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I. les fondamentales des communications 
 

Ce document établit les Brevity Codes utilisé lors des vols. Comprendre 
ces termes et standards permet le minimum de transmissions radio durant 
les vols. Cependant les communications dépendent des règles suivantes : 

• Cette liste n’est pas exhaustive 
• Utiliser des phrases complètes en Français si cela est 

nécessaire 
• La liste des Brevity Codes doit être utilisée à la place de 

mots ou phrases ayant la même définition 
• Si un l’ailié  utilise un  terme de « directive », le Leader se 

réserve le droit d’approuver ou non la demande d’action de 
l’ailier 

 
 
 
 
 

I.1  Utilisation des callsigns 
Un Callsign doit être associé à chacune des transmission radio. 

Utilisez, votre propre Callsign s’il s’agit d’une information ou une 
description. S’il s’agit d’une directive, utilisez le Callsign de l’avions à qui 
vous voulez donner l’ordre. Et finalement s’il s’agit d’un relais d’un appel, 
ajouter le Callsign  de celui que vous relayez en plus du votre. 

 
• (Directive): "VIPER 1, TARGET GROUP BULLSEYE 360/10, 25 

THOUSAND, HOSTILE." 
• (From Snake 11 relayed by Hog 1): "HOG 1, RELAY, SNAKE 

11 IS IP INBOUND." 
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I.2  BRAA ou Bullseyes 
La décision d’emploi de l’un ou l’autre se fait en fonction de la 

situation tactique. La plupart du temps le Bullseye n’est utilisé que pour 
indiquer les coordonnées du contact à un autre  Flight  se trouvant à au 
moins 10NM  de celui qui fait l’appel. Dans les autres cas nous utiliserons 
le BRAA. Dans tous les cas le mot Bullseye ne doit jamais être abréger à 
« bull’s » cela afin d’éviter toutes confusions lorsque les communications 
sont chargées. 

 
« BRAA » ou « BULLSEYE » accompagnera toutes les comm’s pour 

lever toute ambiguïté.  
- Quand vous volez en formation à deux ou quatre avions on 

annoncera le visuel du target en BRAA et le contact radar en BULLSEYE.  
- Quand vous communiquez avec un autre flight vous ne pouvez 

utiliser que le Bullseye.  
- Si nous ne sommes pas en formation l’annonce devra être faite en 

Bullseye ou en Tactical par rapport à un waypoint connu de tous. 
 

BRAA  = bearing range altitude aspect: “two groups, lead trail 10 
miles, leader, singleton, 30-left,20-miles,22 thousand, hot. Trailer,12-
thousand, hot”  

Bullseye: “two groups, lead trail 10 miles 10nm, leader, singleton, 
bullseye 270 for/10, 22-thousand, hot, trailer, two-ship, 12 thousand, hot” 

Tactical: “ Two groups, lead trail 10nm, leader, singleton, 10 miles 
north steerpoint 3, 22 thousand, hot, trailer, two ship, 12 thousand, hot” 

 

I.3  Alpha Checks. 
 On considère que le Bullseye utilisé lors d’un alpha check  corrèle 

si il est inférieur à 2Nm ou à 3 degrés (sur Falcon cela ne pose pas de 
problèmes si on fait un alpha check sur le Bullseye mais  plutôt lors 
d’emploi de points de navigation; dans ce cas il faudra préciser le point de 
navigation.  

Exemple : Falcon 1, alpha check steerpoint 4. 
 
La distance optimum pour réaliser un Alpha Checks est au dessous  

de 60 miles du Bullseye. La réponse d’un alpha check doit être un cap et 
une distance entre son avion et le bullseye 
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I.4    Group criteria 
Le Group Criteria ou « les critères de groupe » doivent être en 

concordance avec les Brevity Codes du  chapitre C.2 
Nous n’allons pas annoncer tous les contacts du FCR ça deviendrait 

rapidement incompréhensible. Nous considérerons que les contacts espacés 
de moins de 5nm forment un GROUP sur le radar. 

On considère comme groupes les avions à une distance de moins de 
3NM en Azimuth et en Range. 

 

 

 

 

I.5    Altitudes 
 

Il y a plusieurs façons d’annoncer l’altitude d’un avion, en fonction de 
la ID de chaque. 

 
Le terme ANGELS est réservé aux avions amis. L’altitude est alors exprimée en 
millier de pieds.  30 000’ =  Angels 30 

 
Pour les avions ennemis on utilisera systématiquement l’altitude en pied 

 Hostile 30 000’ « Hostile 30 thousands feet » 
 

Pour tout autre avion ne concourant pas à la mission, on utilisera le niveau de 
vol (flight level)  

Celui-ci est exprimé en centaines de pieds. 
 M2000 niveau 300 « M2 thousand level 3-0-0 » 

 
La stricte application de ces termes permettra d’éviter des erreurs de ID. 
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I.6    ASPECT 
 

L’ASPECT permet au chasseur d’avoir une information réelle de menace. 
 

L’ASPECT est annoncé au moyen des termes suivants : 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Les angles aspect ne doivent pas être confondus avec les manœuvres 

chasseur : 
 

- CRANK (+ direction) : Décrit une manœuvre de F-POLE (garder le Target 
gimbal) 

- NOTCH (+ direction) : Décrit une manœuvre défensive visant à casser le 
lock ou la détection d’un radar ennemi. 

- PUMP : Manœuvre visant à stopper le rapprochement avec la menace 
mais avec l’intention de revenir. 

 
 

 6



 
 
 
 
 

 

II. Conseil généraux des demandes d’info 
sur les adversaires 

 
Les principaux termes utilisés pour faire une demande d’information 

sur la menace sont : 
• PICTURE 
• STATUS 
• BOGEY DOPE 
• SNAP 
• CUTEOFF 

 
Des exemples spécifiques pour l’emploi et de réponses à  ces termes sont 
détaillés  au paragraphe  appelé  labelling. 
 

Voici les principaux conseils : 
 

-  Si un pilote demande une PICTURE, sans aucune autre 
information, l’Awacs ou un autre pilote lui répondra en lui donnant une 
vision totale de la situation tactique, en utilisant le format Bullseye, en 
nommant ( labelling) les groupes et en leurs donnant leurs identités 

 
-  Si un pilote demande un STATUS (nom du groupe), l’Awacs, ou 

un autre pilote lui répondra en lui donnant un Bullseye, une altitude et une 
identité du groupe demandé 

 
-   Si un pilote demande un BOGEY DOPE, l’Awacs  ou un  autre 

pilote lui répondra en lui donnant un BRAA avec l’identité de la menace la 
plus proche. Un pilote peut demander  des infos sur tout autre groupe par 
un BOGEY DOPE (nom du groupe) 

 
-  Si un pilote demande un SNAP (nom du groupe/ callsign de 

l’avion), l’Awacs  ou un  autre pilote lui répondra exactement le même type 
de réponse qu’un BOGEY DOPE.  SNAP peut être utilisé pour demander 
un BRAA à un avion ennemi ou allié. La seule différence entre BOGEY 
DOPE ET SNAP est que BOGEY DOPE est simplement une demande 
d’information alors que SNAP apporte l’intention du pilote a engager ou 
rejoindre le groupe/avion nommé 
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III. Notion de formations 
 

Il existe deux types de formations : 
- la formation de plusieurs groupes d’avions  
- la formation au sein même d’un groupe   

 
En premier lieu, il y à trois entités :  

 
- le package 
- le groupe  
- le contact 

 
Le package est un ensemble de groupes oeuvrant de manière 

coordonnée à une même mission et se trouvant à une trentaine de Nm 
Max les uns des autres. 

Le groupe est un ensemble de contacts dans un rayon de 5 Nm/+ 
ou – 5000 pieds 

Le contact  est un seul avion 
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III.1   Formation au sein du groupe : 
 

Voici les formations que l’on peut retrouver au sein d’un groupe : 
A noter que chaque avions au sein du groupe possede un nom. 
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III.2   Formation de groupe : 
   Nous avons vue que nous pouvons nommer  très facilement chaque 
élément d’un groupe. Cependant il arrive qu’il n’y ait pas qu’un seul groupe. 
Afin de faciliter la picture d’un ensemble de plusieurs groupe nous allons 
définir les différentes formation de groupes que l’on peut rencontrer. 
 
 
Nous pouvons décomposer ces formations en deux type : 

- Picture formé de DEUX groupes 
- Picture formé de TROIS ou PLUSIEURS groupes 

 
 
 
 
 
 

Picture formé de DEUX groupes 

AZIMUTH RANGE ECHELON 
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Picture formé de TROIS groupes 

VIC CHAMPAGNE 

  
 

WALL LADDER 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

BOX 
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III.3   Labelling 
 

La partie Labelling d’une picture consiste à nommé toute les 
contacts que l’on a au radar. Il s’agit théoriquement du travail du 
contrôleur Aérien, mais sur Falcon cela sera les pilotes qui la réalisera. 
Le labelling a pour objectif de nous faciliter la tâche lors du targetting 
(répartition aux coéquipiers des contacts radar à surveiller). Chaque groupe 
ayant un nom, il sera beaucoup plus facile de se référer à ce groupe plus 
tard lors de l’engagement. 
 

La description des groupes lors d’une Picture se fait a l’aide des points 
cardinaux cela afin d’éviter des confusions car les menaces ne se présentent 
pas toujours dans le même angle pour tout le monde. 

Vous pouvez connaître directement le nord magnétique à l’aide du 
conservateur de cap, la  boussole en secours mais également sur le HSD. 

NORD   000°ou 360° 
   EST       90° 
   SUD      180° 

          OUEST  270° 
 

De plus, lors de la Picture il est important de nommer chaque élément d’un 
groupe grâce notamment aux points cardinaux et des termes lead, trail et 
middle. Avec ces quelques termes nous sommes capable de réaliser une 
Picture parfaite. 
 
 
 
 

 

IL FAUT TOUJOURS ALLER AU PLUS 
SIMPLE, QUAND LA SITUATION 
N’EST PAS CLAIRE N’ESSAYER 
PAS DE TROP EN DIRE CELA 
RENDRA LES CHOSES ENCORE 
PLUS COMPLEXE
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Exemple : 
Les deux chasseurs de gauche sont proches (< 5nm), ils ne seront donc 
pas mentionnés comme deux groups séparés. Disons que les deux avions 
sont au bulls 270/10 et l avion isolé au bulls 300/15 
 
Nous avons cette présentation au FCR (flight control radar) : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Nord 

8Nm 

 
Si l’on dit 
 «Falcon1, contact, two groups, first group, bullseye 270 for15 miles 
angels 24 hot,two ships, second group, singleton, bullseyes 285 for 17 
miles angels 28 hot»  
 
il sera très difficile au leader de dire à son ailier quel groupe engagé, voila 
pourquoi il est nécessaire de nommer les groupes. Dans ce cas nous 
aurons deux groupes, le Western group, et le Eastern group, la picture sera 
donc la suivante : 
«Falcon1, contact, two groups line abreast 8 miles, western, two ships, 
bullseye 270 for15 miles angels 24 hot, , Eastern, singleton, angels 28 
hot»  
 
On voit que la picture est plus courte et plus claire 
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Le format pourra changer un petit peu, mais en général utilisez ceci : 
 
 
 
 
 

Lobo1, Indicatif du pilote déclarant 

 
 Début de la Picture 
 
 

Contact, 

 
 
 

 two groups line abreast  Nombre de groupes et leurs Formations relatives 

Description 1er groupe  
 

 western 2 ship bullseye 270/10 12 thousand hot 

 

Description 2eme groupe
  eastern, singleton 8 nm northeast 24 thousand hot »

 
 
 
 
Maintenant que nous avons une « picture » de ce que nous avons en face, il 
est facile d’annoncer les contacts. 
 
Par exemple si les deux chasseurs passent  cold il nous suffis d’annoncer 
« western turning cold » au lieu de « 2 ship bullseye 270 for 15 12 thousand 
turning cold ». Ceci réduit les comm’s  et augmente la SA de la formation. 
 
 

Il est important de se rappeler que le label reste avec le group même 
si la situation chang, même si l’ Eastern group n’est plus celui le plus à l’est.  

 Dans ce cas, si le temps le permet, la meilleure chose à faire est de 
refaire un picture en utilisant le terme  « new picture ». Cela signifie que tous 
les groupes sont maintenant no-name et que le leader devra reconstruire 
une nouvelle Picture mentionnée comme dans l’exemple ci-dessus. 
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III.3.1   Différents cas rencontrés 
 
 

- Single Group : Lorsque l’on à un seul BOGEY/BANDIT/HOSTILE 
groupe connu, le terme utilisé est Single Group 

 
- Two groups : il y a deux principaux moyens de faire une Picture 

de 2 groupes : AZIMUTH et RANGE. Si les groupes sont en relation 
Azimutale, les groupes seront nommés à l’aide des points cardinaux (north 
group, south group….  Mais pas de north east group). Si les groupes ont 
une « Range » relation, les groupes seront nommé à l’aide des termes lead 
Group, trail Group. 
 

- Trois groupes ou plus : Pour decrire 3 groupes ou plus, il existe 5 
autres termes de formation : WALL, LADDER, CHAMPAGNE, BOX, and 
VIC. 
 
  Cas particulier : 

Si deux groupes se présentent en Echelon il faudra mesurer la 
distance entre les deux groupes.  

- Si les deux groupes sont plus séparés en azimuth qu’ils ne sont 
longs, ils seront décrits à l’aide du terme Azimuth  

exemple : "DARKSTAR, TWO GROUPS, AZIMUTH 10, SOUTH 
GROUP BULLSEYE 110/25, GROUPS ECHELON NORTHWEST."  

 
- Si le groupe echelon et plus long qu’il n’est large nous utiliserons 

le termes Range  
exemple : " . . . TWO GROUPS, RANGE 10, LEAD GROUP OVER 

BULLSEYE, GROUPS ECHELON SOUTHWEST."  
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III.3.1.2   LABELLING DE TWO GROUPS 
 

 
Il y a deux moyens de nommer deux groupes: Azimuth (séparation 
horizontale) et Range(séparation longitudinale). 

- Si les groupes sont en séparations azimutales, nommez le groupe en 
utilisant les points cardinaux, « north group, south group etc. ». 

- Si les groupes sont séparés en range, nommez les groupes en utilisant 
« lead group » et « trail group ». 

- Si vous décrivez la formation entre les deux groupes utilisez les termes « line 
abreast » pour l’azimut split et « lead-trail » pour un range split. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Si c’est le numéro 2 qui fait la picture il continuera à utiliser le label 
assigné par le leader ex : Western group.  
 
Si le groupe n’est pas friendly (hostile, bandits, bogey) et qu’il a une vitesse 
> 240kt et hot (nez pointant vers norte flight) le numero 2 anoncera 
« 1, 2 has group bullseye 199 for 40, 25 thousand – hot- fast – bandits » 
 
ou si le group à été nommé par le leader 
« 1, Western group hot – fast – bandits » 
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III.3.1.2.1   L’ECHELON 
 

Considérons deux groupes en formation ECHELON. 
Si les 2 groupes sont plus longs que larges, annoncez les en RANGE 
SPLIT: 
« …2 groups, range split 10, echelon southwest, lead group bullseye …” 
 
Si les 2 groupes en echelon sont plus larges que long, annoncez les en 
AZIMUT SPLIT: 
« ... 2 groups, azimut split 10, echelon nothwest, south group bullseye … » 

 
Pour faire le choix entre AZIMUTH et RANGE il faut imaginer une droite a 
45° en partant du groupes le plus près ( voir exemple ci dessous) 
Ici nous détectons deux groupes d’avions en échelon : 

 
La ligne rouge est la ligne imaginaire à 45° en partant du groupe 

le plus proche de nous. En fonction  de la position du second groupe par 
rapport à la ligne imaginaire nous pouvons dire s’il s’agit d’un échelon 
séparé en AZIMUTH ou en RANGE 
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ECHELON 
AZIMUTH 

 
ECHELON 

RANGE 

Ici le groupe bleu se trouve en Echelon 
AZIMUTH 

Ici le groupe bleu se trouve en Echelon 
RANGE 

Ici nous nous trouvons au bas de la feuille et nous détectons deux groupes 
d’avions en échelon : 

 
La ligne rouge est la ligne imaginaire a 45° en partant du groupe le plus 
proche de nous. En fonction de la position du second groupe par rapport à 
la ligne imaginaire nous pouvons dire s’il s’agit d’un s’agit d’un échelon 
AZIMUTH ou d’un échelon RANGE 
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III.3.3   LABELLING CHAMPAGNE ET VIC 
 
CHAMPAGNE : une attaque de 3 groupes distincts avec 2 groupes de front 
et on autre derriere positionné entre les deux.  
 
Dans une formation champagne les deux groupes les plus pres sont 
nommés lead groups (north lead group and south lead group dans un 
champagne lorsque l’Est se trouve devant votre avions) et il faut egalement 
donner le Bullseyes du « lead » group. Le troisieme groupe sera nommé 
trail group. 

Quand vous annoncez les distances entres les groupes en 
champagne ou en vic, l’ azimuth split sera annoncé en premier et le range 
split sera donné dans la seconde transmission. Sinon cela fait beaucoup d’ 
infos difficilement assimilables. 
Si la formation ressemble legerement à un champagne ou un vic annoncez 
les en wall. Le trail group doit etre approximativement à 45° ou plus du 
lead group pour pouvoir etre consdéré en Vic ou Champagne. 

 
Comme moyen mnémotechnique j’utilise « vic ça pique » je sais que la 
pointe et vers l’avant. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

“Falcon1, 3 groups in Champagne azimuth split 12 miles, north lead 
group bullseye 270 for 10” 
 
et la deuxieme annonce pour l annonce distance des trail groups: 
 
« Falcon1, trail group range split 15 miles » 
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VIC : Trois groupes ou contacts avec celui du centre en avant et les 
autres en azimuth split en queue 

Dans une Vic, le groupe le plus proche sera identifié le « lead 
group » et les deux autres sont « trail groups » 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

« Falcon1, 3 groups in Vic, azimut split 15 miles, lead group bullseye 190 
for 17 »   
 
et la deuxieme annonce pour l annonce distance des trail groups: 
 
« Falcon1, trail groups range split 10 miles » 
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III.3.4   LABELLING HEAVY 

 
Si vous avez plus de 3 groupes dans un group, mais que le nombre reste 

indéterminé, utilisez le terme « heavy ». Si vous pouvez compter le nombre 
de contact, vous devez annoncer le group puis le nombre de contacts.  

 
« Falcon 1, west group heavy, 4 contacts » 
 
Ce qu’il sera plus utilisé plus tard dans une CAP quand l’élément hot va 

virer (et donc passer cold) il fait une picture au profit de l’élement cold  
 
“1, 2 picture is two groups range split 20 miles, leag group bullseye 120 

for 50, 2à thousand, hot, trail group range split 25 nm, 10 thousand hot” 
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III.4   Manœuvre au sein d’un groupe : 
 
 
Lorsqu’un avion reconnaît une manœuvre d’un groupe, il annoncera que 
le groupe est en manœuvre par le terme  « manœuver » puis attendra pour 
pouvoir ajouter plus d’information. 
Exemple : "DARKSTAR LEAD GROUP MANEUVER." 
 

Lorsque leur manœuvre semble terminé et que le groupe semble 
prendre s’être stabilisé sur un cap, il sera décrit avec les termes beam, 
flank, drog, heading. 

 
Si vous voyez une groupe manœuvrer, mais que vous etes incapable 

de déterminer quelle type de manœuvre spécifique il est en train 
d’effectuer annoncer « manoeuvring » et attendez le prochain cycle radar 
pour apporter des précisions. « Falcon1, lead group manoeuvring ». Au 
balayage suivant vous aurez peut etre les informations  nécessaires pour 
annoncer si le group flanking/beaming/dragging ou conserve sa direction. 
Les termes manoeuvring azimut et manoeuvring range peuvent aussi etre 
employés si le groupe continue sa séparation et n’a pas déjà été précisé 
beam/drag, etc. 
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III.5   Groupe additionnel : 
 
 

 Il peut être intéressant d’utiliser « additionnel groups » lorsque 
celui-ci n’a pas de formation cohérente avec les autres autres groupes 
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III.6   PICTURE DES CAP (Combat Air 
Patrol)   : 

 
 La Picture d’une CAP adverse doit ce faire au point  Bulleyes le 
plus près des pilotes alliers. Pour créer une bonne Picture 3 termes 
peuvent être utilisés pour décrire une CAP : 

- Contreopposing 
- Beam 
- Counterrottating 

 
Si un ou plusieurs groupes semble manœuvrer dans un espace 

restreint sans intention spécifique, ils seront décrits avec le terme 
Marshalling. La Picture se fera au point le plus près des avions alliers. 

 
Si un pilotes ou l’awacs remarque que un ou plusieurs avions quittent 
leurs CAP pour venir vers les alliers, nous diront qu’il committed.  

Exemple : "Focus, Both Caps committed." 
Une Picture classique sera utilisé pour les décrire 
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III.7   LE STACK : 
 
 

On utilise le terme stack pour décrire deux avions ayant la même position 
mais une altitude différente. (2 contacts hight-low stack) 
 
Le terme stack est également utilise pour décrire une différence d’altitude 
de deux groupes. 
Ceux ci seront labellisés hight group et low group 
Cependant les 2 groupes devront se trouver à moins de 5 Nm les uns des 
autres. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Two groups (altitude) stack bull eye xxx/xx 
Hight group 25 thousand head hostile 
Low group 10 thousand head hostile. 
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III.8    FINAL LOCK COMM’S 
 

Le lock final devra se faire avec un BRAA ou un bulleye’s en fonction à qui 
on  s’adresse.  
 Il y a 3 type de comm’s pour le « final lock » : 
 
Premier type : le pilote sait qu’il verrouille dans le bon groupe ainsi que le 
bon élément de groupe. Par exemple, « EAGLE 2 SORTED SIDE, WEST 
GROUP, BULLSEYE 270/5,20 THOUSAND. » 
 
Deuxième type : le pilote est dans le bon groupe mais ne sait pas qu’elle 
avion il doit verrouillé au sein du groupe.  Par exemple, "EAGLE 2 
LOCKED WEST GROUP BRAA 285/20,20 THOUSAND." 
 
Troisième type : le pilote ne sait pas quelle groupe il verrouille, ou il n’a 
pas encore de nom définit. Par exemple, "EAGLE 2 LOCKED GROUP 
BULLSEYE 270/5, 20 THOUSAND." 

 
 

 
 
 
 
 

 27



 
 
 
 
 
 

IV.  ACM comm’s 
Dans un engagement 2 V 1, les deux pilotes doivent exécuter leurs 

meilleurs BFM pour détruire le bandit dans un minimum de temps. Mais dans 
cette situation, 2 pilotes accrochés au 6 du bandit n’est pas le BFM le plus 
intelligent. Pour exécuter notre meilleur BFM en tant qu’élément, il faut définir 
responsabilités et les rôles pour établir un travail d’équipe 

 
Etablissement des rôles: 
Le premier pas dans tous les engagement et d’établir les rôles de 

pilote engagé et de pilote en support. Cela ne nécessite pas forcement des 
comm’s. Un pilote en défensive et par définition le pilote initialement engagé. 

Par ordre de priorité, le pilote engagé devra être : 
1. Défensif 
2. Le plus offensif 
3. Flight Leader ou comme nomné par le leader 
 
Les responsabilités du pilotes engagé: 
- appliquer son meilleur BFM pour detruire/survivre.  Le pilotes 

engagée doit executer son meilleur BFM pour afin de détruire le bandit , peut  
importe où il est dans le spectre de BFM : offensive/high aspect/defensive, il 
doit voler comme s’il se battait seul face au bandit. 

- Autoriser le  pilote en support d’engager. Si le pilote en 
support devient défensif et émet la  comm’s « DEFENSIVE », ou il se trouve 
dans une meilleure position pour engager et le signale en disant 
« ENGAGED », alors le pilote engagé, si les conditions le permettent, peut 
changer de place et changer leur rôles. 

 
Les responsabilités du pilotes en support : 
    - Maintenir  un écartement entre le combattant et le bandit 

engagés. Dans l'arène visuelle, le pilote doit maintenir le tally/visual, et avoir 
un parfaite SA sur qui est 

     - avoir de bonne BFM pour détruire/survivre. Le pilote en support  
exécutera des manoeuvres futées de BFM pour éviter d'être engagé, et pour 
utiliser son armement. Des BFM intelligentes  se rapporte à la manoeuvre du 
combattant de support basée sur (1) le bandit et (2) la position du pilote 
engagé le long du spectre de BFM. Si le combattant engagé estoffensif, le 
but du pilote en  support est de manoeuvrer pour réaliser la séparation se 
preparer pour une entrée possible. Si le pilote engagé est défensif, le pilote 
support doit manoeuvrer pour menacer le bandit et/ou pour utiliser  
immédiatement son armement (AUSSITÔT QUE POSSIBLE).     

  - Diriger une réponse défensive ou une manoeuvre spécifique pour 
permettre le une oportunité de tir    

 - Checker ses six heures     
 - Maintenir SA globale incluant  l'orientation de secteur, le carburant, 

et les occasions de séparation 
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Cet article décrit la version minimal de comme. Bien que des comm’s 
additionnel peuvent être ajouté, vous allez simulez que le combat est 
comme dans la réalité et ne permet pas de comm’s superflues. 
Nous supposerons que nous volons dans un flight de deux avions avec 4 
AIM-120 et 4* AIM-9 ainsi que le canon et que nous rencontrons a seul 
bandit chargé avec des missiles IR  tout aspect ainsi que de le canon. 
 
 
Commençons par la recherche des bandits, La manière que nous les 
acquérons au radar nous fera dire suivant les cas :  
 
RADAR / VISUAL ACQUISITION < FBR (or LNLT range) 
“EAGLE 1, ENGAGED BRA xxx/ xx” = (RADAR) 
“EAGLE 1, ENGAGED, clock position/range” = (VISUAL)  
 
 
Dans le quart de cercle avant, la transmission de la façon ci-dessus fait 
savoir à votre ailier/ flight leader où se trouve le bandit et comment vous 
l’avez acquis. Quand l’acquisition se fait de l’arrière ou du coté de 
l’avion, l’appel est basé sur une grosse manoeuvre à réaliser pour 
fonction de l’urgence et du danger de la menace. 
 “EAGLE BREAK / HARD LEFT” “EAGLE BREAK / HARD RIGHT” 
“EAGLE BREAK LEFT /RIGHT” 
 
 
 
Maintenant que nous avons les définitions, nous allons voir quelques 
scénarios possibles. Dans le premier cas, nous avons un bandit  dans 
notre nez à 8 Nm avec un  lock radar. Les comm’s seront : 
 
eagle1 : Eagle 1, Engaged, BRAA, 360, 8, 15000. (L’altitude est 
importante pour que Eagle2 puissent trouver plus facilement le contact) 
 
eagle2 :Eagle 2. (Je copy l’appel et donc je suis le pilote qui supporte). 
Le but de Eagle 2 est d’obtenir un vertical et horizontal Turning room afin 
d’obtenir un tally ou un lock. 
  
Une fois le bandit en visuel, vous devez dire : 
Eagle2 : Eagle 2, Tally. 
 
Une fois que vous avez le Visuel, vous devez cherchez une entrée tous en 
gardant le visuel le leader. Lors du merge si le leader ne veut pas 
s’enrouler avec le bandit il doit alors annoncé : 
Eagle1 : Eagle 1, Blow Through (Direction). (Nous n’allons pas tourner 
après le merge), 
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S’il décide de s’enrouler avec le bandit, l’annonce sera : 
Eagle1 : Eagle 1, Engaged. (Je rentre dans le combat et je suis offensif), 
ou 
eagle1 : Eagle 1, Anchored. (Je rentre dans le combat et je suis neutre), 
ou 
eagle1 : Eagle 1, Defensive. (Eagle1 est en position défensive, il est donc 
engagé.) 
 
 
Voici les réponses possibles pour l’ailier après les termes 
engaged/anchored/defensive : 
 
Eagle2 : Eagle 2, Out (Direction). (Je suis en train de renter dans le 
turning room, j’ai le rôle de support, et je tiens un écartement) 
eagle2 : Eagle 2, Engaged. (Je peut rentrer avec un avantage offensif et 
pressé le bandit, mais j’ai besoin que tu te pousse et que tu te mette en 
support). La raison pour cette comm’s ne devrait pas etre parce que vous 
voulez faire un fox 1 ou que vous perdez le tally/ visual. Suite à Engaged, 
un  kill du numero 2 doit suivre rapidement. 
eagle2 : Eagle 2, Fox 2.  
 
 
 
Avant de continuer, il y a un petit mais extrêmement important concept à 
dire concernant l’appel à l’engagement. Quand Eagle2 (ailier) demande 
à Eagle1 (flight leader) de passer offensif, cela est une demande pour un 
changement de responsabilité. Quand Eagle1 demande à Eagle2 de 
passé offensif, c’est un ordre pour un changement de responsabilité. Si 
Eagle1 est le pilote initialement engagé, Eagle2 peut s’attendre à une de 
ces 4 réponses 
 
 Eagle2 : Eagle 2, Press. Votre requête est accepter et le leader prend la 
place de pilote support 
 
Eagle2 : Eagle 2, Continue.  L’ailier reste responsable du support tant que 
Eagle1 réponds avec press/negative; si Eagle1 est Blind, prévoir « Eagle1 
continue Blind » Dans ce cas, Eagle2 devra répondre avec ses position 
pour expédier l’appel press/negative. 
 
Eagle2 : Eagle 2, Negative. Votre demande est refusée, continuer à 
travailler votre turning room et une autre fenêtre d’entrée 
 
eagle2 : Eagle 2, Unable (Defensive). Je ne peux pas apporté le role de 
support.  
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dans ce scénario, Eagle 1 dit “Press” et  Eagle 2 tire sur le bandit. 
 
 
Quand le bandit explose,  
eagle2 : Eagle 2, kill bandit, left hand turn, 8000, heading 270.  
 
Eagle1 fait un appel pour une séparation basé sur  la prédiction du statut 
menace/energy  
Eagle1 : Eagle separate north. 
 
Eagle2 : Eagle 2, north. (J’ai entendu et je confirme la séparation au nord)  
Sans un Kill, un appel “Separate/Blow Through” du leader  aura limité des 
réponses par l’ailier selon la situation :  
 
Eagle2 : Eagle 2 north. (Je suis avec toi), ou 
Eagle2 : Eagle 2, Unable, Anchored. (Je ne peut pas me séparer sans 
passé défensif), ou 
Eagle2 : Eagle 2, Unable, Defensive. (Je ne peut pas me separer, je suis 
en defensive)  
 
 
Dans le cas ou  Eagle 2 a appelé  anchored, et  Eagle 1 appel engaged: 
Eagle1 : Eagle 1, Engaged. (Le leader est en train d’entrer dans la zone 
de contrôle du bandit,  l’ailier doit allé en dehors du combat et prendre le 
rôle de support 
 
Eagle2 : Eagle 2, Blind. (Je copie que vous êtes engagé et je suis en 
dehors, mais je ne vous voit pas et j’ai besoin de plus ). # 1  doit répondre 
avec les comm’s  de directive en premier si nécessaire suivit des commis 
de description 
 
Eagle2 : Eagle 2, Come off low, right. 
Eagle2 : Eagle 2, Visual is 4 o’clock high. Repeté tant que : 
Eagle2 : Eagle 2, Visual. 
Dans le cas où Eagle2 est engagé neutre/défensif, la même  comm’s 
“unable” discuté juste avant peut être employer  
 
A ce point, un des membres du flight est en train de sortir du combat pour 
préparé une nouvelle entrée. La mécanique de comment ré-entrer dans le 
combat ne sera pas discuté mais nous allons regarder  au différentes 
comm’s possible pour une ré-entré. Nous allons commencer par la 
situation ou  vous avec une médiocre SA.  Les comm’s pourront être :  
Eagle2 : Eagle 2, Blind. (Je ne vois que le bandit). 
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Eagle2 : Eagle 2, No Joy. (je ne voit que Eagle 1). 
Eagle2 : Eagle 1, Status. (Vous voyez les deux avions, mais vous ne 
pouvez ne pouvez les différencier. S’il y a une reponse du leader qui 
différencie immédiatement les deux avions, posé ensuite cette question). 
Par exemple...... 
 
Eagle2 : Eagle 1, Status High or Low? (une avion est vraiment plus haut 
que l’autre et il ne sont pas en train de changer de position), ou 
 
 
 
 
 
Eagle2 : Eagle 1, Status Offensive or Defensive ? (Posé seulement cette 
question si il y a un attaquant évident). Ou vous pouvez demander un 
flare 
 
Eagle2 : Eagle 1, Status, Flare. (Cette comm’s dis a votre leader que vous 
voyez les deux avions,  que vous ne pouvez pas les différencier, et   faire 
du numéro 1 et la façon la plus rapide de les différencier. Ne dite pas :  
Eagle1 Flare.  Le leader va penser que quelqu’un  est en train de lui tirer 
dessus 
Eagle2 : Eagle 2, Bogey (position), Eagle 1 Status. (Vous voyez un avion,  
mais vous ne savez pas lequel c’est). 
Eagle2 : Eagle 2, Tumbleweed. (Vous étés Blind et No Joy,  vous 
demander des infos). 
 
  
 
 
 
 
 
Dans chacun des ces cas la réponse du leader variera, mais sera en 
français/ anglais complet la réponse à  “Tumbleweed” peut être aussi 
simple que ça: 
Eagle1 : Eagle 2, Fight is at 8 o’clock, Low, 4 miles. Ou, 
Eagle1 : Eagle 2, Fight is 5 miles South of Bullseye, 10,000 feet. 
après que la position du combat soit donné, une description du combat 
peut suivre : 
 
Eagle1 : Eagle 1, Two Circle, Neutral, (pause) Bandit is South. ou 
Eagle1 : Eagle 1, Single Circle, Defensive, (pause) Bandit is High. 
 
pour le  “blind” ou “no-joy”  les comm’s de réponse peut être demander 
au autre membres pour donné un position relative au avions vue 
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 Exemples: 
Eagle 1/2 is at the Bandit’s 7 o’clock, High, (pause) 1 mile. or, 
Eagle 1/2, Bandit is my 2 o’clock, Low, (pause) 1 mile. 
 
 
 
 
 
 
 
La réponse à une comm’s de status devra être faite dans le but de 
différencier les deux avions. Par exemple 
 
Eagle 1/2, Nose Low, Offensive. (Cela est bien si le bandit est nez vers et 
le haut et en defensive). 
Eagle 1/2, Right Turn Passing North. (cela est bien si le bandit est en train 
de passé par le sud par un virage par la gauche). 
La reponse pour une comm’s de bogey peut varié, par exemple : 
Eagle 1/2, Left Turn at 8000, Bandit Right Turn at 5000. ou, 
Eagle 1/2, Flare. (Un faire peut être bien meilleur qu’une longue  
description).  
Par la suite le bandit sera abattu ou il sera temps de partir du combat. 
Voici ce qui seraient les comm’s 
 
Eagle, Separate (Direction). (Nous partons mais nous re-entrerons si 
nécessaire) ou, 
Eagle, Bugout (Direction). (Nous parton et n’avons pas l’intentions de 
revenir). 
 
 
Ceci semble probablement comme beaucoup pour un enclenchement, 
mais se rend compte que nous avons juste regardé la plupart des options 
possibles pour cet enclenchement.  
 
Comme cité précédemment, la situation d'ACM la plus difficile est la 
défensive. Pour cette raison nous allons encore en reparler maintenant. 
 
Pour le debut d’un engagement le bandit sera observé a 2 Nm derrière 
Eagle 1 
Eagle2 est en formation tactique sur l’aile droite de Eagle1. Les comm’s 
serait comme cela : 
 
 
Eagle2 : Eagle1, Break Left. (directive au flight de bouger ). Suivi d’un 
pause 
puis 
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Bandit, your 6 o’clock, 2 miles, Level. (décrit ou regarder pour voir le 
bandit, facilitant la défensive, séparation d’ Eagle 1 pour un monté et 
obtenir un tally ho). Cette comm’s devra être répété tan que Eagle1 
répond: 
Eagle1 : Eagle 1, Tally, Defensive. 
dans le scénario ci dessus Eagle 1 est l’avion qui se fait attaque.  
si Eagle2 fait un appel et est également l’avion qui se fait engager par le 
bandit, les comm’s seront : 
 
Eagle, Break Left. (suivit d’un appel pour décrire la position du bandit si 
Eagle 1 na pas dit Tally) 
 
 
 
 
Cette situation défensive spécifique évoque une autre question. À l'appel 
initial de break, qui est le combattant engagé (en défensive) ? En fait, les 
deux l'avion peut être défensif à l'appel initial du break. Dans cette 
situation spécifique, par la suite le bandit déterminera qui est le 
combattant engagé. Jusqu'à ce que le bandit commits, le combattant sur 
l'extérieur du virage a la responsabilité de support. Le maintien d'une 
bonne formation tactique empêchera le séparation d'être un problème 
immédiat. 
 
Une fois que le bandit commits, une comm’s de “defensive” ou 
“engaged” sera employé pour donner les roles 
 
Le bandit peut committer vers un avions et ensuite change pour un autre : 
Eagle, Bandit Switched. 
 
 
Si le bandit ne change pas d’avions quelqu’un pourra être en position de 
tir et établir la séparation comme discuté dans le scénario offensif.  Si le 
bandit fait un changement, si tout va bien, l'élément peut encore le 
détruire. Quoique la situation, de comm’s  separate/anchored/defensive 
calls mentionné précédemment est toujours applicable. 
 
 
 
La réponse pour tous ces appels devrait être la même que dans le 
scénario offensif. Une chose à se rappeler toujours : Si quelqu'un est 
défensif, ne pas perdre le temps en entrant dans une position pour 
menacer le bandit ou pour faire un tir.  Si tout va bien, cet article a 
éclairci une partie du mystère entourant la COMM. d'ACM. Bien que, cet 
article n'ait pas été « comment voler  en ACM, » mais plutôt une tentative 
de normaliser la COMM. IAW AFTTP 3-1 de FTU ACM. Essayer 

 34



 
 
 
 
 

d'employer ces brevity si possible mais, si ce n’est pas possible, employer 
l'anglais/français avec des phrase complète. Les exemples donnés ne 
couvrent pas toutes les situations possibles, mais devraient te fournir assez 
d'information pour fournir une solution. La chose importante est que 
chaque appel doit être entendu, compris, et reconnu. 
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LEXIQUE DES BREVETY 
CODES 

 



Code Paramètre Signification

A ABORT
cesser l’attaque, la manoeuvre ou l’interception par un 
180° par rapport à la menace sans intentions immédiate 
de revenir.

ALPHA CHECK Demande de confirmation de position par rapport à un 
point donné

ALTITUDE altitude du contact en pieds.
ANGELS Altitude de l'avion par 1000 pieds

ASLEEP
Le système de défense ennemi n’est pas opérationnel et 
ne devrait pas engager d’avions alliés (contraire de 
AWAKE)

(weapon) AWAY Largage d'une bombe ou arme spécifique

AWAKE le système de  défense aérienne ennemi est opérationnel 
et peut engagé les avions alliers

AZIMUTH
Picture décrivant deux groupes séparé latéralement (il 
sont décrit par leur direction cardinal (group est, group 
nord…..)

B BANDIT avion identifié comme ennemi selon les critères 
d’identifications (pas d'autorisation de tir).

BANZAI info, ordre d’exécution d’une tactique ou d’une tactique 
défensive.

BEAMING direction le bandit  vous met sur son secteur 3/6 pour casser le 
lock 

BEARING 2 (ou plus) groupes ont une distance et un azimut.

BINGO statut de carburant où un avion abandonne ce qu’il faisait 
et retourne à la base.

BLIND le chasseur a perdu le visuel sur un autre avion de son 
vol.

BLOW THROUGHT
annonce soit informative soit un ordre de continuer d’aller 
droit devant après le merge sans entamer de virage avec 
la cible.

BOGEY avion inconnu.
BOX groupes / contact / formation en carré ou carré décalé

BRAA Cap, distance, altitude et angle d'aspect de la cible

BRACKET
manoeuvres de base de l'engagement A/A. Indique 
quand l’avion est en opposition latérale ou verticale par 
rapport aux cibles pour  augmenter le temps d’inter 

BROKE LOCK perte du lock radar ou IR

BUDDY LOCK On est accroché sur un a/c reconnu comme ami, peut 
être une réponse à un buddy spike

BUDDY SPIKE position ou 
azimut

indication RWR indiquant que l’on est verrouillé par un 
radar allier

BUGOUT On rompt l'action en cour (engagement, bombardement 
etc..), sans intention de revenir

BREVETY WORDS                                                   1/8



Code Paramètre Signification

BUSTER voler a vitesse maximum continue (puissance maximum 
militaire)

C CHAFF un largage de chaff a été détecté ou indique un largage 
de chaff.

CHAMPAGNE Attaque de 3 groupes avec deux devant et un à l’arrière 
au milieu.

CHEAPSHOT le lock a été cassé avant que le missile passe actif.

CHECK
valeurs, 

gauche ou 
droite

virage de (nombre) degrés vers la gauche ou droite et 
maintient du cap

CHERUBS altitude d'un avions allieé en centaine de pieds

CHICKS a/c ami. Ne concoure pas forcement à la même mission, 
alors que friendly oui.

CHRISTMAS TREE demande de brièvement allumer les feux de signalisation 
pour établir une acquisition visuelle.

CLEAN aucun contact radar sur des bandits ou d’avions nous 
intéressant

COLD le bandit ou l’inconnu se dirige en sens inverse par 
rapport à vous.

COME OFF
ordre demandant a un élément d’arriver en support 
mutuel ou de remplir sa tache de support. Ca implique un 
visuel de l’allier et du bandit.

COMMIT donne l’intention de mener une interception contre le(s) 
bandit(s) ou le(s) inconnus.

CONTACT Radar / IR/ ou autre détection sur un avion.

CRANK direction Ordre /description de la manoeuvre consistant a prendre 
l’ennemi en pince.

CROSSING description d'un groupe en azimuth en train de se 
rapprocher et se croiser

CRUISE info ou ordre indiquant le retour a la vitesse de croisière 
(sur le TOS).

CUTOFF donne l’ordre d’effectuer une interception en ciseaux.

D DECLARE demande à l’awacs de tenter une identification (allié, 
ennemis, inconnus) de la cible.

DEFENSIVE

spike, 
missile,  

SAM,mud,A
AA)

l’avion est en position défensive par rapport à la menace 
en question.

DEFENDING 
(direction)

 Cap, 
altittude

 Appel informant que le pilote effectue une manœuvre 
defensive

DEPLOY ordre de manoeuvrer en position connue au briefing.
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Code Paramètre Signification
DEPLOY ordre de manoeuvrer en position connue au briefing.

DRAG/DRAGGING le bandit ou l’inconnu a un aspect de 60° ou moins par 
rapport à vous.

DROP(ING)

ordre (information) de rompre le contact et de revenir, 
conformément au briefing, aux critères de surveillance de 
l'espace.( par exemple en CAP, on push les hostiles 
jusqu'à une certaine distance avant la FLOT. A cette 
distance on rompt la poursuite {DROP} et on revient sur 
le CAP avec ces éléments de recherche Radar.

DUCK demande de descente rapide en accroissant la vitesse.

E ECHELON
groupes / contacts / formation avec l’ailier placé à 
approximativement 45° derrière le leader sur le même 
niveau.

EMPTY \ BLANK pas de contact radar

ENGAGE Décrit l’ordre de manoeuvrer dans l’intention d’abattre 
l’ennemi

EXTEND demande d’accroître l’énergie, la distance ou la 
séparation dans le but de réengager.

F FADED le dernier contact a été perdu.
FAST cible avec une vitesse entre 400 et mach 1.

FEET WET \DRY indique respectivement que l'avion survole la mer ou la 
terre

FENCE IN\ OUT indique que le cockpit est en configuration d’entrée /de 
sortie de combat.

FEW 2 ou 4 avions.

FLANKING direction le bandit ou l’inconnu à un aspect de 120° a 150° par 
rapport a vous

FLARE annonce ou demande un largage de flare.

FLOAT ordre/ description de la manoeuvre consistant à placer 
l’ennemi en limite de
radar pour se préparer a une manoeuvre défensive.

FOX 1, 2, 3 respectivement, tir d’un missile semi- actif, infrarouge et 
actif.

FOX 3 CLOSE missile actif tiré en porté active (pitbull).
FOXTROT Rassemblé et en position sur la formation
FRIENDLY avion ayant été positivement identifié comme allié.

FUEL STATE demande du pétrole restant

FURBALL combat tournoyant (dogfight) impliquant de nombreux 
avions.

G GATE Voler a vitesse maximum (post-combustion).

GIMBAL direction la cible approche des limites des limites latérales et 
verticales du radar.
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Code Paramètre Signification
GOOGLE formation indéterminée de plusieurs avions.

GORILLA

BW utilisé pour décrire succinctement un groupe 
composé de beaucoup d'avions. Il faudra par la suite 
préciser la picture en donnant notement le nombre de 
contacts et leur formation.

GRINDER manoeuvre de pump.
GROUP cible au radar au-delà de 3 Nm et 20.000 pieds.
GUNS tir canon A/A ou A/S.

H HEAVY large groupe d’ennemis ou d’inconnus.
HEY-TUBE demande de support, venez en assistance.

HIGH la cible a une altitude entre 25.000 pieds / sol et 50.000 
pieds / sol.

HIT[S]

annoncé quand le radar retourne a la recherche (A/A) et 
que l’ont observe une baisse de la qualité du contact 
(autre observation : diminution rapide de l’altitude du 
contact).

HOLDING HANDS signifie "Patrouille rassemblée" donc au moins en visuel. 

HOOK left or right mais faire un 180° en gardant la formation (contrairement 
au cross turn)

HOSTILE avions ou groupe ennemis (autorisation de tir)
HOT le bandit ou l’inconnu se dirige vers vous rapidement.

HOUNDDOG indique que l’avion est en position et prêt à employer son 
armement.

I IDLE manette des gae au minimum

IN direction information indiquant un virage vers un aspect hot de la 
cible

J JINK se rendre imprévisible sans aucune solution de tir.

JOKER statut de carburant donné au briefing situé au dessus de 
la zone « bingo ».

K KILL indique que l’appareil engagé a été abattu selon les 
critères de destruction.

KICK left, right, 
ou cap

le KICK est un "forte suggestion" de virage 
Lors du briefing, le leader sweep peut se voir confier la 
KICK AUTHORITY, c'est à dire qu'il aura la charge de 
donner un cap à la strike pour s'éloigner de la menace 
A/A en attendant qu'elle soit traitée, tout en essayant de 
ne pas trop retarder la strike par rapport au TOT

L LADDER 3 ou plus de groupes / contacts / formations en trail.

LASER ON information indiquant le démarrage de la désignation 
laser

LEAD TRAIL formation tactique de 2 avions séparés en distance ou 
suivant un autre avion

LEAKER hostile n’ayant pas pu être engagé.
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LIGHTS ON \ OFF allumage ou extinction des lumières

LINE ABREAST 2 contacts à l’intérieur d’un groupe l’un a coté de l’autre.

LOCKED indique que le stade final de verrouillage a été fait. La 
poursuite radar est donc assumée.

LOST CONTACT le dernier contact ou « Judy » a été perdu, plus 
d’information sur le contact.

LONG RIFLE tir long porté d'un missile AGM-65 (maverick)

LOW la cible a une altitude entre 500 pieds / sol et 5000 pieds 
/ sol.

M MADDOG tir d'un AIM-120 sans verrouillage radar
MAGNUM tir d'un missile antiradiactif (AGM-88)

MANOEUVRING
le(s) groupe(s) revient(nent) sur leur précédente 
trajectoire connue et les intentions finales restent 
incertaines.

MANY 5 avions ou plus.
MARSHALL point de regroupement

MEDIUM la cible a une altitude entre 5000 pieds / sol et 25.000 
pieds / sol.

MELD appel qui demande d’ajuster le « scan » radar pour 
couvrir un même groupe

MERGE alliers et ennemis dans une même « arène » en 
croisement.

MIDNIGHT info indiquant la fin de patrouille d’un awacs.
MONITORING Assurer la surveillance radar d’une menace

MUD direction indication RWR de verrouillage depuis un SAM ou de 
AAA.

MUSIC on/off contre mesure électronique.

N NAILS indication RWR de la présence d’un radar de recherche 
(indiquez aussi un secteur ou un azimut si vous l’avez).

NAKED aucune indication / radar sur le RWR.
NO FACTOR pas considéré comme une menace.

NO JOY le pilote n’a pas de contact visuel avec la cible ou le 
bandit.

NOTCHING direction manœuvre défensive consistant à placer l’ennemi dans 
nos 3/9 heures

O OUTLAW info indiquant que l’inconnu a été reconnus bandit selon 
les critères de reconnaissance.

OFFSET direction

ordre / description de manoeuvrer dans une direction 
spécifique par rapport au target.
ex: RED 2, offset right  peut se traduire par "mets le 
target en butée gauche de ton radar"
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P PACKAGE groupes / contacts / formation isolée géographiquement.

PICTURE demande une situation générale locale.

PINCE
la menace manoeuvre dans le but de nous prendre en 
pince : équivalent du Bracket pour la patrouille      PINCE 
: manoeuvre ennemie => BRACKET : manoeuvre amie

PITBULL missile actif passé en condition autonome.

PLAYTIME donne le temps restant sur zone avant d’entamer un 
retour à la base

POPUP un contact a soudainement apparu.

POSIT demande à un appareil du vol de se décrire et de donner 
sa position par rapport à un point de référence.

POSTHOLE descente rapide en spirale.

POWER donner du gaz a une configuration appropriée (ex : idle 
contre le infrarouge).

PUMP
ordre / description d’une manoeuvre qui a pour but de 
faire un 180° par rapport a la menace dans l’intention de 
revenir (selon la tactique).

R RAYGUN
position , 

cap,  
altitude

indique un lock radar sur un avion inconnu

RIFLE tir AGM-65 (Maverick)

RIPPLE deux ou plusieurs tirs de la même arme successivement

ROLEX

modification de l'heure de référence : ex : "falcon de fury, 
rolex plus 2" signifie que les fury ont deux minutes de 
retard donc tout le monde recale l'heure de référence de -
plus 2 minutes-

S SADDELED signifie que l'équipier retourne à sa position brieffé, donc 
pas forcement en holding hands.

SAFE / HOT sélection de l’armement en arm ou off.

SAM direction appel indiquant une acquisition visuelle d’un SAM ou un 
tir SAM.
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Code Paramètre Signification

SAME les équipages du vol vérifient et ont acquis les même 
infos.

SCAN recherchez tous les contacts dans le secteur et reportez- 
les moi.

SET pour donner une configuration de vitesse (ex : set 450 
kts).

SHADOW suivez la cible en question.
SINGLE un avion.
SLOW cible avec une vitesse entre 200 et 400 noeuds.

SKIP IT ne pas attaquer, cesser l’attaque, cesser l’interception.

SKOSH l’avion n’a plus ou ne peut plus employer de missile A/A 
actif.

SNAP ordre de tourner dans une direction ou à un cap donné.

SORTED
demande une certification aux différents membres de la 
patrouilles pour certifier que les contacts verrouillés ne 
soit pas les même.

SPLASH[ED] One, two le bandit a été abattu. ( one : cible air-air ; two : cible air-
sol)

SPIKE[D] direction indication RWR de verrouillage depuis un radar hostile

SPLITTING les contacts se sont séparés.
SPOT[ED] direction indication RWR de présence d’un radar hostile.

STACK 2 (ou plus) contacts / groupes / formations avec 
séparation d’altitude les uns par rapportsaux autres.

STATUS demande une situation tactique aux autres avions.

STERN
demande ou requête d'interception en utilisant une 
géométrie STERN: géométrie secteur arrière pour une 
inter.

STINGER formation de 2 ou plus d’avions avec le « single » en trail.

STRIPPED indique qu’un avion c’est séparé de sa formation.
SUNRISE info indiquant le début de patrouille de l’awacs.
SUPER la cible est en supersonique.

T TALLY le bandit est en visuel.
TARGET cible acquise au radar ou en visuel.

TERMINATE cesser au plus vite l’engagement local sans que cela 
affecte le vol (dans les meilleures conditions possible).

TIED ON
Numéro deux ou un autre de la formation a obtenu un 
contact avec le leader et maintient une formation avec 
lui. une fois locké l'aillier annonce "12, tied on lead".
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Code Paramètre Signification

TIGER assez de carburant et d’armement pour accepter une 
action.

TIGER LOW l’avion a juste assez de carburant pour une interception 
en subsonique,  après retour à la base.

TRAILERS concerne les bandits suivant un contact ou un groupe 
mentionné auparavant.

TRAILING vole dans les « contrails » (aussi appelé « conning »).
THRASHED info, ce missile a été évité.

THREAT info sur un bandit ou un inconnu non considérés comme 
cible lors du briefing.

TUMBLEWEED la SA du vol est limité, demande d’information extérieure.

U UNABLE pas compris ce qui a été transmis ou demandé.
V VECTOR demande de CAP magnétique. 3 chiffres.

VERY LOW la cible a une altitude en dessous de 500 pieds / sol.
VERY SLOW cible avec une vitesse inférieure à 200 noeuds.
VERY HIGH la cible a une altitude supérieur a 50.000 pieds / sol.

VIC 3 groupes / contacts / formation avec un élément en trail. 
Aussi appelé wedge.

VISUAL info indiquant le visuel sur un avion allier (appelé aussi « 
in sight »).

WALL 3 (ou plus) groupes / contacts / formations en « line 
abreast » l’un a coté de l’autre.

W WHAT STATE demande le statut d’armement et de carburant.
WILCO je vais accomplir les ordres reçus

WINCHESTER l’avion n’a plus d’armement.
Attention : ce BW ne doit en aucun cas être utiliser dans  la vie réelle

Ecrit par Eagle Eye
Si vous souhaiter faire des commentaires ou emmetre des critiques

contactez moi : eagleeyefighter@hotmail.fr
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Code Signification
VERY SLOW cible avec une vitesse inférieure à 200 noeuds.

SLOW cible avec une vitesse entre 200 et 400 noeuds.
FAST cible avec une vitesse entre 400 et mach 1.

SUPER la cible est en supersonique.

Code Signification
FEW 2 ou 4 avions

GORILLA large groupe d’attaque hostile, avec une description de sa taille et de sa formation.

GROUP cible au radar au-delà de 3 Nm et 20.000 pieds.
HEAVY large groupe d’ennemis ou d’inconnus.
MANY 5 avions ou plus.

SINGLE un avion.

Code Signification
VERY LOW la cible a une altitude en dessous de 500 pieds / sol.

LOW la cible a une altitude entre 500 pieds / sol et 5000 pieds / sol.
MEDIUM la cible a une altitude entre 5000 pieds / sol et 25.000 pieds / sol.

HIGH la cible a une altitude entre 25.000 pieds / sol et 50.000 pieds / sol.
VERY HIGH la cible a une altitude supérieur a 50.000 pieds / sol.

Code Signification
HOT le bandit ou l’inconnu se dirige vers vous rapidement.

COLD le bandit ou l’inconnu se dirige en sens inverse par rapport à vous.
FLANK / FLANKING  (+ 

direction) le bandit ou l’inconnu à un aspect de 120° a 150° par rapport a vous

BEAM / BEAMING 
(+ direction) le bandit  vous mets sur son secteur 3/6 pour casser le lock 

DRAG/DRAGGING le bandit ou l’inconnu a un aspect de 60° ou moins par rapport à vous.

Code Signification

CHRISTMAS TREE
le chasseur a perdu le visuel sur un autre avion de son vol demande de 
brièvement allumer les feux de signalisation 

acquisition visuelle.
NO JOY le pilote n’a pas de contact visuel avec la cible ou le bandit.

PADLOCKED
le pilote ne peut détourner le regard sur un autre avion sans perdre le visuel sur le 
bandit.

STRIPPED indique qu’un avion s’est séparé de sa formation.
TALLY le bandit est en visuel.

TRAILING vole dans les « contrails » (aussi appelé « conning »).
VISUAL info indiquant le visuel sur un avion allié (appelé aussi « in sight »).
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GROUPS SIZE                                                                            2/16
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Code Signification
ANYFACE Avions de guerre électronique

BANDIT
avion identifié comme ennemi selon les critères d’identification (pas d'autorisation de 
tir).

BOGEY avion inconnu.
CHICKS avion allieé.

FRIENDLY avion ayant été positivement identifié comme allié.
LEAKER hostile n’ayant pas pu être engagé.

NO FACTOR pas considéré comme une menace.
STRANGER  contact n’ayant aucun lien avec l’action actuelle.

THREAT info sur un bandit ou un inconnu non considérés comme cible lors du briefing.

Code Signification
BUSTER voler a vitesse maximum continue (puissance maximum militaire)
CRUISE info ou ordre indiquant le retour a la vitesse de croisière (sur le TOS).
GATE Voler a vitesse maximum (post-combustion).

POWER donner du gaz a une configuration appropriée (ex : idle contre le infrarouge).
SET pour donner une configuration de vitesse (ex : set 450 kts).

Code Signification

ABORT
cesser l’attaque, la manoeuvre ou l’interception par un 180° par rapport à la menace 
sans intention immédiate de revenir.

BLOW THROUGHT continuer d’aller droit devant après le merge sans entamer de virage avec la cible.

BUG OUT  (+ direction)
séparation d’un engagement ou d’une attaque particulière sans intention de réengager 
ou de revenir.

COME OFF
ordre demandant a un élément d’arriver en support mutuel ou de remplir sa tache de 
support. Ca implique un visuel de l’allié et du bandit.

SCRAM

Demande d’arrêter toute interception et de prendre une direction d’évasive. L’avion 
intercepté cs fait engager par des Sams ou d’autres avions de DA (Défense Aérienne)

SKIP IT ne pas attaquer, cesser l’attaque cesser l’interception.

TERMINATE
cesser au plus vite l’engagement local sans que cela affecte le vol (dans les meilleures 
conditions possibles).
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Code Signification
BANZAI info, ordre d’exécution d’une tactique ou d’une tactique défensive.

CHEAPSHOT le lock a été cassé avant que le missile passe actif.
FOX 1, 2, 3 respectivement, tir d’un missile semi- actif, infrarouge et actif.

FOX 3 CLOSE missile actif tiré en porté active (pitbull).
GRINDER manoeuvre de pump.

GUNS tir canon A/A ou A/S.
KILL indique que l’appareil engagé a été abattu selon les critères de destruction.

PITBULL missile actif passé en condition autonome.
SAFE / HOT sélection de l’armement en arm ou off.

SKATE Exécution d’engagement ou de désengagements d’une tactique
SKOSH l’avion n’a plus ou ne peut plus employer de missile A/A actif.

THRASHED info, ce missile a été évité.

Code Signification
BUDDY LOCK un avion allié a verrouillé un autre appareil allié.

CHAFF un largage de chaff a été détecté ou indique un largage de chaff.
CLEAN aucun contact radar sur des bandits ou d’avions nous intéressant

CONTACT Radar / IR/ ou autre détection sur un avion.

DROP
l’avion a intentionnellement cassé le lock sur sa cible mais un contact est maintenu sur 
la cible via une transmission datalink / JSTAR.

FADED le dernier contact a été perdu.

GIMBAL (+ direction) la cible approche des limites des limites latérales et verticales du radar.

HIT[S]

annoncé quand le radar retourne a la recherche (A/A) et que l’ont observe une baisse 
de la qualité du contact (autre observation : diminution rapide de l’altitude du contact).

JUDY
l’avion de défense aérienne a établi un contact radar / visuel avec le bandit et prend le 
contrôle de l’interception.

LOCKED
indique que le stade final de verrouillage a été fait. La poursuite radar est donc 
assumée.

LOST CONTACT le dernier contact ou « Judy » a été perdu, plus d’information sur le contact.
MELD appel qui demande d’ajuster le « scan » radar pour couvrir un même groupe

MERGE alliés et ennemis dans une même « arène » en croisement.
MIDNIGHT info indiquant la fin de patrouille d’un awacs.

MUSIC contre mesure électronique.
POPUP un contact à soudainement apparu.
SAME les équipages du vol vérifient et ont acquis les même infos.
SCAN recherchez tous les contacts dans le secteur et reportez- les moi.

SORTED
demande une certification aux différents membres de la patrouille pour certifier que les 
contacts verrouillés ne soient pas les mêmes.

SPLITTING les contacts se sont séparés.
SUNRISE info indiquant le début de patrouille de l’awacs.
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Code Signification
COLD le bandit ou l’inconnu se dirige en sens inverse par rapport à vous.

COMMIT
(avec position des 

éléments de la patrouille)

donne l’intention de mener une interception contre le(s) bandit(s) ou le(s) inconnus.

CUTOFF donne l’ordre d’effectuer une interception en ciseaux.
ENGAGE Décrit l’ordre de manoeuvrer dans l’intention d’abattre l’ennemi

HEADS UP
Les ennemis arrive a travers (ou de part et d’autre) de votre chemin. Désigne l’intention 
de centrer toute son intention sur les bandits

HEY-TUBE demande de support, venez en assistance.
HOUNDDOG indique que l’avion est en position et prêt à employer son armement.

PINCE la menace manoeuvre dans le but de nous prendre en pince.
SHADOW suivez la cible en question.
TARGET cible acquise au radar ou en visuel.

Code Signification
ALFA CHECK Demande de confirmation de position par rapport à un point donné

BULLSEYE
demande de position du vol par rapport au point de référence bullseye. Donné en 
distance et azimut.

DECLARE demande à l’awacs de tenter une identification (allié, ennemis, inconnus) de la cible.

PICTURE demande une situation générale locale.

POSIT
demande à un appareil du vol de se décrire et de donner sa position par rapport à un 
point de référence.

TUMBLEWEED la SA du vol est limitée, demande d’information extérieure.

Code Signification

BINGO statut de carburant où un avion abandonne ce qu’il faisait et retourne à la base.

JOKER statut de carburant donné au briefing situé au dessus de la zone « bingo ».
PLAYTIME donne le temps restant sur zone avant d’entamer un retour à la base

RAMO l’avion n’a pas assez de carburant ou est sur les réserves pour effectuer l’interception.

STATUS demande une situation tactique aux autres avions.

TIGER
l’avion a juste assez de carburant pour une interception en subsonique, après retour à 
la base.
l’avion a juste assez de carburant pour une interception en subsonique,
 après retour à la base.

WHAT STATE ? demande le statut d’armement et de carburant.
WINCHESTER l’avion n’a plus d’armement.

GROUPS CAP INTERCEPT                                                         11/16

GROUPS INFO REQUEST                                                          12/16

GROUPS FIGHTER STATUS                                                       13/16

TIGER LOW



Code Signification

BUDDY SPIKE
(+ position ou azimuth)

indication RWR indiquant que l’on est verrouillé par un radar allié

MUD
(+ direction) indication RWR de verrouillage depuis un SAM ou de AAA.

NAILS (+ direction)
indication RWR de la présence d’un radar de recherche (indiquez aussi un secteur ou 
un azimut si vous l’avez).

NAKED aucune indication / radar sur le RWR.
SAM (+ direction) appel indiquant une acquisition visuelle d’un SAM ou un tir SAM.

SPIKE[D] (+ direction) indication RWR de verrouillage depuis un radar hostile

Code Signification

BRACKET indique quand l’avion est en opposition latérale ou verticale par rapport aux cibles.

CRANK 
(+ direction) Ordre /description de la manoeuvre consistant a prendre l’ennemi en pince.

DEPLOY ordre de manoeuvrer en position connue au briefing.
DUCK demande de descente rapide en accroissant la vitesse.

EXTEND demande d’accroître l’énergie, la distance ou la séparation dans le but de réengager.

FLOAT
ordre/ description de la manoeuvre consistant à placer l’ennemi en limite de radar pour 
se préparer a une manoeuvre défensive

HOOK  (left or right) ordre de faire un 180° sur place (droite ou gauche).
JINK se rendre imprévisible sans aucune solution de tir.

KICK  ( left, right or CAP) info / ordre demandant de tourner dans une direction spécifique dans un but défensif.

NOTCHING manœuvre défensive consistant à placer l’ennemi dans nos 3/9 heures
OFFSET ordre / description de manoeuvrer dans une direction spécifique.

POSTHOLE descente rapide en spirale.
PUMP  (+direction) ordre / description d’une manoeuvre qui a pour but de faire un 180° par rapport a la 

SNAP ordre de tourner dans une direction ou à un cap donné.

Code Signification
ALTITUDE altitude du contact en pieds.
ANGELS Altitude de l'avion par 1000 pieds
CHAFF un largage de chaff a été détecté ou indique un largage de chaff.

DEFENSIVE (spîke, 
missile, SAM, MUD,AAA)

l’avion est en position défensive par rapport à la menace en question.

FENCE IN\ OUT indique que le cockpit est en configuration d’entrée /de sortie de combat.
FLARE annonce ou demande un largage de flare.

FURBALL combat tournoyant (dogfight) impliquant de nombreux avions.
SPLASH[ED] le bandit a été abattu. ( one : cible air-air ; two : cible air-sol)

VECTOR demande de CAP magnétique. 3 chiffres.
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