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Rrm INSTRUCTION

Un aspect essentiel du projet «Armee 95»

Des simulateurs tous azimuts (1)

Par le colonel Herve de Weck

II est 7 h 15. Dans la halle
d'instruction, le lieutenant
Huber annonce sa section
aux deux moniteurs de
conduite qui vont dispenser ä

ses hommes une nouvelle
«legon de base». Ils com-
mencent par repartir les
places de travail: cinq
recrues ä l'installation
electronique d'entrainement ä
la conduite, cinq ä l'instruction

theorique assistee par
ordinateur, cinq ä la conduite

du camion-ecole sur
la piste prevue ä cet effet.
Une Utopie? Nullement,
car, dans l'armee suisse, on
se rapproche ä grands pas
d'une instruction de base
individualisee et largement
assistee par l'electronique
et l'informatique.

Pourtant, les simulateurs
ne sont pas une invention
de notre epoque. Dans les
troupes montees frangaises
d'Ancien Regime, on «de-
grossissait» les recrues
avec un cheval de bois
qu'on se hasardera ä appeler

«simulateur d'equita-
tion»... Plus pres de nous, le
Baranoff, appareil cree par
un officier frangais, qui si-
mulait le tir des canons
d'artillerie. Quatre ä cinq
hommes travaillaient sur
cette installation comprenant

une carte en relief, un
Systeme complique de ma-
nivelles et de roues dentees
qui, en phase finale, faisait
descendre un brin de laine

rouge fixee ä une tringle ä

l'endroit oü aurait du tomber

l'obus. Les resultats
etaient parfois meilleurs
lorsqu'on avait glisse un
petit billet de banque au
personnel de l'installation...

1. Installation
d'entrainement
ä la conduite

Une installation d'entrainement

ä la conduite (FA-
TRAN) se compose de
plusieurs cabines disposees
sur des plates-formes equipees

de verins hydrauli-
ques actionnes par ordinateur,

comprenant le Systeme
de direction, les pe-

dales, le levier de changement

de vitesses et toutes
les autres commandes du
vehicule reel. Les efforts
necessaires ä leur mani-
pulation sont dans une
large mesure conformes ä
la realite.

Les manipulations, enre-
gistrees par l'ordinateur, in-
fluencent les instruments et
les voyants du tableau de
bord. Des ecrans representent

un angle de vue de 150
degres, des moniteurs
speciaux fournissent les images

que le conducteur voit
sur ses retroviseurs, ce qui
assure une representation
du trafic conforme ä la realite.

En outre, le simulateur

peut generer divers types
de routes et de terrains, des
installations de regulation
du trafic, des conditions va-
riees de visibilite, de lumi-
nosite et d'adherence. II fait
apparaitre des pietons, des
cyclistes et des vehicules.
Le conducteur peut effectuer

toutes les manoeuvres
possibles et imaginables,
avec ou sans remorque.

2. Simulateur
d'instruction
pour «SE-225»

Utilise aussi bien dans les
ecoles que dans les cours
de cadres, pour les soldats
de transmission et ceux ä
doubles fonctions, ce
simulateur met en oeuvre toutes
les possibilites de transmission,

compte tenu de
l'engagement tactique. L'eleve
regoit immediatement sur
un ecran l'appreciation de
son travail; les erreurs qu'il
a commises sont corrigees
gräce ä des programmes
d'instruction interactifs.

Dix de ces installations,
comprenant chacune une
Station d'instruction et
cinq stations d'eleves, ont
ete acquises dans le cadre
du programme d'armement
1989.
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3. Simulateurs
de tir pour le
«fusil d'assaut 90»

Lors du depart du coup
marque par une cartouche
de marquage, le simulateur
monte sur le Fusil d'assaut
90 emet un rayon laser qui
assure une valorisation tres
precise du touche jusqu'ä
400 metres. Gräce ä des de-
tecteurs fixes sur la tenue
de combat et le casque de
l'adversaire, le Systeme
determine d'une maniere tres
precise le resultat du tir,
touche, coup ä cöte, voire
rate. Le soldat atteint
entend un son pergant qui ne
s'arrete qu'au moment oü il
se couche sur le dos.
L'instructeur dispose d'un appareil

capable d'emettre
divers codes, tels que «Touche»,

«Coup ä cöte» ou
«Reactivation de la cible».
L'ensemble du Systeme
fonctionne avec des batteries

de 9 volts.

Ce Systeme de Simulation
sert ä l'instruction tactique
de la troupe. II permet d'en-
trainer, de jour comme de
nuit, le combat en duel
dans n'importe quel terrain,
y compris les zones cons-
truites et en foret.

Le cinema de tir pour le
Fusil d'assaut 90 comporte
de multiples exercices charges

ä partir d'un console
d'exploitation. Pour chaque
exercice, l'instructeur choisit

la quantite de munition
ä disposition, la duree du
combat, le nombre de
coups autorises par cible.
Chaque «impact» est enre-
gistre par un capteur; le cal-
culateur compare ces va-

Installation Planifie En cours
d'introduction

Introduit

Instruction assistee par
ordinateur

X X X

Simulateur pour la conduite
des troupes

X

Simulateur de conduite
de camion

X

Simulateur d'instruction
SE-225

X

Simulateur de tir Fass 90 X

Cinema de tir Fass 90 X

Simulateur de pointage
Panzedaust, Dragon et Tow X

Simulateur de tir Panzerfaust X

Simulateur de tir Dragon X

Simulateur de tir Tow X

Simulateur de pilotage
(Char 68) X

Simulateur de tir ELSAP

(Char 68) X

Simulateur avec conduite
de tir integree ELSA

(Char 68/88) X

Simulateur de tir laser
(Char68, Leopard-Z) X

Simulateur de pilotage
(Leopard-2) X

Simulateur avec conduite
de tir integree ELSALEO

(Leopard-2) X

Installation d'instruction
au tir M-109 X

Simulateurs pour armes
de DCA X

Simulateur de pointage
Rapier X

Simulateur d'engagement
Rapier X

Simulateur de vol Hawk X

Simulateur de vol

Super Puma X
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Donnees techniques du simulateur de tir
«F ass 90»

Emetteur
Poids:
Distance d'engagement:

Equipement
Equipement pour le corps:
Equipement pour le casque:
Detecteurs pour le corps:
Detecteurs pour le casque:

640 g
5-400 m

1400 g
600 g

10 pieces
5 pieces

leurs ä celles fournies par
l'image video et determine
ainsi le touche. Sur l'arme,
qui est une replique parfaite

du Fusil d'assaut 90, une
culasse electro-pneumati-
que produit un recul et un
haut-parleur imite le depart
du coup. Le bruit du feu
ennemi peut y etre superpo-
se, afin de placer le tireur
dans des situations le plus
proche possible de la realite

du combat.

Jusqu'ä present, le
combattant individuel s'entrai-
nait au tir avec son arme

personnelle sur des pistes
munies de cibles fixes et
mobiles. Le realisme de la

representation de l'ennemi
et de l'environnement laissait

fort ä desirer. Le cinema
de tir assure une restitution
impressionnante des situations

de combat. De telles
installations se trouveront
sur les places d'armes de
l'infanterie, des troupes
mecanisees et legeres, ainsi
que sur les places prevues
pour le combat de localite
dans les secteurs de corps
d'armee.

4. Simulateurs pour
les armes antichars
de l'infanterie

Le simulateur de pointage,

congu pour l'instruction
en salle, utilise des scenarios

generes par ordinateur
et permet de dispenser,
avec peu de moyens, une
bonne instruction de base
aux servants de Panzerfaust,

de Dragon et de Tow.
Chacun des appareils de
pointage dispose d'un petit
moniteur sur lequel les
cibles apparaissent.
L'instructeur, qui suit le travail
sur son propre moniteur,
dispose immediatement
des resultats gräce ä une
valorisation automatique.

La Simulation du tir par
rayon laser du chasseur de
chars, utilisable dans le
terrain, repose sur le principes
de l'echange d'informations

entre un Systeme
d'arme muni d'un emetteur
adequat et un vehicule-
cible equipe de retro-reflec-

Le cinema de tir
en bref

- Console de projection
avec
• projecteur video
couleur
• appareil pour
disques video
• calculateur
- Ecran avec haut-parleur

- Console d'exploitation
avec imprimante

- 4 fusils d'assaut 90
avec electronique laser
-Films d'exercice sur
des disques video.

*~

wmMmmj^r

Instruction assiste par ordinateur.
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teurs. Les impulsions laser
emises par le chasseur de
chars sont reflechies par les
retro-reflecteurs, renvoyees
ä l'emetteur et valorisees.
Si le tireur a effectue correctement

toutes les Operations

necessaires, il est cre-
dite d'un touche, et un
deuxieme signal part du
chasseur de chars declen-
chant un feu tournant ou la
mise ä feu d'une munition
de marquage sur le vehicu-
le-cible.

Avec un tel simulateur,
les exercices d'engagement
dans le terrain deviennent
tres realistes, puisque le tir
n'est possible que si les
conditions de visibilite
correspondent au normes
minimales exigees par des
armes ä tir direct et que la
distance ne peut pas depasser

la portee pratique du
Systeme reel.

L'infanterie dispose de
simulateurs de tir pour le
Panzerfaust, le Dragon et le
Tow; le simulateur de tir
pour le Panzerfaust est en
cours d'introduction, les
simulateurs de tir pour le
Dragon et le Tow sont
disponibles depuis plusieurs
annees.

Le simulateur de tir du
Panzerfaust se presente
comme une replique de
l'arme reelle, mais dans sa
tete se trouvent un emetteur

laser, un telemetre
ainsi qu'un dispositif qui
prend en compte les
references fournies par l'appareil

de visee. II est congu
pour l'entrainement individuel,

le tir contre des vehi-
cules-cibles et le combat en
duel qui peut opposer le

K

ß

Soldat equipe du simulateur de tir pour le fusil d'assaut 90.

Panzerfaust ä tous les
autres systemes d'arme
equipes du meme type de
simulateur (Dragon, Tow,
Leopard, Char 68/88 etc.).

Celui dont disposent les
engins guides antichars
Dragon servent ä atteindre
les memes buts d'instruc¬

tion; il est parfaitement
compatible avec ceux que
l'on utilise pour le Panzerfaust

et avec le chasseur de
chars. Dans le combat en
duel, le simulateur montre
ä chaque tireur l'importance

vitale d'un bon Camouflage

et l'efficacite de ses
adversaires sur le champ
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Simulateur de tir du Dragon.

de bataille. En outre, le
tireur peut etre equipe du
simulateur pour le Fusil d'assaut

90, ce qui le contraint ä

adopter un comportement
de combat adequat ä cause
du feu des armes legeres
de l'adversaire.

Gräce au simulateur de
tir, le tireur du chasseur de
chars travaille sa technique
et tout ce qui touche ä la
maitrise du Systeme d'arme,

y compris le manie-
ment de l'appareil de pointage

ä images thermiques.

II s'exerce au combat contre
des vehicules-cibles, ce qui
ameliore encore son niveau
de Performance. Enfin, la
Simulation du combat en
duel lui fait comprendre,
ainsi qu'ä tout l'equipage,
l'importance vitale du
Camouflage, les principes du
combat antichar et l'efficacite

des adversaires que
sont d'autres chasseurs de
chars, des chars 68/88, des
Leopard-2, des engins guides

antichars BB 77. II faut,
bien entendu, que ces
engins soient, eux aussi, equipes

du Systeme de Simulation

81. Ce Systeme permet
des economies formida-
bles, car un coup au simulateur

revient ä quelque 3
francs contre 40 000 pour
un seul missile Tow\

H.W.

(A suivre)

3& Pelerinage militaire international ä Lourdes
(26-31 mai 1994)

Chaque annee, au mois de mai, 20 000 soldats de plus de 36 nations se rencontrent ä
Lourdes ä l'occasion du Pelerinage militaire international. Tous portent l'uniforme de
leur armee. La Suisse est presente avec quelque 200 participants. A cöte des ceremonies

et des activites religieuses, il reste des moments tres agreables pour faire
connaissance et cultiver la camaraderie avec les representants d'autres pays.

Les militaires, hommes et femmes de tous grades, peuvent participer en uniforme.
Les militaires liberes du service peuvent aussi porter l'uniforme si leur equipement est
conforme aux prescriptions actuelles. Les proches, parents et amis, sont les bienvenus
et partieipent, eux, en civil. Pour le logement ä Lourdes, des tentes regroupees en un
camp bien amenage ou des hötels accueillent les pelerins. Pour de plus amples
informations, s'adresser au cap aum Maurice Schubiger, 1884 Villars-sur-Ollon (tel 025/
35 24 92). Delai d'inscription: 1er mars 1994.
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avaient dejä ete reunis, la
Loterie romande ayant
verse un don 250000 francs!
Cela ne doit pas faire
oublier les multiples petits
ruisseaux qui ont egalement

largement contribue
au succes de l'operation. La
moitie du financement est
assure et tout porte ä croire
que la deuxieme phase de
la campagne financiere,
lancee au debut fevrier, at-
teindra les objectifs fixes.

Oü verser vos dons?

Association de soutien
«Film General Guisan»
Case postale 618
1009 Pully
CCP 10-14 855-7

Le plan de travail prevoit
le debut du tournage en
mars; le montage s'effec-
tuera au debut de l'annee
1995, de maniere ä ce que
le film puisse etre presente
ä la mi-juin dans les trois
endroits qui ont jalonne la
vie d'Henri Guisan: Aven-
ches dont il est originaire,
Mezieres oü il a passe une
partie de sa jeunesse et

Appel du producteur

Dans le cadre de la realisation du film sur le general
Guisan, agissant au nom de l'Association «Film General

Guisan», nous recherchons toute forme de
documents inedits (photos, films, ecrits, enregistrements
sonores) ayant trait au general Guisan durant la
mobilisation, mais aussi dans la periode 1930-1950. Vos en-
vois sont ä adresser ä

Crittin & Thiebaud SA
Produeteurs
12, rue Grenus
1201 Geneve
Tel 022/731 69 64
Fax 022/738 27 25

Vos documents vous seront renvoyes dans l'etat oü
nous les avons regus.

Le directeur de produetion
Francois Baumberger

Pully, un port de reläche
pendant sa vie active et sa
retraite. La Societe vaudoise

des officiers porte la
responsabilite de cette Operation.

Des cassettes video de
la version integrale du film
seront egalement mises en
vente des le debut du lancement.

Les officiers vaudois
seront ensuite releves par
leurs camarades de toute la
Suisse. C'est dans cette
deuxieme phase que pourrait

se situer une projection
en plein air sur la prairie
mythique du Grütli...

H.W.

Rectification

Dans la premiere partie de notre article «Simulateurs tous azimuts», publie en
fevrier, une maladresse de redaction donnait ä penser que les artilleurs,
pendant les seances de Baranoff, «corrompaient» le personnel Charge du
fonctiönnement de la machine. Nous voulions simplement evoquer une plaisante-
rie frequente dans les mess d'officiers...
Les interesses voudront bien excuser cette erreur. (dw)
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