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Flughandbuch




DCS World Su-25T ist eine kostenlose PC Simulation. Es kann auch als Basis fiir
verschiedene kostenpflichtige Add-Ons wie die DCS: A-10C Warthog oder die DCS: P-51D
Mustang dienen.

Forumsbeitrage zu DCS World finden Sie unter http://forums.eagle.ru
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FLUGZEUGEINFUHRUNG

au-25T Frogfoot

Die Su-25 hat nur begrenzte Fahigkeiten was das suchen und zerstéren von sich bewegenden,
kleinen gepanzerten Einheiten angeht. Nach der Einfiihrung kristallisierte es sich sehr schnell heraus,
dass ein spezielles Flugzeug fiir die Bekampfung von Panzern benétigt wird. 1976 gab der Ministerrat
der UdSSR den Auftrag zum Entwickeln und zur Produktion eines Allwetter Flugzeuges mit Anti-
Panzer Bewaffnung.

Die primdre Anti-Panzer Bewaffnung fiir die Su-25T ist die "Vikhr". Diese wurde spater durch die
"Vikhr-M" ersetzt. Das primdre Zielerfassungssystem "Shkval" erlaubt die Zielauswahl und
automatische Zielverfolgung. Das "Shkval" System arbeitet mit dem "Prichal" System welches die
Laserbeleuchtung und Zielentfernung bereitstellt, zusammen.

Flr Einsatze mit wenig Licht (z.B. in der Dammerung) kann das Flugzeug mit einem am Unterrumpf
montierten Behalter ausgestattet werden, welcher mit einer speziellen TV-Kamera ausgestattet ist.
Dieses "Mercury" genannte elektro-optische Zielsystem versorgt das "Shkval" System auch bei
Dunkelheit mit Zieldaten.

Abbildung 1: Su-25T1
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Das TV-Bild wird auf den IT-23M TV-Monitor im Cockpit (bertragen. Dieser befindet sich in der
rechten oberen Ecke des Cockpits. Das "Shkval" System bietet eine 23-fache VergroBerung, das
"Mercury" System eine 5-fache VergroBerung. Dies erlaubt auch kleinere Ziele aus groBer Entfernung
zu erkennen: ein Haus aus 15 Kilometern, einen Panzer aus 8 bis 10 Kilometern und einen
Hubschrauber wie den "Apache" aus 6 Kilometern.

Das integrierte elektronische Warnsystem (EW) bietet die Erkennung und Richtungsangabe von Luft-,
Boden-, und Navalen Radarsystemen mit einer Genauigkeit von +/- 30 Grad. Das System kann
Radarstrahlen im Frequenzband zwischen 1.2 und 18 GHz erkennen und Kklassifizieren. Ein
einstellbares elektronisches Storsystem kann die Effektivitat von feindlichen Radaren die im
kontinuierlichen oder im pulsierenden Betriebsmodus senden, effektiv storen. Gegen feindliche
Infrarotraketen werden IR-Fakeln mitgefiihrt. Zusatzlich ist im Heck ein elektro-optisches Storsystem
"Sukhogruz" gegen von hinten anfliegende Infrarotraketen angebracht. Diese Casiumlampe mit einer
Leistungsaufnahme von 6 kW erzeugt ein starkes, im infrarotbereich leuchtendes Licht welches
anfliegende Infrarotraketen stéren soll.

Um feindliche Radarsysteme zu bekampfen, kann die Su-25T mit den "Viyuga" oder
"Phantasmagoria" Behéltern ausgeriistet werden. Diese erlauben der Su-25T den Einsatz von Anti-
Radar Raketen wie der Kh-58 und der Kh-25 MPU.

Obwohl die Su-25T gegeniiber der Su-25 eine verbesserte Waffeneinsatzplatform darstellt, sind ihe
Leistungsdaten was die Flugperformance angeht als ein Schritt riickwarts zu bewerten. Das
zusatzliche Gewicht gibt der Su-25T eine schlechte Performance und Handling. Die Su-25T stellt eine
machtige Waffe dar, benétigt aber einen erfahrenen Piloten.

Sie sollten fiir die Su-25T in DCS World die Achsen under den Eingabeoptionen auf linear stellen. Dies
wird Ihnen das realistischste Erlebnis was das fliegen der Su-25T angeht, vermitteln.




ARKADEMODUS

Der Arkademodus erlaubt Neueinsteigern und Gelegenheitsspielern den leichten Zugang zum Spiel.

Sie kdnnen diesen Modus in den Optionen aktivieren.

Arkademodus Radardisplay

Abbildung 2: Arkademodus Radardisplay2

Das Display ist oben rechts auf dem Bildschirm platziert. Es ist eine Draufsicht, mit Ihrem Flugzeug
(gruner Kreis) im unteren Bereich. Symbole die sich Uber Ihrem Flugzeugsymbol befinden, befinden
sich vor Ihnen. Objekte links und rechts respektive an den Seiten.

Die folgenden Abbildungen zeigen Ihnen die verschiedenen Mdglichkeiten des Arkademodus.
Beachten Sie, dass Ihnen je nach Betriebsmodus verschiedene Symbole angezeigt werden:
Navigation, Luft-Luft und Luft-Boden.
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Alle Betriebsmodi zeigen folgende Daten an:

Modus. Wird oben links, auBerhalb des Radardisplays angezeigt. Hierbei steht NAV fiir
Navigation, A2A fiir Luft-Luft sowie A2G fiir Luft-Boden.

Tastenbelegung:

o  Navigation [1]

o  Luft-Luft: [2], [4] oder [6]

o  Luft-Boden: [7]
Radarreichweite. Oben rechts wird die aktuelle Radarreichweite angezeigt.
Radarreichweite andern:

o Zoomrein: [']

o  Zoom raus: [B]

Wabhre Fluggeschwindigkeit [TAS]. In der linken unteren Ecke wird die wahre
Fluggeschwindigkeit angezeigt.

Radarhohe. In der rechten unteren Ecke wird die vom Radaraltimeter gemessene
Flughohe (iber Grund oder Wasser angezeigt.

Aktueller Kurs. Der aktuelle magnetische Kurs wird oben in der Displaymitte angezeigt.

" ARKADEMODUS



Navigationsmodus

Navigationsmodus Radarreichweite
Aktueller Kurs S Flugroute
Befreundetes iel

Flugfeld Spieler
Aktueller Wegpunkt Radarhdhe
Wegpunkt

Wahre

Fluggeschwindigkeit

Abbildung 3: Navigationsmodus3

Nur im Navigationsmodus angezeigte Symbnole:
e  (Spielersymbol). Ihr Flugzeug wird als griiner Kreis im unteren Displaybereich angezeigt.
e  (Flugfeldsymbol). Dieses blaue Symbol zeigt befreundete Flugfelder.

e  (Aktueller Wegpunkt Symbol). Dieser griine Kreis zeigt Ihren aktuellen Wegpunkt an.
Sie kdnnen mit [LSTRG + <] durch die Wegpunkte schalten.

e  (Wegpunkt Symbol). Diese griinen Dreiecke zeigen Ihnen weitere Wegpukte auf Ihrer
Flugroute an.

e  (Flugroute). Die griine Linie zeuigt Ihnen die Flugroute an.
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Luft-Luft Modus

Luft-Luft Modus Radarreichweite

Aktueller Kurs P Feindliches
Flugzeug

Eigene / J}

Befreundete Raketen

Feindliche Rakete
Befreundetes

Flugzeug o

Spieler O
Radarhohe

Wahre
Fluggeschwindigkeit

Abbildung 4: Luft-Luft Modus4

Folgende Symbole werden nur im Luft-Luft Modus angezeigt:
o (Spielersymbol). Ihr Flugzeug wird als griiner Kreis im unteren Displaybereich angezeigt.

o (Befreundetes Flugzeug). Alle befreundeten Flugzeuge werden als blaue Kreise mit
einer Linie die Ihre Peilung anzeigt, dargestellt.

o (Feindliche Flugzeuge). Alle feindlichen Flugzeuge werden als rote Kreise mit einer Linie
die Ihre Peilung anzeigt, dargestellt.

o (Befreundete Rakete). Alle von befreundeten Einheiten verschossenen Raketen werden
als blaue Punkte angezeigt.

o (Feindliche Rakete). Alle von feindlichen Einheiten verschossenen Raketen werden als
rote Punkte dargestellt.

Hilfreiche Tastaturbefehle im Luft-Luft Modus:
e  Automatisch feindliches Flugzeug in der Mitte aufschalten: [RALT + F6]
e  Automatisch nahestes feindliches Flugzeug aufschalten: [RALT +F5]
e  Automatisch das nachste Flugzeugt aufschalten: [RALT + F7]
e  Automatisch das vorherige Flugzeug aufschalten: [RALT + F8]
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|Luft-Boden Modus

Luft-Boden Modus Radarreichweite
Aktueller Kurs ﬁ Feindliche
D Luftabwehreinheit
Feindliche
Luftabwehreinheit Feindliche
Bodeneinheit
Befreundete « S
Bodeneinheit 0 Befreundetes
Fluafeld
Spieler Radarhdhe
Wahre
Fluggeschwindigkeit

Abbildung 5: Luft-Boden Modus5

Folgende Symbole werden nur im Luft-Boden Modus angezeigt:
e  (Spielersymbol). Ihr Flugzeug wird als griiner Kreis im unteren Displaybereich angezeigt.

o (Befreundete Bodeneinheiten). Alle befreundeten Bodeneinheiten werden als blaue
Vierecke angezeigt.

¢ (Feindliche Bodeneinheiten). Alle feindlichen Bodeneinheiten werden als rote Vierecke
angezeigt.

e (Befreundete Luftabwehreinheit). Befreundete Luftabwehreinheiten werden als blauer
Trapez angezeigt.

¢ (Feindliche Luftabwehreinheiten). Feindliche Luftabwehreinheiten werden als rote
Trapeze angezeigt.

Hilfreiche Tastaturbefehle im Luft-Boden Modus:
e  Automatisch feindliche Bodeneinheit in der Mitte aufschalten [RALT + F10]
e  Automatisch nahestes Bodenziel aufschalten [RALT +F9]
e  Automatisch nachstes Bodenziel aufschalten [RALT + F11]
e  Automatisch vorheriges Bodenziel aufschalten [RALT + F12]

Eagle Dynamics



al-25T GOGKPITINSTRUMENTE

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Abbildung 6: Su-25T Instrumententafel6

Fahrwerkskontrollgriff

Autopilot Kontrolltafel (ACS)

Anzeige Anstellwinkel und G-Meter
Luftgeschwindigkeitsanzeige (IAS)

Kunstlicher Horizont

Variometer

Tachometer (Umdrehungen pro Minute oder RPM)
Treibstoffanzeige

"EKRAN" Selbsttestsystem

W ® N U AN

10. SPO-15 "Beryoza" Radarwarnempfangertafel
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11. IT-23M TV-Display

12. Uhr

13. "Sukhugruz" Infrarotstorsystem Anzeigelampe
14. Waffensystemtafel (WCS)

15. Landeklappen-, Vorfliigel- und Fahrwerkanzeige
16. Radarhdhenmesser

17. Barometrischer Luftdruckhdhenmesser

18. Horizontal situation indicator (HSI)

19. Neutrale (Abflug) Trimmung Anstellwinkel, Rollen und Gieren Anzeigelampe
20. Waffenstatustafel

21. Triebwerkstemperatur

22. Anzeige hydraulischer Druck

23. Warnlampem

IAS -TAS Anzeige

Die IAS - TAS Anzeige zeigt die wahre Fluggeschwindigkeit (TAS) auf der dem inneren Ziffernblatt an
und die angezeigte Fluggeschwindigkeit (IAS) in duBeren Bereich. Die Geschwindigkeitsanzeige zeigt
Fluggeschwindigkeiten zwischen 0 und 1100 Km/h an.

TAS IAS

~

~
=9
=

8

:’ 7 x100km/4

\ // CKOpOCThb
) 6 5 4\
/l',"l“\\.

Abbildung 7: IAS-TAS Anzeige7

Konfigurationsanzeige

Die Konfigurationsanzeige zeigt die Positionen der mechanischen Flugzeugteile wie Fahrwerk,
Landeklappen und Luftbremse an.Wird das Fahrwerk nicht erfolgreich aus- oder eingefahren, so

leuchtet in der Mitte der Anzeige eine rote Lampe auf.
Eagle Dynamics u



Luftbremsen Warnnung Fahrwerk
Landeklappen,
Mandvrierposition Fahrwerk

=l

Landeklappen, Abflug-
und Landeposition

Abbildung 8: Konfigurationsanzeige8

Anstellwinkelanzeige und G-Meter

Die Anstellwinkelanzeige und der G-Meter zeigen den aktuellen Anstellwinkel und die G-Belastung an.
Die linke Seite zeigt den Anstellwinkel in Grad an, wahrend auf der rechten Seite die G-Belastung
angezeigt wird.

Anstellwinkelanzeige G-Belastung

Abbildung 9: Anstellwinkelanzeige und G-Meter9

Klnstlicher Horizont

Der kiinstliche Horizont zeigt die Flugzeuglage an. Im unteren Bereich wird der Slip des Flugzeuges
angezeigt. Der Slip kann mit dem Ruder korrigiert werden, versuchen Sie die Slipanzeige immer in
der Mitte zu halten. Im vorderen Bereich der Anzeige zeigen zwei Balken die erforderliche Fluglage an
um den nachsten Wegpunkt zu erreichen. Bilden beide Balken ein Kreuz in der Mitte der Anzeige, so
fliegen Sie den richtigen Kurs.

SU-25T COCKPITINSTRUMENTE



Erforderlicher Kurs Erforderlicher

Anstellwinkel

Anstellwinkelskala Flugzeuglage

Erforderliche Schréglage Schréglage

Erforderliche Hohe Slipanzeige

Abbildung 10: Kiinstlicher Horizont10

HSI

Das HSI Instrument zeigt von oben die Lage des Flugzeugs in Relation zum gewiinschten Flugkurs
an. Der Kompass bewegt sich, so dass die aktuelle Flugrichtung immer oben angezeigt wird.Der
Kurspfeil zeigt die notige Peilung, der Peilrichtungsanzeige den Kurs zum nachsten Wegpunkt. Die
Entfernung und Peilung zum Wegpunkt werden numerisch oben links und rechts angezeigt. In der
Mitte befinden sich die Anzeigen fiir das ILS System.

Peilung
Erforderlicher Kurs

Entfernung zum
Wegpunkt

ILS Balken

Pfeil gewtiinschter Kurs
Peilrichtungsanzeige

Abbilung 11: HSI11

Variometer

Das Variometer misst die vertikale Geschwindigkeit, sprich die Steig- und Sinkrate des Flugzeuges.
Die Slipanzeige unterstiitzt die Slipanzeige des kiinstlichen Horizonts. Die Wendeanzeige zeigt die
Wenderate an, allerdings nur ungefahr.

Eagle Dynamics



Wendeanzeige

Steig- und
Sinkfluganzeige

Slipanzeige

Abbildung 12: Variometer12

Radarhohenmesser

Der Radarh6henmesser zeigt die Flughthe zwischen 0 und 1500 Metern an.

I/
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Abbildung 13: Radarh6henmesser13

Drehzahlmesser

Der Drehzahlmesser zeigt die Umdrehungsgeschwindigkeit der beiden Triebwerke an. Angezeigt wird
eine Prozentzahl von den maximal erreichbaren Umdrehungen.

SU-25T COCKPITINSTRUMENTE



Abbildung 14: Drehzahlmesser14

Treibstoffanzeige

Die (P) Anzeige zeigt den verbleibenden Treibstoff in allen Tanks an. Die (T) Anzeige zeigt den
verbleibenden Treibstoff in dem Tank an, der gerade die Triebwerke mit Treibstoff versorgt.

Werden externe Tanks mitgefiihrt, so zeigt eine Warnlampe an wenn diese beinahe leer sind.

Gesamttreibstoff Treibstoff im gerade

TONNUBO verwendeten Tank
Tankwarnung |§|-E E
=
: &3
=
i |2
= i
4E I
Bingo : ;u

Abbildung 15: Treibstoffanzeige

15
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Triebwerkstemperaturanzeige

Hier wird die Abgastemperatur der beiden Triebwerke in Grad Celsius angezeigt.

Abbildung 16: Triebwerkstemperaturanzeige16

SPO-15 "Beryoza" Radarwarnempfanger

Das RWR Display zeigt alle Radare an, die das Flugzeug "beleuchten". Informationen werden in Form
von Symbolen dargestellt, des weiteren die Bedrohungsart sowie die Richtung der Bedrohung. Sechs
beleuchtete Symbole im unteren Teil der Anzeige informieren den Piloten Uber die Bedrohungsart.
Das System zeigt sowohl feindliche als auch befreundete Radare an.

Das System erkennt Radaremissionen innerhalb folgender Fluglage des Flugzeuges: Azimuth - +/1-
180 Grad und Anstellwinkel von - +/- 30 Grad.

Die Anzahl der maximalen Bedrohungen auf der Anzeige ist unbegrenzt.
Die Bedrohungen werden bis 8 Sekunden nach erléschen der Bedrohung angezeigt.
Funktionsmodi: Alles (Erfassung) oder Aufschaltung (der "OB30P/OTK/1" Schalter).

Bedrohungstypen:

N - Luftradar

3 - Radar mit groBBer Reichweite
X - Radar mit mittlerer Reichweite
H - Radar mit kurzer Reichweite

F - Frihwarnradar

C - AWACS

"Relative Hohe" Lichter, "Signalstarker" Lichter und "Aufgeschaltet/Agefeuert" Lichter gelten nur fiir
die priméare Bedrohung.

Liegen zwischen zwei empfangenen Radaremissionen acht oder mehr Sekunden, so wird die
Azimutanzeige nicht aufleuchten.

SU-25T COCKPITINSTRUMENTE



Wird eine Radaremission von einem Erfassungsradar erfasst, so ertdnt ein Niederfrequenzton.

Wird das Flugzeug von einem Radar aufgeschaltet, so ertont ein permanenter hochfrequenter
Warnton, zusétzlich leuchtet die "Aufgeschaltet / Abgefeuert" Warnlampe auf.

Entdeckt das Warnsystem dass eine Rakete auf das Flugzeug abgefeuert wurde, so wird die eben
genannte Warnlampe blinken, zusatzlich ertént ein schriller Warnton.

Das System erkennt eine anfliegenden Rakete die mit einem eigenen Radar ausgestattet ist dann,
wenn die Rakete ihr eigenes Radar zur Zielansteuerung einschaltet. In diesem Fall wird die Rakete
automatisch zur hdchsten Bedrohung priorisiert. Man ekennt eine anfliegende Rakete durch das sehr
schnelle ansteigen der Signalstarke.

Richtung der primaren
Bedrohung

AN / AUS Anzeige

Richtung der sekundaren

Eigenes Flugzeug Bedrohung

Relative Signalstarke der
primdren Bedrohung,
angenommene
Entfernung zur
Bedorhung.

Primarer Bedrohungstyp

X Relative Hohe der
primdren Bedrohung

KOHTP HO4Yb

Art der sekundéren
Bedrohung Rot blinkende Warnlampe

- Abschussindikator

Abbildung 17: "Beryoza" SPO-15LM Anzeigel7

Die Fahigkeit die von diesem Instrument angezeigten Informationen intepretieren zu kénnen ist im
Kampf (iberlebenswichtig.

Schauen wir uns mal die auf dem Warngerat angezeigte Situation an.
Wie wir sehen kénnen, werden zwei Bedrohungen angezeigt:

1. Die primdre Bedrohung befindet sich 50 Grad links (10 Uhr) und wird in Form einer groBen
gelben Warnlampe angezeigt. Es leuchtet die gelbe Lampe tiber dem "M" Indikator, was
darauf hinweist dass die Bedrohung ein Jager ist. Der Kreis aus Warnlampen um das
Flugzeugsymbol zeigt die Signalstérke der Radaremissionen an. Der rot leuchtende untere
Halbkreis in der Mitte der Anzeige signalisiert dass Ihr Flugzeug durch die primare
Bedrohung aufgeschaltet wurde. Die beiden leuchtenden Halbkreise "B" und "H" zeigen die

Eagle Dynamics



relative Flughohe der Bedrohung in Relation zu Ihnen an. In diesem Fall befindet sich die
Bedrohung ungefar auf selber FlughShe wie Sie, mit einer Abweichung von bis zu 15 Grad.
Folglich kann die Anzeige folgendermaBen interpretiert werden: Die primdre Bedrohung ist
ein Jager welcher aus 10 Uhr auf Sie zufliegt, er befindet sich auf derselben Flughohe wie
Sie und wenn man sich die Signalstarke und die Aufschaltung anschaut, dann wird er
zeitnah einen Rakete auf Sie abfeuern.

2. Die sekunddre Bedrohung befindet sich in Richtung 10-30 Grad rechts (1 bis 2 Uhr) und
wird durch die zwei griinen Lampen angezeigt. Das griine "X" im unteren Bereich
signalisiert dass Sie durch ein Radar mittlerer Reichweite angeleuchtet werden. Es werden
keine weiteren Daten zu sekundaren Berdrohungen angezeigt.

In einer komplexen Bedrohungsumgebung ist es oft sehr schwer die Bedrogungsarten und
Richtungen richtig zu bewerten. In einem solchen Falle ist es hilfreich die Bedrohungen die nur im
Erfassungsmodus arbeiten, auszublenden [RSHIFT +R].

Der Warnempfanger kann viele gleichzeitige Audiowarnungen abgeben. Sie kdnnen die Lautstarke
mit [RALT +,] und [RALT + .] einstellen.

Waffensystemtafel

Die Waffensystemtafel befindet sich unter dem Schubhebel auf der linken Cockpitseite. Der Typ,
Anzahl und Zustand der aktuell ausgewahlten Waffen und die restliche Munition in der Bordkanone
werden hier angezeigt.

Waffenverfiigbarkeit = 1'% 5™

- - .
Waffen bereit zum Einsatz ocTaTO Resliche

— Ny — BHYTP K &1y

Waffentypanzeige

BNY PE3EPB

Geschiitzmunition (in
Vierteln)

Abbildung 18: Waffensystemtafel18

e Die gelben Lampen in der oberen Reihe zeigen die verfligbaren Waffen und an welcher
Station sie mitgefiihrt werden an. Wird eine Waffe abgeschossen oder abgeworfen so
erlichst diese gelbe Lampe.

e  Die griinen Lampen in der unteren Reihe zweigen die gerade ausgewahlte Waffe und ihre
Feuerbereitschaft an.

e  Der gerade ausgewdhlte Waffentyp wird in der rechten oberen Ecke angezeigt:
B fiir Bomben
YP fiir Lenkflugk&rper
HPC fiir ungelenkte Raketen
BRY fiir die eingebaute 30 mm Kanone

e  Die restliche Geschiitzmunition wird in der rechten unteren Ecke angezeigt:
K fiir volle Munition
1/2 fiir 50 %
1/4 fir 25%
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Waffensystemkontrolltafel

Die Waffensystemkontrolltafel befindet sich auf der linken unteren Seite der Instrumententafel.
Neben einigen anderen Funktionen wird diese Tafel zur Einstellung der Abwurfanzahl [LSTRG +
LEER] und des Abwurfintervals [V].
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Abbildung 19: Su-25T Waffensystemkontrolltafel19

Die Waffensystemkontrolltafel beinhaltet:

. Den Abwurfmodusdrehschalter mit den Positionen 3AJTN — 0.1 - 0.2 — 0.3 — 0.4 — CEPUA
KMry-MB/ fiir freifallende Zuladnung, und 0 — ®UKC — NMPOIP Kanonenbehalter.

o  Dem Drehschalter fiir die Abwurfmenge mit den Postionen MO 1 - MO 2 — MO 4 — BCE
Der Abwurfmodusdrehschalter regelt in welcher Art Luft-Boden Waffen eingesetzt werden:
3AJTMN (SALVE) - alle Waffen werden beim driicken des Abwurfknopfes gleichzeitig abgeworfen
0.1 - 0.4 - Abwurfinterval in Sekunden zwischen den einzelnen Waffen

CEPUSl KMrY-MB[] (SSC-MIM Serie) - dies ist ein spezieller Abwurfmodus fiir die KMGU Submunition
Behélter sowie die Waffenpylonen mit mehrfachen Zuladung. KMGU Submunition wird in zwei
Sekunden Absténden abgeworfen, Waffen die an Pylonen fiir mehrfache Zulandung hangen in 0.3
Sekunden intervallen, je nach der eingestellten Gesamtabwurfzahl.

0 - Geschiitzbehalter sind mit der Flugzeugachse ausgerichtet fiir den Einsatz im Sturzflug.

OUKC (FIX) - Hier konnen die Geschiitze der Geschiitzbehdlter in Ihrer Elevation nach unten
ausgerichtet werden, dies erlaubt das Feuern auf Ziele am Boden ohne in den Sink- oder Sturzflug
ibergehen zu missen. Sie kénnen den Winkel mit [RSTRG + "] und [RSTRG + B] einstellen.

NPOrP (PROGR) - Automatische Elevationseinstellung der Geschiitze unter Verwendung des
Laserentfernungsmessers.

Die Abwurfanzahl wird durch die Tastenkombination [LSTRG + LEER] eingestellt:

NO 1 -0 2 -0 4 - BCE - (Einzeln - Paarweise - Vier gleichzeitig - Alle) - Die Anzahl an gleichzeitig
abgeworfenen Waffen.
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Beachten Sie, dass selbst die Einstellung "NMO 1" Waffen welche auf den &uBersten Pylonen
angebracht wurden paarweise auslésen wird. Dies geschieht um die Flugzeugbalance zu
gewahrleisten. Nur bei den vier inneren Pylonen kdnnen Waffen einzeln abgeworfen werden.

Pyonen mit mehrfacher Zuladung werfen alle angebrachten Waffen gleichzeitig ab. Es ist nicht
moglich von diesen Pylonen einzelne Waffen abzufeuern oder auszulésen.

Falls Sie die Bordkanone und die Geschiitzbehalter mitfiihren, bekommt der Schalter fiir die
Abwurfmenge eine andere Bedeutung.

no 1 (FUR 1) - Nur interne Kanone
N0 2 (FUR 2) - Feuern aus zwei Behéltern

no 2 (FUR 4) - Feuern mit allen Behaltern

Sie kénnen Ziele die in einer Reihe angeordent sind (z.B. Fahrzeugkonvoi) mit den Geschiitzbehaltern
im Horizontalflug bekdampfen. Wahlen Sie hierzu den ®UKC Modus aus und stellen die
Geschiitzelevation mit [RSTRG + B] und [RSTRG + "] ein.

Der NPOIP Modus wird verwendet, um ein einen Punkt aus dem Horizontalflug aus anzugreifen.
Hierzu missen Sie die Geschiitze mit [RSTRG + B] und [RSTRG + ] entsprechend einstellen,
den Laserentfernungsmesser einschaltern [RSHIFT + O], das Visier auf dem Ziel ausrichten und den
Abschussknopf driicken und halten. Die Geschiitzbehalter richten sich automatisch auf das Ziel aus
und werden beim Zielliberflug weiterhin auf das Ziel ausgerichtet feuern.

Autopilottafel

Das ACS-8 automatische Kontrollsystem (ACS oder "Autopilot") befindet sich auf der linken Seite der
Instrumententafel. Es zeigt den Betriebsmodus an und beinhaltet sechs beleuchtete Knopfe.

Folgende Autopilotmodi stehen zur Verfiigung:
e  Flugroute folgen und Landung
o  Kampfmodus
e  Flughthe halten Modus (behélt aktuelle Fluglage)
e  Barometrische Flughdhe halten
e  Barometrische Flugh6he und Schragwinkel halten
e  Notfall Horizontallage Modus
e  Radarhohe halten mit automatischer Terrainvermeidung

e  Kurzes Ausschalten (Programmieren) Modus
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Abbildung 20: ACS Tafel20

Die Betriebsmodi fiir ,Fluglage und / oder Flughthe halten® versuchen das Flugzeug in der Fluglage /
Flughdhe zu halten die beim driicken des entsprechenden Knopfes vorlag.

In allen Modi auBer "Notfall Horizontalfluglage", "Flugroute folgen" und "Landung" ist das ACS auf
+60 Grad Kurvenlage und £35 Grad Anstellwinkel limitiert. Wird eins der beiden Werte (iberschritten,
so wird das ACS sich ausschalten, das Flugzeug muss wieder manuell gesteuert werden. ACS Modi
kdnnen Uber diesen Grenzwerten nicht aktiviert werden.

Das ACS ist weiterhin auf 15 Grad Anstellwinkel und 0-3 G Belastung limitiert. Es ist nicht empfohlen
das ACS bei mehr als 12 Grad Anstellwinkel einzuschalten. Sollten Sie das ACS bei mehr als 12 Grad
Anstellwinkel aktivieren, so sollten Sie sofort die Triebwerksleistung erhéhen.

Das "kurze Ausschalten" wird durch das driicken der Tasten [LALT - ~] in jedem Autopilotmodus
erreicht (entspricht dem SAU Knopf in der echten Su-25T). Dies erlaubt die Kontrolle {iber das
Flugzeug fiir einen kurzen Moment wieder zu erlangen und Anpassungen an der Flughthe und / oder
Fluglage vorzunehmen. Dieser Modus hat im "Kampfmodus" zwei Besonderheiten.

Das driicken von [LALT + 9] schaltet alle ACS Modi aus (entspricht dem "OTKL. SAU" Knopf auf dem
Steuerkniippel der echten Su-25T).

e  ,Flugroute folgen Modus" - AY-MAPLUP. Dieser Modus wird durch das driicken von [A]
oder [LALT + 6] aktiviert. Das Navigationssystem muss hierbei im "ENROUTE" oder
"RETURN" Navigationsmodus sein. Der Autopilot folgt dann automatisch der Flugroute.

e ,landung" Modus - AY-NOCAJA. Diesen Modus kdnnen Sie durch das driicken der [A]
Taste oder durch [LALT +6] aktivieren. Das Navigationssystem muss sich hierbei im
Betriebsmodus "LANDING" befinden. Dieses wird automatisch aktiviert sobald Sie sich der
Landebahn ndhern und sich das Navigationssystem vorher im Betriebsmodus "ENROUTE"
oder "RETURN" befunden hat. Der Landemodus hélt das Flugzeug automatisch auf dem
Landegleitplad. Das ACS schaltet sich bei einer Flughthe von 50 Metern Gber Grund (AGL)
aus. Verlasst das Flugzeug den Landestrahl der Flugbasis, dann wechselt das ACS
automatisch in den Horizontalfugmodus. Normalerweise schaltet der Pilot den Landemodus
bei einer Flughthe von 100 bis 200 Metern AGL aus, und landet das Flugzeug ab diesem
Punkt manuell. Das automatische Absinken auf 50 Meter AGL ist nur bei schlechter Sicht
empfphlen.

e ,Kampfmodus" - AY-MAPLUP-KB. Diesen Modus konnen Sie durch das driicken der [A]
Taste oder durch [LALT +6] aktivieren. Hierzu muss ein Punkt oder ein Ziel im "Shkval"
Zielsystem erfasst sein. Der Autopilot steuert den Querneigungswinkel und fiihrt das
Flugzeug in Richtung des Zieles. Der Anstellwinkel wird zur Beibehaltung der Flughdhe
verwendet. Indem Sie das System (ber den "kurzes Ausschalten" Knopf deaktivieren,
kdnnen Sie den Anstellwinkel anpassen. Der Autopilot wird wahrenddessen weiterhin den
Querneigungswinkel steuern. Nachdem Sie den Knopf losgelassen haben, wird der
Autopilot das Flugzeug in die urspriingliche Fluglage zurlickfiihren.
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e  ,Flughthe halten™ - AY. Dieser Modus wird mit [LALT + 1] aktiviert. Die Fluglage wird
stabilisiert und die Flughdhe gehalten.

e ,Barometrische Flugh6he und Querneigungswinkel halten®™ - AY-KB. Dieser Modus wird mit
[LALT + 2] aktiviert. Die aktuelle Querlage und die barometrische Flughdhe werden vom
ACS gehalten. Dieser Modus eignet sich vor allem um eine kontinuierliche Kurve zu fliegen.

e ,Notfall Horizontallage®™ - AY-NI. Dieser Modus wird mit [LALT +3] aktiviert. Das
Flugzeug wird aus jeder Fluglage heraus in den Horizontalflug gebracht. Ist der initiale
Querneigungswinkel bei £80 Grad, so wird das ACS das Flugzeug erst in der Langsachse
und dann im Anstellwinkel stabilisieren. Ist der Querneigungswinkel innerhalb von +7 Grad
und der Anstellwinkel innerhalb von £5 Grad, dann wird der "Barometrische Flughthe"
Modus aktiviert und die Querneigung auf 0 Grad gefiihrt.

e ,Barometrische Flughdhe halten™ - AY-KB. Dieser Modus wird durch das driicken der Taste
[H] oder [LALT +4] aktiviert. Das Flugzeug wird auf der aktuellen barometrischen
Flughohe gehalten.

e ,Radar Flughothe halten™ - AY-PB. Dieser Modus wird durch das driicken der Tasten [LALT
+5] aktiviert. Das Flugzeug wird auf der aktuellen Radarflughthe stabilisiert. In diesem
Modus wird auch der Submodus "Terrainvermeidung" aktiviert.

Der "Terrainvermeidung" Submodus wird immer aktiviert wenn:

e Die aktuelle Flughthe Uber Grund die vom Radarh6henmesser gemessen wird um Halfte
oder weniger kleiner ist als die initiale Flughéhe im "Barometrische Flughdhe halten" ACS
Modus oder

e  Die Sinkrate die vom Funkhéhenmesser gemessen wird groBer ist als -50 m/s.

Ist kein Wegpunkt vorhanden, kein Landestrahl erfasst oder kein Ziel erfasst (sprich kein
Navigationsmodus eingestellt), so wird durch das driicken der [A] Taste der Autopilot in den "Notfall
Horizontalfluglage" Modus gebracht. Der entsprechende Knopf auf dem ACS leuchtet auf.

Bei einer Landung mit mehr als 10 M/s Seitenwind, ist es empfohlen den Autopiloten bei einer
Radarflughthe von mehr als 100 Metern auszuschalten.

Im "ENROUTE" und "LANDING" Navigationsmodus konnen die Autopilotmodi "Flughdhe halten"
[LALT +1], "barometrische Flughohe halten" [LALT + 4] oder "Radar" [LALT + 5] aktviert
werden. Wird einer dieser Modi aktiviert, so sind die Modi "Flugroute folgen" oder "Landung" nicht
verflgbar, bis einer der vorherigen Modi mit [LALT + 1], [LALT + 4] oder [LALT + 5] deaktiviert
wurden.

"Terrain vermeiden" wird automatisch aus dem "Radarflughohe halten", "barometrische Flughdhe
halten" und "Flughohe halten" Modus aktiviert. Zusatzlich auch im Navigationsmodus "ENROUTE" und
"LANDING":

Der "Notfall Horizontalfluglage" Modus kann durch das driicken von [LALT + 9] oder [A] deaktiviert
werden. Im Navigationsbetriebsmodus muss um vom "Notfall Horizontalfluglage" Modus in den
"Route folgen" Modus zu wechseln, zweimal die [A] Taste gedriickt werden.

Wird im "Kampf" Modus die Aufschaltung auf das Ziel oder einen Punkt deaktiviert, so wechselt der
Autopilot automatisch in den "Notfall Horizontalflugmodus".
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Betrighsmodi der Su-25T HUD und TV Anzeigen

Grundlegende HUD Symbole

Die Su-25T hat mehrere Betriebsmodi. Manche Symbole werden in den meisten Betriebsmodi auf
dem Head Up Display (HUD) angezeigt.

Geforderte Kursband
Fluggeschwindigkeit
IAS Geforderte Flughthe

Beschleunigungsmesser

Aktuelle Flughhe

Flugzeuglage

Anstellwinkelskala

Richtungskreis

Schréglage

Kiinstlicher Horizont

Flugmodus

Entfernung zum néchsten
Wegpunkt

Abbildung 21: Su-25T Grundlegende HUD Symbole21

Die Flugzeuglage wird in der HUD Mitte durch ein stilisiertes Flugzeugsymbol angezeigt und
zeigt den Querwinkel und den Anstellwinkel an.

Das Kursband wird oben angezeigt. Die kleinen Striche zeigen den Kurs in 10 Grad an (dies
bedeutet, dass die Ziffer "35" einen Kurs von 350 Grad anzeigt).

Links vom Kursband wird die angezeigte Fluggeschwindigkeit (IAS) dargestellt.

Ein Beschleunigungsmesser wird unter der IAS Anzeige dargestellt. Die Anzeige besteht aus
einem Strich sowie einem Dreieck. Ist das Dreieck rechts der Mitte, so bedeutet dies das
das Flugzeug beschleunigt. Steht er links dann wird es langsamer.

Rechts des Kursbandes befindet sich die Flugh6henanzeige in Metern. Unterhalb von 1500
Metern wird die Radarhdhe mit eriner Genauigkeit von einem Meter angezeigt. Uber 1500
Metern ober Grund wird (AGL) wird die Hohe Uber dem Meeresspiegel (ASL) in 10 Meter
Schritten angezeigt. Die Flughohe fiir den nachsten Wegpunkt wird direkt oberhalb der
aktuellen Flughdhe dargestellt.
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Befindet sich das Flugzeug exakt auf Kurs zum ndchsten Wegpunkt, so wird der
Richtungskreis genau in der MItte des HUD angezeigt. Sollte sich das Flugzeug vom
Wegpunkt wegbewegen, so wird der Richtungskreis die Richtung zum Wegpunkt anzeigen.

Rechts vom Flugzeugsymbol befindet sich die Anzeige fiir den Anstellwinkel. Hier kann der
aktuelle Anstellwinkel im Verhaltnis zum Flugzeugsymbol abgelesen werden.

Rechts der Anstellwinkelanzeige befindet sich die Variometeranzeige. Steig- und Sinkflug im
Bereich von 30 m/s werden hier angezeigt.und numerisch dargestellt. Erreicht die Steig-
oder Sinkgeschwindigkeit mehr als £30 m/s, so fangt die Zahl an zu blinken.

Der aktuelle Flugbetriebsmodus wird in der linken unteren Ecke angezeigt.

Die Entfernung zum nachsten Wegpunkt in Klometern wird im unteren HUD Bereich
angezeigt.

Navigationsmodus

Das HUD zeigt Navigationsdaten fir die Flugroute an. Es gibt drei Navigationsmodi: MPLU (AUF
ROUTE), B3B (RUCKKEHR ZUR BASIS), NMOC (LANDUNG). Diese drei Submodi werden automatisch
vom System ausgewahlt, kénnen aber zusatzlich manuell mit der Taste [1] umgeschaltet werden.

Richtungskreis

Steig- und
Sinkfluganzeige
e \ _10
(). | e
-~ - B
= ——0
/ \\
..... 10
Néachster Wegpunkt
3

. mPu 606

Abbildung 22:MPLU (AUF ROUTE) Navigation Submodus22

Der MPLU (AUF ROUTE) Submodus zeigt einen Richtungskreis auf dem HUD an. Dieser
zeigt die Richtung zum nachsten Wegpunkt an.

Die zum nachsten Wegpunkt gehdrende Flughdhe und Flugrichtung wird jeweils (ber der
aktuellen Flugrichtung und Flughdhe angezeigt.
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Die  Nummer des ndchsten Wegpunktes wird unten rechts, unterhalb der
Anstellwinkelanzeige dargestellt. Die Entfernung zum ndchsten Wegpunkt wird unten mittig
angezeigt. Wird der Wegpunkt erreicht, so zeigt der Richtungskreis die Richtung zu
nachsten Wegpunkt, die Wegpunktnummer unten rechts wechselt zum ndchsten
Wegpunkt.

Im B3B (RUCKKEHR) Submodus zeigt der Richtungskreis dem Piloten die Richtung zum Gleitpfad des
Flugfeldes an.

Die Landepldtze kdnnen mit der Tastenkombination [LSTRG + ~] durchgeschaltet werden. Die
Luftplatz ID wird rechts unterhalb der Variometeranzeige angezeigt. Der Fluglotse wird Ihnen weitere
Anweisungen zur Landung durchgeben.
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Gleitstrahl Fehlerkreis — | Steig- und
\ Sinkfluganzeige
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Anzeige ILS Strahl

— | Flugplatz ID Nummer

Anzeige Gleitstrahl

Flugmodus

Entfernung zum

ausgewdhlten Flugplatz.

Abbildung 23: Landung Submodus23

Im MOC (LANDUNG) Submodus wird ein Gleitstrahl Fehlerkreis auf dem HUD angezeigt.
Das Flugzeug befindet sich genau auf dem Landestrahl wenn sich der kleine Kreis genau im
groBeren Kreis in der Mitte des HUD befindet.

Der groBere Kreis zeigt dem Piloten die Position des Gleitstrahls des ILS Landesystems des
Flugplatzes an.

"K" und "T" zeigen an wenn Landekurssender und Gleitwegsender vorhanden sind.

®u0 (Fi0) - Vertikaler Luftkampfzielmodus

Fi0 (Phi-Zero) ist der Hauptkampfmodus der Su-25T fiir die Verwendung von IR-Luft.Luft-Raketen im
Luftkampf. Das Zielprinzip ist sehr simpel - machdem Sie die Modi mit den Tasten [4] oder [6]
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aktiviert haben, werden die verfiigbaren Luft-Luft Raketen R-60 oder R-73 aktiviert und das HUD
wechselt auf die unten angezeigte Anzeige.

Der Suchkopf der Rakete entdeckt Ziele in einem Sichtwinkel von zwei Grad, ausgehend von der
Langsachse der Rakete. Die Mitte des Sichtfeldes der Rakete wird durch das Zielkreuz in der Mitte
des HUD dargestellt. Der Pilot muss das Flugzeug so mandvrieren, dass sich das Zielkreuz {iber der
Feindmaschine befindet. Die Feuerfreigabe erfolgt sobald die Rakete das Ziel aufgeschaltet hat, egal
ob es in Reichweite ist oder nicht. Da der Suchkopf die Entfernung zum Ziel nicht berechnen kann,
missen Sie sich vergewissern dass die Rakete das Ziel erreichen kann. Dies ist vor allem bei Zielen
die von Ihnen wedfliegen essentiell. Ziele mit einer Fluggeschwindigkeit von 700 Km/h sollten mit der

R-60 zwischen 1500 und 2000 Meter Entfernung und mit der R-73 zwischen 3000 und 4000 Metern
bekampft werden.
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Zielkreuz —20
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Ausgewahlte Waffe
..... 10
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60
Kampfmodus Fi0
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Abbildung 24: ®u0 (Fi0) - Vertikaler Luftkampfzielmodus24

e "®u0" in der unteren rechten Ecke zeigt den vertikalen Luftkampfzielmodus an
e  Der Pilot mandvriert das Flugzeug so, dass sich das Ziel im Zielkreuz befindet.
e "TMP" zeigt an dass die Infrarotrakete das Ziel erfasst und aufgeschaltet hat.

e  Die ausgewahlte Waffe wird unten rechts angezeigt: "60" fiir die R-60 (AA-8 "Aphid"), "73"
fiir R-73 (AA-11 "Archer") Raketen.

o  Waffenverfligbarkeit und Einsatzbereitschaft werden im unteren HUD Bereich angezeigt. R-
60 Raketen auf den Waffenstationen 1 und 11, mit einem blinkenden Dreieck um die
Station 1. Dies bedeutet dass die Waffe aufgeschaltet hat und feuerbereit ist.
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[Su-25T Frogfoot]
"Luft-Boden" Waffenmodus

Die Su-25T kann eine groBe Anzahl an verschiedenen Luft-Boden Waffen einsetzen. Im diesem
Arsenal befinden sich freifallende Bomben, Streubomben, gelenkte Bomben, Submunitionverteiler,
ungelenkte Raketen und Lenkflugkdrper. Es ist eins von wenigen russischen Flugzeugen, welche
moderne Waffen wie die "Vikhr" lasergelenkten Lenkflugkdrper, Kh-25ML, Kh-29T Laser- und TV-
Lenkflugkdrper, KAB-500 TV-gelenkte Bomben und Kh-25 MPU oder Kh-58 Anti-Radar-Lenkflugkorper
einsetzen kann.

Freifallende Bomben

Der Kategorie der ballisitischen "frei fallenden" Waffen gehéren alle "Eisen" Bomben zu wie die FAB-
500, FAB-100, BetAB-500 und ODAB-500, RBK Streubomben, der KMGU Streubehalter, ZAB-500
Brandbombe.

Um Bodenziele bekdmpfen zu kénnen, miissen Sie mit der Taste [7] den "ONT-3EMJIS" (BODEN)
Modus aktivieren und freifallende Bomben, Streubomben oder Behdlter mit [D] auswahlen. Es
erscheint daraufhin das Bombenschema auf dem HUD. Dies beinhaltet den "ONT-3EMNA"
Modusindikator in der unteren linken Ecke. Die gewdhlte Waffe wird unten rechts auf dem HUD
angezeigt, wobei alle freifallende Munition als "AB" angezeigt wird. Der Einsatz von freifallenden
Bomben ist gleich wie bei allen anderen Flugzeugen: mandvrieren Sie das Flugzeug so, dass sich der
CCIP Einschlagspunkt tiber dem Ziel befindet. Sobald die Abwurfkriterien erreicht wurden (Abwurf
freigegeben auf dem HUD) drticlen Sie den Abwurfknopf.

Skalenbereich

Abwurf freigegeben

Reichweitenbereich

Bomben Falllinie

Aktuelle Entfernung

Ausgewahlte freifallende
Waffe

Waffe bereit

Visualer Modus

CCIP Einschlagspunkt

Abbildung 25: Modus fiir freifallende Bomben (CCIP)25

e Der kontinuierlich berechnete Einschlagpunkt (engl. CCIP) zeigt den Einschlagpunkt der

Bombe an.
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e Die Bombenfalllinie die vom Einschlagpunkt aus angezeigt wird zeigt die vertikale Erdachse
vom Einschlagpunkt aus an.

e  Freifallende Bomben werden durch ein "AB" unterhalb der Anstellwinkelanzeige dargestellt.

o  "Abwurf freigegeen" zeigt an, dass die Abwurfparameter der jeweiligen Bombe erreicht
wurden und die Waffe sicher eingesetzt werden kann.

e "ONT 3EMJNISA" in der linken unteren Ecke zeigt den visuellen Bombenmodus an.

e  Waffenverfiigbarkeit und Waffenstatus werden im unteren HUD Bereich angezeigt.
Abbildung 25 zeigt Bomben auf den Waffenstationen 2, 3, 4, 8, 9 und 10 an. Das blinkende
Viereck um Waffenstation 2 zeigt an dass diese Waffe selektiert und einsatzbereit ist.

Manche freifallende Bomben und manche Streubomben haben eine stark gekriimmte Flugbahn, so
dass Ihr Einschlagpunkt fast nie auf dem HUD angezeigt werden kann, auch in einem steilen
Sturzflug nicht. Der CCIP Einschlagspunkt wird so nicht angezeigt und das Ziel kann nicht effektiv
bekampft werden. In einem solchen Fall wird der CCRP Modus (kontinuierlich berechneter
Abwurfpunkt) oder "unsichtbare Zome" anstatt des CCIP Modus eingesetzt.

Im CCRP Modus wird der Einschlagpunkt an der untersten Stelle des HUD angezeigt. Der Pilot
mandvriert das Flugzeug so, dass sich der Einschlagpunkt Uber dem Ziel befindet, drickt den
Abwurfknopf und halt diesen. Der Einschlagpunkt wechselt seine Form in ein Diamantsymbol mit dem
das Ziel markiert wird. Eine Richtungsanzeige erscheint auf dem HUD um den Piloten die
Beibehaltung der Flugrichtung zu erleichtern. Die stilisierte Heckflosse des Flugzeugsymbols auf dem
HUD sollte genau mit der Mitte der Richtungsanzeige ausgerichtet werden. Halten Sie den
Abwurfknopf so lange gedriickt bis das System die Zuladung automatisch abwirft.
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2 3.6 .. 8 910
Diamant Zielmarker
H3 3EMNSA
<

Abbildung 26: CCRP Bombenabwurfmodus ("H3")26
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Die Zeitskala auf der linken HUD Seite zeigt an, in wievielen Sekunden der automatische Abwurf
erfolgen wird. Der Pfeil der den Abwurfmoment visualisiert, wird erst bei 10 Sekunden anfangen nach
unten zu "wandern". Um das Ziel erfolgreich zu bekampfen, muss der Flugpfad strikt eingehalten
werden, die "Heckflosse" des Flugzeugsymbols muss in der Mitte der Richtungsanzeige gehalten
werden. Sobald die Zeit links abgelaufen ist werden die Bomben abgeworfen und der Abwurfknopf
kann losgelassen werden.

Ungelenke Raketen und Bordgeschiitz

Als ungelenkte Raketen werden normalerweise Raketen genannt die keinen Suchkopf besitzen und
nach Abschuss nicht mehr gelenkt werden konnen. Hierzu gehdren S-5 Raketen die in UB-32
Abschussbehaltern mitgefiihrt werden, S-8 Raketen in B-8 Behadltern, die S-13 in UB-13 Behaltern
und die schweren Raketen S-24 und S-25. Die Su-25T ist mit einer GSh-20 30 mm doppelldufigen
Maschinenkanone mit 200 Schuss Munition ausgestattet.

Um Raketen einsetzen zu kénnen, muss der "3EMNA" (BODEN) Modus mit [7] aktiviert werden und
die gewlinschten Raketen mit [D] ausgewahlt werden.

07 08
| | | |
560 4 ' 402p
Reichweitenbereich Zielkreis
Aktuelle Entfernung Feuerfreigabe
Aktivierte Waffe

Waffe bereit

Visualer Modus

Abbildung 27: Einsatz ungelenkte Raketen27

e Der Zielkreis unterhalb des Flugzeugsymbols zeigt den Einschlagpunkt der Raketen an.

e  Der ausgewahlte Raketentyp wird in der rechten unteren Ecke angezeigt. Die angezeigte
"C5" deutet darauf hin, dass die S-5 Raketen ausgewahlt wurden.

e  Verfugbare Waffen dieses Typs werden im unteren HUD Bereich angezeigt.
e  ONT 3EMJIA (VISUELL BODEN) Modus wird unten links im Display angezeigt.
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Um Raketen einzusetzen miissen Sie das Flugzeug in einem leichten Sinkflug auf das Ziel ausrichten
und den Zielkreis (iber das Ziel bringen. Die Einsatzreichweite ist erreicht wenn sich der Pfeil auf der
linken Seite innerhalb der angezeigten Reichweite befindet und die Abschussfreigabe im HUD
angezeigt wird.

Der Einsatz des Bordgeschutzes funktioniert prinzipiell gleicht. Aktivieren Sie den OMNT 3EM/IA
(VISUELL BODEN) Modus durch das driicken der Taste [7] und aktivieren das Geschiitz dann mit der
Taste [C].

Feuerfreigabe

Zielkreis

Aktuelle Entfernung

Verbleibende Munition in
Vierteln.

Eingebaute Kanone

Abbildung 28: BMY (Internes Geschiitz) Modus 28

o  Der Zielkreis zeigt den Einschlagpunkt der Geschosse an.

o  Die verbleibende Munition wird in Viertel rechts unten auf dem HUD angezeigt. Beim vollen
Magazin wird eine "4" angezeigt, verbleibt nur noch ein Viertel, so wird eine "1" angezeigt.

o  "BMY" Internes Geschiitz Modus wird in der linken unteren Ecke angezeigt.

Um das Geschiitz erfolgreich einzusetzen sollten Sie im leichten Sinkflug angreifen. Die effektive
Reichweite ist erreicht wenn sich der Pfeil auf der linken Seite innerhalb der angezeigten Reichweite
befindet und die Feuerfreigabe im HUD angezeigt wird.

Prdzisionsangriff

Prazisionswaffen die die Su-25T mitfiihren kann ist die "Vilkr" lasergelenkte Panzerabwehrlenkwaffe,
die Kh-25ML und Kh-29L, die Kh29T TV-gelenkten Lenkflugkdrper und die KAB-500KR TV-gelenkten
Bomben. TV-gelenkte Bomben und Raketen gelten als "Feuern und Vergessen" Waffen, da Sie nach
dem Abschuss keine weiteren Lenksignale von der Tragerplatform bendtigen. Lasergelenkte Waffen
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miissen wahrend der gesamten Flugphase von einem Laser angestrahlt werden um erfolgreich ins
Ziel gelenkt werden zu kénnen.

Die Verwendung von lasergelenkten Waffen wird durch das I-251 "Shkval" wahrend des Tages und
den "Mercury" Zielbehalter wahrend der Nacht ermdglicht. Das Bild der beiden Zielsysteme wird auf
dem IT-23M TV in der rechten oberen Cockpitecke der Su-25T dargestellt.

Prazisionswaffen werden eingesetzt indem Sie den "3EMJIA" (BODEN) Modus [7] aktivieren und
entweder das "Shkval" [O] oder das "Mercury" System [RSTRG + O] einschalten. Das HUD zeigt
dann das folgende Bild an:

"Shkval" aktiv

Beweglicher Lasercursor

Raketensuchkopfanzeige

Panzerabwehrrakete

Stationen mit
ausgewahlten Waffen

Abbildung 29: "Shkval" oder "Mercury" Zielsystem HUD Display29
e Der kleinere Kreis zeigt die Sensormitte des Zielsystems wie in der MItte des TV
Bildschirms an. Er kann mit den Tasten [,], [.], [-]1 und [O] bewegt werden.

e Auf der linken Seite des HUD wird TB (TV) angezeigt, dies bedeutet dass das "Shkval"
Zielsystem aktiv ist. Bei Aktivierung des "Mercury" Systems steht an dieser Stelle (HTB).

e  Die ausgewahlte Waffe wird unterhalb der Anstellwinkelanzeige angezeigt. In der unteren
Abbildung ist die 9A4172 "Vikhr" Antipanzerrakete aktiviert. Die Kh-25ML (AS10 "Karen")
wird als 25MJ1 angezeigt, die Kh-29L (AS-14 "Kedge") als 29/1, die Kh-29T (AS-14 "Kedge")
als 29T und die KAB-500KR als 500Kp.

o  Waffenverfiigbarkeit und Bereitschaftstatus werden im unteren HUD Bereich angezeigt.

e  3EMJIA (GRUND) wird in der unteren linken Ecke angezeigt.
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Nachdem das Zielerfassungssystem aktiviert wurde, wird die Zielerfassung durch das bewegen des
Zieloptiksensors mit den Tasten [,], [.1, [-] und [O] erreicht. Das Bild wird auf dem TV im Cockpit
angezeigt. Der Lasercursor auf dem HUD folgt dem Zieloptiksensor.

Entfernung zum Ziel 44 19 Ziel
| ! ! |
640 ——a—— 1019p
"Shkval" aktiv Raketensuchkopfanzeige
mit Reichweitenanzeige
Laser an Feuerfreigabe
Waffe bereit

- e L g
ATK 3EMNA

Abbildung 30: Angriff mit Antipanzerlenkwaffe30

Nachdem das Zielsystem aktiviert wurde zeigt der TV Monitor das von der in der Nasenspitze
eingebauten Kamera gesendete Bild. Zusatzlich werden einige Informationen eingeblendet:

Sichtazimut zur Seite Cursor ist beweglich

GroBe des Zielrahmens Flughohe
Elevationsanzeige Zielrahmen

. Erwartete
Ansteliwinkel Waffenflugdauer

Flugzeuglage Enffernung zum

angezeigten Punkt

Abbildung 31: IT-23M TV Monitor wahrend einer Zielaufschaltung mit dem "Shkval" System31

e Der Zielrahmen, dessen GroBe von der erwarteten ZielgroBe abhangt, wird in der
Monitormitte angezeigt.
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o Die aktuelle ZielrahmengréBe wird in der linken oberen Ecke angezeigt. In der oberen
Abbildung ist die erwartete ZielgréBe 10 Meter. Gepanzerte Fahrzeuge sind ca. 10 Meter
groB, Flugzeuge zwischen 10 und 60 Meter und Schiffe und Gebdude ber 60 Meter. Das
Ziel wird automatisch aufgeschaltet, sobald sich der Cursor bis auf 5 Meter dem Ziel
ndhert, auBer bei Zielen die groBer sind als 60 Meter. Diese kdnnen bis zu einer Entfernung
von 60 Metern automatisch aufgeschaltet werden. Die ZielrahmengréBe kann mit den
Tasten [RSTRG + +] und [RSTRG + -] eingestellt werden.

e  Ganz oben und ganz links auf dem Monitor wir die Azimut- und Elevationsskala angezeigt.
Der Sichtbereich wird jeweils mit dreieckigen Indikatoren angezeigt. Die obere Skala zeigt
einen Bereich von -40 bis +40 Grad nach links und rechts an. Die linke Skala zeigt eine
Abweichung von +20 Grad nach oben und -90 Grad nach unten an.

e Der Anstellwinkel des Flugzeuges wird auf der linken Bildschirmseite angezeigt.

e In der Bildschirmmitte befindet sich dhnlich wie auf dem HUD ein Flugzeugsymbol welches
die aktuelle Flugzeuglage azeigt. Es zeigt dem Piloten den Querwinkel an wahrend er nicht
nach vorne aus dem Cockpit sondern auf den TV Monitor schaut.

e Die Flughdhe tber Grund (AGL) wird durch den Radaraltimeter gemessen und in der
rechten oberen Ecke angezeigt.

e  "KC" neben der Flughthe zeigt an, dass die Sensorsteuerung manuell erfolgt und kein Ziel
aufgeschaltet wurde.

e Die erwartete Flugzeit der Waffe bis zum Ziel wird in Sekunden in der rechten unteren Ecke
angezeigt. Nach dem Abfeuern eines Lenkflugkorpers wird hier die Zeit bis zum Einschlag
angezeigt.

e Die Zielentfernung wird in Kilometern angezeigt und durch den Laserentfernungsmesser
ermittelt. Die Anzeige befindet sich unten mittig.

Nachdem Sie ein Ziel entdeckt haben, bewegen Sie den Zielrahmen (iber das Ziel, das System wird
nun automatisch versuchen das Ziel aufzuschalten. Die Kamera besitzt zwei Zoomstufen, 8-fach und
23-fach. Die Zoomstufen kénnen mit den Tasten [+] und [-] umgeschaltet werden.

Zoomfaktor Ziel erfasst
GroBe des Zielrahmens

Ziel
Feuerfreigabe

Zielentfernung

Abbildung 32: Das IT-23M TV Display - Ziel mit "Shkval" Zielsystem erfasst32
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Nachdem das Angriffsziel identifiziert wurde, wahlen Sie die richtige Bewaffnung aus und achten auf
die maximale Feuerentfernung auf dem HUD. Nachdem das Ziel in Reichweite gelangt ist, driicken
Sie bei TV Waffen den Ausloseknopf. Bei lasergelenkten Waffen muss zuerst die Laserbeleuchtung
durch das driicken von [RHSIFT + O] aktiviert werden. Dies gilt fiir folgende Waffen: Kh-25ML, Kh-
29L und die "Vikhr" Raketen.

e Oben links wird der aktuelle Zoomfaktor angezeigt.

e "AC" oben im TV Display zeigt an, dass das Ziel aufgeschaltet wurde. Das Zielsystem
verfolgt das Ziel automatisch in einem Schwenkbereich von +£35 Grad in der Hohe, +15
Grad nach oben und -85 Grad nach unten. Die Sichtabweichung von der
Flugzeugléngsachse wird oben und links dargestellt.

e  Mit einem aktivierten Laserentfernungsmesser, angezeigt durch das Symbol /14 (LASER),
wird die Zielentfernung im unteren Bildschirmbereich angezeigt.

e  "Feuerfreigabe" wird im unteren Bereich, Uber der Zielentfernung angezeigt.

Nachdem das Ziel getroffen wurde, muss der Laser zu Kihlungszwecken deaktiviert werden. Im
Zielerfassungsmodus generiert der Laser einen sehr starken Lichtbiindel und kann nur fiir eine kurze
Zeit in diesem Modus arbeiten. Die erforderliche Kihlzeit entspricht ungeféhr der Einsatzzeit. Der
Laser wird sich automatisch abschalten sobald er seine maximale Betriebsdauer erreicht hat. Der
Laser sollte pro Einsatz fiir nicht Idnger als 20 Minuten eingeschaltet sein, da er sonst beschadigt
werden kann. Das J1 (LASER) Symbol wird blinken, solange sich der Laser in der Kiihlphase
befindet.

"Vikhr" Raketen konnen in kurzen Abstanden paarweise abgeschossen werden, wodurch die
Trefferwahrscheinlichkeit erhéht wird. Die (iberschallschnellen "Vikhr" Raketen kénnen auch mehrere
Ziele in einem einzigen Angriff angreifen.

"Vikhr" Raketen konnen auch gegen nicht mandvrierende Luftfahrzeuge wie zum Beispiel
Hubschrauber oder Flugzeuge wahrend des Starts oder der Landung eingesetzt werden. Die
Zielerfassungsprozedur entspricht der fiir Bodenziele, wobei die Trefferwahrscheinlichkeit massiv
eingeschrankt ist.

Unterdriickung feindlicher Luftabwehr (SEAD Modus)

Die Su-25T kann Kh-25MPU und Kh-58 Antiradarlenkflugkdrper gegen eine Reihe von Radarsystemen
einsetzen. Da Radare in einem groBen Frequenzband arbeiten, konnen nicht alle Radarsysteme
angegriffen werden. Zum Beispiel kdnnen die meisten Antiradarraketen nicht gegen Radarsysteme
kurzer Reichweite eingesetzt werden. Fiur mehr Informationen zum Einsatzspektrum von
Antiradarwaffen lesen Sie bitte das Kapitel 6 "Russische Luft-Boden Waffen".

Um Antiradarraketen einsetzen zu kdnnen muss der L-081 "Fantasmagoria" Antiradarzielbehdlter auf
der Waffenstation 6 (unter dem Rumpf) mitgefiihrt werden.

Antiradarraketen werden im 3EMJIA (GROUND) Modus [7] eingesetzt. Schalten Sie zusatzlich den
Antiradarzielbehdlter mit der Taste [I] ein. Fliegen Sie unter Verwendung des SPO-15
Radarwarnempfangers auf das feindliche Radar zu. Befindet sich das Ziel innerhalb der +30 Grad
Scanzone, so erscheint ein Diamant auf dem HUD. Kann die aktuell ausgewdhlte Waffe das Ziel
beldmpfen, so wird ein Viereck auf dem HUD angezeigt. Das HUD zeigt das folgende Bild an:
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Zielcursor (Viereck)

HAWK SAM Radarsymbol

Patriot SAM Radarsymbol

Aktive Waffe (Kh-58
Antiradarrakete)

SEAD Modus

Abbildung 33: Unterdriickung feindlicher Luftabwehr HUD Modus33

e Bringen Sie unter Verwendung der [,], [.1, [-], [O] Tasten das Viereck iiber das
Radarsymbol.

e Die ausgewdhlte Waffe (58 bedeutet Kh-58) wird unterhalb der Anstellwinkelanzeige
dargestellt.

e  SEAD Modus (MPr fir "Antiradarsucher") erscheint in der linken unteren HUD Ecke.

e  Ziele werden als Diamantsymbole auf dem HUD angezeigt. Ziele welche augeschaltet und
angegriffen werden kdnnen, werden mit einem Buchstaben gekennzeichnet - P fiir
"Patriot", H50 fiir "HAWK" Luftabwehrradar etc.
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Abbildung 34: SEAD HUD mit aufgeschaltetem feindlichen Radar34

Suchen Sie ein Ziel aus, sobald die feindlichen Radarsysteme im HUD angezeigt werden. Bewegen Sie
den Zielcursor auf das entsprechende Ziel und driicken die [ENTER] Taste um das Ziel
aufzuschalten. Das Zieldiamantsymbol wechselt zu einem Kreissymbol. Auf der linken Seite wird die
Entfernung zum Ziel sowie die maximale Bekampfungsentfernung angezeigt.

e  Die maximale Bekdmpfungsreichweite wird als dicker Strich auf der Skala angezeigt.

e Ein Preil symbolisiert die aktuelle Entfernung und bewegt sich in Richtung der
Feuerreichweite.

o  Werden alle Abschussparameter erreich, so erscheint die "Feuerfreigabe" im HUD.
e  Ein blinkendes Viereck um Waffenstation 5 zeigt an, dass das Waffensystem bereit ist.

Die Waffe kann nun mit dem Ausldseknopf am Steuerkniippel abgefeuert werden.

Starrvisier

Sollte das Haupzielsystem fehlerhaft oder nicht mehr einsatzbereit sein, so kénnen Sie das Starrvisier
als Backupsystem verwenden. Das Starrvisier hat zwei kalibrierte Striche entlang von zwei Achsen.
Diese Ansicht wurde unter bestimmten Flugparametern und mit bestimmten Waffen getestet und
eingestellt. Die Mitte der Starrvisieranzeige entspricht der Langsachse des Flugzeugs.

Sie kdnnen das Starrvisier aus jedem Kampfmodus durch das driicken der Taste [8] aufrufen. Der
aktuelle Modus wird beibehalten, nur das HUD Bild andert sich. Sie kénnen das Starrvisier durch das
driicken der taste [8] wieder umschalten.

Mandvrieren Sie das Flugzeug so, dass sich das Ziel direkt im Fadenkreuz befindet. Ungelenkte
Raketen sowie die Bordkanone werden aus einer Entfernung von 200 bis 400 Metern eingesetzt.
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Abbildung 35: Starrvisier35
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FUNKKOMMUNIKATION UND NAGHRIGHTEN

In den friihen Zeiten der Luftfahrt war die Kommunikation zwischen Piloten schwierig bis unmdglich.
Ohne Funkgerdte waren die Piloten meist auf Handzeichen limitert. Koordination, vor allem im
Luftkampf war generell gesprochen unmdglich.

Obwohl die moderne Funktechnik riesige Fortschritte gemacht haben, ist die Kommunikation
zwischen Piloten immer noch von frustrierenden Momenten begleitet. Es gibt dutzende, manchmal
hunderte Kombattanten welche dieselben Frequenzen benutzen. Versuchen all diese Menschen
gleichzeitig zu sprechen, so kommt meist nur Chaos dabei raus. Aus diesem Grund sind die Piloten
darum bemiiht eine strikte und kruze "Funksprache" zu sprechen, hierzu gehért das eigene
Rufzeichen, die Anweisung und die Erklarung. Das "Rufzeichen" sagt aus, von wem an wen die
Nachricht gerichtet ist, die "Anweisung" beinhaltet eine kurze Information fiir den Empfanger und die
"Erlduterung" spezielle Zusatzinformationen. Zum Beispiel:

Checy 22, Checy 21, hart nach rechts, Banditen 4 Uhr niedrig.

Diese Funknachricht wurde von #1 des Chevy Fluges an #2 des Chevy Fluges gesendet. Chevy 21
hat Chevy 22 angewiesen eine harte Rechtskurve zu fliegen. Der erklarende Teil der Nachricht sagt
auch aus warum: auf Chevy 22 kamen aus 4 Uhr niedrig Banditen zugeflogen.

FUNKSPRUCHE SOLLTEN KURZ UND AUF DEN PUNKT GENAU SEIN!

Es gibt drei Arten von Funkspriichen in DCS World:
e  Funspriiche die der Spieler an andere Flugzeuge sendet.
e  Funkspriiche die von anderen Flugzeugen, Bodenstation etc. gesendet werden.

e  Nachrichten und Warnungen die das eigene Flugzeug erzeugt.

Funkspriiche

Die nachfolgende Tabelle beinhaltet die Funkspriiche die der Pilot abgeben kann sowie den
entsprechenden Tastaturbefehl. Je nach Befehl kann es sein, dass Sie zwei bis drei Tasten driicken
missen. Es gibt auch Tastaturbefehle mit denen Sie komplexe Funkspriiche mit nur einem
Tastendruck abgeben kénnen.

o  Empfanger - in dieser Spalte steht an wen die Nachricht adressiert ist. Dies kdnnte der
komplette Schwarm, der Fligelmann, AWACS etc. sein.

e  Befehl - In dieser Spalte steht der Inhalt der Funknachricht

e  Unterbefehl - In manchen Fillen sperzifiziert der Unterbefehl den Befehl, wie zum Beispiel
("Mein Ziel angreifen" oder "Formation, line abreast".)

Wie in der unteren Tabelle angefiihrt, kann es sein dass Sie pro Funkspruch zwei bis drei Tasten
driicken missen. Um zum Beispiel dem Foligelmann den Angriff auf das eigene Ziel zu befehlen,
mussen die Tasten F3, F1, F1 gedriickt werden.
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Vom Spieler ausgehende Funkbefehle

Befehl

Unterbefehl

Befehlserklarung

Antworten auf Befehl

Greif...

Mein Ziel

Der Spieler befiehlt dem
Fligelmann das Ziel
das er aufgeschaltet
hat, anzugreifen.
Nachdem das Ziel
zerstort wurde, kehrt
der Fligelamnn zuruck
in die Formation.

Kann der Flugelmann den
Befehl ausfiihren, so wird er
mit "(x) Copy," "(x) Roger,"
oder "(x) Affirm" antworten,
wobei (x) sein Rufzeichen
sein wird. Kann der Befehl
nicht ausgefuhrt werden, so
wird er mit "(x) Negative,"
oder "(x) Unable" antworten.

Meinen Gegner

Der Spieler fordert den
Flugelmann auf, dass
lhn angreifende
Flugzeug anzugreifen.

Kann der Fligelmann den
Befehl ausfuhren, so wird er
mit "(x) Copy," "(x) Roger,"
oder "(x) Affirm" antworten,
wobei (x) sein Rufzeichen
sein wird. Kann der Befehl
nicht ausgefuhrt werden, so
wird er mit "(x) Negative,"
oder "(x) Unable" antworten.

Banditen Der Spieler befiehlt dem | Kann der Fliigelmann den
Flugelmann die Befehl ausfiihren, so wird er
Formation zu verlassen mit "(x) Greifen Banditen an,"
und Banditen (feindliche | antworten, wobei (x) sein
Flugzeuge) die sich Rufzeichen sein wird. Kann
innerhalb der der Befehl nicht ausgefiihrt
Sensorreichweite werden, so wird er mit "(x)
befinden, anzugreifen. Negative," oder "(x) Unable"
Nachdem das Ziel antworten.
zerstort wurde, kehrt
der Fligelmann zuruck
in Formation.

Luftverteidigzung Der Spieler befiehlt dem | Kann der Fligelmann den
Fligelmann die Befehl ausfiihren, so wird er
Formation zu verlassen mit "(x) Greife
und Luftverteidigung an,"
Luftverteidigungssystem | antworten, wobei (x) sein
die entdeckt wurden Rufzeichen sein wird. Kann
anzugreifen. Nachdem der Befehl nicht ausgefiihrt
das Ziel zerstért wurde, werden, so wird er mit "(x)
kehrt der Fligelmann in Negative," oder "(x) Unable"
die Formation zuriick. antworten.

Bodenziele Der Spieler befiehlt dem | Kann der Fliigelmann den

Fligelmann die
Formation zu verlassen
und feindliche
Bodenziele anzugreifen.
Ziele die angegriffen
werden kénnen sind alle
Gebéaude oder
Fahrzeuge die im
Missionseditor als
feindlich deklariert
wurden. Nachdem das
Ziel zerstort wurde,
kehrt der Fligelmann in
die Formation zuriick.

Befehl ausfiihren, so wird er
mit "(x) Greife Ziele an,"
antworten, wobei (x) Ihr
Rufzeichen sein wird. Kann
der Befehl nicht ausgefiihrt
werden, so wird er mit "(x)
Negative," oder "(x) Unable"
antworten.

Eagle Dynamics




Seeziele Der Spieler befiehlt dem | Kann der Fliigelmann den
Fligelmann die Befehl ausfuhren, so wird er
Formation zu verlassen mit "(x) Greife Schiff an,"
und Seeziele die sich antworten, wobei (x) lhr
innerhalb der Rufzeichen sein wird. Kann
Sensorreichweite der Befehl nicht ausgefuhrt
befinden, anzugreifen. werden, so wird er mit "(x)
Nachdem das Ziel Negative," oder "(x) Unable"
zerstort wurde, kehrt antworten.
der Fligelmann zuruick
in Formation.

Mission und Der Spieler befiehlt dem | Kann der Fligelmann den

Riickkehr zur Fligelmann die Befehl ausfiihren, so wird er

Formation Formation zu verlassen mit "(x) Greife Primarziele
und die Missionsziele an," antworten, wobei (x) sein
die als solche im Rufzeichen sein wird. Kann
Missionseditor deklariert | der Befehl nicht ausgefuhrt
wurden anzugreifen. werden, so wird er mit "(x)
Nach Ausfiihrung der Negative," oder "(x) Unable"
Aufhabe kehrt der antworten.
Fligelmann zuriick in
Formation.

Mission und Der Spieler befiehlt dem | Kann der Fligelmann den

Riickkehr zur Basis

Flugelmann die
Formation zu verlassen
und die Missionsziele
die als solche im
Missionseditor deklariert
wurden anzugreifen.
Nach Ausfiihrung der
Aufhabe kehrt der
Fligelmann zuriick Zur
Basis.

Befehl ausfiihren, so wird er
mit "(x) Greife Primarziele
an," antworten, wobei (x) sein
Rufzeichen sein wird. Kann
der Befehl nicht ausgefuhrt
werden, so wird er mit "(x)
Negative," oder "(x) Unable"
antworten.

Fliege
Zu...

Ruckkehr zur

Der Fliigelmann

Kann der Fligelmann den

Basis verlasst die Formation Befehl ausfiihren, so wird er
und fliegt zurtick zur mit "(x) Copy," "(x) Roger,"
Basis. Ist keine oder "(x) Affirm" antworten,
Abflugbasis bekannt, so | wobei (x) sein Rufzeichen
wird er auf dem sein wird. Kann der Befehl
nachsten befreundeten nicht ausgefihrt werden, so
Flugplatz landen. wird er mit "(x) Negative,"

oder "(x) Unable" antworten..
Route Fligelmann verlasst die | Kann der Fligelmann den

Formation und folgt der
Flugroute.

Befehl ausfiihren, so wird er
mit "(x) Copy," "(x) Roger,"
oder "(x) Affirm" antworten,
wobei (x) sein Rufzeichen
sein wird. Kann der Befehl
nicht ausgefihrt werden, so
wird er mit "(x) Negative,"
oder "(x) Unable" antworten..
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Position halten

Der Fligelmann
verlasst die Formation
und fliegt am aktuellen
Punkt im Kreis.

Kann der Fligelmann den
Befehl ausfuhren, so wird er
mit "(x) Copy," "(x) Roger,"
oder "(x) Affirm" antworten,
wobei (x) sein Rufzeichen
sein wird. Kann der Befehl
nicht ausgefuhrt werden, so
wird er mit "(x) Negative,"
oder "(x) Unable" antworten.

ECM... An Der Spieler befiehlt dem | Der Fligelammn anwortet "(x)
Fligelmann das ECM Music On", wobei (x) sein
einzuschalten. Rufzeichen ist.

Aus Der Spieler befiehlt dem | Der Flugelammn anwortet "(x)
Fligelmann das ECM Music Off", wobei (x) sein
auszuschalten. Rufzeichen ist.

Rauch An Der Spieler befiehlt dem | Der Flugelmann wird den
Fligelmann die Befehl ausfiihren, und mit "(x)
Rauchbehélter Copy," "(x) Roger," oder "(x)
einzuschalten. Affirm" antworten, wobei (x)

Ihr Rufzeichen sein wird.
Aus Der Spieler befiehlt dem | Der Fliigelmann wird den
Flugelmann die Befehl ausfiihren, und mit "(x)
Rauchbehélter Copy," "(x) Roger," oder "(x)
auszuschalten. Affirm" antworten, wobei (x)
Ihr Rufzeichen sein wird.

Gib mir Der Spieler fordert vom Der Flugelmann wird den

Deckung Fliigelmann das naheste | Befehl ausfiinren, und mit "(x)
sich am Spieler Copy," "(x) Roger," oder "(x)
befindliche feindliche Affirm” antworten, wobei (x)
Flugzeug anzugreifen. Ihr Rufzeichen sein wird.

Zuladung Der Spieler fordert vom Kann der Fliigelmann den

abwerfen Fligelmann seine Befehl ausfiihren, so wird er
externe Zuladung mit "(x) Copy," "(x) Roger,"
abzuwerfen. oder "(x) Affirm" antworten,

wobei (x) sein Rufzeichen
sein wird. Kann der Befehl
nicht ausgefihrt werden, so
wird er mit "(x) Negative,"
oder "(x) Unable" antworten.
Geh Zurick in Fligelmanner werden Konnen die Fliigelmanner
Formation Formation lhre aktuelle Aufgabe den Befehl ausfiihren, so wird

abbrechen und in
Formation
zurlickkehren.

mit "(x) Copy," "(x) Roger,"
oder "(x) Affirm" geantwortet,
wobei (x) die Rufzeichen sein
werden. Kann der Befehl
nicht ausgefihrt werden, so
wird mit "(x) Negative," oder
"(x) Unable" geantwortet..

Line Abreast

Befehl an Fligelmanner
in die Line Abreast
Formation zu wechseln.

Konnen die Fligelmanner
den Befehl ausfiihren, so wird
mit "(x) Copy," "(x) Roger,"
oder "(x) Affirm" geantwortet,
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Trail

Der Spieler fliegt als
Flhrungselement,
Nummer zwei fliegt eine
halbe Meile hinter dem
Spieler. Jedes weitere
Flugzeug befindet sich
eine halbe Meile hinter
dem Vordermann.

wobei (x) die Rufzeichen sein
werden. Kann der Befehl
nicht ausgefihrt werden, so
wird mit "(x) Negative," oder
"(x) Unable" geantwortet..

Echelon

Standardformation

Geschlossene
Formation

Der Spieler fordert an
die Formationsabstande
zu verkleinern.

Formation &ffnen.

Der Spieler fordert an
die Formationsabstande
zu erhéhen.

Kommunikation ist ein Zwei-Wege Prozess, die Funkspriiche der anderen Flugzeuge sind genauso
wichtig wie die eigenen. Teile dieser Kommunikation sind die Statusmeldungen der Fliigelmanner. Sie
kdnnen den Spieler auch Warnen, Peilungen durchgeben, Ziele oder andere Objekte wir Flugplatze
ansagen. Nachfolgend finden Sie eine Liste alle mdglichen Funkspriiche.

. Absender - die Einheit die einen Funkspruch funkt - Fligelmann, AWACS, Tower etc.

e  Vorfall - Was passiert

e  Funkspruch - was der Spieler zu héren bekommt

Funkspriiche
Absender Sachlage Funkspruch
Fligelmann Féngt an zu rollen "(x), rolle," wobei (x) die Formationsposition des Fliigelmanns ist

Fahrwerk einfahren
nach start

"(x), Fahrwerk eingefahren," wobei (x) die Formationsposition des
Fligelmanns ist

Vom Gegner getroffen
und beschadigt

"(x) ich bin getroffen" wobei (x) die Formationsposition des Fliigelmanns
ist. Beispiel "Zwei, ich bin getrotten”

Ist bereit zum
aussteigen aus dem
Flugzeug.

"(x) Aktiviere Schleudersitz", wobei (x) die Formationsposition eines
US Fluges ist. Beispiel "Drei, aktiviere Schleudersitz".

Rukkehr zur Basis
wegen massiver

"(x) Ruckkehr zur Basis" wobei (x) die Formationsposition des
Fligelmanns ist

Schaden.
Luft-Luft Rakete "Fox von (x)," bei einem NATO Flugzeug oder "Rakete abgefeuert von
abgeschossen (x)," bei einem russischen Flugzeug, wobei (x) die Flugnummer ist.

Bordkanone eingesetzt

"Bordkanone abgefeuert (x)," wobei (x) die Flugnummer ist.

Beleuchtet durch
feindliches
luftgestitztes Radar

"(x), Spike, (y) Uhr", wobei (x) die Flugnummer ist und (y) eine
Nummer zwischen 1 und 12.

Beleuchtet durch
feindliches Bodenradar

"(x), Mud Spike, (y) Uhr", wobei (x) die Flugnummer ist und (y) eine
Nummer zwischen 1 und 12.

Boden-Luft Rakete auf
Fligelmann gefeuert

"(x) SAM abgefeuert, (y) Uhr," "(x), Spike, (y) Uhr", wobei (x) die
Flugnummer ist und (y) eine Nummer zwischen 1 und 12.
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Luft-Luft Rakete auf
Fligelmann abgefeuert

"(x) Rakete abgefeuert, (y) Uhr," wobei (x) die Flugnummer ist und (y)
eine Nummer zwischen 1 und 12.

Visueller Kontakt mit
feindlichen Flugzeug

"(x) Banditen, (y) Uhr," wobei (x) die Flugnummer ist und (y) eine
Nummer zwischen 1 und 12.

Defensive Mandéver

"(x) in der Defensive," wobei (x) die Flugnummer ist.

Feindliches Flugzeug
abgeschossen

“(x) Abschuss”, wobei (x) die Flugnummer ist.

Feindliches Gebéude,
Fahrzeug oder Schiff
getroffen

"(x) Ziel zerstort," or "(x) Good hits," wobei (x) die Flugnummer ist.

Fligelmann hat
feindliches Flugzeug
entdeckt und méchte
dieses angreifen

"(x) Erbitte Erlaubnis zum Angriff," wobei (x) die Flugnummer ist.

Bombe oder "(x) Bombs gone," wobei (x) die Flugnummer ist.

Streubombe

abgeworfen

Luft-Boden Rakete "(x) Rakete abgefeuert,” where (x) is the flight member. Example:
abgefeuert "Two, Missile away."

Ungelenkte Luft-Boden
Rakete abgefeuert

"(x) Rockets gone," wobei (x) die Flugnummer ist.

Zielananflug mit
anschliessendem
Angriff

"(x) Greife an" wobei (x) die Flugnummer ist.

Feindliches Flugzeug
auf Radar entdeckt

"(a) Kontakt aus Richtung (x)(x) fur (y)(y)(y)"wobei (a) die
Flugnummer ist, (x)(x) die Peilung und (y)(y)(y) die Entfernung in Meilen
oder Kllometern (NATO / Russland).

Treibstoffstand sehr
niedrig, Rickkehr zur
Basis notwendig

"(x) Bingo Treibstoff," wobei (x) die Flugnummer ist.

Flugelmann hat keine
Waffen mehr verfigbar

"(x) Winchester," wobei (x) die Flugnummer ist.

Feindliches Flugzeug
hinter Ihnen

"Achtung auf sechs Uhr!"

Spielerflugzeug brennt
oder extreme
beschadigt

"Spring ab!"

Tower

Spieler hat nach der
Landung die
Landebahn verlassen.

"(x), Rollen Sie zur Parkposition”

Der Spieler ist im
Landeanflug und ist an
den Tower
“Ubergeben” worden.

"(x), Tower, Landung auf Landebahn (y)(y)," wobei (x) der Spieler ist
und (y)(y) die Landebahnnummer.

systemnachrichten und Warnungen

Computertechnologie hat die modernen Kampfflugzeuge revolutioniert. Moderne Flugzeuge
analysieren ihre Systeme permanent und teilen dem Piloten Systemnachrichten, Warnungen sowie

Eagle Dynamics



Vorgehensweisen dem Piloten mit. Bevor Frauen in Kampfflugzeuge steigen durften, entschieden die
Designer dass eine Frauenstimme dem Piloten zugdnglicher sein wiirde als eine tiefe Mdannerstimme.

e Nachrichtausldser — Vorgang der zur Pilotenbenachrichtigung fiihrt

e  Nachricht — Die von ,Betty" gesprochene Nachricht

Nachrichtausldéser

Nachricht

Brand im rechten Triebwerk.

Feuer rechtes Triebwerk

Brand im linken Triebwerk

Feuer linkes Triebwerk

Flugkontrollsystem beschadigt oder zerstort.

"Flugkontrollen"

Fahrwerk wird ber 250 Knoten ausgefahren.

"Fahrwerk ausgefahren"

Fahrwerk ist nicht ausgefahren, Flugzeug befindet sich im finalen
Landeanflug.

"Fahrwerk eingefahren”

Das Flugzeug hat gerade genug Treibstoff um die ndheste
Landebahn zu erreichen.

"Bingo Treibstoff"

Treibstoff bei 1500 Pfund / Liter

"Treibstoff 1500"

Treibstoff bei 800 Pfund / Liter "Treibstoff 800"
Treibstoff bei 500 Pfund / Liter. "Treibstoff 500"
Das Autopilotsystem funktioniert nicht "ACS Ausfall"
Navigationssystem ausgefallen "NCS Ausfall"
ECM Funktionsausfall "ECM Ausfall"
Hydrauliksystem zur Steuerflachen ausgefallen. "Hydraulikausfall"
Das Raketenwarnsystem funktioniert nicht. "MLWS Ausfall"
Ausfall Avioniksysteme "Systemausfall"
Das EOS funktioniert nicht "EOS Ausfall"
Radar funktioniert nicht "Radarausfall"
Kiinstliches Horizont ausgefallen "ADI Ausfall"

Schaden an Flugzeugsystemen, Feuer und Ausfall von
Flugkontrollsystemen nicht inbegriffen.

"Warnung, Warnung"

Flugzeug hat das Anstellwinkellimit erreicht oder tberschritten

"Maximaler Anstellwinkel"

Die maximale G-Belastung wurde erreicht oder tberschritten

"Maximale G-Belastung"

Die maximal erlaubte Fluggeschwindigkeit wurde erreicht oder
iberschritten / Strémungsabrissgeschwindigkeit erreicht.

"Kritische Geschwindigkeit"

Eine feindliche Rakete fliegt aus weniger als 15 Kilometern
Entfernung von vorne, unterhalb des Spielers auf das
Spielerflugzeug zu.

"Rakete, 12 Uhr niedrig"

Eine feindliche Rakete fliegt aus weniger als 15 Kilometern
Entfernung von vorne, oberhalb des Spielers auf das
Spielerflugzeug zu.

"Rakete, 12 Uhr hoch"

Eine feindliche Rakete fliegt aus weniger als 15 Kilometern
Entfernung von hinten, unterhalb des Spielers auf das
Spielerflugzeug zu.

"Rakete, 6 Uhr niedrig"

Eine feindliche Rakete fliegt aus weniger als 15 Kilometern
Entfernung von hinten, oberhalb des Spielers auf das
Spielerflugzeug zu.

"Rakete, 6 Uhr niedrig"

Eine feindliche Rakete fliegt aus weniger als 15 Kilometern
Entfernung von rechts, unterhalb des Spielers auf das
Spielerflugzeug zu.

"Rakete, 3 Uhr niedrig".

Eine feindliche Rakete fliegt aus weniger als 15 Kilometern
Entfernung von rechts, oberhalb des Spielers auf das
Spielerflugzeug zu.

"Rakete, 3 Uhr hoch

Eine feindliche Rakete fliegt aus weniger als 15 Kilometern

"Rakete 9 Uhr niedrig"
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Entfernung von links, unterhalb des Spielers auf das

Spielerflugzeug zu.

Eine feindliche Rakete fliegt aus weniger als 15 Kilometern "Rakete, 9 Uhr hoch"
Entfernung von links, oberhalb des Spielers auf das
Spielerflugzeug zu.
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al-25T DYNAMISGHES FLUGMODELL

Ein fortschrittliches dynamisches Flugmodell wurde fiir die Su-25 und die Su-25T entwickelt. In
diesem Abschnitt werden einige der eingesetzten Features erklart.

Die auf das Flugzeug einwirkenden Krafte werden auf Grundlage der gleichen physikalischen
Gleichungen fiir Translations-und Rotationsbewegungen eines festen Kérpers berechnet die unter
dem EinfluB von auBeren Kraften und Momenten stehen, unabhdngig der Art ihrer Herkunft.

e  Flugbahn und Flugwinkelbewegungen sehen durch die dynamische Berechnung der
Flugzeugtragheit fliissiger aus.

o Ubergange zwischen einzelnen Fluglagen sehen durch das fehlen von abrupten Wechseln
in der Querlage und Anslellwinkel flissiger aus. (Zum Beispiel beim Landen, wenn zuerst
nur ein Rad aufsetzt.)

o  Kreiseleffekte der Flugzeugmasse werden in die Berechnungen hinzugezogen.

e Der asymetrische Effekt von nicht symetrischen externen Zuladungen wird berechnet,
zusammen mit den Effekten von externen Kraften welche nicht durch die
Flugzeugléngsachse wirken (wie Zum Beispiel Schub, Bremsfallschirmkrafte etc.). Diese
Krafte werden in jeder Fluglage dynamisch berechnet und wirken sich auf das Flugzeug
aus.

Der Schwerpunkt wandert dynamisch je nach Fluggeschwindigkeit.

e Die Massemittelpunkt wird dynamisch auf der Quer- und Langsachse berechnet. Dieser
andert sich je nach Zuladungskonfiguration sowie verbleibendem Treibstoff.

e  Die Auswirkungen einer asymetrischen Zuladung von Waffen und Treibstoffbehaltern wird
ebenfalls dynamisch berechnet und im Flugphysikmodell wiedergegeben.

Bei der Berechnung der aerodynamischen Eigenschaften wird das Flugzeug als eine Kombination aus
einzelnen Komponenten dargestellt (Rumpf, AuBere Fliigel, Heckflosse, etc.). Jedes dieser
Komponenten wird einzeln dynamisch berechnet. Die Berechnungen werden Uber ein ganzes
Spektrum von Eigenschaften wie Anstellwinkel, Slip (inklusive superkritischen Slipbewegungen),
dynamischer Druck und Fluggeschwindigkeit, berechnet. Hinzugezogen wird auch eine potentielle
Zerstorung der Steuerflachen sowie verschiedener Rumpfkomponenten.

e  Die Aerodynamik wird Uber die komplette Reichweite des Anstellwinkels und des Auftriebs
prazise berechnet.

o Die Effizienz der Quersteuerflachen sowie der Grad der Quer- und statischen Stabilitat sind
von dem Anstellwinkel sowie der Langs- und Querlage des Schwerpunkts abhdngig.

e Der Fliigelautorotationseffekt wird beim durchfiihren einer Rolle unter einem hohen
Anstellwinkel berechnet.

e  Kinematische-, aerodynamische- sowie Tragheitswechselwirkung mit den Langs-, Quer-,
und V-Stellung Kandlen (Gierbewegung beim ausfiihren einer Rollkurve, Rollen unter
Einsatz der Ruderpedale etc.)
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e  Der Gleitwinkel wird dynamisch durch die Steuereingaben und die Flugzeugposition
berechnet.

e Wird ein Flugzeugteil zerstort, so wird die Flugzeugbewegung entsprechend modelliert. Das
entsprechende Flugzeugteil wird entwerder partiell oder komplett aus den Berechnungen
entfernt.

e Das Flugmodell garantiert eine realistische Implementierung von Strémungsabrissen
(inklusive Fltgelvibrationen und gleichzeitigen Oszillationsbewegungen)

e Verschiedene Arten von Flugzeugvibrationen wurden je nach Fluglage hinzugefiigt. Diese
erscheinen je nach Zuladung, Uberschreiten des erlaubten Anstellwinkels,
Fluggeschwindigkeit etc.

Die Triebwerke werden als ein komplexes Model aus den Hauptkomponenten kalkuliert: Kompressor,
Verbrennungskammer, Turbine und Anlasser.

. Leerlaufdrehzahl hangt von verschiedenen Faktoren ab: Flughohe, Fluggeschwindigkeit,
Wetter, Luftdruck und Lufttemperatur.

o  Das Uberdrehen bei niedrigen Triebwerksdrehzahlen wird modelliert.
o  Die Triebwerksschubkontrolle und deren Regelbarkeit hangt von der Turbinendrehzahl ab.

e  Die Abgastemperatur der Triebwerke hangt von dem Triebwerksbetriebsmodus, Fluglage
und den Wetterkonditionen ab.

e  Der Treibstoffverbrauch ist nicht-linear abhdngig von dem Triebwerksbetriebsmodus und
der Fluglage.

e Die Triebwerksleistungsparameter (Abgasgeschwindigkeit sowie Abgastemperatur) werden
wahrend des Triebwerksstarts und dem runterfahren der Triebwerke dynamisch berechnet.

Das linke und rechte Hydrauliksystem werden unter Inbezugnahme von Druckquellen und
Druckverbrauchern modelliert.

e Jedes der Hydrauliksystem versorgt einen eigene Gruppe an Verbrauchern (Fahrwerk,
Landeklappen, Vorklappen, einstellbarer Stabilisator, Heckradsteuerung, Bremssystem etc.)

e Der Hydraulikdruck auf der linken und rechten Flugzeugseite hdngt von der
Pumpeneffizienz und dem Hydraulikdruckverbrauch der angeschlossenen Systeme
(Booster, Antriebe, etc.). Die Pumpenleistung ist von der Triebwerksleistung abhangig.

e  Sowhl der Komplett- als auch Teilausfall der durch den hydraulischen Druck bewegten
Systeme wurde modelliert.

Die Flugzeugsteuerung beinhaltet die Modellierung der primaren Steuerungskomponenten:
Trimmmechanismus sowie Timmeffekte, hydraulische Hilfssysteme in der Rollbewegung sowie
Gierddmpfer.

e Trimmung des Nickwinkels, das Giermodel sowie die Querrudertrimmung besitzen
unterschiedliche Simulationsmodelle. Besonders die Nicktrimmung hat bei sehr geringen
Fluggeschwindigekiten keinen Einfluss auf das Flugzeug. Die Verfiigbarkeit der
Trimsysteme setzt die elektrische Versorgung derer voraus.
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e Sollte der Hydraulikdruck auf der linken Flugzeugseite fallen, so wird sich die
Quersteuerung  verschlechtern, was sich in einer erhdhte Fluggeschwindigkeit
wiederspiegeln wird. Dies wirkt sich nicht auf die Steuerungslangsachse des Flugzeuges
aus.

e Die Einfahr- und Ausfahrgeschwindigkeit der Vorfliigel hdngt von dem auf das Flugzeug
einwirkenden Druck ab.

e Das Ausfahren der Vorfliigel fur bessere Mandvrierbarkeit bei hohen Geschwindigkeiten
kann erst zum partiellen und anschlieBend zum kompletten blockieren der
Vorflliigelmechanik fiihren. Hierbei wird die Hydraulikleitung beschadigt, Hydraulikfliissigkeit
lauft aus, der Hydraulikdruck sinkt.

e Das Ausfahren des Fahrwerks bei hohen Geschwindigkeiten kann erst zum partiellen und
anschlieBend zum kompletten blockieren der Vorfligelmechanik fuhren. Hierbei wird die
Hydraulikleitung beschadigt, Hydraulikfllissigkeit lauft aus, der Hydraulikdruck sinkt.

Triebwerksstart aus der Parkposition.

1. Schalten Sie den Hilfsgenerator (APU) mit der Tastenkombination [RSHIFT + L] ein und
vergewissern sich das die Instrumente und das HUD korrekt arbeiten.

2. Bringen Sie den Schubhebel in die Leerlaufposition.

3. Schalten Sie beide Triebwerke mit den Tasten [RHSIFT + Pos1] ein, oder starten die
Triebwerke nacheinander; [RSTRG + Pos1] fiir rechtes und [RALT + Pos1] fiir das linke
Triebwerk.

4. Achten Sie darauf dass die Triebwerksdrehzahl sich bei 33% stabilisiert.
5. Die Abgastemperatur sollte bei 440 Grad liegen.

Sollten Sie das Triebwerk starten wahrend sich der Schubhebel nicht in der Leerlaufstellung starten,
so wird das Triebwerk mit Treibstoff geflutet und das Triebwerk in der Mittelstellung gehalten.
Hieraus kénnte ein massiver Anstieg der Triebwerkstemperatur mit anschlieBendem Triebwerksbrand
resuliteren.

Schalten Sie in einer solchen Situation sofort die Triebwerke ab [RSHIFT + Ende]. Nachdem die
Triebwerke komplett runtergefahren wurden, warten Sie fiinf Minuten und starten die Prozedur von
vorne.

Sie konnen den Triebwerksstart auch beschleunigen. Schieben Sie hierzu den Schubhebel bei einer
Triebwerksdrehzahl von 16% komplett nach vorne.

Automatischer Triebwerksstart in der Luft

Sollte es zu einem Triebwerksausfall in der Luft kommen (Flammabriss), so kdnnen Sie versuchen die
Triebwerke automatisch neu starten zu lassen. Die Fluggeschwindigkeit muss dabei bei mindestens
150 Km/h liegen. Bewegen Sie den Schubhebel in den Leerlauf, dann komplett nach vorne und dann
wieder in den Leerlauf. Das Triebwerk wird versuchen sich neu zu starten.

Ein Triebwerksneustart ist nur bei Triebwerksdrehzahlen von 12% oder mehr mdglich.
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Besonderheiten beim Fliegen der Su-251

Rollen

Kurven sollten mit nicht mehr als 5 bis 10 Km/h durchegfiihrt werden um zu Verhindern dass ein
Fliigel den Boden beriihrt oder die Bugradhydraulik beschadigt wird.

Starten

Die Radbremsen werden das Flugzeug bis zu einer Triebwerksdrehzahl von 80% halten kdnnen.
Lassen Sie Radbremse bei einer Triebwerksleistung von 70 bis 75 Prozent los und schieben den
Schubhebel komplett nach vorne. Beschleunigen Sie und halten das Flugzeug mit den Ruderpedalen
auf der Startbahn. Bei einer Geschwindigkeit von 160 bis 180 Km/h bei Normalgewicht und 200 bis
220 Km/h bei Maximalgewicht ziehen Sie den Steuerkniippel 2/3 zu sich. Ein guten Startwinkel ist,
wenn die beiden Pitotstaurohre den Horizont beriihren. Das Flugzeug wird beim richtigen
Anstellwinkel fast sofort abheben. Ohne externe Zuladung tendiert das Flugzeug dazu, die Nase
immer weiter nach oben zu ziehen. Sie kdnnen diesen Effekt durch das bewegen des Steuerkniippels
nach vorne entgegenwirken.

Fahren Sie das Fahrwerk 10 Meter (iber dem Boden ein, die Landeklappen sobald Sie 100 Meter
Flughdhe und eine Fluggeschwindigkeit von 320 bis 340 Km/h erreicht haben. Der Hydraulikdruck
kénnte beim einfahren des Fahrwerks nachlassen, was zum erleuchten der "rmapPoO 2" ("HYDRO 2")
Warnlampe fiihren kdnnte.

Start mit Seitenwind

Eine Besodnerheit der Su-25/Su-25T ist der kurze Abstand zwischen den Radern, was das starten und
landen mit Seitenwind eher herausfordernd macht. Nichtsdestotrotz kann das Flugzeug bis zu einem
Seitenwind von 11 bis 14 M/s im Geradeauslauf gehalten werden, vorausgesetzt dass die Startbahn
trocken ist. Beim Rollen mit Seitenwind, tendiert das Flugzeug dazu mit dem Seitenwind zur Seite zu
rollen, nutzen Sie die Ruderpedal in die entgegengesetzte Richtung um dem Effekt entgegen zu
wirken.

Landung

Sobald die Geschwindigkeit unter 400 Km/h gefallen ist, fahren Sie das Fahrwerk aus. Das Flugzeug
wird beim ausfahren der Landeklappen massiv abgebremst. Die Flugzeugbalance im Landemodus ist
fast die selbe wie mit eingefahreren Landeklappen. Sollte das Flugzeug unstabil werden und in eine
bestimmte Richtung "ziehen", so ist entweder das Fahrwerk oder die Landeklappen nicht richtig
ausgefahren. Fahren Sie in einem solchen Fall die Landeklappen ein und landen das Flugzeug ohne
Landeklappen mit einer um 30 bis 40 Km/h erhohten Anflug- und Landegeschwindigkeit.

Achten Sie auf Ihre Fluggeschwindigkeit im Landeanflug. Bringen Sie das Flugzeug auf 290 bis 300
Km/h bevor Sie den Landeanflug beginnen. Verringern Sie die Fluggeschwindigkeit auf 260 bis 280
Km/h beim (berfliegen des Platzeinflugzeichens. Fangen Sie das abfangen der Flugzeuges in einer
Hohe von etwas 5 bis 8 Metern, einer Fluggeschwindigkeit von 250 bis 270 Km/h und 100 Metern vor
dem Aufsetzen. Bei einer Flughthe von etwa einem Meter bringen Sie den Schubhebel in die
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Leerlaufstellung und halten die Landeposition, indem Sie den Steuerkniippel leicht zu sich ziehen und
die Pitotstaurohre auf Horizonthdhe halten. Sie sollten mit 220 bis 240 Km/h aufsetzen. Setzen Sie
die Flugzeugnase vorsichtig auf der Landebahn auf, aktivieren den Bremsfallschirm und setzen die
Radbremsen ein. Halten Sie das Flugzeug unter Einsatz der Ruderpedale auf der Landebahn. Sollten
Sie beim bremsen anfangen zu schlidern, so lassen Sie die Bremsen los, korrigieren die Rollrichtung,
und bremsen erst dann wieder. Sollten Sie merken dass die Landebahn bis zum vollstangigen
anhalten nicht ausreicht und Sie bereits unter einer Rollgeschwindigkeit von 50 Km/h sind, so fahren
Sie das Fahrwerk ein, o6ffnen die Cockpitkanzel und beginnen mit dem Notfallherunterfahren der
Systeme.

Landung mit Seitenwind

Versuchen Sie bei einer Landung mit Seitenwind einen "Vorhaltewinkel" zu finden, welcher Sie unter
Berlicksichtung des Seitenwindes beim Uberfliegen der Landebahn genau auf dieser ankommen
lassen wird. Hiedurch erreichen Sie, dass Sie beim aufsetzen einen Korrekturwinkel zum von der Seite
blasenden Seitenwind erreichen. Sobald das Hauptfahrwerk aufgesetzt hat, lassen Sie die
Ruderpedale los um das Bugrad auszurichten, und dricken schnell aber vorsichtig den Steuerkniippel
nach vorne um das Flugzeug komplett aufzusetzen. Sobald Sie das Flugzeug stabilisiert haben,
aktivieren Sie die Radbremsen. Bei Seitenwindgeschwindigkeiten von mehr als 4 bis 5 M/s kénnen Sie
den Bremsfallschirm nicht verwenden. Sie kdnnten sonst das Flugzeug praktisch nicht mehr auf der
Landebahn halten. Sollten Sie beim bremsen anfangen zu schlidern, so lassen Sie die Bremsen los,
korrigieren die Rollrichtung, und bremsen erst dann wieder.

Ubliche Landefehler

Ubers Ziel hinaus schiessen

Normalerweise passieren Unfdlle dieser Art wenn die Landegeschwindigkeit zu hoch oder der
Landepunkt zu weit hinten auf der Landebahn stattgefunden hat. Sie sollten die Landung abbrechen
falls Sie merken dass die Landebahn nicht ausreicht und durchstarten.

Landung zu kurz

Eine zu kurze Landung, sprich das zu friilhe aufsetzen des Flugzeugs passiert entweder durch eine zu
niedrige Landegeschwindigkeit oder das zu friihe abfangen des Flugzeuges. Erhohen Sie die
Fluggeschwindigkeit um diesen Fehler zu korrigieren.

Zu starkes Abfangen

Das zu starke Abfangen des Flugzeugs kann passieren, wenn Sie die Flughthe falsch einschatzen
oder zu stark am Steuerkniippel ziehen. Das zu starke Abfangen fiihrt zum schnellen
Geschwindigkeitsverlust, das Flugzeug setzt hart auf und kann beschadigt werden. Versuchen Sie
immer das Abfangen mdglichst sanft einzuleiten und zu halten.

Stromungsabriss und Trudeln

Verlieren Sie im Horizontalflug an Geschwindigkeit, so wird das Flugzeug ohne Trudeln in einen
Strémungsabriss berfiihrt. Es beginnt ein "Fallschirm-Sturzflug" in dem das Flugzeug giert und sich
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rollt. Wird wahrenddessen am Steuerkniippel gezogen, so kénnte sich die Rollbewegung verstarken
und in ein heftiges Trudeln Uber einen der Fliigel anfangen. Bewegen Sie den Steuerkniippel nach
vorne um dies zu verhindern.

Das Trudeln des Flugzeugs kann im normalen Flugmodus nur manuell herbeigefiihrt werden.
Normalerweise reicht es aus, den Steuerkniippel nach vorne zu driicken um das Trudeln zu
unterbrechen. Um das Trudeln noch schneller zu beenden, driicken Sie den Steuerknippel nach
vorne und das Ruderpedal welches entgegengesetzt zum Trudeln wirkt.

Falls der Anstellwinkel beim Start oder bei dem Landeanfug einen kritischen Wert tberschreitet, kann
es zu einem unbeabsichtigten Trudeln kommen. Dies trifft vor allem zu, falls der Schwerpunkt nach
hinten verschoben ist. Bei der Su-25 wird sich der Schwerpunkt durch das komplette verschiessen der
Geschiitzmunition nach hinten verschieben, bei der Su-25T ist er immer nach hinten verschoben.
Gerat das Flugzeug in einem solchen Moment ins Trudeln kann es praktisch nicht mehr gerettet
werden.
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WAFFENEINSATZ

Folgende Schritte sind zur erfogreichen Zielbekampfung durch den Piloten durchzufiihren:
e  Ziel entdecken
e Ziel aufschalten

e  Waffen einsetzen

Su2H1

Die Su-25T ist das perfekte Angriffsflugzeug fiir die russiesche Luftwaffe. Es kann kleine, mobile Ziele
mit einer hohen Prazision angreifen und das in jeder Wetterlage und zu jeder Tageszeit.

Die Su-2t% ist mit dem I-251 "Shkval" TV Zielsstem und dem "Prichal" Laserentfernungsmesser /
Zielbeleuchter ausgestattet. Fir Nacheinsatze kann der Zielbehalter "Mercury”, welcher mit einer
lichtsensitiven Kamera ausgesattet, mitgefiihrt werden.

Die Su-25T ist zu Selbstverteidigungzwecken mit einer R-60 oder R-73 Luft-Luft Kurzstreckenrakete
ausgestattet.

Luft-Luft Bewaffnung

R-73 und R-60 Luft-Luft Kurzstreckenraketen

Die Su-25T kann sowohl die R-73 als auch die R-60 Luft-Luft-Rakete mit kurzer Reichweite im
vertikalen Zielmodus einsetzen. In diesem Modus scannt der Raketenzielkopf einen Radius von 2
Grad entlang der Flugzeuglangsachse nach Zielen ab. Das Ziel muss sich innerhalb des Zielkreuzes
auf dem HUD befinden um aufgeschaltet werden zu kénnen.

Die Zielaufschaltung sowie Angriff erfolgt nach folgenden Schritten:
Schritt 1

Aktivieren Sie den Luft-Luft Modus mit der Taste [6]. In diesem Modus wird der vertikale Zielmodus
aktiviert.

Schritt 2

Mandvrieren Sie das Flugzeug so, dass sichdas Zielkreuz iber dem Ziel befindet. Sobald sich das Ziel
in Reichweite des Raketensensors befindet, wird es aufgeschaltet. Die gelbe "Abschuss freigegeben"
Lampe leuchtet auf und ein kontinuierlicher Ton ist zu horen. Die Aufschaltentfernung ist vor allem
von der IR-Signatur des Zieles abhdngig. Die weiteste Aufschaltentfernung wird erreicht wenn sich
das Ziel in groBer Hohe befindet, den Nachbrenner aktiviert hat und vor Ihnen herfliegt. Beachten
Sie, dass Hubschrauber nur eine sehr geringe IR Signatur haben und unter Umstanden nur schwer
aufzuschalten sind. Des weiteren sollten Sie beachten, dass die "LA" Anzeige auf dem HUD nur
aussagt dass das Ziel aufgesschaltet wurde, es bedeutet nicht dass sich das Ziel in Flugreichweite der
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Waffe befindet. Das zu frilhe abfeuern der Rakete kann dazu fiihren, dass diese das Ziel nicht
erreicht. Es wird empfohlen die Raketen erst ab einer Recihweite von unter zwei Kilometern
einzusetzen.

Schritt 3

Driicken Sie den Abschussknopf auf Ihrem Joystick oder die [LEER] Taste um die Rakete
abzufeuern. Die Rakete bendtigt keine weitere Steuersignale und wird automatisch das Ziel verfolgen.

Internes Geschiitz sowie Geschiitzbehélter im Einsatz gegen Luftziele

Das fest eingebaute 30 Milimeter Geschiitz sowie die Geschiitzbehdlter kénnen gegen andere
Flugzeuge eingesetzt werden. Die Zielgenauigkeit ist allerdings limitiert.

Schritt 1
Identifzieren Sie das Ziel
Schritt 2

Aktivieren Sie den Luft-Luft Modus mit der [6] Taste. Wahlen Sie das interne Geschiitz oder die
Geschiitzbehalter durch das driicken der [C] Taste aus. Das HUD Display zeigt nun einen
dynamischen "Schusskanal" an - hier wird die Flugbahn der Geschosse angezeigt. Sie kdnnen die
Fliigelspannweite des Zieles mit den Tasten [RALT + +] und [RALT + -] einstellen in Metern
einstellen. Die Fliigelspannweite wird dann im oberen HUD Bereich angezeigt.

Schritt 3

Mandvrieren Sie das Flugzeug so in Position, dass die Fliigelspitzen des Zieles von den
"Schusskanallinien" beriihrt werden. Driicken Sie den Achussknopf oder die Taste [LEER] um zu
feuern.

Das effektive bekampfen von Zielen mit dem Bordgeschiitz findet unter 800 Metern statt. Versuchen
Sie das Ziel immer von hinten und in der selben Fluglage wie das Ziel zu bekampfen.

Luft-Boden Waffen

Die Su-25T kann eine ganze Reihe an verschiedenen Luft-Boden Waffen einsetzen.

Ungelenkte Freifallbomben

Hierzu gehdren die Bomben FAB-100, FAB-250 und FAB-500. Diese Bomben haben eine flache und
schnelle Flugbahn. Dies erlaubt die Bomben einzusetzen wahrend man das Ziel noch sehen kann.

Schritt 1
Identifzieren Sie das Ziel
Schritt 2

Wechseln Sie in den Luft-Boden Modus mit der Taste [7]. Wahlen Sie die Waffe aus die Sie einsetzen
mochten [D]. Die Abwurfanzahl sollte mit [LSTRG + LEER] und der Abwurfinterval mit [V]
eingestellt werden.

Schritt 3
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Starten Sie den Sturzflug auf das Ziel aus einer sicheren Hohe und platzieren den auf dem HUD
angezeigten Aufschlagspunkt der Bomben {iber dem Ziel. Die Bomben kdnnen ausgeldst werden
sobald die orange Lampe aufleuchtet. Sie kénnen die Bomben mit dem Ausloseknopf auf dem
Joystick oder der Taste [LEER] auslosen. Sollten mehrere Bomben hintereinander mit einem
Abwurfintervall ausgeldst werden, so halten Sie den Ausloseknopf / Taste.

BOMBEN KONNEN ERST AUSGELOST WERDEN SOBALD "LA" IM HUD ERSCHEINT. HALTEN SIE DAS FLUGZEUG IN
EINER STABILEN FLUGLAGE UND VERMEIDEN SIE GROBERE GESCHWINDIGKEITSANDERUNGEN WAHREND DES
ANGRIFFS, DA SICH DIE ZIELGENAUIGKEIT ANSONSTEN UNGUNSTIG VERANDERT.

Langsame freifallende Bomben

Zu dieser Bombenkategorie gehéren Bomben der RBK Klasse, KMGU-2 Behalter und BetAB Anti-
Pisten Bomben. Diese Bomben fliegen eher langsam auf das Ziel zu und haben eine gekriimte
Flugbahn, was das angreifen der Ziele ungleich schwieriger macht da der Abwurf meist ohne direkte
Zielsicht stattinden muss.

Sie sollten flr diese Waffen den CCRP Abwurfmodus verwenden.
Schritt 1

Identifzieren Sie das Ziel

Schritt 2

Wahlen Sie den Luft-Boden Modus aus [7].

Schritt 3

Im CCRP Modus wird der Einschlagpunkt an der untersten Stelle des HUD angezeigt. Der Pilot
manovriert das Flugzeug so, dass sich der Einschlagpunkt Uber dem Ziel befindet, driickt den
Abwurfknopf und halt diesen. Der Einschlagpunkt wechselt seine Form in ein Diamantsymbol mit dem
das Ziel markiert wird. Eine Richtungsanzeige erscheint auf dem HUD um den Piloten die
Beibehaltung der Flugrichtung zu erleichtern. Die stilisierte Heckflosse des Flugzeugsymbols auf dem
HUD sollte genau mit der Mitte der Richtungsanzeige ausgerichtet werden. Halten Sie den
Abwurfknopf so lange gedriickt bis das System die Zuladung automatisch abwirft.

Schritt 4

Driicken und halten Sie den Ausloseknopf am Steuerkniippel oder driicken [LEER] bis die Waffen
ausgeldst werden.

Bombeneinsatz mit TV Unterstlitzung

Ungelenkte Bomben kdnnen unter Zuhilfenahme des "Shkval" oder "Mercury" TV Zielsystems
eingesetzt werden.

Gehen Sie folgendermaBen vor:
Schritt 1

Aktivieren Sie den Luft-Boden Modus [7]. Wahlen Sie die gewiinschte Bewaffnung mit [D] aus.
Vergewissern Sie sich im HUD dass Sie die richtige Bombenart ausgewahlt haben. Schalten Sie das
"Shkval" TV Zielsystem mit [O] oder das "Mercury" TV Zielsystem mit [RSTRG + O] ein. Suchen Sie
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das Ziel, indem Sie den Sensor mit den [,1, [.1, [-], [0] Tasten bewegen. Stabilisieren Sie das
Zielsystem mit der [ENTER] Taste und schalten das Ziel auf. Sie kdnnen den Zoom mit den [+] und
[-] Tasten variieren.

Schritt 2

Nachdem Sie das Ziel aufgeschaltet haben, fliegen Sie das Flugzeug in die Zielrichtung und schalten
den Laserentfernungsmesser / Zielmarkierer mit [RSHIFT + O] ein.

Schritt 3

Driicken Sie den Ausloseknopf auf dem Steuerkniippel oder die [LEER] Taste. Das Waffensystem
wird nun den Auslosepunkt kalkulieren und den Punkt der aufgeschaltet wurde mit einem
Diamantsymbol anzeigen. Im oberen HUD Bereich wird ein Zielrichtungsring angezeigt. Mandvrieren
Sie das Flugzeug so, dass die Heckflosse des Flugzeugsymbols genau auf den unteren Strich des
Zielrichtungsringes. Die Entfernungsskala auf dem rechten HUD Seite wechselt in einen Countdown
der anzeigt, wann der Abwurf stattfinden wird. Der Strich wird sich bei 10 Sekunden bis zum Abwurf
nach unten bewegen. Fliegen Sie mdglichst gerade aus, ohne Querflage oder gieren. Sobald der
Countdown bei null Sekunden angekommen ist, wird die Bombenlast abgeworfen und Sie kénnen den
Ausloseknopf loslassen.

Schritt 4

Schalten Sie den Laserentfernungsmesser mit [RSHIFT + O] aus. Denken Sie daran dass der Laser
nur fir eine kurze Zeit eingeschaltet werden darf, fir ungefdhr eine Minute. Danach muss das
System zur Kiihlung ausgeschaltet werden oder eine Beschadigung droht. Wahrenddessen wird "/1"
angezeigt und die griine Lampe blinkt im 2Hz Rhytmus. Nachdem das System abgekiihlt ist hort die
Lampe auf zu blinken. Die Kihlzeit entspricht ungefdhr der Einsatzzeit.

Der KMGU-2 Behalter hat einen etwas anderen Einsatzprofil. Sie miissen den Zielpunkt etwas vor das
Ziel setzen um dem Munitionsbehalter die Zeit zum 6ffnen der Tore zu lassen.

Ungelenkte Raketen und Bordkanone

Zu ungelenkten Raketen gehorten alle Raketen ohne eigenes Lenk- und Zielsystem. Hiezugehoren die
S-5, S-8, S13, S-24 und S-25 Raketen. Die Bordkanone ist eine GSh-301 30 Milimeter Kanone mit 150
SchuB Munition.

Schritt 1
Identifzieren Sie das Ziel
Schritt 2

Wechseln Sie in den Luft-Boden Modus mit der Taste [7]. Wahlen Sie die Waffe aus die Sie einsetzen
mochten [D]. Aktivieren Sie die Kanone mit [C]. Vergewissern Sie sich dass die richtige Waffe im
HUD angezeigt wird. Richten Sie das Flugzeug auf das Ziel aus.

Schritt 3

Sobald "LA" im HUD angezeigt wird konnen Sie die Raketen oder die Bordkanone mit dem
Ausloseknopf am Joystick oder der [LEER] Taste abfeuern.
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Geschiitzbehalter

Die Su-24 kann SPPU-22-1 Geschiitzbehdlter mitfiilhren. Diese haben drei Betriebsmodi: 0 Grad
Absenkung, fester Absenkungswinkel und dynamischer Absenkungswinkel

Da die 0-Grad Absenkung analog zum Bordgeschiitz funktionier, werden wir nur die anderen zwei
Modi besprechen.

E DER FESTE ABSENKUNGSWINKEL WIRD ZUR BEKAMPFUNG VON BODENZIELEN IM HORIZONTALFLUG VERWENDET.

Schritt 1

Identifzieren Sie das Ziel

Schritt 2

Schalten Sie in den Luft-Boden Modus [7] und wahlen die Geschiitze mit [C] aus.

Wahlen Sie die Geschiitzbehalter mit [RSTRG + LEER] aus und vergewissern sich dariiber auf dem
HUD und der Waffenkontrolltafel. Schalten Sie die Geschiitzbehadlter in den FIX Mouds und den
Abwurfintervalschalter auf PO2.

Fiihren Sie vier Geschiitzbehdlter mit, dann driicken Sie ein weiteres mal [RSTRG + LEER].
Schalten Sie die Geschiitzbehalter in den FIX Mouds und den Abwurfintervalschalter auf PO2

Schritt 3

Stellen Sie den Absenkwinkel der Geschiitze mit den Tasten [RALT + +] und [RALT + -] ein. Die
Zielmarkierung auf dem HUD wird entsprechend angepasst.

Schritt 4

Mandvrieren Sie das Flugzeug in Richtung Ziel und halten den Horizontalflug. Sobald sich das
Zielkreuz Uiber dem Ziel befindet, feuern Sie.

Setzen Sie beim feuern die Ruderpedale ein um ein groBeres Gebiet zu treffen. Beachten Sie
Nickbewegungen des Flugzeuges die Flugbahn der Geschosse extrem verandern.

DER DYNAMISCHE ABSENKWINKEL WIRD ZUM PRAZISEN ANGRIFFEN AUF LEICHT GEPANZERTE FAHRZEUGE
VERWENDET.

Schritt 1

Identifzieren Sie das Ziel

Schritt 2

Schalten Sie in den Luft-Boden Modus [7] und wahlen die Geschiitze mit [C] aus.

Wahlen Sie die Geschiitzbehalter mit [RSTRG + LEER] aus und vergewissern sich dariiber auf dem
HUD und der Waffenkontrolltafel. Schalten Sie die Geschiitzbehadlter in den FIX Mouds und den
Abwurfintervalschalter auf PO2.

Falls das Flugzeug vier Geschiitzbehdlter mitfiihrt, dann driicken Sie ein weiteres mal [LSTRG +
LEER]. Schalten Sie die Geschiitzbehalter in den FIX Mouds und den Abwurfintervalschalter auf PO2

Schritt 3
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Stellen Sie den Absenkwinkel der Geschiitze mit den Tasten [RALT + +] und [RALT + -] ein. Die
Zielmarkierung auf dem HUD wird entsprechend angepasst.

Schritt 4

Schalten Sie mit [RSHIFT + O] den Laserentfernungsmesser / Lasermarkierer ein und stellen den
Interval/Geschiitzschalter fiir Bordgeschiitze auf PROGR.

Schritt 5

Bringen Sie das Flugzeug in den Sinkflug, platzieren das Zielkreuz iber dem Ziel und wenn "LA" auf
dem HUD erscheint driicken und halten Sie den Feuerknopf oder [LEER] auf der Tastatur. Halten Sie
das Flugzeug in einer stabilen Fluglage fiir beste Ergebnisse.

Schritt 6
Schalter Sie der Laser mit [RSHIFT + O] aus.

TV gelenkte Bomben und Lenkflugkéroper.

Die Su-25T kann die KAB-500Kr Bomben und Kh-29T Raketen mitfiihren, welche mit dem "Tubus"
optischen Sucher ausgestattet sind. Diese Waffen funtionieren nach dem "Fire and forget" Prinzip,
was bedeutet dass Sie nach dem Waffenabwurd oder Abschuss vom Ziel abdrehen kénnen. Diese
Waffen werden gegen feindliche Kommandozentralen, Bunker und andere gut gepanzerte Gebdude
eingesetzt. Die Kh-29T Rakete kann auch zur Seezielbekdmpfung verwendet werden.

Die groBten Nachteile von TV gelenkten Waffen ist deren geringe Mandvrierbarkeit und Ihre
Einsatzeffektivitat im schlechten Wetter.

Nachfolgend die Einsatzprozedur:
Schritt 1

Aktivieren Sie den Luft-Boden Modus [7]. Wahlen Sie die gewiinschte Bewaffnung mit [D] aus.
Vergewissern Sie sich im HUD dass Sie die richtige Bombenart ausgewahlt haben. Schalten Sie das
"Shkval" TV Zielsystem mit [O] oder das "Mercury" TV Zielsystem mit [RSTRG + O] ein. Suchen Sie
das Ziel , indem Sie den Sensor mit den [,], [.1, [-], [O] Tasten. Stabilisieren Sie das Zielsystem mit
der [ENTER] Taste und schalten das Ziel auf. Sie kbnnen den Zoom mit den [+] und [-] Tasten
variieren.

Schritt 2

Um das Ziel erfolgreich aufschalten zu kdnnen, muss die ZielgroBe richtig eingestellt werden.
Normalerweise ist die ZielgroBe auf 10 Meter eingestellt. Folgende Einstellungen werden empfohlen:

e  Personen und kleinere Strukturen - 5 m.

e  Fahrzeuge und gepanzerte Fahrzeuge - 10 m.

e  Taktische Flugzeuge und Hubschrauber - 20 m.

e  Transportflugzeuge und strategische Flugzeuge - 30 bis 60 m.
e  Gebdude - 20 bis 60 m.

e  Schiffe - 60 m.
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Das Shkval System wird das am Sensor ndheste Ziel mit der entsprechenden eingestellten GroBe
aufschalten.Sollte das falsche Ziel aufgeschalten worde sein, so kdnnen Sie den Sensor mit den [,],
[.1, [-1, [O] Tasten auf das richtige Ziel bewegen.

Sobald ein Ziel augeschaltet wurde, wird im HUD "AC" angezeigt - automatische Verfolgung.
Schritt 3

Die Entfernung zum Ziel wird durch die Entfernungsskala auf dem HUD angezeigt. Sobald die
Einsatzreichweite erreicht ist und im HUD "LA" angezeigt wird konnen Sie die Waffe einsetzen.

Nachdem die Waffe abgefeuert wurde kdnnen Sie sich sofort einer anderen Aufgabe widmen.

Beachten Sie, dass Sie TV gelenkte Waffen nicht im schlechten Wetter oder Nachts einsetzen kénnen.
Diese Waffen funktionieren nur bei Tageslicht und sind durch die Leistungsfahigkeit des
Kamerasystems limitiert. Um das Ziel aufschalten zu kdnnen, muss dieses entweder durch Tageslicht
oder kiinstliches Licht beleuchtet sein.

Lasergelenkte Waffen.

Die Su-25T kann Kh-29L und Kh-25ML lasergelenkte Raketen einsetzen. Diese wurden fiir Einsdtze
gegen Kommandobunker, Kommandozenter, Bunker und Gebaude, Luftverteidigungsstellungen und
anderen verteidigten Stellungen.

Nachfolgend die Einsatzprozedur:
Schritt 1

Aktivieren Sie den Luft-Boden Modus [7]. Wahlen Sie die gewiinschte Bewaffnung mit [D] aus.
Vergewissern Sie sich im HUD dass Sie die richtige Bombenart ausgewahlt haben. Schalten Sie das
"Shkval" TV Zielsystem mit [O] oder das "Mercury" TV Zielsystem mit [RSTRG + O] ein. Suchen Sie
das Ziel , indem Sie den Sensor mit den [,], [.], [-1, [O] Tasten. Stabilisieren Sie das Zielsystem mit
der [ENTER] Taste und schalten das Ziel auf. Sie kbnnen den Zoom mit den [+] und [-] Tasten
variieren.

Schritt 2

Um das Ziel erfolgreich aufschalten zu kdnnen, muss die ZielgroBe richtig eingestellt werden.
Normalerweise ist die ZielgroBe auf 10 Meter eingestellt. Folgende Einstellungen werden empfohlen:

e  Personen und kleinere Strukturen - 5 m.

e  Fahrzeuge und gepanzerte Fahrzeuge - 10 m.

e  Taktische Flugzeuge und Hubschrauber - 20 m.

e  Transportflugzeuge und strategische Flugzeuge - 30 bis 60 m.
e  Gebdude - 20 bis 60 m.

e  Schiffe - 60 m.

Das Shkval System wird das am Sensor ndheste Ziel mit der entsprechenden eingestellten GroBe
aufschalten.Sollte das falsche Ziel aufgeschalten worde sein, so kdnnen Sie den Sensor mit den [,],
[.1, [-]1, [O] Tasten auf das richtige Ziel bewegen.
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Sobald ein Ziel augeschaltet wurde, wird im HUD "AC" angezeigt - automatische Verfolgung.
Schritt 3

Schalten Sie den Laser mit [RSHIFT + O] ein. Die Entfernung zum Zlel wird auf dem HUD
angezeigt.

Sobald die Einsatzreichweite erreicht ist und im HUD "LA" angezeigt wird kénnen Sie die Waffe
einsetzen.

Schritt 4

Achten Sie darauf ob das Ziel zerstort wurde, falls nétig und mdglich greifen Sie das Ziel mit einer
zweiten Waffe an. Denken Sie daran, dass Sie das Ziel durchgehend wahrend der gesamten
Flugphase der Waffe mit dem Laser markieren missen. Fihren Sie wahrend des Waffeneinsatzes
keine abrupten und zu weiten Flugmandver durch, da Sie den Shkval Sensor an seine
Sensorbewegungsgrenze bringen kdnnten.

Schritt 5

Schalten Sie den Laserentfernungsmesser mit [RHSIFT + O] aus. Denken Sie daran dass der Laser
nur fir eine kurze Zeit eingeschaltet werden darf, fir ungefdhr eine Minute. Danach muss das
System zur Kiihlung ausgeschaltet werden oder eine Beschadigung droht. Wahrenddessen wird "J1"
angezeigt und die griine Lampe blinkt im 2Hz Rhytmus. Nachdem das System abgekiihlt ist hort die
Lampe auf zu blinken. DIe Kihlzeit entspricht ungefahr der Einsatzzeit.

Die "Vikhr" Rakete kann auch gegen langsame Luftziele wie zum Beispiel Hubschrauber eingesetzt
werden. Die Einsatzprozedur ist die selbe wie die eben beschriebene, allerdings sollten Sie die "Vikhr"
Raketen aus einer Entfernung zwischen 3 und 5 Kilometern gegen langsame Luftziele einsetzen.

Laser "Beamrider" Raketen

Die Su-25 kann "Vikhr" lasergelenkte Anti-Panzer-Raketen einsetzen. Die "Vikhr" wurde speziell zur
Bekampfung von gepanzerten Zielen entwickelt.

Nachfolgend die Einsatzprozedur:
Schritt 1

Aktivieren Sie den Luft-Boden Modus [7]. Wahlen Sie die gewiinschte Bewaffnung mit [D] aus.
Vergewissern Sie sich im HUD dass Sie die richtige Bombenart ausgewahlt haben. Schalten Sie das
"Shkval" TV Zielsystem mit [O] oder das "Mercury" TV Zielsystem mit [RSTRG + O] ein. Suchen Sie
das Ziel , indem Sie den Sensor mit den [,1, [.1, [-1, [O] Tasten bewegen. Stabilisieren Sie das
Zielsystem mit der [ENTER] Taste und schalten das Ziel auf. Sie kdnnen den Zoom mit den [+] und
[-]1 Tasten variieren.

Schritt 2

Um ein Ziel aufschalten zu kénnen, muss zuerst die richtige ZielgréBe eingestellt werden. Die richtige
ZielgroBe fiir gepanzerte Fahrzeuge sind 10 Meter.

Das Shkval System wird das am Sensor ndheste Ziel mit der entsprechenden eingestellten GroBe
aufschalten.Sollte das falsche Ziel aufgeschalten worde sein, so kénnen Sie den Sensor mit den [, ],
[.1, [-1, [O] Tasten auf das richtige Ziel bewegen.
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Sobald ein Ziel augeschaltet wurde, wird im HUD "AC" angezeigt - automatische Verfolgung.
Schritt 3
Schalten Sie den Laser mit [RSHIFT + O] ein. Die Entfernung zum ZIel wird auf dem HUD angezeigt.

——

Zielcursor

Raketenabschusskreis mit
Entfernungsanzeige

Feuerfreigabe

9A4172
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Abbildung 36: Einsatz Anti-Panzer-Rakete36

Mandvrieren Sie das Flugzeug so in Zielrichtung, dass sich der Raketenabschusskreis (iber dem
Zielcursor befindet.

Sobald im HUD "LA" angezeigt wird, feuern Sie die Waffe mit dem Ausléseknopf oder [LEER] ab.
Schritt 4

Achten Sie darauf ob das Ziel zerstort wurde, falls nétig und mdglich greifen Sie das Ziel mit einer
zweiten Waffe an. Denken Sie daran, dass Sie das Ziel durchgehend wahrend der gesamten
Flugphase der Waffe mit dem Laser markieren miissen. Wird die Aufschaltung wdahrend der
Waffenflugphase unterbrochen, so wird das Ziel hochstwahrscheinlich verfehlt werden.

Flhren Sie wahrend des Waffeneinsatzes keine abrupten und zu weiten Flugmandver durch, da Sie
den Shkval Sensor an seine Sensorbewegungsgrenze bringen konnten. Vermeiden Sie zu hoche
Winkelbeschleunigungen da die Waffe sonst den Laserstrahl der sie ins Ziel leitet, verlieren kénnte.

Schritt 5

Schalten Sie den Laserentfernungsmesser mit [RHSIFT + O] aus. Denken Sie daran dass der Laser
nur fiir eine kurze Zeit eingeschaltet werden darf, fir ungefdhr eine Minute. Danach muss das
System zur Kiihlung ausgeschaltet werden oder eine Beschadigung droht. Wahrenddessen wird "/1"
angezeigt und die griine Lampe blinkt im 2Hz Rhytmus. Nachdem das System abgekuhlt ist hort die
Lampe auf zu blinken. DIe Kiihlzeit entspricht ungefahr der Einsatzzeit.
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Die "Vikhr" Rakete kann auch gegen langsame Ziele in der Luft wie zum Beispiel Hubschrauber
eingesetzt werden. Die Einsatzprozedur ist die selbe wie die eben beschriebene, allerdings sollten Sie
die "Vikhr" Raketen aus einer Entfernung zwischen 3 und 5 Kilometern gegen langsame Luftziele
einsetzen.

Anti-Radar Waffeneinsatz

Sie Su-25T kann die Kh-25MPU und Kh-58 Anti-Radar Raketen gegen Bodenradare einsetzen. Zum
Elnsatz dieser Waffen muss der "Fantasmagoria" L-081 Zielbehdlter mitgefiihrt werden. Dieser
Behalter erkennt Radaremissionen und gibt den Raketen entsprechende Zielkoordinaten vor.

Die Zielerkennung und Zielaufschaltung wird folgendermaBen durchgefiihrt:
Schritt 1

Aktivieren Sie den Luft-Boden Modus [7]. Wahlen Sie die gewiinschte Bewaffnung mit [D] aus.
Vergewissern Sie sich im HUD dass Sie die richtige Waffenart ausgewahlt haben.

Schritt 2

Nachdem das Ziel vom Radarwarnempfanger entdeckt wurde, fliegen Sie in Richtung der Bedrohung.
Schalten Sie den Zielbehalter mit der Taste [I] ein. Das Radar wird erkannt und als Symbol auf dem
HUD angezeigt.

Bedorhungsarten und Ihre HUD Bezeichnungen werden in der nachfolgenden Tabelle aufgefiihrt.
Schritt 3

Bewegen Sie den Zielcursor mit den Tasten [,1, [.]1, [-1, [O] Uber das Radarsymbol und driicken
[ENTER]. Achten Sie auf die Entfernung zum Ziel, sobald diese in Reichweite der Waffe liegt,
erscheint im HUD "LA". Sie kdnnen die Waffe nun abfeuern.

Anti-Radar Waffen sind "Fire and forget" Waffen. Sie kdnnen nachdem Sie die Waffe abgefeuert
haben, sofort eine andere Aufgabe wahrnehmen.

Um auf dem modernen Schlachtfeld (berleben zu konnen, sollten Sie die einzelnen
Radarbezeichnungen kennen um sie entsprechend einzuschatzen. Die gefahrlichsten Komplexe sind
die SA-10C (C-300) und Patriot. Diese sollten nur von der Kh-58 Anti-Radar Rakete bekdmpft werden
da Sle (ber genug Reichweite verfiigt.

SAM oder Schiff Radarbezeichnung HUD Bezeichnung
Patriot AN/MPQ-53 P
Verbesserte Hawk AN/MPQ-50 H50
Verbesserte Hawk AN/MPQ-46 H46
Roland Roland Suchradar G
Roland Roland R
SA-10 S-300PS SR 64N6E Big Bird BB
SA-10 S-300PS SR 5N66M Clam Shell CS
SA-10 S-300PS TR 30N6 Flap Lid FL
SA-11 Buk SR 9S18M1 9S518M1 S11
SA-6 Kub STR 9591 1591 SA6
SA-8 Osa 9A33 9A33 SA8
SA-15 Tor 9A331 9A331 S15
SA-19 Tunguska 2S6 256 S19
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SA-3 SR P-19 Flat Face FLF
SA-3 TR SNR-125 SNR-125 SA3
USS "Carl Vinson" Sea Sparrow SS

CG "Ticonderoga" SM2 SM2
FFG "Oliver H. Perry" SM2 SM2
"Admiral Kuznetsov" Kreuzer SA-N-9 Gauntlet SN9
"Neustrashimy" frigate SA-N-9 Gauntlet SN9
"Moskva" Raketenkreuzer SA-N-6 Grumble SN6
"Albatros" Boot SA-N-4 SA8
"Rezky" Kreuzer SA-N-4 SA8




ERGANZUNGEN

Akronyme (englisch)

AAA Anti-Aircraft Artillery

AC Alternating Current

ADF Automatic Direction Finder
ADI Attitude Direction Indicator
AF Airfield

AGL Above Ground Level

AH Attack Helicopter

ALT Flughdhe

AMMS Advanced Moving Map System
AOA Angle Of Attack

AP Autopilot

AP Armor Piercing

APU Auxiliary Power Unit

ASL Above Sea Level

ATC Air Traffic Control

ATGM Anti-Tank Guided Missile
BIT Built In Test

BP Battle Position

CAM Course Aerial

CAS Calibrated Airspeed

Cbu Central Distribution Unit
CDM Course Doppler

CG Center of Gravity

DC Direct Current

DCs Digital Combat Simulator
DH Desired Heading
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DR
DST
DT
DTA
EDP
EEG
EGT
EO
ETA
ETP
FAC
FARP
FEBA
FOV
FPL
FSK
GG
GNSS
GS
HDG
HE
HMS
HSI
HUD
IAF
IAS
IDM
IDS
IFF
IFR
IFV

Drift Angle

Distance

Desired Track

Desired Track Angle

Engine Dust Protectors
Electronic Engine Governor
Exhaust Gas Temperature
Electro Optical

Estimated Time of Arrival
Estimated Touchdown Point
Forward Air Controller
Forward Arming and Refueling Point
Forward Edge of Battle

Field Of View

Flight Plan

Function Select Key

Gas Generator

Global Navigation Satellite System
Ground Speed

Peilung

High Explosive

Helmet Mounted Sight
Horizontal Situation Indicator
Head Up Display

Initial Approach Fix
Indicated Airspeed

Inertial Doppler

Information Display System
Identify Friend or Foe
Instrument Flight Rules

Infantry Fighting Vehicle
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INU

Iwp

LAT

LLT

LONG
LWR

LWS
MANPADS
ME

MILS

MRB
MWL
NATO
NDB
NVG
OEI
PT
PNK
PrPNK
RAIM
RALT
RB
RMI
RPM
ROF
RTB
SAI
SAM
STP

Inertial Navigation Unit

Initial Waypoint

Latitude

Linear Lead Turn

Longitude

Laser Warning Receiver

Laser Warning System
Man-Portable Air Defense System
Mission Editor

Abbreviation for milliradian; Bomb/Gun sight settings were expressed in mils,
an angular measurement; one degree was equal to 17.45 mils.

Magnetic NDB Bearing

Master Warning Light

North Atlantic Treaty Organization

Non Directional Beacon

Night Vision Goggles

One Engine Inoperative

Free Turbine

Russian "MHK". Aircraft Flight and Navigation system
Russian "MpMHK". Aircraft Targeting, Flight and Navigation System
Receiver Autonomous Integrity Monitoring

Radar Altitude

Radio Bearing

Radio Magnetic Indicator

Revolutions Per Minute

Rate Of Fire

Return To Base

Standby Attitude Indicator

Surface-to-Air Missile

Steerpoint
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TAS
TCA
TH
TOW
TP

UHF
uTc
VHF
VFR
VMU
VNAV
VOR

WCS
WPT

True Airspeed

True Track Angle

True Heading

Takeoff Weight

Target Point

Television

Television Monitor

Ultra High Frequency
Coordinated Universal Time
Very High Frequency
Visual Flight Rules

Voice Message Unit
Vertical Navigation

VHF Omnidirectional Range
Vertical Velocity Indicator
Weapon Control System
Waypoint

Cross Track Error
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