlnnemies. Bravo (s'il le mérite!) pour les idées, études, scénarios de jeu et
(:oordination d'ensemble à Amold Hendrick.

Microprcse aurait pu employer des solutions de facilité, à I'instar de nombreux
riditeurs de logiciels qui rcjoignent maintenant la cohorte des Éalisateurs de
simulateurs de vol. Quoiqu'il en soit, nous ne voulions pas que GUNSHIP soit
rrn jeu d'arcade de plus, du type "tir et c'est marre', qui n'ôurait quasiment
lucune ressemblance avec les avions et hélicoptèrcs d'aujourd'hui. A titre
rl'cxemple, un certain simulat€ur d'hélicopthe d'une société bien connue
inverse carrément les commandes du manche à balai avec le collectif!

Au contraire, nous avons pris le temps et fourni les efforts nécessaires pour faire
rkr GUNSHIP uue rrpÉsentation frable et És.liste de IAH-644 actuel, c'est-à-
rlire de I'hélicoptèr€ de combat le plus sophistiqué du monde.
Malheureusement, cela implique que GUNSHIP ne puisse être utilisé comme
rrn simple jeu d'arcade ; n'espér€z pas surloler irnmédiatement, ni même les
(l1druire, les boupes d'é[te russes basées en Europe de l'Ouest.
( i)tte simulation comprcnd tous les systèmes majeurs er les performaaces du
All-64 actuel. La seule concession importante faite à la "jouabilité" fut
{ | 'r jouter un système de plan de vol lNS. læ modèle courant du AH-644 dispose
sr r r r lement d'une version simplifiée du système INS : son pilote ne peut avoir de
r irrt{)s informatsées, Il pose ule carte en papier sur ses Senoux, y consulte les
urrrrdonnées puis les intrcduit dsns I'uûté digitale placée à son service.
li,ul{)fois, les toutes denièr€s versions AH-1 disposeut d'un système INS plus
'r' 

' 
| ) h istiqué qui ressemble d'assez près à celui que nous vous proposons. Il n'est

rl rrillrurs pas inrraisomblable que celù-ci soit adapté tel quel sur lApache.
I i'|n||r|J vous le c'est vraiment pratique.



Dans GUNSHIP, les tllch€s du pilote et de I'artilleur sont regroupées en une
seule activité et rcprésentées par rlII posto de pilotage unique. la zone de
combat est d'envircn 80 miles ca[€s. Non satisfaite de vous mont$ seulement
les grandes Iignos du terrein, telles que montagnos, rcutes et fleuves, la logique
de visualisation introduit, grâce à ses cslculs ittemes, des accidents de tenain,
buissons, arbres, petites bôsses sur le sol, etc.

L'hélicoptèr€ AH-644 actuel ost extrêmement Écent, Plusieurs éléments sont
tenus secrets. M$oprose ne souhaite pas gêner la sécurité militaiE ni mettrc
inutilement en danger la vie des équipages des vaisseaux de gueû€. Nous avons
pris le pÉcaution de verifier toute inlormation Drovenant de sources
officieuses, Bien gue nous ayons parlé awcde réritablei pilotes, nous n'avions
pas le drcit de solliciter et d'utiliser des informations officielles. En
conséquence cela nous I contmints à établir de savantes coniectures plutôt que
d'utiliser de l'informadon lourde. Quoiqu'il €n soit, de très nombreux articles
rclatifs à I'armement et à la guelle ont été publiés aux Etats-Unis et ailleurs,
notamment en Angleterre. Dans certains cas, nos conclusions diffèrent de
celles émises par le Département de la Défense Américaine eVou de lArmee
us.
Nous sommes certains que vous reloverez avec plaisir le défi de voler al'ec
GUNSHIP, véritable simulation de combat, f)îtes - le autour de vous, si vous
préférez vraiment I'authenticité de GUNSHtr arD( jeux irréalistes et presse-
bouton. Faites le nous savoir, faitesJe également savoir à votre distributeur
spécialisé.

Votrc achat est un soutien poùr la créauon des produits à venir. Chaque
fanatique qui achète GUNSHIP nous aide à créer des simulations de plus en
plus grandioses. Ce soutien financier est d'ailleurs la chose d'ailleurs convoitee
par la piraterie des logiciels ; ceux qui utilisent des copies pimtées nous
découragent de produiæ, à I'avenir, d'aussi beaux pràduits. Bien
naturellement, nous tentons de dissuader la piraterie, mais votre aide et votrc
soutien sont très appréciables.

Bon vol au-dessus des tenains de chasse dApache. Peut-être recevrez-vous la
médaille d'honneur du Congrès.

L'équipe des concepteurs de GUNSHIP
Amold Hendrick, Andy Hollis, Greg Tavares et Sid Meier
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