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AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou votre enfant.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir
des s de conscience a la vue de certains types de lumiéres clignotantes ou
d'élements fréquents dans notre environnement quotiden. Ces personnes
s'exposant a des crises lorsqu'elles regardent certaines images télévisées ou
lorsqu’elles jouent a certains jeux vidéo. Ces phénoménes peuvent apparaitre
alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais été confron-
té a une crise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symp-
tomes liés a I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimula-
tions lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation.

Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent
avec des jeux vidéo. Si vous-mémes ou votre enfant présentez 'un des symp-
tbmes suivants: vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des mus-
cles, perte de conscience, trouble de I'orientation, mouvement involontaire ou
convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter un médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR
L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO

Ne vous tenez pas trop prés de I'écran de télévision et aussi loin que le
le cordon de raccordement.

Jouez a bonne distance de I'écran de télévision et aussi loin que le permet

le cordon de raccordement

Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille.

Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous ma z de sommeil.

Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien eclairée.

E:u cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les
res.




BATTLE OF BRITAIN

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT :

PC:

Vous devez installer ce jeu sur disque dur. A l'apparition de
A>entrez INSTALL C:

Pour rappeler le programme, entrez CD BOB1940 puis validez.
Ensuite tapez BOB et le jeu se chargera.

Amiga:
A partir des disquettes:

Insérez le disque 1 dans le lecteur, allumez I'ordinateur, et le jeu
chargera automatiquement.

Installation sur disque dur:

1. A partir du CLI placez-vous dans la partition du disque dur ot
vous désirez installer BOB (ex : CD DHO).

Créez un répertoire BOB1940 (makedir BOB1940).

Insérez le disque 1 dans n'importe quel lecteur.

Entrez : COPY BOB1: BOB1940 ALL QUIET

Procédez de fagon identique avec le disque 2.

Entrez CD BOB1940 puis RETURN.

Entrez COPY BOB1940. INFO /puis RETURN.

Entrez DELETE BOB1940. INFO puis RETURN.

NN

Pour lancer le jeu, a partir du Workbench cliquez 2 fois sur l'icone
BOB dans le répertoire BOB1940.

ST:

A partir des disquettes:
Insérez le disque 1 dans le lecteur, allumez I'ordinateur et cliquez 2
fois sur I'icone BOB.PRG.



Installation sur disque dur:

1. Créez un nouveau répertoire sur le disque d mmé
BOB1940. e

2. Sans ouvrir le nouveau répertoire insérez le disque 1-2 dans le
lecteur A.

3. Amenez l'icone Disk A sur le répertoire BOB1940.

4. Une fois la copie terminée, procédez de fagon indentique avec
la disquette 3-4.

Pour lancer le jeu, cliquez 2 fois sur I'icone BOB.PRG dans le réper-
toire BOB1940.

Chargement du module de création :

PC:
Apreés le chargement du DOS entrez CD BOB1940 puis RETURN.
Entrez ensuite MB puis RETURN.

AMIGA :
A partir des disquettes :
Insérez le disque 2 dans le lecteur DFO et allumez I'ordinateur

A partir du disque dur:
Cliquez 2 fois sur I'icone MB dans le répertoire BOB1940.

ST:

A partir des disquettes :
Insérez le disque 1-2 dans le lecteur, allumez ['ordinateur et
cliquez 2 fois sur I'icobne MB.PRG.

A partir du disque dur:
Cliquez 2 fois sur I'icone MB.PRG dans le répertoire BOB1940.



THEIR FINEST HOUR :
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* La sauvegarde de vos états de service sur disquettes :

Si vous voulez sauvegader les étals de service des pilotes et des équipages, les vols en
mission personnalisée, les missions, le replay des combats sur disquette, formatez une
disquette avant de lancer le jeu. Le programme vous demandera d'insérer cette disquette
de données (datadisk) & diverses reprises pendant le jeu.

* Pour un début rapide en vol d'entrainement.

Si vous voulez tester immédiatement vos capacités de pilotage, suivez les instructions
suivantes

1. Chargez le programme. Un écran titre rail, suivi du menu principal (main menu).

2. Cliquez alors sur I'option FLY TRAINING FLIGHT. Un menu de séléction des
avions apparaitra.

3. Cliquez sur SPITFIRE. Un menu de sélection des vols d'entrainement apparait.

4. Cliquez sur SPITFIRE # |. Vous serez alors envoyé au briefing. Vous verrez une grande
carte du Sud de |I'Angleterre, de la Manche, de |'Europe continentale et une rangée de
boutons en bas de |'écran.

5. Cliquez sur le bouton GO FLIGHT. Vous vous retrouverez aux commandes d'un Spitfire
au dessus des eaux glacées de la Manche. Vous étes entourés par plusieurs chasseurs B

109 de la Luftwaffe, mais ils ne répondront pas 3 vos altaques. Vous disposez d'une
quantité de munitions et de fuel illimitée et vous ne pouvez pas vous écraser. Vous devez
détruire tous les chasseurs allemands.

Pour faire une pause, appuyer sur Alt-Q. On vous donnera une évaluation de votre vol et
vous reviendrez au menu principal. Pour quitter le programme, appuyez sur ESC.

REGLER YOTRE RADIO A L AJDE DU DISOUE CODE DE FREQUENCE

A I'intérieur du boltier vous trouverez un disque avec différents blasons. Il $'agit du Disque
Codé de Fréquence Radio. Vous 'utiliserez pour régler la fréquence de la radio de volre
avion, ce qul vous permetira de capter des informations vitales sur la localisation d'avions
annemis. localisations s'inscriront sur la carteradio ol elles vous donneront des détails
sur le nombre et lé type d'avions ennemis, leur altitude el lew course. Si vous ne réglez pas
volre radio , YOUS M@ POUITEZ réCevoir aucun rappor sur l'ennemi | ce qui
limitera franchement vos chances de réussite.

Lorsque vous commencez une mission, vous 8tes dans le cockpit de I'avion que vous avez
choisi. Vous devraz régler la fréquence de votre radio si l'indicateur proche d'elle n'est pas
allumé. Vous recevrez également des rappels sur volre édcran pour vous demander de régles
volre radio.

Pour obtenir I'écran cartefradio & partir duquel vous pouvez régler voltre radio, appuyez sur
la touche M.

Une fois que vous étes sur la cartefradio, utilisez votre joystick pour amener la fléche sur le
bouton appelé TUNE RADIO, placé dans le bas de 'écran, puis cliquez. Vous verrez alors un
blason plus le nom d'un avion dans une colonne & la droite de |'écran.

Prenez alors votre disque codé. Faites lourner la partie centrale el faites coincider le nom
de |'avion avec le blason. Dans la petite lendtre au-dessus du nom de |'avion vous verrez
apparaltre 3 chultres Ces chifires correspondent & la fréquence de votre radio. Utilisez volre
m:ti:i:'pmrmu fiéche sur 1'icOne du bas ou du haut dans le coin inféreur droile de
wOolra an.

B




INSTRUCTIONS POUR
LA MISSION :

AVANT LE VOL

LES COMMANDES DU JEU
(SOURIS/JOYSTICK/CLAVIER)

Régler votre joystick

51 vous utilisez un joystick guand vous commencez I jeu, e programme vous
demandera si vous voulez Nutiliser. Pressez la touche L si vous voulez utiliser
le joystick et la touche N si vous voulez utiliser unce autre commande. Si vous
presscz Ic Y, le programme vous permettra de régler votre jovstick, en trois

phases
|.D’abord, centrez le joystick ¢t appuyez sur un des boutons,

2.Ensuite, amencez le joystick dans le comn supénieur pauche en appuvant
simultanément sur un bouton,
3.Pour finir, amenez lc joystick dans le coin inféricur droit ¢n appuvant
simultanément sur un bouton.

Vous pouvez régler votre joystick a tout moment de la partic en tapant Alt-
C.

Utiliser les commandes pour choisir dans les menus et écrans

Apres avoir chargé Their Finest Hour, vous passerez a travers de nombreux
menus qui vous permettront de choisir des missions, des avions, garder une
trace de vos exploits en combat, etc. Vous devrez également sélectionner des
icones sur différents écrans pendant le jeu. Que vous soyez en présence d'un
menu ou d'un écran, vous verrez unc liste de choix possibles ou d'icones.
accom de la Aéche fottante. Pour indiquer votre sélection, utilisez la
commande pour amener la fleche sur votre option et appuyez sur le bouton.

Boutons de souris ou de joysticks non-standards

SI vous jouez avec une souris ou un joystick qui possédent une configuration
des boutons inhabituelle, vous risquez d'étre perturbé quand les instructions
vous demanderont de presser le bouton droit vu gauche. Voici une maniére
de détecter quel bouton sera considéré comme le droit ou comme le gauche.
Choisissez un Bf-109 sur la liste d’avions de 'écran de Vol



d'entrainement. Vous vous retrouverez bientdt dans le cockpit du chasseur,
oi1 vous remarquerez deux chiffres : le nombre de munitions dont vous disposez
pour votre canon et vos mitrailleuses. A r sur un des boutons (en fai,
tirer...) de votre souris ou joystick fera baisser le chiffre du haut. Ce bouton
est désigné comme le bouton de gauche. L'autre sera évidemment le droit.

MENU PRINCIPAL
Utilisez la fléche pour choisir une option dans le Mcnu Principal :

FLY TRAINING FLIGHT (vol d’entrainement) : cellc option vous permelira
de tester vos aptitudes au pilotage. au tir ou au bombardement dans unc
variété de situations d’entrainement. Les résultats de ces s€ances ne comptent

pas sur vos Etats de Service.

FLY COMBAT FLIGHT (vol de combat) : cette option vous confic un mission
réelle, dont les résultats compteront sur vos Etats de Service.

FLY CUSTOM MISSION (vol en mission “maison”) : cette option vous permet
de voler sur une mission que vous aurez vous-méme congue a |'aide du module
de conception de mission (voyez la fiche de référence pour plus d'information

sur l'utilisation de ce module).

PLAY CAMPAIGN (jouer la campagne) : cette option vous permet de prendre
part a différentes missions tirées de la vraie campagne, ol vous pourrez
changer I'histoire, si vous étes assez doué...

REVIEW COMBAT RECORDS (Etats de Service) : cette option vous permet
de jeter un ceil sur les états de service des pilotes et équipages qui ont pris
part & vOos missions.

REVIEW COMBAT FILM (Visualisation du film de combat): cette option
vous envoie a la salle de visualisation du film de combat, ou vous pourrez
regarder les actions que vous avez enregistrées pendant le combat et conservées
des missions précédentes.

EXIT FROM PROGRAM (Sortic du programme) : cette option vous permet
de quitter le jeu et de retourner au DOS (ou tout autre systeme d’exploitation).

VOLS D’ENTRAINEMENT

Quand vous aurez choisi FLY TRAINING FLIGHT sur le menu principal,
vous verrez un menu de sélection d'avions. Vous aurez alors a choisir entre
huit avions, anglais ou allemands. Amenez la fléche sur I'avion choisi et
wz sur lc bouton des commandes pour confirmer votre sélection.
nsuite, vous verrez un menu de sélection des vols d’entrainement. Il contient
une liste de quatre vols d’entrainement spécifiques au type d'avion choisi.
Par exemple, les missions d'entrainement que vous pouvez choisir pour un
chasseur comprennent le tir vers I'avant, I'interception ou l'escorte de bom-
bardiers. La premiére mission de chacune des listes est assez facile, mais les

suivantes deviennent de plus en plus difficiles. Aprés avoir choisi un vol
d’entrainement. vous serez envoyé au Briefing avant de décoller.




VOLS DE COMBAT

Avec ces missions, vous revivrez les véritables combats qui ont eu lieu pendant
la bataille d'Angleterre. Quand vous choisissez un de ces vols de combat,
vous devez d’abord choisir une liste un pilote parmis ceux que vous avez
créés. dans le camp pour lequel vous cnmgatttz. La trace de leurs succés et
échecs est conservée dans un recueil d’Etats de Service. Des médailles et
des promotions attendent ceux qui sont doués ou courageux au combat, mais
un sort beaucoup moins glorieux guette ceux qui ne le seront pas...

Pour sélectionner un vol de combat. amenez la fléche sur FLY COMBAT
FLIGHT, dans le menu principal, et appuycz sur le bouton des commandes.
Vous verrez ensuite un menu de sélection des avions, ol apparaissent huit
silhouettes d'appareils anglais ou allemands. Chquez sur la silhouette de
I'avion choisi, ou sur son nom juste a c¢oté. Vous verrez ensuite un menu de
sélection des vols, ou vous pouvez choisir entre huit missions historiques
correspondant au type d'avion choisi. Ces choix sont rangés par ordre de
difficulté, la premicre mission étant la plus facile. Vous ne verrez quc les
quatre premiéres missions quand vous serrez sur cc menu. Pour voir les autres
suivantes, cliquez sur FORWARD. Si vous voulez revoir les quatre premieres,
cliquez sur BACK. Pour effectuer votre choix, amencz la ficche sur le texte
ou le chiffre correspondant i la mission choisie ¢t pressez le bouton des
commandes. Pour quitter le menu de sélection des vols, cliquez sur EXIT.
Quand vous aurez choisi unc mission, vous irez au Briching.

MISSIONS “MAISON”

Si vous choisissez cette option du menu prinri!ml. vous verrez la histe de
toutes les missions que vous avez oréées au prealable grice au module de
conception de missions (voyez la fiche de référence ﬁour plus d informations
sur ce module). Si la liste est longue. amencz la fléche sur la fléche flottante
sur la flcche orientée vers le bas et gardez le bouton des commandes pressé
wr voir toutes les missions de la histe. Pour revenir en arriére. cliquez sur
a fleche onentée vers le haut. Quand vous aurez trouvé la mission que vous
Euulcz etigctuer, cliquez dessus pour la sclectionner. Vous irez cnsuile au
richng.

MISSIONS TIREES DE LA CAMPAGNE

51 vous choisissez des missions tirées de la campagne, vous avez une chance
de changer le résultat historique de la Bataille cFAnglcl::rr:. Vous avez le
choix entre le commandement du camp allemand ou britannique et vous
pouvez effectuer pour ce camp des missions qui se suivent depuis le 10 juillet
1940, date généralement reconnue comme le début de la campagne. A cause
des conditions météo difficiles a cette période de I'année, vous ne wvolerez
que tous les deux ou trois jours. Le succés ou I'échec de chacune de vos
missions est amplifié par le fait que chacun de vos résultats détermine la
suite des opérations pour votre camp tout entier. Les effets d'une mission
sont reportés’ sur les missions suivantes. Par exemple, si vous jouez le cote
allemand ¢t que vous bombardez ccrtaines installations, ces installations
resteront hors d'usage pour un certain temps.



Apreés chaque mission, un écran de résultat vous dira & guel point vous cles
pres ou éloigné de la victoire finale. Si vous dirigez le coté britannique, vous
gagnez-en survivan! jusqu'au 16 septembre. Clest Iidatc a laquelle la Luftwafic
devait posséder une compléte supériorité aériennc, afin de permettre le
lancement de 'opération Otanc (Seelowe), I'invasion de I"Angleterre. Vous
agnercz également ¢n abattant suffisament d'avions allemands pour que leurs
orces aéricnnes soient trop épuisées pour continuer @ mener I'assaut, Si vous
dirigez le coté allemand, vous gagnerez cn détruisant le plus possible d’avions
du Fighter Command (la chasse britannigque), tant au sol que dans les a.
afin que la Luftwaffe acquiére la supériorité aérienne et que

l'opération Otarie soit lancée. Quel que soit le camp choisi. la victoire linale
vous demandera 15 @ 25 missions.

Commencer la campagne

Pour commencer la campagne. choisissez PLAY CAMPAIGN sur le menu
principal. Vous verrez alors un autre menu, avec les choix suivants :

START NEW CAMPAIGN DIRECTING THE RAF (commencer une nouvelle
campagne pour la RAF): vous crécz une nouvelle campagne vue du cote
anglais, qui débute le 10 juillet 1940, Apres le curseur, tapez le nom de cette
campagne, puis Return. Vous ircz alors a la carte de campagne.

START NEXT CAMPAIGN DIRECTING THE LUFTWAFFE (commencer une
campagne pour la Luftwaffe) - vous crééz unc nouvclle campagne vue du colé
allemand. qui commence également le 10 juiller 1940, Tapez le nom de cette
campagne puis Return. Vous irez alors a la carie de campagne.

CONTINUE CAMPAIGN IN PROGRESS (continuer une campagne €n cours)
choisir cette option fail apparaitre la liste des campagnes déja créées ct
sauvées sur la disquctte (vu sur disque dur). Si cette liste est longue, cliquez
sur les fleches dingées vers le haut ou le bas pour la faire défiler. A la fin
dc la liste, vous lirez dcux iconcs, marquées RETRY ¢t CANCEL. Si vous
sauvez vos campagnes sur disquettc ¢t désircz que le programme recherche
une campagne sur unc disquctte particuliére. insérez la et cliquez sur RETRY.
Si vous ne voulez pas reprendre unc des campagnes histées et préférez en
recommencer une nouvelle, cligues sur CANCEL.

Quand vous aurez sélectionné unc campagne, vous irez a la carte de campagne.

EXIT (sortic) : cette oplion vous renvoie @u menu principal.

Carte de campagne

Aprés avoir commencé unc nouvelle campagne ou aprés en avoir choisi une
nouvelle, vous verrez la carte de campagne. En haut de la carte hgure le
mot “Campaign”, accompagné du nom gue vous lui avez donné, plus 'heure
et la date historique. Depuis cette date, vous enverrez vos forces au combit
le jour indiqué. Vous organisercz vos avions en formations de vols. leur
donnerez des ordres et commencerez les missions du jour en prenant le
controle d'un des avions.

La carte de campagne ressemble i celle du Bricfing : elle englobe la Manche.
le sud dc I'Angleterre et la ¢ote nord de la France (voyez le chapitre Briefing
pour comparer). La carte contient ditfcrentes informations pour chayue camp.




St vous jouez la RAF, vous verrez des icones sur la carte pour chacune de
vos installations au sol et chacun de vos convois de navires, avec une illumination
spéciale sur ceux ou celles qui sont en passe d'éire attaqués. Ces objectifs
comprennent les aérodromes. les sites radars et les usines. Vous pouvez aussi
voir des ichnes qui représentent des formations d’avions allemands en approche.
Si vous jouez la Luftwafle, vous verrez des icones pour chaque objectif que
vous pouvez attaquer, y compris les installations au sol et les convois de
navires. Vous aurcz alors & décider ou envoyer vos vagues dassaut.

Pour obtenir des informations sur les installations au sol, amenez la fléche

sur l'icobne correspondante. Dans la colonne qui se trouve en bas en droite

de I'écran, vous verrez le nom de l'installation, ainsi que son état (pour savoir

si oui ou nom elle a été endommagée ou détruite précédemment).

Eruil:_ :nu: jouyiez la RAF ou la Luftwaffe, vous verrez quatre boutons au bas
e |'écran :

Briefing : cliquer dessus vous donnera une descritpion de I'état de votre
campagne et vous dira quel camp est le plus proche de la victoire.

Roster (liste des pilotes) : cette option vous permet de créer et de sélectionner
des pilotes et des équipages pour la mission du jour

Cancel : cette option vous renvoie au menu principal.
Go flight : cette option vous envoie au début de votre mission.
Formations de vol

Avant de commencer une mission de campagne, vous devrez assigner les
avions sous votre commandement & une formation de vol. Une formation de
vol est un nombre donné d’avions qui volent ensemble en unité. Vous déterminez
le nombre et le type des avions pour chaque vol, puis vous leur confiez un
objectif de mission spécifique en créant un plan de vol.

A cOté des mots “Planes available” (avions disponibles) sur |'écran, vous
trouverez un chiffre qui vous indiquera de combien d’appareils vous disposez
wur vos formations de vol. En dessous de ces mots, vous trouverez cing
tons qui vous permettront de déterminer la composition de chaque for-
malon :

FLIGHT GROUP (formation de vol) : cliquez pour choisir entre les différentes
formations que vous avez sous la main, plus celles que vous avez & créer.
Pour créer une formation, sélectionnez un type d'avion (voir ci-dessous) et
attribuez au moins un avion de la réserve d'appareils disponibles.

PLANE TYPE (type d'avion) : cliquez pour choisir entre les difiérents s

d’avions que vous pouvez assigner a une formation. Chaque formation doit

étre constituée du méme mnm Par exemple, si vous jouez la RAF,

VOUS NE pouvez pas avoir une tion constituée de Spitfires et de Hurricanes.

Hlil_m pouvez toujours créer une formation de Spitfires et une autre de
urricanes.

NUMBER OF PLANES (nombre d'avions): cette option vous permet de

sélectionner le nombre d'avions 4 la formation que vous créez. Il
faudra au moins un avion dans une tion avant qu’elle puisse se gnndrt
4 la mission. Pressez le bouton de gauche pour augmenter le nombre, le droit

pour le diminuer.



FORMATION (formation tactique) : cliquez pour choisir la disposition tactique
de chaque formation que vous créez.

ORDERS (ordres) : cliquez pour choisir et donner des ordres a vos formations.
Si vous dirigez la RAF, vous pouvez demander & vos chasseurs d'attaquer
les chasscurs ou les bombardiers ennemis. Si vous choisissez la Luftwaffe,
vos choix varient selon le type des avions choisis. Les chasseurs allemands
mem servir d’escorte au bombardier ou voler en liberté. Les chasseurs-
bardicrs (Jabo, ou “Jagd-Bomber™) peuvent ou bien escorter des bom-
bardiers, ou bien larguer des bombes, ou bien mitrailler des installations.

Plan de vol

Aprés avoir créé une formation, vous devez construire pour clle un plan de
vol. Pour ce faire, vous allez déterminer des caps successifs en plagant une
séric de points de repére pour la navigation sur la carte de campagne. Un
plan de vol comprend six de ces points de navigation, dont un point de départ
(BEGIN), 4 points de rendez-vous (WAY POINTS 1-4) et un aérodrome ami
ou atterir (LAND). Pour les missions de couverture aérienne (Combat Air
Patrol ou encore CAP) attribuées aux chasseurs, la formation patrouillera
au-dessus d'une zone en suivant le plan de vol jusqu'a ce qu'elle soit & cours
de carburant. Pour les missions d'escorte et de bombardement, le plan de
vol n'est suivi qu'unc scule fois.

Pour créer un plan de vol, regardez sous les boutons destinés aux formations.
Vous verrez alors un tableau qui rcssemble a ga:

FLIGHT PLAN ALT ATK

BEGIN

WAY POINT |

WAY POINT 2

WAY POINT 3

WAY POINT 4

LAND DELETE

Pour choisir ou la formation commencera sa mission, cliquez sur BEGIN.
Une étoile apparaitra a gauche du mot. Amencz la fléche flottante sur I'endroit
désiré sur la carte et chiquez. Une icone dcﬂg:)int de départ Ip‘)ll'lill.'l sur
la carte. Si vous changez d'avis, bougez la hc sur un nouvel endroit et
cliquez encore. Les formations de la RAF ne peuvent commencer leurs missions
32;:11 Angleterre ou au-dessus de la Manche. La Luftwafie ne peut commencer
s missions quc depuis le continent ou au-dessus de la Manche.

Maintenant, cherchez le mot “ALT", a cité des mots “Flight Plan”. Ceci
vous donnera l'altitude de croisiére pour chaque formation, en milliers de
pieds (par exemple, si le chiffre est “117, I'altitude de croisiére sera de 11000
pieds). Cliquez sur lc bouton de gauche ou de droite pour augmenter ou
diminuer I'altitude a laquelle la formation commencera sa mission.

Vous indiquez la position des quatre points de repére de la méme maniére
que vous poisitionnez le point de rt. D'a . cliquez sur Waypoint 1,

is amencz la fleche & I'endroit voulu et cliquez. Une icone apparaitra sur
a carte. Cliquez sur le chiffre sous ALT pour ajuster l"altit de votre
formation pendant son vol vers le point de repére 1. Si vous le voulez, répétez




la procédure pour les points de repeéres 2.3 et 4. Grice a ces points, vous
pouvez organiser un plan de vol destiné a faire diversion et tromper I'enneme.

Si vous dirigcz une cam pour la Lultwafie, les formations de bombardiers
ou Je chasseurs-bombardiers bombarderont automatiquement un objectif si
vous avez placé un Point de Repire dessus. Si vous ne voulez pas altaquer
cet objectil, cherchez le mot “ATK"™ a ¢dté du mot “ALT". Le mot “yes”
apparait si I'attu‘:c est prévue. Pour empécher Nattaque, cliquez sur “yes”
et elle sera annulée.

Pour assigner une base d'atterrissage a chaque formation, cliquez sur Land.
amenez la fléche sur Maérodrome choisi sur la carte et cliquez.

Aprés avoir créé un plan de vol, vous désirerez peut #tre le modifier en otant
un ou plus des points de repéres. Pour ce faire, cliquez sur le point de repére,
puis sur DEL (2 coté de LAND).

Résultats de campagne

Bien qu'il vous scmble combaltre avec une poignée d’avions, le succés de
chacune de vos missions représente le degré de succés de votre camp toul
entier. Par exemple, si vous bombardcz des installations radar avec succés
pendant une mission de la Lufiwaffe, le reste de la Lufiwaffe aura autamt
de succes sur des objectifs similaires partout dans le sud de I'Angleterre.

Sur I'évran des résultats de cam , @ la fin de votre mission, vous verrez
a quel point votre mission a aflecté la position de chaque camp. L'écran
indique aussi combien de forces sont encore di ibles de chaque coté. Le
pourccntage des (rilun:ﬁ, avions ct aérodromes de la RAF variera, de méme
ue ic nombre d'avions et d'équipages de la Luftwaffc. Ces pourcentages
détecrminent gquel camp est le plus proche de remporter la Bataille d’Angleterre.

ETATS DE SERVICE

Quand vous choisissez REVIEW COMBAT RECORDS sur le menu principal.
un autre menu apparait avec une liste de cinﬂcclté;nrits de pilotes el
d'équipages dont vous pouvez analyser les états SErvice :

RAF PILOTS

RO p—
uipages

Ju 87 STUKA CR \J’s'

BOMBER CREWS

Vous pouvez aussi choisir EXIT et retourner au menu principal.

Faites votre choix en utilisant la fleche. Le menu suivant aura deux listes.
A gauche, vous pourrez choisir tous les rilntcs ou équi qui existent dans
cette catégoric. Si la liste est longue, cliquez sur la fieche pour faire défiler
les noms. La liste & droite indique les dix meilleurs pilotes ou équipa

avec leurs noms, le nombre de missions effectuées et une note évaluant leur
expérience du combat par le passé. Pour analyser les états de service de
chacun des équipages ou pilotes, cliquez sur leur nom. L'écran suivant vous
donnera des informations détaillées, dont le grade. le statut, le nombre de
missions effectuées, le nombre de victoires aéricnnes, le nombre de chargements

de bombes larguées, d'objectifs détruits et l¢ nombre d'avions perdus.
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EXIT sortie de I'écran de visionnage du flm
Modes de prise de vue

Sous les boutons de visionnage, vous trouverez trois boutons supplémentaires,
qui controlent différents points de vue. Si vous sélectionnez un de ces modes,
le bouton correspondant s'allume. En mode de vue CHASE, la caméra regarde
vers l'avant, juste derriére votre avion. C'est le mode avec lequel vous
commencerez toujours en venant dans la salle de visionnage. Le bouton suivant,
COCKPIT, vous donnera le point de vue depuis le siége du pilote. Le dernier
bouton, FREE, est un point de vue variable, comme un ceil mobile en plein
ciel. Vous pouvez diriger cet ceil dans tous les sens en tapant U (up ou
“haut™), D (down ou “bas”), L (left ou “gauche™) ou R (right ou “droite”™).
Pour bouger la caméra vers I'avant en mode FREE, maintenez le bouton
carré au milieu des lettres UDLR. Pour bouger la caméra vers le haut ou
le bas, servez-vous des fleches rouges.

Bouton Fonction

CHASE vue de derriére I'avion

COCKPIT vue du cockpit

FREE vue variable en plein ciel

U,D,L,R oriente la caméra vers le haut, le bas, 4 gauche et a droite
Bouton rouge  bouge la caméra vers 'avant

Fleches rouges bouge la caméra vers l'arriére
Changement de points de vue

Les boutons tout a fait & droite permettent de faire varier les angles de vue
de la caméra d'endroits fort difiérents, par exemple d'autres avions ou du
sol. Si vous cliquez sur le bouton YOU, la caméra sera positionnée sur ou
4 cOté de votre avion, selon le mode choisi. Si vous cliquez sur AIR, la
caméra sera ‘ﬂlil'ﬂl'.ll‘léc sur n'importe quel objet qui se trouvait en I'air quand
le film a été pris, sauf les bombes. Ces objets peuvent étre des avions, des
ballons de barrage et méme des hommes en parachute qui auraient sauté de
leur appareil. Cliquez sur AIR pour aller de I'un a l'autre des objets et
changez le mode de vue pour obtenir d'autres angles de vision. Si vous cliquez
sur GRND (ground : sol), la caméra sera positionnée dans un objectif au sol.
Si des avions larguaient des bombes quand vous filmiez, cliquez sur BOMB
pour obtenir une vision depuis la bombe. Vous cliquer sur YOU,
AIR, GRND ou BOMB a tout moment pendant le visionnage. Le nom de
I'objet ou de I'avion sur lequel la caméra est Egiliunnée amrlil toujours
en haut de I'écran, a cté des mots “REVIEW COMBAT FILM" (visionnage
du film de combat).

Bouton Fonction

YOU  point de vue depuis votre avion

AIR point de vue depuis un objet en l'air

GRND point de vue depuis un objectif au sol

BOMB point de vue depuis une bombe lancée pendant le tournage



Sauver les visionnages

Si vous voulez sauver l¢ film de votre combat, regardez lc coin ¢n haut a
uche de |'écran. LA, vous verrez une ue portant les mots CURRENT
LIP, avec un panneau de commandes en . Amenez la fléche sur cc

panncau. Cliquez et la fidche se transformera en curseur. Tapez un nom pour

votre montage, puis ugxz la touche Return. Vous récupérerez la fiéche.

Cliquez sur le bouton SAVE pour sauver votre film sous le nom que vous

venez de taper. Un directory du montage de vos films va étre crie, auquel

vous ne rrez accéder qu'en passant par I'écran de visionnage des films,

a partir du menu principal. Si vous multipliez les films, soyez bicn sar de nc

pas donner le méme nom a deux films, ou vous effaceriez I'anciennc version.

Bouton Fonction
SAVE sauve le visionnage en cours sur la disquette

Charger des visionnages

Pour regarder le film d'une mission précédente, cliquez sur LOAD. Un

directory des films disponibles apparaitra au centre de I'écran de visionnage.

Pour vous diriger dans la liste, ¢ .qﬁu:: sur les fleches et maintenez le bouton

:myé. Pour sélectionner un des films, cliquez sur le nom de celui de votre

Bouton Fonction

LOAD charge le film que vous avez sauvé (cette option ne marche pas si
vous étes en cours de mission)

BRIEFING

Aprés avoir sélectionné un vol d’entrainement, une mission de combat ou
une mission “maison”, vous irez au briefing. C'est 1a que vous apprendrez
les détails de votre mission, que vous choisirez les pilotes ou les équipages
et que vous ferez des modifications de derniére minute.

Quand vous rentrerez pour la premiére fois au briefing, vous verrez une carte
du sud de I'Angleterre et de I'ouest de la France. La carte du bricfing est
similaire a la carte dont vous di z en vol. Au-dessus de la carte, vous
pourrez lire “FLIGHT BRIEFING MAP". A droite figurera le nom de la
mission et le nom du pilote ou de I"équipage assigné a votre avion.
Sur la carte de briefing, vous verrez différentes icones dispersées sur les deux
m& Elles symbolisent les installations au sol, comme les aérodromes de la
F: les objectifs industriels, les stations radar et les bases de la Luftwaffe.
Pour en savoir plus sur ces installations, amenez la fléche sur I'icone de votre
choix. Les informations apparaitront sur la colonne a dreite de I'écran. Vous
y lirez le nom de l'installation, sa description, et son statut (si elle est
opérationnelle ou si elle a été endommagée ou détruite par une action
[;récédcmc}. D’autres icones ﬁﬁrcrunt la position des navires ou avions dans
zone de combat dans laquelle vous entrerez, ainsi que les objeetifs au sol
susceptibles d'étre bombardés par la Luftwaffe.
En bas de I'éeran, vous trouverez également quatre boutons ainsi labellés :

BRIEFING : cette option vous donne une description détaillée de votre mission
qui apparait a4 la place de la carte




ROSTER : cctte option vous permet de chosir des pilotes ou des équipages
pour clfectuer la mission chosie (voyez le chapitre Liste des pilotes ci-dessous)

CANCEL : cette option vous permet d'annuler la mission ¢t vous raméne au
menu principal, ou vous pourrez, si vous le souhaitez, choisir une nouvelle
MISSPOmn. i

GO FLIGHT : cette option vous permet de commencer votre vol.
Modifier la mission

Avant de commencer la mission, vous pouvez modificr bicn des conditions
du combat en cliquant sur les boutons de paramétrage dans le coin inféricur
droit de I'écran. Attention : si vous changez les conditions d'un vol de combat,
d'une mission “maison” ou d'une mission intégrée a une campagne, ces résultats
ne compleront pas dans vos Etats de Service. Les paramétres réfiétent
I'importance correspondant a la mission choisic.

Les paramétres que vous pouvez modificr sont :

Mise en place (SETUP) : cette o'ﬁtiun vous permet de choisir entre une mise
en place standard ou aléatoire (RANDOM) des forces en présence. Si vous
choisissez I'option STANDARD. les avions des deux camps seront toujours
au méme endroit chague fois que vous jouerez cette mission. Si vous choisissez
l'option RAHT}GH.(’% avions changeront toujours de place.

Munitions (AMMO) : cette option vous permet de choisir entre une dotation
STANDARD ou illimitée (UNLIMITED) en munitions. Dans le mode STAN-
DARD, vous emporterez autant de munitions pour canon ou mitraillcuse que
lt;v‘mis avions en emportaient. En mode UNLIMITED, votre dotation est
infinie.

Dommages (DAMAGE) : cette option vous permet de choisir si votre avion
ut s¢ voir infliger des dommages STANDARD ou illimités (UNLIMITED).
n mode STANDARD, votre avion peut étre endommagé ou méme abattu
par le feu ennemi. En mode UNLIMITED, vous ne pouvez étre endommage,
ni étre abattu, ni vous écraser au sol.

Carburant (FUEL) : cette option vous permet de choisir entre une dotation
en carburant STANDARD ou illimitée (UNLIMITED). En mode standard,
vous emportez autant de carburant que les pilotes en 1940. En mode UN-
LIMITED, vous n'en manquerez jamais.

Ennemi (ENEMY) : cette option vous permet de choisir le niveau d'entrai-
nement de vos adversaires. Les paramétres vont du niveau NOVICE a celui
de TOP ACE (as des as). |

Dénarng (START) : cctte option vous permet de choisir ou débuter la
mission. Si vous choisissez ON GROUND (au sol), vous commenccerez la

mission sur la piste de votre base ¢t vous devrez décoller et voler vers I'ennemi
ou vers l'objectif. 5i vous choisissez IN AIR (en I'air), vous commencerez la
mission au milicu du vol et vos objectifs ou adversaires seront proches.

RESET : cette option permet de ramencr les paramétres a leur niveau original.



LISTE DES PILOTES (ROSTER)

Le bouton ROSTER du briefing vous permet de créer des pilotes et des
éqluipagea et de choisir ceux qui volcront dans la mission quc vous avez
sélectionnée. Vous vez effectucr la mission sans choisir de pilotes ou
d'équipages, mais alors la mission sera anonyme ct ne figurera sur aucun
Etat de service. En plus de sélectionner le pilote ou I'équipage de votre avion,
vous pouvez choisir ceux des apparcils qui volcront de votre cotc. Dabord.
vous n'aurez personne a choisir. Puis, au fur et & mcsure que vous créerez
des pilotes et des équipages, et qu'ils gagneront de I'expéricnce au combat,
vous pourrez choisir entre les meilleurs pour vous accompagner dans vos
missions, el revenir vainqueur plus souvent !

Quand vous cliquerez sur le bouton ROSTER, vous verrez apparaitre |'écran
portant en haut le titre FLIGHT ROSTER, ainsi gu'une suite d'icones
représentant des avions. Ces icones représentent les avions qui voleront a
vos cOtés pour la mission que vous avez choisic. A coté de chaque icdne
ﬁﬁurc le nom de son pilote ou équipage assigné. L'avion que vous méme
allez piloter sera illuminé. Les pilotes et équipages de vos missions précédentes
scront automatiquement réassignés a votre avion, s'ils ont survécu. Par exemple,
disons que vous avez effectué votre derniére mission dans un Spitfire, avec
un pilote nommé “Clive”. Si vous volez & nouveau, vous verrez le mot Spitfire
illuminé, plus le nom Clive. De cette manicre, vous navez pas a créer un
nouveau pilote a chaque nouvelle mission.

Créer et diriger les pilotes et équipages

Au milieu de la liste des pilotes et équipages, vous verrez six boutons. Les
cinq premiers concernent différentes catégories de pilotes et équipages cor-
respondant aux différents avions de la RAF ou de la Luftwaffe. S1 vous cliquez
sur un de ces boutons, la liste des g)il-utcs et équipages disponibles pour le
lpe d'avion apparaitra en bas de I'écran. Le sixiéme bouton vous permettra

créer de nouveaux pilotes et équipages pour ajouter a la liste correspondant
au type d'avion choisi.

Les cinq catégories de pilotes et équipages sont :

RAF : concerne les pilotes de Spitfire et de Hurricanc disponibles.

Bf 109 : liste des pilotes de Bf 109 disponibles.

Bf 110 : listc des pilotes de Bf 110 dispomibles.

STUKA : liste des équipages de Stuka disponibles.

Bombers : Izistc des 2quipagcs de bombardicrs disponibles (He 111, Do 17z-
et Ju B8).

Le dernier bouton sur la liste est le bouton CREATE Pilots/crew (création
de pilotes/équipages). Ce bouton permct de créer des pilotes et des équipages,
puis de les ajouter a la liste de chaque catégoric. Pour ce faire. sélectionnez
une catégorie de pilotes ou d'équipages en cliquant sur la catégoric choisie.
Puis cliquez sur le bouton t‘L‘RE.wﬂuTEa ILOTS/CREW. Un curseur apparaitra.
Tapez le nom du pilote ou de I'équipage a l'aide du clavier, puis la touche
Retyrn. Le nom des pilotes et équipages créés sera ajouté a la liste correspbndant
au type d'avion choisi.

Prenons un cxemple. Disons que vous voulez creer un ein/n aE:\Jmur un Ju
88. Cliquez sur MBERS, puis sur CREATE PILOT! (PR . Tapez le
nom de I'équipage. que nous appelierons “Blitzers™, puis tapez Return. Vous
avez désormars un pilliote ¢t un équipage Jde Ju 88 appele Blitzers,




Faire défiler la liste des pilotes

Si vous avez une longue liste de pilotes et d'équipages, cliquez sur les fleches
et gardez le doigt ]Ercmé pour faire défiler la histe vers lc haut ou vers le
bas. A droite de chaque pilote ou ¢quipage hgure son nom, son grade, le
nombrc de missions cﬂ ctuces ¢t une note 5 evaf jation l:urn.spund.ml.' a leurs
‘succés passés et a venir.

Assigner des pilotes et équipages

Pour assigner un avion & un ¢quipage ou un pilotc, sélectionnez d’abord la
catégoric d'avion sur laquelle vous voulez qu'ils volent. Puis utiliscz la fléche
pour sélectionner les noms sur la listc des pilotes et équipages disponibles
cn bas de I'écran. Cliquez enfin sur I'icone correspondant a 'avion choisi.
Le nom du pllule ou dc I'équipage apparaitra au coté de l'icone de lavion.
Soyez bien sir d'assigner un avion correspondant a la qualification du pilote
ou de Iéq:m Par cxemple, un équipage de He 111 peut fairc voler trois

rdiers moyens allcmands, mais pas d'autres avions de la
Lﬂl'l'lr‘lﬂt

Pour désactiver un pilote ou un équipage, cliquez sur son nom i cité de
I'icbne représentant ["avion.

Utilisation de la liste des pilotes pour une meilleure réussite en mission

fois que vous terminez une mission, les Etats de service de tous les
pilotes et ipages qui y ont participé sont mis & jour. Plus les pilotes ou
membres d’ ont gagné d'expérience, mieux ils se battront a I'avenir.
Si vous sélectionnez ces pilotes ct équipages expérimentés pour vos missions,
ils répéteront leurs succés pour vous. Par exemple, si vous avez sur voltre
liste un pilote de Bf 109 mh& Heinz qui a combattu de nombreuses fois
ct est devenu un as, vous rerez pcut-élr: I'utiliser comme ailicr si vous
avez choisi une mission d'interception de chasseurs. |l y aura des chances
pour qu'il se distingue dans ce role et qu'il vous aide a Ittalndlt vos objectifs.
Attention : dans un combat véritable, il se peut aussi qu’il soit abattu...

Pour quitter la liste des pilotes et équipages et retourner a la carte du briefing,
cliquez sur le bouton EXIT.



INSTRUCTIONS
POUR LA MISSION :

EN VOL

Pour vous aider a apprendre les commandes de vol et les instruments des
douze avions existant dans Their Finest Hour, nous avons divisé les avions
en trois catégories, basées sur leur conception, leur réle au combat et le
nombre de membres d'équipages.

Chasseurs monoplaces Chasseurs biplaces et Bombardiers moyens

bombardiers en rﬂ
(pilote scul) (pilote et mitraillcur) (pilote, bombardier arnére
et 3 a4 S mitrailleurs)
Spitfire Mk | Bf 110C-4 He 111
Spitfire Mk 11 Bf 110C-4/B Do 17z-2
Hurricane Mk | Ju 87B-1 Stuka Ju BEA-|
Bf 109E-3 Ju B7B-2 Stuka

Bf 1(19E-4/B

COMMANDES DE YOL

Vos commandes fonctionnent comme l¢ manche a balai d'un avion. Pour plus
d'informations, voyez le chapitre Rudiments du vol et tactiques de combat

Direction du manche Fonction

Vers l'avant fait baisser le nez de I'avion
Vers 'arriére fait lever le nez de I'avion

Vers la droite fait pencher l'avion a droite
Vers la gauche fait pencher 'avion a gauche

COMMANDES DU JEU

Les commandes suivantes peuvent étre utilisées @ tout moment pendant une
mission, quel que soit le type d’appareil piloté.

Touches Fonction

Alt P Pause; tapez une touche pour reprendre le jeu
Alt S  branche ou débranche tous les sons

Alt E  branche ou débranche le son du moteur

Alt V.  donne le numéro de version du jeu

Alt C  réglage du joystick

Alt G ;::han;c lc niveau de détail du sol. Moins de détails accélérent le
_jeu.

Esc permet de quitter le jeu et de retourner au systéme d'exploitation
de l'ordinateur



COMMANDES DES CHASSEURS MONOPLACES
(SPITFIRE, HURRICANE, BF 109)

Un pilote de chasseur monoplace est principalement une plateforme d'artillerie
volante. armé de mitrailleuses tirant vers ["avant et, si vous pilotez un Bl 109,
d’'un redoutable canon de 20 mm. Votre chasseur est plus rapide et plus
manceuvrable qu'un bombardier, mais il est aussi plus [ragile et n'encaissera

autant de dégats. Chacun des chasseurs que vous pouvez choisir a ses
E‘.:rsccs et ses faiblesscs mais tous excellents au moins dans un domaine : abattre
des avions enncmis.

Commandes d’'armement d'un chasseur monoplace
Bouton de commande Fonction

Bouton de gauche du joystick ouverture du feu des mitraillcuscs
ou de la souris ou barre d'espace

Bouton de droite ou touche () ouverture du feu du canon de 20 mm
(Bf 109 seulement)

Boutons de gauche ET de droite largage des bombes (Bf 109 ou Return
chasseur-bombardier (Jabo) seulement)

Commandes du cockpit d'un chasseur monoplace
Touche Fonction

+ ouverture des gaz (touche Shift inutile)
- réduction des gaz
L. rentrée ou abharsement da tram datterrmssape

rentree ou sortic des volets

déclenchement ou arrét de la caméra

passage & |'écran de visionnage (voyez le chapitre précédent
accés & la carte de vol/radio 0 F }

vous permet de quitter I'avion et de sauter en parachute
fin de la mission; accés & une évaluation du effectué

F
C
B
M
J
Q



Commandes de visualisation d'un chasseur monoplace

Pour re r autour de votre chasseur dans toutes les directions, vous pouvez
utiliser Mﬂﬂhulﬁdlﬂrmb&nuﬁlmmmmmm
Sur certains ordinateurs, les pavés sont équipés de fléches, nous vous consei

de vous en servir comme repére. Pour plus d'information sur ces commandes,

voyez les inst ts du cockpit (ncell)) dans le paragraphe “Instruments d
cockpit d‘:m l;n.n::ur :»mpﬂu(' qui Llil. ree ’

Touche  Fonction

8 (flieche vers le haut) vue vers l'avant (votre mission commence
dans cette direction

6 fleche de droite) regarder & droite

4 fleche de gaucho) rder & gauche

2 fieche vers le bas) rétroviseur (pour regarder derriére vous)

3 (PgDn) regarde vers le bas (quelle que soit l'alttitude de I'avion)

9 (PgUp) wvue & 3600 (tour d’horizon complet)

Instruments du cockpit d'un chasseur monoplace

Quand vous serez dans le cockpit du chasscur gue vous aurcz choisi, voic
les intruments que vous verrez devant vous .

1. Radio : ce récepteur a deux éléments importants. Le nombre a trois chiffres
vous indique la fréquence sur laquelle la radio est réglée. La lumiére a coté
s'allume quand vous étes réglé correctement, cc qui vous pcrmet d'obtenir
des informations importantes sur la mission. Pour régler ou uniliser la radio,
tapez M, ce qui vous améne a la carte de vol/radio.

2. Voyant de largage des bombes (Bf 109 Jabo seulement) : ce voyant s'allume
si vous avez des bombes & larguer. Le chiffre 2 cOté indique s'il vous reste
une ou zéro bombe.

3. Manette de volets : il vous donne la position de vos volets. Si la manetie
est vers le haut, les volets sont rentrés. Si clle est en bas, les volets sont
sortis. Pendant un vol normal, les volets devraient étre rentrés. Mais ils seront
sortis de préférence pour les atterrissages ou les décollages : les volets
augmentent la portance et réduisent la vitesse de décrochage.

4. Compas : il indique dans quelle direction votre chasseur se dirige : nord,
sud, est ou ouest. ,

5. Indicateur de vitesse ascentionnelle : ce cadran vous donne le rythme auquel
votre chasseur monte ou descend, en milliers de pieds & la minute. La zone
+ du cadran indique une montée, la zone - une descente.

6. Indicateur de du moteur : ce cadran vous donne deux informations.
Le cadran donne le nombre de tours/minute que votre moteur fournit, en
centaines. Plus le nombre de tours/minute est grand, plus l'aiguille ira vers
la droite. Si le moteur tourne & “75" (7500 tours/minute) ou plus, ou si
I"aiguille rentre dans la zone rouge, vous hrﬁlcmz‘ﬂus de carburant. Les
chiffres blancs sous le cadran indiquent |'ouverture gaz, en pourcentage
de puissance disponible. Par exemple, si le numéro dit “85”, votre motcur
donne 85% de sa puissance disponible,

7. Indicateur d'inclinaison. Il vous montre I'attitude des ailes de votre avion
et leur inclinaison (voyez le chapitre Rudiments du vol et tactiques de combat
pour plus d'infos). La grande IFnc horizontale indique la ‘:I:msiliﬂn des ailes
par rapport au sol, tandis que la petite barre verticale indique la direction
vers laquelle pointe la dérive. Si vous inclinez I'avion & droite ou & gauche,
la ligne horizontale suivra pour affichcr votre position.




8. Indicateur de réserve de munitions. Cet indicateur affiche combien il vous
reste de cartouches pour vos mitrailleuses. Si vous pilotez un Bf 109, vous
verrez deux nombres. Celui du dessus indique les munitions restant pour les
mitrailleuses, celui d'en dessous les munitions de reste pour le canon, plus
iIssant.

. Visewr. Utiliscz l¢ pour dinger vos mitrailleuses et votre canon sur les
aVIOns ennemis.

10. Indicateur de point de vue. Ce ?nncau vous indique dans quclle direction
vous regardez depuis votre avion. En vol normal, le panneau reste blanc. Si
vous tapez la touche 4, vous regarderez a gauche et le mot “left” s’affichera.
Sivotre ordinateur posséde assez de mémoire, I'image du cockpit sera remplacée
par la vue que vous avez par dessus l'aile gauche de I'avion. Taper la touche
6 vous donnera la vue a droite ("Right”). Taper la touche 3 vous donne unc
vue vers le bas et le mot “Down” saffiche.

Si vous tapez la touche 9, vous étes en mode “scan” et vous pouvez dans
n'importe quelle direction en utilisant vos commandes landis que votre avion
continue a voler tout droit. Deux nombres apparaissent alors sur le panneau.
Le premicr indique votre angle dc vision vers le haut ou le bas, depuis (&
(vol en palier), jusqu'a -9 (droit vers le bas) ou + 9% (droit en haut). Le
deuxiéme nombre vous indique votre angle de vision latéral, cn commengant
a 0r (droit devant, sur votre ligne de vol). Si vous regardez a droite, le nombre
affiché ira de (" a + 90" (directcment a droite) jusqu'a + I1B0" (directement
derriére). Si vous regardez a gauche, le nombre ira de (* a -179 (presque
directement dcrrii:rc?zcn passant par -%r (directement & gauche).

I11. Plaque d'identification. Cette plaque vous donne le nom et lec modele de
votre chasseur.

12. Altimétre. Il vous donne votre altitude au-dessus du niveau de la mer en
picds. Le nombre en chiffres indique des milliers de pieds, la grande aiguille
du cadran indique des centaines de pieds, la petite des dizaines. Par exemple,
si_les chiffres indiquent “217, la grande aiguille “4” et la petite “8", votre
altitude est de 21 pieds.

13. Indicateur de vitesse (badin). Ce cadran vous indigue votre vitesse, en
dizaines de miles a I'heure. Par exemple, si l"aiguille indique “307, vous volez
a 300 miles a I'heure.

14. Indicateur de dégits du moteur. Ce cadran indique le niveau des dégats
infligés & votre moteur au cours du combat. Si I"aiguille vient dans le rouge,
la puissance de votre moteur sera séricusement diminuée et l'aiguille de
I'indicateur de puissance va tomber. Vous devrez alors abandonner la mission
et retourncr a la base, ou méme peut-étre sauter en parachute.
15. Indicateur de dégits de la structure. Cc cadran indique le niveau des
dégdts infligés a la structure de votre appareil au cours du combat. Si 'aiguille
vient dans le rouge, votre avion cst trés endommagé et vous risquez d'en
perdre le contrdle, ce qui vous forcerait a sauter en parachute.
16. Indicateur d’assiette. Ce cadran indique quelle est la position du nez de
I'avion par ra t a I'horizon. + indique que votre nez pointe au-dessus de
I'horizon, 0 indique que vous étes en palier, - indique que votre nez pointe
en-dessous de I'horizon.
17. Indicateur de réserve de film. Cet indicateur vous montre le pourcen
de film qu'il vous reste & utilisér quand vous vous servez de la caméra.
nombre affiché diminuera jusqu'a ce que vous soyez & court de film. Si vous
tappez C pour déclencher la caméra, une lumiére s'allumera au-dessus de
I'indicateur et ne s'éteindra que si vous arrétez la caméra ou si vous tombez
a court de film.




18. Jauge de carburant. Elle indique de combien de carburant vous disposcz
elﬂar: dans vos réservoirs : E veut dire “vide” ( i
(Full).

19. Manette du train d’atterrissage. Elle indique la du
manette est vers le haut ou vers I'avant, votre train est rentré. Si elle est

unhhnml‘mitre,hminmmwmmdcmirhm
r atterrir et de le rentreg aprés le décollage. train
‘avion, ce qui peut étre utile dans certaines circonstances.

COMH&Ng)ﬁ DES CHASSEURS BIPLACES ET BOMBARDIERS
EN PIQUE (BF 110, JU 87 STUKA)

pour vous défendre contre les attaques ennemies. Comme sur un chasseur
monoplace, vous ¢étes également armé de mitrailleuses tirant vers I'avant, et,
si vous volez a bord d'un Bf 110, d'un canon de 20 mm. Votre avion encaisse
un peu mieux qu'un chasseur monoplace, aussi faudra-t-il plus de balles
cnnemies pour |'abattre. Le Stuka et la version chasseur-bombardier du Bf
110 transportent des bombes et peuvent étre des bombardiers trés précis pour
les attaques A basse-altitude (Bf 110) ou en. piqué (Stuka).

Commandes d’armements des chasseurs biplaces et bombardiers en piqué

Vos mitrailleuses tirant vers I'avant fonctionnent cxactement comme celles
d'un chasseur monoplace. Mais votre avion dispgse d'un atout supplémentaire
pour sa défense : un mitrailleur arri¢re. Pour activer votrc mitrailleur et passer
en vue arriére, tapez la touche G (la touche 2 vous y aménera aussi). Votre
avion continuera tout droit, sur le cap ou vous I'avez laissé. Si vous tapez A
avant de passer au poste dc mitrailleur arriere, vous branchez le pilote
automatique. Ensuite, pour viser manuellement avec la mitrailleuse, utilisez
les commandes. Si vous tapez A pendant que vous maniez la mitrailleuse
arriére, vous branchez le mode de tir automatique, qui vise et lirc a voltre
place. Vous ne pouvez plus vous servir de I'arme quand vous étes sur ce
mode. Si vous voulez que le mitrailleur arriére continue a tirer apres votre
retour au cockpit, vous devez brancher le mode de tir automatique avant.

Bouton des commandes Fonction

Bouton de gauche ou  lir mitrailleuses vers I'avant ou tir de la mitrailleuse
barre d’espace arriére

Bouton de droite ou tir du canon de 20 mm (Bf 110 seulement)
touche (.)

Bouton de droite ET de largage des bombes (sauf Bf 110C-4)
gauche ou Return




Commandes du cockpit d’un chasseur biplace et d'un bombardier en piqué
Touche Fonction

ouverture des gaz (touche Shift inutile)

réductiom Jdecs gaz

rentrée ou abaissement du train d'atterrissage

rentrée ou sortic des volcts

rentrée ou sortie des freins de piqué

déclenchement ou arrét de la caméra

passage a I'écran de visionnage (voyez le chapitre précédent)
passage a la position de pilote

passage au poste de mitrailleur

mise en mode pilote automatique ou tir arriére automatique
choix des bombes a larguer

accés a la carte de vol/radio

vous permet de quitter ['avion et de sauter en parachute

fin de la mission; acceés a |'évaluation du vol

SO=ZTeromRaATTEr" 4

Commandes de visualisation d'un chasseur biplace ¢t d'un bombardier en
piqué

Pour regarder autour de votre appareil dans toutes les directions, vous pouvez
utiliser F:s chiffres en haut du clavier ou bien utiliser ceux du pavé numérique
Sur certains ordinateurs, les pavés sont E'C\uipés de fieches, nous vous conseillons
de vous en servir comme repére. Pour plus d'information sur ces commandes,
voyez les instruments du cockpit (noael3) dans le paragraphe “Instruments du
cockpit d'un chasseur hiplace et d'un bombardier ¢n piqué”™ qui suit.



Touche Fonction

8 (Réche vers le haut) vue vers 'avant (votre mission commence dans cetle
direction

6 (fleche de droite) regarder a droite

4 (Aéche de gauche) regarder a gauche

2 (ARéche vers le bas) rétroviseur ur regarder derriere vous)

3 (PgDm) regarde vers le bas (quelle que soit I'attitude de I'a"on)

9 (PgUp) vue a 36(F (tour d'horizon complet)

Instruments du cockpit d’un chasseur biplace et d’'un bombardier en piqué

Quand vous serez dans le cockpit du chasseur biplace ou du bombardier en
piqué que vous aurez choisi, voici les intruments que vous verrez devant vous

1. Manette du train d’atterrissage. Elle indique la position du train. 5i la

manette est vers le haut ou vers 'avant, votre train est rentré. Si elle est

vers le bas ou l'arriére, le train est baissé. N'oubliez pas de sortir le train
ur atterrir et de le rentrer aprés le décollage. Abaisser le train ralentit

'avion, ce qui peut étre utile dans certaines circonstances.

2. Compas :.il indique dans quelle direction votre chasseur se dirige : nord,

sud, est ou ouest.

3. Panneau indicateur des bombes (sauf Bf 110C-4). Le nombre affiché vous

montre combien il vous reste de bombes montées a |'extérieur il vous reste

a larguer. La manette vous permet de choisir comment larguer vos bombes.
Si vous volez sur Stuka, vous transportez quatre petites bombes montées sous
les ailes. Quand vous commencez la mission, la manette est tout a fait a
auche et une lumiére sous la petite silhouette de I'avion indique que scule
a bombe portée sous le fuselage sera larguée si vous tapez Return. Taper
S une fois bouge la manette d'un cran vers le milieu et la lumiére indique
ue les bombes chargées sous les ailes seront larguées. Taper encore une
ois S vous permettra de larguer toutes vos bombes d'un seul coup. Taper
S une troisieme fois raménera la manette & gauche.

Si vous volez sur un Bf 110C-4/B, vous transportez deux bombes montées

sous le fuselage. Votre indicateur de bombes se trouve en bas a droite du
cockpit. Sous le mot BOMBEN, vous verrez deux lumiéres. Quand la lumiere
de gauche est allumée, vous larguez une bombe chaque fois que vous taperez
Return. Quand la lumiére de droite est allumée, vous larguez toutes vos
bombes en méme temps en tapant Return. Taper S permet de passer d'une
option a l'autre. '

4. Indicateur de réserve de munitions. Cet indicateur affiche combien il vous
reste de cartouches pour vos mitrailleuses. Si vous pilotez an Bf 110, vous
verrez deux nombres. Celui du dessus indique les munitions restant pour les
mitrailleuses, celui d'en dessous les munitions de reste pour le canon, plus

issant.

. Manettes de frein de piqué (Ju 87 Stuka seulement). Cette manette indique
si les freins de piqué sont sortis ou non. Sortir les freins de piqué est nécessaire
pour ralentir le Ju 87 pendant la passe de bombardement en piqué.

6. Voyant de pilote automatique. Ce voyant vous indique si vous avez branché
le pilote automatique (en tapant la touche A). Vous brancherez ce mode
avant de passer au poste de mitrailleur, ou bien votre avion continuera de
voler dans la position ou vous |'avez laissé.

7. Altimétre. Il vous donne votre altitude au-dessus du niveau de la mer en
pieds. Le nombre en chiffres indique des milliers de pieds, la grande aiguille
du cadran indique des centaines de pieds, la petite des dizaines. Par exemple.
si les chiffres indiquent “13”, la grande aiguille “7" et la petite “27, votre
altitude est de 13 pieds.




8. Indicateur de vitesse ascentionnelle : ce cadran vous donne le rythme auqucl
re chasseur monte ou descend, en milliers de pieds a la minute. La zone
;du maﬂlm , donne le nom et le modéle de
L tte vous ne e nom et
mt:ah;nnnb'q:lﬂmdeummhmrdhrenpiqué.
10. Indicateur d’assiette. Ce cadran indique quelle est la position du nez de
'avion par a I'horizon. + indique que votre nez pointe au-dessus de
I'horizon, l# Ii “que vous étes en palier, - indique que votre nez pointe
11. Indicafeur d’inclinaison. Il vous montre |'attitude des ailes de votre avion
et leur inclinaison (voyez le itre Rudiments du vol et tactiques de combat
pour plus d'infos). La grande horizontale indique la position des ailes
par rapport au sol, tandis que la petite barre verticale indique la direction
vers laquelle pointe la dérive. Si vous inclinez I'avion & droite ou 4 gauche,
Utilisez-le pour diriger vos mitrailleuses et votre canon sur les

-

|

13. Indicateur de point de vue. Ce E\mumindiqunmqnelledimuhn
vous regardez depuis votre avion. vnlmrrn:l.lermmr:ﬂ:bhmﬁi
vous tapez la touche 4, vous regarderez i gauche et le mot “left” s'affichera.
Si votre ordinateur posséde assez de mémoire, I'image du cockpit sera remplacée
r la vue que vous avez par dessus 'aile gauche de I'avion. Taper la touche
vous donnera la vue a droite (“Right”). Taper la touche 3 vous donne une
vue vers le bas et le mot “Down” s'affiche.
Si vous tapez la touche 9, vous étes en mode “scan” et vous pouvez dans
n'importe quelle direction en utilisant vos commandes tandis que votre avion
continue a voler tout droit. Deux nombres apparaissent alors sur le panneau.
Le premier indique votre angle de vision vers le haut ou le bas, depuis (¥
(vol en palier), jusqu'a -90° (droit vers le bas) ou +90° (droit en haut). Le
deuxiéme nombre vous indique votre angle de vision latéral, en commengant
a 0° (droit devant, sur votre ligne de vol). Si vous yegardez a droite, le nombre
affiché ira de 0° 3 +90° (directement & droite) jusqu'a + 180° (directement
derriére). Si vous regardez a4 gauche, le nombre ira de 0° & -179° (presque
directement dcrriér:rcn passant par -90° (directement a gauche).
14.Indicateur de witesse (badin). Ce cadran vous indique votre vitesse, en
dizaines de miles & I'heure. Par exemple, si 'aiguille est @ mi-chemin entre
“20" et “30", vous volez & 250 miles a I'heure.
15. Indicateur de nce du moteur (un cadran par moteur, deux sur le
Bf 110, un sur le Stuka). Chaque cadran vous donne deux informations. Le
cadran donne le nombre de tours/minute que votre moteur fournit, en centaines.
Plus le nombre de tours/minute est grand, plus l'aiguille ira vers la droite.
Si le moteur tourne a “75" (7500 tours/minute) ou plus, ou si I'aiguille rentre
dans la zone rouge, vous brulerez plus de carburant. Les chiffres blancs sous
le cadran indiquent I'ouverture des gaz, en pourcentage de puissance disponible.
Par exemple, si le numéro dit “85”, votre moteur donne 85% de sa puissance
disponible.
16. Indicateur de réserve de film. Cet indicateur vous montre le pourcentage
de film qu'il vous reste a utiliser quand vous vous servez de la camdra.
nombre affiché diminuera jusqu'a ce que vous soyez a court de film. Si vous
tappez C pour déclencher la caméra, une lumiére s’allumera au-dessus de
I'indicateur et ne s'éteindra que si vous arrétez la caméra ou si vous tombez
a court de film.
17. Radio: ce récepteur a deux éléments importants. Le nombre a trois
chiffres vous indique la fréquence sur laquelle la radio est réglée. La lumierce
a4 cdté s'allume quand vous étes réglé correctement, ce qui vous permel
d'obtenir des informations importantes sur la mission. Pour régler ou utiliser
la radio, tapez M, ce qui vous améne a la carte de vol/radio.



18. Indicateur de dégits du ou des moteurs (un cadran par moteur : un sur
le Stuka, deux sur le Bf 110). Chaque cadran indique le niveau des dégats
infligés 2 votre moteur au cours du combat. Si l'aiguille vient dans le rouge,
la puissance de votre moteur sera séricusement diminuée et I"aiguille de
I'indicateur de puissance va tomber. Vous devrez alors abandonner la mission
et retourner a la base, ou méme peut-étre sauter en parachute.

19. Jauge de carburant. Elle indique de combien de carburant vous disposcz
i{:lr:rnnr: ans vos réservoirs : E veut dire “vide” (Empty), F veut dire “plein”

ull).

20. Manette de volets : il vous donne la position de vos volets. Si la manette
est vers le haut, les volets sont rentrés. Si elle est en bas, les volets sont
sortis. Pendant un vol normal, les volets devraient étre rentrés. Mais ils seront
sortis de préférence pour les atterrissages ou les décollages: les volets
augmentent la portance et réduisent la vitesse de .

21. Indicateur de dégits’ de la structure. Ce cadran indique le niveau des
dégits infligés & la structure de votre appareil au cours du combat. Si I'aiguille

vient dans le rouge, votre avion est trés endommagé €t vous risquez d'en
perdre le contrdle, ce qui vous forcerait a sauter cn parachute.

COMMANDES DES BOMBARDIERS MOYENS
(HE 111, DO 17Z-2 ET JU 88)

Comme pilote d'un bombardier moyen, vous pilotez une plateforme stable
de laquelle une charge de bombe importante peut étre larguée sur des
installations ennemies, a une altitude généralement moyenne. Attention : votre
avion est bcaucoup plus lent et bien moins manceuvrable que les chasscurs
ennemis qui défendent ces installations et qui tentgnt de vous Intercepter
dans votre mission de bombardement. Pour compenser particlicment ce
désavantage. votre bombardier est équipé de mitrailleuses, situées a différents
endroits du fuselage. Le He 111 et le Do 17z possédent chacun cing affuts
de mitrailleuses, mais le Ju 88 n'en a que trois:. Votre bombardier est trés

solide et pcut encaisscr bicn des dommages avant d'étre abattu.
Changer de position dans un bombardier moyen

Dans un bombardicr moyen, vous pouvez voler en tant que pilote, bombardier
ou mitrailleur en diverses positions. D¢ plus, vous pouvez constammenl passer
de l'une & l'autre des positions, méme en vol. Les rdles de pilotes, de
hombardier ou de mitraillcurs ont chacun lecurs plrticuluritejr et leurs
commandes spécifiques. Elles sont étudiées dans ce paragraphe.

P vous met a la place du pilote

G vous met a la place d'un mitrailleur

B vous met & la place du bombardicr

M vous permct d'accéder a la carte de vol/radio

7 vous permet de passer de la place de pilote a celle de mitrailleur




Commandes du cockpit d’un bombardier moyen

Touche Fonction

+ ouverture des gaz (touche Shift inutile)

- réduction des

L rentrée ou abaissement du train d'atterrissage

F renirée ou sortie des volets

D rentrée ‘ou sortie des freins de piqué (Ju B8 sculement)

C déclenchement ou arrét de la caméra

R passage a I'écran de visionnage (voyez le chapitre précédent)

A mise en mode pilote aulumahquc ou tir automatique

S choix des bombes a larguer

Return largage des bombes

J vous permet 4 vous ct votre équipage de quitter I'avion ¢l de sauter
en parachute

Q fin de la mission; accés a I'évaluation du vol

Commandes de visualisation d’'un bombardier moyen

Pour regarder autour de votre appareil dans toutes les directions, vous pouvez
utiliser les chiffres en haut du clavier ou bien utiliser ceux du pavé numénque.
Sur certains ordinateurs, les pavh sont équipés de fieches, nous vous conseillons
de vous en servir comme repére. Puur&) us d information sur ces co.nmandes,

voyez les instruments du cnckpu (n* 10) dans le paragraphe “Instruments du
cockpit d’'un bombardier moyen™ qui suit.



Touche Fonction

8 (Réche vers le haut) vue vers I'avant (votre mission commence dans cellc
direction

6 (Héche de droite) regarder a droite

4 (Réche de gauche) regarder & gauche

2 (Aéche vers le bas) rétroviseur E::ur regarder derriére vous)

3 (PgDn) regarde vers le bas ‘}mllﬁ soit I'attitude de |'avion)
9 (PgUp) vue & 360" (tour d’hori complet)

Commandes d'utilisation des mitrailleuses dans un bombardier moven

Depuis la position du pilote, vous pouvez accéder a la position « 'un mitrailleur
crn tapant G, puis en tapant unc des touches du tableau ci-dessous. Lg
bombardier continuera a vole= uns Nattitude ou vous 'avez laissé, 4 moins
3:: vous n'ayez branché ic pine automatique en tapant la touche A, avant

quitter le cockpit. Si vous retournez a la position du pilote, tapez G une
nouvelle fois et vous vous retrouverez a la defniére position de mitraillcur
gu(: vous avez lenue.

r aller de I'une a I'autre des positions de tir, tapez 'une de ces touches :

Touche Fonction

8 (Aéche vers le haut) mitrailleuse de nez

4 (fAéche de gauche) mitrailleuse latérale gauchc (sauf Ju 88)

6 (fleche de droite) mitrailleuse latérale droite (sauf Ju 88)

5 (touche du milieu) mitrailleuse ventrale (tir vers I"arriére)

2 (fAéche vers le bas) mitrailleuse dorsale (tir vers I'arriére)

7 permet de passer de la position de pilote a celle de
mitraillcur

A mode de tir automatique

Notez que la position de chaque mitrailleuse correspond a peu aux
fieches du pavé numérique. La position et les touches mrruﬂondcpent é:arlé:menl
a un groupe de voyants lumineux du cockpit qui indiquent le statut de chaque
arme (voyez le paragraphe Instruments du cockpit d'un bombardier moyen
pour une description de ces vn;mnts].
Quand vous étes a la place d’'un mitrailleur, utilisez les commandes pour
bouger la mitrailleuse dans la bonne direction et pressez le bouton des
commandes pour tirer. Le nombre affiché & coté de la mitrailleuse indique
le nombre de munitions qui restent a tirer. S1 vous voulez que la mitrailleuse
soit braquée et tire automatiquement, tapez A. Un ant s'allumera
pour indiquer que I'arme est en mode automatique. Tant qu’elle le restera,
vous ne pourrez pas |'utiliser manuellement & moins de taper A. Vous verrez
aussi d:: nl!L vous ihd'l]:lﬂl I'état de toutes les mdi:m_llltc:m' Depuisl ;n
te mitrailleur, ta r revenir au e e, aller
;r:::spnsrc dc fmnhanli:ﬁ" .'oﬁ:mr obtenir Inpgﬁ: dcl:::nl et la p:lﬂ:

Commandes de bombardement d’un bombardier moyen

Si vous tapez B, vous vous retrouverez en train de regarder vers |é bas, depuis
I"avion, comme un véritable bombardier. De cette position, vous pilotez I'avion
¢t pouvez ainst Famener a la meilleure position pour larguer les bombes.
Pour ce faire, manceuvrez les commandes de 'avion, comme si vous éliez
cncore dans le cockpit. Toutes les commandes du cockpit fonctionnent, sans
obligation d'en avoir la vue. Si vous voulez revenir au cockpit, tapez P (voyez
les commandes du cockpit d'un bombardier moyen pour plus d'info).




Pour vous aider 3 manceuvrer volre avion jusqu'a la bonne position, vous
trouverez quatre cadrans : un altimétre, un indicateur de vitesse. un compas
¢t un indicateur d'inclinaison. Vous trouverez aussi un panneau de commandes
de largage des bombes, qui vous montre combien de bombes vous avez encorc,
et un ton qui vous permettra de choisir comment les larguer. Si la lumiére
de pauche est allumée, une scule bombe sera larguée quand vous taperez
R RN. Si c'est celle de droite. toutes vos bombes seront larguées en méme
temps quand vous taperez RETURN. Pour passer de 'une a l'autre de ces
options, tapez S. Voyez le paragraphe Instruments du cockpit d’un bombardier
moyen pour plus d'informations sur ces commandes et lec chapitre Rudiments

du vol et tactigues pour apprendre comment larguer une charge de bombes
avec precision.

Instruments du cockpit d’'un bombardier moyen

La plupart des instruments trouvés dans le cockpit d'un chasseur ou d'un
bombardier en piqué s¢ retrouvent sur un bombardier moyen. Voici les
intruments que vous verrez devant vous

1. Altimétre. Il vous donne votre altitude au-dessus du niveau de la mer ¢en
pieds. Le nombre en chiffres indique des milliers de pieds, la grande aiguille
du cadran indique des centaines de pieds, la petite des dizaines. Par exemple,
si les chiffres indiquent “09”. la grande aiguille “6” et la petite “17, votre
altitude est de 9610 pieds.

2. Indicateur de vitesse ascentionnelle : cc cadran vous donne le rythme auquel
votre bombardier monte ou descend, en milliers de pieds a la minute. La
zone + du cadran indigue une montée, la zone - une descente.

3. Voyant de pilote automatique. Ce voyant vous indique si vous avez branch¢
le pilote automatique (en tapant la touche A); Vous brancherez ce mode
avant de passer au poste de mitrailleur ou de bombardier, ou bien votre
avion continuera de voler dans la position ol vous l'avez laissé.

4. Indicateur d’inclinaison. 11 vous montre |'attitude des ailes de votre avion
et leur inclinaison (voyez le chapitre Rudiments du vol et tactiques de combat
pour plus d’infos). La grande Iifne horizontale indique la position des ailes
par rapport au sol, tandis que la petite barre verticale indique la direction
vers laquelle pointe la dérive. Si vous inclinez |'avion & droite ou & gauche,
la ligne horizontale suivra pour afficher voltre ition.

5.Indicateur d’assiette. Ce cadran indique quelle est la position du nez dc
I'avion par ra;z)or( a I'horizon. + indique que votre nez pointe au-dessus de
I'horizon. 0 indique que vous étes en palier, - indigue que votre nez pointe
en-dessous de I'horizon.

6. Compas : il indique dans quelle direction votre avion s¢ dirige : nord. sud.
est ou ouest.

7. Indicateur de vitesse (badin). Ce cadran vous indique volrc vilesse, en
dizaines de miles a I’heure. Par exemple, si I'aiguille indique “207, vous volez
a 200 miles a I'heure.

8. Voyants d'état des armes de bord. Ces voyants indiquent I'état de chacune
des mitrailleuses & bord de votre avion. Le voyant haut indique I'arme
de nez. celui du centre I'arme dorsale, celui de droite et de gauche, les armes
latérales et celui d'en bas, I'arme ventrale. Le tableau ci-dessous vous indique
comment lire ce tableau, qui est capital pour défendre votre avion.



Couleur du voyant état de I'arme

Bleu arme non servie

Jaune des chasseurs ennemis approchent dans le champ de ur
de cette arme. Vous pourriez étre attaqué de cette di-
rection.

Noir arme a court de munitions ou détruite

Rouge arme cn mode de tir automatique

Vert arme en train de tirer en mode automatique

Dans certains modes graphiques, les couleurs peuvent étre différentes. Voyez
la fiche de référence pour savoir quelles couleurs votre ordinateur utilisc.
Quand vous commencez la mission depuis la position du pilote. les mitraillcuses
ne tireront pas automatiquement sur les avions ennemis et volre awon scra
sans défense. Pour mettre vos armes en mode automatique, tapez G pour
occuper la position du mitrailleur (voyez le paragraphe commandecs d'utilisation
des mitrailleuses dans un bombardier moyen pour choisir une position par-
ticuliere). Une fois & la bonne place, tapez A. Un voyant rouge s'allumcra
et indiquera que vous étes cn mode de lir automatique. Tapez A 4 nouveau
vous remet en mode manuel. Si vous le souhaitez, vous pouvez regarder la
mitrailleuse viser et tirer sur un avion ennemi, Mais vous ne pouvez pas la
manceuvrer en mode automatique. Pour mettre toutes vos armes en mode
de tir automatique, vous devez aller a chaque position et taper A a chaque
fois. Taper P vous renverra au poste de pilotage. Vos voyants d’armes seront
rouges pour chaque mitrailleuse en mode de tir automatique. lis deviendront
verts quand les armes tireront sur des chasseurs ennemis.

9. Plaque d’identification. Cette plaque vous donne le nom et le modéle de
votre bombardier.

10. Indicateur de point de vue. Ce u vous indique dans quelle direction
vous regardez depuis votre avion. E vol normal, le au reste blanc. Si
vous tapez la touche 4, vous regarderez a gauche et le mot “left” s'affichera.
Si votre ordinateur posséde asséz de mémoire, I'image du cockpit sera remplacée
par la vue que vous avez par dessus l'aile gauche de I'avion. Taper la touche
6 vous donnera la vue a droite (“Right”). Taper la touche 3 vous donne une
vue vers le bas et le mot “Down” s'affiche.

Si vous tapez la touche 9, vous étes en mode “scan” et vous pouvez dans
n’importe quelle direction en utilisant vos commandes tandis que votre avion
continue 2 voler tout droit. Deux nombres apparaissent alors sur le panneau.
Le premier indique votre angle de vision vers le haut ou le bas, depuis O°
(vol en palier), jusqu'a -90° (droit vers le bas) ou +90" (droit en haut). Le
deuxiéme nombre vous indique votre angle de vision latéral, en commengant
a 0° (droit devant, sur votre ligne de vol). Si vous regardez a droite, le nombre
affiché ira de 0° 3 +90° (directement a droite) jusqu’'a + 180° (directement
derriére). Si vous regardez 4 gauche, le nombre ira de 0° 3 -179° (presque
directement derriére) en passant par -90° (directement i gauche).

11. Radio: ce récepteur a deux éléments importants. Le nombre a trois
chiffres vous indique la fréquence sur laquelle la radio est réglée. La lumiére
a coté s'allume quand vous étes réglé correctement, ce qui vous permet
d’obtenir des informations importantes sur la mission. Pour régler ou utiliser
la radio, tapez M, ce qui vous améne a la carte de vol/radio.

12. Manettes de frein de piqué (Ju 88 seulement). Cette manette indique si
les freins de piqué sont sortis ou non. Sortir les freins de piqué est nécessaire
pour ralentir le Ju 88 pendant la passe de bombardement en piqué.

13. Panneau indicateur des bombes. Ce panneau vous donne des informations
sur I'état de votre chargement de bombes. Le grand chiffre & droite indique
le nombre de bombes qu’il vous reste. A gauche, vous verrez deux voyants,




I'un marqué “1”, "autre marqué “A”. Si le voyant “1" est allumé, vous larguerez
une ho:ﬂ:é chaque fois que vous taperez sur Return. Si le "A" est allume,
alors vous larguerez I'intégralité de votre chargement en tapant Return. Pour
choisir:ntr::ﬂdcu:or!kumupez la touche S.
14. Manette de volets : il vous donne la position de vos volets. Si la manctie
est vers le haut, les volets sont rentrés. Si elle est en bas, les volets sont
sortis. E:ndln:_éun vol nnrm:ll.e‘lu volets devraient étre rl:nlré]s. Mais ils seront
sortis rence pour atterrissages ou les décollages : les volets
.muﬂ portance et réduisent la vitesse de décrochage.
15. Manette du train d’atterrissage. Elle indique la position du train. 5i la
manette est vers le haut ou vers I'avant, volre train est rentré. Si elle est
vers le bas ou l'arriére, le train est baissé. N'oubliez pas de sortir le train
atterrir et de le rentrer aprés le décollage. Abaisser le train ralentit
"avion, ce qui peut étre utile dans certaines circonstances.
16. Indicateur de puissance du moteur (un cadran par moteurs). Chaque
cadran vous donne deux informations. Le cadran donne le nombre de
tours/minute que votre moteur fournit. en centaines. Plus le nombre de

tours/minute ¢st grand, plus laiguille ira vers la droite. Si le moteur tourne
a 75" (7500 tours/minuic) ou plus, ou si Naiguille rentre dans la zone rouge,
vous brulcrez plus de carburant. Les chiffres blancs sous le cadran indiquent
I'ouverture des gaz. ¢n pourcentage de puissance disponible. Par exemple, si
le numéro dit “657, votre motcur donne 65 77 de sa puissance disponible.
17. Indicateur de dégits des moteurs (un cadran par moteur). Chaque cadran
indique le nivcau des dégats infligés a votre moteur au cours du combat. Si
Faiguille vient dans le muTc. la puissance de votre moteur sera sérieusement
diminuée ¢t PFaigwlle de Findicateur de puissance va tomber. Vous devrez
alors abandonner la mission ¢t retourner a la base, ou méme peut-€tre sauter
¢n parachule.

18. Indicateur de dégits de la structure, Cc cadran indique le niveau des
dégats infligés A la structure de votre apparcil au cours du combat. Si laiguille
vient dans le rouge. votre avion est trés endommagé et vous risquez den
perdre le controle. ce qui vous forcerit a sauter ¢n parachute.

19. Indicateur de réserve de film. Cet indicateur vous montre le pourcentage
de film qu’il vous reste a utiliser gquand vous vous servez de la caméra. E‘.
nombre affiché diminucra jusqu'a ce que vous soyez a court de film. Si vous
tappez C pour déclencher la caméra. une lumiere s'allumera au-dessus de
'indicatcur ¢t ne s'éteindra gque si vous arrétez la caméra ou si vous tombez
a court de film.

20. Jauge de carburant. Elle indigue de combien de carburant vous disposcz
upcurc dans vos réservoirs . E veut dire “vide” (Empty). F veut dire “plein”
(Full).

CARTE DE VOL ET RADIO

Pour cxaminer la carte de vol. recevoir dimportantes informations sur la
mission et utiliser la radio de votre avion. vous devrez aller a 'écran de carte
de vol/radio. Pour ce taire. tapez la touche M depuis tout poste d'équipage
pendant le vol.

Carte de vol

Une fois que vous serez sur Pécran de carte de vol/radio, vous verrez unc
carte de la Manche. du sud de 'Angleterre et la cote ouest de la France.
Dans la partic supéricure de 'écran. les mots “In-Flight Map™ siinscriront
avee la date historique ¢t Vheure de votre mission.



Sur la carte Jdu sud de FAngleterre et de Fouest de la France. vous verrez
des icones dispersées. Elles indiquent différentes installations au sol, dont
les aérodromes de la RAF, les usines et les sites radar plus les bases de la
Luftwatfc en France. Pour avoir plus d'informations sur ces installations,
amencz la Aéche sur I'icone choisic. Vous verrez alors des informations listées
dans la colonne sur la droite, sous le titre MAP 1D, Ces informations incluent
le nom de linstallation, sa description, son état (si elle est opérationnelle,
détruite ou endommagée par unc action précédente). Si votre radio est bien
réglée. vous verrez aussi la distance gui sépare ces installations de votre avion
ct le cap nécessaire pour vous v rendre.

Radio
Quand vous cffectucz une mission, la radio est une source dinformations
fort utile. Vous pouvez utiliser la radio pour déterminer la position de voure

avion et le voir apparaitre sur la carte sous forme d'icone. La radio vous
donnera aussi les ra s d'observations effectuées par des navires ou des
avions dans la zone combats. Si vous volez pour la RAF, ces rapports
vous sont communiqués par le systéme RDF (Radio Direction Finding, en
fait le systéme RADAR). 5i vous volez pour la Luftwaffe, les rapports viendront
d’autres avions allemands dans la zone de combat. Les résultats des rapports
les plus récents apparaitront sur la carte comme des icones et seront mis a
jour touies les cing minutes. Pour obtenir ces informations, cliquez sur le

ton “Air/Sea ID" en bas de I'écran. Puis cliquez sur le nayire ou |'avion
sur la carte. Des informations sur les observations faites apparaitront dans
la colonne a droite de I'écran.Pour obtcnir les rapports d'observations successifs,
utilisez les boutons NEXT FWD ou NEXT CK. Pour revoir la carte
contenant des informations sur les installations au sol cliquez sur le bouton
LAND ID en bas de I'écran.

Régler la radio

Si l'icone de radio dans le coin supérieur droit de I'écran est allumée, la
radio est correctement réglée et vous devez recevoir des informations. Si
I'icone n'est pas allumée, vous devez régler la radio. Pour cc faire, prenez
la roue de ge que vous trouverez dans la boite. Bougez la fiéche sur
TUNE RADIO, en bas de I'écran et cliquez. Vous devriez voir l'insigne d’'unc
unité et le nom d'un aérodrome dans la colonne a droite de I'écran. Alignez
I'encoche de la roue de décodage de maniére a ce que l'insigne qui apparait
soit le méme que celui de I'écran. Puis regardez quelle fenétre de la roue
de décodage affiche le méme nom d’aérodrome que celui qui est a I'écran.
Sous le nom de cet aérodrome, vous trouverez une fenétre avec trois chifires
colorés. Ces trois chiffres ensemble forment le bon numéro de fréquence.
Utilisez la fléche pour corriger la bonne fréquence radio ct les couleurs
affichées a I'écran.

Pour continuer votre vol, amenez la fléeche sur la fleche sur le cadre intitulé
CONTINUE et cliquez.




INSTRUCTIONS
DE MISSION :
APRES LE VOL

TERMINER VOTRE VOL

Il y a plusicurs maniéres de mettre fin 3 une mission :

Le crash.

Si votre avion s'écrase au sol ou dans I'ecau a un angle élevé avant que le
pilote et I'équipage aient le temps de sauter, ces derniers sont considérés
comme morts au combat.

Crash a I'atterrissage

Si votre avion est obligé de se poser ou sec ﬁu mal et est grivement
endommagé, le pilote et I'équipage survivent. Mais si le crash a lieu en
territoire ennemi, le pilote et I'équipage seront capturés et ne pourront prendre
part a de nouvelles missions.

Amerrissage

Si voltre avion se » dans la Manche, il ne pourra pas étre récupéré. Mais
le pilote et I'équipage seront recueillis par un bateau ou un hydravion de
leur camp et pourront participer 3 unc nouvelle mission.

Sauter en parachute au-dessus de la terre

Si votre avion tombe en vrille au-dessus de la terre et que vous tapez J avant
qu'il ne s'écrase, le pilote ct I'équipage sauteront en parachute. Si le saut
est effectué au-dessus d'un territoire ennemi, ils seront fait prisonniers et ne
participeront plus a aucune mission. Si le saut a lieu au-dessus d’un territoire
ami, le pilote ct I'équipage seront transportés a leur base pour une nouvelic
mission.

Sauter en parachute au-dessus de |'eau
Si le pilote et I'équipage sautent en parachute au-dessus de la mer, ils seront
récupérés ct pourront voler 3 nouveau.

Atterrir & la base
Votre mission prendra également fin si vous retournez a votre base ct que
vous vous posez correclement et tapez Q.

Tapez Q en vol

Si vous ne voulez pas atterrir. tapez Q a tout moment pour mettre fin a la
mission. Ceci n'affectera pas vos Etats de service, 4 moins que vous ne soyez
fait prisonnier ou que l'avion soit perdu, ce qui peut arriver-dans les cas
suivants :

e Taper Q en volant au-dessus d'un territoire ennemi : le pilote et I'équipage
sont capturés ¢t 'avion est perdu.

® Taper Q au-dessus de la Manche : 'avion est perdu mais le pilote et
I'équipage sont sauvés.

Pour éviter de perdre votre avion, ou de vous faire capturer. tapez Q guand
vous étes au-dessus de I'Angleterre. si vous étes de la RAF ct au-dessus de
la France si vous étes de la Luftwafie.



RESULTATS DE MISSION

Quand votre mission scra lerminée, vous verrez un écran d'évaluation. Le
tableau au milieu de I'écran indique le type d'avion de la RAF et de la
Luftwaffe qui ont pris part @ I'engagement et combien ont été abattus ou
endommagés. Le nombre entre parenthéses indique le nombre d’avions que
vous avez abattus et endommagés. En bas de I'écran, vous trouverez un tableau
qui indique quelles installations au sol ont été détruites ou endommagées et
quels convois de navires ont été coulés ou endommagés pendant votre mission.

Mise & jour des Etats de service

Aprés qu'un pilotec ou un équipage aie terminé une mission, leurs Etats de
service sont mis a jour pour refiéter leurs succeés et échecs. Cet écran apparait
aprés I'écran d'évaluation. Tout pilote ou équipage qui vous a mmplﬂé
dans cette mission voit aussi ses Etats de service mis @ jour. Chaque pilote
ou équipage posséde un score cumulatif. 1l est basé sur un systéme de grade
et permet de comparer les pilotes et équipages entre eux. Ce score est aussi
mis & jour aprés chaque mission.

Les pilotes et les équipages obtiendront un score élevé si I'objectif principal
de leur mission a été rempli. Si vous étes un pilote de la RAF, vous devez
protéger les installations au sol, les convois de navires et les autres chasseurs
de la RAF contre les attaques de la Luftwaffe. Si vous pilotez un bombardier
¢n piqué ou moyen pour le compte de la Luftwaffe, votre principale mission
st de bombarder votre objectif avec précision. Puisque I'anéantissement d'un
objectif est un travail collectif, si d'autres bombardiers réalisent des coups
au but, votre scure en sera augmenté. Si vous pilotez un chasseur d’'escorte
de la Luftwaffe, votre objectil est de protéger les bombardiers contre les
chasscurs de la RAF afin de permettre le bombardement des objectifs. Plus
il y a de bombes au but ct plus il y a de bombardiers survivants a la fin de
la mission, plus votre score sera élevé. Si vous €tes un pilote en mission de
chasse libre, votre objectif sera d'abatire le plus possible d'avions ennemis.
Plus le ratio entrc avions de la RAF et de la Luftwaffe abattus est & votre
faveur, plus votre score sera bon.

Quelle que soit la mission. aider vos camarades pilotes et votre équipage a
survivie ¢t a réussir leur mission augmentera votre score.

Résultats de campagne

Si vous cffcctuez une mission imf%re: a une campagne, un tablcau apparaitra
aprés I'écran des Etats de service. Ce tableau anll;:c I'impact de votre mission
dans la Bataille d'Angleterre. 1l vous expliquera aussi quelle forme prend la
bataille ct quel coté est le plus proche de la victoire.

MEDAILLES ET PROMOTIONS
Que vous voliez pour la Luftwaffe ou la RAF, des médailles et des promotions
vous seront accordées si vous ct vos camarades avez rempli avec succeés

plusicurs missions. Les médailles suivantes ont ét¢ accordées a ceux qui s¢
sont distingués au combat en 1940,

Décorations de la RAF (par ordre d'importance, en partant de la plus
c‘rcﬁligicusﬂ
ictoria Cross
George Cross
Distinguished Service Order
Distinguished Flying Cross
Battle of Britain Star




Décorations de la Luftwalfe
(par ordre de prestige)

roix de Chevalier E la Croix de Fer
Croix de Fer de Premi¢re Classe
Croix de Fer de Seconde Classe
Médaille des blessés

Grades et promotions

Des promotions scront accordées aux pilotes de la RAF et de la Luftwaffc
qui ont obtenu des succés en mission et démontré leurs qualités de chef. Les
pilotes novices de la Lufwaffe commengaient leur carriére comme Leutnant
(Licutenant) ¢t ceux de la RAF comme Pilot Officer (Officier Pilote).

Luftwaffe RAF Armée Frangaise

r comparer)
Oberst Group Captain ml .
Oberstleutnant Wing Commander Lieutenant-Colonel
Major Squadron Leader Commandant
Hauptmann Flying Lieutenant Capitaine
Oberleutnant Fl'cing Officer Lieutenant
Leutnant Pilot Officer Sous-lieutenant



APPENDIX

MODULE DE CREATION DE MISSIONS

En utibsant ce module, vous devenez vous-méme concepteur de Jeu. Cet
utilitaire vous permettra de créer des missions, puis de les sauver sur disquettes
pour vous-méme ou d'autres participants éventuels au jeu. Vous construirez
véritablement un scénario’en décidant de la force des deux adversaires, Anglais
ou Allemands. Vous déciderez du nombre d’avions pour chaque camp, des
types d'avions utilisés, des formations et bien plus encore. Une fois la mission
congue, vous la sauverez et choisirez 'option “Missions Maison” (“FLY
CUSTOM MISSIONT) depuis le menu principal pour I'effectuer. Vous pourrez
méme retourner a ce mog:lc de création et modifier les paramétres désirés.
Avec ce module, il n'y aura pas de limites a la variété des missions quc vous
allez pouvoir accomplir, vous et vos amis.

Un conseil : avant de vous asseoir devant votre ordinateur pour créer unc
mission, préparez la sur le papier. Il y aura tellement de choix a faire que
batir une mission sans un plan bien établi est trés difficile.

CHARGER LE MODULE DE CREATION

Pour charger le module de création, suivez le paragraphe “instructions de
chargement : le Module de Création de Mission, au' débutide lanotice.
Puis continuez par lire ce qui suit.

UTILISER LE MODULE DE CREATION DE MISSION

Une fois le module chargé, vous verrez une carte spéciale, représentant le
sud de I'Angleterre, le nord de la France et la Manche, avec les mots MISSION
BUILDER en haut. Cette carte est presque identique a celle que vous
connaisscz d¢ja si vous avez joué la Campagne. De méme, si vous avez
combaltu au cours de la Campagnc, vous reconnaitrez beaucoup des commandcs
utilisées pour concevoir une mission. Vous utiliserez la carte et les commandes
pour déterminer les forces de chaque camp qui combattront dans la mission
congue.

Les indications sur la carte indiquent diverses installations au sol qui peuvent
ctre attaquées par la Luftwaffe ou défendues par la RAF. Pour apprendre
le nom de ces installations, amcnez la fleche sur les icones correspondant.
L information requise s'inscrira dans la colonne a drouite de I'écran.

En bas dc I'écran, vous verrez cing boutons :

LOAD (charger) : cette commande vous permet de charger des missions que
vous avez dé€ja créées, afin d'y effectuer des modifications. Si vous choisissez
cette option, vous verrez s'afficher la liste des missions congues. Si la liste
est longue, faites la défiler en cliquant sur les fleches. Cliquez sur le nom
de la mission choisie pour la charger. Le nom de la mission sélectionnée
apparaitra en haut de I'écran a coté du mot NAME (nom).

SAVE (sauver) : cette commande permet de sauver une mission juste créée.
afin de pouvoir la jouer avec le programme de jeu par la suite. Votre mission
ne sera pas sauvée avant que vous ne lui ayez donné un nom. Pour baptiser
votre mission, cliquez sur la zone blanche a coté du mot NAME, en haut
de I'écran. Un curseur apparaitra : tapez le nom choisi, puis Return.
Note : si vous construisez une mission avec plus de trois types d'avions, vous
ne rrez pas la sauver, car elle réclamera trop de place en mémoire pendant
la durée du jeu.

NEW (remise & zéro): cette option annule tous les choix de construction de
mission déja effectués, afin que vous puissicz repartir a zéro.




SETTINGS (réglages) : ceci vous permet de changer les réglages de I'avion
1“ vous piloterez vous-méme dans la mission construite.

XIT (sortie) : cette option vous renvoie au systéme d’exploitation de votre
ordinateur.

Formations de vol

Quand vous créez une mission “maison”, vous disposez de 16 avions : a vous
de choisir s'ils feront tous partie de la mission congue. Afin de partager ces
avions entre les deux camps (anglais et allemand), vous devez les assigner a
différentes formations de vol de chaque coté. Une formation de vol est un
nombre donné d’avions volant ensemble comme une unité. En choisissant le
gpc d’avion et le nombre d'appareils de chaque formation de vol (Flight

roup), vous les assignez a la Luftwaffe ou a la RAF.
Voici un exemple. Disons que vous créez trois formations de vol pour votrc
mission. La premiére est constituée de 6 He 111, la deuxieme de 6 Bf 109.
La Luftwaffe dispose maintenant de 12 avions. Maintenant, la RAF ne dispose
EI:: que de 4 avions pour sa propre formation.

ien sdr, vous pouvez mettre tous les avions disponibles d'un seul coté et
créer une mission sans aucune opposition aérienne. Mais, comme vous le
découvrirez vite, ce genre de mission n'a guére d'intérét. De méme, si vous
avez une machine assez lente, vous essaierez de ne pas rassembler tous les
avions au méme endroit : la mjission sera plus plaisante s'ils sont dispersés.
Un conseil : si vous créez une formation de chasseurs, une formation de
rechange de méme composition prendra sa place si elle est détruite, méme
si vous disposez d'un nombre limité d'avions. Si vous voulez utiliser cette
option, voyez la commande WAVE (vague) ci-dessous.

Déterminer les forces en présence.

Pour déterminer la cmnpositinn des forces en présence, vous utiliserez les
sept boutons de Formation de vol a droite de I'écran:

FLIGHT GROUP (formation de vol) : t:lit1u:: pour faire le tour des formations
ui peuvent étre utilisées et vérifiez celles que vous avez déja construites.
r créer une formation, sélectionnez d'a un type d'avion (voir ci-
dessous) et assignez lui un appareil au miminum.
Vous aurez tnl_}:#mrs r votre part & voler dans la premiére formation
appelée FLIGHT GROUP 1. Si vous ne changez rien, vous piloterez toujours
% EEitﬁr:. Vous pouvez changer d'avion en utilisant la commande PLANE

PLANE TYPE (type d'avion) : cliquez pour parcourir les différents appareils
et versions dont vous disposez pour construire une formation (par exemple.
Spitfire est le nom de I'avion, Mk | désigne le numéro de version). Chaque
groupe consiste ¢n un scul modéle d'avion. Par exemple, vous ne pouvez pas
créer une formation avec des Spitfires Mk 1 et Mk II. Mais vous pouvez
créer une formation a base de Mk | et une autre a base de Mk Il

PLANES(nombre d'avions): cette commande vous permet de changer le nombre
d'avions dans la formation que vous crécz. Vous devicz assigner au moins
un avion a chaque formation avant qu'clle ne puisse effectuer unc mission.

Cliquer sur le bouton de gauche augmente le nombre d'avions assignés, cliquer
a droite le diminue.

Le nombre d'avions qu'il vous reste a assigner sera affiché en haut a droite
de I'écran, a coté des mots PLANES AVKILABLE.

Le nombre d'avions dans votre camp sera affiché a coté de celui du camp
opposé sous les mots Planes Avalaible. )

Le nombre maximum d'avions dans une formation cst six.



FORMATION : cette option vous permet d’assigner a chacune de vos formations
de vol une disposition tactique. Ces formations de combat seront le "Vic”
(formation lnlngulalr: de 3 avions), le Schwarm (formation de 4 aviuns. sur
un grand espace), "Astern™ pour une furmatmn en ligne de file, "Abreast”
ur unc formation cotc-a-cite. Pour plus d'informations, lisez le chapitre
‘Rudiments du Vol et tactiques”.
EXPERIENCE : grace a cctte option, choisissez quclle est I'expérience du
combat dont disposc chaque formation de vol.
ORDERS (ordres) : chiquez pour parcourir la liste des ordres de mission pour
la formation créée. Si vous établissez les forces de la RAF, vous pouvez
demander a vos chasseurs d'attaquer les bombardiers ou les chasscurs ennemis,
ou encore de refuser le combat. Si vous établissez les forces de la Luftwaffe.
lc choix varie, selon le type d'avion choisi. Le He 111 et le Do 17z-2 sont
des bombardiers en palier, le Ju 87 est un bombardier en piqué et le Ju 88
est |:)vaalcnt Les chasseurs Bf 109 et 110 sont utilisés pour l'escorte des
hombardiers, pour la chasse libre ou r le mitraillage des aérodromes. Les
chasseurs-bombardiers (Jabos) Bf 109 et 110 peuvent étre utilisés pour le
hombardement en palier, ou pour bombarder et mitrailler les aérodromes.
l'outes les formations de la' Luftwaffe ou de la RAF pcuvent recevoir l'ordre
de rejoindre lcur base.
WA (vagues) : cette option permet de choisir le nombre de fois qu um:
patrouille d¢ mmhat (Combat ﬁur Patrol ou CAF] dans une formation ennemic
sera renforcée, c’est-a-dire le nombre de fois qu'une nouvelle formation viendra
remplacer une formation détruitc. Le chiffre a droite du bouton WAVES
indique le nombre total de vagues qui pourront intervenir dans la mission.
("e nombre inclut la vague initiale avec laquelle vous commencez. Par c:u:mpl:
st vous choisissez 4", votre pn:mlcrc vague de chasseurs sera rcnfnrcét Jusqu’a
trois fois. Si le chiffre est . votre vague initiale nc sera pas renforcée.
Si vous avez choisi une musmun d’escorte pour vos chasseurs, le bouton WAVES
s¢ transbormera cn ESCORT. Avec cc bouton, vous pouvez choisir quelle
formation de chasseurs escortera quelle formation de bombardiers.

Piloter son avion comme Leader ou Ailier

En haut de I'écran. ¢n haut a dronte de 'éeran, vous verrez un bouton margué
PLAYER. Chyucer dessus permet de déterminer si vous volerez en temps que
lcader, en téte de la formation, ou comme ailicr (wingman), avec pour tache
de couvrir votre leader. St vous pilotez un bombardier. vous ne pouvez pas
voler en temps que leader.

Listes des pilotes disponibles

Comme dans les autres de missions, vous pouvez choisir des pilotes et
62ﬂ Bour faire r les avions qui participeront au combat depuis
an de hn;.Hnuumcréc:untmmmplmde?mde

votre cOté, vous ne pourrez assigner des pilotes de la liste qu'au sept premiers
avions.

Créer un plan de vol

Aprés avoir créé une formation, vous devez construire pour elle un plan de
vol. Pour ce faire, vous allez déterminer des caps successifs en plagant une
séric de points de repére pour la ion sur la carte de campagne. Un
plan de vol comprend six de ces points , dont un point de départ
(BEGIN), 4 Rnu de rendez-vous (WAY PO 1-4) et un aérodrome ami
ou atternir (LAND).




Pour créer un plan de vol, regardez sous les boutons destinés aux formations.
Vous verrez un tableau qui ressemble & ga:

FLIGHT PLAN ALT ATK
BEGIN

WAY POINT 1

WAY POINT 2

WAY POINT 3

WAY POINT 4

LAND DELETE

Pour choisir ou la formation commencera sa mission, cliquez sur BEGIN.
Une étoile apparaitra a gauche du mot. Amenez la fléche flottante sur I'endroit
désiré mrhurte:tcntu' Une icone deﬂmtdedéplnlprrm‘ sur
la carte. Si vous changez d'avis, la
cliquez encore. Les formations de |a ne peuvent commencer leurs missions
Lenmmm-mahum.uumnemmcmmmr
mmxdewhhmnthcntuulu-dmmd:hmm.
Maintenant, rchez le mot" "ALT", & cOté des mots "Flight Plan“. Ceci
vous donnera l'altitude de croisiére pour :Inzne formation, en milliers de
piﬂk.(]iqunmrhhmtmdepud:m droite pour augmenter ou
diminuer l'altitude a laquelle la formation commencera sa mission.
Vous indiquez la position des quatre points de de la méme maniére
que vous poisitionnez le point de n. D cliquez sur Waypoint |,
is amenez la fléche a 'endroit voulu et cliquez. Une icone raitra sur
carte. Cliquez sur le chiffre sous ALT pour ajuster l'altitude de votre
formation pendant son vol vers le point de re 1. Si vous le voulez, répétez

la procédure r les points de res et 4. Grice i ces points, vous
or;lnz::un Mﬁﬁummmmw
- 3 la missi

r les missions de couverture aérienne (Combat Air Patrol ou encore CAP)
attribuées aux chasseurs, la formation patrouillera au-dessus d'une zone en

suivant le plan de vol ‘d ce qu'elle soit & cours de carburant. Pour les
mﬁm‘dMﬂMl.hm#ﬂn'ﬂm“‘m

pas jectif,
"ALT". Le "yes" itsil est prévue. Pour empécher
l'attaque, cliquez mn:u'!yu" et ::r: III.l'tI .

Pour assigner une base d'atierrissage & chaque formation. cliquez sur Land.
amenez la fléche sur I'aérodrome choisi sur la carte et cliquez.

Aprés avoir créé un plan de vol. vous désirerez peut-étre le modifier en dtant
un ou plus des points de repéres. Pour cc faire. cliquez sur le point de repére.
puis sur D (a coté de LAND).

Au fur ¢t a mesure tu: vous crécrez dcsg:nl de vol pour les deux camps.
les wcones marquant les points de dépant ‘formations apparaitront sur la
carte.



( onvois

51 vous cherchez un d’ﬁn if digne des Ju 87 ou Ju,88, vous pouvez inclure
un convoi de navires a la mission. Pour ce faire, regardez les boutons en bas
a droite de I'écran. Cliquez sur CONVOY pour choisir entre les options YES
ou NO. Si vous choisissez YES, cliquez sur SHIPS pour choisir le nombre
de bateaux qui composeront le convoi. Pour choisir le point de départ du
convoi, cliquez sur START LOC. Maintenant, chaque fois que vous chiquerez.
une icone noire représentant un convoi a itra dans la Manche. Continuez
a4 chquer jusqu'a ce vous ayez obtenu le point de départ.

Changer les réglages de votre avion

51 vous voulez modifier les réglages de votre avion pour la mission, cliquez
sur SETTINGS. Vous verrez alors apparaitre quatre boutons.

TIME : utilisez ce bouton pour choisir a quelle heure vous commencerez la
mission, de 0 & 23H00.

AMMO : cette ﬁllﬂl’l vous permet de choisir entre une dotation standard ou
ilIMunitions (AMMO) : cette option vous permet de choisir entre unc dotation
STANDARD ou illimitée (UNLIMITED) en munitions. Dans le mode STAN-
DARD, vous emporterez autant de munitions pour canon ou mitrailleuse que
lt:i vrais avions en emportaient. En mode UNLIMITED, votre dotation est
infinie.

Carburant (FUEL) : cette option-vous permet de choisir entre une dotation
cn carburant STANDARD ou illimitée (UNLIMITED). En mode standard,
vous emportez autant de carburant quc les pilotes en 1940. En mode UN.-
LIMITED, vous n'en manquerez jamais.

Dommages (DAMAGE) : cette option vous permet de choisir si votre avion
ut se voir infliger des dommages STANDARD ou illimités (UNLIMITED).

Ecn mode ST ARD, votre avion peut étre endommagé ou méme abattu
r le feu ennemi. En mode UNLIMITED, votre avion est invincible,

51 vous changez les réglages AMMO, FUEL ou DAMAGE sur UNLIMITED.

les résultats de votre mission ne compteront pas sur vos Etats de service.

EXEMPLE DE MISSION: PAS A PAS

Bien que le module de conception puisse paraitre complexc au premicr abord,
il est trés facile de s'en servir,

Par exemple, disons que vous voulcz créer une mission ou vous défendez
I'aérodrome de Hawkinge avec 3 Hurricanes contre un bombardement en

alier mené par 3 He 111 escorté de 3 Bf 109,

‘abord, construisez les forces de la RAF en cliquant sur Flight Gmue. Pour
lc Flight Group 1, choisissez "THURR MKI“ dans PLANE TYPE ct "3 sur
PLANES. Choisissez "Vic* dans FORMATION, "Top Acc“ dans EXPE-
RIENCE, "CAP PRIORITY BOMBERS" dans "ORDERS" (donnant aux
Hurricanes l'ordre d’attaquer les bombardiers plutdt que I'escorte) et 1+

dans WAVES. Puisque la Luftwaffe va attaquer Hawkinge, créez un plan de
vol dans lequel votre patrouille couvre le terrain de plusieurs directions. Pour

finir, vous pouvez r I'avion que vous piloterez comme leader de la
formation,




Maintenant la Luftwaffe. Pour FLIGHT GROUP 2, choisissez He 111H-3 et
pour FI_IGI-IT GROUP 3, choisissez Bf 109E-3. Pour PLANES, choisissez
3* pou formation. Puis, ch formation, établissez les autres
uruhlru du vol. Puisque le GHT GROUP 3 va escorter le FLIGHT
GROUP 2, n'oublicz de cliquer sur le bouton ESCORT FG. Puis creez
un plan de vol r la formation noe2, de maniére & ce que les He 111
volent droit sur le terrain d'Hawkinge, le bombardent et rentrent au bercail.
Créez un plan de vol pour la formation nael au cas ol vous descendriez
tous les bombardiers.
La mission que vous concevez est ue préte. Maintenant, cliquez sur la
barre de nom ct tapez le nom choisi. Cliquez sur SAVE pour sauver votre
ceuvre (si vous utilisez des disquettes, introduisez en une & ce moment). Pour
jouer la mission, sortez du module de création et lancez le me de
ﬁ‘ Quand vous serez au menu principal, choisissez-I'option CUSTOM
ISSION, puis sélectionnez le nom de la mission congue. Bientdt, vous
piloterez un Hurricane au-dessus d’"Hawkinge, contre une force de la Luftwaffc
supéricure en nombre. Bonne chance !
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