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MENU PRINCIPAL

Au démarrage de DCS, le Menu Principal apparait aprés une image de chargement. Apartir
du Menu Principal, vous pouvez choisir un menu parmi ceux présentés sur la partie droite.
Chacun de ces menus vous dirige vers les différents aspects du jeu ou vers la sortie du jeu.
Afin de procéder a une sélection, placez votre souris sur un menu et ce dernier s'illuminera.
En cliguant sur le bouton gauche de la souris, vous serez dirigé vers la zone choisie du
programme.

digital

Tuesday, 4 September2012 < >

Announcing Lock On: Flaming Cliffs [_] CAMPAIGN
3 g , &

DUXFORD, UK, September 1st, . REPLAY
2012 - The Fighter Collection and
Eagle Dynamics will release Lock

On: Flaming Cliffs 3 for Windows
PC in September 2012.

Lock On: Flaming Cliffs 3 (FC3) is
the next evolution of the Flaming
Cliffs series. FC3 features the F-15C,
A-10A, Su-27, Su-33, MiG-29A,
MiG-29S, Su-25T, and Su-25. FC3
aircraft provide an easy learning
curve for new players and focuses

LINK

Sur le c6té droit se trouve un Panneau rétractable des Nouvelles qui indique les dernieres
news a propos des jeux et évenements ED. Vous pouvez naviguer dans les news avec les
deux fleches "<>" situées dans le coin supérieur droit du panneau.

Le bord inférieur de I'écran présente les icones du jeu. Ces icbnes représentent les modules
DCS qui sont installés et ceux disponibles.Vous pouvez lire les informations sur chacun des
modules et sélectionner un fond d'écran correspondant en cliquant sur les icénes.
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Les boutons du Menu Principal sont:

1 ACTION IMMEDIATE . Vous permet de voler rapidement dans une mission préparée
sans passer par un briefing. En cliquant sur ce bouton, un nouvel écran vous
proposera de choisir un avion ainsi qu'une mission pour voler. Pour sortir de cet
écran sans choisir de mission, cliquez sur le X situé dans le coin supérieur droit.

1 CREER MISSION RAPIDE . Vous pouvez créer rapidement des missions
personnalisées avec l'outil de création de mission rapide. Ces missions peuvent étre
créées via un mode simple ou avancé (augmente le nombre de paramétres dans la
mission).

f ENTRAINEMENT. De nombreuses missions wus sont proposées afin de vous
apprendre a voler et a utiliser votre appareil.

I MISSION. Ouvre une mission unique. En utilisant I'Editeur de Mission intégré, vous
pouvez construire vos propres missions ou en télécharger d'internet. Vous pouvez
accéder a ces missions via cet écran.

1 CAMPAGNE. Pour choisir une nouvelle campagne, ou en poursuivre une déja
entamée, choisissez cette option. Au contraire des missions uniques, les Campagnes
sont des séries de missions liées les unes aux autres de maniére logique. le choix de
la mission suivante dépendra du résultat de la mission précédente.

1 MAGNETOSCOPE. Aprés chaque mission que vous volez, vous avez la possibilité de
sauvegarder lI'enregistrement de la mission (Fichier *.trk ou Track File). Vous pouvez
accéder a cesenregistrements a partir de ce méme écran.

 MULTIJOUEUR. Ouvre linterface qui permet d'accueillir ou de rejoindre
une partie en ligne.

1 EDITEUR DE MISSION. L'éditeur de mission vous permet de composer des
missions, qu'elles soient simples ou complexes. Ce missions peuvent étre utilisées
aussi bien en solo qu'en multijoueur, en mission d'entrainement ou afin de peupler
une campagne. C'est cet outil puissant qui a servi a créer les missions et campagnes
inclues dans le jeu.

1 EDITEUR DE CAMPAGNE. En utilisant les missions créées dans I'Editeur de Mission,
vous pouvez utiliser le Créateur de Campagne afin de monter vos propres campagnes
dans lesquelles vous pourrez voler vousméme ou les partager avec des amis.

1 ENCYCLOPEDIE. L'Encyclopédie est la kase recensant toutes les données et images
concernant toutes les unités navales, aériennes et terrestres du jeu.

1 OPTIONS. L'écran des Options consiste en différents onglets vous permettant de
régler vos paramétres audio et vidéo, les graphismes, les commandes ainsi que le
réalisme du jeu.

1 CARNET DE VOL. A partir de cet écran, vous pouvez créer votre propre pilote et
suivre ses faits d'armes et statistiques.

1 GESTIONNAIRE DE MODULES. Utilisez le Gestionnaire de Modules pour consulter
les offres spéciales, paur acheter de nouveaux modules DCS et voir ceux que vous
possédez déja.

1 QUITTER. Pour quitter le jeu et revenir sur le bureau, cliquez sur ce bouton.
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ACTIONMMEDIATE

En appuyant sur ce texte, vous ouvrez une nouvelle fenétre vous permettant de choisir un

appareil ainsi que diverses missions pour chaque appareil disponible. Effectuez un clic
gauche sur l'onglet d'un appareil puis sur la mission désirée. L'Action Immédiate est un

moyen pratique de voler rapidement dans une mission.

Action
Immédiate
INSTANT ACTION
7 % Choisir un
E-51D appareil
Ground Attack Choisir une

mission
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CARNET DE VOL

[ New Pilot

New Callsign

Second lieutenant [

GENERAL . Ka-50 A-10C Su-25T BEs
............................................ AL [ L)
____________________________________________ AAUMIEN (oIl DRSNS SRS
............................................. OhImin  SEatc S
________________________________________________ Hoaaed JREEN Lot s e e
________________________________________________ S [ L)L O

0 9
Commissioned 08042012 || Friendiy AGKils g
................................................ it BESLUR Se et L ISR R e
________________________________________________ e ] MRl S e o
______________________________________________________________________________________________________________ 28/12
New Delete

CANCEL

S== usa

| 71th Fighter Squad.

LOGBOOK




CARNET DE VOL

Dans le Carnet de Vol, vous pouvez créer autant de pilotes que vous le souhaitez. En
utilisant un pilote durant les missions, ce dernier accumulera les statistiques de missions et
autres réecompenses.

Note : Pour que le pilote ait ses statistiques et recompenses enregistrées, il DOIT
étre assigné comme avion au joueur dans la mission.

Note : Tous les pilotes créés doivent appartenir a un pays. Lorsque vous créez une
miss ion, le pays du joueur doit correspondre au pays du pilote que vous comptez
utiliser! Autrement, les statistiques de mission ainsi que les récompenses ne
seront pas enregistrées dans le Carnet de Vol.

Pour choisir le Carnet de Vol, cliquez sur le bouton gauche de la souris sur la ligne annotée
Carnet de Vol dans le menu principal.

Carnet de
Vol

Le Carnet de Vol est divisé en trois sections:

DCS USER MANUAL



Page du Pilote

Située sur le c6té gauche de I'écran, la page du pilote affiche les données propres au pilote
concerné. En bas de la page se trouvent deux boutons : Nouveau et Supprimer. Pour créer
un nouveau pilote, appuyez sur le bouton Nouveau. Pour effacer un pilote existant du carnet
de vol, sélectionnez un pilote dans la liste des noms puis appuyez sur le bouton Supprimer.

Choisir un appareil Page du Pilote Page des Pays et récompenses

LOGBOOK *

Name New Pilot % USA

) Country
Callsion  New callsign

Rank Second lieutenant | 27th Fighter Squad. ~
Squadron

Medals

1h 36min
1h 36min
Oh Omin Static

Friendly A-G Kills

| CANCEL

Informations générales Navigation dans la Page
pour tous les appareils

Les éléments de la page du pilote comprennent :

1 Image du Pilote. Dans le coin supérieur gauche de la page se trouve un
emplacement de 128x128 pixels, disponible pour afficher la photo du pilote. Pour
choisir une nouvelle photo, cliquez sur le bouton gauche de la souris sur I'image et un
navigateur apparaitra. Choisissez la photo désirée (.png ou .jpg) puis pressez sur le
bouton OK.
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T

X

hoose image for pilot
FILE RSy D:
IZACH D:/LOP/LockOnExe

= |10n

= |uaguis

s LuaMap

o |uaSerializer
t LuaSocket
= Missions

= Movies

s ScreenShots
s Scripts

& Sounds

& Temp

W= Graphic files (*.jpg; *.jpeg; *.png) %

NOM. Lorsque vous créez un Nouveau pilote, entrez son hom dans ce champ. A
l'aide du menu déroulant, vous pouvez choisir d'autres pilotes qui ont été créés pour
le pays choisi dans la page des pays et récompenses.

SURNOM. Entrez le Surnom de votre pilote dans ce champ.

GRADE. Lorsque votre pilote gagne de l'expérience, il montera en grade. Cela est
fait automatiquement. Le grade sera indiqué par le nom du grade et accompagné de
I'épaulette correspondante. L'expérience est gagnée au fil des heures de vol ainsi que
des faits d'armes dans la bataille.

Les statistiques de la carriére du pilote sont séparées pour chaque appareil.

1

=A =4 =4 -4 -4 =4

=A =4 4 4 =4

Heures de Vol . Il s'agit du nombre d'heures total passé dans le cockpit.
De Jour . Nombre total d'heures de vol effectuées de jour.

De Nuit . Nombre total d'heures de vol effectuées de nuit.

Atterrissages . Nombre d'atterrissages.

Ejections . Nombre de fois ou le pilote s'est éjecté.

Ravitaillements en Vol . Nombre de ravitaillements en vol accomplis.

Score total . Score total du pilote basé sur les performances durant les missions ainsi
gue sur le nombre d'heures de vol.

Cibles A/S . Nombre d'éléments terrestres détruit par le pilote.
Cibles A/A . Nombre d'appareils abattus par le pilote.

Cibles statiques . Nombre d'objets statiques détruits par le pilote.
Cibles Navales. Nombre total d'unités navales coulées par le pilote.

Morts . Si le parameétre invulnérable est placé sur OUI, alors toutes les fois ou le
pilote aurait d0 mourir sont comptabilisées dans ce champ.
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Endessous des éléments basiques du pilote se trouvent les statistiques de carriere dans
lesquelles sont additionnés les éléments suivants:

T
T

1
T

Incorporé le . Date a laquelle le pilote a été créé.

Campagnes . Nombre de campagnes que le pilote a terminées (gagnées ou
perdues).

Missions de Campagne . Nombre total de missions que le pilote a réalisées
durant les campagnes.

Cibles A/S amies . Nombre total d'unités amies terrestres détruites par le pilote.

Cibles A/A amies . Nombre total d'unités aériennes amies abattues par le pilote.

Le STATUT du pilote.

T

Invulnérable . Ce point peut étre réglé sur OUl ou NON et détermine ainsi si le
pilote peut étre tué en cours de mission.

Ratio Victoires / Morts . Ce ratio compare le nombre de fois ou le pilote est mort
avec le nombre de victoires qu'il a eu. (Morts du joueur / Ennemis tués).

Pays, Escadrille et recompenses

La partie gauche de la page indique le pays, I'escadrille et lesrécompenses du pilote choisi.

)l
)l

T

Pays. Utilisez le menu déroulant pour assigner un pays au pilote.

Escadron . Utilisez le menu déroulant pour assigner une escadrille ou une branche de
la force armée au pilote. Cette sélection dépendra du pays choisi.

Médailles . Ce panneau affichera les récompenses gagnées par le pilote.

Navigation dans la page.

Tout en bas de la page se trouve le bouton ANNULER qui vous ameénera vers le Menu
Principal sans sauvegarder les modifications apportées dans le Carnet de Vol. B bouton OK
sauvegardera les modifications avant de vous renvoyer vers le Menu Principal.

Vous pouvez également quitter le Carnet de Vol en appuyant sur le X jaune situé dans le
coin supérieur droit de I'écran.
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OPTIONS *

OPTIONS

SYSTEM CONTROLS ‘GAMEPLAY AUDIO MisC.

HIGH v .
HIGH v
OFF -
HIGH v
HIGH >
OFF v
HIGH v
1082x1400 v
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1 Screen v
1024 -

8xQ v
| NORMAL = o d
@ COCKPIT SHADOWS
E TSSAA

m
m
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| DCS USER MANUAL |
OPTIONS

L'écran des Options vaus permet de personnaliser les réglages graphiques et audio ainsi que
les commandes de vol et le réalisme de la simulation. Pour accéder a cet écran des Options,
cliquez sur le bouton Options dans le Menu Principal.

Options

La page des Options disposede cing onglets sur le dessus de la page qui vous permettent
d'effectuer les réglages graphiques, audio, les commandes, le réalisme, les options diverses
et spéciales. Appuyez sur le bouton gauche de la souris sur l'onglet désiré. L'onglet choisi est
mis en surbrillance jaune.

En bas de I'écran se trouve le bouton ANNULER qui vous renverra vers le Menu Principal
sans sauvegarder les modifications apportées. Le bouton OK vous renverra vers le Menu
Principal apres avoir sauvegardé les changements.

Vous pouvez également quitter la page des Options en appuyant sur le X jaune situé dans le
coin supérieur droit de I'écran.
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Options systeme

L'écran des Options Systeme vous permet de personnaliser vos réglages graphiques afin de
faire correspondre vos préférences graphiques avec les capacités de votre matériel
(Processeur, RAM et carte graphique).

Réglages Graphiqes Réglages prédéfinis Réglages Auxiliaires

OPTIONS *

Graphics

TEXTURES CLUTTER/BUSHES m
SCENES TREES VISIBILITY i
CIV TRAFFIC PRELOAD RADIUS m

WATER

VISIB RANGE
HEAT BLUR [lsl}
Hapows [T |

, 1| 1024x768 |
aspectrario B /
MoniTors R ony / DISABLE AERO INTERFACE

RES. OF COCKPIT DISPLAYS  [JEUEDS / | TREE SHADOWS
OV 8x / VSYNC

WARM COLORS FULL SCREEN
COCKPIT SHADOWS

= TSSAA

CANCEL

En bas de I'écran se trouve le bouton ANNULER qui vous renverra vers le Menu Principal
sans sauvegarder les modifications apportées. Le bouton OK vous renverra vers le Menu
Principal apres avoir sauvegardé les changements.

Vous pouvez également quitter la page des Options en appuyant sur le X jaune situé dans le
coin supérieur droit de I'écran.

Réglages Graphiques
Note . Certaines options graphiques ne sont pas disponibles pour les PC tournant sur des
systemes 32-bits.

Certaines options graphiques sont disponibles dans la partie gauche de I'écran. La sélection
des options graphiques est effectuée en utilisant le menu déroulant de chaque option.
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TEXTURES

1 BAS. Basses résolutions pour le terrain, les objets et lecockpit.

1 MOYEN. Moyennes résolutions pour le terrain, les objets et le cockpit.
1 ELEVE. Hautes résolutions pour le terrain, les objets et le cockpit.
ENVIRONNEMENT

1 BAS. Uniguement les batiments principaux des bases aériennes sont affichés. Les
arbres ne le sont pas.

1 MOYEN. Les bases aériennes et les grands batiments situés dans les environnements
urbains sont affichés. Uniquement les arbres présents dans les environnements
urbains sont affichés.

9 ELEVE. Tous les batiments et arbres sont affichés.
TRAFIC CIVIL
1 OFF. Pas de trafic routier ni ferroviaire.
1 BAS, MOYEN, ELEVE. Densité du trafic routier et ferroviaire.

1 BAS. Texture basique sans surface 3D.
1 MOYEN. Surface 3D avec vagues.
1 ELEVE. Surface 3D, vagues et réflexions du monde environnant.
PORTEE VISUELLE
1 BAS. Les objets au sol tels les batiments et arbres sont affichés a une faible distance.

1 MOYEN. Les objets au sol tels les batiments et arbres sont affichés a distance
moyenne.

1 ELEVE. Les objets au sol tels les batiments et arbres sont affichés a longue détance.
EFFET DE CHALEUR

1 ON. L'Effet de Chaleur a la sortie des moteurs est visible lorsque les appareils sont a
basse vitesse.

1 OFF. L'Effet de Chaleur n'apparait pas.
OMBRES
1 BAS. Tous les objets disposent d'ombres planes.

1 MOYEN. Les objets se trouvantdans le champ de vision disposeront d'ombres portées
tandis que les autres objets auront des ombres planes.

1 ELEVE. Les objets se trouvant dans le champ de vision disposeront d'ombres douces
tandis que les autres objets auront des ombres planes.

RESOLUTION. Choisissez la résolution d'écran dans laquelle le jeu s'affichera. Notez que
I'Aspect Ratio se réglera automatiquement pour correspondre a la résolution choisie. Pour les
joueurs disposant d'une configuration multi-moniteurs, la résolution totale des écrans peut
étre insérée manuellement.

ASPECT. L'Aspect Ratio de I'écran sera calculé automatiquement en fonction de la résolution
choisie. Vous pouvez toutefois le modifier manuellement.
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ECRANS. Le jeu vous permet d'afficher le jeu sur plusieurs écrans. Quatre configurations
par défaut vous sont proposées automatiquement :

9 1 Ecran. Le signal vidéo sera affiché sur un seul écran (défaut).
9 3 Ecrans. Le signal vidéo sera partagé de maniere égale pour trois écrans sépares.

1 Caméra + RMFCD. La vidéo sera partagée atre 2 écrans - Le premier pour la caméra
principale et le second pour le MFCD (MultiFunction Color Display) de droite.

1 MFCD. La vidéo sera partagée entre 3 écrans- Le premier pour la caméra principale,
le second pour le MFCD de gauche et le troisieme pur le MFCD de droite.

Pour personnaliser ces configurations ou créer votre propre configuration, naviguez dans le
répertoire \Config\MonitorSetup. Chaque configuration est inscrite dans un fichier .lua.

RES. DES ECRANS COCKPIT. Réglez la résolution d'affichage des éléments du cockpit tels
que les miroirs, les indicateurs vidéos de ciblage, écrans multifonctions, carte mouvante, etc.
Notez que les résolutions les plus élevées peuvent impacter les performances de jeu.

MSAA. Sélectionnez le niveau d'anicrénelage de l'image du jeu.

HDR. Il s'agit des options du High Dynamic Range ou Contraste dynamique. Cela active
certains effets spéciaux visuels (tel que le halo du solell,...).

1 NON. Les effets HDR sont désactivés.

1 COULEURS FROIDES. Les effets HDR tendevers des gradients de couleurs froides
(vers le bleu).

NORMAL. Les effets HDR sont d'intensité moyenne.

COULEURS CHAUDES. Les effets HDR tendent vers des gradients de couleurs
chaudes (vers le rouge).

Note . si vous désirer augmenter le taux dimages par seconde du jeu, les réglages
graphiques les plus impactants sont 'ENVIRONNEMENT, la DISTANCE DE VISIBILITE, EAU,
OMBRES, MSAA et HDR.

Réglages Auxiliaires

HERBES/BUISSONS. Cette glissiére ajuste la distance maximale ou les herbes et buissons
seront représentés sur le sol.

VISIBILITE ARBRES . Cette glissiére ajuste la distance jusqu'a laquelle le rendu 3D des
arbres sera affiché.

PRECHARGEMENT. Taille de I'environnement autour du joueur qui sera préchargée en
mémoire (en metres). Une distance élevée peu diminuer les accés au disque dur mais
nécessite plus de RAM.

DESACTIVER L'INTERFACE AERO . Cette option désactive l'interface Aero de Windows et
peut augmenter les performances sur certains PC.

OMBRES DES ARBRES. Activer cette option provoque l'affichage de I'ombre des arbres.
Cela peut réduire les performances en jeu.

SYNCHRONISATION VERTICALE . Activer cette option a pour effet de synchroniser le
nombre d'images par seconde du jeu au taux de rafraichissement de I'écran.
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ECRAN PLEIN. Activez cette option si vous souhaitez que le jeu remplisse complétement
I'écran. Lorsque cette option est désactivée, le jeu tournera en mode fenétré. Si votre
résolution d'écran est supérieure a celle du jeu et que vous n'avez pas activé cette option,
alors le jeu tournera dans une fenétre plus petite que l'affichage de votre écran.

OMBRES DU COCKPIT. Activez cette option pour activer les ombres dynamiques du
cockpit. Cela peut avoir un impact considérable sur les performances.

TSAA. Activer cette option permet l'anticrénelage des objets transparents (arbres,
grillages,etc.).
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Réglage des Commandes.

L'onglet de réglage des commandes permet de personnaliser vos périphériques de
commande. Ces appareils peuvent étre des joysticks, souris, claviers, palonniers, etc...
Utilisez ce gestionnaire pour personnaliser I'emplacement des touches, créer des courbes
pour les axes, assigner des fonctions et ajuster les niveaux de retour de force. Vous pouvez
créer et sauvegarder différents profils de commandes.

’\Cﬁgrcljt?ﬁ?g o Catégorie Fenétre de la Vider la g?(;jf\illedzele [():rr(])?{gdeé un

v Z H . B z . |
I'Appareil. d'entrée. Liste Principale. catégorie. Commande ETTETGLE
oS @ 202020 1 1 1 ofFrions |

CONTROLS

P-51DRedl ~ [ Al =

Screenshot [SysR@ T ]
Show debriefing window RShift 4 '
Show pilot RShift 4 P
Silence Horn RAIt + H

Snap View 0 Win 4+ Num0
Snap View 1 LWin 4+ Num1
Snap View 2 LWin + Num2
Snap View 3 LWin 4+ Num3
Snap View 4 Win + Num4
Snap View 5 Win 4+ Num5
Snap View 6 Win 4+ Numé
Snap View 7 LWin + Num7
Snap View 8 Win 4+ Num8
Snap View 9 LWin 4+ Num9
Start Procedure RWin + Home
Starter Home

Starter Switch Cover RShift + Home
Stick lock in the Forward Position LShift + X
Stick lock in the Neutral Position LAIt + X

Stop Procedure
Supercharger switch AUTO
Supercharger switch Cover
Supercharger switch HIGH
Supercharger switch LOW
Throttle Control Lock
Throttle Control Unlock

| Throttle Decrease

RWin + End

RAIt +S

RCtrl + RShift + S
RShift 4+ S

RCtrl + S

LCtrl + X

LCtrl + LAIt + X
Num-

Liste de

Throttle Increase Num+
Time accelerate LCtrl +Z

commande sous
LAIt + Z i

LShift + Z

|
XIS ASSIGN
|

{ CANCEL

Editer les Editer les Assignation Réglage Réglage du
Modificateurs Commandes des axes des axes retour de force

En bas de I'écran se trouve le bouton ANNULER qui vous renverra vers le Menu Principal
sans sauvegarder les modifications apportées. Le bouton OK vous renverra vers le Menu
Principal apres avoir sauvegardé les changements.

Vous pouvez également quitter la page des Options en appuyant sur le X jaune situé dans le
coin supérieur droit de I'écran.

Fenétre de la Liste Principale . Cette liste expose toute les actions qu'il est possible
d'assigner a un contréleur (clavier, souris, joysticks,...) pour autant qu 'il soit branché sur
l'ordinateur avant le démarrage du jeu. Sur la partie gauche de la liste se trouve la liste des
actions assignables. Cette liste d'actions est déterminée en fonction du type de contréleur
branché ainsi que du niveau de réalisme choisi. A droite de la colonne des Actions se trouve
les colonnes de chaque contrdleur de jeu détecté. Pour assigner une Action a un contréleur,
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appuyez sur le bouton gauche de la souris a l'intersection de la ligne d'Action avec la colonne
du contréleur de jeu. Le champ sélectionné apparaitra alors en blanc. Note: vous pouvez
tester vos controleurs de jeu en pressant leurs touches. Cela aura pour effet de montrer la
ligne correspondant a I'Action assignée a la Commande.

MODE DE CONTROLE DE L'APPAREIL (COUCHE) . La Couche est un menu déroulant
listant tous les modes de contrble possible des appareils:

1 Arcade Actif lorsque la mission est lancée en mode Avionique Facile.

1 Réaliste/Simulation. Actif lorsque la mission est lancée avec la case Avionique Facile
décochée

9 Caméra Libre. Actif lorsque la mission est lancée sans joueur ni avion contrélé par un
client.

Catégories d'Entrées . Ces catégories consistent en une liste reprenant tous les types de
contréles classés par leur catégorie respective. Pour en choisir une,effectuez un clic gauche
de la souris sur la liste des Catégories puis choisissez les actions que vous souhaitez voir
apparaitre sur I'écran.

Catégories d'Entrées

CONTRQOLS

P-51D Real - All
All
Axis Commands
Carburetor Air Contlols
Cheat
Communications
Debug
Detrola Receiver
Engine Control Panel
Environment System
Flight Control
Front Dash
Front Switch Bax
Fuel Control
General
Homing Adapter
IFF
K-14 gunsight
Kneeboard
Labels
Radiator Air Controls v

3
|4
<[ i > |

Effacer Catégorie . Si vous souhaitez effacer toutes les assignations de touches pour un
contréleur, appuyez sur le bouton gauche de la souris sur n'importe quelle assignation du
contrleur puis cliquez sur le bouton EFFACER CATEGORIE. Cela effacera toutes les
assignations de la colonne du contrdleur choisi.

Sauver Profil . Aprés avoir modifié (ajout, effacement, modification) une option d'entrée
dans un profil, vous pouvez le sauvegarder en appuyant sur le bouton SAUVER PROFIL.
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Un navigateur apparaitra alors vous permettant de choisir I'emplacement ou vous désirez
que le fichier du profil soit sauvegardé. Vous pouvez sauver le profil sous son nom par défaut
ou sous un nom différent. De la sorte, si vous le souhaitez, vous pouvez créer différents
profils par appareil.

1% G940 Joy.lua DRIVE: 4
IZACH D:/LOP/LockOnExe/Config/Input/Aircrafts/a-10a

& headtracker
= joystick
o= keyboard

s mouse
= trackir
b G940 Joy.lua

L= Input Option Files (*.lua) b

[\ i

Charger Profil . Une fois un profil créé, vous avez la possibilité de le charger comme profil
actif en pressant le bouton CHARGER PROFIL. Ce bouton affichera le navigateur vous
permettant de choisir le profil & charger. Aprés avoir sélectionné le profil désiré, appuyez sur
OK.

Note : Les fonctions Charger et Sauver sont spécifigies a un contréleur et non pour la
totalité du profil.

Modifier une commande . En appuyant sur le bouton MODIFICATION, vous verrez
apparaitre le panneau des Modificateurs vous permettant d'en ajouter aux touches de vos
contréleurs pour ajouter des fonctionnalités.

MODIFIERS PANEL X

LAIt
LCtrl
LShift
Modificateurs LWin Bascules
MOUSE_BTN3
RAIt

RCtrl

RShift

RWin

Le Panneau des Modificateurs consiste en deux parties, les Modificateurs a gauche et les
bascules a droite.
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Modificateurs

Les Modificateurs utilisent généralement un bouton en combinaison des touches Shift, Ctrl ou
Alt (par défaut) ou n'importe quelle touche assignée pour agir en tant que Modificateur. Par
exemple, vous pouvez assigner un bouton de votre joystick avec un modificateur et l'utiliser
pour étendre le nombre de commandes disponibles de votre contréleur (Ex. Ctrl + T).

Par défaut, certains modificateurs sont présents dans le panneau des modificateurs: LALT,
LCTRL, LSHIFT, LWIN, RALT, RCTRL, RSHIFT et RWIN. Toutefois, vous pouvez créer votre
propre modificateur en appuyant sur le bouton AJOUT situé en-dessous de la liste des

modificateurs.
' ADD MODIFIER X

| Keyboard -
| SysRQ g
| SysRQ

A partir du panneau AJOUTER MODIFICATEUR, choisissez d'abord un périphérique d'entrée
sur lequel le modificateur se trouve. Ca peut étre un clavier, la souris, un joystick ou une
manette des gaz. Une fois le périphérique défini, choisissez un bouton ou une touche
spécifigue a partir du champ 'Sélectionner la touche de modification'. Une fois cette
opération effectuée, appuyez sur OK pour sauvegarder votre nouveau modificateur. Ce
dernier apparaitra maintenant dans la liste des modificateurs.

Pour enlever un modificateur, sélectionnezle dans la fenétre puis appuyez sur le bouton
SUPPRIMER.

Avec au moins un modificateur dans la liste, vous pouvez assigner un modificateur a
n'importe quelle Action dans le panneau d'Ajout des Actions.

Bascules

La fenétre des Bascules, dans la partie droite du panneau des modificateurs, agit
difféeremment des modificateurs. Avec un modificateur, vous devez presser la touche de
modificateur en méme temps que la touche désirée; par exemple Ctrl + T. Avec une bascule,
vous pouvez d'abord activer la bascule puis appuyer sur n‘importe quelle touche et enfin
refermer la bascule. Vous pouvez considérer que c'est une clef propre a un 'mode'. Par
exemple, vous pouvez assigner la touche 'E' su le manche & gaz comme une bascule et le
chapeau de votre joystick contrblera les compensateurs (Trim). En vol, vous pourrez donc
poussez 'E' une seule fois et utiliser le chapeau comme trim a la place de la fonction par
défaut, a savoir la direction de vue de la caméra.
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ADD SWITCH X

| Keyboard b
| bysRQ -
| sysRQ

Du panneau AJOUTER BASCULE, choisissez d'abord le périphérique sur lequel vous souhaitez

placer la bascule. Ca peut étre un clavier, un joystick, une manette des gaz, ou une souris.

Une fois le périphérique désigné, choisissez une touclke ou un bouton spécifigue dan sle
champ 'Sélectionnez le Commutateur'. Une fois cette opération complétée, appuyez sur le
bouton OK pour sauvegarder votre nouvelle bascule. Cette derniére s'affichera maintenant
dans la liste des bascules.

Pour effacer une bascule, choisissezla dans la fenétre puis appuyez sur le bouton
SUPPRIMER.

Avec au moins une bascule dans la liste, vous pouvez en assigner une a n'importe quelle
Action dans le panneau d'Ajout des Actions.

Editer des entrées . Lors de la création, I'édition ou la suppression d'Action dans la liste de
la fenétre principale, les boutons AJOUT, EFFACER et DEFAUT sont nécessaires.

Pour ajouter, supprimer ou restaurer une Action par défaut, vous devez d'abord choisir une
catégorie qui liste I'action désirée. Une fos I'Action localisée, cliquez avec le bouton gauche
de la souris sur le champ a l'intersection entre la ligne d'Action et la colonne du périphérique
voulu. Par exemple, si vous voulez changer la touche du clavier qui permet de baisser ou
monter le train d'atterrissage, vous devez d'abord localiser cette Action, cliquer sur
l'intersection entre |'Action 'Rentrer/Sortir le train d'atterrissage' et le périphérique 'Clavier'.
Une fois sélectionné, le champ sera entouré d'une ligne blanche.

Avec les Actionset périphériques maintenant sélectionnés, vous pouvez appuyer sur l'un de
ces trois boutons :

AJOUT. Un appui sur ce bouton fera afficher le PANNEAU D'ASSIGNATION DES
COMMANDES. Ce panneau se compose de ce qui suit

DCS USER MANUAL



ADD ASSIGNMENT PANEL X

| Screenshot

[ sysrQ - -

| Screenshot

Action . Nom de I'Action, telle qu'elle est décrite dans la liste des actions.

Touche , Bouton. Apres avoir actionné le contréleur que vous souhaitez utiliser, le
nom de la commande utilisée apparaitra ici (clavier, axes et boutons sont affichés).
Vous pouvez également cliquer sur la liste déroulante pour afficher les différents
contrdles possibles.

1 Ajouter modificateur . Utilisez le menu déroulant pour ajouter un modificateur ou
une bascule en complément de la touche ou du bouton. Cette liste peut étre
modifiée/complétée depuis le panneau des modificateurs.

1 Modificateurs ajoutés . Si vous avez sélectionné un modificateur ou une bascule, ils
apparaitront automatiquement dans ce champ a titre informatif.

1 Déja utilisé par . Si la commande que vous avez choisie est déja utilisée pour une
autre action, cette derniére sera signalée dans ce champ.

EFFACER Aprés avoir choisi un champ, presser ce bouton supprimera la commande.
REINITIAL. Presser ce boutonrameénera l'action a son état initial.

DEFAUT. Dans un champ sélectionné, vous pouvez appuyer sur le bouton DEFAUT et
I'assignation d'action d'origine sera restaurée.
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CONTROLS

A-10C Sim - &l

Togale Landing Gear Up/Down
Toggle Navigation lights
Togale Refueling Boom
Togale Smoke
Toggle formation
Togale goggles
Togale tracking fire weapon
Trim: Left Wing Down
Trim: Nose Down
Trim: Nose Up
Trim: Right Wing Down
Unlock view (stop padlock)
Vehicle & ship Labels
View Center
View Down Left slow
View Down R |
View Down slow
View Left slow
View Right
View Up Le
View Up Righ
View Up slow
View all mode

iew down

iew down left

+ RCtr
[+ RCtrl

NumLock

F9 + LShift

Num5

Muml

Num3

Numz

Numé4

Nume

Num7

MNum9 r POV1 UR
Numg oVl U
Delete4 RCtrl

NurnZ + RShift

Nuphl + Rshift

13 + RShift
trl + RShift

OPTIONS *

CANCEL

Conflit d'entrée

Les entrées surlignées en rouge pointent les incohérences d'association. Par exemple, si vous
avez supprimé un modificateur pourtant utilisé par plusieurs commandes, ces dernieres
apparaitront en rouge.
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REGL. AXES. Si une Action utilise un axe (joystick, throttle) comme entrée, il est possible
de modifier les réglages de l'axe. Le Panneau de réglage des axes vous permet d'affner la
réponse de ce dernier avec les parametres suivants:

AXIS TUNE PANEL X

Position
corrigée de il ol
igee & [1]
: f [100]
Position réelle Saturation Y
de l'axe ——————————fi [100]
- . _ - 507 U

Position brute
de l'axe

Zone Morte. Permet de créer une "zone morte" au centre d'une courbe. En fonction de la
précision de votre joystick, vous pouvez régler ce parametre entre 5 et 10. La zone morte
permet aux trims d'étre plus efficace en cas de probléeme de calibration du contréleur.
Déplacez le curseur vers la droite augmente la zone morte, un déplacement vers la gauche la
réduit. La valeur réelle du réglage est visible dans la case a droite du curseur.

Saturation.  Les curseurs X et Y vous permettent d'ajuster la course numérique totale que
peut parcourir I'axe. Par exemple, si vous souhaitez profiter de la course physique totale du
joystick, vous devez régler les parametres de saturation X et Y sur 100. Par contre si vous
souhaitez réduire le débattement des commandes dans le simulateur, il vous suffit de réduire
les valeurs X et Y (50% divisera par 2 le débattement des commandes virtuelles).

Courbure. Déplacer le curseur a pour effet de modifier la linéarité de la courbe de réponse.
Vous pouvez par exemple I'utiliser pour réduire la sensibilité du joystick autour du neutre en
aplatissant la courbe vers le centre de l'axe. La valeur numérique réelle du réglage est visible
dans la case a droite du curseur.

Curseur. Permet de sélectionner le type de courbe d'un axe qui ne revient pas au neutre
lorsqu'on le relache. Vous pourriez par exemple utiliser cette fonction pour un axe de la
manette des gaz (throttle) tandis que vous utiliseriez les courbes standards pour les axes du
joystick.

Inverser. Ce bouton inverse le sens de réponse de I'axeconcerné.

Courbe Perso. Plutdt que d'utiliser le curseur d'ajustement de courbe, vous pouvez créer
votre propre courbe en jouant avec les 11 curseurs verticaux. Ces curseurs sont gradués de
0% d'entrée a gauche jusqu'a 100% d'entrée a droite.
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Curseurs
verticaux

Réglage de l'axe. Ce menu déroulant permet de sélectionner I'axe que l'on souhaite
ajuster.

Réglage Retour de Force. Si vous utilisez un joystick a retour d'efforts, vous pouvez
accéder aux réglages dédiés en pressant ce bouton. Cette fenétre vous permet d'ajuster la
contrainte des contrdles et la force des vibrations.

Force Feedback Tune Panel X

Ajustement de
la
compensation

Ajustement des
vibrations

Pour inverser les axes de retour de force, cochez la case "Echanger les axes".

En-bas de la fenétre se trouvent les boutons ANNULER pour revenir a la page précédente
sans enregistrer les modifications et OK pour sauvegarder les changements et retourner a la
page précédente.

Créer Liste HTML. Vous pouvez créer une liste en format HTML des ®@mmandes de l'avion
sélectionné. En pressant ce bouton, vous ouvrirez un navigateur dans lequel se trouvent tous

les fichiers HTML de vos périphériques.
C :\Users <username>\Saved Game$DCS InputLayoutsTxt\
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Réglages de Jouabilité/Difficulte

Cet onglet vous permet de déterminer le niveau de réalisme que vous souhaitez. En utilisant
ces options, vous pouvez avoir une expérience de vol trés réaliste et les missions vous
mettrons a I'épreuve. Au contraire, vous pouvez également avoir une expérience de vol plus
détendue, nécessitant moins de connaissances dans les détails des systemes embarqués ou
d'expérience du combat.

OPTIONS X

Difficulties F10 VIEW OPTIONS

GAME FLIGHT MODE 0O MAP ONLY EDITOR ICON STYLE WN[e]
GAME AVIONICS MODE O MYA/C VLIS IMPERIAL
. RADIO ASSISTS O FOG OF WAR COCKPIT LANGUAGE WaNli;]

O ALLIES ONLY y
@ ALL

| LABELS
| UNLIMITED FUEL
UNLIMITED WEAPONS O MINI HUD
IMMORTAL O MIRRORS
= ALLIED FLIGHT REPORTS

® USE THESE OPTIONS FOR ALL MISSIONS

CANCEL

Difficulté

Pour activer ces options de difficulté, il suffit de cocher la case associée. Les options de
difficulté sont :

1 MODELE DE VOL FACILE. Cette option rend le pilotage plus facile. Si elle n'est pas
activée, le simulateur utilisera un modéle de vol plus réaliste mais aussi plus difficile
pour les débutants. En "vol facile", le pilotage est donc plus simple et I'appareil bien
plus tolérant.

1 MODE D'AVIONIQUE FACILE . Nous avons également implémenté une mécanique
d'avionique facile afin de rendre le jeu plus accessible aux néophytes. Avec cette
option activée, des indicateurs de ciblages sont ajoutés a I'écran et des raccourcis
sont disponibles pour le ciblage et le tir. Notez que si vous utilisez le mode
d'avionique facile, l'assignation des commandes sera celui correspondant a cette
option. Par exemple, si vous souhaitez voler avec le mode d'avionique facile avec le
Ka-50, alors les commandes seront automatiquement réglées sur "Ka-50 Arcade"
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dans les options des commandes. A linverse, si le mode d'avionique facile est
décoché, alors les commandes actives dans le jeu seront celles du "Ka50 réaliste".

I ASSISTANCE RADIO . Si cette option est activée, vous recevrez des messages
d'alerte missile, des indications lorsque vous arriverez dans les zones valides
d'utilisations des armes ainsi que des informations sur la position des unités
ennemies.

1 BULLES D'AIDE . En vue cockpit, laisser le curseur de la souris au-dessus d'un des
éléments du cockpit fera apparaitre le nom et la fonction de I'élément.

1 RECUPERATION DE CRASH. Cette option vous permet de réapparaitre si votre
appareil est détruit ou si vous vous étes éjecté pendant une mission..

1 RADIO FACILES. Lorsque cette option est active, les radios embarquées régleront
automatiquement leurs fréquences afin que les destinataires recoivent vos messages.
En complément, l'affichage du menu radio se limitera uniquement aux acteurs
présents dans la mission et mettra en évidence ceux avec qui le contact est possible.
Sans la "Radio Facile", le joueur doit lui-méme régler la fréquence du contact avec
qui il souhaite communiquer.

1 VERROUILLAGE VISUEL. Ce verrouillage permet au pilote virtuel de suivre des
yeux automatiquement tout objet tant que ce dernier reste dans le champ de vision
du cockpit. Qutre les éléments en l'air et au sol, il est également possible de bloquer
le regard du pilote sur les missiles en approche.

1 ETIQUETTES. Les étiquettes font apparaitre le nom et I'éloignement de chaque
objet actif présent dans le jeu. C'est une aide qui sert a identifier les unités et a
évaluer leur dangerosité. Plus les objets sont éloignés, moins vous disposerez
d'informations. Selon le type d'objet, vous serez plus ou moins informé en fonction de
sa distance, tel qu'illustré dans le tableau suivant :

Appareil Etiquette

30 km '

20 km + Distance de I'objet
10 km + Nom de I'objet

5 km + Surnom du pilote
Unités au sol Etiquette

20 km )

10 km + Distance de l'objet
5 km + Nom de I'objet
Unités navales Etiquette

40 km )

20 km + Distance de l'objet
10 km + Nom de I'objet
Armes Etiquette

20 km )

10 km + Distance de I'objet
5 km + Nom de l'objet

Vous pouvez éditer manuellement les étiquettes en modifiant le contenu du fichier
\Config\ViewALabels.lua

DCS USER MANUAL



1

CARBURANT ILLIMITE. Lorsque cette option est activée, votre réservoir de
carburant ne se videra jamais. Cependant, lorsque les réservoirs sont remplis au
maximum, l'avion est plus lourd, ce qui impacte ses performances.

MUNITIONS ILLIMITEES. Chaque munition tirée sera immédiatement rechargée si
cette option est activée.

IMMORTEL. Cette option vous rend immortel, il est alors impossible d'endommager
ou de détruire votre appareil.

Rapports de vols alliés. Vous permet d'entendre les conversations radios
des appareils branchés sur la méme fréquence que la vétre.

F10 Options Visuelles

Lors d'un vol, si vous pressez la touche F10, une carte de la zone de vol va s'afficher, en
indiquant la position des alliés et ennemis. Vous pouvez utiliser cette vue afin de mieux
appréhender le champ de bataille vous environnant. La couleur des icdnes dépend de la
nation de chaque unité, les bleues sont alliées, les rouges sont ennemies et votre apparei
est symbolisé par une icbne blanche.

Les options de vue F10 permettent de déterminer la nature des objets visibles lors de
['utilisation de cette carte.

)l
1
)l

CARTE SEULEMENT. Aucun objet n'apparaitra sur la carte.
MON APPAREIL. Seul I'appareil du joueur est représenté sur la carte.

BROUILLARD DE GUERRE. Les appareils ennemis n'apparaitront que s'ils ont été
détectés par les unités alliées.

ALLIES UNIQUEMENT. Seules les unités de la coalition alliée sont visibles.

TOUS. Toutes les untiés du champ de bataille seront visibles (actif par défaut).

DCS USER MANUAL



=5) [ DCS USER MANUAL |

Ies c===meT
‘Horodatage du jeu et
L facteur d'accélération
e s gt ez
—_——
2o e e oo
- Type de carte

SIDE USA

GROUP HUMMVY Armed 15 . R
Y 43 HMMWV Armament Données de l'unité '
K

En haut de la vue carte, se trouve une barre d'outils offrant les fonctions suivantes (de
gauche a droite) :

Coordonnées curseur et altitude. En fonction de la position du curseur de la souris sur la
carte, ses coordonnées géographiques et l'altitude du terrain s'affichent dans cette fenétre.

Zones de détection.  Si activé, le cercle affiché représente la zone dans laquelle l'unité au
centre du cercle est susceptible de déteder une menace.

Zones de menace. Si activé, le cercle au plus proche des défenses aérienne indique la
portée d'engagement/tir de ces derniéres.

Etiquette unité.  Si activé, un texte affichera le type d'unité a coté de chaque élément
présent sur la carte.

Regle. Apres avoir activé ce bouton, un premier clic gauche de la souris sur la carte créé le
point de départ d'une ligne dont la longueur est définie par le clic gauche suivant. Cette
longueur s'affiche en temps réel a c6té du bouton ainsi que la direction (cap).

Augmenter zoom. Pour grossir la vue sur une partie de la carte, sélectionnez ce bouton. Le
curseur se transforme alors en loupe avec le symbole "+" en son centre. Faites un clic
gauche sur I'endroit de la carte que vous souhaitez voir de plus prés. Pour quitter ce mode, il
faut cliquer une seconde fois sur le bouton.

Diminuer Zoom. Pour éloigner la vue de la carte, sélectionnez ce bouton, le curseur
devient alors une loupe avec le symbole "-" en son centre. Un clic gauche de la souris
permet alors de reculer la vue pour retrouver une vision plus globale de la zone. Pour quitter
ce mode, il faut cliquer une seconde fois sur le bouton.

Carte 100% visible. ~ Pour voir la carte dans son intégralité, pressez ce bouton.
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Centrer la vue sur le joueur. Pour centrer la vue sur l'icbne du joueur, pressez ce bouton.

Pour obtenir plus d'information sur une unité présente sur la carte, un clic gauche de la
souris sur l'unité permet d'afficher la fenétre "données unité". L'icbne de cette unité
deviendra alors jaune. Cete fenétre d'information vous fournit un certain nombre de
renseignements en fonction du type d'unité :

1 Type d'unité
1 Coalition

1 Surnom de l'unité

1 Mission du groupe

1 Altitude

9 Vitesse

7 Orientation

9 Coordonnées actuelles de l'unité

Type de carte. Dans le coin supérieur droit de la carte se trouvent trois choix d'affichage
pour la carte :

1 CARTE. Affiche la carte sans le relief détaillé (courbes de niveau seulement).
1 ALT. Affiche la carte avec le détail du relief (courbes de niveau + couleurs)
1 SAT. Affiche une vue satellite (photo).

Réglages supplémentaires

A droite de l'écran se trouvent quelques options supplémentaires vous permettant de
personnaliser un peu plus les options de jeu. Ces derniéres incluent:

9 Icbnes de I'éditeur.  Vous pouvez choisir entre deux apparences distinctes pour les
icbnes de I'éditeur : OTAN ou Russe. Vous pouvez choisir le style qui vous convient le
mieux dans le menu déroulant.

1 Unités. Ce menu déroulant permet de choisir les unités de mesures affichées dans
I'éditeur de mission. Vous avez le choix entre Impériale et Métrique.

1 Langue du cockpit. Si l'avion dans lequel vous volez dispose de messages
d'avertissements en anglais et en russe, vous pouvez choisir quelle langue entendre
dans le jeu.

1 Oiseaux. Ce curseur définit les risques de colision avec des volatiles lors des vols a
basse altitude. Un réglage a 100% représente un risque réaliste de collision. Note :
les oiseaux ne sont pas visibles, mais les dégats d'une telle collision sont simulés
(généralement une extinction moteur).

1 Effets G. En fonction des accélérations que vous faites subir a l'appareil, cette
derniére affectera plus ou moins les capacités du pilote (vous). Vous avez le choix
entre plusieurs options : aucuns, mode jeu et mode réaliste. Le simulateur prend en
compte la vitesse d'augmentation des G, une ma n i1 u vviolente sera plus
pénalisante qu'une augmentation progressive des effets G.
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f Mini HUD. Si vous volez dans un avion FC3, cette option vous permet
d'activer/désactiver le mini-HUD qui donne une symbologie simplifiee du HUD
indépendamment de la direction ou vous regardez.

1 Rétroviseurs. Cochez cette case pour activer les rétroviseurs du cockpit. Note: ces
derniers ont un impact significatif sur la fluidité du jeu.

9 Utiliser ces options pour toutes les Missions. Si cette option est activée, toutes
les missions du jeu seront jouées avec les options que vous avez sélectionnées. Dans
le cas contraire, les options inclues dans la mission seront utilisées.

Préréglages

Dans le coin inférieur gauche de I'écran, vous trouverez deux boutons de présélection. Ces
boutons permettent de sélectionner les différentes options pour alterner entre le mode
REALISTE et le mode JEU. Vous pouvez donc passer d'un mode de jeu a l'autre par une
simple pression sur l'un de ces boutons ou bien régler les options indépendamment comme
vous le souhaitez.

En bas de I'écran se trouve le bouton ANNULER qui vous renverra vers le Menu Principal
sans sauvegarder les modifications apportées. Le bouton OK vous renverra vers le Menu
Principal aprés avoir sauvegardé les changements.

Vous pouvez également quitter la page des Options en appuyant sur le X jaune situé dans le
coin supérieur droit de I'écran.
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Réglages Audio

OPTIONS * |

AUDIO

VOLUME | g i
cul |
WORLD |
IN-COCKPIT |

® RADIO SPEECH

® SUBTITLES

CANCEL

Sur le c6té gauche de cet écran se trouvent les réglages qui concernent l'environnement
sonore du jeu. Ces réglages sont paramétrables a l'aide de six glissieres et deux boutons.

Les glissiéres audio augmentent le volume lorsqu'elles sont déplacées vers la droite etle
diminuent vers la gauche. Chaque glissiere est dédiée a un canal audio spéifique :

1 VOLUME. Ce curseur controle le volume général du jeu et affecte tous les autres
canaux.

1 MENUS. Ce curseur ajuste le volume des éléments des menus comme le clic audible
lors de l'action sur un bouton.

1 ENVIRONNEMENT. Réglage du volume des sources @ bruits situés en dehors du
cockpit.

1 COCKPIT. Ce curseur contrble le volume sonore de toutes les sources sonores
audibles a l'intérieur du cockpit comme les boutons ou le son des moteurs.

1 CASQUE. Utilisez cette glissiere pour ajuster le volume des informations émises dans
le casque du pilote, comme les transmissions radio et différentes alarmes.

1 MUSIQUE. Le volume de la musique entendue dans les menus est ajustée via cette
glissiére.

Sous les glissiéres se trouvent deux boutons qui agissent comme basculeson-off :
1 MESSAGES RADIO. Active ou coupe les messages radio.

1 SOUS-TITRES. Active ou coupe le soustitrage des messages radio a I'écran.
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Divers

L'onglet divers propose quelques options supplémentaires de personnalisation.

VIEWS

® External Views ® Head Movement by G-Forces in Cockpit

@ F5 Nearest AC View Allow O Force Feedback Enabled

® F10 Map View Allow O Synchronize Cockpit Controls with HOTAS Controls at Mission Start
® F11 Free Camera Allow O RANDOM SYSTEM FAILURES

| COORDINATE DISPLAY:

GUI THEME

Qi E0IS8 DEFAULT THEME v

CANCEL

VUES EXTERNES. Cochez cette casepour autoriser I'emploi des vues externes.

Autoriser la vue F5 (avion le plus proche). Cochez cette case pour autoriser le
verrouillage visuel de I'appareil le plus proche.

1 Autoriser la vue F10. Cochez cette case pour autoriser l'acces a la vue "F10"

(carte).

1 Autoriser la vue F11. Cochez cette case pour autoriser la vue en cameéra libre
(F11).

1 Mouvements de la téte selon les accélérations. Cochez cette case pour

autoriser la synchronisation des mouvements de la téte du pilote avec la force des G
appliquée sur l'avion.

1 Retour de force activé.  Cochez cette case pour activer le retour de force de votre
joystick.

1 Synchroniser les périphériques au démarrage. Si activée, cette option active la
synchronisation des interrupteurs virtuels du cockpit avec les interrupteurs physiques
de vos joysticks.

1 Pannes Systeme aléatoires.  Cochez cette case pour activer des pannes aléatoires
pendant les missions. Ces pannes sont générées aléatoirement en fonction du temps
moyen auquel une panne peut survenir sur un systeme de l'appareil. Ces pannes
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aléatoires ne sont pas basées sur les évenenents de pannes scriptées dans les
missions.

1 Affichage des coordonnées. Sélectionne le format d'affichage des coordonnées
(Lat/Long, Lat/Long Décimale ou MGRS) dans I'éditeur de mission et dans la vue
Carte.

1 Théme du Menu. Sélectionnez le fond d'écran du Menu Principal parmi les choix
proposés dans le menu déroulant.

Speécial

L'onglet des options spéciales est constitué d'onglets qui concernent des Modules DCS
spécifiques.

Ka-50

OPTIONS * |

O CENTRAL POSITION TRIMMER MODE

CANCEL

1 Position Centrale du Trim. Lorsque cette option est sélectionnée, elle active une
méthode de trim alternatif développée pour les joysticks sans retour de force. En
utilisant ce mode, le joystick n'aura plus d'effet dans le jeu jusqu'au moment ou il
sera replacé en position neutre aprés avoir pressé puis relaché le bouton de trim.
Cda permet au joueur de ne pas devoir trop rapidement revenir au neutre apres
avoir pressé-relaché le bouton de trim, tel que c'est prévu avec l'implémentation de
base.

DCS USER MANUAL




=5) [ DCS USER MANUAL |

Combined Arms

OPTIONS * |

Combined Arms

® COMPUTE FIRING SOLUTION
® PLATFORM SHAKE
® TARGET INFO

CANCEL

9 Calculer les Solutions de Tir. Lorsque cette option est cochée, un symbole
supplémentaire apparaitra dans le systéme de vidée, légérement en avance par
rapport au vecteur de la cible, en fonction de la vitesse du projectile tiré, de sa
résistance dans l'air, la gravité et de la distance de la cible.

T Tremblement de la  Plateforme. Active ou désactive le tremblement du véhicule
lorsqu'il roule sur des terrains accidentés.

1 Info Cible. Type de la cible verrouillée et sa distance.
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£-51D

OPTIONS * |

P-51D

O AUTO RUDDER TAKE-OFF ASSISTANCE

CANCEL

Palonnier auto. Le palonnier automatique corrige automatiquement le glissement en
dérive. Cette assistance est la plus remarquable en vol.

Assistance au Décollage.  Cette glissiere détermine la valeur de la compensation de I'effet
de l'air pulsé par les hélices sur la carlingue, notamment sur la dérive de l'avion durant les
phases de roulage et de décollage. Cette valeur est exprimée en pourcents. 100% revient a
activer I'option Palonnier Auto.

La différence principale entre cette option et le Palonnier Auto est que I'Assistance au
Décollage fonctionne uniqguement lorsque l'avion est au sol.

Note pour le P-51D Mustang . Pour les utilisateurs de joystick simple (et ne disposant pas de
palonnier), il est conseillé dactiver les options "Palonnier Auto” et "Assistance au Décollage”.
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ENTRAEMENTS

Training Task 4 A-10C Su-25T P-51D Lessons S

Combat Employment

Description

In this lesson, we will practice starting the P-51D from
the ramp.
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ENTRAINEMENTS

Afin de vous assisteraumi eux pendant votre apprentissage au
avons cr®® wun modul e dbéentra nement qui consi st

Pour entrer dans | e menu Entra  nement, s®l ecti ol
du Menu Prindpal.

Entrainement
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Le menu des entrainements est divisé selon les trois parties suivantes:

TRAINING *

Training Task Lessons
P-51D F
Aircraft Operation

Combat Employment

Description

In this lesson, we will practice attacking ground targets

Onglet des aéronefs with bombs, rockets, and guns.

Section d'entrainement

Onglet des aéronefs  Choisissez avec quel aéronef vous souhaitez vous familiariser.

Section d'entrainement. L'entrainement est divisé en plusieurs catégories de
missions et chaque catégorie est listée dans cette fenétre.

1 Lecons. Apres avoir choisi une catégorie de mission, ure liste de missions apparait
dans la fenétre en relation a la catégorie choisie. Chacune de ces missions est
destinée a apprendre un aspect spécifique de la section d'entrainement.

1 Briefing. Lorsqu'une lecon est choisie, un texte de description s'affiche. Ce texte
vous donne un apergu de la legon.

Pour accéder aux vidéos d'entrainements, vous devrez les télécharger et les installer a partir
du site http://www.digitalcombatsimulator.com

Le long de la partie inférieure de I'écran se trouve le bouton RETOUR, qui vous fera revenir
au Menu Principal, et le bouton DEMARRER qui fera débuter la legon.

Vous pouvez également quitter la page des entrainements en appuyant sur le X jaune situé
dans le coin supérieur droit de I'écran.
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‘ MZIZ MISSION *

MISSION

In the spirit of the Scud Hunts of Operation Desert Storm, this mission has you tasked to
seek out and destroy four Smerch MRL launchers. You will be given a variety of support,

i including: oés Free Flight - Black Sea - Air Ste
Combined Air Operations Center (CAOC) oes Free Flight - Black Sea - Ramp
Flight: UHF 251.00 ngs Free Flight - Black Sea - Runwe
JTAC on VHF FM 30.000 § ogs Hideout.miz

s In the Weeds.miz
s Khashuri Gap.miz
s Midnight Train to Georgia.miz

| &

&

AFAC JTAC Predator on VHF AM 135.000 c

2
ngs Overwatch.miz

2

1S

<

&

Use the information provided by these assets to locate the Smerch units and then kill them. D

s River Raider.miz
s Shooting Gallery.miz
¢s Sitting Ducks.miz

i

oes Sunset Sierra.miz

ocs Surrounded!.miz

ogs The Serpents Head.miz

ogs The Serpents Tail.miz

ogs Weapons Training.miz
[[]

by ]

TYPE OF FILE:

CANCEL OPEN | =
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MISSION

En utilisant I'Editeur de Mission, des missions peuvent étre créées puis ouvertes pour y jouer
a partir de I'écran des Missions. Pour atteindre I'écran des missions, cliquez sur le bouton

Mission du Menu Principal.

Mission

La page de Sélection de Mission s'affichera alors. Cette fenétre vous permet de naviguer sur
votre disque dur afin de choisir et charger une mission sauvegardée. Les missions sont

enregistrées en format .MIZ
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MISSION *

CO 368 ShAP.

AVIATION COMBAT ORDERS 4TH COMMAND AIR FORCE AND AIR DEFENSE FORCES #077
HQ SUKHUMI 06:00 06/22.

Map 200000, edition 1986

On the morning of 06/22, Georgia ceased to obey the cease fire agreement and with the
assistance of NATO units began an assault along the border region of ANAKLYA - ZENI. As of
05:00, Abkhazian forces have taken severe losses and retreated out of the GALI region.
Georgian forces are successfully advancing tank and motorized rifle regiments toward the
line of DARCHELY - OCHAMCHIRA. Georgian artillery is continually barraging Abkhazian
positions and territory. Command staff of the peacekeeping forces has decided to conduct a
aviation strike against Georgian forces to halt their advance.

TASK OF THE PEACEKEEPING BATTALION

1st regiment is to take defensive positions along the line of SIDA - KVEMO - BARGEBI by 07:
00 with the goal of preventing the enemy advance toward DARCHELIY - OCHAMCHIRA. 2nd
and 3rd regiments to advance along the route of OCHAMCHIRA - ACHIGVARA - SASHAMUGIO
and by 09:00 be prepared to engage enemy forces and/or provide assistance to 1st
regiment.

Aviation strike missions and combat air support will be provided by 368 ShAP. Air cover will
be provided by 3 IAP.

MISSION COORDINATION AND SUPPORT:

- Su-24 two-ship flight will supprgss air defenses (HAWK SAM) in the area of LANCHUHTI
between 06:50 - 07:30 (flight leafi callsign 347).

- Su-24 two-ship flight will attack known artillery position between 08:10 - 08:30 (flight lead
callsign 355).

- Su-25 two-ship flight will attac armored units in the area of MEORE - OTOBAYA between
07:10 - 07:30 (flight lead callsign 235).

- Mi-24 two-ship will attack enemy units in the area of TAGILONI between 07:20 - 07:40
(flight lead callsign 110).

- Su-27 four-ship will be on patrgl to repel enemy aircraft between 07:00 - 09:00 (flight lead
callsign 215).

CANCEL

Descriptif de la Mission Navigateur

En utilisant les fonctionnalités de base du navigateur de fichier de Windows, vous pouvez
sélectionner le disque ou le dossier spécifique a I'aéronef choisi dans lechamp DISQUE situé
dans la partie supérieure droite de la fenétre, puis sélectionner la mission désirée a partir de
la liste des fichiers/dossiers.

Une fois la mission sélectionnée avec un clic gauche de la souris, appuyez sur le bouton
OUVRIR situé en bas de la fenétre pour la charger. Lorsque la mission est choisie, un
descriptif de mission s'affichera dans la partie de gauche de la fenétre.

Vous pouvez également quitter la fenétre sans charger de mission en appuyant sur le bouton
ANNULERen bas de la fenétre ou sur le bouton X dans le coin supérieur droit.

Aprés avoir appuyé sur le bouton OUVRIR, vous serez dirigé vers I'écran de descriptif de
mission (Briefing). Dans cet écran s'afficheront une ou plusieurs images descriptives ainsi
que les données de lamission et le descriptif.
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Détail

mission

BRIEFING *

DETAILS

MISSION OVERVIEW
Title ONVHHEIA AeHb
Start at 23/6/2011 07:00:00
My Side Russia
Allies Russia
e BeAers Fanca G
- Germa
he
UK - USA -
VISSICN DATA
My task CAS
Flight Su-25T
Fuel 3790(0)
Weapon ‘R-60M'*2
'APU-8 - 8 9A4172 Vikhr'*2
‘RBK-250 PTAB-2,5M'*6

ITUATION

CO 368 ShAP.

AVIATION COMBAT ORDERS 4TH COMMAND
Alg FORCE AND AIR DEFENSE FORCES
#077

HQ SUKH 06:00 06/22.

Map 200000, edition 1986

On the morning of 06/22, Georg
tn nhavthd rasca fira anraama;

{ CANCEL

de la Page de détail de la Planificateur de la mission Texte du briefing

mission

L'écran du briefing de la mission contient les éléments suivants :

1

Détails de la Mission.  Chaque mission peut consister en une ou plusieurs images
de descriptif. Ces images sont proposées par le créateur de la mission et peuvent
inclure des cartes de mission, des photos des cibles, etc.

Sélection des détails de Mission. Utilisez les fleches vers la gauche et versla
droite pour alterner entre les images de briefing.

Texte du Briefing de la Mission . Le bloc de texte situ® sur

comprend un apercu des données générées automatiquement, telles que les
coalitions, information des vols et horaires de début de mission. Un texte descriptif
supplémentaire peut également étre inclus.

Au bas de la page se trouvent trois boutons supplémentaires :

T

T

ANNULER. Appuyez sur le bouton Annuler pour revenir a la page de mission. Vous
pouvez également annuler la mission en appuyant sur le X jaune dans le coin en haut
a droite.

VOLER. Appuyez sur ce bouton pour démarrer la mission et entrer dans le
simulateur.

PLANIFICATEUR DE MISSION. Un appui sur ce bouton ouvrira la mission choisie
dans le planificateur de missionet v ous permettra de | a
les routes et les emports pour votre vol.
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MAGNETOSCOPE

Mission Description

Dogfight with A-10.
| 2 IR missiles and guns.

y 30021 23484, ¢ ¢ iy

3 4€74 iBaAa e

1\ 87 (#B72 5 -

542019 91 ¢ 290 © 1

1340999 U887 “H
12822 30825

A0 B4

CANCEL

REPLAY X

ogs 01.trk

ogs 1.1.2.0 - Missiles nosediving 2.trk
gs 1.1.2.0 - Missiles nosediving.trk
ogs 36 nar.trk

ogs P-51D pair landing.trk

ogs Ship expl effect.trk

ogs Su-25T vs S-125.trk

[l

TYPE QF FILE:
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MAGNETOSCOPE

A chaque fois que vous jouez une mission, un fichier d'enregistrement de la mission sera
créé automatiquement au format .TRK (track). Lorsque vous regardez votre débriefing de
mission, vous pouvez choisir de sauvegarder cet enregistrement sous un nom différent que
celui par défaut. Cependant, si vous ne le faites pas et rejouez la méme mission,
I'enregistrement originel sera écrasé.

Pour choisir un fichier d'enregistrement, sélectionnez MAGNETOSCOPE depuis le menu
Principal. Notez que vous ne pouvez pas voir les enregistrements a partir des pages 'Mission'
et 'Editeur de Mission'.

Magnétoscope

Une fois la page du Magn®t oscope ouverte, une page tr s si
mission vous sera présentée. Cette page vous permet de naviguer sur votre disque dur afin
de choisir et charger un fichier d'enregistrement sauvegardé (.TRK).

En utilisant les fonctionnali t ® s st andards déun navigateur Windo
le lecteur en utilisant le champ LECTEUR en haut a droite de la fenétre pour ensuite choisir
le fichier depuis la liste des fichiers/dossiers.

Une fois l'enregistrement choisi par un clic gauche, appuyez sur le bouton OUVRIRen bas de
la fenétre pour le charger. Lorsque l'enregistrement est sélectionné, tout briefing de la
mission qui fait I'objet de I'enregistrement sera affiché dans la partie gauche, soit dans la
partie de la description de mission.

Vous pouvez également quitter la fenétre sans charger de mission en appuyant sur le bouton
ANNULERen bas de la fenétre ou sur le bouton X dans le coin supérieur droit.

Lorsque vous sauvegardez un enregistrement a partir du menu du débriefing de mission, le
fichier est sauvegardé par défaut a I'adresse :
C:\Users<User Name>\Saved Game$§DCSTracks.
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REPLAY *

Mission Description

SELECT REPLAY

In this mission you can improve your combat skills in the Ka-50 helicopter.

18 kilometers east of the Krymsk airfield is a shooting range where various targets are
placed - from trucks and light armored vehicles to tanks and fortifications.

]
Total number of targets - 35 pcs. 14- Shooting Range.trk
| The borders of the polygon are marked by WP's N3, £ 6.
In this mission, combat implementation and naviagtion

assessed.
Weapons and fuel load - up to you.

| CANCEL

Briefing Navigateur
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CREATE FAST MISSION ¥

B

CREER UNE MISSION RAPI

OPTIONS

SEASON
T Random _ ~ |
' START TIME "’g‘imnou

‘@nme  [19]: [00]

BATTLE LOCATION
& £ £33 q}

CANCEL

| FORCES

ATTACK PLANES
FIGHTER PLANES
HELICOPTERS
AAA

SAM

VEHICLES

| BRIEFING

No mission loaded

| GENERATE MISSION l I EDIT MISSION
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CREER UNE MISSION RAPIDE

Le menu de création de Mission Rapide vousp er met ddbéor gani ser
mission sur lequel vous pourrez voler. Vous accédez a ce menu en appuyant sur le bouton

CREER MISSION RAPIDE dans le Menu Principal.

rapi deme

Créer une
Mission
Ranide

La cr®ation dobébune mi s smodes : SimpfeietdAvange.oAsl'suvettge d e u x
depuis le Menu Principal, le mode Simple est sélectionné.
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Mode Simple

CREATE FAST MISSION

LSV I A-10A
COUNTRY USA

START FROM Airborne
DIFFICULTY BV

THEATER OF WAR Caucasus
SEASON Random
WIFNEG IS0 Random

START TIME @ RANDOM
® TIME

ARMS

Le panneau de création de mission rapide (Mode Simple) contient les paramétres suivants:

APPAREIL. Choisissez l'aéronef dans lequel vous sohaitez voler.

PAYS. Spécifie la nation pour laquelle le joueur volera.

DEMARRAGE. Indique I'endroit ol le joueur sera placé au démarrage de la mission :

1
T

1

En vol. L'aéronef du joueur apparaitra en vol.

De la piste. L'aéronef du joueur sera placé sur la piste la plus proche de la zone de
combat, prét & décoller.

Du parking . L'aéronef du joueur sera situé sur une aire de parking sur le terrain le
plus proche de la zone de combat, et nécessitera un démarrage complet.

Aléatoire. Sélectionne aléatoirement une des 3 options ci-dessus.

DIFFICULTE. Spécifie le niveau de difficulté de la mission.

T
1

Facile. La mission contiendra peu d'unités ennemies de faible compétence.

Moyen. La mission contiendra un nombre moyen d'unités ennemies de compétence
moyenne.

Difficile. La mission contiendra un nombre élevé d'unités ennemies de compétence
élevée.
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THEATRE DE GUERRE. Spécifie le théatre d'opération de la mission.

9 Caucase. La mission sera située dans la région du Caucase (Russie, Géorgie,
Abkhazie, Ossétie du Sud).

SAISON. Spécifie la période de I'année.

1 Eté.

i Hiver.
 Automne.
1 Printemps.

1 Aléatoire . Sélectionne aléatoirement une des saisons cidessus.
METEO. Spécifie les conditions météo de la mission.
HEURE DE DEPART. Spécifie I'heure de début de la mission.

1 Aléatoire.

1 Heure. Définit I'heure en format 24 -heures (HH : MM).
MODE AVANCE. Bascule vers le menu avancé du générateur de mission rapide.
VOLER. Génere la mission et ouvre le briefing y associé.
ANNULER. Redirige vers le menu principal.
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Mode Avancé

OPTIONS ‘ FORCES

AIRCRAFT EETTNEERS  7HcATeR oF war [YEETEEERG ATTACK PLANES

country VD 52561 Random - FIGHTER PLANES
winGMEN EIIES WEATHER HELICOPTERS

START FROM  \ETT4 T v START TIME O RANDOM

CIGEURNE Medium | oTIME

BATTLE LOCATION BRIEFING

Fis

— —————— ——

CANCEL

Ay > No mission loaded
* R R

AAA

SAM

VEHICLES

Le menu du mode avancé du créateur rapide de mission consiste en quatre panneaux :

OPTIONS, FORCES, EMPLACEMENT et INTRUCTIONS.

des

forces

entre

Options

Cette section vous permet de régler tous les parametres du mode simple décrit
précédemment.

Forces

Cette section vous permetde réglerl6 ® qui | i br e

Elle contient 6 types de forces et chacune posséde 5 réglages:

Min. Niveau minimum.
Moy. Niveau moyen.

Max. Niveau maximum.

=A =4 =4 4 =4

Non. Ce type de force ne sera pas présent dans la mission.

Aléatoire. Sélectionne aléatoirement parmi Min, Moy ou Max.
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1 AVION D'ATTAQUE AU SOL. Spécifie le nombre d'avions d'attaque au sol tels que
les Su-25 ou A-10.

CHASSEURS. Spécifie le nombre de chasseurs, tels que les Su27, MiG-29, F-15.

HELICOPTERES. Spécifie le nombres d'hélicoptéres, tels que les Ka50, Mi-24, AH-
64.

1 DCA. Spécifie le nombre d'unités d'artillerie anti-aériennes telles que les ZU23, ZSU
23, Vulcan.

1 SAM. Spécifie le nombre de missiles sotair (SAM) tels que les M6, Hawk, Stinger,
Igla, Osa, Buk, Strela-1.

f VEHICULES. Spécifie le nombre de véhicules tels que les char de combat, BMP,
BTR, camions.

La dynamique tactique des unités de combat entre la coalition rouge et bleue dépendra des
parameétres de la section suivante :

Zone de bataille

Cette carte vous permet de choisir I'emplacement des combats. Pour spécifier une zone, il
suffit de cliquer sur un point de la carte avec la souris.

Briefing

La section Briefing affichera les détails de la mission dés gu'elle sera générée.
Deux boutons sont situés sous lazone du briefing :
. GENERER LA MISSION. Génére la mission.

f EDITER LA MISSION. Ouvre I'éditeur complet de mission, vous permettant une
personnalisation compléte de la mission générée.

Deux boutons sont situés dans la partie basse de I'écran.
1 ANNULER. Redirige vers le menu principal.

1 VOLER. Démarre la mission.
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EDITEUR DE MISSION

L'éditeur de mission (EM) permet de créer des missions simples, missions de campagnes,
missions d'entrainement, et des missions multijoueur. L'EM est composé des principaux
éléments suivants :

1.

o ~ 0N

6

Systeme de carte interactive.
Outil de placement d'unité
Editeur météo

Systeme de gestion de fichiers
Outil de création d'objectifs

Ouitil de création de déclencheur

Lancer I'éditeur de mission

Dans la page du menu principal se trouve le bouton Editeur de Mission. Placez votre curseur
sur ce bouton et appuyez sur le bouton gauche de la souris. Vous allez étre dirigé vers I'EM
aprés un bref écran de chargement.

Editeur de Mission

Carte et Navigation de I'Hdikedission

L'EM est divisé en quatre parties principales:

1 Carte de monde. Cette section de I'écran forme la majorité de celui-ci et affiche la

carte topographique, les unités, routes, et autres éléments de la mission.

Barre de Mission et de Carte. Le long du bas de I'écran se trouvent la barre de
Mission et de Carte. Cette derniére vous donne les renseignements quant a la
position de votre curseur sur la carte, le nom de la mission et I'heure (réelle).

La Barre Systéme. Le long du haut de I'écran se trouve la Barre Systéeme. De Ia,
vous pouvez contrdler la gestion de vos fichiers, accéder a I'éditeur de campagne, a
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I'encyclopédie, les crédits, activer I'enregistreur de vol et dupliquer plusieurs fonctions
de la Barre d'Ouitils.

1 Barre d'outils. La barre d'outils, ainsi que la section gauche de I'écran, fournit un
large panel d'outils permettant de créer la mission et de modifier I'affichage de la
carte du monde.

Chacune de ces zones est expliquée plus en détail cidessous.

Barre d'Outils Barre Systéme

cuda;taxfa ‘: fm?y'

t S

MISSION EDITOR

o)

Sukhumi-Babushara

Senaki-Kolkhi

=
)

Kobuleti

Carte du Monde Barre de Mission et de

La Carte du Monde

La carte du monde expose le détail du terrain de la partie orientale de la région de la Mer
Noire, Alors que les autres parties de la carte sont représentées, elles ne sont pas aussi bien
détaillées que la zone orientale. En utilisant le Menu des Options (décrit plus loin), vous
pouvez filtrer les données qui sont affichées sur la carte, tels que les zones urbaines, les
rivieres, les routes, etc.
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Naviguer sur la Carte

Maintenir le bouton droit de la souris en bougeant celle-ci déplacera la carte, la roulette de la
souris ajuste le niveau de zoom. La sélection d'un objet ou d'une unité est faite en cliquant
dessus avec le bouton gauche de la souris. Pour zoomer sur un point précis de la carte,
placez le curseur sur la position désirée et faites tourner la roulette de la souris vers l'avant.

Barre de Mission et de Carte

Localisée en bas de I'écran, cette barre informative vous donne le nom de la mission
chargée, la position ainsi que I'élévation du terrain lorsque le curseur se trouve sur la carte,
I'échelle de la carte, le mode d'affichage de la carte et enfin le temps réel en fonction des
réglages de Windows. (Pas le temps de la mission).

Altitude du curseur Echelle de la carte Temps réel

test-02.miz - : " : . . o 1:2500000 PAN/SELECT 06/13/08 15:32:14

Nom de la mission Coordonnées du curseur Mode

Notez que les coordonnées et élévation sont actualisées en fonction de la position de votre
curseur sur la carte. Ces valeurs varient dynamiquement lorsque vous bougez votre souris et
correspondent aux valeurs topographiques du monde réel. Cela peut étre un outil utile
lorsque vous voulez déterminer les coordonnées d'un objectif pour le briefing de mission.
L'élévation peut étre affichée en métre ou en pieds, en fonction des réglages choisis dans
Options/Jouabilité/Unités. Les coordonnées peuvent étre basculées entre Lat/Long, Lat/Long
décimales et MGRS, en fonction des réglages choisis dans Options/Divers/Aff. des
Coordonnées.

Lorsqu'aucune fonction de la barre d'outils n'est activée, le champ sera par défaut réglé sur
PAN/SELECT. Toutefois, si @us sélectionnez un outil, comme par exemple Ajout Hélicoptére,
ajout de Zone,... ; le mode choisi apparaitra la. Les mode possibles sont :

T AJOUTER AVION
AJOUTER HELICO
AJOUTER NAVIRE
AJOUTER VEHICULE
AJOUTER OBJ. STATIQUE
AJOUTER ZONE

AJOUT DEDECLENCHEURS
f AJOUTER MODELE

Notez que "Nouvelle Mission" apparaitra dans le champ du nom de la mission jusqu'a ce que
vous sauvegardiez la mission créée.

=A =4 =4 4 -4 =9
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La Barre Systeme

La barre systeme est située le long de la partie supérieure de I'écran. Cette barre consiste en
différents menus déroulants. Ces menus sont : FICHIER, EDITION, VOL, CAMPAGNE,
PERSONNALISER, GENERATEUR DE MISSION et AIDE. Pour dérouler un de ces menus,
placez votre souris sur l'un des intitulés et cliquez avec le bouton gauche de votre souris.

Les menus de la barre systeme présentent les fonctions suivantes:
Fichier

Les fonctions du Menu de Fichier vous conférent lagestion basique des missions.
Celainclut :

NOUVEAU. Choisir NOUVEAU vous permettra de sortir de la mission en cours d'édibn et
d'en démarrer une nouvelle entiérement vide.

Toutefois, avant de procéder, un message apparaitra vous demandant votre consentement
afin d'"°tre certain qu'il ne s'agisse pas d'une
votre travail en cours. Aprés avoir confirmé la création d'une nouvelle mission, la fenétre
COALITIONS et CARTES apparaitra. Cette fenétre vous permet de définir la carte du théatre
des opérations ainsi que la faction (pays) de chacune des forces. Les pays non choisis
(neutres) ne prendront pas part a la mission. La partie droite de la fenétre représente les
pays des coalitions. Cette partie est divisée en trois : coalition rouge, coalition bleue et pays
neutres. Les différents pays peuvent étre placés a volonté dans I'une ou l'autre colonne. Pour
changer un pays de coalition, cliquez sur le pays puis appuyez sur la fleche menant vers la
coalition de votre choix, vers la gauche ou vers la droite pour les coalitions Rouge et Bleue et
vers le bas pour le Neutre. Vous pouvez a tout moment remonter un pays de la partie Neutre
pour le placer dans la coalition de votre choix en utilisant les fleches ad-hoc.
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MISSION EDITOR

FILE | THEATER OF WAR COALITIONS x

NEUTRALS
Ellinsurgents

MAPS

& i
& - e
0B : =

E] _
MAP

e | o | o |

0 1:1000000 PAN/SELECT 14.06.2012 19:56

New Mission.miz

Dans le bas de la fenétre se trouvent trois boutons. Le bouton SAUVER active
I'enregistrement de la distribution affichée et la placera par défaut. Le bouton OK sert a
confirmer vos choix pour la mission en cours d'édition mais ne modifiera pas la sélection par
défaut. Enfin, le bouton ANNULER ferme la fenétre sans appliquer de changement. Vous
pouvez également fermer la fenétre en cliquant sur le bouton X situé dans le coin supérieur
droit de la fenétre.

Note : Lorsque vous créez une mission, c'est a vous a décider qui sera lallier de qui. Vous
pouvez créer des alliances réalistes ou vous pouvez laisser libre cours a votre imagination.
Nous laissons ce choixvotre.
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OUVRIR. Cliguer sur OUVRIR fera s'afficher lemenu d'ouverture de Mission. Cette fenétre
vous permet de naviguer dans votre systeme de fichier, de sélectionner et d'ouvrir une
mission présente.

[) Free Flight - Black Sea - Air Start RU.miz
[) Free Flight - Black Sea - Alr Start.miz

[) Free Flight - Black Sea - Ramp Start RU.miz
[3 Free Flight - Black Sea - Ramp Start.miz
[) Free Flight - Black Sea - Runway Start RU.miz
[ Free Flight - Black Sea - Runway Start.miz
) Hideout EN.miz

[y Hideout RU.miz

[ Inthe Weeds.miz

[ JTAC-testmiz

[y Khashun Gap RU.miz

(3 Khashuri Gap.miz

0O MGmiz

[3 Midnight Train to Georgia EN.miz

En utilisant les fonctionnalités de base du navigateur de fichiers, vous pouvez choisir le
disque dur sur lequel vous souhaitez effectuer vos recherches. Ainsi, vous pourrez trouver
I'emplacement ou se trouve la mission a éditer. Une fois la mission choisie, son emplacement
est affiché dans le champ situé dans la partie supérieure de la fenétre. Le nom de la mission
est affiché dans la partie inférieure, dans le champ 'Nom du Fichier'. Notez que les missions
portent lI'extension .miz.

Une fois la mission choisie, appuyez sur le bouton OK situé en bas a droite de la fenétre pour
la charger. Vous pouvez égalemert quitter la fenétre sans charger la mission en cliquant sur
ANNULER ou sur le X situé en haut a droite de la fenétre.
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ENREGISTER SOUS. Cette fonction opére comme celle d'ouverture de fichier mais vous
permet d'enregistrer la mission en lui donnant un nom unique. La principale différence est
gue vous pouvez attribuer le nom que vous voulez au fichier de mission et I'enregistrer sous
ce nom. Pour ce faire, effacez le nom écrit dans le champ 'Nom du Fichier' et écrivez celui
gue vous souhaitez. Vous pouvez alors utiliser les fonctionnalités du navigateur afin
d'enregistrer le fichier & I'emplacement de votre choix. Une fois cette opération complétée,
vous devez appuyer sur OK afin de sauvegarder effectivement la mission.

5 sions
C: WINDOWS
D:

L ChUsers\Gene\Saved Games\DCS Warthog\Mission:
(.| Mission Files [*.miz)

QUITTER. Ce bouton vous fera quitter 'EM et vous fera retourner vers le menu principal.
Edition

Le menu EDITION vous donne un acces secondaire aux outils de construction les plus
importants de I'EM : AJOUT AVION, AJOUT HELICO, AJOUT BATEAU, AJOUT VEHICULE,
AJOUT STAT, AJOUT MODELE et SUPPRIMER. Ces outils sont dupliqués dans la barre
d'outils. Nous en discuterons plus loin en détail.

Vol

Le menu de Vol vous permet de démarrer la mission chargée pour y jouer ou pour régler
l'avionique de l'appareil du joueur dans le mode PREPARERVISSION. Ce menu vous permet
également de convertir les enregistrements de missions (Tracks) en fichier vidéo .avi et
d'accéder au menu MAGNETOSCOPE pour relire les enregistrements de vol (tracks).
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VOLER MISSION. Choisir cette option fermera le ME, chargera la mission dans le
simulateur et la démarrera. Le temps de chargement de la mission dépendra du nombre
d'unités et de scripts présents dans la mission ainsi que de la quantité de RAM dont dispose
votre PC.

PREPARER MISSION. Ce mode sert a intégrer les données de navigation et
d'environnement dans le fichier de mission. Lorsque vous étes sur le point de conclure la
création de la mission, vous pouvez la démarrer en mode PREPARER MISSION (ce mode
ressemble a VOLER MISSION) pour configurer les différents paramétres de l'avionique de
l'avion du joueur. Ces paramétres vont étre sauvegardés dans le fichier de mission et lorsque
le joueur ouvrira la mission, il trouvera le cockpit dans la configuration que vous aurez réglé.

Les réglages suivants peuvent étre sauvegardés via la menu PREPARER MISSION

Ka-50

1 Fréquences des canaux ADF

1 Satellites

1 Données additionnelles del'ABRIS
i Base de données de navigation

I Routes inclues dans I'ABRIS

Pour sauver des fréquences personnalisées pour les canaux ADF, éditez le fichier ARK.lua
AVANT de lancer la mission dans le mode PREPARER MISSION. Le fichier ARK.lua se trouve
dans : \\Mods\aircraft\Ka-50\Cockpit\ Scripts\ ARK ARK .lua.

A-10C
9 CDU. Tous les réglages peuvent étre modifiés a I'exception du plan de vol fixé dans
'EM.
IFFCC. Le bloc de menu detests.
MFCD. La fonction des boutons inférieurs.

SADL. L'identifiant (ID) de l'utilisateur sur le réseau, son indicatif, etc. (dans la page
NET).

TAD. Les profils.

TGP. Les codes du laser, lintégration, la méthode de calibration, les réglages de
gains et l'altitude TAAF.

1 DSMS. Les réglages de la page de contrdle de mission (Mission Control Page). Les
profils des armes.

Une fois que votre avionique est réglée comme souhaité dans la mission, quittez-la et
appuyez sur le bouton SAUVEGARDER dans I'EM une noulle fois afin de sauver toutes les
données d'avionique dans le fichier de mission.
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NOTE pour les créateurs de missions:

Si vous utilisez le mode PREPARER MISSION, veuillez indiquer dans le briefing que le jouedr
ne devrait pas utiliser le planificateur de mission. Si le joueur change la route ou les armes
de la mission, les scripts davionique associés a la mission entreront en confiit avec les
nouveaux réglages.

S/ vous souhaitez laisser la liberté au joueur dutiliser le planificateur de mission, nutilisez
pas le mode PREPARER MISSION.

ENREGISTRER AVI. Cette option sert a convertir les enregistrements de mission (fichiers
'tracks’, qui ne peuvent étre lus que dans le simulateur) en fichiers vidéo .avi qui peuvent
étre lus dans n'importe quel logiciel de lecture multimédia.

Une fois qu'un fichier Track a été créé, vous pouvez le charger dans cet outil puis choisir la
gualité de sortie de la vidéo AVI générée. Notez ce qui suit :

9 Du fait que l'outil de conversion du fichier Track utilise une méthode en Frame par
Frame et non en temps-réel, vous pouvez créer une vidéo .avi avec un taux d'image
par seconde (frame rate) plus bas ou plus élevé que celui originellement enregistré
dans le fichier Track.

1 Plus élevée sera la qualité de b vidéo, plus long sera le temps de conversion en .avi.
Il en est de méme pour la durée de la vidéo. Plus elle sera longue, plus elle prendra
du temps a étre convertie. En réglant la glissiére ‘'images/seconde' trop haut, la
conversion prendra d'autant plus de temps. Notez que la conversion d'une longue
vidéo de haute qualité est un processus pouvant demander beaucoup de temps.

1 Une fois que la vidéo .avi est créée, vous pouvez la lire en dehors du jeu ou la
convertir et la compresser en utilisant d'autres codecs.

1 En utilisant les champs 'Départ’ et 'Fin’, vous pouvez créer une vidéo .avi qui
correspondra au segment du fichier Track que vous aurez paramétreé.

RECORD AVY

Sélection du fichier Track — e )]

Début et Fin :’:‘; | B B |
d'enregistrement | B0 H V

COMPRESSION

VIDEO CODEC

Codecs audio et vidéo —— - vorel
ez 1. Theora + 5
UtlllSeS VIDEO QUALITY

_

Qualité de la vidéo

FILE

Dossier .avi —
2]

OUTPUT FILE NAME

Nom du fichier .avi ]

FPS

_

RESOLUTION

ASPECT RATIO

Résolution de la vidéo |

Frame Rate du rendu

Aspect Ratio de la vidéo
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Editeur de Campagne

L'Editeur de Campagne est ce que I'on nhomme un 'Systeme de Campagne Etagé' (Staged
Campaign System- SCS). Nous décrivons les fonctionnalités de I'Editeur de Campagne dans
le chapitre consacré.

Personnaliser

Ce menu vous permet de personnaliser I'affichage des options sur la carte et de régler les
options de jouabilité de la mission.

Options de Mission

Le menu des Options de Mission peut étre utilisé pour verrouiller certaines options de
gameplay (jouabilité) pour la mission chargée. Lorsque la case 'UTILISER CES OPTIONS
POUR TOUTES LES MISSIONS' n'est pas remplie dans le menu Optiodguabilité, le
verrouillage des options de mission sera prépondérant par rapport aux options définies dans
les Options principales.

Le long de la partie gauche de la fenétre se trouvent les boutons 'FORCER'. Valider un
bouton FORCER va donner la prioritéau réglage de l'option choisie durant la mission du
joueur.

Le long de la partie de droite de la fenétre se trouvent les boutons VALEUR. Il s'agit d'une
variable On/Off. Lorsque le bouton est validé, I'option en rapport sera forcée sur On. Lorsque
le bouton n'est pas validé, cette option sera forcée sur Off.

Sur la partie droite de la fenétre des Options de Mission, vous pouvez choisir de forcer les
options suivantes :

MISS TONS

ENFORCE OPTION VALUE

PERMIT CRASH RCVR
External Views

F10 VIEW OPTIONS
MAP ONLY

MY A/C

FOG OF WAR

ALL

RANDOM SYSTEM FAILURES
PADLOCK

UNLIMITED FUEL
UNLIMITED WEAPONS
RADIO ASSISTS

TOOL TIPS

IMMORTAL

LABELS

GAME FLIGHT MODE
GAME AVIONICS MODE
EASY COMMUNICATION
SCENES

CIV TRAFFIC
G-EFFECTS

RECUPERATION DE CRASH. Si votre avion est abattu durant la mission ou si vous vous
éjectez, vous pouvez réapparaitre dans un avion en bon état.

VUES EXTERNES. Lorsqu'activé, les vues externes sont autorisées.
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OPTION DE LA VUE F10. Lorsqu'activé, vous pouvez choisir I'un de ces boutons:

1 CARTE SEULEMENT. Uniquement la carte. Les avions, véhicules terrestres ou
navires ne seront pas affichés

MON AVION. Uniguement votre appareil.

ALLIES SEULEMENT. Seront affichés uniquement votre appareil ainsi que les
appareils alliés.

I TOUS. Toutes les unités des deux camps seront affichées.

VERROUILLAGE VI SUEL (PADLOCK). Lorsqu'activé, vous permettez le verrouillage visuel
pour que le pilote puisse garder au centre de sa vision un véhicule ou un point au sol.

CARBURANT ILLIMITE. Si activé, le carburant ne sera pas consommé. Notez que la
guantité de carburant sera constamment maximale (100%).

MUNITIONS ILLIMITEES. Si activé, les munitions tirées seront automatiquement
réapprovisionnées.

ASSISTANCE RADIO. Lorsqu'activé, vous bénéficierez d'une assistance vocale vous
indiquant les menaces s'approchant, lorsque vous avez une solution de tir ainsi que les
avertissements de lancements.

BULLES D'AIDE. Lorsqu'activé et que vous survolez les contréles du cockpit avec la souris
(boutons, bascules, leviers,...), vous aurez une bréve description de la fonction du contrél e
survolé.

IMMORTEL. Si activé, votre avion ne pourra étre détruit ou endommagé.

ETIQUETTES. Lorsqu'activé, vous bénéficiez d'indications textuelles faciles a lire sur les
unités amies et ennemies. Les unités proches afficheront le type, le nom et la distance de
l'unité. A portée moyenne, uniquement la distance s'affichera. Les unités a longue distance
auront juste un petit trait.

VOL FACILE. Le Vol Facile rend I'appareil bien plus facile a piloter, de maniére similaire a un
jeu d'arcade.

AVIONIQUE FACILE . Cette option permet le ciblage facile, des senseurs qui repérent tout
ainsi que des avertissements de menace supplémentaires. Pour une explication détaillée sur
le mode d'Avionique Facile, veuillez consulter le chapitre Option/Jouabilité de ce manuel.

ENVIRONNEMENT. Lorsqu'activé, vous pouvez choisir parmi trois niveaux de détail pour
I'environnement. L'environnement consiste en la nature et le nombre d'objets affichés a
I'écran, tels que les béatiments, les arbres, les lignes a haute tension, etc. L'option
Environnement peut avoir un impact significatif sur la fluidité du jeu. Si vous avez un jeu
saccadé, vous devriez abaisser cette option. Les possibilités sont BAS, MOYEN et HAUT.

TRAFIC CIVIL. Lorsqu'activé, le monde peut étre peuplé de voitures, bus, camions et trains
répartis sur la surface de la carte. Les possibilités de cette option sont les suivantes : NON,
BAS, MOYEN et HAUT.

EFFETS G. Lorsqu'activé, cela vous permet de choisir le niveau des effets de G sur le pilote.
Les possibilités sont: AUCUN,ATTENUE et REALISTE.

OISEAUX. Cette option ajuste la probabilité de rencontrer une collision avec un volatile
lorsqu'on vole sous les 200 métres (Environ 600 pieds). 100% correspond & une probabilité
réaliste, 0% signifie qu'il n'y aura pas de collision. 1000% signifie une probabilité 10 fois plus
élevée de collision.
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Options de la Carte

Les options de la Carte consistent en la possibilité de filtrer les informations qui seront
affichées sur la carte du monde sous forme de calques.

Filtres des calques

MAP OPTIONS

LAYERS FILTER
AIRFIELDS
BUILDINGS

ELECTRIC POWER TRANSMISSION
FORESTS
GEOGRAPHICAL GRID
ISOLINES

MGRS GRID
RAILWAYS

RIVERS

ROADS

TOWNS

USER OBJECTS

HEMEEL HEEEEE

Chaque type d'objet de la carte est lié & une boite a cocher. Chaque élément coché sera
affiché sur la carte de I'EM. Les filtres incluent :

1
1

=A =4 4 -4 =4

AERODROMES. Icbnes des aérodromes orientés dans le sens de la piste.

BATIMENTS. Chaque batiment est visible lorsque I'échelle de la carte est basse
(proche de sol). Cette option est sur OFF par défaut.

LIGNES HAUTE TENSION. Lignes a haute tension et tours intermédiaires.

FORETS. Les larges étendues de foréts. Notez que les arbres placés dans les
environnements urbains ne sont pas indiqués.

GRILLE GEOGRAPHIQUE. Lignes de latitude et longitude.

LIGNES DE NIVEAUX. Lignes continues représentant le relief du terrain et
indiguant les changements d'élévation.

GRILLE MGRS. Affiche la grille des coordonnées MGRS sur la car.
VOIES FERREES. Affiche le réseau ferroviaire.

RIVIERES. Petites riviéres et cours d'eau.

ROUTES. Réseau routier principal et secondaire.

VILLES. Les zones urbaines sont signalées par des zones orangées. Lorsque le
niveau de zoom est important, chaque batiment est indiqué.

OBJETS UTILISATEUR. Tous les objets placés sur la carte par I'utilisateur.
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Icbnes des Aérodromes

Hélipad. Emplacement temporaire lors de déploiement de l'aviation de
l'armée de terre.

Aérodrome de campagne (non présent dans le jeu).

Terrain d'aviation civil (non présent dans le jeu).

Aérodrome de troisieme catégorie. Piste comprise entre 1200 et 1700
meétres (non présent dans le jeu).

Aérodrome de seconde catégorie. Piste comprise entre 1800 et 2400 meétres.

) @O 0 O @0

o
o

Aérodrome de premiére catégorie. Piste comprise entre 2500 et 3000
— meétres.

—
—

i
o

Pour fermer la fenétre, cliquez sur le bouton X situé dans le coin supérieur droit de la
fenétre.

Geénérateur de Mission

La sélection du générateur de mission ouvre le menu du générateur de mission. Le
générateur de mission est un outil puissant qui peut étre utilisé pour créer des scénarios de
guerre a travers toute la carte. Le générateur de mission créé des missions pour l'application
"Création rapide de mission". En utilisant le menu du générateur de mission, vous pouvez
éditer ou créer de nouvelles options de générations pour la création rapide de missions. Le
menu déroulant du générateur de mission inclue les 4 éléments suivants : GENERER,
NOEUDS, MODELES et SAUVEGARDER.

 GENERER. Ouvre le menu de création rapide de mission (mode avancé) afin de
générer une mission.

1 NOEUDS. Ouvre le panneau des noeuds de mission et affiche tous les modéles de
nfuds par d®f aut sur |l a carte. Ce menu
ntfuds ou IRevedrer tenx par d®f aut . Les ni
forces bleues et rouges peuvent apparaitre sur la carte.

1 MODELES. Ouvre le panneau de I'éditeur de modeles. Ce menu peut étre utilisé
pour créer de nouveaux modeles ou éditer/enlever ceux par défaut. Les modeéles sont
utilisés pour éditer les types d'unités, leur nombre et les formations utilisées lors du
remplissage desni ud s

1 SAUVEGARDER. Cliquer sur SAUVEGARDER enregistrera tous les réglages de tous

|l es nfuds et mod | es.

Divers

Le Menu "divers" est constituée de deux éléments : I'encyclopédie qui est décrite plus loin
dans ce manuel et les crédits du jeu.
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La Barre d'Outils

Lors de la création d'une mission, la barre d'outils sera probablement l'outil le plus important
gue vous utiliserez. Cette barre fournit un acces rapide a un ensemble d'actions communes
comme le placement des unités, la création de déclencheurs, le réglage des zones de
déclenchement, la définition des objectifs et la gestion des fichiers.

Créer une nouvelle mission

Ouvrir une mission

Créer un briefing

\ |

Sauvegarder la mission

Outil météo

Placement des Déclencheurs

Définir les objectifs de la mission

Commandants du champ de bataille

Placer un groupe d'avions

Options de Mission

Placer un groupe d'hélicoptéres

Entrer dans la simulation

Placer un groupe de navires

Placer un groupe de véhicules au sol

Placer un objet statique

Créer un point de navigation IP

Editer la localisation du Bullseye

Créer une Zone de Déclenchement

Liste des Zones de Déclenchement

L))

Créer un modele

Liste des Unités

Supprimer une Unité / un Objet

Options de la Carte

\ |

Régle

Fermer I'éditeur

La section cidessous détaille chacun de ceséléments de la barre d'outils.

DCS USER MANUAL



Créer une nouvelle mission

Sélectionner "créer une nouvelle mission" vous permettra de quitter la mission en cours et
d'en commencer une nouvelle & partir de zéro tel que mentionné dans le chapitre de la
partie Barre Systéme.

Ouvrir une mission

Sélectionner "Ouvrir une mission" affichera la fenétre "Ouvrir une mission". Cette fenétre
vous permettra de naviguer sur votre(vos) disques local (locaux) et de sélectionner et
charger des missions sauvegardées. Voir la desdption dans le chapitre de la partie Barre
Systéme.

Sauvegarder la mission
)

La fonction Sauvegarder sous. Voir la description dans le chapitre de la partie Fichier Barre
Systéme.

Créer un briefing

Lorsque le bouton de création de briefing est sélectionné, la fenétre de BRIEFING est
affichée sur le coté droit de I'écran. Depuis cette fenétre vous pouvez créer le briefing
général de la mission, les briefings individuels pour les cotés rouges et bleus, définir les
images pour les cbtés rouges et bleus et déterminer I'heure de début de mission.
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BRIEFING
SORTIE The Serpent's Head

RED Insurgents, Russia

BLUE Belgium, Canada, Denmark, F

PICTURE

START
SITUATION

The Serpent's Head -

Given the current escalation of political
tensions, along with increasingly bold
skirmishes initiated by South Ossetian
Separatists, it has become obvious the
current US training forces in Georgia will
become embroiled in the regions
ethno-political conflict soon.

RED TASK

BLUE TASK
Chop off the Serpent's Head -

The plan of attack is to insert a small
Special Ops team to the region where
intelligence suggests the commander is
located. The Spec Ops will observe the
target and direct the attack from the
ground.

The plan calls for the elimination of target

En haut de la fenétre se trouve le champ SORTIE. C'est ici que vous pouvez entrer un
nom/titre pour la mission. Quand vous ouvrez le briefing de mission pour jouer cette
derniére, le texte apparaitra dans le champ de titre.

En suivant se trouve le champ de la coalition Rouge qui liste automatiquement les factions
assignées a la coalition rouge.

En dessous se trouve le champ de la coalition Bleue qui va automatiquement lister les
factions assignées a la coalition Heue.

En dessous des champs de données se trouve le champ 'IMAGE', constitué de deux boites
qui vous permettent d'assigner des images uniques pour le camp rouge et le camp bleu.
Pour ajouter une image au briefing du co6té rouge, cliquez sur le + rouge et po ur rajouter
une image de briefing pour le c6té bleu, cliquez sur le + bleu. A ce moment, un navigateur
de fichier s'affiche (un peu comme la boite de dialogue OUVRIR/SAUVEGARDER) et vous
permet de sélectionner un fichier image. Depuis le menu déroulant TYPE, vous pouvez
sélectionner le format de l'image : jpg, .png, .gif, .tga. L'image doit faire 512x512 pixels et le
contenu est a votre choix. Par exemple, vous pouvez souhaiter inclure une image de la route
a suivre, de la zone d'engagement, d'une cible en particulier ou d'un type d'unité. Notez que
quand dans le simulateur, vous pouvez utiliser le bouton ‘'Imprim Ecran' pour capturer une
image qui sera sauvegardée dans le répertoire 'Screenshots'. Depuis ce répertoire, vous
pouvez utiliser un éditeur d'images pour couper, redimensionner ou annoter une de ces
images. Une fois lI'image sélectionnée, une version miniature de cette derniére sera affichée
dans la boite de la fenétre de Il'outil de briefing. Pour enlever une image, appuyez sur le
bouton X du c6té rouge ou bleu.
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Dans le champ "DEMARRAGE", vous pouvez éditer I'heure de démarrage de la mission au
format heure :minute :secondes / jour. Notez que I'heure de démarrage de la mission sera
utilisée par défaut pour I'neure de début de tous les groupes placés sur la carte. Vous
pouvez changer une heure de début pour un groupe en utilisant les panneaux de propriétés
de groupe (décrit un peu plus loin). Notez également que le calendrier commence le ler juin
en tant que jour 0. Par exemple, pour définir un début d e mission le ler Juillet, réglez le jour
de démarrage sur 30. Pour définir une date de mission au ler Novembre, réglez la valeur du
jour sur 153. L'heure de démarrage par défaut est 12 :00 :00/0 (midi le ler Juin). Modifier
I'heure et la date de démarrage affectera la position et le mouvement du soleil, de la lune et
des étoiles correspondant a I'heure et au jour défini.

Note . si vous souhailtez ajuster l'obscurité d'une mission de nuit, vous pouvez
ajuster la date de démarrage de la mission a une date ou la lune est moins visible.

Les trois boites de texte qui sont comprises dans la portion inférieure de la fenétre vous
permettent de rentrer le briefing général de la mission ainsi que les briefings individuels des
camps rouges et bleus (utile pour les missions multijoueurs). Entrez du texte dans la boite
SITUATON et ce texte apparaitra dans le champ SITUATION quand le briefing de mission est
affiché. Entrez du texte dans les boites TACHES ROUGES et TACHES BLEUS pour avoir un
texte unique a chaque camp affiché dans le champ OBJECTIFS de chaque briefing de
mission.

Outil météo

Le panneau de l'outil météo vous fournit deux options pour définir la météo de la mission :
météo standard et météo dynamique.

1. Météo standard. La météo statique standard formée a partir de réglages de
['utilisateur.

2. Météo dynamique. Météo formée a partir des différences de pression atmosphérique
et variant dynamiquement durant la mission.

Météo Standard

La panneau météo est divisé en six sections fonctionnelles: Saisons, Nuages et Atosphere,
Vent, Turbulences, Brouillard et modéles météo.
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N WEATHER
Cases a cocher de la

météo standard et STANDARD M oynamic
dynamique
SEASON
. . SUMMER M| e
Réglage de la saison | K
CLOUDS AND ATMOSPHERE
Réglages Nuages et BASE | [  §»] 22008
Atmosphére THICKNESS B ] 1040

DENSITY

PRECPTNS NONE ]
on

WIND

Réglages du vent

SPEED

DIR
sea Level KIIANIEN /s 0

Réglages de la TURBULENCE
turbulence BN s+ 0.1

FOG
FOG ENABLE

VISIBILITY B m
trickness [ m

Réglages du brouillard

Modeles de météo . 7 x|

SAISON. Le haut de la fenétre comprend la section Saison et vous permet de définir la
saison a laquelle la mission se déroulera ainsi que la température au niveau de la mer (en
degrés Celcius). Le menu déroulant sur la gauche vous pernet de sélectionner parmi les 4
saisons: Eté, Hiver, Printemps et Automne. L'effet principal de changer les saisons sera de
changer la fagon dont le terrain apparait dans la simulation. De plus, plusieurs véhicules au
sol verront leur camouflage correspondre a la saison sélectionnée.

Le champ sur la partie droite vous permet de régler la température au niveau de la mer pour
la mission. Cette valeur peut étre changée soit en utilisant les fleches droite et gauche ou en
entrant manuellement la valeur dans le champ. Notez que cette température de lair
affectera les performances de I'appareil.

NUAGES ET ATMOSPHERE. Cette section vous permet de définir I'environnement nuageux

de la mission. Notez que l'environnement nuageux pour la mission sera statique et ne

changera pas au cours de la mission. Depuis le bas jusqu'en haut, les réglages des nuages
proposent les contrdles suivants :

1 BASE. Définit l'altitude au-dessus du niveau de la mer qui formera la base de la
couche nuageuse. Cette base peut étre comprise entre 300 et 5000 métres et est
indiquée dans le champ se trouvant sur le coté droit.

1 EPAISSEUR. Définit I'épaisseur de la couche nuageuse depuis le niveau de la base.
Par exemple, si la base a été définie a 2000 métres et que I'épaisseur a été définie a
1000 metres, vous aurez des nuages entre 2000 et 3000 meétres au-dessusdu niveau
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de la mer. Notez que cette épaisseur s'applique uniqguement aux couches nuageuses
denses (nébulosité entre 9 et 10) et pas aux couches nuageuses éparses (nébulosité
1 a 8). L'épaisseur de la couche de nuage peur étre ajustée en utilisant les fleches
gauche et droite ou en glissant le curseur sur la barre correspondante. L'épaisseur
sélectionnée est affichée dans le champ droit en metres.

1 NEBULOSITE. La nébulosité définit la densité de population des nuages de la
mission. Notez que la couche nuageuse est uniforme sur lI'ensemble du monde de la
simulation. La nébulosité suit une échelle numérotée de 0 a 10. 0 définit aucun
nuage, 1 a 8 définissent des nuages épars avec des niveaux de dendté croissants, 9
et 10 définissent une couche de nuage solide (overcast). Utilisez les fleches gauche
et droite pour définir la nébulosité souhaitée.

1 PRECIPITATIONS. Le menu déroulant des précipitations vous permet de définir
quel type, si il y a lieu, de précipitations se formera durant la mission. Les choix
incluent : Aucune, Pluie, Orage, Neige, Tempéte de neige. Les sélections varient en
fonction de la saison sélectionnée, de la température et de la nébulosité.

1 QNH. Egalement connu sous le hom de "Q code", cette valeur définit la pression
barométrique de la mission. Elle est référencée en mmHg (millimétres de Mercure)
sur les altimeétres russes.

VENT. Plutot qu'une simple direction et vitesse de vent, la fonction vent vous permet de
définir trois bandes distinctes de vent : au niveau de la mer, a 2000 metres et a 8000
meétres. Ces derniéres sont indiquées par les trois lignes présentes au sein de la section vent
dans l'outil météo. Pour définir une vitesse en métres par seconde (m/s), utilisez les fleches
droites et gauches. Notez que le vent restera constant, sans rafales. A la droite des réglages
du vent se trouvent les réglages de la direction du vent. Cette direction peut étre définie de
deux maniéres. La premiére est de cliquer sur le sélecteur radial afin d'afficher la direction
dans laquelle le vent soufflera (le Nord est indiqué au sommet du sélecteur). La seconde
option est de rentrer la valeur en utilisant les boutons fléchés droite et gauche. Le réglage de
la direction dans laquelle le vent soufflera est indiquée dans le champ droit en degrés. Par
exemple, quand la direction est réglée sur 0 (Nord), le vent de la mission soufflera depuis le
Sud vers le Nord.

TURBULENCE. Vous pouvez définir la turbulence de l'air par incréments de 0,1 m/s au
niveau du sol. La turbulence ira en décroissant a mesure que l'altitude augmentera.

BROUILLARD. Les réglages du brouillard :
1 BROUILLARD ACTIF. Active ou désactive le brouillard.
1 VISIBILITE. Visibilité en métres des objets cachés par le brouillard.

1 EPAISSEUR. Utilisez la barre de défilement ou les fleches droite et gauche pour
définir I'épaisseur de la couche de brouillard. Un réglage O (zéro) dénote le niveau de
la mer. Par exemple, définir une valeur de 50 placera une nappe de brouillard
uniforme dans la simulation entre 0 et 50 métres depuis le niveau de la mer.

MODELES METEO. Plutdét que de recréer des conditions météo a chaque fois que vous
créez un mission, I'éditeur vous fournit un moyen de charger des modeles de météo
sauvegardés et méme de les modifier. C'est un outil qui peut s'avérer utile pour gagner du

temps lors de la création de mission pour une campagne. La section des modéles de météo
propose les éléments suivants :

1 Liste de modeéle. Sur la partie gauche de la section des modeles se trouve une liste
déroulante des modéles météo sauvegardés. Pour sélectionner un modele, vous
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devez cliquer gauche avec la souris. Une fois sélectionné, vous devrez cliquer sur le
bouton CHARGER pour chargete modéle dans l'outil de réglages météo.

1 CHARGER le modeéle sélectionné. Une fois que vous avez sélectionné un modeéle
météo dans la liste des modeles, appuyez sur ce bouton pour charger le modéle dans
l'outil de réglages météo.

1 SAUVEGARDER. Si vous changez le modéle apres l'avoir chargé, vous pouvez
cliquer sur le bouton SAUVEGARDER pour enregistrer les changements apportés au
modele.

1 ENLEVER. Pour effacer un modéle de la liste des modeéles, sélectionnez le modéle
puis cliquez sur le bouton ENLEVER.

Méteo D ynamique

Le panneau de météo dynamique est divisé en cing sections fonctionnelles: Saison, Météo
Dynamique, Turbulence, Brouillard et Modéles météo.
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En utilisant le panneau de météo dynamique, vous pouvez créer un systeme météo (zones
de pression atmosphérique différentes), qui permettra la génération dynamique de vent et
nuages dans la mission.

SAISON. Le haut de la fenétre comprend la section Saison et vous permet de définir la
saison a laquelle la mission se déroulera ainsi que la température au niveau de la mer (en
degrés Celcius). Le menu déroulant sur la gauche vous permet de sélectionner parmi les 4
saisons: Eté, Hiver, Printemps et Automne. L'effet principal de changer les saisons sera de
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changer la facon dont le terrain apparait dans la simulation. De plus, plusieurs véhicules au
sol verront leur camouflage correspondre a la saison sélectionnée.

Le champ sur la partie droite vous permet de régler la température au niveau de la mer pour
la mission. Cette valeur peut étre changée soit en utilisant les fleches droite et gauche ou en
entrant manuellement la valeur dans le champ. Notez que cette température de l'air
affectera les performances de l'appareil.

METEO DYNAMIQUE. Réglage des parametres du systéme de météo dynamique.

1 SYSTEME BARIQUE. Sélection entre un systeme cyclonique (systeme
dépressionnaire), anticyclonique (systéme a hautes pressions) ou aucun.

QUANTITE DE SYSTEMES. Nombre de systémesbarriques sur la carte.

DEVIATION DE PRESSION. Déviation de pression dans le centre du systeme de
pression sélectionné a partir du standard atmosphérique international ISA, en
Pascals.

GENERER. Génére un systéme météo aléatoire en utilisant les paramétres précédents.

Les nuages et les vents sont générés dynamiquement sur toute la carte dans la mission en
fonction du type, localisation et déviation de pression des systemes de pression. Les
conditions de vent évoluent pendant la mission en fonction des changements de pression et
de la localisation des systemes de pression.

TURBULENCE. Vous pouvez définir la turbulence de l'air par incréments de 0,1 m/s au
niveau du sol. La turbulence ira en décroissant a mesure que l'altitude augmentera.

Réglages du brouillard.  Les contrdles du réglage du brouillard :
1 BROUILLARD ACTIF. Active ou désactve le brouillard.
1 VISIBILITE. Visibilité en métres des objets cachés par le brouillard.

1 EPAISSEUR. Utilisez la barre de défilement ou les fleches droite et gauche pour
définir I'épaisseur de la couche de brouillard. Un réglage 0 (zéro) dénote le niveau de
la mer. Par exemple, définir une valeur de 50 placera une nappe de brouillard
uniforme dans la simulation entre 0 et 50 métres depuis le niveau de la mer.

MODELES METEO. Plutdét que de recréer des conditions météo a chaque fois que vous
créez un mission, léditeur vous fournit un moyen de charger des modeéles de météo
sauvegardés et méme de les modifier.

Au bas de la fenétre se trouve les boutons OK et ANNULER. Appuyez sur OK pour
sauvegarder les modifications météo de la mission et fermer la fenétre, ou appuyez sur le
bouton ANNULER pour fermer la fenétre dans sauvegarder aucune modification météo. Vous
pouvez aussi annuler la fenétre en appuyant sur le X jaune en haut a droite de la fenétre.

Placement des Déclencheurs

Une part importante de la réalisation d'une bonne mission est la capacité de scripter des
actions au cours de la mission afin d'offrir au joueur une expérience plus immersive. En
définissant des actions qui répondent au joueur et aux unités IA de fagon intelligente, le
champ de bataille simulé pourra offrir un environnement bien plus interactif et interressant.
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Les actions peuvent étre l'activation d'unités, du texte, des messages vocaux ou le
positionnement d'un marqueur. Les conditions qui sont utilisées pour déclencher de telles
actions peuvent consister en des unités entrant et sortant d'une zone définie sur la carte, des

unités détruites ou endommagées, des heures ou temps spécifiques, des états de marqueurs
ou méme des états aléatoires. En utilisant de tels outils et une bonne imagination, vous
pouvez créer Vvos propres missions d'engagement qu'aucune mission générée
automatiquement ne pourra jamais atteindre. Les missions et les campagnes utilisent le
méme systéme de scripts.

Le systtme de déclencheur n'est pas un systéme de type événemeriel mais plutdét un
systéme de type conditionnel; cela signifie que le déclencheur ne s'effectue pas parce que
guelque chose arrive, mais plutét lorsque une condition devient VRAIE.

Définir une condition de déclencheur est un process en 3 étapes:
1. Créerun nouveau déclencheur
2. Créer la ou les conditions pour le déclencheur

3. Créer une ou des actions qui vont résulter du basculement de la condition a vrai.

TRIGGERS

X

Liste de déclencheurs Conditions de déclencheur Déclencher des Actions

En appuyant sur le bouton des déclencheurs, la fenétre des déclencheur apparait. Il existe
trois principaux éléments a définir pour créer un déclencheur de mission er chacun posséde
son propre panneau dans la fenétre :

Liste des Déclencheurs

Le panneau le plus a gauche est utilisé pour créer de nouveaux déclencheurs et lister les
existants. Dans le panneau de liste des déclencheurs, chaque déclencheur sera listé comme
type déclencheur puis le nom du déclencheur entre parentheses. Par exemple "UNE FOIS
(Définir zone 01)"

En bas du panneau de liste des déclencheurs, vous trouverez quatre contrdles qui vont vous
permettre de générer les déclencheurs.
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Bouton NOUVEAU. Appuyez sur le bouton NOUVEAU pour créer un nouveau déclencheur.
Lorsque vous créez un nouveau déclencheur, vous avez besoin de définir le TYPE et de
donner un nom unique qui décrit brievement la fonction. Attention a la fagon dont vous
nommez vos déclencheurs afin d'éviter une grande confusion lorsque vous avez une longue
liste de déclencheurs!

Bouton EFFACER. Appuyez sur le bouton EFFACER pour retirer un déclencheur de la liste.
Vous avez a cliquer sur le déclencheur que vous souhaitez effacer avant d'appuyer sur le
bouton EFFACER.

Champ déroulant TYPE . Utilisez ce menu déroulant afin de définir quand et comme nt vos
déclencheurs seront pris en compte. Par exemple, vous pourriez souhaiter que le
déclencheur ne se déclenche qu'une seule fois ou vous pourriez encore souhaiter que le
déclencheur ne se déclenche que si une condition définie se produit. Vous avez qudre
options :

1. UNE FOIS. Le déclencheur ne sera exécuté qu'une fois et une seule, une fois la
condition évaluée a vrai. Une fois vraie, la condition est effacée de la mémoire. Par
exemple, si vous voulez un message uniquement la premiere fois ou un appareil
pénétre dans une zone, vous devez utiliser I'option UNE FOIS.

Comportement des déclencheurs:

Condition : Evaluée en continu jusqu'a étre évaluée VRAIE, puis effacéede la liste
des évaluations.

Action : Activer une fois, quand la condition est 'vraie'.
Exemple:

Vous souhaitez faire apparaitre un groupe de soutien anti-aérien quand un autre
groupe blindé est détruit.

1 Ajoutez un déclencheur "UNE FOIS"

9 Ajoutez une condition "Groupe mort" et sélectionnez le groupe blindé qui doit
étre détruit.

1 Ajoutez un "Activer Groupe" et sélectionnez le groupe anti-aérien que vous
souhaitez activer.

BN

Le groupe a activer sera activé lorsque le premier groupe sera détruit.

Astuce : Pensez a définir un délai de 23 heures au groupe anti-aérien afin qu'il reste

inactif jusqu'a ce qu'il soit activé.

2. ACTION CONTINUE. Le déclencheur Action Continue vérifie la condition du
déclencheur a chaque seconde.A chaque seconde ou la condition est vraie, les
actions associées sont effectuées; a chaque seconde ou la condition est fausse,
aucune action n'est effectuée.

Déclencheur - Comportement
Condition : Evaluer en continu.

Action : Répéter tout le temps tant que la condition reste a "vrai".

Exemple:

Vous souhaitez entendre une alarme (ocourte) aprés qu'un groupe d'unités soit entré
dans une zone.
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Ajoutez un déclencheur "ACTION CONTINUE".

Ajoutez une condition "Unité dans zone" et sélectionnez l'unité et la zone
appropriée.

I Ajoutez une action "Son", sélectionnez le fichier <nnn-sound> dans
I'explorateur de fichier son.

Le son va étre alors joué toutes les secondes une fois que l'unité est entrée dans la
zone.

3. CONDITION A BASCULE. Le déclencheur va effectuer I'ensemble d'actions a
chaque fois que la condition du déclencheur est vérifiée et évaluée a vrai et que son
état logique précédent était a faux. Par exemple, un tel déclencheur peut étre utilisé

pour afficher un message texte a chaque fois qu'une unité entre dans une zone de
déclenchement. La premiére fois que l'unité entre dans la zone, l'action associée au
déclencheur sera activée car la vérification précédente de la condition était a faux (il

n'y avait pas d'unité dans la zone). Le déclencheur ne s'activera plus aussi longtemps
gue l'unité se trouve dans la zone, car la vérification précédente de la condition sera
évaluée a vrai (l'unité reste dans la zone). Néanmoins, si l'unité sort de la zone et y

rentre de nouveau, la condition aura une nouvelle fois basculé de faux a vrai et

l'action associée au déclencheur sera activée.

Comportement des déclencheurs:
Condition : Evaluer en continu.

Action : Répétable, a chaque basculement de la condition de faux a vrai. Les actions
seront effectuées encore au prochain changement d'état.

Exemple:

Vous souhaitez effectuer une action a chaque fois qu'une unité entre dans une zone.
Ceci différe d'une unité "étant dans une zone".

1 Ajoutez un déclencheur "CONDITION A BASCULE".

9 Ajoutez une condition "unité dans zone", sélectionnez l'unité et la zone a
vérifier.

1 Ajoutez une action "Message" du style "Une unité est en train de violer notre
zone!"

A partir de maintenant, & chaque fois qu'une unité entre dans la zone, vous aurez
affiché ce message une fois. L'unité devra quitter puis ré-entrer dans la zone pour
faire afficher de nouveau ce message.

4. DEBUT DE MISSION. Le déclencheur ne sera vérifié qu'au début de la mission.
Par exemple, si vous souhaitez définir plusieurs unités a activer de facon aléatoire,
vous utiliserez cette option pour évaluer la condition et déterminer quelles unités sont
incluses dans la mission en fonction d'un pourcentage défini.

Comportement des déclencheurs:

Condition : Evaluer une fois, au début de la mission.
Action : Effectuer une fois au début de la mission.
Exemple:

Vous souhaitez activer un groupe aléatoire au début de la mission.
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Ajoutez un déclencheur "DEBUT DE MISSION".
Ajoutez une condition "ALEATOIRE" et réglez la sur 10%

Ajoutez une action "Activer Groupe" et sélectionnez le groupe auquel vous
voulez donner 10% de chances.

Champ NOM. Entrez manuellement le nom du déclencheur dans ce champ.

Champ EVENEMENT. Définir un événement pour un déclencheur limite I'évaluation des
conditions du déclencheur seulement si I'événement défini se produit. Lorsqu'aucun
événement n'est défini, les conditions du déclencheur sont évaluées une fois par seconde
tout a long du déroulement de la mission, a moins que ces derniers soient déja expirés et
retirés de la mémoire. Dans une misson avec beaucoup de déclencheurs, cela peut conduire
a une utilisation considérable de cycles processeurs et affecter la performance du jeu. Définir
des événements sur des déclencheurs peut réduire la charge du processeur et aussi fournir
des mécanismes uniques de déclenchement. Les événements suivants sont disponibles

1 SUR DESTRUCTION. Lesonditions du déclencheur sont évaluées lorsque une unité
est détruite.

1 SUR TIR. Les conditions du déclencheur sont évaluées lorsqu'une arme est mise a
feu.

SUR CRASH. Les conditions du déclencheur sont évaluées lorsqu'un joueur se crashe.
SUR EJECTION. L® conditions du déclencheur sont évaluées lorsqu'un joueur
s'éjecte.

1 SUR RAVITAILLEMENT. Les conditions du déclencheur sont évaluées lorsqu'un joueur
commence a se ravitailler en vol.

1 SUR ARRET RAVITAILLEMENTes conditions du déclencheur sont évaluées losqu'un
joueur arréte son ravitaillement en vol.

1 SUR MORT DU PILOTH.es conditions du déclencheur sont évaluées lorsqu'un joueur
est tué.

1 SUR CAPTURE DE BASE. Les conditions du déclencheur sont évaluées lorsqu'une base

aérienne ou un FARP est capturé.

1 SURPRISE DE CONTROLE. Les conditions du déclencheur sont évaluées lorsqu'un
joueur prend le contrdle d'un appareil.

1 SUR PANNE. Les conditions du déclencheur sont évaluées lorsque l'appareil d'un
joueur souffre d'une panne systeme.

Bouton CLONE. Utilisé pour créer une copie identique du déclencheur sélectionné dans la
liste.

Fleches haut et bas.  Utilisées pour déplacer un déclencheur vers le haut ou le bas de la
liste.

Conditions

Une fois que vous avez créé un déclencheur, vous aurez alors besoin de définir les conditions
qui gouvernent quand le déclencheur sera mis a vrai ou faux. Pour ceci, vous aurez besoin
d'abord de cliquer sur le déclencheur pour lequel vous souhaitez définir les conditions en
cliquant sur ce dernier depuis la liste des déclencheurs.
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Bout on NOUVEAU. Pressez le bouton NOUVEAU afin de créer une nouvelle condition pour
le déclencheur sélectionné. Veuillez noter que vous pouvez créer plusieurs conditions pour
un seul déclencheur! Quand vous créez une nouvelle condition, vous aurez besoin dedéfinir
le TYPE et de définir les données additionnelles qui varient en fonction du TYPE. Chaque
nouvelle condition que vous créez sera listée dans la liste du panneau des conditions.

Bouton EFFACER. Appuyez sur le bouton EFFACER pour retirer une conditionde la liste.
Vous devrez d'abord cliquer sur la condition que vous voulez retirer avant de presser sur le
bouton EFFACER.

Champ déroulant TYPE. En utilisant ce champ déroulant, vous pouvez définir le type de
condition pour le déclencheur. Il y a 50 types de conditions que vous pouvez utiliser. Ces
conditions incluent :

1 TOUTE LA COALITION DANS LA ZONE. En créant une zone de déclenchement,
vous pouvez définir un déclencheur a vrai quand toute la coalition (appareils,
véhicules, navires) se trouve a l'intérieur de cette zone de déclenchement. Une fois
cette condition sélectionnée, deux nouveaux champs vont apparaitre. Le menu
déroulant COALITION vous permet de sélectionner la coalition qui, une fois dans la
zone de déclenchement sélectionnée va définir la condtion a vrai. Le menu déroulant
ZONE listera toutes les zones de déclenchement en fonction des homs que vous leur
avez attribués.

1 TOUTE LA COALITION HORS DE LA ZONE . Cette condition fonctionne de la
méme maniére que TOUTE LA COALITION DANS LA ZONE, mais kondition sera
mise a vrai lorsque toutes les unités de la coalition sont en dehors de la zone définie.

1 TOUT LE GROUPE DANS LA ZONE. En créant une zone de déclenchement, vous
pouvez définir un déclencheur a vrai quand toutes les unités d'un groupe défini sont
dans une zone de déclenchement définie. Le menu déroulant GROUPE vous permet
de sélectionner le groupe qui, une fois a l'intérieur de la zone de déclenchement, va
définir la condition a vrai. Le menu déroulant ZONE va lister toutes les zones de
déclenchement que vous avez créées en fonction des noms que vous leur avez
attribués.

1 TOUT LE GROUPE HORS DE LA ZONE. Cette condition fonctionne de la méme
maniére que TOUT LE GROUPE DANS LA ZONE, mais la condition sera mise a vrai
lorsque toutes les unités du groupe se trouvent en dehors de la zone définie.

1 COALITION A L'AERODROME. Si la coalition définie a capturé un aérodrome,
I'action sera activée.

Tout aérodrome sans aucun appareil assigné au décollage ou a l'atterrissage et sans
aucun véhicule au sol d'une quelconque coalition dans un rayon de 2000 métres est
considéré comme neutre. Toute unité au sol présente dans un rayon de 2000 metres

d'un aérodrome va capturer cet aérodrome pour la coalition de l'unité au sol. Si des

unités terrestres de chaque coalition se trouvent dans un rayon de 2000 métres de

'aérodrome, ce dernier est contesté et assigné a aucune coalition. Dans le cas
d'unités terrestres armées d'une coalition présente dans un rayon de 2000 metres

d'un aérodrome au méme moment que des unités terrestres non armeées de
l'autre coalition, la coalition des unités armées capturera I'aérodrome.

I COALITION A L'HELIPORT. Si la coalition définie a capturé le FARP, l'action sera
activée

Note. Les régles de capture du FARP sont identiques aux régles de captue d'un
aérodrome (voir ci-dessus).
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1 MARQUEUR EGAL. Cette condition vérifie que la valeur d'un marqueur défini est
€gale a une valeur définie.

1 MARQUEUR EGAL MARQUEUR. Cette condition vérifie si la valeur d'un premier
marqueur défini est égale a la valeur d'un autre marqueur défini.

1 MARQUEUR EST FAUX. Cette condition sélectionnée, un champ MARQUEUR
apparait au-dessous. En utilisant soit les fleches droite ou gauche, soit en tapant
dans le champ, définissez le numéro du marqueur qui, lorsque réglé a faux va définir
la condition a vrai.

1T MARQUEUR EST MOINS QUE. Cette condition sélectionnée, les champs
MARQUEUR et VALEUR sont affichés dessous. En utilisant soit les fleches gauche ou
droite, soit en tapant dans le champ, définissez le numéro du marqueur dont il f audra
vérifier la valeur et la valeur du marqueur au-dessous duquel la condition du
déclencheur deviendra vraie.

1 MARQUEUR EST MOINS QUE MARQUEUR. Cette condition vérifiée si un
marqueur défini a une valeur moindre qu'un autre marqueur défini.

1 MARQUEUR EST PLUS QUE. Cette condition sélectionnée, les champs MARQUEUR
et VALEUR sont affichés dessous. En utilisant soir les fleches gauche et droite, soit en
tapant dans le champ, définissez le numéro du marqueur dont il faudra vérifier la
valeur et la valeur du marqueur au-dessus de laquelle la condition du déclencheur
deviendra vraie.

1 MARQUEUR EST VRAI. Cette condition sélectionnée, un champ MARQUEUR
apparait dessous. En utilisant soit les fleches gauche et droite soit en tapant dans le
champ, définissez le numéro du marqueur qui, une fois mis a vrai, définira la
condition a vrai.

1 GROUPE VIVANT. Cette condition sélectionnée, un menu déroulant GROUPE sera
affiché dessous. Depuis cette liste, sélectionnez le groupe qui va activer le
déclencheur tant qu'au moins une unité du groupe est vivante. Les groupes sont
listés en fonction de leur nom depuis la fenétre de placement des unités.

1 GROUPE VIVANT MOINS QUE. Cette condition sélectionnée, une liste déroulante
de GROUPE et le champ "%" sera affiché dessous. Depuis la fite GROUPE,
sélectionnez le groupe qui va activer le déclencheur quand le nombre d'unités encore
vivantes du groupe correspondra au pourcentage défini dans le champ "%".

Par exemple, si un groupe possede 10 unités et que vous avez entré 40%, le
déclencheur s'activera quand 3 unités seront encore en vie.

1 GROUPE MORT. Cette condition sélectionnée, un menu déroulant GROUPE apparait
dessous. Depuis la liste, sélectionnez le groupe qui va activer le déclencheur quand
toutes les unités de ce groupe sont détruites (mortes). Les groupes sont listés en
fonction de leur nom depuis la fenétre de placement des unités.

1 SCORE MISSION SUPERIEUR A. Si la coalition définie a un score supérieur a la
valeur définie, I'action sera activée.

T SCORE MISSION INFERIEUR A. Si la coaltion définie a un score inférieur a la
valeur définie, I'action sera activée.

1 PARTIE DE LA COALITION DANS LA ZONE . Le déclencheur sera mis a vrai si au
moins une unité de la coalition apparait a l'intérieur de la zone de déclenchement
sélectionnée. Le menu déroulant COALITION vous permet de sélectionner la coalition
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souhaitée. La liste déroulante ZONE liste toutes les zones de déclenchement que vous
avez créé en fonction des noms que vous leur avez attribués.

1 PARTIE DE LA COALITION EN DEHORS DE LA ZONE. Cette condition fonctionne
de la méme maniere que PARTIE DE LA COALITION DANS LA ZONE, mais la
condition sera mise a vrai si au moins une unité de la coalition se trouve en dehors
de la zone définie.

1 PARTIE DU GROUPE DANS LA ZONE. Le déclencheur sera mis a vrai si toute
unité du groupe apparait a l'intérieur de la zone de déclenchement sélectionnée. Le
menu déroulant GROUPE vous permet de sélectionner le groupe. La liste déroulante
ZONE listera toutes les zones de déclenchement que vous avez créé en fonctiondes
noms que vous leur avez attribués.

1 PARTIE DU GROUPE EN DEHORS DE LA ZONE. Cette condition marche de la
méme maniere que PARTIE DU GROUPE DANS LA ZONE, mais la condition sera mise
a vrai si toute unité du groupe se trouve en dehors de la zone.

1 SCORE JOUEUR INFERIEUR A. Cette condition sélectionnée, un champ SCORE est
affiché dessous. En utilisant soit les fleches gauche et droite, soit en tapant dans le
champ, entrez le score en-dessous duquel la condition deviendra vraie.

1 SCORE JOUEUR SUPERIEUR A. Cette condition sélectionnée, un champ SCORE
est affiché dessous. En utilisant soit les fleches gauche et droite, soit en tapant dans
le champ, entrez le score au-dessus duquel la condition deviendra vraie.

1 ALEATOIRE. La condition aléatoire vous permet de définir un pourcentage de
chances pour qu'une action assignée au déclencheur se produise. Utilisez les fleches
gauche et droite ou tapez directement dans le champ pour ajuster la valeur. Cette
valeur peut aller de 0 (aucune chance) a 100 (certain) en tant que pourcentage.
L'action la plus courante pour laquelle vous utiliserez cette condition sera ACTIVER
GROUPE. Cela permettra de donner un caractere aléatoire a I'apparition des unités
dans la mission.

1 TEMPS INFERIEUR A. Cette condition sélectionnée, le champ SECONDES est
affiché dessous. En utilisant soit les fleches gauche et droite, soit en tapant dans le
champ, entrez le temps en secondes a partir duquel la condition deviendra faux. Par
exemple, si vous définissez une valeur de 120, la condition deviendra fausse deux
minutes apres le début de la mission.

1 TEMPS SUPERIEUR A. Cette condition sélectionnée, le champ SECONDES est
affiché dessous. En utilisant soit les fleches gauche et droite, soit en tapant dans le
champ, entrez le temps en secondes a partir duquel la condition deviendra vrai. Par
exemple, si vous définissez une valeur de 120, la condition deviendra vraie deux
minutes apres le début de la mission.

1 TEMPS DEPUIS MARQUEUR. Une fois sélectionné, les champs MARQUEUR et
SECONDES sont affichés dessous.rEutilisant soit les fleches gauche et droite soit en
tapant dans le champ, définissez le numéro du marqueur qui, une fois a vrai, mettra
la condition a vrai dans le champ MARQUEUR. Dans le champ SECONDES, entrez le
délai en secondes au bout duquel la condtion sera mise a vrai une fois que le
marqueur est mis a vrai.

1 UNITE VIVANTE. Cette condition sélectionnée, un menu déroulant UNITE sera
affiché dessous. Depuis cette liste, sélectionnez I'unité qui devra activer le
déclencheur tant que cette derniere est vivante. Les unités sont listés en fonction de
leur 'NOM D'UNITE" depuis la fenétre de placement des unités.
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UNITE ENDOMMAGEE. Cette condition sélectionnée, un menu déroulant UNITE
sera affiché dessous. Depuis cette liste, sélectionnez l'unité qui devra ectiver le
déclencheur quand cette derniére est endommagée. Les unités sont listées en
fonction de leur 'NOM D'UNITE" depuis la fenétre de placement des unités.

UNITE MORTE. Cette condition sélectionnée, un menu déroulant UNITE sera affiché
dessous. Depuis cette liste, sélectionnez l'unité qui devra activer le déclencheur
guand cette derniére est morte (détruite). Les unités sont listées en fonction de leur
'NOM D'UNITE" depuis la fenétre de placement des unités.

UNITE DANS ZONE MOBILE. Ce déclencheur vouspermet d'attacher une zone de

déclenchement a une unité, cette zone se déplacera avec l'unité assignée. Notez que
la zone de déclenchement peut étre placée d'importe ou sur la carte mais sera en fait

toujours rattachée en son centre a l'unité assignée dans le jeu. Cette condition

sélectionnée, vous devez d'abord sélectionner l'unité a laquelle sera rattachée la zone
de déclenchement en la sélectionnant depuis la liste déroulante UNITE ZONE.
Ensuite, sélectionnez la zone de déclenchement qui sera rattachée acette unité

depuis la liste déroulante ZONE. Enfin, vous vous devez définir I'unité qui activera le
déclencheur a vrai lorsque cette derniére entrera dans la zone de la zone unité. Pour
cela, sélectionnez une unité dans la liste déroulante UNITE.

UNITE DA NS ZONE. Lors de la création d'une zone de déclenchement (discuté plus
loin dans ce document), vous pouvez définir un déclencheur a vrai quand une unité
définie entre dans une zone de déclenchement définie. Cette condition sélectionnée,
deux nouveaux champs s'affichent. Le menu déroulant UNITE vous permet de
sélectionner l'unité qui déclenchera la condition a vrai lorsqu'elle entrera dans la zone
de déclenchement sélectionnée. Le menu déroulant ZONE listera toutes les zones de
déclenchement que vous avez ceées en fonction des noms que vous leur avez
attribués.

UNITE HORS DE LA ZONE MOBILE. Ce déclencheur vous permet d'attacher une
zone de déclenchement a une unité, et cette zone se déplacera avec l'unité assignée.
Notez que la zone de déclenchement peut étre placée d'importe ou sur la carte, mais
sera en fait toujours rattachée en son centre a l'unité assignée dans le jeu. Cette
condition sélectionnée, vous devez d'abord sélectionner l'unité a laquelle sera
rattachée la zone de déclenchement en la sélectionrant depuis la liste déroulante
UNITE ZONE. Ensuite, sélectionnez la zone de déclenchement qui sera rattachée a
cette unité depuis la liste déroulante ZONE. Enfin, vous vous devez définir l'unité qui
déclenchera le déclencheur a vrai lorsque cette derniére se trouvera en dehors la
zone de la zone unité. Pour cela, sélectionnez une unité dans la liste déroulante
UNITE.

UNITE EN DEHORS DE LA ZONE. Cette condition fonctionne de la méme maniére
gue la condition UNITE DANS ZONE, mais la condition sera mise a vraguand l'unité
se trouvera en dehors de la zone définie.

ALTITUDE UNITE SUPERIEURE A. Cette condition vous permet de définir une
unité et une altitude en metres (au -dessus de la mer). Si cette unité vole au-dessus
de l'altitude définie, le déclencheur sera mis a vrai.

ALTITUDE UNITE INFERIEURE A. Cette condition vous permet de définir une
unité et une altitude en meétres. Si l'unité vole en -dessous de l'altitude définie, le
déclencheur sera mis a vrai.

INCLINAISON UNITE DANS LIMITES. Cette condition sélectionnée, une liste
déroulante UNITE et les champs MIN et MAX seront affichés audessous. Depuis la
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liste UNITE, sélectionnez l'unité qui activera le déclencheur quand son inclinaison sera
comprise entre les limites MIN et MAX définies dans les champs correspondants.
Notez que les valeurs négatives d'inclinaison indiquent une inclinaison a gauche et
gue les valeurs positives une inclinaison a droite.

1 CAP UNITE DANS LIMITES. Cette condition sélectionnée, une liste déroulante
UNITE et les champs MIN et MAX seront affichés dessous. Depuis la liste UNITE,
sélectionnez l'unité qui activera le déclencheur a vrai lorsque l'unité aura un cap
compris entre les limites MIN et MAX définies dans les champs correspondants.

1 VIE UNITE INFERIEURE A. Cette condition sélectionnée, une liste déroulante
UNITE et un "%" de vie seront affichés dessous. Depuis la liste UNITE, sélectionnez
l'unité qui va activer le déclencheur a vrai quand le pourcentage de vie restant de
cette derniére correspondra a la valeur définie dans le champ "%".

1 ASSIETTE UNITE DANS LIMITES. Cette condition sélectionnée, une liste
déroulante UNITE et les champs MIN et MAX seront affichés dessous. Depuis la liste
UNITE, sélectionnez l'unité qui activera le déclencheur quand son assiette sea
comprise entre les valeurs MIN et MAX définies dans les champs correspondants.
Notez que les valeurs négatives correspondent a une assiette a piquer (nez vers le
bas), les valeurs positives a une assiette a cabrer (nez vers le haut).

1 VITESSE UNITE SUPER IEURE A. Cette condition vous permet de définir une unité
et une vitesse indiquée en métres par seconde. Si cette unité vole plus vite que la
vitesse définie, le déclencheur sera mis a vrai.

I VITESSE UNITE INFERIEURE A. Cette condition vous permet de définir une unité
et une vitesse indiquée en meétres par seconde. Si cette unité vole moins vite que la
vitesse définie, le déclencheur sera mis a vrai.

1 VITESSE VERTICALE UNITE DANS LIMITES. Cette condition sélectionnée, une
liste déroulante UNITE et des champs MN et MAX seront affichés dessous. Depuis
cette liste UNITE, sélectionnez I'unité qui activera le déclencheur lorsque sa vitesse
verticale en meétres par seconde sera comprise dans les limites MIN et MAX définies
dans les champs correspondants.

Toutes les conditions présentant le préfixe "X" sont destinées a étre utilisées dans la création
de déclencheurs de cockpit dans des missions d'entrainement. Voir les descriptions ciapres.

Quand plusieurs conditions de déclencheurs sont définies, elles opérent avecun opérateur
"ET". En d'autres termes, toutes les conditions doivent étre vraies pour que le déclencheur
soit activé. Pour séparer les conditions avec un "OU", appuyez sur le bouton "OU" dans le
panneau conditions. Dans ce cas, les conditions audessus ou en-dessous de l'opérateur
"OU" activeront le déclencheur.

Bouton CLONE. Utilisé pour créer une copie identique de la condition sélectionnée dans la
liste des conditions.

Fleches haut et bas.  Utilisées pour déplacer une condition vers le haut ou vers le bas dans
la liste des conditions.
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Déclencher des Actions

Maintenant que vous avez défini la ou les régles qui permettront de déterminer quand un
déclencheur est vrai ou faux, vous devez définir les actions qui en découleront.

Pour créer une ou plusieurs actions pour un déclencheur, cliquez sur le bouton Nouveau en
bas de la fenétre.

Une fois une nouvelle action créée, de nouvelles fonctions sont affichées en bas, dans le
volet Actions :

NOUVEAU. Appuyez sur le bouton Nouveau pour créer une nouvelle action pour le
déclenchement sélectionné. Notez que vous pouvez créer des actions multiples pour un seul
déclencheur! Lorsque vous créez une nouvelle action, vous avez besoin de définir I'action et
de définir des données supplémentaires qui varient en fonction de l'action. Chaque action
gue vous créez est répertoriée dans la liste du volet actions.

SUPPRIMER. Appuyez sur le bouton Supprimer pour supprimer une action dans la liste.
Vous devrez d'abord cliquer sur I'action que vous souhaitez supprimer avant d'appuyer sur le
bouton SUPPRIMER.

ACTION. En utilisant ce menu déroulant, vous pouvez définir une action si la régle associée
devient vraie. Il ya 48 types d'actions que vous pouvez utiliser. Ces actions comprennent :

1 ACTION IA. Une Action IA, définie préalablement dans le panneau ACTIONS
DECLENCHEES des propri ® ®s avanc®es du Group
doit étre sélectionnée dans le menu déroulant.

LANCER SCRIPT.Lance un script LUA tel gubdbentr ® dan

LANCER FICHIER SCRIPT. Lance le script LUA contenu dans le fichier indiqué dans
le champ TEXTE.

1 FIN MISSION. Si VOUS d®sirez gue l a mi ssi on se t
plusieurs conditions, vous pouvez utiliser cette action. Cela peut permettre de
terminer une mission lorsque tous les objectifs ont été accomplis. Dans le champ de
texte, vous pouvez également entrer le texte qui apparaitra quand un des camps
aura gagné la mission.

1 EXPLOSION UNITE. Avec cette action, sélectionnez une unite que vous désirez

faire exploser. Vouspouvez wutiliser | e curseur pour d®t e
1 EXPLOSION. Cette action peut étre utilisée pour créer une explosion dans la mission

en tant que r®sultat dbéune action. Les trois

nomdelazonedans | aquell e | dexplosion aura | ieu, I

1 DIMINUER MARQUEUR. Cett e action vous per met de di
MARQUEUR. Utilisez le champ MARQUEUR pour choisir le numéro du MARQUEUR a
modifier. Utilisez le champ VALEURpour définir de combien réduire la valeur du
MARQUEUR.

1 AUGMENTER MARQUEUR. Cett e action vous per met déaug:
MARQUEUR. Utilisez le champ MARQUEUR pour choisir le numéro du MARQUEUR a
modifier. Utilisez le champ VALEUR pour définir de conbien augmenter la valeur du

MARQUEUR.
T MARQUEUR OFF. Cette action vous permet de régler un marqueur sur la valeur
Afauxo. Utilisez | e champ MARQUEUR pour <choi ¢
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1 MARQUEUR ON. Cette action vous permet de régler un marqueur sur la valeur
Avraieo. Utilisez | e champ MARQUEUR pour choi

1 MARQUEUR VALEUR ALEATOIRE. Cette action vous permet de définir un
marqueur sur une valeur aléatoire. Utilisez les fleches gauche et droite pour définir le
numéro du marqueur a modifier ou entrez directement la valeur dans le champ.
Utilisez les champs LIM MIN VALEUR et LIM MAX VALEUR pour définir les valeurs
minimales et maximales du MARQUEUR.

1 ACTIVER GROUPE. Par défaut, les unités apparaissent automatiquement dans la
mission une fois cette derniére commencée. Cependant, en utilisant I'action ACTIVER
GROUPE, vous pouvez définir des groupes qui apparaitront en fonction de certaines
conditions. En général, on utilise les régles suivantes pour régir ces déclenchement:
TEMPS DEPUIS MARQUR, MARQUEUR VRAI, UNITE DANS LA ZONE et ALEATOIRE.
IMPORTANT: POUR QUO®&UN GROUPE SOI'T ACTIVE EN UTI LI
VOUS DEVEZ PARAMETRER LO6HORAI RE DE DEMARRAGE
TEMPS PREVU POUR LA MISSION (PAR EXEMPLE, UN JOUR APRES LE DEBLA D
MISSION). Par exemple, si la mission démarre a 12:00 :00/1 (heure de démarrage
par défaut), vous pouvez prévoir le départ du groupe a 12 :00 :00/2.

1 IA GROUPE OFF. Désactive l'intelligence artificielle de toutes les unités du groupe
sélectionné. Le groupe arrétera toutes les opérations de mouvement ou de détection
et ne participera pas au combat.

1 1A GROUPE ON. Active lintelligence artificielle de toutes les unités du groupe
sélectionné. Seulement possible aprés I'utilisation de I'Al GROUP OFF.

1 DESACTIVER GROUPE. Pour pouvoir retirer un groupe d'une mission en cours de
réalisation, vous pouvez utiliser cette action liée a une régle/condition. Lorsqu'elle est
activée, le groupe spécifié disparaitra de la mission.

1 MESSAGE GROUPE.Af fiche un texte personnalis® seul
(utile pour le multijoueurs).

1 GROUPE REPRENDRE.Cet t e action donne | 6ordre ~ un
itinéraire initial.

1 SON GROUPE. Joue un son personnalisé seulement a un groupe (utile pour le
multijoueurs).

1 CHANDELLE ECLAIRANTE. Pour les missions de nuit, vous pouvez utiliser cette
action pour que des fusées éclairantes apparaissent dans une zone précise a une
altitude définie. Vous pouvez l'utiliser pour simuler des tirs d'artillerie d'éclairage.

1 CHARGER MISSION. C'est une action tres utile qui vous permet de charger une
nouvelle mission en multijoueurs, une fois certaines conditions remplies. De cette
mani r e, vous pouvez avoir di ff® rentes missi
passe dans la mission. De cette facon, vous pouvez créer des campagnes
multijoueurs. Fonctionne uniqguement en multijoueurs.

1 MESSAGEATOUS.Pour qubéun d®cl encheur affiche un m
pouvez wutiliser cette actée onrchampJTEXTEfpparast. | 6 act |
Entrez le message que vous souhaitez afficher. En dessous du champ TEXTE vous
pouvez régler le temps en secondes pendant lequel le message restera affiché a
| 6®cr an.
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1 MESSAGE A LA COALITION. Cette action envoie un message texte seulement a la

coalition d®&finie. Comme pour | 6acti on MESS
afficher et | a dur®e dobéaffichage.

1 MESSAGE AU PAYS. Cet t e action per met doéoafficher u
joueurs du pays d®fini. Co mmauvepentterle téexeact i on
afficher et | a dur®e dobéaffichage.

1 ACTIVER ANIMATION. Active une animation (telle que
radar) sur | 6objet statique s®l ectionn®.

1 EMPECHER SYNCHRO CONTROLES. Ce d®cl encheur per met do
synchronisation des commandes du cockpit avec les commandes du joueur tels que
l e joystick et |l a manette des gaz. Pr®vu pour

1 AJOUT MENU RADIO. Cett e action vous per met ddéajo
personnalisé dans le menu radio du joueur. Entrez le message radio désiré dans le
champ TEXTE RADIO. Dans le champ MARQUEUR, entrez le numéro du MARQUEUR
qui sera activé lorsque le joueur sélectionnera ce message radio.

1 SUPPRIMER MENU RADIO. Supprime un menu radio personnalisé créé plus tét en

utilisant | éactian AJOUT MENU RADI O
1 TRANSMISSION RADIO. Per met ° |1 6utilisateur de d®&fini
gue | a position de | 6®met teur , | a pui ssanc

| 6®mi ssi on.
1 DEFINIR BRIEFING. (Nonimplémentépourl6i nst ant ) .

1 DEFINIR PANNE. Cette action est utilisée pour paramétrer une panne systéme pour
| 6appareil du joueur. S®l ectionnez |l e syst n
probabilit¢é de panne en pourcentage dans le champ PROBABILITE %. Définissez
également la période de temps pendant laquelle la panne peut se produire une fois
| 6action d®cl ench®e dans | e champ PENDANT.

1 FUSEE DE DETRESSE. Utilisez cette action pour avoir des fusées de signalisation
(pistolet lance-fusées) tirées a partir d'une zone spécifiée. Vous pouvez également
sélectionner la couleur de la fusée. Cela peut étre une action utile aux unités alliées
pour marquer leur emplacement afin d'éviter un tir ami.

1 FUSEE DE DETRESSE SUR L'UNITE. Cela fonctionne de la méme maniére que
l'action précédente, mais la fusée de détresse est tirée a partir de la position d'une
unité spécifiée.

1 FUMIGENE. Ce déclencheur permet de faire apparaitre un fumigene blanc dans la
mission. Lorsqu'il est activé, un marqueur blanc apparait dans la zone spécifiée et a
l'altitude spécifiée. Cela peut étre utile lors de la création de missions comprenant un
contrdleur aérien avancé (FAC).

1 FUMIGENE SUR UNITE. Cela agit de la méme maniére que l'action précédente,
mais au lieu de se produire dans une zone spécifiée, le fumigéne apparaitra sur une
unité spécifique.
T SON POUR TOUS. Cett e action per met ddéajouter un f

d®cl enchement débune action. Cbdest souvent l
MESSAGE pour ajouter des messages vocaux avec sotfitres dans une mission. Une
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f ois | 6acti on s®l ecti onn®e, un champ FI CHI E
Appuyez sur le bouton « OUVRIR » pour sélectionner le fichier désiré (au format .wav

ou .0ogg) dans le navigateur de fichiers. Le nom du fichier audio est ensuite affiché

dans le champ FICHIER.

I SON SUR COALITION. Cette action permet de jouer un fichier audio seulement a
une <coalition pr®d®finie. Une fois I édaction
avec un bouton OUVRIR. Appuyez sur le bouton « OUVRIR » poursélectionner le
fichier désiré (au format .wav ou .ogg) dans le navigateur de fichiers. Le nom du
fichier audio est ensuite affiché dans le champ FICHIER.

T SON POUR PAYS. Cette action permet de jouer un fichier audio uniguement aux
participants dbébun pays.

1 DEBUT ATTENTE JOUEUR. Cette action attend que le joueur appuie sur la barre
espace. Une fois press®e, | 6action param tre

1 ARRET ET DEPLOIEMENT SUIVANT TEMPLATE. Cette action demande a un
groupe |A de stopper sa route et de se déployer tel que défini par le template de

formation (par exempl e, l e d®pl oi ement ddéun
Pour créer un template personnalisé, référez-vous au panneau des Templates dans la
barre doéooutil de | 6®diteur.

T ARRET ATTENTEJOUEUR.Cet t e action arr°te dbéattendre
|l a barre dbobespace.

Cette action peut étre utile lors de la création de scénarios ou le joueur commande

des groupes | A pour effectuer <certascbioms act i
Cela peut °tre r®alis® en liant l 6action 1A
message radio correspondant.
T IA UNITE OFF. D®s acti ve | 61 A dobéune uni t ®. EIl I e St
capteurs et ne participera plus au combat.
1 IA UNITE ON. Active Il 61 A de l Gunit® s®l ectionn®e.
|l Gutilisation de I 6action I A UNITE OFF.
Toutes |l es actions commen-ant par un AX0 sont pr
d®cl encheurs <cockpits | ors de nécries daosnispartedent r ai

suivante.

Guide des déclencheurs dans le Cockpit

Les déclencheurs cockpits utilisés dans les modules du simulateur ED permettent au créateur

de | a mi ssi on de cr ®er une grande vari ®t ® de
instruments et des boutons du cockpit. Ces donn®es pe
joueur en utilisant des messages audios ou textuels ainsi que la mise en surbrillance

do6®l ®ments du cockpit en 3D.

Méme si les déclencheurs cockpits sont considérés comme unoutil pour les développeurs, la

plupart de leurs fonctionnalités sont accessibles au joueur. Il y a quelgues exemples,
cependant , qui demandent | 6utilisation de | a col
du jeu.

Les déclencheurs cockpits sont utilsés de la méme maniere pour tous les appareils DCS. Un
nombre de scripts (.lua) sont utilisés pour obtenir des données utilisées par les déclencheurs.
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Chaque appareil DCS contient un ensemble de fichiers scriptés dans leur dossier spécifique,

gue | étarouvepdans X :\Game Directory\Scripts\Aircrafts. Les fichiers .lua utilisés par

les déclencheurs cockpits sont référencés cidessous. Pour alléger la charge de travail de

| 6®di teur de mission qui travaill e agumeotsdues d®cl
cockpit a été préparé pour le cockpit du A-10C et peut étre trouvé ici : http
:/ffiles.digitalcombatsimulator.com/en/84654/

Les fichiers . LUA ne doi diturappréptié tel que Notepadt+s qu 6 a v

Lorsque | 6on travaille avec | es scripts, | a foni
pour retrouver des portions de code.
CONDITIONS

ARGUMENT COCKPIT DANS LA PLAGE. La position de chaque contrble du cockpit et des
instruments est définie par un ID spécifique et une plage de valeurs valides. Ce déclencheur

vVeri fie gue |l argument cockpit d®f i ni est dans
principal ement utilis® pour ®valtengui pelutprertdrat d o un
des valeurs discr tes (telles que 606 pour off
et 1 pour les sélecteurs a positions multiples). Cependant, il peut aussi étre utilisé pour
®valuer l a position dtetel qué &iviesse Indigeée dudla vitessen st r u me
verticale, etc.

T Argument T d ®f i ni | 61 D de | 6argument cockpit 7 v
cockpit  (interrupteurs, boutons, sélecteurs, etc.) sont définis dans
Scripts\Aircrafts\Aircraft Name\Cockpit\clickabledata.lua. Les éléments non-cliquables
du cockpit sont décrits dans Scripts\Aircrafts\Aircraft
Name\Cockpitmai npanel _init. 1l ua. La variable ¢ arg
variable ¢ arg_value e d®crit | 61 nctri@ment
variable ¢ arg_limit e d®finit I a |imite de |

T MINTR gle |l a valeur mi ni male de | dargument,
exécute le déclencheur. La plage de valeur valide est-1 a 1.

T MAX 7T Reglelavaleurmaxi mal e de | dargument, pour qubil
exécute le déclencheur. La plage de valeur valide est-1 a 1.

Note:afin doé®valuer correctement | a valeur dobéun a
qui contiennent la valeur désirée. Par exemple, pour évaluer un argument égal a « 0.5 »,
entrez « 0.49 » pour le MIN et « 0.51 » pour le MAX.

SURBRILLANCE COCKPIT EST VISIBLE. Vérifie si un élément apparait en surbrillance
dans | e cockpit. A chaque ®I| ®me nt diteurdesnissiop.r i | | anc
Ce déclencheur vérifie si un élément est affiché en surbrillance ou non.

T IDVid®f i nit |l a valeur de | 61 D de | 6®] ®ment coc
déclenchée SURBRILLANCE ELEMENT/INDICATION/POINT COCKPIT).
TEXTE INDICAT ION COCKPIT EST EGAL A (nécessite la console) I Vérifie le contenu

déune cha"ne de caract re digitale déun ®| ®men
cockpit sont identifiés par un numéro ID dans les fichiers .LUA. Chaque indicateur affiche un

ensemble d 6 ® ®ments doéaffichage. Ce d®cl encheur ®va
déun ® ®ment du cockpit correspond ° l a cha’ ne
tres utile pour évaluer si les parametres avioniques corrects sont paramétrés sur les

affichages digitaux.
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f IDIndicateur 1T D®f i ni t l a valeur de | 61 D de | 6®I
doaffichage d®sir®. Les | D d o MNAirctafttAdardradtu r s
Name\ Cockpifidevice_init.lua. Pour localiser rapidement un ID dans le fichier .LUA,
effectuez une recherche pour le terme « indicators ». Les ID des indicateurs

commencent par 0006 au d®but de |l a table et
dans | a tabl e. Par exleOmplest 1690 du HUD de

®me

SO

a
[

T Nom Elem (No m de | O0®Ii®®@fnitn)i t l e nom de | 6® ®men

contient l a cha" " ne de caract res d®sir ®e.
une mission avec la chaine de caractére correctement affichée dans le cockpit, ouvrez

la console et exécutezlac ommande oconsole.out (list_indi
ctro

d®sir® de | d6indicateur). La console peut
jeu. La commande console.out(list_indication(n)) va lister tous les éléments

déaffichage acha’enes aasescoclieRuers cpour | 8i ndi

| es noms do® ®ment s doi vent correspondr e
compris (des espaces peuvent étre présents en tant que premier caractére du nom).

1 Chaine (non étiqueté) 1 Définit la chaine de caractére, qui satisfera la condition
pour exécuter le déclencheur. Notez que la chaine de caractére doit satisfaire

P

C @

c at
pa

parfaitement l a ch” ine de caract re de | 6®I «

compris (des espaces peuvent étre présents en tant que premier caractére du nom).

EXEMPLE Pour régler un déclencheur sur le A-10C qui vérifie que le zoom du TAD est réglé

sur 40 mil es, entrez 1 pour [ 061/ D de | 6indicatetl
nom doé® ®ment ddbafffi chagiedecaracenevouleez A400 clomme ¢

PARAM COCKPIT EGAL A (nécessite la console) i Vérifie pour le réglage du parameétre
cockpit spécifié. Ce déclencheur évalue un nombre de paramétre cockpit spécialement créé
pour le A-10C (tels que le niveau de zoom du TGP, le nom des points de passage, etc.).

1 Param (paramétre) 1 définit le nom du paramétre a vérifier. Pour obtenir le nom
du param tre, d®marr ez une mi ssi on avec e
consol e et ex®cutez | a commande . bBacconsdeo!| e. out
peut °tre activ®e par | a commande i~ o0
fifconsole.out (list_cockpit_ _params())o6 affiche
cockpit.
1 Valeur i définit le réglage du paramétre, qui satisfera la condition pour exécuter le
déclenc heur . Notez qubéen fonction du param tre,
une chaine de caractéres.
PARAM COCKPIT DANS LA PLAGE (nécessite la console) i Vérifie que le paramétre
cockpit désigné est bien dans la plage de valeur définie. Ce déclencheur évdue un nombre
de parameétres spécialement créés (tels que le niveau de Zoom du TGP, le nom des points de
passage, etc.).
1 Param (paramétre) 1 définit le nom du paramétre a vérifier. Pour obtenir le nom
du paramétre, démarrez une mission avec le parametre désré activeé, ouvrez la
consol e et ex®cutez | a commande fAconsol e. out
peut °tre activ®e par | a commande i~ o
Afconsole.out (list_cockpit_params())o affiche
cockpit.
T MINTD®f init | a valeur minimum du param tre po

activer le déclencheur. Les valeurs valides sont comprises entre-1"9 et 1°9
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T MAX T D®f i nit l a val eur maximum du param tre f
pour activer le déclencheur. Les valeurs valides sont comprises entre-1"9 et 1"9

PARAM COCKPIT EGAL A UN AUTRE 1 Vérifie si la valeur du paramétre sélectionné est
identique ° un autre param tre. Ce d®cl encheur g
SAUVER PARAMCOCKPIT COMME pour comparer des valeurs de parametres a différents

moments de la mission.

1 Param (paramétre) i1 définit le nom du paramétre a vérifier. Pour obtenir le nom

du param tre, d®marr ez une mi ssi on avec [
console e t ex®cutez | a commande fdAconsole.out (I
peut °tre activ®e par | a commande
fifconsole.out (list_cockpit_ _params())o6o affiche
cockpit.

e
(lIis
A~ o

1 Param (paramétre) 1 définit le nom du second paramétre a évaluer.

Notez qu'un des deux paramétres de variables peut étre un paramétre personnalisé sauvé en
utilisant | 6éaction SAUVER PARAM COCKPI T COMME.

ACTIONS

DEBUT ATTENTE JOUEUR i Commence a attendre que le joueur appuie sur la BARRE
DOESPACE pour r ®gl er |l e marqueur Ssp®ci fi ® sur
progresser dans une mission dbéentrainement en a
cette action emp°®°chera | es commandes noer mal e me
(habituellement « faire feu »)

1 Marqueur 1 Définit le numéro du marqueur a régler sur ON quand la BARRE
DOESPACE est press®e.

ARRET ATTENTE JOUEUR i Arr °t e déoattendre gue |l e joueu
D6ESPACE. Cela d®sacti vUEURacti on DEBUT ATTENTE

SURLIGNER ELEMENT COCKPIT T acti ve | a mise en surbrillance
spécifié (interrupteur, bouton, sélecteur, etc.)

T DV d®f i ni t |l 61 D de |l a surbrillance. L6I D peu
pour ®val uer ivedaBnisa én swhrillatt® s a ¢ t

T Nom El em (nom deé& défidit®&In@mnda contrple du cockpit & mettre en
surbrillance. Les éléments cliquables du cockpit (interrupteurs, boutons, sélecteurs,
etc.) sont décrits dans Scripts\Aircrafts\Aircraft Name\Cockpit\clickabledata.lua.

r

i Tailleducadre T D®f init | a | argeur de |l a zone surlic
adaptera automatiquement |l a zone ~ |l a forme ¢

SURLIGNER INDICATION COCKPIT (nécessite la console) T active la mise en
surbril Il ance de | 6® ®ment dobéaffichage digital s®I

T ID TV d®finit | 61 D de Lal Dsupéuwui |l I°amrcee. utilis®
d®cl encheurs pour ®valwuer | 6®t at ou d®sacti ve

M ID Indicateur - Définitl a v al eur de | 61 D de | 6®I ®ment C O
déaffichage d®sir®. Les | D dboi\Ardaftfardradtur s s o
Name\Cockpit\device_init.lua. Pour localiser rapidement un ID dans le fichier .LUA,
effectuez une recherche pour le terme « indicators ». Les ID des indicateurs
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commencent par 06006 au d®but de | a table et a
dans |l a table. Par exleOnplest [0GIM du HUD de | ¢
T Nom Elem (nom dei d®®1 @ment) nomffichage &4 6 ® ®me
surligner. Pour obtenir l e nom de | 6® ®ment ,
est affiché dans le cockpit, ouvrez la console et exécutez la commande
fificonsole.out (list_indication(n))o (o%wutdonodé est
°tre activ®e en utilisant | a commande F
console.out (list_indication(n)) Iliste tous | ¢
9 Taille du cadre i définit la largeur de la zone en surbrillance en metres.
SURLIGNER POINT COCKPIT i définit une zone de surbrillance centrée aux coordonnées
3D spécifiées. Cette action permet de spécifier les dimensions de la zone en 3D ce qui peut
étre utile pour créer des zones en surbrillance « plates » en 2D sur les panneaux
déinstrument s.
M ID 7V définitlol D de | a surbrillance. L61I D peut Ctor e
pour ®valuer | 6®t at ou d®sactiver |l a mise en
T X(wd/afty T d®f init | a position de | a zone en surl
du cockpit en métres.
T Y(@up/dn) T d®f i nit |l a position de | a zone en surb
cockpit en métres.
T Z(@otft) T d®finit | a position de | a zone en surb
du cockpit en métres.
1 Cadre dim, X i définit la largeur de la zone de surbrillance suivant l'axe X en
metres.
1 Cadre dim, Y i définit la largeur de la zone de surbrillance suivant I'axe Y en
metres.
1 Cadre dim, Z 1 définit la largeur de la zone de surbrillance suivant I'axe Z en
metres.
SAUVER PARAM COCKPIT COMME (nécessite la con sole) i Sauve la valeur actuelle
déun param tre cockpit sp®cifi® en tant que nou
sauver | 6®t at ddébun param tre pour y revenir plus
1 Source i définit le nom du parameétre pour lequel la valeur va ét re sauvée. Pour
obtenir | e nom du param tre, d®marrez une mi
ouvrez |l a console et ex®cutez | a commande #fAc
consol e peut °tre activ®e par | a command e
Acomsolut (1l i st _cockpit_params())o affiche | 6®
cockpit.
1 Destination 1 définit le nom du nouveau paramétre sous lequel sera sauvé la valeur
du parameétre source pendant la durée de la mission.
EFFECTUE ACTION CLIQUABLE COCKPIT i change | a position déun ®I
sur une position pr®d®finie. Ce d®cl encheur peu

du cockpit (par exemple pour enclencher le mode de pilotage automatique).

1 Element Cockpit T d®f i ni t | 6 tcbckpit @ mddife® Le® D eles €léments
du cockpit sont définis dans Scripts\Aircrafts\Aircraft Name\Cockpifidevices.lua. Les
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A

I D commencent " 616 en haut de | a table et

®l ®ment dans |l a table. aBaomaxempkeeegst dbB8Au i
1 Commande 1 Définit la valeur de la commande pour le contrble spécifié, en

démarrant avec une valeur de base a 3000. Les valeurs des commandes sont décrites

dans Scripts\Aircrafts\Aircraft Name\Cockpitc | i ckabl edata. l ua en uti

fdevice_commands. Button_no (ou O6ndé est | a Ve

repérer rapidement une commande dans le fichier .LUA, effectuez une recherche

pour le terme approprié (tel que « autopilot » ou « MFCD »). Par exemple, la

commande pour enclencher le pilote automatique dans le A-10C est scripté en tant

gue Adevice_ _commands. Button_20. En tant que |
Commande par la valeur 3002.

1 Valeur 1 Définit lavaleurdel 6 ar gument (position du contr?t]
arguments des contrbles sont décrits dans  ScriptsAircrafts\Aircraft

Name\Cockpitc | i ckabl edata. |l ua. La variable ¢ arg
nécessairement pour ce déclencheur). Lavariableg ar g_val ue €& d®finit
chaque mouvement de | 6argument . La variable
mouvement de | 6argument .

SUPPRIMER SURBRILLANCE COCKPIT 1 Enléve le cadre de surbrillance spécifié.
T DI D®f i ni t | 61 D d sllanceta®@rile®ame n t de surb
REGLER COMMANDE i Envoie la commande de jeu spécifiée.

T Commande 1T D®f i ni t |l 61l D de |l a commande ° envoy e
peuvent °tre obtenus dans | 6®cran Options d
description de la commande avecla souri s (c!t® gauche de | 0¢

peut étre activée dans Mission Editor/Mission Editor.lua en changeant la ligne
AOPTI ONS_ADD_COMMAND_CODES_TO_TOOLTI PO de ¢ f

REGLER COMMANDE AVEC VALEUR i Envoi la commande de jeu spécifiée avec la valeur
indiquée.

1 Commande ¥ D®f i ni t | 61 D de |l a commande ) envoy e
peuvent °tre obtenus dans | 6®cran Options d
description de |l a commande avec |l a souris (.

peut étre activée dans Mission Editor/Mission Editor.lua en changeant la ligne
AOPTI ONS_ADD_COMMAND_CODES_TO_TOOLTI PO de ¢ f

1 Valeur 1 Définit la valeur sur laquelle régler la commande.

DEBUTER ATTENTE EVENEMENT COCKPIT i At t end g u Hantnspédfique e m
cockpit se produise pour régler le marqueur spécifié sur ON.

1 Evénements T D®f i ni t | e nom de | 6®v nement " att e
évenements suivants sont scriptés dans le moteur du jeu :

o ‘"setup_HMS"
"setup_NVG"
"DisableTurboGea"
"GroundPowerOff"

"EnableTurboGear

O O O O O

"GroundPowerOn"
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"OnNewNetHelicopter"

"initChaffFlarePayload"
"switch_datalink"
"OnNewNetPlane"
"WeaponRearmFirstStep"”
"WeaponRearmComplete"
"initChaffFlarePayload"
"repair”

"LinkNOPtoNet"

0 "UnlinkNOPfromNet"

1 Marqueur T d®f i nit Il e num®r o du marqueur ° r ®gl e
spécifié se produit.

DEBUTER ATTENTE COMMANDE i Attend que la commande spécifié soit active pour
régler le marqueur souhaité sur ON.

O O O O o o o o o

T Commande 1T D®f i ni t | 61 D de | a ¢ omodes cammandes env oy e
peuvent °tre obtenus dans | 6®cran Options d
description de |l a commande avec |l a souris (c

étre activée dans Mission Editor/Mission Editor.lua en changeant la ligne
fiOPMNISO ADD_COMMAND_CODES_TO_TOOLTI PO de ¢ fal

1 Marqueur T d®f i ni t l e num®r o du marqgueur " r ®gl e
spécifié se produit.

1 Compteur 1 Définit le nombre de fois que la commande doit étre activée avant que
le marqueur ne soit réglé sur ON.

9 ValLim Min 1 Définit la valeur minimum de la commande.
M ValLim Max i Définit la valeur maximum de la commande.

EMPECHER SYNCHRONISATION CONTROLES i Ce déclencheur peut étre utilisé au

d®but débune mission pour de® samenandes @vec ld positisny nc hr o1
réelle des commandes sur le matériel du joueur (joystick par exemple). Si le joueur a activé

la synchronisation des commandes dans le menu Options > Divers, cela peut avoir un impact

négatif en réglant automatiquement certain s contréles sur une position différente de la

position par défaut au démarrage de la mission.
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Exercice pratique sur les Déclencheurs

Maintenant que nous avons passé en revue les mécanismes du systeme des déclencheurs,
nous allons créer une mission simpleet la scénariser a I'aide de cet outil. Dans cette mission,
nous allons faire ceci:

1. Le joueur volera vers la zone de combat, et quand il arrivera a proximité de cette
zone, l'artillerie alliée bombardera une position ennemie.

2. Le joueur approchant de la zone de combat, il recevra un message du Controle
Aérien Avanceé sur les cibles a traiter.

3. Quand le joueur aura détruit les unités blindées ennemies, les forces terrestres alliées
avanceront.

4. Quand les forces alliées auront atteint leur objectif, elles préviendront le joueur du
succeés de la mission par radio.

La premiére chose que nous allons faire est de définir des zones de déclenchement. Ainsi,
nous allons créer trois zones différentes et trois déclencheurs : nous allons les appeler Début
Artillerie, Message FAC et Succés Mission, puis nous allons affecter un type « UNE FOIS » a
chacun des déclencheurs.

ONCE (FAC Message)
ONCE (Mission Success)

Nous allons maintenant définir les régles et les actions pour chacun de ces déclencheurs.

Pour le déclencheur Début Artillerie, nous allons créer une régle du type UNITE DANS ZONE.

Dans | e champ UNITE, nous s®l ectionnerons | davi
choisirons la zone Début Artillerie. Cette zone aura été créée avec le l'outi de création de

zone de déclenchement dont nous parlerons plus tard.
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Pour définir I'action, nous appuierons sur NOUVEAU et choisirons ensuite ACTIVER GROUPE

en tant qu'action. Ceci fait, nous choisirons le GROUPE Artillerie01. Comme il s'agira d'un

groupe activ®, nous devrons r®gler son Horaire de
de la mission.

Nous allons ensuite programmer « Message FAC ». Nous devrons sélectionner le déclencheur
« Message FAC » dans la liste et cliquer sur le bouton Nouveau @& la zone REGLES. Nous
choisirons a nouveau un type UNITE DANS ZONE et le Joueur comme UNITE. Cependant,
cette fois-ci, nous choisirons la ZONE Message FAC.

Pour l'action, nous voulons a la fois un message texte et un message audio. Nous allons
donc d'abord presser le bouton NOUVEAU de la zone ACTIONS et vérifier que I'ACTION par
défaut est bien MESSAGE. Il faudra ensuite entrer le texte du message dans la boite TEXTE.
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Nous allons ensuite devoir créer une deuxieme action pour ce déclencheur. Nouschoisirons
cette fois un TYPE SON. Il faudra ensuite presser le bouton OUVRIR et utiliser I'explorateur
de fichiers pour choisir le fichier audio a jouer.

Le troisieme ensemble déclencheurzone-regle-action que nous allons créer va étre pour le
message Sucés Mission. Il sera activé lorsque les forces alliées atteindront leur objectif.
L'objectif sera défini par la zone de déclenchement que nous avons déja créée.

Nous allons ensuite créer une régle de type UNITE DANS ZONE. Pour I'UNITE nous
choisirons une des unités blindées alliées (BTR01) et pour la ZONE, ce sera l'objectif.
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