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1.- Introduccidn a la especialidad

Lo especiolidod de ingeniere en nuestra unidod se encarga de:

e Reparary reabastecer vehiculos.
e Proporcionar apoyo con armamento pesado montado.
o Proparcionar informacidn del terreno mediante dron.

Mds tarde hablaremos detalladamente sobre cada punto.

1.1.- Equipamiento

Aparte del equipo reglomentario, debemos contar con estos elementos:

° Herromientas: Se usan paro reparar vehiculos. Se pueden encontrar en el opartado de
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miscelianeos.
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° Terminal VANT: Se usa paro manejar vehiculos no tripuladas v se diferencian por el

bando al que pertenecen. Se puede encontrar en el apartado de terminales.
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° Piezas de repuesto: Se usan junto a los herramientas para reparar tanto los partes

principales como los secundarias de cualquier vehiculo. Se pueden encontrar en el apartado de

misceldneaos en lo tienda. -

Este equipo es indispensable para cualguier ingeniero. Aunque hay mds equipamiento que se usa, Se

explicard en el resto de puntos.



2.- Uso de las herramientus de

ingeniero

Las herramientas de ingeniero en nuestra unidad proporcionan al

+
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ingeniero lo hobilidod de reparar vehiculos y colocar armas montados o
Construccion | |
o fortificaciones. Paro usarlos debemos abrir el apartodo de o
construccidn de nuestro menti propio de ACE. i P
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*La funcidn de torretas ha sido w
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deshabilitado indefinidomente.

Una vez abierto, abrird dos opciones:; Fortificaciones vy torretas. Cabe destacar los tres tipos de

fortificaciones que podemos colocar: Los largas, las de esquina y las semicirculares.

Big Bag Fence

(Round)
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L
Fortificacicnes: Construccion
Big Bag Fence .
(Corner)
Fortificaciones

Big Bag Fence




3.- Montaje v municionamiento de

armas montadas

Cado torreta consto de 3 componentes: el arma en cuestidn y el tripode, que se encuentran

en el apartado de lanzadores, v lo municién que esta uso.

Pora empezar o ensamblar un arma
montada, primero se debe montar el tripode,
esta occidn lo podemos realizar usando el mend

propio de ACE (Control + Windows si no se han

Selfitctions

modificado los controles). . A

Equipment

® Pickupiinpod
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® Tripod

m@ Una vez montado el tripode, v con el arma que vamos @

Sy montar en el espacio de lanzador, abriremos el mend ACE del

tripode para montar el arma.

Una vez montada, esta se puede mover cargdndola o arrastrdndose

con el propio mend ACE.




Landing

3.1.- Tipos de torretus
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Por dltimo, podemaos cargar lo municién

arma, en ambos casos debemos usar el mend ACE

pertinente desde lo mochila o colocdndola cerca del

del arma montada.

*El uso de ciertos accesorios en algunas torretas

se comentard mds detallodomente en el curso.

En este apartado comentaremos detalladamente cada arma montada que podemaos utilizar :

12,7x89 mm

(altoy bojo)

Arma Tipo Calibre/Municion | Tripode que usa Accesorios
BGM-71TOW Antitanque BGM-71E TOW-2A Tripode M220 Zoom Variable y mira térmica
BGM-71H Bunker
Buster
Mortero Mk Mortero Granodaos de 82mm | Placo de mortero Ordenador de artilleria
M2 con escudo | Ametralladora Cinturones de Tripode M3 Escudo montado
12,7x99mm (alto y bojo)
Mini-Spike (AR) Antinéreo Titan AA Tripode alto M3 Zoom Variable y visidn térmica
XM 307 Lanzagranadas | Cinturdn de 20mm Tripode M3 Zoom variable, visidn nocturna y
(altoy bojo) térmica con telémetro
XM 312 Ametralladora Cinturones de Tripode M3 Zoom variable, visidn nocturna y

térmica con telémetro




4.- Reparacion y reabastecimiento

de vehiculos

En este apartado hoblaremos sobre cdmo reparar y reabastecer vehiculos, su composicidn y los

diferentes dafios que pueden llegar a sufrir estos componentes.

4.1.- Madulas y nivel de daiios

Primero, debemos saober diferencior los componentes y partes que podemos llegarnos a

encontrar y los niveles de daiio que estos pueden suffrir.

Ruedas Casco Tren Depdsito Arma Torreta Motor
Aterrizaje
WHL | HULL | GEAR | FUEL | GUN | TRRT | ENG
Avidnica Controles Rotor Rotorcolo o | Cabrestante Oruga Oruga
principal | secundario lzquierda Derecha
INST | CTRL | MROT | ATRQ | SLG | L-TR| R-TR




Motores de pistdn | Tangues de combustible | Sistema de Control de
(Grande, mediano y (Grande y mediano) Fuego (FCS)
pequefio)

Motores de turbina
(Grande y mediano)

Unidaod de torreta Conjunto del rotor Avidnica

Superficie de control

AVIONICS

Blanco: Estado dptimo

Amarillo: Dofindo levemente pero operable

Naranja: Dofiado pero operable




4.2.- Menu de diagnadstico

El cuadro de dingndstico se abre desde el menu ACE.

M2A3 ERA Bradley | S

Vehicle Notes: Save Note Heavy Armor
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Unflip ; \
Diagnose
Vehicle

e

Interactions

Notes go here~

Attach item
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|  Major Parts

Minor Parts '. | Fuel Stats Ammo Stats

Desde este podemas revisar los piezas principalesy los piezas secundarias.

En el opartado de piezas principales se nos muestran las piezas que tiene el vehiculo de este tipo y

su estado. Para poder quitarlas, debemos seleccionarla, quitarla y una vez reparada volver o ponerla.

Part Health Hitpoint Name Linked Part Object
H H 1 H 1 0% HP hit Piston E L
El apartodo de piezas secundarias es igual ol principal, pero a5
49.58% hitrtrack Spare Track

49. hitfuel Fuel Tank Large
49. hitturret Turret Drive

dejondo reparar las partes en el momento. Para ello, hay que (I

seleccionar lu parte que queramos reparar o

reparar todas los que

- - : R ST S o s
nmedlutumente dehuln 2 P MTorParts Fuel Stats y ;::mstats)

de esta.

Repair Selected Part ncpalrAlllParts AfterSelection

Part Health Hitpoint Name %HP per Repair
49.58% HP hithull +10% HP

]
49.58% HP hitera_[1 +50% HP
49.58% HP hitera_|2 +50% HP
49.58% HP hitera_I3 +50% HP

|

49.58% HP hitera_l4 +50% HP
49.58% HP hitera_I5 +50% HP
49.58% HP hitera_l6 +50% HP
49.58% HP hitera_I7 +50% HP
| 49.58% HP hitera_|8 +50% HP
49.58% HP hitera_r1
49.58% HP hitera_r2
49.58% HP hitera_r3
49.58% HP

+50% HP
+50% HP
+50% HP

hitera r4 +50% HP

TR NS
Major Parts  #

D RIS AN ]
Main Parts 4| Fuel Stats Ammo Stats



4.3.- Reparar vehiculos

Debemaos tener claras los partes a reparar y como repararlas. Para reparar los vehiculos, podemos

hacerlo de dos formas:

e Desde el cuadro de diagndstico: este mend se encuentra en los interacciones del

vehiculo usando el ment ACE.

o Desde el exterior: este modo es el cldsico de ACE, se buscan los elementos desde fuera del

vehiculo con lo diferencia de que se deben sacar para repararlos. Este modo no permite reparar

las partes secundarias.

A o hora de reparar partes, tenemos dos categorios:

o Partes Principales: se pueden reparar desde el cuadro de diagndstico o desde el exterior del

vehiculo, estos componentes se deben sacar del vehiculo para poder repararlos. Si la salud del

componente lleqa 0 0% este se rompe completamente y tiene que ser reemplazado directamente.

o Partes Secundarias: solo se pueden reparar desde el cuadro de diagndstico ya que no tienen

interaccidn propia.

Tanto los médulos como las piezas no siguen ningin
& orden de prioridad o lo horo de repararlos, oungue

recomendaria huscar el tanque de combustible primero si este ha

sufrido dofios, ya que derrama su contenido dependiendo del dafio

que ha recibido.



4.3.- Reabhastecimiento de vehiculos

Para reponer vehiculos, aparte de estar cerca de los mismos, necesitamos dos tipos de camiones:

Al abrir su mend ACE nos encontraremos la interaccidn de repostar,

en esta solo nos intereso comprobar el combustible

scan 4 restante y coger la

# Interactions ® Cargo,./ | i Take fuel nozzle ungueru

A Refuel] r il Check fuel counter

Camion cisterna

Una vez se coja la manguera y se ponga en el vehiculo, su tanque de combustible se ird llenando

progresivamente. Cuando termine de repostar tenemos que desconectar la manguera usando

el meni ACE y develverla ol comidn cisternd (no conectarla a él mismo)

e

& Connestfual nozzle
nozzle >

" & Retum fuel

Al obrir su mend ACE nos encontraremos lo interaccion de

S—
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rearmatr, en esta nos saldrd el nombre de los vehiculos cercanos

que podemos rearmar.

@ Interactions

Este camidn no solo cumple labores de municionado,

también puede cambiar las armas que llevan los 9

o




vehiculos oéreos en los soportes de armas o pilones usando el ment ACE.
Al seleccionar esta interaccidn, se abrird la tabla del equipo de la nave.

En esto imagen podemos ver lo cantidad de 0] b

<empty>

<empty>

pilones de la aeranave y pinchando en uno b

de ellos podremaos elegir que arma poner. Cado una p—
<empty>

de ellas tiene una breve descripcidn sobre el ey

<emply>

propdsito del arma. También tenemos una casilla

<emply>

en lo esquina superior izquierda que nos permite

copiar las armas elegidas en el lodo derecho al

izquierdo.

AIM-9M Sidewinder x2
Debojo de esta imagen hay una advertencia que dicta: “Los cempty>

pilones marcados en rojo deberdn ser rearmados a mano.”.

Al'short-range, IR guided, Anti-air missile

Pylons that are colored red will have to be manually rearmed.

Loadouts for A-10C Warthog En el lado derecho encontramos esta imagen. En

w Empty esta podemos seleccionar cualquiera de los

¥ Standard _
¥ Close Air Support nombres que aparecen para cargar los I]|||]nES con

N Air Interdiction
o Foward Air Controller - Airbome
W Trasniiyg = i o (N sirven puro quardar, cargar o borrar los

dicha configuracidn. Los hotones debajo de estas

diferentes configuraciones gue se tengan del

vehiculo. Para colocar la configuracidn que

se guiera se debe pulsar el hotén de aplicar

para empezar a cargar los pilones. Para salir de esta

tabla basta con pulsar cancelar.

CAMNCEL




*Cualquier duda sobre el desempeiio o propdsito de
cualquier arma puede ser respondida hdbilmente

por los miembros con permiso FAT.

5.- Uso y mantenimiento de drones

Otro de los traobajos del ingeniero es pilotar drones v dor informacidn de lo que ven a través de ellos. En

este apartado aprenderemos a cémo controlarlo con el terminal UAV o VANT.

Primero hablaremas sobre los drones que podemas usar: el AR-2 y el AL-6.

o AR-2: Dron con cuatro rotores. Podemos encontrarlo

en forma de mochila y como portable en misceldneos.
SelffActions

A lo hora de colocarlo, en el caso del portable,

debemos hacerlo desde el mend propio de ACE. i

=
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Este dron viene sin bateria, por o que debemaos llevar al menos 2 haterias para UAV. Paro

colocarla debemos usar el menu de ACE.

# Pickupdrone

? Check battery

| '=# Recharge

Ala hora de recager el dron, debemos usar el mend ACE.

La versidn de mochila se puede colocar y recoger usando el mend de Arma3 y ya viene con

' H nolesAR=Y Liu p
Connect terminal to UAV

bateria.

Open UAV Terminal

e AL-6: Dron de seis rotores con un almacén pequefio o cargas para detonar minas. Solo se encuentra

como portable en misceldneos y se despliega desde el mend ACE anteriormente explicado.



9.1.- Uso del terminal UAV o VANT

El terminal nos ayuda o mantener contacto y poder controlar drones. Para poder vincular o desvincular

el terminal con cualquier dron podemos usar el mend de Arma3 mirando al dron o el terminal.

Select AV:

Alpha 1-2, (AR-2 Darter vV

(=]

Normal
100

Laser Marker
1 Designator Batteries

GRID 20 41
144

0

0

En el cuadro de lo derecha nos aparecen dos pantallas, lo cdmara del

En el cuadro de lo izquierda podemos seleccionar el

vehiculo aéreo que queremos controlar, si funciona de forma

L} auténoma v silleva encendidas luces. Las siglas significan:

STAT | Estado | WPN Equipo SPD | Velocidad

TGT Objetivac | POS | Ubicacidn ALT Altura
GPS

FUEL | Combustible | AZT Azimut

conductor y lo del artillere. Cuando lo tengamos vinculado,

podremos tomar control de las dos partes del vehiculo aéreo pinchando

en lo imdgen.

*El uso manual del dron

se ensefiard en el curso




9.1.1.- Uso del vehiculo géreo

desde el terminal

Como punto final, explicaremos cdmo usar el mapa interactivo para controlar el vehiculo.

Pulsando Mdvus + Click 1zq. podemos ordenar al dron
que se mueva a lo ubicacidn sefioloda. En este caso, al ser
néreo, encenderd los rotores y volard a su altura minima

Segura.

Para darle drdenes en cadena tenemos que pulsar Gtrl + Click
Izq. osi podremos hacer la trayectorio del dron mds compleja y nos
dard un mayor margen para elaborar rutas.

En cualquier punto de ruta que le pongomos podemos desplegar un mend

pinchando con Clic Dreh. en él. En este, los (nicos pardmetros qgue nos ]y 13{0)%
SEEK AND DESTROY
HOLD

SENTRY
L2 GUARD

BEHAVIOR SOohoaT
ALTITUDE CYCLE

CANCEL WAYPOINT LOITER

COPY GROUND (20 M) EDND . v
LOW PROFILE (50 M) NAVIGATE MENU
TRAVEL ALTITUDE (200 M)

LUERARI VS E OB Altitud recomendada de observacicn
VERY HIGH ALTITUDE (2000 M)

interesan son lo altitud v lo opcidn de aterrizar en tipo.

NAVIGATE MENU



*La lectura del apartado de vehiculos blindodos |
en el temario de FBT es necesario para esta especialidad.
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