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Composicion de equipos

Por lo general las unidades de artilleria suelen ser independientes para su 6ptimo funcionamiento,
formando sus propias unidades.

Aunque también pueden ir integradas en alguna escuadra y ser un equipo de la misma.

Equipo de mortero

Lider equipo de mortero: Dirigir al equipo, coordinar radio, calcular soluciones de fuego,
funciones de FC (Fire Controller).

Artillero: Montar mortero, cargar propelente municién, apuntar mortero.
Asistente Artillero: Transportar tripode, organizar municion y cargarla en el mortero.

En caso de ser dos elementos, el lider de equipo es el que va cargando el mortero con cada
disparo y transporta el tripode.

Equipo de obus de campana

Jefe de Artilleria: Dirigir al equipo, coordinar radio, calcular soluciones de fuego, funciones de FC
(Fire Controller).
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Artillero: Conducir transporte (en caso de haberlo), cargar propelente municion, apuntar la pieza.
Asistente Artillero: Preparar transporte de la pieza, organizar municion y cargar la pieza con la
municion indicada.

En caso de ser dos elementos, el lider de equipo es el que va cargando la pieza con cada disparo.

Elementos de coordinacion de fuego
indirecto

Observador avanzado - Forward Observer (FO): Se dedica a solicitar soluciones de disparo
directamente a la unidad de la pieza o a través del canal designado por mando. También hace
correcciones de disparo y reporta situacion del viento sobre el terreno. Rara vez efectua labores
de de FC (Fire Controller).

Oficial de soporte de fuego - Fire Support Officer (FSO): Elemento de coordinacion en la
unidad de mando, centraliza las solicitudes de fuego, asigna solicitudes a cada equipo de artilleria.
También coordina el fuego de artilleria con operadores de drones, elementos aéreos de
reconocimiento o con el propio coordinador aéreo en el seno de la unidad de mando. Puede
desempeniar funciones de FC (Fire Controller).

Equipo basico

Es vital comprender la época histérica en la que nos situamos, ya que la comunicacion por radio
es un elemento que permite mejorar mucho la coordinacion del fuego de artilleria. En caso
negativo, los elementos de mortero en especial suelen avanzar junto al grueso de las unidades de
combate pero una linea por detras, para ser ellos mismos los que coordinan el fuego.

En estos casos, al igual que un lider de pelotén coordina distintas escuadras, el FSO puede hacer
estas funciones dirigiendo varias piezas de artilleria simultaneamente, eso o integrar las piezas de
mortero bajo el mando de secciones o pelotones, con el riesgo de no coordinar correctamente y
poder hacer fuego aliado con otras unidades, pero con la ventaja de colaborar mas estrechamente
con la unidad con la que se ha integrado.

Equipo de mortero

Lider equipo mortero: Telémetro laser (Vector 21), GPS (DAGR o MicroDAGR), Kestrel 4500,
tabla de rangos y herramientas de mapa.

Artillero: Tubo de mortero.

Asistente Artillero: Tripode mortero y mochila lista con municion para uso inmediato.



Puede darse el caso que debido a la dificultad de alguna mision no se disponga de gps ni
telémetro laser, por lo que los céalculos deberan hacerse con Mapa, prismaticos y herramientas de
mapa.

También puede que la municién se desplace en un transporte o en cajas en el mismo.

Equipo de obus de campahna

Lider equipo mortero: Telémetro laser (Vector 21), GPS (DAGR o MicroDAGR), Kestrel 4500 y
tabla de rangos y herramientas de mapa.

Equipo en general: Pieza de artilleria y vehiculo o polvorin con capacidad de abastecer la pieza.
Los otros operarios no tienen necesidad de llevar equipo especial alguno. Y sucede lo mismo que
con el mortero en caso de no disponer de medios tecnoldgicos.

Elementos de coordinacion de fuego
indirecto

Observador avanzado - Forward Observer (FO): Telémetro laser (Vector 21), GPS (DAGR o
MicroDAGR), Kestrel 4500, herramientas de mapa y puede contar también con designador laser,
ya que hay piezas guiadas por el mismo.

Oficial de soporte de fuego - Fire Support Officer (FSO): No requiere ningun equipo especial
como tal. Se apoya en el resto de elementos de mando, y su labor se ve enriquecida con un mayor
namero de elementos de artilleria, asi como de reconocimiento, ya sea, FO, drones o elementos
aéreos.

Las herramientas como el cTab mejoran mucho la coordinacion del trabajo de artilleria en general.

Tipos de proyectiles

Los tipos de municion pueden variar segun el cafién de la pieza, la época y la faccidon de la que
seamos parte.

HE Alto Explosivo: Proyectil que contiene una carga de explosivo y explota al tocar con el suelo.
Sirve para destruir infanteria y vehiculos ligeros. El rango de letalidad es de 20 a 30 metros.

HE Alto Explosivo guiada por laser: Proyectil similar al de HE normal, pero cuenta con la
capacidad de ser dirigido donde se designe con laser siempre y cuando el proyectil este cayendo
aproximadamente en el objetivo.

Fumigeno: Proyectil que contiene una carga de fosforo blanco que se incendia al tocar con el
suelo provocando una columna de humo generalmente blanco. Sirve para ocultar movimientos de
tropas y sefalar objetivos enemigos.



lluminante: Proyectil que contiene una bengala unida a un paracaidas. Se despliega y enciende a
75-100 metros del suelo. Sirve para iluminar tropas/objetivos enemigos o de sefial para eventos
predeterminados previamente.

Toxica: Municién quimica que intoxica en un area de 10-15 metros a su impacto. Su efecto es
evitable con mascara de gas.

Proyectil lacrimégeno: Produce ceguera y dolor temporal en los afectados. A la IA le reduce su
habilidad general también.

Teclas basicas

Aumentar las cargas: Desde artillero, pulsar F - Cargas: anillos de propelente que usa el proyectil
de mortero para propulsarse:

Abrir tabla de rango: Interaccién con uno mismo (Ctrl+Win. 1zq.) > Equipamiento Abrir tabla rango
82mm.

Cargar mortero: Teniendo el proyectil equipado, acercarse a la boca del tubo e interactuar con el:
Win. Izquierdo. > Cargar el tipo de proyectil deseado.

Cambiar unidades vector 21 a milésimas artilleras:

o Pulsar cinco veces tab rapido (aparecera: unit set)
o Pulsar una vez r > quedara 6400 51-U
o Pulsar cinco veces tab rapido para guardar los ajustes

El factor de conversion de grados a milésimas artilleras es 17,8. Si tenemos 90 grados por 17,8
tendremos 1600 de rumbo.

Cambiar unidades microdagr a milésimas artilleras: Desde el menu inicial, hacer click sobre la
parte superior (Sefial/Hora/Bateria), ir a settings, hacer click en Angular Units y dejarlo en Mils.

Cambiar unidades DAGR a milésimas artilleras: Desde el menu principal, bajar a la ultima
opcion (OPTIONS), seleccionar la opcion Direction y pulsar el boton HELP SEL. Dejarlo en MIL.
Salir y guardar con el boton BRT MENU.

Herramientas de mapa: CTRL + Windows en el mapa para que nos salgan las opciones. Con

ALT + Click izquierdo sobre la herramienta la giramos.
xto

Calculadora artillera NapsterlA




Para facilitar las labores de célculo tenemos la herramienta de calculo balistico NapsterlA, que nos
va a facilitar enormemente las labores.

Mortero M252: Calculadora M252 (NapsterlA) WIP - En proceso de que calcule la parte 4.

M119A2 de 155MM: Calculadora M119A2 (NapsterlA) WIP - Falta tiro bajo y clima.

Cualquiera que se anime puede desarrollar su calculadora balistica.

Pasos para destruir al enemigo

Parte 1: Establecer base de fuego

El lider de equipo de mortero elegird una zona plana de al menos 2x2 metros, el asistente dejara
su mochila en el centro y el artillero utilizara la opcion de Montar mortero Mk6.

El artillero se pone en su puesto listo para operar mientras el asistente se encarga de preparar la
municion (mochila/vehiculo/caja).

El lider comunica al mando superior que esta listo para realizar las érdenes de fuego.

Parte 2: Calculo solucion fuego

Tres pasos => Determinar distancia al objetivo, direccion y elevacion.

Antes de empezar debemos seleccionar las unidades milésimas artilleras (MILs) en los dos trastos
gue usaremos (Vector/MicroDAGR).

Las coordenadas del objetivo se pueden obtener mediante transmision por otras unidades,
observadores avanzados/uav o conectando un vector 21 al gps (MicroDAGR).

Una vez determinada la posicion del objetivo, pasamos a obtener la direccion. Abrimos el
MicroDAGR, vamos al menu, afladimos un waypoint con las coordenadas al objetivo y nos indicara
la direccion al blanco en MILs. También tendremos la distancia en con un margen de error de 1
metro en el MicroDAGR.

Después procedemos a abrir la tabla de rango (menu self-interact ace > equipamiento) y elegimos
una de las tres cargas de propelente que tenemos disponibles segun el rango al objetivo:

e 100-450m: O cargas
e 150-1950m: 1 carga
e 300-4050m: 2 cargas
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Elegimos el rango al objetivo, en este caso 1400 y a la elevacion asociada, en este ejemplo 1205.
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Para ajustar la diferencia entre la altura del mortero y la del objetivo nos debemos fijar en la
tercera columna de la tabla (D ELEV PER 100M). Si el mortero esta a 100M por encima del
mortero le sumamos a lo que nos dé el valor a la elevacion y se lo restamos si el mortero esta por
debajo.

En el ejemplo el objetivo esta 100m (aprox) por encima del mortero:
Rango: 1400m -> 1205mil - 13mil = 1192mil

Contra mas elevacién mas cortos se quedaran los proyectiles y contra menos mas largos se iran
los proyectiles.

Lo mas importante para acertar al centro del objetivo es:

o Obtener el rango mas preciso posible entre el mortero y el objetivo
o Calcular con la mejor precision posible la elevacion del arma en relacion al rango y
otros factores

Parte 3: Disparar el arma

Recordad poner el goniometro en milésimas artilleras antes de hacer fuego

El artillero debe ajustar tres valores: la elevacién, la direccidn y las cargas de propelente. Se
encuentran en la parte superior izquierda de la pantalla.
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La direccion se ajusta moviendo el ratén a derecha e izquierda. La elevacion con las teclas Re.
Pag. y Av. Pag. Y las cargas con la tecla F.

Una vez los parametros estén introducidos en el arma el artillero debe proceder a cargar el
mortero: interinar con el mondo sobre la boca del mortero.

Y por ultimo el artillero dispara el arma cuando el lider de equipo ordene.

Parte 4: Calculos climaticos

Si el viento viene por delante (Shift + K) o por detras tiene la denominacion de cara o cola,
respectivamente, y si viene de un lado, se le designa como viento cruzado. Son dos valores que el
Kestrel nos da directamente o que podemos calcular a mano.

El viento cruzado (Crosswind en la imagen) se calcula de la siguiente manera: “Viento cruzado =
sen ? * velocidad del viento”.

El viento de cola o cara (Headwind en la imagen) se calcula de la siguiente manera: “Viento de
cara = cos ? * velocidad del viento”.

El viento cruzado afecta a nuestro azimuth, ya que desvia a derecha o izquierda el proyectil. Si
el viento viene de la derecha sumamos azimuth, y si viene de la izquierda restamos.

El viento viene de la izquierda, asi que restamos entonces el primer valor que es el perteneciente
a 400 metros 5.2 por cada M/S, en este caso la media del viento cortante es de 0.5, por lo que la
férmula queda en: “0.5*5.2 = 2.6".

Teniendo que corregir a la izquierda 2,6 milésimas artilleras. La formula para el viento cruzado es:
“Media de viento cruzado * Correccion de azimuth de viento cruzado para esa distancia = Valor a
corregir segun direccion del viento”.

El viento de cara o cola se compone de 3 factores: “Rango de viento”, y
. Cada columna indicada con su respectivo color.

El rango de viento consta de dos columnas, una para el de cola y otra para el de cara. su formula
es: “Valor promedio de viento de cara o cola * La columna correspondiente rango de viento para
esa distancia = Valor a corregir de elevacion”. En este caso con el viento de cara y el promedio de
0.5 y un valor 2.2 para 400 metros hariamos: “0.5 * 2.2 = 1.1". Guardamos ese 1,1 para mas
adelante.
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En este caso cabe aclarar algo, da un valor de -0,5 porque en la medicién nos estuvimos
girando, por lo que el viento de cara al girar se convirti6 en viento de cola, y este se indica en
negativo. Para una mayor aclaracién revisar el manual del Kestrel. En lo que aqui nos atafie,
nos inventaremos que la media es positiva.

La se divide en dos columnas, una para temperatura mas elevada (INC) que

Ejemplo de Shift + K:
Indica direccion e
intensidad.

xﬁ’esrﬂr! *Hesrre]
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la designada como estandar (15°C) o inferior (DEC). La formula es la siguiente: “Diferencia de
grados * Valor de temperatura del aire para esa distancia = Distancia a corregir de elevacion”. En
este caso suponiendo que tenemos 20 grados, y la diferencia entonces es de 5 grados (20 - 15 =
5) mas elevados. Entonces multiplicamos esos grados por el valor equivalente a 400 metros que
nos daria: “5 * -0.1 = -0.5". También anotamos este valor de -0,5 para el final.

Por ultimo la , pero no menos importante, y sin duda mas dificil. Necesitaremos
los valores de: Presion barométrica, humedad y temperatura. En este caso 1001.6 hPA, 100% y
22.8°C.

Primero acondicionamos los datos, en el caso de la humedad lo convertimos en un decimal,
pasando a ser 1.

La presion barométrica la multiplicamos por 100, pasando a ser 100160.

Este valor es clave, ya que el detector nos da el valor en hPAS y lo necesitamos en PAS, es un
valor muy elevado, por lo que los cambios de altitud van a producir bastantes variaciones en los
resultados finales. Tenerlo presente por si nos movemos por el terreno con mucho cambio de
altitud.

[
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La formula que deberemos aplicar es la siguiente (sorry not sorry): “ = ((Presiodn
- (Humedad * (610,78 * 10 ~ ((7,5 * Temperatura) / (Temperatura + 273,3))))) * 0,028964 + (
Humedad * ((610,78 * 10 ~ ((7,5 * Temperatura) / (Temperatura + 273,3))))) * 0,018016) / (8,314
* (Temperatura + 273,15))".

Pero vayamos por partes, primero calcularemos la saturacion: “Saturacion = 610,78 * 10~ ((7,5 *
temperatura) / (temperatura + 237,3))” insertando una temperatura de 22.8 el resultado es:
2775,39 de saturacion.

Después utilizamos el valor de la saturacion para calcular el vapor con la siguiente férmula: “Vapor
= Humedad * Saturacion”. Por lo que es facil en este caso. Con una humedad de 1y una
saturacion de 2775,39 (2775,39 * 1 = 2775,39) el vapor queda con el mismo valor que la
saturacion.

Ahora toca la presion parcial, con la siguiente férmula: “Presion parcial = Presion - Vapor”. Con
nuestros actuales datos seria: “1001160 - 2775,39 = 97384,61".

Ya estamos en la recta final, calculamos la densidad del aire de con la siguiente formula: “
= (Presion parcial * 0,028964 + Vapor * 0,018016) / (8,314 * (temperatura +
273,15))". En nuestro caso e introduciendo los valores nos dara un resultado de 1,17.

Enhorabuena por aguantar hasta aqui. Tenemos que tener presente una cosa, si el valor es 1,225
no debemos cambiar nada en la , ya gque este es el valor estandar de la tabla.

En caso contrario nos queda la ultima formula: “Valor a aplicar = ( /1,225-1)*
100”". Nuestra solucion seré: “(1,17 / 1,225 - 1) * 100 = -4,8". A este valor le quitamos el negativo,
pero en caso de ser negativo, lo multiplicamos con valor de 400 metros de DEC, ya que salio
negativo, dando como resultado “4,8 * -0.4 = -1,92".

Por lo que ahora aunamos los 3 valores totales que hemos sacado de 1,1 del viento, -0,5 de la
temperatura, y -1,92 de la densidad del aire. Dando un resultado de “1,1 - 0,5-1,92 = - 1,32" ese
valor se lo debemos restar en este caso a la elevacion. Como podemos ver es un calculo con
bastante poco impacto, a menos que las condiciones climaticas sean extremas o un disparo muy
lejano.

Barrera de artilleria



Para las solicitudes de supresion deberemos
poder transformar una solucién de disparo
concreta en un area de fuego, sin tener que
calcular cada disparo, tratdndose de un fuego
de supresion, se prioriza la intensidad y
velocidad del fuego frente a la precision. Por lo
gue es clave el reparto de trabajo en el equipo
de fuego. Nuestra recomendacion es que el
lider de equipo vaya efectuando los calculos
en el centro del area de a suprimir, y notifique
al asistente o artillero la dispersion que se ha
de tener o el area a cubrir.

En este ejemplo nuestra posicion esta en la
base de operaciones, y el objetivo es suprimir
la poblacion de Ghorak. Para empezar a sacar
la dispersion posicionamos la herramienta de
mapa sobre nuestra posicion exacta.
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Procedemos a sacar el azimuth de los dos
extremos de la poblacion, generando un arco
entre 3100-3200. Aprovechamos las lineas
para trazar con Shift + Ctrl + Mantener click
izquierdo unas lineas y tener las referencias.

Con la direccion clara, vamos a por la
distancia. Nuestro lider est4 sacando la
solucién para la posiciéon T, por lo que a partir
de ella calcularemos. En este caso para cubrir
la poblacion nos interesa 100 metros mas al
norte de dispersion, y 200 al sur. No nos han
dado una dispersiéon exacta, sino una zona a
suprimir. Trazamos todas las lineas
apoyandonos en las cuadriculas del mapa.

Nuestro lider tiene la solucion de fuego.
Distancia 2500 / Elevacion 1308 / Azimuth
3130. Fijamos en nuestro interés hacer las
barreras de Norte-Sur o Este-Oeste y cuantos
disparos por barrera y cuantas barreras. En
este caso haremos Norte-Sur y 5 disparos en 3
barreras para cubrir la zona. Para el limite
norte, restamos 100 de distancia, quedando en
2400 dando una elevacion de 1327, al sur
sumando 200 nos da una elevacion de 1288.

Hacemos la siguiente relacién para sacar 5 disparos como dijimos. “1327 - 1288 = 39” Ciertamente
redondeamos a 40 por comodidad, insistir en que la dispersidn no requiere tanta precision, el dafio
lo fija la cantidad de impactos en relacion al tamafio del area a batir. Entonces dividimos 40 entre 4

(Dividimos siempre 1 menos de los disparos que vamos a hacer porque ya tenemos el Gltimo disparo calculado en la
horquilla.
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) y nos sale 10, esa sera la separacion de elevacion entre disparos. Como haremos 3 barreras y
tenemos la Horquilla de 3100 - 3200, hacemos la regla de 3 previa, y facilmente nos sale 3050.

4 3200 - 3100 = 100 y como son 3 barreras, dividimos 100 entre 2 dandonos 50. Por si habia
dudas. Si os fijais en la imagen final ni nos hemos cerciorado de que el Azimuth 3050 sea
exacto. Aunque la manera correcta seria volver a situar la herramienta de mapa y trazar la linea
en 3050 como al inicio

Ya tenemos todo. Lo representamos ahora en imagen para que os quede visualmente claro todo,
en el momento el jefe de artilleria (o le indica al asistente que le vaya pasando las indicaciones al
artillero) va narrando los disparos y el artillero confirmandolos.

Notas y aclaraciones

Por lo general la mejor manera es calcular el punto central de un sector y a partir de ahi dar
dispersién. Pero queriamos ensefiaros otras maneras de trabajar, ya que sobre la base de este
ejemplo es facil.

El sentido de las barreras no es al azar, se debe intentar golpear siempre donde haya mas
enemigos o donde en la direccion hacia la que los enemigos se pueden abrir. En el ejemplo
dispararemos de NE hacia el SW. Batiendo primero la poblacién y la carretera, la segunda barrera
daria al nucleo central de la poblacion, y la tercera a los exteriores, las 3 barreras irian en
direccién hacia donde prevemos que el enemigo se va a replegar, en direccién contraria a nuestro
avance.

Impactos simultaneos (MRSI)
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En contrapartida a la barrera de artilleria, viene la técnica artillera de Multiple rounds simultaneous
impact (MRSI). Consiste en a través de distintas cargas o piezas de artilleria efectuar distintos
disparos que impactan en el mismo momento para aumentar la letalidad y evitar que el enemigo
pueda tomar cobertura.

Para ello es simple, deberemos conseguir un temporizador mejor que un cronémetro.

Deberemos efectuar disparos con distintas cargas, empezando con la que mayor parabola efectie
inicialmente, esta fijara el inicio del temporizador. Y asi, iremos descendiendo. Debemos calcular
el disparo para la misma posicion con las cargas que tengan alcance a esa posicion. En este
ejemplo usaremos la calculadora balistica NapsterlA para un disparo con mortero M252 a
distancia 600 metros.



Vemos que el disparo que nos permite hacer con mayor tiempo de vuelo es la carga 3, fijamos un
temporizador con esos 32 segundos, tenemos claros los datos antes de disparar, el artillero esta
previamente avisado y tendra que cerciorarse de cambiar de tipos de carga entre disparo e
introducir las distintas elevaciones y disparar cuando el lider lo indique.

Primer disparo de Carga 3, iniciamos temporizador y cuando este indique 24 segundos lanzamos
el segundo de Carga 2, cuando indique 14 segundos lanzamos el 3 disparo de Carga 1. Cuando el
temporizador llegue a 0, tendremos un triple impacto en la zona de manera simultanea, si esto lo
hacemos con dos piezas, caeran 6 impactos a la vez, con una letalidad absoluta.

Los disparos tendran que ser mas 0 menos preciso segun la orden de fuego, quizas quieren que
batamos un area haciendo un MRSI o simplemente cerciorarnos de que un edificio o vehiculo en
concreto recibe multiples impactos sin tiempo a reaccionar, el uso que se le dé a esta tactica
depende de qué orden recibamos.

Call for Fire (Peticion de Fuego)

Una Peticién de Fuego es un mensaje conciso y preparado por el FO. Contiene toda la
informacion necesaria para que el Equipo de Fuego pueda determinar el método de ataque al
objetivo. Es una peticion, no una orden, y debe de mandarse de forma rapida pero lo
suficientemente clara para que el Equipo de Fuego pueda entenderla y hacer un readback
correcto. La informacion se envia a medida que se determina, en lugar de esperar a que se haya
preparado una solicitud de intervencion completa.

Una Peticion de Fuego normal consiste en un mensaje de 6 elementos transmitidos en secuencia:

Identificacion del FO

Este elemento sirve para que el Equipo de Fuego sepa quién esta haciendo la Peticién de Fuego.

Orden de Alerta

Este elemento sirve para despejar la malla de radio y dejarla libre de cara a la Peticion de Fuego,
ademas de transmitir la informacidén necesaria para la peticion:



Tipo de Misién de Fuego:

« Calibracion de Fuego: Cuando el FO cree que se tiene que ajustar el tiro previamente
porque la posicion del objetivo no es clara o es susceptible de sufrir variaciones.

« Fuego Efectivo: Cuando el FO cree que la posicion del objetivo es clara'y no es
necesaria una correccion de tiro previa.

e Supresion: Para establecer fuego de forma rapida a un objetivo que no es activo (Una
zona previamente establecida o conocida por las dos partes). La duracion de la supresion
estara previamente establecida.

« Supresion/Humo Inmediata: Para establecer fuego de forma rapida a un objetivo de
oportunidad de forma continuada. La designacién del objetivo se dara por coordenadas.

Método de Localizacion del Objetivo:

o Coordenadas: Método de coordenadas sobre un mapa. Generalmente de 6 digitos, pero
pueden ser Coordenadas de Precision (8 o 6 con referencia).

« Polar: El FO tiene que transmitir su posicion y distancia hasta el objetivo, ademas si
existe una distancia vertical significativa entre ambos.

« Referencia: Determinado por un punto ya preestablecido o un punto de referencia en el
mapa.

Localizacion del Objetivo

En relacion al punto anterior, se especifican las coordenadas o el punto de referencia.

Descripcion del Objetivo

El FO debe describir el objetivo con suficiente detalle para que el Equipo de Fuego pueda
determinar la cantidad y el tipo de municién a usar. Debe ser breve pero conciso, y debe contener:

« Qué tipo de objetivo es (Infanteria, camiones, blindados, etc.).

« Actitud (estatica, en movimiento, etc.).

« Grado de proteccién (al descubierto, a cubierto, en bunker, etc.).
« Tamanfo de unidad si es significativo (Escuadra, solitario, etc.).

Método de Ataque

El FO puede indicar cdmo quiere que se ataque al objetivo. Este elemento consiste en tipo de
ajuste, trayectoria, municion y distribucion:



« Tipo de Ajuste: Dos tipos de ajuste: precision y area. Si no se especifica, se dara por
supuesto que el tipo sera de éarea.

« Trayectoria: Baja inclinacion o Alta inclinacion. Si no se especifica, se dard por supuesto
gue la trayectoria sera de Baja Inclinacion. Los morteros s6lo pueden usar Alta
Inclinacion.

e Municion: El FO puede especificar qué tipo de municion usar durante el Ajuste o Fuego
Efectivo. Si no se especifica, se usara HE por defecto. También se puede especificar el
volumen de fuego, pero si no se hace el Equipo de Fuego lo determinara dependiendo
del objetivo y las caracteristicas.

« Dispersion: El FO puede controlar la dispersion de las rondas afiadiendo un radio a la
solicitud. Si no se especifica, las rondas se mandaran todas al mismo punto y sélo se
veran afectadas por la desviacion.

Control de Fuego

« Intervalo de “X”: Afadir intervalos de disparo (5 segundos es el estandar)

« Fuego a Discrecion: Disparar cuando la bateria esté lista.

o A mi orden: Dispara cuando lo ordene el FO

« Sin Visual: ElI FO no tiene visual del objetivo.

« Alto la Carga: Orden para que se deje de recargar la bateria pero se realice el dltimo
disparo.

« BREAK: Alto el fuego inmediato.

« Danger Close: Se afiade cuando hay posibilidades de fuego cercano a posiciones o
elementos aliados.

Correcciones

De Distancia:

Para corregir la distancia, el FO tiene que tener en cuenta un margen de error dependiendo de la
distancia a la que se encuentre el objetivo:

e 0-1000 metros: margen de 100 metros
e 1001 - 2000 metros: margen de 200 metros
e mas de 2000: margen de 400 metros

Teniendo en cuenta estos margenes, el FO hara las correcciones pertinentes ANADIENDO o
RECORTANDO elevacion.

De Desviacion:



A la hora de efectuar correcciones de fuego hay que sacar un factor clave por parte del FO, se
denomina factor OT (Observer-Target). Este factor es la distancia que hay entre el observador al
objetivo entre mil, si estamos a 400 metros del objetivo, el factor OT es 0.4.

Este factor nos servira para cuando calculemos soluciones. Observamos el impacto, y sacamos en
milésimas artilleras la direccién por poner un ejemplo, el objetivo esta en rumbo 2178%o v el
impacto estd en rumbo 2497%. hacemos una resta y nos sale -319 teniendo que corregir al ser
negativo a izquierdas. Un valor positivo va a derechas. Cogemos ese 319 que multiplicamos por
nuestro factor OT y nos dara 128, que ser& el rumbo que tendré que variar la pieza de artilleria a la
izquierda.

Otra manera si no tenemos vector es con los prisméaticos cada separacion entre valores del
prismatico representa una separacion de 100 milésimas artilleras. Por lo que para sacar esas 319,
tendriamos que poner 3 veces todo el recorrido de los prismaticos, tomando referencias con el
terreno, y luego 2 MILs del prismatico. No hay excusas en la segunda guerra mundial.

Correcciones de fuego efectivo con Vector
21

Estas correcciones son Unicamente para fuego efectivo, cuando queremos primar la precision, ya
sea por posible dafio colateral, danger close, 0 demas causas. La idea es minimizar la cantidad de
fuego a realizar para conseguir el impacto.



Antes de nada es vital familiarizarse con el funcionamiento y los controles del Vector 21,

Corrigiendo el fuego efectivo

En este caso pueden suceder dos cosas, que el FC (Fire Controller) sea el mismo FO y por lo
tanto va a calcular el mismo la solucion de disparo o por el caso contrario, que se haya informado
de la posicion del FO, por lo que el FC podra sacar desde que direccion esta el FO sacando la
correccion.

Solicitamos una solicitud de fuego efectivo, y el impacto no es efectivo, por lo que utilizaremos
nuestro Vector 21 para aplicar la funcidén 2.8 de distancia horizontal y Azimut entre Dos Puntos.
Apuntaremos al impacto primero, y después al objetivo. Nos dara el rumbo y distancia que hay del
impacto al objetivo. Ese dato lo usara el artillero para fijar un nuevo objetivo en la posicion nueva
gue habra calculado generando un objetivo “ficticio” que volvera a tener el error de antes, cayendo
sobre el objetivo.

Ejemplo de Peticion de Fuego Efectivo:

FO Equipo de Fuego

HAMMER, HAMMER, aqui ALPHA, Solicitud
de Fuego efectivo. Cambio.

Aqui HAMMER, Fuego efectivo. Cambio.

Coordenadas de precision 2565-3575. Cambio.

Coordenadas 2565-3575. Cambio.

Readback Correcto. 1 BMP estéatico en campo
abierto. Fuego a mi orden. Cambio.
(Hay que dejar tiempo para que HAMMER
calcule la solucién de tiro).

(El Equipo de Fuego determina la cantidad de
rondas porque no se especifica, asi como el
tipo de municién. Disparara cuando reciba la
orden.)

Fuego.

Fuego. (1° DISPARO). 30 segundos.
Ronda de 4 completada.

(30 segundos después)
Splash BMP. Cambio y corto.



https://drive.google.com/file/d/1DcxPsFrpNXKvD1WwUtNDK-UXvbUrihyx/view?usp=sharing

Copiado, HAMMER a la espera de nueva
orden. Cambio y corto.

Ejemplo de Peticién de Calibracion de Fuego:

FO

Equipo de Fuego

HAMMER, HAMMER, aqui ALPHA, Solicitud
de Calibracion de Fuego. Cambio.

Aqui HAMMER, Calibracién de Fuego.
Cambio.

Coordenadas de precision 2565-3575. Cambio.

Coordenadas 2565-3575. Cambio.

Readback Correcto. 1 BMP estatico en campo
abierto. Fuego a Discreciéon. Cambio.

(El Equipo de Fuego determina la cantidad de
rondas porque no se especifica, asi como el
tipo de municién. Disparara cuando tenga el

arma lista.)

Fuego. (DISPARO). 30 segundos.

(30 segundos después)
Impacto. Deriva 135 a la izquierda, alarga 2
puntos. Cambio

135 a la izquierda, alarga 2 puntos.
(Efectua correccién)
Fuego. (DISPARO). 30 segundos.

(30 segundos después)
Impacto. Fuego Efectivo en el objetivo. Fuego
a Discrecion. Cambio.

(El Equipo de Fuego determina la cantidad de
rondas porque no se especifica, asi como el
tipo de municién. Disparara cuando tenga el

arma lista.)

Fuego. (1° DISPARO). 30 segundos.
Ronda de 4 completada.

(30 segundos después)
Splash BMP. Cambio y corto.

Copiado, HAMMER a la espera de nueva
orden. Cambio y corto.







Calculadora de Artilleria

1.- Descripcion

La funcién principal de esta aplicacién es el facilitar el calculo de soluciones de artilleria para las
diferentes piezas que podemos encontrarnos en Arma 3 con el mod ACE. El uso de la misma no
quita la necesidad de poseer los conocimientos previos de todo lo referente al curso de instruccién.
En los siguientes apartados se explicara su uso y al final se dejara un enlace a la ultima versién.

Ademads del ejecutable de la aplicacién (.exe), cuenta con un archivo con la base de datos de las
piezas metidas(.db), esté tiene que estar en la misma carpeta en la que se encuentre la
aplicacién.

artillenadb Calculadora de
artilleria

Limitaciones: A |la hora de pasar las tablas de las piezas en algunos casos hay valores que vienen
reflejados con "-" es decir que no se pueden ejecutar para objetivos con diferencia de altura
respecto de la pieza, al meterlos en la base de datos se han metido como "999999", que luego los
trasforma a "0" por limitaciones técnicas. La aplicacién marcara con * los resultados que den con
esta particularidad, para que se tenga en cuenta.
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¥ Calculadora de Artilleria

@ Menu Principal

Calculadora de Artilleria

Base de Datos

X

4

Calculo de Fuego Nomb_re . f.‘.alcula_dora_ ple Artillerl'a__ )
Descripcion : Aplicacion para facilitar el calculo de
soluciones de fuego de artilleria usando el mod ACE3
en Arma 3
Version : 1.0

Desarrollado por : Miliciano

Registro de Objetivos www.squadalpha.es

2.- Base de datos

Desde este apartado se puede ver y gestionar la base de datos de la aplicacién. Esta consta de 3
tablas, piezas (nombre, mod y tipo), municiones (nombre de la municién y pieza que la usa) y
cargas (tipo de carga, pieza, y todos los valores de las tablas de artilleria de ACE).

W Calculadora de Artilleria

@ Menu Principal
Gestion Base de Datos

Base de Datos
%
Calculo de Fuego

.

Registro de Objetivos

Piezas Municiones Cargas

° Crea una copia de seguridad de la base de datos

Gestion de tablas
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Tras elegir la tabla que queramos ver, saldra dividida en tres zona, arriba en modo lista saldran
todos los registros de la tabla con los valores de los campos. Abajo a la izquierda sale la seccién

para meter los datos (los ids se autogeneran de manera incremental). Abajo a la derecha sale un
pequefio menu para gestionar la tabla:

% Tabla Piezas

Tabla de Piezas

ID_PIEZA NOMBRE_PIEZA MOD TIPO_PIEZA
1 M252 RHS Mortero
2 M252 Mortero
M119A2 RHS Obus
M109A6
M1129MC
BM-21 Sistema-Lanzacohetes-Multi
M81-HE Mortero

Obus-Autopropulsado
Mortero-Autopropulsado

Nombre_pieza: Agregar Actualizar

Mod: Modificar Limpiar lE

Tipo: id_pieza Buscar

% Tabla Piezas

Tabla de Piezas

M1129MC
BM21 cuP

M Dneror}\.ulopropul sado
Sistema-Lanzacohetes-Multi

Nombre_pieza: | M252 Agregar Actualizar

Mod: CUP Modificar Limpiar lE

Mortero cup| mod Buscar
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Agregar: Afade una nueva fila con los valores insertados en la columna de la izquierda.
Modificar: Al pinchar sobre cualquier valor de la lista de la parte de arriba, los datos se
rellenaran en los campos de la izquierda pudiendo modificarlos actualizando la base de
datos.

Eliminar registros: Para eliminar cualquier registro, en la lista de la parte superior,
doble-click izquierdo en elemento a borrar, y tras aceptar la confirmacién borrara el
registro.

Actualizar: Refresca la lista de arriba

Limpiar: Borra los campos de la parte de la izquierda

Buscar: Permite filtrar la lista dependiendo del campo solicitado

Tabla de Cargas

Al igual que la tabla de piezas, y municiones permite gestionar la tabla con el mismo mend.

(Carga, pieza y rango son la clave primaria compuesta.)

%) Tabla Cargas

Tabla de Cargas

D NOMBRE CORRECION TIEMPOVUELO TIEMPO  CORRECION  VIENTO VIENTO TEMPERATURA = TEMPERATURA DENSIDAD DENSIDAD
CARGA PIEZA PIEZA RANGO ELEVACION  ALTURA ALTURA VUELO AZIMUT TAIL
HIGH CARGA 6 M81-HE(SPE)
HIGH CARGA 6 M81HE(SPE)
HIGH CARGA & M81.HE(SPE)
HIGH CARGA 6 M81-HE(SPE)
HIGH CARGA 6 M81-HE(SPE)
HIGH CARGA 6 M81HE(SPE)
HIGH CARGA 6 M81HE(SPE)
HIGH CARGA 6 M81HE(SPE)
HIGH CARGA 6 M81-HE(SPE)
HIGH CARGA 6 M81HE(SPE)
HIGH CARGA & M81-HE(SPE)

Rango: Viento head: Agregar Actualizar
Elevacion: Viento tail: T i)
Correcion Altura: Temperatura dec:
Tiempo vuelo altura: Temperatura inc:

Seleccionar ".csv' Tiempo vuelo: Densidad dec:

Correccion Azimut: Densidad inc:

Ademads, y dada la cantidad enorme de datos que hay que agregar en esta tabla, por facilitarlo,
permite y se recomienda el insertarlos mediante un archivo separado por comas(.csv). Para ello, lo
crearemos con excel o cualquier programa de hojas de calculo:


https://wiki.squadalpha.es/uploads/images/gallery/2025-01/2-base-de-datos-cargas.JPG

e Lo importante es organizar los datos de manera que coincidan con las columnas de la
tabla, incluido el orden, y que solo estén los datos que van a ser introducidos, nada de
titulos ni nombres para las columnas.

Es necesario el haber metido antes la pieza en la base de datos para luego poder usar su
ID.

Por organizarlo bien, es aconsejable meter los valores de cada tabla en una pestana, pero
una vez pasados, debemos juntar todos los valores en una misma pestafia (en la imagen

"res").

mB1-SPE-he - Excel roberto morena eguizabal
Archiva Insertar Disefio de pagina Farmulas Datos Revisar Vista Q {Qué desea hacer?
‘D JE Calibri i <A | == = |[ceneal B [ D %““\n.ser.‘car 3 ,%Y p
Egy - - : &7 Eliminar ~ T
Pegar - N K 5§+ Hi+« &+ A== = 3= + By og oo (,_68 _,)0’3 Formato  Darformato Estilosde |, " e Ordenary Buscary
¥ condicional - comatabla~ celda~ | 2 Formate B filtrar~  seleccionar =

Portapapeles & Fuente ] Alingacion ] Mimero ] Estilos Celdas Edicién

P209 = F

A | E | C | D | E | F | G | H | | | 5, | K | E | M |
211 HIGH CARGA 6 7 2100 1143 12,4 0,8 30,7 14 4,5 -4,2 0,2 -0,4 T 20
212 HIGH CARGA 6 7 2150 1127 13,5 .9 30,4 14 4,6 -4,3 0,2 -0,4 -3 2,
213 HIGH CARGA 6 7 2200 1111 14,3 a9 30,2 13 4.6 -4,3 0,2 -0,2 -2,8 2,4
214 HIGH CARGA 6 7 2250 1094 15,6 a,9 29,9 1,3 4,6 -4,3 0,2 -0,5 -2,9 2
215 HIGH CARGA 6 7 2300 1076 17 1 29,6 1,2 4.6 -4,3 0,2 -0,5 -3 2
216 HIGH CARGA 6 7 2350 1057 18,9 1 29,3 1,2 4.6 -4,3 0,2 -0,5 -3,1 2,4
217 HIGH CARGA 6 7 2400 1037 20,5 1 29 1,2 4,7 -4.4 0.3 -0,3 -3,2 3,
218 HIGH CARGA 6 7 2450 1015 23,1 1,1 28,6 1,1 4,7 -4,4 0,2 -0,3 -3,3 3,
219 HIGH CARGA 6 7 2500 991 27 1,2 28,2 1,1 4,7 -4,4 0.3 -0,3 -3,1 3
220 HIGH CARGA 6 7 2550 964 L1 1,3 27,7 1,1 4,6 -4,4 0,6 -0,3 -3,2 3,
221 HIGH CARGA 6 7 2600 933 374 L5 71 1 4,6 -4,4 0,3 -0,3 -3,3 3,
222 HIGH CARGA 6 7 2650 892 50,3 1,8 26,2 a,9 4,6 -4,3 0,3 -0,3 -3,4 3,
223 HIGH CARGA 6 7 2700 827 81,9 2,5 24,8 a,9 4,4 -3,9 0,3 -0,3 -3,2 3,
224/
225
res | hoo | het | hez | he3 | hcd | hes | heé ‘ @ [«I
Listo ic:] 0 -— =4
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e Nos aseguramos de tener el separador de campos definido como ";" en el sistema.

Desde el buscador de Windows buscamos "Configuracién regional"

> 1 Opciones

adicionales de fecha, hora y configuracién regional> 2 Cambiar formatos de fecha, hora o
numero> 3 Configuracién adicional > 4 Separador de listas

onhguracion

@ Inicio

Hora e idioma

B8 Fechay hora
& Region
& Idioma

4 Voz

Panel de control

Ventana principal del Panel de

Sistema y sequridad

Region

Pafs o region
Espafia
Tanto Windows Ci

region para proporcionas

Formato regional
ol (Espafia, internacional)

ienda [Espariol (Espafia, internacional)]

> de las fechas y las horas en funcion

dioma del usuario.

Datos de formato regional

Relojy regién

Redes & Internet

Hardware y sonide

n determinar tu pais o

@
Fomatos  Administrativo

Formato: Espafiol (Espafia, intemacional)

E]

Nimeros Moneda Hora  Fecha Ordenacion

Ejemplo

Positive: | 123.456.783,00

User el mismo idioma para mastrer que Windows (recomendado)

Formatos de fecha y hora

Simbolg decimal:

Fecha corta:

Programas

Cuentas de usuario
Apariencia y personalizacion
Relaj y region

Accesibilidad

Fecha larga:
Hora corte:

Hora larga:

Primer dia de la

semana:

Ejemplos
Fech corta

Fecha larga:

Hora corta:

Hora largs:

dd/MM/aaza

dddd, d' de MMMM de 'aasa
Himm

Himmess

2/01/2085
miércoles, 22 de enero de 2025
16:56

16:56:42

3 | Configuracién adicicnal.. |

MNimero de digitos decimales

Simbole de separacion de miles:

Nimero de digitos en grupo:
Simbole de signo negativo:
Formato de niimero negativo:
Mesirar ceros a2 izguierda

Separador de

Negativo: |

123456.780

etems oe medas
Digitos estindar

Usar digitos nativos:

Haga clic en Restablecer para restaurar Ia configuracién
de nimeros, moneda, hora y fecha

Aceptar Cancelar

Métnco
0123456789
Nunca

Restablecer

Aceptar Cancelar

e Comprobamos que el excel use los delimitadores de listas del sistema, en opciones

Opciones de Excel

General

Formulas

Guardar

Idiema

i Avanzadas

Personalizar cinta de opciones
Barra de herramientas de acceso rapide
Complementos

Centro de confianza

e L

u nes: 2

ermitir arrastrar y colocar el controlader de relleno y las celdas

celdas

Mensaje de alerta antes de reemplaz:

ermitir editar directamente en las celdas

tender formatos de rangos de datos y férmulas

abilitar la insercién automatica de porcentajes
abilitar Autocompletar para valores de celda
Relleno répido automatico

[ Hacer zoom al usar Ia rueda de IntelliMouse

al usuario cusndo haya una operacién que requiera mucho tiempo

do este nimero d das (en miles) se vean afec 33.554

[l

Separador decimal:

Separador de miles: -
Movimiento del cursor:
® Légico
Visual

[ Mo crear automaticamente ningdn hipervinculo de la captura de pantalla
Cortar, copiar y pegar

r botén Opciones de per

q egar contenido

r botones de opciones de insercién

ortar, copiar y ordenar objetos junto con celdas principales

Tamaiio y calidad delaimagen | [ImB1-SPE-hexlsx -

[] Descartar datos de edicidn @

Cancelar

e Por ultimo guardamos el archivo como csv (solo puede guardar la pestafia activa, por eso
el unificarlo todo en "res") y lo cargamos en la aplicacion. Al "Aplicar en tabla" nos pedira

confirmacioén y nos dird el numero de registros que va a introducir.

Mombre de archivo:

Tipo:

CSV (delimitado por comas)
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Copia de sequridad

La base de datos como hemos visto se guarda en un archivo, desde esta opcién permite hacer una
copia de dicho archivo, la cual nombra con la fecha y hora a la que se realiza. Es muy aconsejable
realizar una copia antes de cualquier cambio en la base de datos.

Crea una copia de seguridad de |la base de datos

3.- Calculo de fuego

En esta secciéon podremos calcular las soluciones de fuego de artilleria con los datos que
conseguimos en el juego. Dispone de 2 opciones, calculo con piezas registradas en la base de
datos, y célculo con piezas que no lo estén.

% Calculadora de Artilleria

@ Menu Principal
Calculo Solucion de Fuego

Base de Datos

7%
Calculo de Fuego

Registro de Objetivos

Calculo con piezas registradas Calculo con otras piezas

Calculo con otras piezas

Cuando estemos usando alguna pieza que no hayamos registrado sus datos previamente en la
aplicacién, podremos usar esta opcidn la cual es mas tediosa al tener que meter los datos de las
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tablas de artilleria para cada disparo. Deberemos decidir la carga que vamos usar y coger los datos
correspondientes, ademas de los datos del objetivo.

e Para realizar el calculo, primero necesita realizar la correccién del rango con los valores
de las 6 ultimas columnas de la tabla. Si el valor del rango esta entre los valores de rango
introducidos, podemos simplemente darle a "Célculo de solucién"

" Calculo con otras piezas

Introduccion de datos:

Nombre Objetivo:

Azimut:

Distancia:

Elevacion Pieza:

Elevacién Objetivo:

o1

Temperatura:

Humedad:

Presién Atmosférica:

Head Wind:

Cross Wind:

Calculo con otras piezas (*solo una carga)

Nombre Pieza: podnos

Rango: Elev: C.Altura: T.Altura: Tiempo: Azimut: V.Head: V.Tail: T.Dec: T.Inc:
Tabla inferior:

600 1420 4.6 0.8 26.8 4.2 3 -2.6

Rango: Elev: C.Altura: T.Altura: Tiempo: Azimut: V.Head: V.Tail:
Tabla superior:
650 1404 5.3 0.8 26.7 3.8 3 2.7

Calculo de rango 622.7379591836734

Calculo de solucion

Resultado:

Pieza:[podnos] Objetivo: [o1]
Elevacion: 14159

Azimut: 2802.0

Tiempo: 27.3
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e Si el calculo del rango da un valor por encima o por debajo de las filas que hemos metido
de la tabla nos solicitara que introduzcamos los valores adicionales de la tabla de artilleria
y tras ello nos dejara realizar el célculo.

%! Calcule con otras piezas

Calculo con otras piezas (*solo una carga)

Introduccion de datos:
Nombre Objetivo: | ©1 Temperatura:
Azimut: Humedad:
Distancia: Presion Atmosférica:
Elevacion Pieza: Head Wind:

Elevacién Objetivo: Cross Wind:

Nombre Pieza: podnos

Rango: Elev: C.Altura: T.Altura: Tiempe: Azimut: V.Head: V.Tail: T.Dec: T.Inc:
Tabla inferior:
600 1420 4.6 0.8 26.8 4.2 3 -2.6 0.1 0.1

Rango: Elev: C.Altura: T.Altura: Tiempo: Azimut. V.Head: V.Tail: T.Dec: T.Inc:

Tabla superior:
650 1404 5.3 0.8 26.7 3.9 3 2.7 0.1 -0.1

Calculo de rango 598.894693877551

Rango: Elev: C.Altura: T.Altura: Tiempo: Azimut:

550 1436 4.3 0.8 26.9 4.4

Calculo de solucion

Resultado:

Pieza:[podnos] Objetivo: [o1]
Elevacion: 1423.3

Azimut: 2802.0

Tiempo: 27.3

Calculo con piezas registradas

Esta es la manera de sacarle mas jugo a la aplicacién. Si vamos a usar una pieza que ya tengamos
registrada en la base de datos, bastara con seleccionar la pieza (automaticamente nos dara la
informacién de municiones que soporta ademas de los rangos tedricos por cada ronda) e introducir
los datos que obtenemos del juego. Temperatura, humedad, presién y viento por defecto salen con
los valores a los que estan taradas las tablas de artilleria en el juego, sino los vamos a obtener los
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dejamos con esos valores.

Al realizar el calculo nos dara en una lista las soluciones disponibles por tipo de ronda, ordenadas
por tiempo de vuelo del proyectil (esto facilita el posible uso de disparo multiple simultaneo).
Ademas nos dejara guardar todas las soluciones dadas por cada ronda en la memoria de la
aplicacién, para poder usarlas en la ultima seccién de la aplicacién, eso si, el nombre que se le de
no puede ser uno ya guardado.

¥ Célculo con piezas registradas

Calculo con piezas registradas

Introduccion de datos: Resultado:

Selecciona la pieza de artilleria: M119A2(RHS) ORJE TG al

Obus M119A2 (RHS)

Tipos de municion:
M1 (HE) Elevacion: 1413.1
M314{lluminacion) Azimut: 1781.0
M60A2(Humo)

Cargas disponibles:
HIGH CARGA 0: de 750 hasta 2150 m en saltos de 50
HIGH CARGA 1: de 1650 hasta 4750 m en saltos de 50
HIGH CARGA 2: de 3200 hasta 9400 m en saltos de 100 Solucion de fuego:
LOW CARGA 0: de 200 hasta 2150 m en saltos de 50 Elevacion: 1144.1
LOW CARGA 1: de 450 hasta 4750 m en saltos de 50 Azimut: 1781.0
LOW CARGA 2: de 1100 hasta 9400 m en saltos de 100 Tiempo: 27.8

Solucion de fuego:

Elevacion: 396.4
Nombre Objetivo: Temperatura: . Azimut: 1781.0

Tiempo: 12.7

Azimut: Humedad:

Distancia: Presién Atmosférica: Solucién de fuego:
Elevacién: 121.4

Elevacion Pieza: Head Wind: Azimut: 1781.0

Elevacién Objetivo: Cross Wind: LOW CARGA 2

Calculo de solucion de fuego Guardar

4.- Registro de soluciones de fuego

En esta seccidn tras darle al botén de Actualizar veremos los objetivos que hayamos guardado en
el Célculo con piezas registradas. Ademas podremos seleccionarlos para actuar sobre ellos. Estos
registros se guardan en memoria RAM, es decir al cerrar la aplicaciéon desaparecen
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% Calculadora de Artilleria

@ Menu Principal

Registro de Objetivos

Pieza: [Obus M119A2 (RHS)] Distancia: [1714.0] Azimut: [1781.0]
Base de Datos

Carga: [HIGH CARGA 1] Elevacion: [1413.1] Azimut: [1781.0] Tiempo: [45.3]
"\ 4 Carga: [HIGH CARGA 0] Elevacion: [1144.1] Azimut: [1781.0] Tiempo: [27.8]
A Carga: [LOW CARGA 0] Elevacion: [396.4] Azimut: [1781.0] Tiempo: [12.7]
Carga: [LOW CARGA 1] Elevacion: [121.4] Azimut: [1781.0] Tiempo: [7.5]
Calculo de Fuego Carga: [LOW CARGA 2] Eleva [61.3] Azimut: [1781.0] Tiempo: [4.6]

Registro de Objetivos

Actualizar

Menu de objetivo

Desde este menU podremos aplicar correcciones al registro del objetivo, ademdas de otras
funciones.

e Autocorreccion:

Esta pensado para, si disponemos de visién sobre el objetivo y un vector 21, usar las
correcciones que nos da este para ajustar el tiro (Primer punto donde ha caido el proyectil

y de punto final el objetivo). Tras el calculo nos dejara modificar y sobrescribir el valor
inicial del objetivo
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% Objetivo: [o1]

Pieza: [Obus M119A2 (RHS)] Distancia: [1714.0] Azimut: [1781.0]

L

%h\ Carga: [HIGH CARGA 1] Elevacion: [1413.1] Azimut: [1781.0] Tiempo: [45.3]
: [HIGH CARGA 0] Elevacion: [1144.1] Azimut: [1781.0] Tiempo: [27.8]
: [LOW CARGA 0] Elevacion: [396.4] Azimut: [1781.0] Tiempo: [12.7]
: [LOW CARGA 1] Elevacion: [121.4] Azimut: [1781.0] Tiempo: [7.5]

ju\ Autocorreccion de tiro

Autocorreccién de Tiro

(Distancia) El tiro se ha ido: (\_i Corto (Drop) Largo (Add) 185

(Azimut) El tiro se ha ido: ) ldquierda(Left) Derecha(Right) 131

Calcular

Barrera de Fuego Objetivo: [o1]

Pieza: [Obus M119A2 (RHS)] Distancia: [1534.6] Azimut: [1693.9]
Carga: [HIGH CARGA 0] Elevacion: [1205.7] Azimut: [1693.9] Tiempo: [28.5]

i Carga: [LOW CARGA 0] Elevacion: [332.0] Azimut: [1693.9] Tiempo: [11.0]
Concentracién de Fuego Carga: [LOW CARGA 1] Elevacion: [99.3] Azimut: [1693.9] Tiempo: [6.7]

Q

Eliminar Objetivo Modificar

e Correccion de tiro: Mismo sistema que el anterior pero pensado para que las
correcciones nos las de un observador, el cual, ademés de los valores de correccién nos
deberd dar el azimut en mils al que esta el objetivo desde su posicién
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e Barrera de Fuego: Toma como punto inicial el del objetivo y nos permite crear una
barrera de artilleria a un determinado rumbo, con una distancia entre disparos
determinada y el nUmero de disparos que queramos que nos calcule. Si nos pasamos del
rango que nos permite la pieza en la que estemos, saldran los registros en blanco.

% Objetivo: [o1]

Objetivo: [o1]
Pieza: [Obus M119A2 (RHS)] Distancia: [1710.5] Azimut: [1748.0]

L.
@; Carga: [HIGH CARGA 1] Elevacion: [1413.5] Azimut: [1748.0] Tiempo: [45.3]
Carga: [HIGH CARGA 0] Elevacion: [1145.5] Azimut: [1748.0] Tiempo: [27.8]
Carga [LOW CARGA 0] Elevacion: [395.1] Azimut: [1748.0] Tiempo: [12.6]
: [LOW CARGA 1] Elevacion: [121.0] Azimut: [1748.0] Tiempo: [7.5]

j»\ Barrera de Fuego

Autocorreccion de Tiro Rumbo de la barrera: 130 Sexagesimal

Distancia entre disparos: 150
Calcular

~ Numero entre disparos: 3

Correccion de Tiro
osicion 1 Distancia=[1839.8] Azimut=[1791.6]
ggvg. Carga:[HIGH CARGA 1] Elev:[1398.1] Azimut:[1791.6] Tiempo:[45.2]
ﬁ-{» Carga:[HIGH CARGA 0] Elev:[1094.2] Azimut:[1791.6] Tiempo:[27.1]
%;-'f’é Carga:[LOW CARGA 0] Elev:[446.9] Azimut:[1791.6] Tiempo:[14.0]
Carga:[LOW CARGA 1] Elev:[136.0] Azimut:[1791.6] Tiempo:[8.1]
Barrera de Fuego i

osicion 2 Distancia=[1972.1] Azimut=[1829.5]
Carga:[HIGH CARGA 1] Elev:[1382.3] Azimut:[1829.5] Tiempo:[45.0]
Carga:[HIGH CARGA 0] Elev:[1033.0] Azimut:[1829.5] Tiempo:[26.3]
Concentiation de Fucao Carga:[LOW CARGA 0] Elev:[509.2] Azimut:[1829.5] Tiempo:[15.5]
g Carga:[LOW CARGA 1] Elev: [152 4] A2|mut [1829.5] Tiempo:[8.7]

9 Posicion 3 Distancia=[2106.8] Azimut=[1862.5]
Carga:[HIGH CARGA 1] Elev:[1366.2] Azimut:[1862.5] Tiempo:[44.9]
Caraa:[HIGH CARGA 01 Elev:1952.11 Azimut:[1862.51 Tiempo:[24.91

Eliminar Objetivo
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e Concentracion de Fuego: Calcula 9 posiciones de fuego tomando como referencia
central el objetivo

W Objetive: [o1]

Objetivo: [o1]

: [Obus M119A2 (RHS)] Distancia: [1710.5] Azimut: [1748.0]

L
-

: [HIGH CARGA 1] Elevacién: [1413.5] Azimut: [1748.0] Tiempo: [45.3]
: [HIGH CARGA 0] Elevacion: [1145.5] Azimut: [1748.0] Tiempo: [27.8]
: [LOW CARGA 0] Elevacion: [395.1] Azimut: [1748.0] Tiempo: [12.6]
: [LOW CARGA 1] Elevacion: [121.0] Azimut: [1748.0] Tiempo: [7.5]
[LOW CARGA 2] Elevacion: [61.2] Azimut: [1748.0] Tiempo: [4.6]

YD)
A S
Autocorreccion de Tiro Distancia entre disparos:

200
N

Correccion de Tiro Calcular
2

Carga:[HIGH CARGA 1] Elevacion:[1412.1] Azimut:[1866.6] Tiempo:[45.3]
Carga:[HIGH CARGA 0] Elevacion:[1141.0] Azimut:[1866.6] Tiempo:[27.8]
Carga:[LOW CARGA 0] Elevacion:[399.5] Azimut:[1866.6] Tiempo:[12.8]
Carga:[LOW CARGA 1] Elevacion:[122.3] Azimut:[1866.6] Tiempo:[7.5]
Carga:[LOW CARGA 2] Elevacion:[61.5] Azimut:[1866.6] Tiempo:[4.7]

Barrera de Fuego

Concentracion de Fuego

Carga:[LOW CARGA 0] Elevacion:[328.3] Azimut:[1613.9] Tiempo:[10.9]
Carga:[LOW CARGA 1] Elevacion:[98.0] Azimut:[1613.9] Tiempo:[6.6]
Eliminar Objetivo Carga:[LOW CARGA 2] Elevacion:[53.8] Azimut:[1613.9] Tiempo:[4.1]

8 Carga:[HIGH CARGA 0] Elevacion:[1209.3] Azimut:[1613.9] Tiempo:[28.5]

5.- Descarga

Podéis descargar la ultima versién de la aplicaciéon desde aqui:

calculadora de artilleria.rar
Version 1.3 (Actualizado a dia 21/04/2025)

Piezas registradas:
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