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Les pilotes du ciel ont de tout temps porté a tout
un chacun, ami ou ennemi, un respect muet.

MNos héros du ciel n'ont jamais réellement pris leur
envol pour anéantir ou vaincre I'ennemi, mais
pour partir a la conquéte de ['air. L'histoire montre
que 'homme est fasciné par la machine. Nous
I'étudions, la peignons, la réparons et souvent,
nous I'adorons. Nous 'exploitons a fond, parfois
jusqu’'a causer notre autodestruction. Les pilotes
de la Grande Guerre ne faisaient qu'un avec leur
engin. lls ne possédaient aucune automatisation a
laguelle ils pouvaient se remettre. Ni parachutes
ni glace pare-balles. Les avions étaient fabriqués
en toile et en agglomeré et rarement ils étaient
suffisamment testés avant de servir. Souvent, les
limites de leurs capacités se sont fait jour au
mauvais moment. Avant la guerre, les avions
n'étaient pas considérés comme des armes.
L'important était de maintenir cette nouvelle
découverte dans les airs. Le principe du vol est
seulement devenu indésirable des l'instant ou il a
permis a I'ennemni d'observer les moindres
mouvements a terre, |l était facile de tirer sur un
avion a partir du sol mais il n'était pas facile de le
toucher. Ainsi on entreprit de le pourchasser dans
le ciel et on a di se rendre a I'évidence gu'il ne
suffisait pas d'avoir un revolver a six balles si I'on
ne pouvait pas s'en servir. Décus, les pilotes
terminaient parfois leur vol en percutant les
avions adverses avec le leur. On assistait
également a des grappins d'abordage mais ce
n'est gqu'avec |'apparition des armes a feu comme
composante de ['avion que 'homme eut le moyen
réel d'abattre |'ennemi.

Homme contre homme et homme contre
machine. Nos as sont entre temps entrés dans le
monde des esprits et les engins spatiaux ont
remplacé les avions et, malgré tout, cette époque
est entrée dans 'histoire comme étant I'une des
plus romantiques. On parle souvent du courage
et de I'habileté de ces pilotes et leurs exploits ont
fait le sujet de films ou de chants, de jeux pour
ordinateur également...

Three-Sixty Pacific offre une garantie
limitée de 90 jours

La Three-Sixty Pacific garantit au premier
acheteur que la disquette magneétique sur laquelle
a été enregistré ce logiciel ne comporte aucun
défaut matériel ou de production. Cette garantie
est valable pour une durée de 90 jours a partir de
la date de I'achat et pour une utilisation normale
de la disquette. 5i vous deviez constater un défaut

quelconque de cette disquette, vous &tes prié de
nous la retourner, dans cette période de 90 jours,
avec le bon de garantie ou avec la preuve d'achat
du programme. La disquette vous sera alors
échangée.

En tant qu‘acheteur, vous pouvez seulement
prétendre a un échange de la disquette
défectueuse conformément aux stipulations ci-
dessus. 5'il s'avére que la disquette a été
endommagée par un mauvais traitement ou par
l'influence d'autres facteurs ou encore par une
négligence de votre part, la Three-Sixty Pacific ne
se considére pas dans I'obligation d'échanger la
disquette selon lesdites stipulations.

Sila disquette est endommagée apres la période
de garantie de 90 jours, vous étes priés de
I'envoyer, afin qu'elle soit échangée, a l'adresse
indiquée ci-dessous. Veuillez joindre a la disquette
un chégue ou un virement correspondant a la
somme indiquée sur le bon de garantie, une
description succincte des défauts apparus ainsi
que votre adresse pour le renvoi. La Three-Sixty
Pacific vous échangera la disquette,
conformément au bon de garantie, mais pour
cela, elle doit étre munie de I'étiquette d'origine,

Installation

Exigences posées a I'équipement technique

Les ordinateurs ont tous une configuration
différente ; Blue Max a été congu pour tirer le
meilleur parti des configurations nombreuses et

différentes de matériel. Le programme accepte les
ordinateurs suivants :

= |[BM XT, AT, 286 et 386,

* Clavier, souris ou joystick.

* 1 ou 2 unités de 5 1/4, avec un disque dur, (un
"mail-in" est nécessaire pour les mouvements 3
1/2).

* Hercules, CGA, EGA, Tandy, cartes graphiques
VGA,

* AdLib et cartes sonores Sound Blaster.

Exigences minimales

* |BM ou PC compatible avec une mémoire d'au
mains 512 K.
* Clavier,
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+ Unité de disquette.
= Cartes graphiques.

Lorsque vous commencez Blue Max, ce
programme examine votre ordinateur et met au
point automatiquement les options
correspondant a votre matériel. Peut-étre avez-
vous l'intention, en vous exergant a jouer,
d'expérimenter vous-méme les différentes
possibilités. Vous pouvez par exemple, si le jeu se
deroule trop lentement pour voltre ordinateur, en
accélérer le déroulement en transformant
quelques-unes des options de l'ordinateur (vous
trouverez de plus amples informations dans le
paragraphe intitulé "Comment définir les
differentes options”).

REMARQUE : 5i vous pensez que votre ordinateur
a une capacité de mémorisation d'au moins 512 K
et que vous n'arriviez pas a mettre le jeu en route,
c'est que la mémaoire de votre appareil est
peut-étre saturée. Procédez comme suit pour
faire la vérification :

a) mettez votre ordinateur en marche.

b) introduisez la disquette Blue Max 1 dans
I'unité A,

¢) tapez a: checkup.

Ce programme vous dira la capacité de
mémorisation dont dispose votre ordinateur. 5'il
vous dit que vous avez une capacité de plus de
512 K mais moins de 485 K (VGA) et 385K
(EGA), il vous faut éliminer quelques programmes
mémaorisés. {Si vous ne savez pas comment vous y
prendre, veuillez demander a votre distributeur
ou a un expert en PC).

Installation du disque dur Comment faire entrer
Blue Max sur votre disque dur?

a) amorcez votre ordinateur.

b) ouvrez un répertoire (utilisez la commande
DOS md et assurez-vous quiil y a la place pour
au moins 1,8 mégaoctet).

¢) introduisez la disquette Blue Max dans l'unité a.

d) tapez a: install.

e) suivez les instructions de l'écran.

Comment créer des copies de sauvegarde ?

MN'oubliez jamais de faire des copies de vos
disquettes originales et conservez ces originaux
en un endroit sir. Pour ceci, employez l'un des
procédés suivants :

Copiez sur des disquettes de réserve toutes les
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disquettes Blue Max (utiliser la commande DO5
copy) et utilisez des copies pour jouer.

Copiez Blue Max sur le disque dur et conserver
l'original comme reserve.

Opérations
Faites vote choix

Vous pouvez vous servir du clavier, de la souris, du
joystick ou d'une combinaison des trois pour faire
votre choix d'apres le menu.

Clavier

a) les différentes options sont possibles en
appuyant sur les touches fléchées Haut/Bas.
b) utilisez les touches <Return> ou <Enter> pour

faire votre selection.

Joystick

a) les différentes options apparaissent en poussant
le joystick vers I'avant ou larriére,

b) la touche "feu” permet de sélectionner la mise
en marche des armes.

Souris

a) amenez la fleche de la souris sur l'option que
VOLUs avez arrétée,

b) appuyez sur le bouton de gauche pour
sélectionner.

Mise en route rapide

Les modes suivants vous installeront
immédiatement dans le cockpit d'un Sopwith
Camel, dans 'un des combats aériens
d’entrainement de Blue Max.

1)} Mettez votre ordinateur en marche.

2) Introduisez la disquette Blue Max dans l'uniteé
ou entrez le répertoire BLUE MAX sur votre
disque dur,

3) Tapez BLUEMAX.

4) Suivez les instructions apparaissant sur votre
écran afin d'échantillonner votre joystick (au
cas ou vous en utilisez un).

5) Lorsque le menu principal apparait,
sélectionnez "commencement” (Begin Game).

6) Envolez-vous jusqu'a ce que vous mouriez en
héros puis revenez et lisez le paragraphe
suivant.



Menu principal

Pour vous familiariser avec Blue Max, suivez les
étapes 1 a 4 de la mise en route rapide, selon
explications ci-dessus, puis passez en revue les
options du menu principal comme décrit ci-
dessous.

Le menu principal apparait une fois que sont
réalisés le graphique de démonstration et le
calibrage du joystick.

REMARQUE : A l'aide de |la touche <ESC=, vous
pouvez avoir directement accés au menu
principal alors qu'apparait le graphique
d'animation ou pendant que se fait le calibrage
du joystick.

Vol d'essai

5i vous désirez vous échauffer un peu avant de
prendre le départ ou d'entamer le combat avec
plusieurs chasseurs ennemis, chosissez, des que
vous avez ouvert le jeu Blue Max, |'option "Begin
Fight" et acceptez la configuration standard du
jeu. Vious étes ainsi ce qu'on appelle un pilote
anonyme aux commandes d'un Sopwith Camel
appartenant aux Alliés. Votre avion ne sera pas
descendu par des aviateurs ennemis et aucun
score ne sera établi, La chance vous est ainsi
offerte de vous exercer au tir visé et de vous
adonner a des loopings avant de mettre en jey,
par un véritable combat aérien ou une mission,
votre nom, votre honneur et votre score.

Définir des options sur l'ordinateur

Avant de vous faire enregistrer comme pilote ou
bien de choisir I'équipement de votre chasseur,
définissez les options de votre ordinateur afin
d'exploiter toutes les possibilités de ce dernier.
Déroulez le menu principal, al’aide d'une des
meéthodes indiquées ci-dessus et choisissez "Set
Computer Options”.

Les options disponibles dependent de la
configuration de votre ordinateur. 5i une option
n'apparait pas en contrasté, cela signifie que votre
ordinateur n'est pas configuré pour cette option.

Conseil : §'il vous était impossible, pendant le jeu,
de faire apparaitre toutes les possibilités qu'offre
Blue Max, il est presque certain que la capacité de
mémaorisation n'est pas suffisante. Si vous utilisez
les différentes options du menu "Set Computer
Options” afin de sacrifier I'exactitude des
graphiques, la sonorisation ou 'emploi du

magnétoscope (VCR), vous pouvez réfréner la
voracité du jeu en matiére de mémoire afin que le
déroulement soit plus efficace et donc plus
rapide. L'élimination de certains programmes
résidant en mémoire vous permettra également
d'augmenter les capacités de mémorisation de
votre ordinateur. Le jeu sera ainsi accéléré.

Graphique
Choisissez I'option graphigue correspondant a
votre carte graphique.

Conseil : VGA est le mode graphique le plus net
mais également le plus grand et le plus avide de
mémoire. Vous pouvez aussi choisir le mode EGA
avec une carte VGA et réaliser un jeu plus rapide
au détriment de la qualité de I'image.

Détails de I'avion

Intérieur : Choisissez "interiors" afin de voir le
poste de pilotage et les armes a feu pendant le
vol, Désactivez I'option "interiors” si vous voulez
economiser la capacité de mémorisation ou bien
accélérer le déroulement du jeu.

Extérieur : Par l'option "exteriors”, vous définissez
le degré de qualité de I'image représentant
I'extérieur de votre avion sur |'écran. Plus la
résolution que vous avez choisie est basse et plus
le déroulement du jeu est rapide.

Animations : Il s'agit des explosions a haute
résolution et de limpact des fusils-mitrailleurs
déclenchés dans ce jeu. 5i vous désactivez
"Animations”, l'effet de ces représentations
graphiques particuliéres sera limité, ce qui
contribuera a la mise en mémoire et a
l'accéleration du jeu.

Détails du monde Blue Max

5i vous réglez sur un bas niveau l'option "World
Detail”, vous faites disparaitre quelques détails
geographiques du monde du jeu Blue Max
comme par exemple les routes. Vous faites donc
une économie de mémoire, toutefois, vous
rendez plus difficile la localisation de certains
points d'orientation pendant vos missions.

Magnétoscope (VCR)

Si wous désirez revoir le déroulement du vol 4
I'aide du magnétoscope VCR, vous devez activer
cette option. N'oubliez pas que la fonction du
magneétoscope VCR a besoin de mémaoire afin
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d'enregistrer votre vol. La longueur du parcours
que vous voulez mémoriser dépend de la place
que vous avez sur votre ordinateur. D'autre part,
le jeu se trouvera ralenti par la mise en fonction
du VCR.

Son

Vious pouvez couper complétement le fond
sonore si vous le desirez, Mais n'oubliez pas que
certains sons servent de signaux d'alarme. Ce que
vous pouvez faire, c'est supprimer seulement le
bruit du moteur.

Enregistrement

Si vous n'avez pas l'intention d'organiser
seulement un vol d'essai en tant que pilote
individuel anonyme - voir les explications au
paragraphe "Select Game” (choix du mode de
jeu) = vous devez vous enregistrer en tant que
pilote de Blue Max. Aprés avoir déterminé les
options, choisissez la fonction "enregistrement”
en haut du menu principal.

Nombre de joueurs

Les variantes a votre disposition dépendent du
choix de votre jeu : individuel ou & deux.

Dans le mode a deux joueurs, les deux joueurs
agissent ensemble, se servant de différents
groupes de touches du méme clavier, ou bien l'un
se sert de la souris ou du joystick et l'autre du
clavier (ie programme n'autorise pas |'utilisation
de plus d'une souris ou d'un joystick pendant le
jeu). 5i les deux joueurs désirent engager le vol
contre 'ordinateur, ils doivent se réenregistrer
dans le mode de jeu individuel.

Conseil : Avant que vous ou un autre joueur
entrepreniez un jeu a deux, il serait bon que vous
ayez acquis certaines expériences dans le mode
de jeu individuel,

Nouveaux joueurs

Sélectionnez "MNew Players" si vous jouez pour la
premiére fois ou si vous voulez vous enregistrer
SOUS un autre nom.

L'ordinateur vous demande d'entrer un nom et
celui-ci est porté sur la liste Blue Max des pilotes
actifs. Le joueur demeure sur cette liste tant qu'il
{ou elle) ne s'écrase pas au sol ou n'est pas
abattu(e).

L'ordinateur vous demande ensuite de préciser si
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vous voulez étre un pilote des puissances de I'Axe
ou un pilote des forces alliées. Cette option ne
vous permet pas seulement de déterminer le
genre d'avion que vous voulez piloter, elle vous
permet également de choisir le type de mission
que vous voulez accomplir dans le jeu Blue Max,
Peut-étre voulez-vous vous enregistrer sous
différents noms dans les deux camps. Ceci vous
permettra d'opérer dans un camp ou dans ['autre,
selon votre humeur.

Pilate actif

Une fois que vous vous étes inscrit, sélectionnez la
fonction "Active Pilote" et portez sur la liste des
pilotes actifs le nom que vous entendez utiliser.

Dispositif de controle du vol

Lorsque vous vous etes inscrit sur la liste des
pilotes actifs, l'ordinateur vous demande pour
quel genre de dispositif de controle vous optez.

REMARQUE : Seul le joueur qui a choisi comme
mode de contréle le joystick ou la souris pourra
s'en servir, L'autre joueur n'y a pas acces,

Si vous avez choisi un jeu a deux, le joueur no 1
se servira, soit de la souris, soit du joystick ou bien
aussi du groupe des touches de commande de la
partie gauche du clavier. 5i le joueur no 1 ne
choisit ni la souris ni le joystick, le joueur no 2
pourra, lui, s'en servir, ou bien il prendra les
touches de commande de la partie droite du
clavier,

Conseil : 5i, dans un jeu a deux, vous voulez vous
servir ultérieurement du clavier avec votre ami,
nous vous recommandons de vous exercer au
fonctionnement des touches de contréle, aussi
bien celles de gauche que celles de droite.

REMARQUE : Les claviers IBM enregistrent
seulement la derniére touche que vous avez
tapée, ce qui veut dire que, si deux joueurs se
servent du méme clavier, ils doivent appuyez
légérement sur les touches. 5i vous maintenez la
touche enfoncée et que l'autre joueur en effleure
une autre, la fonction de votre touche est
anéantie,

Types de simulateurs

Pour le jeu Blue Max, vous pouvez choisir entre
deux simulateurs de vol,

» Direct flight (vol direct) représente la vanante la



plus simple. L'avion se dirige vers le point que
vous désignez,

* Realistic (vol réaliste) est, ainsi que son nom
lindique, une variante plus réaliste. Toutefais, elle
est plus compliquée. 5i vous choisissez cette
fonction, vous remarquerez que chacun des 8
avions est différent.

Cible ou balles

5i vous avez choisi les balles (Bullets), les
opérations de mise en joue et de tir sur un avion
ennemi sont plus compliquées et donc plus
réalistes. Avant de faire feu, vous devez vous hiter
de localiser I'objectif et évaluer la distance et |la
vitesse.

5i vous sélectionnez "Crosshair” (réticule), vos
balles se dirigeront exactement vers I'objectif
pointé par votre mitrailleuse.

Sélection du jeu

Plusieurs modes sont possibles selon que vous
optez pour un jeu individuel ou un jeu a deux.

Jeux individuels

* Practice Flight (vol d'essai) est, pour un joueur
individuel, le meilleur moyen d'apprendre & jouer
avec Blue Max, Les avions ennemis ne tireront pas
SuUr vous et aucun point ne sera marqué.

* Action Dogfight (combat aérien) est |la méme
variante que pour Practice Flight a la seule
différence que votre adversaire répond & vos tirs
en tirant |ui aussi et que vous obtenez des points
pour votre prestation. 5i votre score est assez
elevé, il entre dans les records des pilotes,

* Practice Strategy (exercice stratégique) est une
option qui permet a un joueur individuel de
s'exercer au mode de commande qui sera celui
d'un exercice stratégique a deux joueurs.

* Campaigns (campagnes) - une fois que vous
aurez opté pour l'une des trois Campaigns de
Blue Max, on vous assignera une mission, Lorsque
vous aurez accompli cette mission, vous en
recevrez sans cesse d'autres jusqu'a ce que l'action
ait eté menée a bien.

Pour de plus amples informations, veuillez
consulter le paragraphe "Campaigns" que vous
trouverez ci-apres,

Jeux a deux

* Cooperative Dogfight (combat aérien conjoint)
- dans ce mode, vous et un autre joueur, prenez
votre envol pour combattre ensemble un
adversaire, Ceci est seulement possible si vous
faites tous deux partie du méme camp, soit en
tant que pilotes de I'Axe, soit en tant que pilotes
des Allies.

* Action Dogfight (action combat aérien) - ici,
vous vous pourchassez mutuellement dans le ciel
de France. Cette poursuite n'est possible que si un
joueur est pilote de ['Axe et l'autre pilote des
Alliés.

* Strategy (exercice stratégique) - les deux
joueurs engagent un combat qui reléve plus de la
stratégie que de |'habileté a piloter. Dans ce jeu,
vous et votre adversaire n'avez pas pris place dans
I'avion mais planifiez votre manceuvre sur une
grille hexagonale et vous en remettez a
l'ordinateur pour mener cette manceuvre a bien.

Vous trouverez une description compléte plus bas,
au paragraphe intitulé "Strategy Dogfighting”.

* Campaigns - ce mode est le méme que dans le
jeu individuel a la différence prés que vous
accomplissez les missions dans le cadre d'un
combat, soit avec l'autre joueur comme allié, soit
avec l'autre joueur comme adversaire.

Pour de plus amples informations, vous reportez
au paragraphe "Campaigns".

Choix de I'avion

Blue Max met & votre disposition 8 types d'avions
1ssus de la Premiére Guerre mondiale : 4
appartiennent aux Alliés et 4 aux puissances de
I'Axe.

Selon que vous étes pilote d'une partie ou de
I'autre, vous choisissez I'un des 4 avions lui
appartenant. Chacun des avions apparait sur son
propre écran et comporte quelques indications
quant a ses performances. Libre & vous de
prendre cet avion ou d'en examiner un autre,

Sélection des conditions atmosphériques
Vious pouvez sélectionner deux éléments
atmosphérigues.

5i vous optez pour "Wind” (vent), vous influencez
la performance de votre avion.
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5i vous optez pour "Clouds” (nuages), vous faites
apparaitre des nuages qui vous serviront dans
votre combat stratégique.

REMARQUE : Les nuages demandent une plus
grande capacité de mémorisation et peuvent
ralentir le déroulement de l'action.

Commencement du vol

Lorsque vous tapez "Begin Fly" {commencement
du vol), le jeu se met en route et toutes les
fonctions que vous avez choisies entrent en
action. Vous pouvez auparavant revenir en arriére
et changer une de vos sélections.

Les modes que vous avez sélectionnés demeurent,
lorsque chacun des jeux a pris fin, jusqu'a ce que
vous ayez refait votre choix ou bien relancé Blue
Max,

REMARQUE : Si votre pilote vient a trouver la
mort au cours d'un combat, il vous faut vous
enregistrer une nouvelle fois sinon vous ne
pouvez pas mettre en route la fonction "Begin
Fly". Dans tous les autres modes de jeux, vous
pouvez recommencer le jeu aprés la mort de
votre pilote, mais alors votre nouveau pilote n'a
pas de nom.

Visualisation de la liste des pilotes

Sélectionnez "View Pilot List " (visualisation de la
liste des pilotes) afin de prendre connaissance du
statut et du score des 10 meilleurs pilotes. Votre
score vous dira combien d'adversaires vous avez
descendus et combien de fois vous avez atterri
sans encombre (voir la description de
I'atterrissage au paragraphe "Controls &
Maneuvers"). N'oubliez pas qu'aucun point n'est
attribué pour le vol d'essai.

Retour au systéme DOS

5i vous voulez arréter le jeu et revenir au systéme
de votre ordinateur, veuillez appuyer sur "Exit to
DOS". '

Contrdles et manoceuvres
Contrdles
Comment contréler votre action

1) Enregistrez-vous en tant que nouveau pilote et

sélectionnez "Direct Control" lorsqu'on vous
demande quel simulateur vous choisissez.
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Z) Sélectionnez "Practice Flight” dans le menu
"Select Game Mode" (sélection du mode de
jeu).

3) Sélectionnez "Select Aircraft” et faites le choix
de votre avion.

4) Préparez-vous a l'envol en tapant "Begin Fly" -
pour votre premier vol, nous vous offrirons un
ciel serein et sans vent.

Pour votre vol d'essai, vous avez pris place dans
un avion et survolez la France. Laissez faire les
choses. L'avion poursuit seul sa route, sans
déviation et maintient son altitude (si vous aviez
choisi 'option "Realistic”, votre avion aurait piqué
depuis longtemps et se serait écrasé au sol). Votre
adversaire est a proximité de vous mais vous
savez qu'il ne peut pas vous descendre lors du vol
d'essai. Vious par contre pouvez le descendre. Une
fois que vous y &tes arrivé, apparait un autre avion
adverse,

Vous avez pris place dans le cockpit de I'avion que
vous avez choisi. |etez un regard a 'extérieur, vers
la droite ou vers la gauche ou bien vers |arriére
ou bien encore tournez simplement la téte vers la
gauche, vers la droite, vers le bas, vers le haut.
Pour cela, servez-vous des touches et/ou des
dispositifs de cormmande indiqués ci-dessous,
lesquels vous permettront en outre de maitriser
entierement votre appareil. Prenez le temps
d'essayer les diverses fonctions.

Joystick

Joystick vers la gauche = virage a gauche
|oystick vers la droite = virage a droite

Joystick vers l'arriére = montée

Joystick vers l'avant = piqué

Joystick au milieu = levier de controle au centre
Bouton de mise & feu = les fusils mitrailleurs se
mettent en marche

Sourls

Souris vers la gauche = virage a gauche

Souris vers la droite = virage vers la droite

Souris vers |'arriére = montée

Souris vers l'avant = piqué

Bouton de gauche de la souris = mise en marche
des fusils mitrailleurs

Touches communes (peu importe le dispositif de
commande choisi)

Scroll Lock - pour faire apparaitre ou disparaitre
l'intérieur de l'avion lorsque vous avez tapé sur



"on" dans le "Set Computer Options" - (touche

<HOLD:= pour les claviers Tandy)

Fo active/désactive vue grand/petit format
F10 pause/continuation

Fsc retour au menu principal

v branchement magnétoscope

Touches de gauche

wExQO®

contréle
5/%

TR
Tab/Barre
d'espacement
F1

F2

F3

F4

F5

1

2
3
4

virage & gauche
virage a droite
montée

piqué

centrage du levier de

accélération
ralentissement
tirer fusils-mitrailleurs

viue de l'avant

vue de gauche

vue de droite

vue de |'arriere

vue du chasseur "on"/"off"
regarder a gauche
regarder a droite

regarder vers le haut
regarder vers le bas

Touches de droite (sur le pavé)

Lh o b g s

=+

)
Enter/Return
Espace arriere
9

0

I—n-r—rn-c [ ] ”

virage a gauche
virage vers |a droite
montée

piqué

centrage du levier de
contrile

accélération
ralentissement

tirer fusils-mitrailleurs
vue du chasseur "on/"off
vue de l'avant

vue de gauche

vue de droite

vue de 'arrigre
regarder a gauche
regarder  droite
regarder en haut
regarder en bas

Contrdle du tableau de bord <F%-
Appuyez sur <F9=> pour contréler le tableau de

bord de votre avion.

Le tableau de bord montre en plus petit une

image identique (vous pouvez obtenir une image
plus grande, moins le tableau de bord, si vous
appuyez une nouvelle fois sur <F9>).

Quatre cases se trouvent sur le tableau de bord ¢

* La case tout a fait a gauche comprend un
altimetre (dans le coin supérieur gauche) et un
anémometre (dans le coin supérieur droit). Au
centre se trouve une jauge de carburant et en bas
une boussole.

* La case suivante, un peu plus a droite, permet
d'avoir rapidement un apergu des touches
permettant de faire apparaitre par un mouvement
de rotation le champ visuel du pilote.

* La troisitme case indigue les dommages qui
vous ont été causés (il ne peut rien vous arriver
lors du vaol d'essai).

* La derniére case indique vos réserves de
munitions et le nombre des avions adverses que
vous avez descendus.

Atterrissage (fin d'un vol d'essai)
Il v a trois fagons de terminer un vol d’essai :

* L'avion s'écrase (aiel). Vous pouvez vous écrasez
5i vous volez a trop basse altitude, si vous n'avez
plus de carburant ou bien si vous percutez un
autre avion.

* Vous appuyez sur <Esc> et répondez par oui 4 la
question : voulez-vous vraiment terminer 7

* Vious faites atterrir votre avion. Pour cela,
procédez comme suit :

a) volez a basse altitude

b) réduisez la vitesse de votre avion jusqu'a ce
qu'elle soit inférieurs 3 50 (voir sur la liste ci-
dessus les touches affectant la vitesse), Mais faites
attention! 5i vous réduisez trop votre vitesse, vous
perdez de l'altitude et vous vous écrasez au sol.
L'altitude doit avoisiner 0 mais quand vous
descendez, vous devez pointer le nez de votre
avion un peu en haut. 5i vous atterrissez
correctement, vous serez félicité par le message
"Congratulations" (félicitations). Si vous vous
écrasez, vous voyez apparaitre |'épave fumante de
C€ qui a é1é votre appareil. Vous serez alors
renvoyé au menu. principal.
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Combat aérien pour joueur individuel

Le combat pour joueur individuel ressemble au
vol d'essai. Trois différences sont toutefois a
noter :

* Vous décidez du nombre des avions adverses
contre lesquels vous voulez lutter simultanément,

= Les avions adverses répondent a vos tirs en
tirant a leur tour.

* Un score est établi.

Si vous voulez étre pilote de I'Axe, vous devez
tenir compte des choses suivantes :

1) Votre score correspond au nombre d'avions
adverses que vous pouvez abattre sans étre vous-
méme abattu.

2} Pour que votre scare soit reconnu, vous DEVEZ
faire atterrir votre avion sur vote territoire (voir
paragraphe "Atterrissage”) 5i vous appuyez sur
<Esc> ou si vous amorcez votre ordinateur avant
d'atterrir, vous pouvez considérer votre score
comme nul et non avenu.

Pour atterrir sur votre territoire, vous devez savoir
ol il se trouve. Pour vous aider, nous avons mis a
votre disposition la carte géographique suivante,
Vious trouverez sur cette carte le territoire
correspondant a la mission que vous accomplissez
: soit pour I'Axe, soit pour les Alliés. Les points
d'orientation sur la carte correspondent a ce que
vous voyez pendant le vol,

Si wous atterrissez sur le territoire ennemi, votre
score compte mais vous ne faites plus partie des
pilotes enregistrés.

REMARQUE : Pendant le jeu, vous ne disposez pas
de la carte. Vous devez vous en remettre a votre
mémaoire ou bien consulter le présent manuel.

3) Si vous étes abattu, le nom sous lequel vous
avez été enregistré ne se trouve plus sur la liste
des pilotes actifs (2 moins que vous vous
réenregistriez sous le méme nom en tant que
nouveau pilote). Seuls les 10 meilleurs pilotes sont
portés sur la liste.

Campagnes pour joueur individuel

Les "Campaigns” ressemblent aux "Dogfights”
sauf que maintenant, vous avez un but ou une
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tiche a remplir et que votre ennemi, c'est votre
ordinateur.

5i vous optez pour ce mode de jeu, vous étes
appelé a choisir entre trois campagnes. Vous
revenez dans cette campagne apres chaque
mission tant que votre pilote n'a pas été anéanti.
La liste des pilotes actifs vous tient au courant.

Pour terminer une campaqne, il vous faut
accomplir avec succés plusieurs missions et, bien
sur, ne pas étre descendu.

Conseil : Mettez le cap sur votre pays d'origine
lorsque vous pressentez qu'on va vous abattre et
essayez d'atterrir. Vous ne voulez pas atterrir
derriére les lignes ennemies et étre porté disparu.
Si tel est le cas, vous serez raye de la liste des
pilotes actifs ; malgré cela, si vos prestations sont
excellentes, vous conserverez votre score.

Si vous n'arrivez pas a accomplir votre mission
avec SUCCes mais que vous arriviez a atterrir, on
vous demandera de refaire une tentative.

Cartes d'état-major pour les campagnes

Les campagnes se déroulent au-dessus de trois
régions différentes, Les points d'orientation portés
sur la carte correspondent aux objets que vous
rencontrez au cours de votre campagne. Avant de
partir en mission, veuillez observer
minutieusement la carte correspondante (page
suivante),

Vous pouvez participer aux campagnes suivantes .
Avril sanglant

Bataille d'Amiens

Offensive Ludendorf

Afin de vous aider, nous vous offrons la legende
suivante

o pont des Alliés

x pont des puissances de I'Axe

0 fabrique des Alliés

X fabrique des puissances de I'Axe

0 entrepot d'approvisionnement des
Alliés

o ballon des Alliés

x «ballon des puissances de I'Axe

P aire de patrouille



base aérienne des Alliés
base aerienne des puissances de I'Axe

Missions
Il v a plusieurs genres de missions :

= Patrouilles (Patrals) : vous devez abattre au
moins un ennemi et atterrir sans probléme.

* Missions defensives (Defensive Missions) : vous
devez empécher l'ennemi de détruire un objectif
(vous devez ['abattre) et faites atterrir sGrement
votre avion.,

* Bombardements (Bombing Missions) : détruisez
l'objectif ennemi et atterrissez. Afin de bombarder
avec succes |'objectif, faites apparaitre le tableau
de bord en tapant <F9=> et servez-vous de la
touche qui vous permet de regarder vers le bas
(<4> ou <1=), puis appuyez sur <8, Vous voyez
la bombe tomber et si vous touchez au but,
I'objectif disparait de I'écran.

* Photographie de reconnaissance (Photo
Reconnaissance) : photographiez un objectif
ennemi et atterrissez. Pour ceci, vous devez vous
trouver a proximité de |'objectif, lequel doit étre
centré dans votre viseur. ApDpuyez sur <c> pour
prendre la photo. Quand un flash apparait sur
I'écran, cela veut dire que la photo est réussie.

Mission en ballon (Balloon Mission) : Abattez le
ballon ennemi et atterrissez en sécurité. Notez
que pour pouvoir mener une mission a bien, vous
devez terminer par un atterrissage en sécurité.
Pour savoir comment atterrir dans Blue Max,
veuillez vous reporter au paragraphe "Controls &
Maneuvers” ci—dessus.

Victoire

5 vous accomplissez une mission avec succes,
vous obtenez une médaille de récompense. Si
vous accomplissez trois missions avec succes,
vous obtiendrez le Blue Max ou la Victoria Cross
(Croix de Victoria) selon le camp pour lequel vous
avez combattu. Votre pilote sera ensuite "envoyé
a la retraite”. Si vous abattez un avion ennemi
durant la mission, vous étes porté sur la liste des
scores élevés,

feux a deux
Ecran d'action pour deux joueurs

Lorsque vous optez pour le mode de jeu a deux (a
I'exception du combat stratégique décrit dans le

paragraphe suivant), vous voyez apparaitre
I"écran suivant :

* L'image du joueur no 1 est a gauche et celle du
joueur no 2 est a droite, Si vous utilisez le clavier
pour ce jeu, le joueur no 1 se servira
probablement des touches de gauche et le joueur
no 2 des touches de droite. Si vous désirez refaire
votre choix, appuyez sur <E5C> et faites un
nouvel enregistrement,

-* Une carte dans la partie centrale inférieure de

I'ecran montre les terrains de combat des deux
joueurs. La fleche verte de la carte représente le
joueur no 1 et la fleche rouge, le joueur no 2.

Chaque joueur a son tableau de bord séparé. Les
quatre carreés en haut de chaque tableau
énumeérent les touches qui vous permettent
d'arriver aux quatre tableaux décrits au
paragraphe "Controls & Manoeuvers".

Dispositifs de controle dans le mode g deux
foueurs

REMARQUE : Rappelez-vous que les claviers IBM
sont congus de telle maniére que Blue Max ne
puisse enregistrer des fonctions multiples, C'est
pourquoi, quand vous jouez a deux, vous devez
APPUYER doucement sur les touches et ne pas les
maintenir enfoncées. Si vous maintenez une
touche enfoncée dans I'espoir qu’elle répéte son
action, vous n'aurez aucune réaction.

Touches communes (elles fonctionnent en totale
indépendance du dispositif de commande que
vous avez choisi)

scroll lock  apparition/disparition de 'intérieur
(les deux fenétres)

F10 pause (appuyez sur n'importe guelle
touche pour continuer)
Esc retour au menu principal

Touches de gauche (touches du joueur no 1, méme
s'il utilise le joystick ou la souris)

A virage a gauche

D virage a droite

X montée

W pique

5 centrage du levier de commande
5% accelération

6/" ralentissement

Tab/Barre

espacement tirer fusils-mitrailleurs

F1 vue de |'avant
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F2 vue de gauche

F3 vue de droite

F4 vue de |'arriere

1 contrble des avaries

2 contrile de la perspective
3 controle des instruments
4 contrile des munitions
FS caméra chasseur on/off

Touches de droite (pavé du joweur no 2 méme s'il
se sert du joystick ou de la souris)

virage a gauche

virage a droite

montée

piqueé

centrage du levier de controle
accélération

. ralentissement

Enter/Return  mise en marche des fusils-
mitrailleurs

+ Lm kg 02 v B

vue de |'avant

vue de gauche

-f_ vue de droite

=/ vue de l'arriére

0 controle des avaries

P contréle de la perspective

L

[ contrile des instruments
] contrdle des munitions
Espace arriere  caméra chasseur oh/off

Joystick
Le joystick commande 'avion et le bouton “feu”

fait opérer les fusils-mitrailleurs. Pour d'autres
fonctions, utilisez d'autres touches.

Souris

La souris commande l'avion et le bouton de
gauche tire les fusils-mitrailleurs. Pour d'autres
fonctions, utilisez d'autres touches,

Combats aériens sans joueur

Deux joueurs peuvent entreprendre ensemble un
combat contre l'ordinateur ou bien peuvent se
combattre mutuellement. Le principe de ce jeu
est le méme que pour le jeu individuel decrit plus
haut, sauf que les joueurs combattent tous deux
dans le méme camp ou bien dans les camps
opposés. Les écrans des jeux de combats a deux -

et les touches de droite et de gauche - description
plus haut - sont également valables dans ces deux

jeux.
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Combats a deux joueurs
Il existe deux genres de combats a deux joueurs

1) Les jeux conjoints (Cooperative Games) - les
deux joueurs sont dans le méme camp.

2) Les joueurs jouent l'un contre l'autre (Player vs
Player) - chacun des joueurs doit étre enregistré
dans le camp opposé.

Le combat a deux joueurs est identique au
combat individuel décrit plus haut, a 'exception

_de I'écran divisé et de |'utilisation des touches.

Combats stratégiques

Combat stratégigue individuel

Vous avez a votre disposition, en tant que joueur
individuel, un combat stratégique qui vous
permettra de vous exercer, Vous pouvez vous
servir, aussi bien du pavé du joueur nol que du
pavé du joueur no 2. Votre adversaire est ici
I'ordinateur. L'adversaire humain vous met a des
épreuves plus difficiles. Le paragraphe suivant
vous donnera une description compléte du
combat stratégique.

Combat stratégique pour dewx joueurs

Dans le combat stratégique, vous ne pilotez pas
votre avion mais le déplacez d'un endroit a un
autre et selon certaines régles, a la maniere d'un
jeu d'échecs. Votre adversaire en fait autant.
L'objectif du jeu est d'amener l'avion adverse dans
votre colimateur et de le descendre.

Indépendamment des touches de commande
énumérées dans le paragraphe "Sélection des
touches de commande”, les deux joueurs n'ont
gue deux frappes communes :

<F1 O> pause
<Esc> retour au menu principal

Les touches des deux joueurs sont les suivantes :
Touches de gauche (dispositif de commande du
joueur no 1)

F1 observation du terrain de
combat

F2 observation de la situation

F3 sélection des mouvements

F4 mouvements exeécutes

Tab/Barre exécutés (dans la selection

d'espacement des mouvements)



Touches de droite (dispositif de commande du
joueur no 2)

9 observation du terrain de combat
0 observation de la situation
sélection des mouvements
mouvements exécutés (sur le paveé)

REMARQUE : Vous pouvez utiliser aussi bien le
joystick que |a souris afin de sélectionner des
options sur le panneau de contréle.

Limites de temps

Il s'agit ici d'un jeu en temps limité. Les joueurs
doivent prendre leurs décisions dans un laps de
temps déterminé. Si vous n'avez pas terminé
voltre jeu dans le temps déterminé, l'ordinateur se
charge du mieux qu'il peut du mouvement de
voltre avion.

Lorsque vous optez pour un combat stratégique,
il vous est demandé de fixer deux limites de
temps.

* L'option Time per Move limite le temps dont
vous disposez pour exécuter vos opérations,

* L'option Time per Game limite le temps total
du jeu.

Ecran pour le combat stratégique

Les indications pour le joueur no 1 sont portées
sur la partie gauche de ['écran et celles pour le
joueur no 2 sur la partie droite,

L'opération se décompose en deux phases : Move
Selection (sélection) et Move Performance
(performances).

Sélection de I'opération

Dans la phase "Move Selection”, le déroulement
est stoppé. Les deux avions restent immaobiles
dans le ciel, Chacun des joueurs verra en bas de
I'écran, sur le coté qui lui est imparti, un panneau
de controle,

Les chronometres qui se trouvent dans la partie
inférieure de chaque terrain de combat indiquent
le temps qui reste pour le jeu dans son ensemble
el pour les difféerentes opérations. Lorsque c'est
son tour le joueur peut, en appuyant sur 'une des
quatre touches (les touches sont indiquées sur le
panneau de contrile de chaque joueur), faire
quatre opérations différentes :

* |l peut procéder a l'observation du terrain de
combat

Lorsque vous sélectionnez "Examine World", vous
voyez apparaitre a droite du panneau de controle
un diagramme avec les touches qui permettent
au joueur d'observer la situation tout autour de
son avion. La premiére vue montre le terrain juste
derriére ['avion. Le joueur peut déplacer sa
carméra vers |la droite, la gauche, le haut ou le bas.
Servez-vous de cette fonction afin de savoir ol se
trouve votre adversaire par rapport a vous.

Touches de gauche (contréles du joueur no 1 dans
l'option "Examine World")

W observation vers le haut

X observation vers le bas

A observation vers la gauche
D observation vers la droite
Tab/Barre

d'espacement  opérations exécutées

Touches de droite {contrdles du joueur no 2 dans
l'option "Examine World")

B observation vers le haut

2 observation vers le bas

4 observation vers la gauche
& observation vers la droite

ENTER/RETURN  opérations exécutées

Examine Status

Ce panneau vous montre |'état actuel de votre
avion. L'état de votre avion dépend du type
(chacun des huit avions entrant en action est
différent des autres), des dégats que vous avez
subis. L'état de votre avion entraine une limitation
des mouvements que vous pouvez faire.

Sélection des mouvements

Vous préparez vos mouvements dans le panneau
“Select Move".

Chaque joueur peut se déplacer de quelques
cellules dans la grille hexagonale et il peut
également exécuter un certain nombre de virages
dans cette grille. Il peut en outre monter ou
descendre en piqué de quelques niveaux. Le
nombre des cellules a travers lesquelles vous
pouvez vous déplacer, de méme que le nombre
des niveaux que vous pouvez monter ou
descendre dépendent de votre avion et des
dégats gu’il a subis
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Touches de gauche (contréles du joueur nol dans
l'option "Select Move")

avancez d'une cellule

allez jusqu'a la derniére casecellule

tournez a gauche

tournez a droite

montez

piquez

revenez a votre position de départ
b mouvements exécutés

ER™MOD» X<

Touches de droite (contrdles du jouweur no 2 dans
l'option "Select Move")

8 avancez d'une cellule (sur le pavé)

2 allez jusqu'a la derniere cellule (sur le
pavé)

4 tournez a gauche (sur le pave)

& tournez a droite (sur le pave)

page haut montez

page bas  piquez

5 revenez a votre position de départ
(sur le pavé)

Enter mouvements exécutés

REMARQUE : L'ordinateur ne vous permet pas de
faire des mouvements illégaux. Si vous le faites,
_un avertissement apparait sur I'écran, vous
informant d'un probléme.

Mouvements exécutés

Lorsque vous avez entierement préparé vos
mouvements, sélectionnez "Done” (executeés).
Votre chronomeétre s'arréte alors. N'oubliez pas
que si vous ne sélectionnez pas "Done” avant que
voltre temps soit écoulé, l'ordinateur poursuit les
opérations que vous avez choisies a partir du
niveau ol vous les avez laissées.,

Le mouvement

Lorsque les deux joueurs ont tapé sur "Done” ou
bien lorsque le temps d'un mouvement est
écoulé, l'ordinateur exécute les mouvements
choisis par les joueurs.

Les fenétres apparaissant dans la partie supérieure
des deux moitiés de I'écran montrent la vue qui
s'offre aux deux joueursdepuis I'avant de leur
avion, Aucune vue n'est disponible,

Les deux joueurs attendent, lors de leurs

mouvements, que l'occasion se présente de
descendre l'autre. Le joueur no 1 se sert de la
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touche <TAB> et le joueur no 2 de la touche
<ENTER=.

L ordinateur analyse les endommagements dont
chacun des joueurs a été victime et se prépare
pour le mouvement suivant.

Le magnétoscope (VCR)

Le VCR est a la disposition des joueurs seulement
dans les modes de jeux suivants :

* Campagnes pour joueur individuel
+ Campagnes pour deux joueurs

Des que le magnétoscope est connecté selon les
instructions du paragraphe "Computer Options”,
il enregistre continuellement le déroulement des
jeux.

Appuyez sur <\> pour passer en mode VCR et
réepéter un vol que vous venez d'exécuter.

Vous pouvez ensuite appuyer sur <ESC> pour
revenir quand bon vous semble dans le

déroulement actuel de votre campagne.

REMARQUE : 5i vous vous servez d'une souris,
vous pouvez cliquer avec un des boutons sur le
panneau VCR pour activer les contrdles.

Le panneau suivant apparait lorsque vous
appuyez sur <V>

La partie inférieure du panneau VCR est divisée en
quatre parties que vous activez avec une touche
de fonction “F" différente.

REMARQUE : Afin de faire fonctionner le dispositif
de commande sur le panneau VCR, vous devez
appuyer sur la touche <F> adéquate et acliver
ensuite les controles de cette section.

VCR <F1=>

En appuyant sur <F1>, vous activez les neuf
éléments de controle du VCR sur la partie gauche
du panneau, les faisant fonctionner comme un
simple magnétoscope. Les neuf boutons
correspondent aux touches suivantes du pavé :

7 Slow (lentement)

4 Rewind (rembobiner)

1 R Step (la marche arriere permet de
faire reculer d'un cadre a la fois)




B Play (jouer)

5 Stop ,

2 Direction of Replay (direction de la
répétition)

9 Fast (rapide)

FFwd (avance rapide)
FStep (la marche avant permet de faire
avancer d'un cadre a la fois)

wad Oh

Le VCR présente deux particularites :

1) L'indication de la direction <2> vous permet de
faire défiler I'image soit en avant, soit en arriere,
2) La longueur de la bande dépend de la capacité
de memorisation restant dans votre ordinateur au
moment ou vous avez branché le magnétoscope.
Le compteur qui se trouve au-dessus des
controles VCR s'arréte automatiquement dés que
la bande (mémoire) est épuisée.

Cameéra <F 2>

Appuyez sur <F 2= et sélectionnez le point de
reféerence de votre cameéra pour la repétition,

Les deux barres en haut et au centre de la caméra
correspondent au joueur no 1 et au joueur no 2.
Les trois petits boutons en bas, E1, E2 et E3,
correspondent aux avions de vos adversaires.

Afin de sélectionner le point de référence de la

cameéra, veuillez vous servir des touches suivantes
du pave :

8 Player One (joueur no 1)
5 Player Two (joueur no 2)
1 E1 {avion adverse no 1)
2 EZ (avion adverse no 2)
3 E3 (avion adverse no 3)

Lorsque vous choisissez I'un de ces cing avions
comme point de référence de la caméra, cet
avion deviendra le centre de |'action visualisée ou
"avion qui visualise, selon le mode que vous
sélectionnez dans la section suivante.

Mode < 3>

Vous entrerez dans le mode VCR en appuyant sur
<F3=. 5ix différentes touches du pavé vous
permettront de localiser la caméra comme suit en
tenant compte du point de référence etabli dans
le mode caméra.

* Pilote <7> : ici, la caméra est actionnée par le
pilote de l'avion que vous avez choisi dans la
section Camera.

Lorsque vous appuyez sur la touche < 7 > du
pavé, un panneau désigné par "Pilot’'s View"
(perspective vue par le pilote) apparait sur la
droite et vous permet d'orienter la caméra dans
six directions a partir de la position stratégique du
pilote. Notez que pour utiliser ces touches apres
avoir sélectionné le champ "Pilot", vous devez
d'abord appuyer sur <F 4>, Les touches
commandant la "Pilot's View" sont les suivantes :

Up (en haut)
Forward (en avant)
Left (a gauche)
Right (a droite)
Qown {(en bas)
Back (en arriére)

bod == TR B D0

# Ext < & = :ici, la camera se trouve en dehors de
l'avion que vous avez choisi dans la section
Camera.

La cameéra externe part directement de derriere
l'avion. Une nouvelle fois, vous pouvez appuyer
sur <F 4> pour activer les boutons de droite
"External View" (vue de l'extérieur). Les touches
vous laissent entiére liberté de déplacer votre
caméra tout autour des avions que vous avez
choisis comme points de référence; vous pouvez
faire des gros plans ou des vues avec grand angle.
Notez cependant que la caméra fixera toujours

l'avion que vous avez choisi dans la section
Camera.

In (vue de prés)

Rotate Forward (rotation en avant)
Rotate Left (rotation a gauche)
Rotate Right (rotation a droite)

Qut (marche arriére)

Rotate Backward (rotation en arriére)

Pod = Oh o= 00 ™

* Map <4> :ici, la caméra regarde a partir du ciel
le monde appartenant a Blue Max.

* Omni <5> : dans ce mode, la cameéra est
également placée dans le ciel mais pas aussi haut
que dans le mode Map. L'avion dans le centre est
celui qui a été choisi dans la section Camera.

* Manual <1> : ce mode vous permet de
controler librement la cameéra sans gu'elle soit
fixée a un avion particulier comme point de
référence.

Apres avoir appuyé sur <> pour sélectionner le
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mode manuel, appuyez sur <F 4> et utilisez le
contréle manuel de droite pour déplacer la
caméra a intérieur du monde de Blue Max, la
pointant dans n'importe quelle direction.

In {vue de pres)

Rotate Backward (rotation en arriere)
Rotate Left (rotation & gauche)
Rotate Right (rotation a droite)

Out {(marche arriere)

Rotate Forward (rotation en avant)
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Track <2> : appuyez sur <2= pour placer la
caméra dans un avion afin de suivre ou “traquer”
un autre avion.

La caméra est automatiquement placée dans
I'avion que vous avez choisi dans la section
Camera. Lorsque vous sélectionnez le mode
"Track” vous voyez apparaitre sur la droite une
section appelée "Tracking”. Pour activer
"Tracking", appuyez sur <F4> et utilisez I'une des
touches suivantes afin de choisir l'avion gque vous
désirez traguer :

Player One (joueur no 1)
Player Two (joueur no 2)
E1 (avion adverse no 1)
E2 (avion adverse no 2)
E3 (avion adverse no 3)
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