               Tuto munitions =IRRE= (Brouillon 3)
                                                                                   By Blitz !
I/ Théorie et Mécanique de Dommages
   Pour bien choisir quelles « ceintures » de munitions emporter, il est nécessaire de prendre en compte certains facteurs qui sont utilisés pour définir la « Mécanique de dommages » de War Thunder ainsi que dans la plupart des simulateurs de combat éerien.
Ces facteurs sont le Poids, le Calibre, la vélocité, la Dispersion, la Cadence et enfin le Type de munition.

Afin de représenter l’aspect unique de chaque arme, les développeurs ont influé sur ces facteurs pour chacune d’entre elles. C’est pour cela que par exemple des mitrailleuses de 12.7mm Browning modèle M2 Américaines paraissent bien plus efficaces que leurs homologues SAFAT Italiennes en 12.7 Breda…
Le Poids de l’ogive, est important pour définir quels dégâts seront infligés par une munition, mais aussi sa portée utile.
Pour comprendre, il suffit de se référer à l’énergie cinétique (Ec) d’un projectile.  

En simplifiant à l’extrême, l'énergie cinétique c'est la force qui est transmise lors d’un impact. Un objet lourd transmettra une force bien plus grande à vitesse identique qu’un objet léger.

Par exemple, si vous heurtez un mur en vélo à 50KM/H, vous allez vous faire très mal, le mur par contre restera intact, si vous répétez l’expérience en voiture, le mur subira de sérieux dommages, si c’est en 38T, il n’en restera pas grand-chose…

(De plus, il faut aussi savoir, que c’est l’objet le moins résistant qui encaissera le plus de dommages).

En contrepartie, plus une munition est lourde et plus sa trajectoire deviendra rapidement parabolique (courbe) et donc moins précise.

Le calibre, c'est-à-dire le diamètre de l’ogive est un des éléments les plus importants.

Tout d’abord, plus le calibre d’une munition est important, plus les trous occasionnés sur la cible sont gros, (ce qui devient vite gênant pour tenir en l’air). 

Ensuite le calibre influe généralement sur le poids et donc sur les dégâts (l’EC !).…

Lancées à la même vitesse une munition de 30mm causera plus de dégâts à sa cible qu’une de 7.7mm, que ce soit à cause de l’Energie Cinétique dégagé par l’impact, ou de la taille supérieure des trous !
En ce qui concerne nos avions, cela nous indique que pour les munitions de fort calibres, en général celles tirées par des canons et plus par des mitrailleuses, (à partir du 20mm), l’emploi des munitions perforantes est bien souvent superflu, à part bien sur si vous comptez tirer sur des cibles très protégées. Elles trouvent leur utilité sur les appareils d’attaque au sol, mais rarement sur les chasseurs.

Au choix autant utiliser des munitions explosives (HE) ou incendiaires (I), qui sont redoutables dans les gros calibres.

Les munitions perforantes restent très utiles pour les armes de petit calibre, où en s’écrasant moins que des balles ordinaires, elles transmettent plus d’énergie et permettent de compenser en partie le manque d’impact. (Sans compter qu’avec un peu de chance vous parviendrez à atteindre le pilote ou un élément vital de l’avion ennemi) !

La Vélocité, est le troisième facteur prit en compte. Comme expliqué au début, plus un projectile sera lourd et plus il ira vite, plus importants seront les dégâts qu’il occasionnera.

Dans le jeu la vélocité est liée au modèle de la munition donc au pays d’origine.

Par exemple du 12.7 Browning Britannique ou Américain aura une vélocité de 890m/s et du 12.7 Breda Italien une vélocité de seulement 765m/s.

Les munitions étant du même calibre et faisant le même poids, le 12.7 Browning causera plus de dégâts à sa cible que le 12.7 Breda.

Une munition plus rapide aura également une plus grande portée et restera précise plus longtemps.

La Dispersion représente la surface dans laquelle vont se placer les impacts d’une munition à une distance donnée.

Par exemple à cause de l’ajout d’un revêtement de phosphore (et d’autres facteurs) les balles traçantes auront un taux de dispersion plus important que les balles « ordinaires ». 

Elles auront donc une portée utile inférieure.

La Cadence, est le nombre de coups tirés par minute (RPM). C’est également un facteur d’importance dans le choix des munitions utilisées.

Elle est en général tributaire du calibre, (dans WT les armes de fort calibre ont habituellement un RPM inférieur à celle de calibre inférieur), et du modèle d’arme.

Dans WT les cadences des armements s’étalent entre 400 et 1800 RPM, (coups par minute).

A prendre en considération que plus une arme a une cadence élevée, plus elle est gourmande en munitions et plus vous devrez surveiller votre consommation, au risque de vous retrouver à sec en plein combat. 
Le Type, c’est ici que sont prises en compte les spécificités de chaque munition. Les dommages additionnels pouvant être causés par la présence d’explosif dans le « HE », la possibilité d’embraser la cible pour une incendiaire « I », etc.
Bien que certaines munitions apportent de réels avantages, c’est généralement au détriment d’autres facteurs. (Les incendiaires sont moins précises, ou les explosives ont un très faible pouvoir perforant).

C’est pour cela que les « ceintures » proposées pour armer vos appareils comportent un panachage de munitions et pas un type unique.

Nous essaierons dans ce tuto de simplifier au maximum, car la mécanique de dommages prend quantité de choses en considération, comme les facteurs d’environnement ou de positionnement. 

Heureusement, pour nos Avions le terrain, les couverts, dénivelés et autres facteurs sont rarement pertinents.

II/ Les munitions

         A/ Types de munitions

Il existe divers types de munitions, provoquant des effets particuliers, certaines cumulent même plusieurs effets.

On les classe en deux grandes catégories, les « balles » d’un calibre inférieur à 20mm et les « obus » d’un calibre supérieur ou égal à 20mm. Selon le type de munition, le calibre et l’arme utilisée, l’ogive atteindra des vitesses plus ou moins importantes. Il en va de même pour la cadence, (nombre de coups tirés/mn).
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            Munitions à Balles, (Calibre allant de 7.62mm à13mm).
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- Munition « Ball »  =  Balle : Munition classique en plomb, aucune particularité.

- Munitions « T »  =  Traçantes (Tracer) : Il s’agit de munitions classiques dont la pointe ou l’arrière de l’ogive reçoit un une petite quantité de phosphore ou de magnésium (traçante rouge), ou bien de baryum (traçante verte), afin d’émettre une vive lumière tout au long de leur trajectoire. Leur principale utilité est de pouvoir suivre la trajectoire de sa munition et de rectifier son tir si nécessaire. Elles perdent de la précision avec la distance. (Certains « vicieux » s’en servent également pour effrayer leur adversaire et le pousser à la faute)…

- Munitions « I » = Incendiaires (Incendiary) : Les munitions incendiaires contiennent une substance pyrotechnique qui s’enflamme et brule à l’air, (généralement du phosphore blanc ou de tri-fluorure de chlore). Elles ont pour but d’incendier leur cible.                                                            Ces munitions sont réputées pour leur peu de précision au delà de 400/500m, malgré cela elles faisaient partie des munitions préférées des aviateurs de la seconde guerre mondiale, car elles enflammaient rapidement le carburant ou faisaient exploser les munitions de l’ennemi.
Particulièrement efficaces sur les cibles peu blindées, entoilées ou en bois, (biplans, zéros, etc). Elles manquent quelque peu d’impact si on les utilise seules, mais deviennent redoutables pour tous types d’appareils si on les mêle à des AP ou des HE.

- Munitions « IT »  =  Incendiaires / Traçante (Incendiary / Tracer) : Munitions combinant les effets des deux précédentes…

- Munitions « AI »  =  Incendiaires d’Ajustement (Adjustment Incendiary) : Ces munitions explosent en provoquant un flash très visible lorsqu’elles touchent leurs cible, grâce à un ajout de magnésium. C’est une aide à la visée. Par contre elles ne font guère plus de dégâts que des munitions « Ball », mis à part sur les avions bois ou entoilés. Très utilisées par la chasse de nuit pour remplacer les traçantes.

- Munitions IAI  =  Action Incendiaire Immédiate (Immediate Action Incendiary). Un mélange de magnésium, phosphore et autres produits chimiques, permet à ces munitions d’ « exploser » en incendiant toutes les matières inflammables proches du point d’impact. Elles produisent également un flash intense comme les « AI ». C’est ce qui se rapprocherait le plus de munitions explosives, pour les petits calibres, qui ne peuvent pas emporter une quantité suffisante d’explosif pour avoir un réel impact.
- Munitions « AP »  =   Perforantes (Armor Piercing) : Ce sont des munitions dont les ogives sont chemisées de métal tendre possédant une ogive interne d’acier trempé, de céramique ou de tungstène (voir d’autres alliages très durs). En général la partie séparant l’ogive interne de la chemise est en plomb, qui en fondant sous la chaleur dégagée par l’impact joue le rôle de lubrifiant. Elles sont très peu efficaces sur les avions légers (bois ou entoilage), dans lesquels elles ne font que laisser des petits trous. Par contre elles sont redoutables sur tous les appareils fortement protégés, pour neutraliser les moteurs ou abattre le pilote, (même en tirant de ses 6) ! 

- Munitions « AP-I »  =   Perforantes / Incendiaires (Armor Piercing / Incendiary) : Elles réunissent les qualités des deux types de munitions. Excellentes munitions anti bombardiers, fonctionnent également assez bien sur les blindés légers. C’est la munition parfaite pour incendier les réservoirs des avions, qui sont en général suffisamment blindés pour résister à des « I » simples. Parmi les meilleures munitions de petit calibre utilisables dans WT.

- Munitions « AP-I(c) »  =   Perforantes / Incendiaires avec noyau en CerMet (Armor Piercing / Incendiary) : Exactement les mêmes que les précédentes, mais de fabrication allemande ou soviétique, avec un noyau en Céramique + Métal (CerMet).                            Ces munitions sont idéales pour abattre le pilote, même si vous tirez depuis ses 6’ ! Ou bien perforer et incendier les réservoirs, ou encore détruire les moteurs de vos adversaires.   Ce sont aussi des munitions parfaites pour la lutte anti-char, (elles ont été créées pour ça !).      Ces munitions à noyau CERamique-METal étaient réputées bien plus efficace que les « AP » classiques à noyaux acier ou tungstène.
- Munitions « AP-T »  =  Perforantes / Traçantes (Armor Piercing / Tracer) : Comme les « AP », mais en plus vous voyez où vous tirez ! AMHA, c’est la parfaite alternative aux « T », de cette manière vous avez des traçantes faisant double emploi. (Comme les HE-T, etc). 

- Munitions API-T  =  Perforantes / Incendiaires : Traçantes (Armor Piercing Incendiary Tracer) : Les mêmes qualités que les « API », auxquelles vous rajoutez la possibilité de rectifier la trajectoire de vos tirs grâce à la capacité Traçante. D’un autre coté, vous perdez en discrétion ce que vous gagnez en aide à la visée. Les « API-T », comme les « API » sont parmi les munitions les plus polyvalentes disponibles.

          Munitions à Obus, (Allant d’un Calibre de 20mm à 50mm)
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- Obus « P »  =  Entrainement (Practice) : A oublier, on est en guerre, pas dans des grandes manœuvres !

- Obus « T »  =  Traçants (Tracer) : Comme pour les munitions de plus petit calibre, le but est de pouvoir suivre et corriger la trajectoire de votre salve.

- Obus « IT »  =  Incendiaire / Traçant (Incendiary / Tracer) : Comme ci-dessus, mais l’obus rempli de phosphore blanc ou de tri-fluorure de chlore met le feu à tous les matériaux combustibles proches du point d’impact. En général il dégage une telle chaleur,  que certains blindages fondent ! (Les tankistes US utilisaient souvent de tels obus pour engager les chars lourds Allemands, dont ils ne pouvaient percer le blindage avec des obus anti-char classiques).
- Obus « IT *»  =  Incendiaires / Traçants (Incendiary / Tracer) : Comme ci-dessus, mais l’obus explose au bout d’un certain nombre de seconde. Cela permet lorsqu’on combat au dessus d’une de ses villes, de limiter les dégâts causés par la chute d’éventuelles munitions « perdues ». (Le * signale les munitions avec fonction « autodestruction »).
- Obus « FI-T »  =  Fragmentation / Incendiaires / Traçants : (Fragmentation Incendiary tracer) : Ces munitions incendiaires sont de plus « prédécoupées » de manière à projeter des éclats tranchants dans toutes les directions. (Comme les grenades quadrillées). Très efficace en antipersonnel, (contre les équipages des bombardiers) ou sur des avions légers et très peu protégés. 
- Obus « FI-T* »  =  Fragmentation / Incendiaires / Traçants : (Fragmentation Incendiary tracer) : Comme ci-dessus, mais réglés pour exploser après un certain temps, pour éviter qu’ils ne retombent sur d’éventuels civils. (Le fameux *)
- Obus « AP-I »  =  Perforants / Incendiaires : (Armor Piercing / Incendiary) : Ces obus réunissent les qualités des deux types de munitions. Excellentes munitions anti bombardiers, fonctionnent également très bien sur les blindés légers. C’est la munition parfaite pour incendier les réservoirs des avions, qui sont en général suffisamment blindés pour résister à des « I » simples, ou pour abattre les bombardiers. 

- Obus « APHE »  =  Perforants / Explosifs : (Armor-Piercing / High Explosive) : D’excellentes munitions anti bombardier et presque tout ce qui vole, (mis à part les plus légers des biplans entoilés, ou des Zéros). Fonctionne très bien pour l’attaque au sol de cible légèrement protégées, (blindés légers, emplacements DCA).




Ogive APHE
1 Coiffe Balistique en acier tendre
2 Ogive perforante en alliage d’acier dur
3 Charge d'éclatement (TNT, Trinitrophénol, RDX ...)
4 Détonateur/Fusée (Programmé pour exploser à l’intérieur de la cible)
5 Bourrelet (avant) et de bande d'entraînement (arrière)

- Obus « HE »  =  Explosives (High Explosive) : Ce sont des obus détonant à l’impact afin de causer le plus de dégâts possible à leur cible. Du fait de la petite taille des ogives, en général on utilise des explosifs extrêmement puissants comme le RDX. Plus le calibre de la munition est important, plus l’effet et ravageur…                                                                                       
- Obus « HE-I »  =  Explosives / Incendiaires (High Explosive / Incendiary) : Ces obus sont parfaits contre les appareils peu blindés, ou contre les bombardiers et autres cibles solides, si elles sont mêlées à des « AP-I ». Un très bon choix, polyvalent.

 - Obus « HE-T »  =  Explosives / Traçantes (High Explosive Tracer) : Voir « HE. Ils additionnent l’effet des munitions explosives avec la visibilité des traçantes.

- Obus « HE-F »  =  Explosifs à Fragmentation (High Explosive / Fragmentation): L’ogive est « prédécoupée » de manière à produire quantité de petits éclats tranchants, appelés « shrapnells » lors de l’impact. Ce sont habituellement des munitions anti-personnel, peu efficaces contre les véhicules. Par contre, la caractéristique « fragmentation » additionnée à des obus « HE » ou « AP » fait de redoutables munitions pour liquider les équipages des bombardiers ou les pilotes des chasseurs.

- Obus « HEF-I »  =  Explosifs à Fragmentation / Incendiaires (High Explosive Fragmentation Incendiary) : Redoutable comme munitions anti-personnel ! De quoi nettoyer l’intérieur d’un bombardier en une fraction de seconde !
- Obus « HEI-T »  =  Explosifs / Incendiaires / Traçantes (High Explosive Incendiary Tracer) : Les mêmes effets que les « HEI », avec la possibilité de rectifier la trajectoire de ses tirs grâce à l’ajout d’un composé traçant à base de phosphore, qui de plus renforce les qualités incendiaires de l’ogive. Munition parfaite pour les avions très peu blindés comme la plupart des appareils japonais.
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                            Quantité d’explosif (RDX, TNT, etc), contenue dans une ogive HE de 20mm.

- Obus « HEF-SAPI »  =  Explosifs / Fragmentation / Semi-Perforantes / Incendiaires (High-Explosive Fragmentation Semi-Armor-Piercing Incendiary) : La munition universelle par excellence. A la fois perforante, explosive, incendiaire et traçante, avec ça, quoi que vous rencontriez vous êtes parés…                                                                                                        Ces obus sont parfaits pour détruire les chasseurs qui risqueraient d’être traversés par des obus « AP » classiques.
- Obus « HVAP-T »  =   Haute Vélocité / Perforant / Traçant (High-Velocity Armor-Piercing Tracer) : Une munition « ultra perforante », grâce à sa vitesse accrue elle développe à l’impact plus d’énergie cinétique, ce qui lui permet d’amplifier ses qualités perforantes et d’être encore plus destructrice qu’un obus perforant classique. Vous pouvez avec un obus « HVAP-T » traverser un bombardier dans le sens de la longueur !                                     Certains joueurs les comparent à des « super APHE », bien qu’ils ne contiennent pas d’explosifs.                                                                                                                         Comme d’habitude la fonction traçant permet de rectifier son tir si nécessaire.

     B/ Les différents types de « Ceintures » de munitions
   Dans War Thunder il existe six grands types de bandes des munitions appelées « Ceintures » (Belts).

Celles-ci regroupent un panachage de divers types de balles ou obus afin d’obtenir une efficacité « maximale » (c’est vite dit !) sur une catégorie de cibles donnée. Ces six types de Ceintures sont : 

· Universelle (Universal) : Censées être d’une efficacité correcte sur tout type de cibles, elles vont selon les nations et les avions de très efficaces à totalement inefficace…
A vous de tester avec chaque appareil.
· Cibles Aériennes (Air Targets) : Comme leur nom l’indique elles sont étudiées pour le combat aérien. En général elles comportent une majorité de munitions incendiaires, traçantes auxquelles sont ajoutées quelques perforantes.

· Traçantes (Tracer) : Ces ceintures sont plus prévues pour les débutants, particulièrement en mode FRB où il n’y a aucune aide à la visée. Les traçantes permettent de corriger la trajectoire des tirs, mais en contrepartie elles sont moins destructrices que les autres ceintures. 

Certaines nations utilisent tout de même de redoutables munitions traçantes (l’Allemagne par exemple).
· Nuit (Night) : Ces ceintures utilisent une variété de traçantes qui n’éblouissent pas le

Tireur et/ou des « AI » et « IAI », ce qui lui permet de préserver sa vision de nuit. Comme les autres traçantes ces ceintures manquent quelque peu de punch si elles sont utilisées seules…

· Cibles Terrestres (Ground Targets) : Ces ceintures sont recommandées pour détruire

les unités au sol, ou les avions plus lourdement blindés. Elles comportent plus de munitions perforantes « AP » qui les rendent redoutables contre les objectifs protégées, mais elles perdent beaucoup d’efficacité contre les cibles plus légères.
· Furtives (Stealth) : Ces munitions sont généralement utilisées par les joueurs les plus            

      expérimentés, car les munitions tirés sont totalement invisibles puisqu’elles ne 

      comportent aucune traçantes.

      Les adversaires ne se rendent compte que vous leur tirez dessus qu’une fois avoir 

      encaissé des dommages.
Différentes nations peuvent avoir les mêmes ceintures de base, mais celles-ci contiennent généralement un peu plus ou un peu moins des divers types de munitions utilisées, dépendant de l’avion que vous utilisez.
Certaines nations et certains avions possèdent également des Ceintures de munitions qui leurs sont propres, comme l’Allemagne avec les Ceintures « HEIT ».
     C/ Les « Ceintures classées par nations et par armements
France : 

7.5mm MAC 1934 (Cadence : 1450RPM) 

 * Universelle: T-AP-AP-HEI 

 * Traçante : IT-IT-IT

 * Furtive : AP-AP-I

Italie : 

12.7mm Breda-SAFAT (Cadence : 700RPM synchronisée avec l’hélice)
 * Universelle : AP-APIT-HE-HE-I

 * Cibles Aériennes : APIT-HE-I

 * Traçante : APIT-IT-APIT-IT

 * Furtive : API-API-HEI-HEI
Allemagne :
7.92mm MG17 (Cadence : 1200RPM) 
 * Universelle: APT-AP-HE-API

 * Perforante / Traçante : APT-APT-APT-APT

 * Furtive: AP-AP-AP-HE
13mm MG131 (Cadence : 900RPM)
 * Universelle : APT-APT-IT-IT-HEIT

 * Perforante / Traçante : APT-APT-APT

 * HEIT : HEIT-HEIT-HEIT
20mm MGFF (Cadence : 520RPM)
 * Universelle : IT-HEIT-HEIT-API

 * Cibles Aériennes : HEIT-HEIT-API-API-IT

 * Traçante : IT-HEIT-IT-HEIT

 * Furtive : AP-AP-API
20mm MG151/20 (Cadence : 750RPM)
 * Universelle: IT-HE-HE-API

 * Cibles Aériennes : IT-HE-HE-HE-API

 * Cibles Blindées : AP-AP-AP-IT

 * Traçante : IT-HEIT-IT-HEIT

 * Furtive: HE-HE-HE-AP-API

30mm MK108 (Cadence : 660RPM)
 * Nuit: HET-HET-HET-I

 * Furtive : HE-HE-HE-I
30mm MK103 (Cadence : 440RPM)
 * Anti-Char : APCR-APRC-APRC

 * Cibles Aériennes : HE-HE-HE-API

 * Furtive : API-API-API
37mm BK37 (Cadence : 780RPM)
· Anti-Char : APCR-APCR-APCR
50mm BK5 (Cadence : 45RPM)
 * Anti-Char : APCR-APCR-APCR

 * Cibles Aériennes : HET-HET-HET
Grande Bretagne :
7.7mm Vickers K (Cadence : 800-1200RPM)
 * Universelle : T-AP-AP-HEI

 * Traçante : IT-IT-IT

 * Furtive : AP-AP-I
20mm Hispano Mk II/V (Cadence : 600-750RPM)

 * Omni-purpose: HEI-SAPI-AP-T

 * Ground Targets: AP-AP-AP-HEI-T

 * Stealth Attack: HEI-HEI-SAPI-AP

URSS :
7.62mm PV-1 (Cadence : 600RPM)/ShKAS(1800)
 * Universelle : T-AP-HE-APIT

 * APIT : APIT-APIT-APIT

 * Furtive : AP-AP-AP-HE
12.7mm  Berezin UB (Cadence : 800-1050RPM)
 * Universelle : API-APIT-HEI-HEI

 * Cibles Aériennes : T-APIT-APIT-HEI

 * Cibles Terrestres : T-APIT-APIT-HEI-APIHC

 * APIT : APIT-APIT-APIT

 * Furtive : API-API-HEI
20mm ShVAK (Cadence : 700-800RPM)
 * Universelle : HEIT-HE-HE-APIT

 * Cibles Terrestres : HEI-HE-HE-APIT

 * Cibles Blindées : APIT-API-API-HEIT

 * Furtive : API-HE-HE-HEI
23mm VYa-23 (Cadence : 550-650RPM)
 * Universelle : HEI-HEIT-API

 * Cibles Blindées: API-API-API-HEIT
23mm NS-23 (Cadence : 550-650RPM)
 * Cibles Blindées : HEIT-API-API-API

 * Cibles Aériennes : HEIT-HEIT-HEIT-API

 * Furtives : API-API-API
37mm N37 (Cadence : 400RPM) / NS-37 (Cadence : 240-260RPM)
* Cibles Aériennes : HEIT-HEIT-HEIT

* Cibles Blindées : APT-APT-APT

Etats-Unis :
7.62mm .30 AN/M2 (Cadence : 1350RPM)
 * Universelle: T-AP-I

 * Perforantes / Traçante: AP-T-T-T

 * Furtive : AP-AP-AP-I
12.7mm .50 AN/M2 (Cadence : 750-850RPM)
 * Universelle : API-AP-T-HEI-HEI

 * Cibles Aériennes : T-AP-AP-AP-AP-HEI

 * Traçante : T-T-T-T

 * Furtive : AP-AP-API-HEI-HEI
20mm Hispano M2 (Cadence : 600-750RPM)
 * Universelle : HEIT-HE-HE-APIT

 * Cibles Terrestres: HEI-HE-HE-APIT

 * Furtive : API-HE-HE-HEI
37mm M4 (Cadence : 140RPM)
 * Universelle : HEIT-HEIT-APT

 * Cibles Terrestres : HEIT-APT-HEIT-APT

Japon :
7.7mm  Type97 (Cadence : 500RPM)
 * Universelle : T-AP-HE-I

 * Traçante : AP-T-T-T
12.7mm Ho-103 (Cadence : 900RPM Synchronisée avec l’hélice)
 * Universelle : AP-APIT-HE-HE-I

 * Cibles Aériennes : APIT-HE-I

 * Traçante : APIT-IT-APIT-IT

 * Furtive : API-API-HEI-HEI
20mm Type99Mk1 (Cadence : 520RPM)
 * Universelle : HET-HE-AP

 * Cibles Terrestres : AP-AP-HE-API-HET

 * Traçante : HET-HET-HET

 * Furtive : HEI-HEI-HE-AP-AP
20mm Type99Mk2 (Cadence : 480RPM)
 * Universelle : HET-HE-API

 * Cibles Terrestres: AP-API-HE-API-HET

 * Traçante: HET-HET-HET

 * Furtive: HEI-HEI-HE-API-API
30mm Type5 (Cadence : 500RPM)
 * Universelle : HE-HEI-HET

 * Cibles Terrestres: PT-HET

 * Traçante: HET-HET-HET

 * Furtive: HE-HE-HE-P
III/ Les Armements
   Bien que le type de munition utilisée ait un impact important sur les dégâts infligés à la cible, le modèle de l’armement mis en œuvre a aussi son importance.

D’une mitrailleuse ou d’un canon à l’autre la Cadence, la Dispersion (précision), la fiabilité et la portée peuvent grandement différer.
Le temps de rechargement au sol est également particulier à chaque arme.
Voici une liste des armements utilisés par chaque pays, leurs Calibres et leurs temps de rechargement.
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Avions Français
· MAC 1934 - 7'5 mm (15s : Temps de rechargement) 
· Hispano-Suiza HS.404 - 20 mm (40s : Temps de rechargement)
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Canon Hispano HS 404 – 20mm avec chargeur Barillet 
Avions Américains
· Browning - 7.62 mm (15s : Temps de rechargement) (P-26 series, P-36 series, F2A-1, P-400, P-39N, XF5F, OS2U series, SBD mitrailleur de queue, TBF mitrailleur ventral, PBY series mitrailleur avant) 
· Browning M2 - 12.7 mm (20s : Temps de rechargement)
· Browning M3 - 12.7 mm (20s : Temps de rechargement)
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Mitrailleuse Browning M2 12.7mm

· Hispano - 20 mm (40s : Temps de rechargement)

· AN/M2 - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 

· AN/M3 - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 

· FMC T-160 - 20 mm (40s : Temps de rechargement) (F-86F-2 Sabre) 
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Canon Hispano – 20mm à bandes

· M4 - 37 mm (60s : Temps de rechargement) (P-39Q, P-39N, P-63A-5) 

· M10 - 37 mm (60s : Temps de rechargement) (P-63A-10, P-63C-5) 

· T13E1 - 75mm (60s : Temps de rechargement) (Seulement PBJ-1H)

Avions Allemands
· Breda-SAFAT - 7.7 mm (15s : Temps de rechargement) (Avions Italiens) 

· Lewis - 7.7 mm (15s : Temps de rechargement) (Avions Italiens) 

· MG 15 - 7.92 mm (15s : Temps de rechargement) 

· MG 17 - 7.92 mm (15s : Temps de rechargement) 

· MG 81 - 7.92 mm (15s : Temps de rechargement) 

· Breda-SAFAT - 12.7 mm (20s : Temps de rechargement) (Avions Italiens) 

· MG 131 - 13 mm (20s : Temps de rechargement) 
· MG 151 - 15 mm (20s : Temps de rechargement) 
· MG C/30L - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 

· MgFF/M - 20 mm (40s : Temps de rechargement) ) 

· MG 151 - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
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                             Canon MG151 – 20mm

· MK 103 - 30 mm (60s : Temps de rechargement) 

· MK 108 - 30 mm (60s : Temps de rechargement) 

· BK 37 - 37 mm (60s : Temps de rechargement) 

· BK 5 - 50 mm (60s : Temps de rechargement) 

· MK 214A - 50mm (60s : Temps de rechargement) 

· BK 7.5 - 75 mm (60s : Temps de rechargement) 

Avions Soviétiques
· DA - 7.62 (15s : Temps de rechargement) 
· PV-1 - 7.62 mm (15s : Temps de rechargement) 
· ShKAS - 7.62 mm (15s : Temps de rechargement) 
· Berezin UB - 12.7 mm (20s : Temps de rechargement) 
· ShVAK - 20 mm (40s : Temps de rechargement)
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Canon ShVAK – 20mm à bandes

· B-20 - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
· B-20M - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
· B-20S - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
· VYa-23 - 23 mm (40s : Temps de rechargement) 
· NS-23 - 23 mm (40s : Temps de rechargement) 
· NS-23K - 23 mm (40s : Temps de rechargement) 
· NR-23 - 23 mm (40s : Temps de rechargement) 
· N-37 - 37 mm (60s : Temps de rechargement) 
· N-37D - 37 mm (60s : Temps de rechargement) 
· NS-37 - 37 mm (60s : Temps de rechargement) 
· NS-45 - 45 mm (60s : Temps de rechargement) 
Avions Britanniques
· MAC 1934 - 7.5 mm (15s : Temps de rechargement) (Seulement D.520) 
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· Vickers E - 7.7 mm (15s : Temps de rechargement) 
· Vickers K - 7.7 mm (15s : Temps de rechargement) 
· Browning - 7.7 mm (15s : Temps de rechargement) 
· Browning M2 - 12.7 mm (20s : Temps de rechargement) 
· Hispano - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
· Hispano Mk.II - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
· Hispano Mk.V - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
· Vickers P - 47 mm (60s : Temps de rechargement) 
· Mollins Class M - 57 mm (60s : Temps de rechargement) 
Avions Japonais
· Type 89 - 7.7 mm (15s : Temps de rechargement) 
· Type 92 - 7.7 mm (15s : Temps de rechargement) 
· Type 97 - 7.7 mm (15s : Temps de rechargement) 
· Type 98 - 7.92 mm (15s : Temps de rechargement) 
· MG 15 - 7.92 mm (15s : Temps de rechargement) 
· Ho-103 - 12.7 mm (20s : Temps de rechargement) 
· Type 2 - 13.2 mm (20s Temps de rechargement) 
· Type 3 - 13.2 mm (20s : Temps de rechargement) 
· MG 151 - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
· Type 97 - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
· Type 99 mk1 - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
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Canon Type 99 – 20mm

· Type 99 mk2 - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
· Ho-3 - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
· Ho-5 - 20 mm (40s : Temps de rechargement) 
· Ho-155 - 30 mm (60s : Temps de rechargement) 
· Type 5 - 30 mm (60s : Temps de rechargement) 
· Type 94 - 37 mm (60s : Temps de rechargement) 
· Ho-203 - 37 mm (60s : Temps de rechargement) 
· Ho-204 - 37 mm (60s : Temps de rechargement) 
· Ho-401 - 57 mm (60s : Temps de rechargement) 
