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Instal ling Red Baron 3-D

RED BARON 3D : MULTIJOUEUR

Suivez les étapes ci-dessus pour lancer une partie multijoueur
RB3D :

1. Apres avoir installé le jeu, a I'aide de votre Explorateur
Windows’, ouvrez le répertoire E:/. Repérez le fichier “Server”.
Ouvrez celui-ci, lisez d’abord le fichier “Comment créer un
serveusxt”, puis lancez le programme “Rb2serve.exe”.

2. Une fenétre MS-DOS s’ouvrira avec le serveur activé. Minimisez
celle-ci.

N.B. Les étapes suivantes s'appliquent a tous les participants de la partie multijoueur

3. Depuis le menu “Démarrer”, lancez le “Mode multijoueur de
RedBaron 3D”.

4. Choisissez “Nouveau”, le nom de votre pilote et appuyez sur
entrée. Ensuite, choisissez “Se connecter”.

5.Vous verrez alors une fenétre “Parties disponibles”.

6. Dans ce méme écran edicifé le message suivant :
“Défaut Serveur Ping 0 Players : 0/64 Moyen Mé&lée”.

7. Appuyez sur “Participer maintenant” apres avoir choisi les
options requises.

8. Choisissez maintenant le type d’avion, I'aérodrome de départ.
9. Appuyez sur “Décoller maintenant”.

10. Bonne chasse, Baron !



Sommaire de la section jeu

INSTALIEr 1€ JEU. ..o 4
Démarrer le programme d’installation...........ccccccevveviiiiiin, 4
TeSter VOTIre SYSTEME......ccoiuiiiiiiiieiiie et 4
Choisir le type d'instal 1ation ..............cccceeeiiiiiiiiiiiireeee e 5
Choaisir le répertoire d’instal 1ation.............ccccccvveiiiiiiine e, 5
Installer les gestionnaires Indeo et DirectX............c.oeevvicnninnnnns 6
Phase finale de I'installation...............coooiii 6
DEMArTEr 1€ JEU...oooiiiiiiie s 7
Démarrer le jeu avec la fonction AutoPlay ..........cccceeeeiiiiiiiiennnis 7
Démarrer le jeu au moyen d’un raCCoOUNCI.........cceiuiueieeeeeiiiiireaanannns 7
Placer un raccourci Red Baron sur votre bureau............cccccoeeene 8
Tutoriel 1 : Envol immédiat...........ccoceeviiieiiiiiee e 9
Commencer une partie « Démarrer maintenant » ..............cccccceeeeenn. 9
Vues standards du COCKPIT .........ccvviiiiiiiiiiiiice e 9
Vue panoramique du COCKPIT.......oiiuuiiieeiiiiiiie e 10
Localiser I'e€NNeMi.......ccooiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 11
Piloter votre avion avec une manette de Jeu .........ccccceeeeviiiiieenennn. 12
Combattre I'eNNemi..........uueiiiiiiiiiiiiee e 14
Sortir de ’habitacle ... 14
RESUME ...ttt e e e e e e e e e e et e e e e e e e e e e e s nnreneeeann 15
Tutoriel 2 : Modifier les préférences de jeu........ccccu....... 16
Modifier les paramétres des miSSIONS........c.c.uvvviieiieiiieeieeeeeeeieeiiinns 16
Décoller maiNtenNaNT ...........coiiuiiiieeeiiiiie e eeeee e 16
Modifier le niveau de difficulté avec

les parametres de réaliSme ........ccccooviiiiiieeeiiiiiiee e 18
Régler les paramétres audio avant I'envol.............cc.cccooeiiiiiin, 21
Optimiser les performances de jeu avant I'envol

avec les parametres graphiqUeS ........cccueeveeiiiiiiiie e 22
Régler en vol les parametres

AUAIO €T graphigUES ......ooiviiiiie et s 25
RESUME ...ttt e et e e e et e e e e e e eeeeeean 26
Tutoriel 3 : Missions en SOH0.........ccccoviiiiiiiiiiic 26
SElectionNer UNE MISSION.......cccuuiiieeiiiiiiie e e e siiee e e e e sieeee e e naeeee e 26
SUPPFIMEr UNE MISSION ...uvviiiiiiiiiiiiiiiieeee e e e e e ee s e eaaeae s 27
Instructions avant I’'envol ... 28
Décoller depuis Un aérodrome .........cccccivivviiiiiiiiiiiiieeeee e e e e e e e e e e 28
Pilote automatique et systemes de compression

TemMPOrElle s 29
VUES EXEEINES ..ottt ettt e e e e e e e s 31
Naviguer avec la carte de vol..........cccoooiiiiii e 32
Atterrir dans vOtre aérodrome ........cooecueeeeeesiiiiiiee e e eiee e 32
RESUME ... e e e e e e e e e e e e e e e e 34
Tutoriel 4 : Mode Campagne.........ccooveeiiieneneie e 35
Créer Un PIlOTE......ooiiiiiii e 35
Charger et supprimer 1es pilotes.........ccccciviiiiiiiiniiiiicc e 36

2



Revoir les instructions avant une campagne
Rapports de campagnes ........cccoecuveeeeeenivvenneennns
Transfert dans une autre escadre..........ccoeeveeviviieeeeeiiee e,
RESUME ...t e e e e e e e e e e e eeaees

Tutoriel 5:Voler en Hgne ... 43
Démarrer le mode multijoueur ...
Se préparer avoler en ligne..........ccccccciiiiiiiiiiiiiie e
Trouver et participer a des parties en ligne..........ccccccoovienninnnn.
Types de parties MUultijoUBUKS ..........eiiiiiiiiiiiiiiii s
0] g 1] 01 (= TSP PP ORI
Différences entre le mode solo et le mode campagne .
RESUME ... e e e e e e e e e e e e e e e

Tutoriel 6 : Techniques de campagnes..........ccoceveveeneeicncenn 51
Atelier de PeINTUIE ..ot 51
Photos de pilotes personnaliSEes........cccooviiiiieieieiiiiiiiiiiiiies 55

Ressusciter 1es pilotes ... 56
Supprimer Ies missionNs génantes .........ccccceevviiiiieee e 57
RESUME ...t e e e e e e eeaees 57
Tutoriel 7 : Créer des miSSioNs UNIQUES.........ccccceeeererieienas 58
Localiser les as et 1es eScadresS ......cooccovvveeieiiiiieeeieeieeeeeee e, 58
Etablir les conditions initiales des missSionS..........ccccceeeeeeieeeeeeens 59
Créer entierement UNe MiSSION .....cooevvvueiieiiiiieeeeeee e 60
Générer une mission IMPOrtaNte.........cceeeeeeiiiiiieeee e e eieeeeenn 63
RESUME .. ..t e e e e e e e e e eeaees 64
RETErENCES d€ JEU....coiiiiiiiiecc e 64
Commandes clavier et de manette de jeu ..........cccccuvviiiiiiiieiieenennenn. 64
Gouvernes de I'avion .......cccoeeeeeeeeiiiieininnnnn.
Gouverne de direction....
Commandes du moteur .....
Commandes d’armemenTt ..........coeeeiiuiiieeiiiiie e
Commandes de vues dans 1I'habitacle...........ccccoevvvviiiiiiiieeccccceeeiin, 66
Commandes de VUES EXTEINES ........ccvvvviiiiieieeeeeeeeeeiiie e e e e eeeeeenaaae 67
Commandes de visée et de focalisation de la caméra.................... 68
Commandes de tranSmMiSSION ...........ccvvvviiiiiiereeeieeeeeiriee e e e e eeeeeeeaaaes 69
Pilote automatique, compression temporelle et

AUTIeS COMMANUES ......oeiiveieeeeee et 70
Diagrammes -- clavier et manette de jeU........ccccccoeiiieennn, 71
Optimiser les performances de jeu ..........ccccoooevviiiiciiinnnene 73

Types de missions pour les chasseurs et
bombardiers ..................
Remarques supplémentaires




Installer Red Baron 3-D

DEMARRAGE

Installer le jeu

Important : avant d’installer Red Ban 3-D, il est
important de fermer toutes les applications actives.

Démarrer le programme d’instal lation

Avant de jouer &ed Baon 3-D, vous devez installer le jeu
sur votre disque du€Commencez immédiatement la procédure :

Si la fonctionAutoPlay de votre lecteur de CD-Rom (le
parameétre par défaut) est activée, insérez simplement le CD
deRed Baon 3-Ddans le lecteur approprié. Une fenétre,
munie en bas de deux boutons, apparait sur votre bureau
aprés quelques secondes avec une photographie d’'un homme
d’équipage saisissant I'hélice d'un avion.

Si la fonctionAutoPlay est désactivée, insérez le CD de
Red Baon 3-Ddans le lecteur de CD-Rom puis cliquez sur
I'icobne Poste ddravail placée sur votre bureau. Une fenétre
apparait avec une liste de tous les lecteurs de votre systéme.
L’'un d’eux contient une icbne avec une Croix de Fer intitulée
Red Baron 3-D. Cliquez sur le lecteur de CD-Rom avec le
bouton droit pour ouvrir un menu d’options puis sélectionnez
Autoplay avec un clic gauche. Une fenétre, munie en bas de
deux boutons, apparait sur votre bureau aprés quelques
secondes avec une photographie d’'un homme d’équipage
saisissant I’hélice d’'un avion.

Cliguez sur le boutomstaller Red Baron 3-D pour
lancer le programme d’installation.

Tester votre systéme

Le programme d’installation commence immédiatement par
tester les capacités de lecture audio de votre systeme. Une petite
fenétre apparait pour vous indiquer que la lecture d'un fichier
numérique KV est en cours. Durant I'a€thage de cette
fenétre, vous devriez entendre le son du moteur d’un avion
durant sa mise en marchgrés avoir reproduit le son, le
programme de configurationfathe une petite boite de dialogue
vous demandant si vous avez entendu le fichier audio.
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Dans I'afirmative, répondeDui en cliquant sur le bouton
correspondant. Si vous n’avez pas entendu le ficblieuez sur
Non. Une petite fenétre apparait pour vous demander si vous
désirez des informations supplémentaires sur le probléme en
question. En cliquant sur le bouton “ Oui ", vous lancerez I'aide
du programme de configuration de Sierra On-Line pour vous
aider a trouver la source du probléme.

Choisir le type d’instal lation

La fenétre suivante marque le début du processus
d’installation. Elle indique que le jeu requiert entre 45 et 215
méga-octets d’espace libre sur votre disque ldupus faut
également 80 méga-octets d’espace libre sur le lecteur ou le jeu
est installé pour permettre I'utilisation d’un fichier d’échange.

Ne négligez surtout pas ces 80 méga-octets ! Si vous avez
moins de 80 méga-octets d’espace libre au démarraBedie
Baron 3-D, le programme vous avertira que I'espace disque est
insufiisant.

En général, plus la taille d’installation est importante plus la
vitesse de jeu est favorisée.Si vous avefissmhment d’espace,

il est hautement recommandé de choisir I'installation compléte,
quelle que soit la vitesse de votre systeme.

Cliquez sur le boutoSuivant pour aficher I'écran ou il
vous est demandé de choisir une taille d’installation. Puis,
cliguez sur I'optionCompléte, Moyenne,ou Réduite. Ensuite,
sélectionneBuivant pour continuer

Choisir le répertoire d’instal lation

Le programme d’installation vous demande maintenant sur
quel lecteur vous désirez instaliRed Baron 3-D.

L'emplacement par défaut est le lect@urdans le répertoire
\Sierra\RedBaron3D.

Pour installer le jeu a un endroit féifent, cliquez sur le
boutonParcourir pour ouvrir la fenétr&€hoisir un dossier
Sélectionnez le lecteur ou vous voulez installer le jeu dans la
liste placée en bas.

Remarque importantevous deez installer Red Ban 3-
D dans un répertog intitulé \Siera\RedBaon3D. Exemple :
si vous spédiéz que vous voulez installer le jeu dans le
dossier \Games\RB2, Red Bar3-D sea installé dans un
répertoire nommé \Games\RB2\S@WRedBaon3D.
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Une fois satisfait du choix de I'emplacement d’installation,
cliquez sur le bouton Suivant. Les fichiers du jeu seront alors
copiés sur le disque dur de votre ordinat@eatte procédure
peut prendre entre deux et vingt minutes selon la taille
d’installation sélectionnée, et selon la vitesse de votre lecteur de
CD-Rom et de votre disque dur

Aprés avoir copié tous les fichiers nécessaires, vous étes
rappelé qu'il est important d’enregistrer le produit, et que le
programme d’installation a placé une icbne sur votre bureau
pour accéder au service NetMarket. Sa présence n’est pas
nécessaire avekRed Baon 3-Det vous pouvez donc la
supprimer a tout moment.

Installer les gestionnaires Indeo™ et DirectX™

Ensuite, le programme d’installation vérifie que votre
systéme est équipé gmogramme Inded™ Video™
Interacti ve nécessaire pour l'introduction et les séquences vidéo
du jeu. S'il est déterminé que ce programme est absent, une série
de fenétres apparait pour vous guider tout au long du processus
d’installation. Cliquez sur le bouton Suivant pour obtenir
I'accord de licence puis s@ui pour faire apparaitre la fenétre
de sélection des divers types de systemes. Sélectiboptgan
Windows 95/98puis cliquez sur le bouton Suivaibus
obtenez alors une liste des gestionnaires a inst@lliguez sur
OK pour terminer I'installation de Indedidéo Interactive.
Ensuite, il vous est demandé si vous désirez consulter les
remarques de mise a niveaous pouvez sans probléme cliquer
surNon.

Maintenant, le programme d’installation vérifie que votre
systéme dispose de la version 5.0 ou ultérieu@idectX™. Si
elle nest pas détectée, vous aurez la possibilité de procéder a
l'installation. En cliquant su®ui, la version 5.0 de Direct¥
sera installée sur votre ordinateur sans aucune intervention de
votre part.

Phase finale de I'instal lation

Le programme d'installation vous demande ensuite si vous
désirez placer un signet a la page wdltiefle de Red Baron pour
InternetExplorer™. Sélectionnez Internet Explof&rou I'option
NE PAS installer de signetsuis cliquez sur le boutdBuivant.

Par la suite, il vous sera peut-étre demandé si vous voulez vous
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connecter a I'Internet et vérifier les mises a jouRed Baron 3-D.
Pour l'instant, cliquez simplement sur le boulm.

Il vous est maintenant demandé d’enregidted Baron 3-D.
Pour ce faire, entrez simplement vos informations dans les
formulaires proposé¥/ous pouvez ultérieurementfeftuer la
procédure d’enregistrement en cliquant sur le boEtaregistrer
plus tard.

Aprés que les gestionnaires Indému DirectX™ aient été
installés, vous devrez redémarrer votre ordinateur avant de jouer
aRed Baron 3-D. Cliquez simplement sur le boutdierminé
pour redémarrer votre systéme, sinon cliquezZlsaminé pour
terminer I'installation et retrouver votre bureau.

Félicitations 'Red Baon 3-Dest maintenant installé sur
votre systeme.

Démarrer le jeu

Apres avoir installé le jeu sur votre disque,dious pouvez
démarrer le jeu de deux facons : avec I'option de lancement
automatique ou avec un raccourci.

Démarrer le jeu avec la fonction AutoP lay

Si la fonctionAutoPlay de votre lecteur de CD-Rom est
activée, il vous faut simplement insérer le CD-RonRee
Baron 3-Ddans le lecteur appropridprés quelques secondes,
une fenétre apparait avec en bas deux boutons et une photo
représentant un homme d’équipage saisissant I'hélice d’'un
avion. Cliquez sur le boutajouer & Red Baon 3-D pour
démarrer le jeu.

Démarrer le jeu au moyen d’un raccourci

Durant I'installation deRed Baon 3-Dsur votre systéme, un
ensemble de raccourcis a été inclus pour le programme dans un
dossier du menDémarrer. Pour lancer le jeu, vérifiez d’abord
gue le CD ddRed Baon 3-Dse trouve dans le lecteur de CD-
Rom. Ensuite, cliquez sur le meBémarrer dans le coin en
bas a gauche puis sur le dossteogrammesplacé plus haut.

A présent, cliquez sur le dosskierra puis surRed Baron
3-D. A l'intérieur de ce dossier se trouve un raccourci appelé
Red Baron 3-D. Cliquez dessus pour démarrer le jeu.
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Placer un raccourci Red Baron sur votre bureau

Le démarrage dRed Baron 3-D avec le raccourci du menu
Démarrer nécessite au moins cing clics. Pour gagner du temps au
démarrage du jeu, il est possible de placer un raccourci sur votre
bureau pour réduire la procédure de lancement du programme a
un clic.

Pour placer un raccourci sur votre bureau, vous devez
d’abord faire une copie d'un raccourci existant. Pour ce faire,
cliquez sur le bouto@émarrer en bas a gauche de I'écran, puis
surProgrammesplacé plus haut. Localisez et cliquez sur le
dossierSierra puis surRed Baron 3-D.

A l'intérieur de ce dossier se trouve un raccourci intiiéél
Baron 3-D. Au lieu de cliquer sur cette icone avec le bouton
gauche, sélectionnez-le avec un clic droit pour faire apparaitre un
petit menuAction. Puis cliquez sur I'entré@opier avec le
bouton gauche.

A présent, cliquez n'importe ou sur votre bureau avec le
bouton droit pour voir le méme menu que dans I'étape
précédente. Sélectionnez I'enti@eller avec un clic gauche et
le raccourciRed Baron 3-D sera copié sur votre bureatous
pouvez ainsi accéder au jeu avec un seul clic.

TUTORIELS

Remagque : ces tutorielsegroupent un ensemble
d’instructions ppgrammeées, congu pour vous enseigner les
méthodes de jeu deed Baron 3-Det les principes
fondamentaux des combats aériens. Chaque tutoriel dépend
des legons apprises dans les tutoriels précédents, aussi
tachez de especter 'odre de ces legons.

Ces tutoriels préconisent I'utilisation d’'une manette de
jeu Microsoft Sidevinder comme le mordnt les digrammes
desCommandes de manette de jada page 73 du manuel.

Si vote manette comporte moins d’axes ou de boutons,
utilisez les toulees équivalentes du clavier pour toutes les
fonctions manquanteSeuillez vous réfé@r aux digrammes
desCommandes claviea la page 74 du manuel.

Si vote systeme de command&®fies fonctionnalités
supplémentags, réféez-vous au manuel de vetmanette de
jeu pour toute instruction de cagfiration afn de I'adapter
a vos besoins.
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Tutoriel 1 : Envol immédiat

Au couss de cette lecon vous apgpdiez a :
1. Démarer une partie de I'option Décoller maintenant.
2. Utiliser les vues du cépit.
3. Utiliser la vue pan@amique du cddit.
4. A localiser I'ennemi.
5. A piloter vote avion avec une manette de jeu.
6. A combatte I'ennemi.
7. Sortir de I'habitacle

Commencer une partie
Démarrer maintenant

En utilisant une des méthodes décrites précédemment,
démarreZRed Baon 3-D. Apres I'introduction, vous aurez acces
au Menu principal du jeu. Cliquez sur Décoller maintenant placé
en haut dans la rangée de boutons a gauche.

Conseil : vous pouvez passer l'iotiuction avec un clic
gaudie ou en appuyant sur la tcue Edap du clavier

Aprés une courte période de op@ment, vous vous
retrouvez au milieu des nuages dans le cockpit de votre avion de
chasse, un Nieuport 28vant de poursuivre, appuyez sur la
touchepausedu clavier

Conseil : les commandes de vues fonctionnent méme
quand la partie est en suspelbus pouvez inteompee la
partie duant un combat pour vous orient®u pour
identifier ou localiser un avion ennemi. Il est conseillé de ne
pas top s’habituer a cette fonction car elle n’est patedé
dans les parties multijouesir

Vues standards du cockpit

Pendant que la partie est en suspens, profitons-en pour
apprendre les principes fondamentaux du systeme de vues dans
le cockpit.

Red Baon 3-Doffre des vues standards, et un mode
panoramique simulant les mouvements de la téte du pilote
lorsqu’il regarde autour de lui. C’est ce qu’on appelle la vue “
pivotante ". Commencgons par examiner le systéme de vues
standards.
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Au démarrage, vous regardez droit devant vous et la planche
de bord domine la partie inférieure de I'écran. En déplacant a
gauche le chapeau multidirectionnel (ou le champignon) de votre
manette de jeu, vous remarquez que vous regardez a gauche a
I'extérieur du cockpit. Relachez le chapeau multidirectionnel et
Vous voyez a houveau droit devant vous. La planche de bord est
maintenant partiellement dissimulée et vous avez une meilleure
vue au-dessus de l'aile supérieuke.relachement d’'une
commande de visualisation ou quand vous retournez dans
I’habitacle, vous retrouvez toujours la vue avant.

A présent, poussez le chapeau vers I'avant. La vue avant est
légérement inclinée pour vous permettre de voir la planche de
bord. Efectuez une rotation avec le chapeau et vous obtenez
huit angles de vue autour de 'avion. Relachez-le et vous
retrouvez la vue avant.

Maintenez la touche CTRé&nfoncée tout en poussant le
chapeau vers l'avant. La vue change et vous apercevez
seulement la partie supérieure du champ de I'hélice. C’est la vue
avant a 45 degrés et I'une des plus utiles en combat. Lors des
combats tournoyants rapprochés, vous pouvez jeter un coup
d’oeil sur I'ennemi et anticiper les manoeuvres qu'il pourrait
tenter dans I'espoir de vous semer

En maintenant la touche CTRinfoncée et en regardant
derriére vous, vous pouvez voir n'importe quel poursuivant en
combat. Lutilisation de la touche CTRhAvec le chapeau oriente
toutes les vues standards a 45 degrés. En poussant le chapeau
vers la gauche, vous regardez a gauche vers le haut a 45 degrés
et en le poussant vers la droite, vous regardez a droite vers le
haut a 45 degrés, etc.

Vue panoramique du cockpit

A présent, examinons l'option de vue panoramique.

Maintenez le bouton de rotation de la caméra enfoncé (le
gros bouton prés du chapeau de la manette de jeu Sidewinder).
Les ailes perdent alors couleurs et textures, et les cables sur les
haubans disparaissent.

Appuyez toujours sur le bouton datation de la camérnaut
en poussant la manette vers I'avant. La vue penche doucement
vers la bas en direction de la planche de bord. Poussez le
manche vers la gauche et la vue glisse doucement dans la méme
direction jusqu’a ce que vous soyez presqu’en face de la queue
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de lI'appareil. Poussez la manette vers la droite et vous
remarquez que vous n’'avez toujours pas une vue directe de
'empennage.

Le cockpit pivotant simule le panorama accessible au pilote
et la durée qu’il lui faut pour tourner la téte vers un angle de vue
différent. Comme il est impossible a 'homme éetuer une
rotation complete, I'habitacle ne pivote jamais a 360 degrés.

Quand vous relachez le bouton de rotation de la caméra, la
vue repasse a la vue avant.

Pour rester en mode panoramique, appuyez sur la téithe
F1 permet de retrouver le systeme de vues standards.

Localiser I'ennemi

Si vous appuyez sur la toucRausequand I'habitacle
apparait, vous devriez voir un petit point noir au centre du pare-
brise de l'avion. Il représente I'appareil ennemi que vous devez
abattre Toutes les parties de I'option Décoller Maintenant
démarrent avec I'ennemi face a vous.

Appuyez maintenant sur la touckedu clavier La vue se
centre sur le point représentant 'ennemi et vous passez en mode
panoramique (attesté par le manque de couleurs et de textures
sur l'aile supérieure, et I'absence de cables sur les haubans). Si
'ennemi n’était pas visible jusque-la, il devrait I'étre
maintenant.

La toucheE active la fonctiorViser 'ennemi. Elle modifie
la vue et I'ennemi ciblé se retrouve au centre de I'écran. Selon
I'assiette de votre appareil, la vue se déplace pour que I'ennemi
soit toujours placé au centre de I'écran.

En présence de plusieurs avions ennemis, chaque pression
sur la touchde permet de viser I'appareil suivant. Cette fonction
est un systeme fidace d’identification puisqu’il permet de
confirmer si les points au loin sont des engins amis ou ennemis.
C’est aussi un moyen rapide de savoir si des avions ennemis se
trouvent dans la région.

Appuyez sur la touchBausedu clavier pour continuer a
jouer. La vue pivote sur le coté dés que I'avion ennemi quitte la
ligne centrale de votre trajectoire de vhpuyez a nouveau sur
la touchePausepour suspendre I'action pendant que nous
examinons les commandes de vol fondamentales.

Conseil : dans les missions du mode Décoller
maintenant, il est possible de déterminer le type de I'avion
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ennemi par ses actions des que vous l'epaz. S'il vie et
se dirige dioit vers vous, c’est un avion dbéasse S'il vire
doucement pour s’éloigner de vous, c’est un boxtibaou
un aute appaeil équipé a l'arriee d’'un mitailleur.

Piloter votre avion avec une manette de jeu

La manette de jeu est le périphérique d’entrée le plus
logique et le plus intuitif que vous puissiez utiliser dans une
simulation de vol puisqu’elle reproduit, par sa forme et sa
fonction, le manche a balai équipant la plupart des avions.

Dans le jeu, il existe quatre commandes de vol fondamentales :
la manette des gazes ailerons, les gouvernes de profondeur et
la gouverne de direction.

Examinons-les séparément :

La premiére et la plus fondamentale est la manette des gaz.
Elle contrdle la puissance du motetaut comme I'accélérateur
augmente la puissance de votre automobile pour lui permettre
d’aller plus vite ou de monter les pentes abrupfess pouvez
contréler cette commande avec le clavier ou la manette de jeu,
ou les deux selon le cas. Si votre joystick est équipé d’'une
molette ou d’un cursepvous pouvez contrdler le régime en les
déplacant vers le haut ou vers le bas.

Si vous préférez utiliser le clavier pour régler la puissance a
un certain niveau, appuyez sur une des touches numériques
placées transversalement en haut du périphérique. La tduche
correspond au ralenti et la touchau plein régime. Les touches
placées entre les deux sont les phases linéaires des parameétres
d’augmentation du régime moteious pouvez également
augmenter la puissance d’'un niveau en appuyant sur la touche “
=", et la réduire d'autant en appuyant sur la touche “) ".

Lesailerons commandente roulis de I'avion autour de son
axe longitudinal. En poussant la manette vers la gauche, I'avion
s’incline vers la gauche, et en la poussant vers la droite,
I'appareil s’incline vers la droite. Si vous maintenez le manche
incliné, 'avion poursuivra son inclinaison latérale dans la
direction indiquée. Lachez la manette pour cesser le roulis et
vous notez que l'avion conserve l'attitude acquise au moment de
I'interruption du roulis.

Lesgouvernes de pofondeur commandent les mouvements
de tangage par rapport a un axe latéral paralléle aux ailes de
I'avion. Si vous volez normalement les ailes paralléles au sol et
gue vous ramenez le manche vers vous, I'appareil cabrera. En
poussant la manette vers I'avant, il piquera.
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La gouverne de direction commande les mouvements de
lacets de I'avion sur un plan horizontal. En sollicitant la
gouverne de direction a gauche, la pointe avant glisse dans la
méme direction jusqu’a ce qu’il y ait roulis. En sollicitant la
gouverne de direction a droite, vous engendrez la méme action
mais a droite. Cette surface mobile sert surtout & compenser un
mouvement de lacet spontané, causé par le couple moteur ou la
pesanteur lors d’un roulis. Si votre manette fn®pas de
commande de direction, il est possible d'utiliser les touches
équivalentes du clavier

La gouverne de direction permet d’orienter la pointe avant a
droite ou & gauch@outefois, ce n’est pas de cette fagon qu'il
faut faire tourner I'avion. Un virage est un processus en deux
phasesTout d’abord, €fctuez un roulis dans la direction
désirée jusqu’a ce que les ailes soient a 45 degrés par rapport au
sol. Ensuite, tirez sur le manche pour faire virer I'avion dans le
sens désiré. En tirant Iégerement sur la manette, I'avion vire
normalement mais en la tirant a fond, le virage est plus serré.
L’exécution d'un roulis en placant les ailes perpendiculaires au
sol permet de réduire le rayon de braqudgetefois, quand les
ailes sont verticales par rapport au sol, la portée est nulle et
votre avion perdra rapidement de l'altitude.

Il est temps maintenant de rassembler toutes ces
informations et de faire un essa\ppuyez sur la touchBause
pour relancer I'action, et utilisez la manette de jeu pour orienter
le pointe avant de I'appareil vers I'avion ennemi. Si le mode de
vue panoramique vous désoriente, ce qui est fréequent durant la
procédure de familiarisation avec ce systeme, choisissez une vue
standard en poussant le chapeau multidirectionnel vers 'avant.
Concentrez-vous sur I'apprentissage du contrdle de I'avion puis
suivez I'avion ennemi, et évitez de le dépasser en réglant la
puissance du moteur

Conseil : évitez des mouvements brusques quand vous
utilisez la manette de jeu. Ceci peut géméme perte de
vitesse et un déarement des ailes quand elles sont mal
congues ou endomiy@es en combat. Undmuage excessif
peut aussi entiner des mouvements gtioires de la part de
I'avion.
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Combattre I'ennemi

Maintenant que la pointe avant de I'appareil est orientée vers
I'avion ennemi, appuyez sur la gachette et observez la trajectoire
des ballesVous avez un nombre illimité de munitions et vos
mitrailleuses ne peuvent s’enrayRussi, maintenez la pression
sur la gachette et réglez la visée jusqu’a ce que vos balles
atteignent I'ennemi.

Entrainez-vous en vol a centrer le flot de balles vers
I'appareil ennemi en évitant de le heurteour l'instant, vous
étes sauf puisque I'option Collisions est désactivée mais il est
déconseillé de se placer devant la cible au risque de vous faire
tirer dessus !

L'objectif des missions de I'option Décoller maintenant est
de vous donner un flot constant d’avions a combattre. Par
défaut, un nouvel appareil est envoyé toutes les cing minutes.
Quand vous abattez un appareil, utilisez la tod€lp@ur voir si
d’autres ennemis se trouvent dans les parages. Si vous étes seul,
commencez a prendre de l'altitude !

Conseil : l'altitude est vo& meilleur atout en combat.
Vous avez ainsi siiskamment de place pour manoesivsans
craindre de vous éaser au sol, et vous pouvez également
piquer pour vous détaer d'un combat. En réduisant vetr
altitude vous pourz pendie de I'élan et piquer sur un
ennemi, puisaegagner de la vitesse pour monter

Entrainez-vous a tirer sur les avions ennemis et méfiez-vous
des appareils équipés a l'arriere de mitrailleurs. Rapprochez-
vous d’eux en vous plagant derriére, dessous ou sur un angle.
Méfiez-vous également du soVbus pouvez perdre beaucoup
d’altitude en combat et risquez, si vous ne faites pas attention,
d’accrocher une aile contre un arbre.

Sortir de I'habitacle

Appuyez sur la touchEchap et le menu Quitter la partie
apparait avec plusieurs options.

Finir la mission — termine immédiatement la mission en

cours.
Abandonner la mission— annule la mission en cours sans
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sauvegarder les résultats.

Redémarrer la mission— redémarre la mission en cours
depuis le début.

Retour a la simulation— eface le menu pour vous permettre
de poursuivre le vol.

Quand vous vous écrasez en vol, le méme menu apparait sans
l'option “ Retour a la simulation ”. Cliquez stierminer la mission
pour retrouver le Menu Principal.

Au retour d'une mission, vous obtenez toujours un compte-rendu
avec le détail de vos accomplissements durant le vol. La premiére
partie ofre une carte montrant la trajectoire de vol et les événements de
la mission. En appuyant sur la touétrdrée, vous verrez I'événement
suivant. Une pression sur la toutehap replie la carte du compte-
rendu et diche I'écran du résumé de la missibppuyez suEchap
pour continuer

Le tableau du compte-rendu contient un rapport de I'escadrille et
indique votre statut et le nombre d’'avions abattus.

Le boutonRépéterredémarre le compte-rendu depuis I'écran de la
carte. Cliquez sur le boutdrerminé pour rejoindre léMenu Principal.

Résumé

Dans cette lecon, vous avez appris a démarrer et a terminer
une partie du modBécoller maintenantVous savez utiliser les
vues standards et panoramiques dans le cockpit, et savez
localiser les avions ennemis avec la touEh®&ous avez aussi
appris a utiliser les commandes de pilotage et a vous servir de
I'avion pour abattre I'ennemi. Recommencez cette lecon jusqu’a
ce gue vous maitrisiez chaque concept et que vous puissiez
contréler I'appareil avec une certaine aisance.

Pour plus d’'informations sur les techniques de pilotage,
consultez les rubriqudRéféences de vol et Manoe@s
aériennegdans la partie Historique du manuel. dtepitre
Tactiques de la Rmmiée Guere Mondialecontient un exposé
plus complet sur les tactiques de combéitafes.Vous
trouverez aussi les célébreggles de Boeke rédigées en 1916,
toujours applicables aujourd’hui par les pilotes de chasse.
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Tutoriel 2 : Modifier les préférences de jeu

Dans cette lecon, vous agmdez a :

1.Modifier les paametes par défaut des missions du
mode Décoller maintenant.

2 Modifier la difficulté du jeu avec les pamétes de
réalisme

3.Régler les paimétes audio du jeu avant I'eol.

4.Optimiser les performances de jeu avec lesapates
graphiques avant I'erol.

5.Régler les paimétes audio et gaphiques en vol.

Modifier les paramétres par défaut des missions
Décoller maintenant

Dans le premier tutoriel, vous devieZrahter divers avions
aux commandes d’un Nieuport 28. Une des meilleures
caractéristiques deed Baon 3-Dest la possibilité de piloter
plus d’'une vingtaine d’appareils. Examinons les préférences de
I'option Décoller maintenanpour apprendre a les modifier

Dans le Menu principal, cliquez sur le boutereférences
pour obtenir le menu correspondant. Puis, cliqueDgaoller
maintenanfipour ouvrir un écran contenant sept parametres
gérant la composition des missions.

En haut de la fenétre intitulédeion du joueur apparait le
texteNieuport 28.1l correspond a la sélection en couksi-
dessous se trouve une liste de$édénts types d’avions que
vous pouvez piloteMous pouvez la faire défiler vers le haut ou
vers le bas en cliquant sur les flechasit/basa gauche.

La liste contient des avioraliés et allemandsclassés par
ordre alphabétique. Elle inclut aussi une entrée intitulée
Aléatoire qui, quand elle est sélectionnée, vous assigne un avion
au hasard dés qu’une mission de I'option Décoller maintenant
est généreée.

Faites défiler la liste deAvion du joueur jusqu’a ce que
I'entréeFokker Dr.l apparaisse. Cliquez sur le tefekker
Dr.l, et vous notez qu'il n’est plus de couleur blanche mais
dorée. Cliquez maintenant stélectionneren bas de la fenétre
pour queNieuport 28soit remplacé paFokker Dr.l dans la boite
de sélection actuelle.

Tout a fait a droite de la fenéthwion du joueurse trouve
Avion ennemigt dans la case de sélection actuelle apparait le
texte Aléatoire. En faisant défiler la liste des avions dans cette
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fenétre, vous remarquez que plusieurs appareils ne figurent pas
dans la liste de ceux du joueur : il vous est impossible de piloter
les bombardiers et les avions de reconnaissance.

Maintenant, faites défiler la liste des avions ennemis jusqu’a
I'apparition du texteHandley-Page 0/400Cliquez dessus pour
le mettre en surbrillance puis cliquez sur le bougéfectionner
pour en faire la sélection actuelle.

La boite suivante a droite correspondT@mpset permet de
configurer les conditions météorologiques pour la mission de
I'option Décoller maintenant. Quand le ciel est dégagé, les
avions ennemis peuvent étre vus de loin mais quand les
conditions sont orageuses, la visibilité est considérablement
réduite. Loption la plus facile par défaut est Dégagé. Pour
I'instant, ne la modifiez pas.

Sous la boitdemps se trouve celle d€aisons.La saison
influence la couleur du sol que vous voyez depuis le ciel et peut
hautement décter votre capacité a repérer les engins ennemis.
La plupart des Nieuport arborent des motifs blandicdds a
repérer a haute altitude quand le sol est recouvert de neige
durant I'hiver Mais I'été, un avion blanc se distingue clairement
entre les champs et les arbres. En général, la visibilité par
rapport au sol est meilleure Ruintemps et enEté. Cochez la
case de I'option désirée.

La premiére fenétre de la rangée du bas, intitNli&eau de
I'lA ennemie, permet de contrdler I'aptitude des pilotes que
vous afronterez durant les missions du mode Décoller
maintenant. Cliquez sur les fléches haut/bas pour modifier le
paramétre actuel/ous pouvez faire de vos ennemis des
Novices,des pilotedMoyens,des aviateur&xpérimentés,des
As, ou des pilotes de la claskéite. Vous pouvez également
choisir I'option Au hasard pour que les pilotes des avions
ennemis aient tous un niveau d’aptituddétiént. Pour l'instant,
conservez |'optiorAu hasard.

Le paramétre de la fenétiouvel ennemi actifindique
5:00 minutes. Cela signifie qu’'un avion est généré dans votre
champ visuel toutes les 5 minutes en temps dé/jaus pouvez
modifier I'intervalle entre 1 et 10 minutes ou choircun
ennemipour voler sans craindre d’étre abattu. Réduisez
I'intervalle de 5:00 & 2:00 minutes en vous servant des fleches a
gauche de la fenétre.

La derniére fenétre ebheure du jour que vous pouvez
régler a n'importe quelle heure du jour ou de la nuit entre 0:00
et 23:00 heures. Ce paramétrieeatie les conditions d'éclairage
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et 'emplacement du soleil dans le jeu. Quand I'option
Eblouissement est activée, la position du soleil peut avoir
beaucoup d’'importance au niveau tactique. Utilisez les fleches
haut/bas de la boite correspondante pour régler 'helife0d,

ce qui place le soleil au-dessus de vous.

En cliguant sur le boutoAnnuler, vous annulerez tous les
changements et serez renvoyé au niergiérences.

Si vous appuyez sur le bouton Décoller maintenant, tous les
changements seront sauvegardés et vous commencerez la
mission avec les paramétredicfés.

Pour l'instant, cliquez subK pour sauvegarder toutes les
modifications et retourner au meRuéférences.

Modifier le niveau de difficulté du jeu avec
les paramétres de réalisme

Quelle que soit votre expérience en matiére de simulations
de combat aérien®ed Baon 3-Dest con¢u pour étre stimulant
et amusant. Le paramétrage des options de réalisme permet de
réduire la dificulté sans trop faciliter le jeu au point de gacher
le plaisir

Cliquez surParamétres de réalismepour faire apparaitre au
centre de I'écran la fenétre correspondante contenant un curseur
et trois boutons.

Le curseur est en fait I'index de fiifulté générale servant a
réduire ou augmenter aisément la complexité du jeu. Le curseur
devrait se trouver pres du paramétre Faible.

Pour positionner le curseysointez simplement a I'endroit
ou vous voulez le placer puis cligu&nus pouvez également le
faire glisser vers la droite ou vers la gauche en cliquant dessus
tout en maintenant le bouton de la souris enfoncé durant les
déplacements avant ou arriére du périphérique en question.

Le boutonOK sauvegarde vos changements et referme les
fenétres sur I'écran tandis que l'optidnnuler les referme sans
sauvegarder les modifications. OKAatnuler ont la méme
fonction partout dans le jeu. En ne les mentionnant plus jusqu’a
la fin du tutoriel, nous gagnerons du temps et de I'espace. Bien
sOr, nous n’hésiterons pas a vous le préciser si vous devez
cliquer sur I'un ou l'autre pour une raison particuliére.

L'utilisation du curseur pour régler la fiffulté du jeu ne
permet pas d’activer ou de désactiver certains parametres. Par
conséquent, vous pouvez seulement régler le niveau de
complexité au minimum ou au maximum.
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Quand vous cliquez sur le bout@ptions de réalisme,
I'écran afiche toutes les options individuelles que vous pouvez
régler Le Modificateur de scoe au 3e rang indique un
pourcentage de di€ulté générale : 100% est considéré comme
“réaliste” et tout chifre inférieur indique un niveau “plus
facile”. Au-dela de 100%, la complexité est supérieure a la
réalité.

Conseil : ne vous laissez pas intimider par bdfie et
ne vous farez pas a jouer a un certain niveau. Ce jeu a pour
fonction de vous divertiaussi mettez-vous au défais ne
vous sentez pas obligé d’augmenter ldiaifté a cause d’'un
critére arbitraire.

Onze parametres de réalisme sont a votre disposition pour
régler le jeu selon vos godts. En partant de la rangée du haut,
ces options sont les suivantes :

Vulnérabilité — Quand cette option est activée, les tirs
ennemis peuvent endommager votre avion et vous pouvez
étre blessé. Une fois désactivée, vous et votre appareil
devenez invulnérables méme si vous vous écrasez au sol a
grande vitesse.

Artillerie — Quand vous sélectionnez I'optibimitée,
chaque mitrailleuse dispose seulement de 500 cartouches,
et si la mission requiert des bombes ou des roquettes, leur
quantité est limitée.

Carburant — Quand votre réserve de carburant est limitée,
vous pouvez manquer d’essence durant les longues
missions ou quand votre réservoir est percé par les tirs
ennemis.

Effets de l'accélération— Quand cette option est activée,
votre avion est sujet auxfefs positifs et négatifs de la
force d'accélération. Une force d’accélération négative se
produit généralement quand vous volez en palier et que
vous poussez le manche de pilotage vers I'avant. Des
coupures de moteur momentanées peuvent alors se
produire et avoir un &t significatif en combat. Une
force d'accélération positive se produit quand vous
effectuez un piqué et que vous tirez soudainement sur le
manche a balai pour stabiliser I'appareil. La force générée
par cette manoeuvre est fgsdinte pour arracher les ailes
de I'engin surtout si elles sont mal congues ou
endommagées en combat.
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Conseil : quand vous entendez un bruit degaement
durant une manoeugy ceci indique que la structerde
I'avion est en tain de subir des dégats permanents pouvant
entrainer des avaries structeltes en vol. Evitez toujosir
d’effectuer des manoeuwss pouvant endommer I'appareil.

Collisions — Quand cette option est activée et que vous
percutez un avion, ceci entrainera strement la destruction
des deux appareils. En désactivant cette option, tout
impact avec d’autres engins ne cause aucun accident.

Eblouissement— Quand cette option est activée,
I'éblouissement causé par le soleil quand vous lui faites
face, réduit votre visibilité au point parfois de perdre de
vue I'avion ennemi.

Enrayement— Les mitrailleuses de la Premiére Guerre
Mondiale étaient peu fiables et avaient tendance a
s’enrayer lors d’une utilisation continue ou quand elles
étaient soumises a une grande force d’accélération. En
désactivant cette option, vous pouvez tirer sans craindre
un enrayement.

Conseil : I'emploi des mitilleuses nécessite desstir
rapides et courts. Ceci empécles ensiyements et conserve
les réserves de munitions.

Modele de wl — Red Baon 3-Doffre trois modéles de vol
avec des niveaux de fidulté et réalisme accrus.

Le modeFacile classe les avions dans une des trois catégories :
lents, moyens ou rapides. Ce mode de vol correspond plus
au style “arcade” car il est trés accommodant et parfait pour
les débutants.

Le modelntermédiair e utilise les variations des
performances individuelles de chaque type d'avion. La
puissance des moteurs a été accrue et les appareils sont
plus “ conciliants ” car il est plus di€ile d’effectuer une
vrille ou de décrocher

Le modeRéelest beaucoup plus réaliste mais implacable. Les
décrochages accéléres, les vrilles, les moments de torsion
et les effets gyroscopiques fafctent tous votre avion une
fois en vol. Les dégats subis en combat peuvent
sévérement réduire les performances de votre appareil au
point qu’il est quasiment impossible de le stabiliter
maitrise du contrdle de votre avion en mode Réel requiert
des heures d’entrainement.
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Facteur d’aptitude de I'ennemi— Grace au cursewous
pouvez régler le niveau d’aptitude général de tous les
pilotes ennemis quel que soit leur niveau (novice, as,
etc.). En réglant le facteurMinimum, la compétence de
tous les pilotes ennemis sera réduite. En choisissant
Maximum, tous vos adversaires se débrouilleront mieux
que d’habitude.

Effets des moments de torsior Les efets gyroscopiques et
les moments de torsion sont causés par le poids des pieces
du moteur quand elles tournent dans un sens et qu’elles
entrainent 'avion dans une direction ou dans l'autre. Les
effets des moments de torsion sont surtout notables quand
vous allez a vitesse lente ou rapide, au décollage ou lors
des décrochages. Cette option est seulement disponible
quand le modéle de vol Réel est actif. La désactivation
des efets des moments de torsion réduit vos chances
d’étre pris dans une vrille dont vous ne pourrez pas vous
sortir.

Remagque : les dets des moments de s$@n
ressemblent parfois auxgilémes d’étalonrge de la
manette de jeu.

Instrumentation — Linstrumentation des avions de la
Premiere Guerre Mondiale était trés primitive comparée a
celle d’aujourd’hui. Lutilisation d’un tableau de bord
Authentique vous limite aux instruments disponibles a
I'époque tandis que I'optioRquilibré offre des
instruments modernes plus courants comme un badin et
un jaugeur carburant.

Apres avoir réglé le niveau de ficulté selon vos
préférences, cliquez sur le boutdK pour sauvegarder les
changements et retourner au menu Préférences.

Régler les parametres audio avant I'envol

Cliquez sur le boutoRParameétre audioet une fenétre
apparait au centre de I'écran avec trois curseurs destinés au
réglage de IMusique du shelldesSons du shekt desSons de
la simulation.Sous chaque curseur se trouve une case intitulée
Muet.
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Les curseurs permettent d’ajuster le niveau du son tandis que
Muetdésactive tous les sons correspondants.

Musique du sheltorrespond a la musique que vous
entendez hors de la simulation.

Sons du shebtorrespondent aux clics que vous entendez
quand vous cliquez sur un bouton.

Sons de la simulatiooorrespondent aux sons des moteurs,
des mitrailleuses et autres que vous entendez quand vous étes
dans I'habitacle.

Aprés avoir réglé les sons selon vos godts, cliquez sur le
boutonOK pour retrouver le menBréféences.

Optimiser les performances de jeu avant I’'envol
avec les parametres graphiques

Red Baon 3-Dpermet une fluidité des images aussi bien sur
les ordinateurs lents et moins récents que sur les machines a la
pointe de la technologie. Le paramétrage des détails graphiques
détermine le taux de trames du jeu pour générer un bon
fonctionnement.

Cliquez sur le boutoRarametres graphiqueset une fenétre
similaire a celle deParametes de réalismapparait au milieu
de I'écran. Comme pour légrameétes de réalismevous
pouvez facilement régler le niveau de détails en déplacant le
curseur vers la droite ou vers la gauche.

Pour accéder aux parameétres graphiques plus détaillés,
cliquez surOptions graphiquesen bas de la fenétre. Un écran
apparait avec 15 options configurables, qui en partant du coin en
haut & gauche sont :

Détails des objets- Elle détermine la distance a laquelle sont
représentés les détails des objets aus@c Loin, vous
obtenez un rendu intégral des détails jusqu’aux limites de
votre champ visuel, ce qui ralentit le taux de trames.
Quand cette option est réglé@s,les détails des objets
ne sont pas visibles a moins d’étre trés pres.

Détails des aions— Elle détermine la distance a laquelle les
avions apparaissent en détail. Comme l'option précédente,
la distance sélectionnédexdte le taux de trames du jeu.
Toutefois, la distance a laquelle sont représentés les autres
appareils détermine également la distance a laquelle vous
pouvez les identifier et évaluer leur cap et leurs intentions.
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En général, il est préférable de réduire les détails du sol
gue ceux des avions car ils ont peu d’incidence en
combat.

Densité des objets- Cette option détermine le nombre
d’objets représentés sur le sol. Un hombre important
augmente I'aspect réaliste mais peut séverement réduire le
taux de trames du jeu.

Ombres— Quand cette option est activée, tous les avions et
les batiments générent des ombres selon la position du
soleil dans le ciel. Elles sont utiles puisqu’elles permettent
d’évaluer votre altitude au-dessus du sol, toutefois elles
influencent sévérement le taux de trames. Les ombres font
partie des détails gu'il convient de désactiver en premier
pour accélérer la vitesse du programme.

Hélices— Quand cette option est activée, I'hélice de votre
appareil est représentée en vol mais elle obscurcit en
méme temps votre vue. En la désactivant, vous
augmenterez le taux de trames.

Détails des combats- Quand I'optiorPlus rapide est
sélectionnée, les graphismes secondaires, comme les
nuages ou les textures des batiments, sont supprimés en
combat. Ceci permet de compenser la réduction naturelle
du taux de trames quand beaucoup d’avions doivent étre
représentés.

Détails maximums— Le rendu des détails des éléments du
jeu, comme les batiments et les avions,fetafie a deux
niveaux. Quand 'option en question est activée, le plus
haut niveau de détails est appliqué aux objets, et les
mouvements des gouvernes de I'avion sont visibles a
I'extérieur de I'habitacle. Quand elle est désactivée, les
objets sont moins détaillés ce qui peut augmenter le taux
de trames.

Taille des pixels- Cette option détermine les “mosaiques” de
terrain utilisées pour le rendu du reliefojition Grands
pixels utilise une quantité inférieure de mosaiques aux
détails réduits. Le sol a alors un aspect “mosaique” mais
le taux de trames est favoriséojhtion Petits utilise plus
de “mosaiques” ou plus de détails, ce qui donne au relief
une apparence plus réguliére. En revanche, le taux de
trames est ralenti.
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Etendue du relief — Cette option détermine la distance a
laquelle sont dessinés les polygones du relmidis les
éléments placés au-dela de ces limites sont obscurcis par
un efet de “brouillard”.

Détails du relief — Cette option détermine la distance a
laquelle les polygones du relief sont remplis par les
textures correspondantes. Pour éviter un relief formé
seulement de polygones, il est conseillé de sélectionner un
paramétre similaire ou plus grand que celui choisi pour
I'étendue du elief .

Graphismes— Red Baon 3-Dpeut étre exécuté en rendu
logiciel ou matériel.

Quand vous choisiss&tode fenétre pour les graphismes, le
jeu apparait dans une fenétre sur votre bureau. Comme
c’est la méthode la plus lente, il est recommandé de
I'utiliser seulement sur les ordinateurs plus performants.

L’option DirectDraw™ livre un rendu logiciel un peu plus
rapide car le jeu occupe tout I'écran.

Le modeGlide est seulement disponible si vous disposez
d’un accélérateur graphique 3D 3dfx avec les pilotes
Glide 2.43 (ou ultérieurs). aption plein écran dfe les
taux de trames les plus rapides. Les cartexiooZ™
requiérent la version 2.51 ou ultérieure.

Textures du elief — Cette option détermine la durée
nécessaire au processeur pour lisser les bords des textures
du relief. Loption Lisse permet de fondre les pourtours
entre les direntes textures. Si vous possédez un pilote
Glide, c’est la seule option disponible.

L’'option Normale permet aux textures de terrain d’'étre
représentées sans modifications ce qui avantage le taux de
trames.

Quand vous sélectionn@azicune, les textures de relief ne
sont pas appliquées a la surface du terrain ce qui lui
donne un aspect polygonal et un ombrage plat. Parmi les
trois options, c’est celle qui favorise le mieux le taux de
trames.

Textures des wions — Les avions des pilotes et des escadres
possédent chacun leurs propres mofifaites les couleurs
supplémentaires peuvent donc occuper de I'espace
important en mémoire et ralentir le taux de trames.
L’option Par défaut autorise seulement l'utilisation d’'un
motif pour chaque avion tandis gBersonnaliserpermet
'emploi de plusieurs.



Modifier les préférences

Nuages— La représentation des nuages et d’une écharpe basse
nuageuse réduit considérablement le taux de trames sur
les ordinateurs moins performants. Cette option peut donc
étre désactivée puisqu’elle a le plus grand impact.

Résolution— Le paramétrdlode fenét de I'option
Graphismes contréle la taille de I'écran. Sinon, il définit
la résolution en mode plein écran. En général, une basse
résolution permet un taux de trames supérieur

Apres avoir réglé les options graphiques, cliquez sur le
boutonOK pour sauvegarder les changements et retourner au
menu Préférences.

Régler en vol les parametres audio et graphiques

Il est utile de régler les options graphiques avant I'envol
mais il serait peu pratique de devoir retourner dans le shell pour
effectuer des modifications. C’est pour cette raison qu’elles sont
aussi disponibles dans 'habitacle.

Cliquez sur le boutoMenu Principal pour rejoindre le
menu correspondant. Ensuite, cliquez Bacoller maintenant
pour retourner dans le cockpit. Une fois dans le jeu, appuyez sur
la touchePausepour suspendre 'action.

Placez le curseur n'importe ou sur I'écran pufeatfiez un
clic droit. Un menu gris avec cingq boutons apparait au milieu de
I'écran.

Cliquez sur le boutoSons...pour accéder aux commandes
des Préférences audiows pouvez régler le volume ou
I'éteindre a cet endroit. Une fois satisfait du réglage, cliquez sur
OK pour retourner dans I'habitacle. Dés que vous fermez un des
écrans du menBréféences en vole menu entier disparait.

Pour le faire réapparaitre fectuez un clic droit.

Cliquez a présent sur I'écran avec le bouton droit puis
sélectionneRelief... Il est possible de régler 'Etendue du relief
et Détails du relief comme il est décrit précédemmémts
pouvez aussi régler les détails des nuages en sélectionnant
Brume seulementou aficher toute laCouche supérieue.

Cliquez surOK pour efacer I'écran.

Effectuez un clic droit sur I'écran puis sélectionnez
Objets... A cet endroit, vous pouvez régler les Détails des
objets, les Détails des avions, et le niveau de Densité des objets
comme il est décrit plus haut. Il est également possible d’activer
ou de désactiver les Détails maximums,Aegnations des
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hélices, les Ombres au sol et les Détails des combats pour
obtenir les mémes fetts mentionnés auparavant. Cliquez sur OK
pour efacer la fenétre.

Cliquez sur I'écran avec le bouton droit puis sélectionnez
Ecran... Ce bouton permet de régler la résolution d’écran
comme il est décrit plus haut. Cliquez € pour efacer la
fenétre.

Une fois dans I'habitacle, appuyez sur la toughasepour
gue l'action reprenné/ous devriez vous trouver a bord d’'un
Fokker Drl, le célébre triplan piloté par le Baron Rouyeus
affronterez un ensemble de Handley-Page 0/400, un des
premiers bombardiers armés de mitrailleuses. Comme vous avez
une quantité illimitée de munitions, comptez le nombre d’engins
que vous pouvez abattre avant de vous écraser ou d’'étre abattu.
Dés que vous aurez fini, quittez en appliquant les méthodes
apprises dans le premier tutoriel.

Résumé

Grace a cette lecon, vous savez maintenant ou se trouvent
les options de préférences, vous savez comment les modifier et
connaissez leurs fonctions. En expérimentant un peu, vous
devriez pouvoir configurer le jeu pour permettre un bon
fonctionnement, sans nuire a I'aspect amusant et stimulant.

Tutoriel 3 : Missions en solo

Dans cette lecon, vous agmdez a :

1.Sélectionner une mission

2.Supprimer une mission indépendante

3.\bir I'exposé verbal avant le vol

4.Décoller depuis votr aéndrome

5.Utiliser le pilote automatique et les systéemes de
compession tempaile

6.Utiliser le systéme de vuesternes

7. Naviguer avec la carte de vol

8. Atterrir a votre aépdrome

Sélectionner une mission

Dans le Menu Principal, cliquez sur Mission unique. En bas
de I'écran correspondant, se trouve un résumé avec les détails de
la mission sélectionnée. Par défaut, c’est la misAsindurant
laquelle Manfred von Richthofen vous lance un défi.
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Cliquez surSélectionner une missioret une fenétre
apparait au milieu de I'’écran. En haut se trouve une zone
intitulée Commentaires de la mission ou vous voyez un résumé
de mission, identique a celui trouvé en bas de I'écran Mission
unique.Au-dessous vous apercevez une liste des missions
disponibles.

Une barre de défilement & gauche permet de parcourir les
différentes pages pour trouver la mission que vous voulez
accomplir Chacune est identifiée par un nom de fighéer
indique le type de mission et I'escadre auprés de laquelle vous
volerez.

Faites défiler la liste jusqu’a ce que vous trouviez
TUTORIEL1, puis cliquez sur le nom de fichier pour
sélectionner la missioMous remarquez que les Commentaires
de la mission font place au contenu de la mission en question.
Cliquez sur Sélectionner en bas de la liste pélgctionner
Tutoriell.

Supprimer une mission

Cliquez sur le boutoélectionner une missiorpour ouvrir
la liste correspondante. Faites-la défiteouvez la mission
SUPPRIMEZMOI puis mettez le nom du fichier en
surimpression.

Ensuite, cliquez susupprimer. Une boite de dialogue
apparait et vous demande de confirmer la suppression de la
mission au cas ou vous auriez cliqué sur le bouton par erreur
Comme nous voulons la supprimeliquez sutOui.

Maintenant, faites défiler la liste des missiovisus
remarquez que la missi@UPPRIMEZMOI a disparu. Cliquez
surAnnuler pour refermer la liste des missions et retourner a
I'écran Mission unique

Instructions avant I'envol

Cliquez sur le boutoBriefing. L'écran fait apparaitre un
tableau noir avec en haut des anneaux permettant le déroulement
des cartes. Les informations indiquent que vous faites partie du
94th Aero Fighter Squadron et que nous sommes le ler juin
1918.

Votre mission est une Patrouille aérienne de combat au-
dessus d’un pont situé a environ 4 kilomeétres de votre terrain
d’aviation.Vous décollerez a 10:04 aux commandes d’un
Nieuport 28.
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Cliquez surContinuer et lacarte de navigationle la
mission apparait a droite du tableAwgauche, se trouve le
détail des points tournants (ou points de cheminement). Le
premier est le terrain d’aviation depuis lequel vous devez
décoller et n'est donc pas indiqué.

Le second est le pont, qui faitfick de cible. larrivée a cet
endroit est prévue a 10h06 a une altitude de 609 metres. Le
troisieme point tournant est votre aérodrome que vous devez
atteindre vers 10h08 a une altitude de 609 meétres.

Cliquez surContinuer et la page diche la formation que
vous devez adopter en route vers la cible. Puisque la patrouille
ne contient pas d’autres avions a part le vétre, les autres
appareils de léormation standad serréea droite sont
désélectionnés. Pour plus d’informations sur les diverses
formations aériennes, consultez la rubrique correspondante aux
pages 98 a 106 de la partie historique du manuel.

Cliquez surContinuer et la page diche la formation que
vous devez adopter une fois a 'emplacement de la cible. Les
formations en vol et les formations finales sont souvent
identiques, comme c’est le cas ici.

Cliquez surContinuer et la page diche une photo de
reconnaissance de la cible, qui dans notre exemple est le pont.
Comme les photos reflétent toujours les caractéristiques du
relief, vous remarquez une déclivité au nord de la riviere et a
I'ouest de la cible.

Cliquez surTerminé pour retourner a I'écralission
unique

Décoller depuis un aérodrome

Sélectionnez maintenaBffectuer la missionpour
commencer la missioVous vous retrouvez dans I'habitacle, le
moteur éteint. En haut de I'écran vous lisez od¥ pouvez
décoller maintenant”. En tant que chef de dispositif et comme |l
n'y a pas d’'autres avions, vous avez l'autorisation de décoller
dés que vous étes dans le cockpit. Quand votre formation est
plus grande, il faut parfois attendre que les avions placés devant
vous aient décollé avant d’avoir I'autorisation.

Avant le décollage, essayez de vous rep@&eur I'instant,
vous voyez seulement le ciel. Utilisez les vues standards et
panoramiques pour regarder autour de vous depuis I'habitacle.
Vous voyez que vous étes garé sur la piste de votre aérodrome.

Aprés avoir observé les alentours, retrouvez la vue avant. La
premiére chose a faire est de mettre le moteur en marche. En cas
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de difiicultés au démarrage, augmentez légérement la puissance.

Dés le démarrage du moteliavion commence a rouler
doucement. Quand il avance sur le terrain légérement irrégulier
I'appareil est secoué et vous entendez le frottement du patin sur
le sol. Maintenant, mettez-vous en plein régime pour accélérer le
déplacement de l'avion.

Le Nieuport 28 est un avion trés stable qui décolle presque
tout seul. La pointe avant devrait bientbt se stabiliser et le son
des roues sera plus irrégulier pendant le soulevement de
I'appareil. Tirez doucement sur le manche jusqu’a ce que
I’horizon frise le bas de I'écraVous efectuerez ainsi une
montée rapide sous angle trés faible. Montez pendant 15 a 20
secondes puis appuyez sur le bouRansepour suspendre
I'action.

Conseil : pendant leaulement au décolte, certains
avions ne vont pas assez vite pour stabiliser la pointe avant.
Pour gagner sufisamment de vitesseous deez légéement
rabaisser le nez de I'appait jusqu’a ce que le patin ne soit
plus en contact avec le sol. Ceci perneette ganer de la
vitesse pour I'evol.

Félicitations Vous venez de décoller de votre aérodrome !

Pilote automatique et systémes de compression
temporelle

Red Baon 3-D offre trois types de pilotes automatiques
pour vous assister au pilotage de votre appareil.

Le systeme le plus complet est le pilote automatique Intégral
gque vous activez en maintenant la tou€i&RL enfoncée et en
appuyant sur la touch®& du clavier Grace a lui, l'avion peut
décoller prendre de I'altitude, participer a un combat et atterrir &
votre aérodrome sans aucune intervention de votre part. En
d’autres mots, c’est comme si I'ordinateur pilotait I'avion a
votre place.

L'autre systéme est la version Navigation que vous
enclenchez en maintenant la tou&iel enfoncée et en
appuyant sur la touch® du clavier Comme son nom l'indique,

il dirige votre avion vers tous les points tournants assignés en
respectant les changements d’altitude prévastefois, il ne
permet pas de participer aux combats.

Le dernier type de pilotage automatique permet de voler En
palier Cette option est utile quand vous étes loin de la
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trajectoire de vol assignée et que vous avez un long chemin a
faire avant de rejoindre votre aérodrome. Pour activer cette
option, maintenez la touchidAJ enfoncée et appuyez sur la
toucheA.

Pour désactiver un des systemes de pilotage automatique,
appuyez sur la touch®e sans utiliser CTRLALT ou MAJ. Pour
passer d’'un niveau a l'autre, sélectionnez simplement I'option
désirée sans désactiver le systéme en cours.

Pour l'instant, choisissez le pilote automatiduoigral puis
appuyez sur la touche Pause pour que l'action reprenne. Ensuite,
maintenez la touch€TRL enfoncée et appuyez séir En haut
de I'écran apparait “Pilote automatique intégral activi@us ne
contrélerez plus la puissance et n'aurez plus acces aux autres
commandes de 'appareil tant que le pilote automatique sera
active.

Les systémes de pilotage automatique ont deux usages
fondamentaux. Le maintien de la ligne de vol requiert de votre
part beaucoup d’éngie et de concentration, ce qui vous laisse
peu de temps pour scruter le ciel & la recherche d’avions
ennemis. En activant un dessystémes, vous n'avez plus a vous
soucier du contrble de I'avion et pouvez passer votre temps a
rechercher I'ennemi.

La deuxiéme raison est l'utilisation de la compression
temporelle. Quand vous couvrez de longues distances, il faut
parfois attendre longtemps avant de voir de I'action, et I'action
représente tout l'intérét du jeu.

La compression temporelle permet d’augmenter la vitesse de
la simulation de 2, 4, 8 ou 16 folsppuyez sur la touche “$”
pour augmenter la vitesse d'un niveau ou sur “ " pour la
diminuer d’autant. La pression de la touche “ * " désactive
instantanément la compression temporelle sans répéter les étapes
inverses pour retrouver I'option standard.

Conseil : n'utilisez jamais la comgssion tempaile
sans d’'abod activer un des systemes de pitgta
automatique Sinon, il vous serimpossible de contrdler
efficacement vo& appaeil et vous iez vous éaser

Trois événements désactivent automatiquement la
compression temporelle. Le premier est la présence d’avions
ennemis. Dés que le programme détecte des appareils ennemis a
proximité, la compression temporelle est désactivée. Le
deuxiéme est la coupure du pilote automatique pour passer au
pilotage manuel. La compression temporelle est alors désactivée
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pour éviter que vous alliez vous écrader troisieme est quand
VOUS Vous apprétez a atterrir

Conseil : il est impossible d’activer la conggsion
tempoelle en présence d’avions ennemiar Ponséquent, ce
systéme est un bon dispositif d’avertissement.

Activez le pilote automatique permettant de voler en palier
(MAJ-A). Ainsi, vous pouvez jouer avec la compression
temporelle sans terminer la mission.Appuyez maintenant sur la
touche “ $ " pour activer la compression temporellendex 2x
apparait dans le coin en haut a droite de I'écran, et reste
apparent jusqu’a ce que vous désactiviez I'option en question.

Appuyez plusieurs fois sur “ $ 7, et la vitesse du jeu est
doublée a chaque pression de la touche correspondante. Si vous
appuyez sur la touche “ ", le programme ralentit & chaque fois
de moitié. A présent, appuyez sur la touche “ * " pour désactiver
la compression temporelle.

Vues externes

Si vous étes toujours en vol, appuyezEGHAP pour
accéder au menu Sortie et sélectioriRedémarrer. Si vous étes
déja au sol, le menu devrait étréicifé.

Une fois dans I'habitacle, décollez, prenez de I'altitude et
appuyez suCTRL+A pour activer le pilote automatique intégral.
Continuez a gagner de l'altitude jusqu’a ce que l'avion soit
stabilisé puis activez le pilote automatique permettant de voler a
niveau.Vous pourrez ainsi vous habituer au systéme de vues
externes sans suspendre la partie.

Appuyez sur la touchE5 du clavier et vous obtenez une vue
externe de 'empennage de votre appareil, appelée également mode
poursuite. Cette vue fixe est tout a fait favorable pour controler
votre avion.

Appuyez maintenant si4. Il est probable que vous ne
remarquiez aucun changement immédiatitefois, si vous
appuyez sur le bouton de la caméra du joystick tout en déplacant le
manche, la caméra pivotera autour de I'avion et vous pourrez voir
dans n’importe quelle direction. C’est la vue de la Caméra externe.

Conseil : duant les patouilles sur le font, la vue de la
camén externe est mbablement la plus utild.a toute E
permet de localiser I'ennemi et dfe€tuer libement un
panomamique dans n'importe quelle dution.
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Les vues obtenues avec les touché®t F7 sont
intéressantes mais peu utiles. La touEBaléclenche le mode
poursuite retardée. Essayez-la pour voir comment elierditie
la vue du mode poursuite standafd.est la vue de passage qui
correspond plus a une vue cinématographique qu’a une vue de
combat.

Les deux derniéres vues sont activées au moyen des touches
F3 etF8. F3 est la vue externe panoramique, identique a celle
obtenue avec la touchre! et quand vous sélectionnez un ennemi
avec la touch&. F8est trés similaire sauf qu’ellefod une vue
de votre avion depuis la cible. C'est la vue de la cible.

Naviguer avec la carte de vol

Si vous avez respecté les instructions des tutoriels, il est
possible que vous ayez dépassé le pont depuis longtemps et que
vous survoliez la Manche. Pour le sayensultez la carte de
vol.

Vérifiez que le voyan¥err num est allumé puis appuyez
sur la touchd du pavé numérique. Une carte de vol apparait
partiellement sur I'écran/otre trajectoire est indiquée en jaune
et rouge, et un petit avion jaune marque votre emplacement
actuel.

Comme la région représentée sur la carte est limitée, il est
facile de voler au-dela. Dans ce cas, un petit chevron blanc placé
au pourtour du plan pointe vers votre emplacement. Le haut de
la carte indique toujours le nord.

Les symboles dérts représentent les caractéristiques
principales du relief. Les cartes des pat#3a 123dans la
rubrique historique comportent une légende pour vous aider a
faire correspondre les objets du sol a ceux de la carte.

Pour revenir a la vue standard, poussez le chapeau
multidirectionnel vers I'avant ou rappuyez sur la touche 0 du
pavé numérique.

Atterrir dans votre aérodrome

A présent, il est temps de rassembler toutes ces informations
et d’effectuer une vraie mission. Redémarrez la mission, mettez
le moteur en marche et décollez.

Une fois dans le ciel, montez jusqu’a environ 600 métres
d’altitude. Vérifiez votre compas et virez jusqu’a ce que vous
alliez en direction du nord.
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Utilisez les vues internes et externes pour localiser le pont
qui se trouve seulement a deux kilométrasssi il devrait étre
facile a repérer

Continuez jusqu’a ce que l'avion ait survolé le pont pour
satisfaire les conditions de la missiédnprésent, faites demi-
tour et volez vers le sud en direction du terrain d’aviation puis
enclenchez le pilote automatique intégral dés que vous vous
rapprocherez. Une des meilleurs fagons de maitriser les
techniques de l'atterrissage est d’abord d’observer la manoeuvre.
Par conséquent, laissez le pilote automatique le soin de faire
atterrir votre avion. Durant la procédure, notez I'angle
d’approche et la vitesse. Observez également comment la
commande des gaz est utilisée pour maintenir la vitesse.

Dés que l'avion s’arrétera, recommencez la missiohez
vers le pont puis dirigez-vous vers le sud en direction du terrain
d’aviation. Une fois a proximité de I'aérodrome, réduisez la
puissance a 50 ou 60% puis descendez jusqu’a ce que vous
soyez a 50 métres du sol. Le terrain d’aviation est orienté d’'est
en ouest, aussifefttuez une approche indirecte en survolant
'ouest de I'aérodrome puis volez vers I'est, parallelement au
terrain, a environ cent metres au sud des batiments.

Aprés avoir dépassé I'extrémité du terrain d'aviation,
inclinez I'appareil vers la gauche puis virez doucement de
maniére a l'orienter vers I'ouest et a I'aligner par rapport au
milieu de la piste. Si vous n’étes pas aligné, stabilisez I'avion et
continuez a voler vers I'ouest jusqu’a dépassement des limites
du terrain d’aviation. Ensuite, virez a gauche puis faites demi-
tour pour recommencer la manoeuvre. Continuez jusqu’a ce
qu’il soit aligné.

Conseil : il arrive souvent que la vue soit bloquée par
votre appaeil et il est alos trés dificile de voir la piste
durant I'approche En appuyant suALT-T (en mode Glide
seulement), votravion deient transpaent et il est possible
de voir la piste sans moaf I'assiette

Si vous étes orienté vers I'ouest et face au terrain d’aviation,
réduisez la puissance a 30% puis amorcez la descente jusqu'a ce
gue vous ayez atterri en bout de piste. Ensuite, passez au ralenti
puis roulez jusqu’a l'arrét.

Durant les premiers essais a 'atterrissage, les ambulances
sont souvent a I'oeuvre... Mais ne vous inquiétez Avasc du
temps et de I'entrailnement, cette manoeuvre sera bientét un jeu
d’enfant !
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Conseil : la réussite d’'une mission ne dépend pas de
I'atterrissage. Dés que vot terrain d’aviation est en vye
appuyez suECHAP pour accéder au menu Sortie puis
sélectionneerminer Mission Vous ejoindrez vote
escade sans é#& pénalisé.

Résumé

Au cours de cette lecon, vous avez appris a sélectionner et a
réaliser une Mission unigu¥ous savez commentfater les
missions sur votre disque dur grace a I'opt8upprimer dans
la liste des mission&/ous avez appris a consulter le briefing
avant I'envol et a vérifier la trajectoire de vol et la photo de
reconnaissance.

Dans I'habitacle, vous avez appris a démarrer le moteur et a
décoller et étes conscient des limitations qui entrent en jeu
quand vous appartenez a un plus grand dispogdifs vous étes
familiarisé avec les systémes de pilotage automatique Intégral,
Navigation et En palieret savez les désactiver en appuyant sur
la toucheA.

Vous avez appris a enclencher la compression temporelle et
a la désactiver par incréments ou d’'un seul cvops avez
examiné le systéme de vues externes et observé comment la
caméra permet de voir entiéerement le ciel en la déplacant autour
de I'appareil.

Vous avez étudié la carte de vol et appris a vous orienter en
vous référant a la trajectoire de vol et au symbole représentant
votre avionVous savez comment agir au cas ou vous voleriez
au-dela des limites de la carte, et avez observé les techniques
d’atterrissage employées par le pilote automatique, avant de les
mettre en pratique. Enfin, vous savez qu'’il n’est pasnécessaire
d’atterrir pour réussir une mission.
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Tutoriel 4 : Mode campagne

Durant cette lecon, vous aprdez a :

1.Créer un pilote

2.Chager et supprimer les pilotes

3.Examiner lesapports de missions des cargpas
4.\bir les rapports de cammmes

5.\bus faie transféer dans une auér escade

Créer un pilote

Une des caractéristiques principalesR#al Baon 3-Dest de
pouvoir assumer le réle d’un aviateur sur le Front Ol&ste
pilote (vous) volerez avec @i#rentes escadres aux c6tés d’as
célébres comm®/ernerVoss ouAlbert Ball. Si vous décidez de
voler durant toute la durée de la guerre, vous assisterez a la mise
en service de nouveaux appareils et découvrirez de premiére
main qu’il est parfois frustrant de combattre a bord d’un avion
peu performant..Tout comme il est vivifiant de savoir que vous
détenez un avantage technique par rapport a vos malheureux
adversaires.

Dans leMenu Principal,cliquez sur le bouto@€ampagne
pour ouvrir un dossier de pilotes, actuellement Vieis devez
d’abord sélectionner I'armée dans laquelle vous servirez puis
créer un pilote britannique, allemand, francais ou américain.
Cliquez sur 'ongletArmée puis sur le bouto®méricaine. A
droite du dossigelles champ®ate Armée Grade et Date
d’enrdlementsont déja remplis.

Puisque led\méricains n’étaient pas fagiellement
impliqués dans la guerre, la date d’entrée en service par défaut
d’'un pilote américain ne démarre pas avant le ler mars 1918.
Toutefois, il lui est possible de commencer plus tot. Cliquez sur
'onglet Date d’enrélementa gauche du dossier pour voir une
liste des dates valides de dépadutes commencent au premier
jour de chaque mois entre le ler janvier 1916 et le 1er novembre
1918.

Sélectionnez lder janvier 1917 pour démarrer environ un
an avant la date normale. Une fenétre apparait pour vous
informer que lee\méricains enrdlés avant le 16 février 1918
serviront aux cotés de I'armée de I'air francaise daescHdrille
Lafayette Cliquez surContinuer pour accepter ces conditions.
Les valeurs des champste Armée Gradeet Date
d’enrdlementse modifient, et les zones dEdcadre,

I’Aérodromeet laRégionsont déja remplies.
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A présent, cliquez sur I'ongl&scadres En tant que pilote
francais, vous avez un ensemble d’escadres a votre disposition.
Toutefois, comme vous voulez créer un pilote américain, ne
changez pas l'unité sélectionnée. CliquezAsumuler pour
retourner au dossier sangeetuer de changements.

Maintenant, cliquez sur I'onglé€rade. Vous pouvez
démarrer la partie a n'importe quel gradéedfdans I'armée
choisie.Aux rangs inférieurs, vous devrez toujours fermer la
patrouille, vous serez toujours assigné aux avions de I'escadre
les moins récents et serez promu selon vos exploits aériens.

Au plus haut grade, et en tant que commandant d’escadre,
vous pouvez modifier I'escadrille et |fattation des avions.
Cliquez sur le boutoRapitaine pour sélectionner le plus haut
grade francgais et pour commandlescadrille Lafayette

Maintenant, placez le curseur de la souris a droite du
dossier Le pourtour du pointeur devient blanc quand il est posé
sur les champArmée Grade Date d’enr6lemenet Escadrille
actuelle En cliquant sur ces zones ou en appuyant sur la touche
Entrée, vous activerez les menus de sélection comme si vous
cliquiez sur 'onglet correspondant a gauche du dassier

Cliquez surAucune photo disponiblgour faire apparaitre
une photographie dans la fenétre correspondante. Chaque clic a
cet endroit permet de passer a la photo suivante dela liste.
Cliquez jusqu’a ce que vous trouviez celle qui représentera votre
pilote.

A présent, cliquez sur Nom de famille sous la photo et
entrez un nom pour votre pilote. Ensuite, appuyez sur la touche
Entrée ou cliquez sur le champ Prénom pour entrer un prénom.
Enfin, cliquez suiferminé et le menu Campagne apparait apres
quelgues secondes.

Félicitations 'Vous venez de démarrer une carriére aux cotés
de la célebré&scadrille Lafayette

Charger et supprimer les pilotes

Dans le menu Campagne, cliquez Blouveau pilote Un
dossier similaire a celui présenté dans la phase précédente,
apparaitVous remarquez que la Page 2 du dossier est vide et
gue le bouton Précédent est actif.

Cliquez surPrécédentpour passer a la Page 1 contenant le
pilote préalablement créé. Le bouton Page Suivante est
maintenant actif mais Précédent ne I'est plus. Si vous avez
sauvegardé plus d’'un pilote, I'utilisation des boutons Précédent
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et Page suivante permet de passer de I'un a l'autre jusqu’a
I'apparition du dossier désiré. Ensuite, vous n’avez plus qu’'a
cliquer surTerminé.

Pour supprimer un pilote, il itfsimplement d’aficher son
dossier et d’appuyer sur le boutBnpprimer.

Maintenant, sélectionnez le pilote préalablement créé puis
cliquez surTerminé pour retourner au menu Campagne.

Revoir les instructions avant une campagne

Cliquez sur le boutoMission suivante pour voir le tableau,
déja familier décrivant votre mission. Utilisez les instructions
des lecons précédentes pour visualiser les données importantes
de votre prochaine mission, puis cliquez Sarminé pour
rejoindre le menMission Suivante

En cliguant sur le boutoRevoir briefing, vous constatez
gue le rapport est identique a celui que vous venez deSioir
certaines parties du briefing vous ont échappé, vous pouvez a
nouveau les examiner avant de décoliquez suTerminé
pour retourner au meriission Suivante

Le briefing contient beaucoup de renseignements utiles sur
la mission suivanteloutefois les plus importantes se trouvent
ailleurs. Cliquez sur le boutdplan de \ol, et le tableau apparait
brievement avant de faire place a une carte de la rédichaaft
en rouge votre trajectoire de vol.

Quand vous déplacez le curseur de la souris sur la carte, il se
transforme en loupe. Placez-le sur la trajectoire de vol puis
cliquez pour dectuer un zoom avant et pour voir des détails
supplémentaires. Cliquez pour zoomer a nouveau et pour
afficher sur la carte une quantité de détails maximum.

A présent, posez le curseur au bord de la carte pour la faire
défiler dans la direction correspondante. Ensuite, double-cliquez
avec le bouton droit pour zoomer vers l'arriére et pour que la
carte reprenne sa taille initiale. Si vous ramenez le curseur vers
la Iégende en bas a gauche de I'écran, le pointeur se change en
“main” dés que vous le placez sur les noms des symboles. En
cliquant sur les symboles ou les cases a gauche, vous les
supprimerez de la carte. Cliquez a nouveau pdiahaf les
types d’'objets correspondants.

Vous avez probablement remarqué la fenétre blanche du
résumé de mission dans le coin en haut a gauche de la/carte.
cet endroit sont indiqués le numéro de I'escadrille, I'heure de
décollage, le type de mission, la cible et sa distance, le nombre
d’avions dans le dispositif et le nombre de points tournants sur
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la trajectoire de vol. Si vous faites partie du groufietad, le
résumé l'indique par I'appellation “I'escadrille du joueur”.

Cliqguez maintenant sur le bout&uivant dans le coin en
bas a droite du résumé de la mission. La trajectoire de vol et les
renseignements de la mission varient selon si votre escadre doit
effectuer plusieurs missions le méme joDhaque clic sur
Suivant affiche dans le résumé des renseignements sur
I'escadrille suivante jusqu'a I'iEhage du dispositif initial. Le
boutonPréc. permet de consulter la méme liste en procédant a
l'inverse.

Retrouvez le résumé de votre escadrille puis cliquez sur le
boutonPoints Tournants. La fenétre actuelle fait place a une
liste de tous les points de cheminement sur votre trajectoire de
vol. Sur la carte, un de ces points clignote en blanc et dans le
résumé, I'un d’eux est entouré de jaune. En cliquant sur un des
points tournants de la liste, vous remarquez que celui qui lui
correspond sur la carte clignote en blanc.

Chaque point de cheminement de la liste indique le point de
repére principal, I'action que vous devez entreprendre, I'altitude
en métres et I'heure d’arrivée a I’endroit en questfodroite de
la liste se trouvent quatre boutons fléchés. Ceux munis de
fleches doubles vous raménent au début ou a la fin de liste des
points tournants. Les fleches simples permettent de faire défiler
la carte vers le haut ou vers le bas, une ligne a la fois.

Cliquez sur le premier point de cheminement intitulé
Décollage puis sélectionneajouter. Un nouveau point tournant
est ajouté entre le premier et le second de la liste, prés du repére
le plus proche du point tournant précédent.

Cliquez sur le nouveau point tournant puis adif ier
pour ouvrir I'écran correspondanous pouvez changer
I'altitude en route vers le point tournant, I'action en vol, I'action
au point de cheminement, la formation en vol et celle adoptée au
point tournant. Pour l'instant, ne changez rien et cliquez sur
Annuler pour ouvrir la liste des points de cheminement.

Effectuez un zoom avant complet pour voir clairement les
points de repere et les points tournants. Placez le curseur sur le
point de cheminement clignotant et le pointeur se change en
“main”. Cliquez et maintenez le bouton gauche de la souris
enfoncé puis faites glisser le point tournant vers un autre repére,
maintenant entouré en rouge. Relachez le bouton et le point
tournant se trouve au nouvel emplacement.

En général, il est inutile de modifier les points de
cheminement. Dans notre exemple, il n’était pas nécessaire d'en

38



Les campagnes

rajouter un a la trajectoire de vélussi, sélectionnez le nouveau
point tournant et cliquez s@upprimer pour le faire disparaitre

de la carte avec la trajectoire de vol correspondante. Maintenant,
cliquez surEscadrilles pour ouvrir I'écran du résumé du

dispositif.

Tous les changements appliqués au parcours de la mission
ont peut-étre décté la synchronisatiorussi, sélectionnez
Restaurer la trajectoire dans le résumé de I'escadrille pour
repasser au plan de vol initial.

Cliquez surescadre et le résumé &ithe une liste de toutes
les missions assignées a votre escadre. La cdidbeaf
également les trajectoires de vol de toutes les escadrilles.
Cliquez surTerminé et la carte s’enroule pour laisser place au
tableau indiquant toutes les missions assignées a votre escadre,
les dispositifs chaés de les exécuteat les avions utilisés. Un
des anneaux de la carte en haut du tableau est rouge, signalant
que c’est la carte de la région de votre mission. Pour la revoir
cliquez sur I'anneau.

En tant que commandant d’escadre, vous pouvez modifier
les caractéristiques de toutes les missiofishafes. Quand vous
placez le curseur sur le nom d’un pilote d’une escadrille
particuliére, ce dernier s’entoure d’un trait blanc. Cliquez et
maintenez le bouton gauche enfoncé puis faites glisser le nom en
question sur le nom d’'un aviateur d’'un autre dispositif. Dés que
le nom du second pilote s’entoure d’un trait blanc, relachez le
bouton. Les deux pilotes ont alors changé d’escadvidas
pouvez agrandir une formation en assignant un pilote a un
emplacement libre en bout de chaque groupe de pilotes. Les
individus n'appartenant a aucune escadrille sont indiqués dans le
champDisponibles

Vous pouvez opérer de la méme facon avec les avions. Si
votre escadre posséde certains types d'appareils, vous pouvez
assigner un engin a un pilote particuliéour ce faire, faites
simplement glisser I'avion vers I'emplacement désiré pour
remplacer I'appareil déja en place.

Cliquez surtEscadrille et le tableau noir éithe maintenant
le nom des pilotes et I'armement des avions de votre groupe. En
tant que commandant d’escadre, vous pouvez modifier
I'artillerie. Pour activer ou désactiver un type d’armement
particulier cliquez sur la case correspondante. Une case cochée
signifie que 'armement en question est sélectionné pour 'avion
du pilote actuel. Quand certaines armes ne sont pas disponibles,
cela signifie que votre appareil n'est tout simplement pas
compatible.
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Aprés avoir examiné la mission, cliquez 3@rminé dans le
coin en bas a gauche pour retourner au menu Mission suivante.
Pour efectuer la mission, cliqguez s@ommencer la missioret
pour retourner au menu Campagne, cliquez sur le bouton
Campagne.

Maintenant, cliquez suCommencer la missionpour
effectuer la premiére mission de la campagne.

Rapports de campagnes

Aprés avoir terminé la premiére mission et lu le compte-
rendu, vous étes renvoyé au menu Campagne. Cliquez sur
Opérations des escadrspour ouvrir le menu correspondant.

Ensuite, cliquez sufableau des victoies.Cet écran
indique le nombre d’avions ennemis abattus par votre pilote et
les membres de I'escadre. Cliquez $arminé puis sur
Dossiers des pilotedJn agenda apparait : sur la page de gauche
sont indiqués le nom et I'embléme de I'escadre et & droite est
affichée une liste de tous les pilotes de I'unité.CliquezZPage
suivante pour voir le premier pilote de I'escadre, qui ici
correspond au vétre. Pour accéder au dossier d’'un pilote, cliquez
simplement sur son norApres consultation des documents,
cliguez surTerminé pour ouvrir le menWpémtions des
escades.

Cliquez sur I'écrannfos de I'escade pour ouvrir un autre
agenda. Sur la page de gauche sont indiqués le nom de votre
escadre, 'embléme, son emplacement, son niveau, et une liste
des as ayant réellement existé. La page de drdithatous les
avions assignés au groupe. Cliquez sur le nom d’un avion pour
accéder a la page des statistiques correspondantes et pour voir
une image de I'appareil en trois dimensions. Cliquez sur
Terminé apres avoir consulté ces informations.

Nous examinerons les fonctiomsansfert et Peindre I'avion
ultérieurementAussi, cliquez sur le bouton Campagne pour
rejoindre le menu correspondant.

Ensuite, cliquez surenseignementpuis surMeilleurs as
pour obtenir une liste des 10 meilleurs pilotes du Front Ouest,
classés selon le nombre de victoires. Quand vous joRexla
Baron 3-D,vous modifiez en fait le cours de I'histoire. Il est
tout a fait possible qu’un pilote de votre campagne ayant
vraiment existé, soit tué avant la date réelle de sa disparition
durant la guerre. Il peut également vivre plus longtemps et
marquer plus de victoires:Histoire est ainsi changée.
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Cliquez sur le boutofierminé aprés avoir consulté la liste
des meilleurs as. Puis, sélectionfBrssiers des apour ouvrir
'agenda contenant un portrait des pilotes du jeu ayant
réellement existé. La page de droitéchife les armées actives.
Cliquez surAllemande ou I'ongletA pour voir une liste de tous
les as allemands. Ensuite, sélectionnez un nom pour voir le
portrait correspondant/ous pouvez aussi passer d'une page a
I'autre en cliquant sulPage suvante et Précédente et cliquer
surTerminé dés que vous aurez fini.

Cliquez surescadres localeset un agenda similaire aux
autres diche les armées actives sur la page de droite.
SélectionneAllemande pour voir une liste de toutes les
escadres opérant dans la méme région du front que celle de votre
dispositif. Des informations fondamentales vous sont fournies
comme dans lI'agenda des Infos de I'escadre, sauf que toutes les
escadres alliées et ennemies de la région sont également
indiquéesAprés avoir consulté tous ces renseignements, cliquez
surTerminé.

Cliguez maintenant stRapports du sewice de
renseignementpour rejoindre la salle de projection ou vous
verrez un court métrage sur une arme ennemie particuliére ou un
film offrant d’autres information#\prés I'avoir visionné,
cliquez surTerminé.

A présent, sélectionnez Campagnes pour ouvrir le menu
correspondant puis cliquez siournal de bord. Un dossier des
pilotes, similaire a celui de I'optioNouveau Piloteapparait.

Vous pouvez sélectionner un pilote actif, en créer un nouveau ou
supprimer I'un d’eux comme dans le medauveau Pilote
Cliquez surTerminé pour rejoindre le menGampane

Sélectionnez maintenant Evaluation pour consulter 'agenda
affichant seulement les caractéristiques de votre pilote. Une
description des avions personnellement abattus est fournie avec
la date de I'événemeniprés avoir examiné les données du
pilote, cliquez suiferminé.

Le bouton Médailles/Récompenses déclenche une animation
montrant un boitier avec les médailles qui vous ont été
conférées. Pour l'instant, il y a de grandes chances qu’il soit
vide. Et oui, il est temps de vous activer ! Cliqueznmminé
pour rejoindre le menCampane
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Transfert dans une autre escadre

Quand une région vous parait dénuée d’'intérét ou quand
vous voulez découvrir de nouveaux endroits sur le front ouest, il
est possible de demander un transfert dans une autre escadre.

Dans le menu principal du mode Campagne, cliquez sur
Opérations de I'escade pour faire apparaitre un formulaire de
demande de transfert. Ensuite, cliquez sur le bouton
Sélectionneren bas de la page pour voir une liste des escadres
disponibles, puis mettez I'escadre désirée en surimpression.

A présent, cliquez sunfospour obtenir des renseignements
sur I'escadre sélectionnée, puis cliquezBenminé.

Continuez en sélectionnahntcaliser pour voir une carte du
Front Ouest. lemplacement de votre escadre est signalé par un
contour rouge clignotant. Si vous ne le voyez pas, il est possible
gu’il soit caché par la fenétre de sélection de I'escadre. Cliquez
sur la fenétre en question puis faites la glisser pour voir ce qu'il
y a derriereAprés avoir examiné la carte, cliquez sur
Sélectionnerou Terminé pour rejoindre le formulaire de
demande de transfert.

Aprés avoir choisi I'escadre a laquelle vous voulez
appartenir mettez-la en surimpression dans la liste puis cliquez
surTerminé. Son identité et son emplacement seront inscrits
dans le formulaire de demande de transfert. Sélectionnez
Terminé pour soumettre votre demande.

Vous devez maintenantfe€tuer la mission suivantdu
retour vous serez peut-étre informé de I'acceptation de votre
demande de transfert. Si vous changez d’avis, cliquez sur
Refusersinon surAccepter pour étre transféré dans votre
nouvelle escadre. Il est plus facile de rejoindre les unités de
niveau inférieur que les escadres élites.

Résumé

Dans cette lecon, vous avez appris a créer de nouveaux
pilotes, et a chager et supprimer les aviateurs existataus
avez examiné les dérentes options de briefingfeftes avant la
mission, ainsi que les rapports de campagnes et les dossiers de
pilotes.Vous savez également commerfeefuer une demande
de transfert dans une autre escadre, et qu’il est nécessaire de
réaliser une mission durant le traitement de la demande.
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Tutoriel 5: Voler en ligne

Apreés vous étre familiarisé avec la réalisation de campagnes
et de missions uniques, il est temps de vous mesurer aux autres,
votre défi ultime ! Dans cette lecon, vous apprendrez a :

1.Lancer le mode multijoueur

2.\bus prépaer a voler en ligne

2.Trouver et participer a des parties en ligne

3.Connaite les diférents types de parties multijousur

4.S'orienter dans l'entrée

5.Distinguer les diérences parapport aux missions en
solitaire

Démarrer le mode multijoueur

Comme en mode un joueurexiste diférentes facons de
démarrer une partie multijoueur
Durant I'installation deRed Baon 3-Dsur votre systéme,
un ensemble de raccourcis de programme ont été placés dans un
dossier du menDémarrer. Pour démarrer le jeu, vérifiez
d’abord que le CD dRed Baon 3-Dse trouve dans le lecteur
de CD-Rom. Ensuite, cliquez sur le mdd@marrer en bas a
gauche de I'écran puis pointez sur Programmes placé plus haut.
A présent, cliquez sur le dosskierra puis surRed Baron
3-D. A l'intérieur se trouve un raccourci intitued Baron 3-D
Multijoueur . Cliquez dessus pour démarrer le mode multijoueur
Quand la fonctioMUTOPLAY est activée, l'insertion du
CD dans le lecteur entraine I'apparition d’une fenétre. Celle-ci
contient en bas deux boutons et la photographie d’'un homme
d’équipage saisissant I'hélice d’un avion. Cliquez sur
Combattre surWON.NET pour démarrer le mode multijoueur
Cette option vous guidera a travers les serWg&sN.NET qui
remplacent la fonction de Recherche de parties décrite plus loin.
Ce logiciel est tout a fait explicite et continuellement remis a
jour.

Se préparer a voler en ligne

Remagque : les instructions suivantes impliquent
I'utilisation de la fonction deederche de parties du menu
Démarreret pas celle d®8VON.NET qui est &plicite et
continuellementemise a niveau.

Quand vous démarrez le mode multijoueuiRéel Baon 3-D
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pour la premiére fois, des boutons d’action et une liste de pilotes
(vide) apparaissent. Lors des parties multijoueurs, votre systeme
est soumis a des conditionsfdientes. Par conséquent, les
préférences graphiques varient en modes un joueur et
multijoueut

Cliquez surPréférencespuis réglez les parametres
graphiques en vous inspirant de vos sélections en mode un
joueur Il est possible de les configurer dans le cockpit comme le
décrit le second tutoriel.

Conseil : vous notez peut-é& que contirement au
mode un joueurvous pouvezhoisir un niveau de détails
supérieur dans les parties multijousuien efiet, le mode
multijoueur ne equiert aucun calcul de la part de
I'intellig ence artifcielle.

Aprés avoir configuré les paramétres graphiques, cliquez sur
OK pour rejoindre I'écran du tableau de service des pilotes.
Avant de vous envolevous devez nommer votre aviateur afin
de faciliter le processus d’identificatioviotre liste peut contenir
jusqu’a quinze pilotes qui n’ont pas la possibilité de voler
simultanément.

Cliquez suNouveau Pilote entrez un nom et appuyez sur
la toucheEntrée de votre clavierVotre nouveau pilote devrait
apparaitre dans la liste, ou vous ne voyez aucune mission et
aucune victoire. Son nom est surligné en rouge et tous les
boutons sont actifs.

Cliquez sous le nom du pilote sur le tableau de service. Le
nom se noircit et les boutons Se Conne®elitaire, et
Supprimer le pilote ne sont plus acti¥sus devez sélectionner
un pilote avant de vous envalaussi cliquez sur le nom. S'il
vous déplait, vous pouvez supprimer I'individu actuel en
sélectionnant Supprimer le pilote et en confirmant la
suppression.

Maintenant, cliquez sur Solitaire pour vous entrainer a voler
hors lighe sans d’'autres avions dans le ciel.

Trouver et participer a des parties en ligne

Maintenant que votre pilote est prét a padgsayez de
trouver une partie. D'abord, connectez-vous a I'Internet par
I'intermédiaire de votrécces réseau a distance ou en vous
reliant au réseau local. Ensuite, cliquez sur Connecter

Une fois connecté, un écran apparait contenant en haut une
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liste des Parties disponibles, des boutons d’action au milieu, et
des options de connexion et de types de parties en bas.

Quand vous accédez a cet écran pour la premiere fois, votre
systéme recherche sur le réseau les serveurs de jeuxfiukie af
une liste dans la fenétre Parties disponibles. Chaque ligne
indique le nom du serveue temps d’attente en pings, le
nombre de participants et le nombre maximum autorisé, le
niveau de diiculté de la partie et le type de partie jouée sur le
serveur

Conseil : quand une partie disponible edichfée en gris
(au lieu d'appaaitre en doré ou en jaune), cela sigmifjue
la version du pogramme utilisée est plus récente que la
votre. Pour jouer sur ce type de serveuil faut vous
procurer la derniée mise a jourLes servely exécutant des
versions moins récentes ne @Bt pas dichés. Si vous ne
voyez aucun servewrérifiez que vous étes bien connecté au
réseau.

Le nom du serveur est créé par 'administrateur de I'héte (la
personne qui gére le serveur) et décrit en général le type de
partie jouée sur le servelre temps d’attente en pings indique
la qualité de la connexion entre le serveur et I'ordinateurant
la recherche de parties, votre systéme envoie plusieurs pings
pour connaitre la durée du transfert des informations vers et en
provenance du serveur a distance. En général, si le temps
d'attente est inférieur a 200, la connexion entre les deux
ordinateurs est excellente. S'il est supérieur a 400, la connexion
est convenable.

Remagque : méme si le temps d’attente en pings est
faible, d’autres poblémes comme les interééices ou la
perte de paquets peuvent vous erhpéde jouerSi I'index
NET appaait régulieement en vol, truvez une audr partie
avec une connén plus fable.

Le symbole du verrou a gauche du nom du serveur indique
que la partie est protégée par un mot de passe.

L’entrée Joueurs faithe le nombre de participants a gauche
de la barre obligue et a droite, le nombre maximum autorisé. Ce
dernier est déterminé par I'administrateur de I'h6téclan
affichant les participants actuels compte seulement les joueurs
en action, pas ceux présents dans I'entrée.

Les parties multijoueurs fsént trois niveaux de ditulté :

45



Tutoriel 5

novice, vétéran et as. Non seulement ils permettent d’évaluer le
niveau des adversaires de la partie, mais ils déterminent
également la précision des mitrailleurs au sol et facdifé a
pouvoir endommager les cibles au sol.

Red Baon 3-Doffre trois types de parties multijoueurs :
Mélée générale, Mélée entre équipedlstire le Baron. Nous
les examinerons en détail dans la rubrique suivante.

Si la liste des parties disponibles est particulierement
importante, vous pouvez filtrer les informations grace aux
options en bas de I'écran.

L’option Protocolepermet d’indiquer si vous recherchez des
parties sur I'Internet, ou au moyen d’une connexion IPX ou
réseau local.

L’option Qualité permet de filtrer les parties ayant un temps
d’attente en pings inférieuEn sélectionnant Convenable, toutes
les connexions acceptables serofithées tandis que 'option
Excellenteindigue seulement les meilleures connexions.

L’option Difficulté permet de filtrer les parties selon le
niveau de diiculté et I'aptitude des adversaires.

L’option Descriptionaffiche uniquement le type de parties
qui vous intéresse.

Conseil : vous pouvez actualiser la liste des parties en
modifant une ou plusiewsr options en bas de I'éan.

Types de parties multijoueurs

Comme nous l'avons déja indigu@ed Baon 3-D offre trois
types de parties multijoueurs :

Durant uneviélée généralejl n’y a pas d’équipes et pas
d’alliés. Chacun représente une cible, y compris vous. Pour
augmenter vos chances de survie, choisissez soigneusement les
combats et ayez toujours un itinéraire de repli.

Parmi les trois, |aMélée entre équipesoffre le plus
d’options et est la plus configurable. Les joueurs sont divisés en
deux équipes, lealliés et lesAllemands, et les avions sont
limités a ceux disponibles a la date choisie. Comme vous faites
partie d'une équipe, vous pouvez accroitre votfieaité en
planifiant et coordonnant vos missions avec les autres pilotes.

Les partiesAbattr e le Baron sont en fait des jeux de
poursuite ou le “chat” est le Barofu début, il n'y a pas de
Baron. Dés qu'un joueur abat un avion, il recoit ce titre et
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cumule des points dés qu'il abat d’autres appareils. S’il est
abattu par un des participants, ce dernier prend alors I'identité

du Baron et commence a son tour & marquer des points. Selon la
configuration de la partie, jusqu’a huit barons peuvent étre
autorisés. Chacun se distingue par un choix de couleurs unies au
lieu des motifs standards de camouflage.

Conseil : vous ne mquez aucun point quand vous
abattez des avions n’appartenant pas auxoharmais il est
parfois avantgeux de les détrug

Les options spécifiques de configuration pour chaque type
de parties se trouvent dans un fichier intitulé RB2GER.INI
dans le répertoire \SBER du CD.

S’orienter

Choisissez une partie a laquelle vous voulez vous joindre
puis cliquez suParticiper maintenant pour accéder a I'écran
de I'entrée de la partie. Le c6té gauche de I'entrée of
principalement une liste des pilotes. Si la partie estM&lée
entre équipesdeux listes apparaissent : une pourAligs et
une pour leg\llemands. Sinon, vous ne verrez qu’une liste.
Quand le nom d’'un aviateur est précedé d’un tiret (“-"), cela
signifie gqu’il se trouve dans I'entré€ous pouvez poser le
curseur sur le nom d’un pilote pendant quelques secondes pour
voir une photo de l'avion correspondant.

En haut a droite de la liste des pilotes se trouve une fenétre
affichant leStatutde la partie, et les diverses options actives. La
Régionfait référence a la carte utilisée dans le jeu dldele
Arcadeindique si le modéle de véfacile est sélectionné ou
non.Tous les autres paramétres sont explicites.

En bas a droite de I'écran se trouve une fenétre de
discussion. En cliquant sur la zone vide placée en-dessous, vous
pouvez taper une ligne de texte et I'envoyer a tous les autres
participants.

En bas, en travers de I'écran, se trouvent cing boutons. Si
vous participez a unmélée ent équipesloption Changer
d’équipepermet de passer dans d’équipe adverse. Quand la
partie n'a pas d’'équipes, ce bouton est inactif.

Le bouton suivant a droite est I'opti@hangr d’avion.

Cliquez dessus pour faire apparaitre une liste des engins
disponibles. Il est important de noter qu’en raison de I'espace
nécessaire aux textures, le jeu prend seulement egechar
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nombre limité d’avions a la fois. Sinon, le taux de trames risque
d’étre afecté pour tous les joueurs possesseurs de cartes 3D
ayant moins de mémoire. Le dinif par défaut est quatre mais |l
est peut étre réduit ou augmenté par I'administrateur de I'héte.

L’administrateur de I'hdte peut aussi configurer la partie de
facon a autoriser ou interdire I'utilisation de certains types
d’appareils. C’est pour cette raison que la liste des avions peut
varier d’'une partie a l'autre.

Entre la liste des avions et les boutons OK/Annuler se trouve
une petite zone de texte intitulBscade. En cliquant dans la
zone vide a droite’Escade, vous pouvez entrer jusqu’a trois
chiffres pour le code d’identification de l'unité.

Ce dernier a trois fonctions fondamentales dans les parties
multijoueurs :

1. Une des options de discussion permet de communiquer
uniguement avec les membres de I'escadre. Ce sont les
joueurs de votre camp (alliés ou allemands) ayant le
méme code d'identification que vous.

2. Sivous vous référez au fichier SQUADID.TXi&ns le
répertoire principal SIERRA\REDBARONS3D, vous
verrez une liste des escadres ayant réellement existé avec
leur code d’identification. 'Ltilisation d’'un des codes,
vous donne le droit d’appliquer a votre avion un des
motifs de camouflage d'une escadre particuliére.

3. Vous pouvez créer et personnaliser un motif, lui attribuer
un numéro d’identification et 'utiliser dans le jeu au
moyen du code assigné. Pour plus d’informations sur
I'utilisation d’'un motif personnalisé dans les parties
multijoueurs, consultez le fichi®&eindre les avions en
mode multijoueudu répertoireMotifs pesonnalisésiu
dossierRed Baon 3-Ddans le menDémarrer.

Le boutonChanger de terain d’aviationaffiche une image
de la carte utilisée dans le jeu. Pour changer d’aérodrome,
cliquez simplement sur les icbnes de la carte représentant une
cocarde ou uneroix de ferLe terrain d’aviation actuel est
identifié par un carré rouge. Si vous participez a une partie entre
équipes, utilisez seulement les aérodromes de votre camp.

Le boutonAfficherles scores ouvre une fenétre contenant le
score actuel de votre pilote dans la partie en ligne. Dés que vous
abattez un avion ou que vous étes abattu, le jeu calcule la valeur
de la victoire par rapport a celles que vous avez marquées, le
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nombre enregistré par I'adversaire, le nombre d’avions amis et
ennemis dans la partie, et la qualité relative des deux appareils.
Le résultat est alors fadhé sousvictoire ajustéeou Mort
ajustée Vous ne pouvez jamais ajuster une victoire au-dessus
d’1 ou au-dessous de 0.01.

Dés que vous étes prét a partiiquez suDécoller
maintenant ou surSortie pour rejoindre I'écran de sélection des
pilotes.

Différences entre les modes un joueur et
multijoueur

Les modes un joueur et multijoueurfdilent sur plusieurs
points :

1. Il arrive occasionnellement de voir le mot NEans le
coin en haut a gauche de I'écran. Cela indique que votre
systéme n’est plus en communication avec le ser@ur
cette situation dure plus de 20 secondes, quittez la partie.
Dés que l'indicateur NE@pparaitra, attendez-vous a voir
les objets sauter sur I'écran des le rétablissement de la
communication.

2. Pour aficher le nom des pilotes au-dessus des avions
placés dans votre champ visuel, maintenez la tolizhe
enfoncée et appuyez sur la toudhe

3. Lavictoire est toujours attribuée au dernier pilote ayant
tiré sur la cible, quels que soient les dégats infligés par
chaque combattant. Si un avion est abattu par les tirs de
D.C.A., aucun pilote ne marque la victoire.

4. LatoucheT vise la derniére personne ayant tiré sur votre
avion plutét que la menace la plus proche, comme en
mode un joueur

5. Latouche D ne cible pas le combat aérien le plus proche.
A la place MAJ-D sélectionne I'appareil (placé dans
votre champ visuel) le plus proche comme avion par
défaut. Une pression sur la touddeentre alors la
caméra sur I'engin en question.

6. Quand vous étes dans le cockpit et que vous n’examinez
pas la carte, vous pouvez ouvrir la fenétre de discussion
en appuyant sur la touclSPACE ARRIERE. Sivous
n‘avez pas entré de texte, appuyezBBSOHAP ou
ENTREE pour la refermer

7. L'option de discussion en vol permet de communiquer
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avec quatre cibles dérentes :

L’option TOUS les joueursenvoie votre message a tous les
participants.

L’option Tous les équipiersenvoie votre message a tous les
joueurs de votre camp (en moklélée ente équipel Dans les
partiesAbattre le Baon, tous les Barons font partie du méme
groupe et les autres joueurs forment I'autre équipe.

L’option Equipiers visiblesenvoie le message a tous les
joueurs de votre camp placés dans votre champ visuel. Si vous
pouvez utiliser les touchdsou E pour viser un avion, cela
indique qu'il se trouve dans votre champ visuel.

L’'option Membres de I'escade envoie le message a tous
les joueurs utilisant le méme code d’identification que vous.

Non seulement vous pouvez sélectionner une des options de
discussion avec la souris, mais les touches curseurs
droite/gauche permettent de déplacer la sélection sur la fenétre
de discussion.

8. Vous pouvez atterrir sur un aérodrome allié, armer et faire
réparer votre avion, et faire le plein de carburant sans
quitter I'habitacleAvant de réarmer votre appareil, vous
devez vous trouver sur un aérodrome allié, avoir volé a
une altitude d’au moins 300 métres, et votre moteur doit
étre arrété.

Résumé

Dans cette lecon, vous avez appris a commencer une partie
multijoueur grace &/ON.NET ou au programme de recherche
de parties du jel/ous savez maintenant comment créer et
supprimer des pilotes des parties en ligne, et comment trouver et
sélectionner une partie.

Vous avez examiné les fiifents types de parties
multijoueurs et consulté les informations concernant la
navigation dans I'écran d’entrée en ligne. Enfin, vous connaissez
les diférences entre les modes un joueur et multijaueur

Remagque : pour obtenir des informations plus récentes

sur le mode multijoueuconsultez le site a :
wwwredbaonplayes.com.
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Tutoriel 6 : Techniques de campagnes

Durant cette lecon, vous apgrdez a :
1.Utiliser I'atelier de peintue

2.Utiliser les photos de pilotes memnalisées
3.Ressusciter les pilotes

4.Supprimer les missions encoraites

Les tebiniques enseignées dans cette lecon nécessitent
I'utilisation de fchiers sous DOSAvant de commenceit est
recommandé de se familiariser avec le jeu.dbtila
manipulation desic¢hiers, il arrive de faie des erurs qui
pourraient nécessiter la supgssion et la réinstallation du jeu.
N’hésitez pas a sauter cette legcon si vous le souhaitez.

Atelier de peinture

En tant que commandant d’escadre, vous pouvez choisir les
couleurs des avions de votre groupe et sélectionner un motif
différent pour votre appareil.

Dans le menCampayne cliquez sutOpérations des
escadespuis surAtelier de peintug. En haut a gauche de
I'écran correspondant se trouve une liste ddgmdints avions
assignés a votre escadfedroite apparaissent deux colonnes :
Couleuss pesonnellesst Couleus de I'escadg, et au-dessous se
trouve le boutorAucun disponible.

Cliquez sur le boutoReindre I'avion. L'écran se divise
alors en deuxA gauche sont éthées deux listes intitulées
Elément de l'avion eTexture de I'escadré droite se trouve un
modeéle 3D de I'appareil que vous étes en train de peindre. Grace
a lui, vous pouvez voir a quoi ressemble le motif sélectionné.

Il nest pas tout a fait exact de dire que vous peignez I'avion
puisque vous mélangez et mariez simplement les textures
offertes pour créer un motif unique pour votre appareil. La
plupart des escadres du jeu possédent des motifs ou des
symboles d’identification particuliers pour les avions qui furent
réellement assignés a I'époque. Par conséquent, si vous
choisissez I'aile d’'une escadke le fuselage d’une escadre B et
la section arriere d’une escadre C, votre escadre arborera un
motif unique. Il est assez fifile de décrire la procédure en
termes abstraits, aussi essayons d’étudier le fonctionnement.

Si vous assignez le pilote créé asikadrille Lafayettele
type d’avion affecté a ce groupe est le Nieuport 17 que vous
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voyez afiché a droite de I'’écran. En-dessous, se trouvent quatre
fleches encerclant un autre bouton représentant une loupe. Ce
sont les commandes de la caméra. Posez le curseur sur la loupe
puis cliqguez et maintenez le bouton gauche enfoncé. La caméra
effectue un zoom avant sur I'avion. Maintenant, cliquez et
maintenez le bouton droit de la souris enfoncé pdectfer un
zoom arriere. Si vous cliquez sur le bouton a gauche de la loupe,
la caméra pivote autour de I'avion dans le sens des aiguilles
d’'une montre. Si vous cliquez sur celui de droite, la caméra
pivote dans l'autre sens. Un clic sur le bouton au-dessus de la
loupe oriente la caméra vers le haut, et un clic sur le bouton du
bas I'oriente vers le bas.

Cligquez sur le boutohiste des aions pour voir une liste
contenant ici le Nieuport 17. Quand votre escadre comprend
plus d’'un appareil, vous pouvez passer d’'un avion a l'autre sans
a avoir a rejoindre I'écran précédent. CliquezAnnuler pour
continuer

SélectionneLharger et une fenétre apparait pour vous
indiguer qu’aucune configuration ne correspond a cet avion sur
votre disque durEn efet, vous ne pouvez pas cher les
configurations des escadres par défaut et vous n'avez pas encore
créé de motifs. Par conséquent, la liste des motifs est vide.
Cliguez sur Continuer pourfater la fenétre.

A présent, essayez de changer I'apparence d’'un élément de
votre avion. La piece actuelle est le dessus de I'aile supérieure et
le motif est celui de'Esc 124,comme il est indiqué dans les
champs de I'élément de I'avion et des textures de I'escadre.
Cliguez sur les fleches haut/bas a gauche du champ Elément de
I'avion jusqu’a ce que la piéce en courBichife Fuselage. Cet
élément de’eéscadrille 124affiche derriére le cockpit le profil
du visage d'un homme.

Cliguez sur les fleches haut/bas a gauche du cliartpres
de I'escade jusqu’a ce que vous trouviez la texture dest 49,
montrant un drapeau jaune a la place du profil. Cliquez sur
Appliquer et vous remarquez que le modéle de I'avion a droite
se modifie. Le fuselage avec le profil est maintenant remplacé
par celui avec le drapeau jaune destadrille 49.Jouez avec les
différentes piéces et textures des escadres jusqu’a ce que vous
maitrisiez le concept.

A présent, cliquez sur le bout@auvegarder pour ouvrir
une fenétre contenant la liste desnfgurations.En bas se
trouve un champ avec a l'intérieur le cursd@pez un nom a
huit caractéres pour votre configuration puis cliquez sur
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Sauwegarder. Ensuite, sélectionneézharger pour faire
apparaitre le motif dans la liste puis cliquez Aanuler pour
effacer la fenétre sur I'écran.

Durant I'examen des textures des escadres, vous avez
sGrement remarqué que la plupart étaient presque identiques
mais que celles aux couleurs vives, comme les piéces rouges ou
bleues, n’étaient pas représentd&sis pouvez utiliser des
éléments avec des textures autres que celles du jeu mais |l
faudra les créer

Faites défiler le champglément de l'aviorjusqu’a
I'apparition de Dessus de l'aile supérieure. Ensuite, cliquez sur
Exporter pour ouvrir la fenétré&xporter la teture. Pour
l'instant, elle est vide car c’est la premiére texture que vous
exportez. Dans le champ d’édition en bas de la fenétre, entrez un
nom a huit caractéres décrivant la piece de I'aws pouvez
par exemple sauvegarder cet élément $LiEDAS (Nieuport
17 Dessus de Aile Supérieure).

Maintenant, quitteRed Baon 3-Det chagez votre éditeur
graphique préféré comniicrosoft Rint™ (livré avec
Windows 9®) puis chagez la texture exportée. Bed Baon 3-

D est installé dans I'emplacement par défaut sur votre lecteur C:,
le fichier en question se trouve dans le sous-répertoire
C:\SIERRA\REDBARONS3D\RINT.

Vous pouvez modifier la texture avec les outils de I'éditeur
graphique mais évitez de changer la forme ou vous risqueriez
d’avoir des problemes au moment de I'application. Il est
important de se rappeler que la procédure de modification de la
texture du fuselage s’applique uniquement au cété gauche de
I'avion. Pour le c6té droit, la texture sera renversée. Par
conséquent, si le fuselage comprend du texte, il sGch@i
I'envers sur le c6té droit de I'appareil.

Apres avoir modifié la piece de I'avion, sauvegardez le
fichier et quittez I'éditeur graphique. Ensuite, ouvrez I'écran
MS-DOS et accédez au répertoire paint ou est sauvegardé
I'élément en question. Pour ce faire, tapez
cd\sierra\redbaron3D\paint. Avant d’utiliser la piece, assurez-
vous que les couleurs utilisées correspondent a celles de la
palette du jeu. Nous avons inclus un petit programme DOS pour
réassigner la palette au groupe de couleurs approprié.
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Le format de la commande permettant de rétablir la palette
est:
palmap infile.bomp —O outfile.bmp
ou:
infile.omp est le nom de fichier de la piece modifiée
outfile.bomp est le nom que vous voulez attribuer au
nouveau fichier

Remagque : la portion—-O outfile.bmpde la commande
est optionnelleSi vous ne l'incluez pas, lietiier de sortie
portera le méme nom que lietiier d’entrée

Si vous avez nommé I'élément de I'avibdid7DAS comme
nous l'avons suggére, tapBALMAP N17DAS.BMP et
appuyez sur la touche Entrée pour adapter le fichier a la palette
appropriée.

Conseil : certains éditegrgraphiques avancés
autorisent I'ouvertue simultanée de plusiesfichiers et
I'utilisation d’une couleur de tdure particuliee pour
I'appliquer & une aut. Si vous possédez un de ces
programmes et mnez soin d’utiliser les coulesides piéces
d’avions &portées, il est inutile diecuter I'outil
d’assignation de la palette pouhaque élément, avant de
les utiliser dans le jeu.

RedémarreRed Baon 3-D, cliquez sur ldbouton
Campagne, Opérations de I'escadh, Atelier de peinture, puis
Peindre 'avion. Un modéle réduit du Nieuport 17 devrait
apparaitre.

Vous devez d’abord vous assurer que I'élément adiifhef
dans le chamglément de l'aviortorrespond a celui que vous
avez modifié. Le jeu ne peut deviner qu’un fichier bitmap
particulier appartient a un élément spécifique. Par conséquent, si
vous importez une aile et la placez sur la roue, votre avion
risque d’avoir une apparence étrange...

A présent, cliquez sumporter . L'élément modifié devrait
apparaitre dans la liste des textures disponibles. Cliquez sur le
nom du fichier pour le mettre en surbrillance, puis sur
SélectionnerLa nouvelle piéce apparait a gauche mais n’'a pas
encore été appliguée a la partie droite de I'avion. Cliquez sur
Appliquer pour voir la nouvelle texture directement sur
'appareil.
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Cliquez sur le boutoSauwegarder puis nommez de fagon
originale la nouvelle configuration contenant les éléments
personnalisés. Maintenant, cliquez Sartie pour retourner a
I'écran de lAtelier de peintue. Le bouton sous les titres
Couleuss pesonnellesst Couleus de I'escade affiche
maintenanfNon assigné la place d’Aucun disponible. II
signifie gqu’il existe un ou plusieurs motifs pour ce type d’avion
mais aucun n’a encore été sélectionné.

Cliquez suNon assignésousCouleuss Rersonnellegpour
voir une liste des motifs disponibles. En plus de ceux déja créés
et sauvegardés, se trouve |'optiBBassignerSa sélection
permet de choisir pour I'escadre le motif par défaut.

Mettez un de vos motifs en surimpression et cliquez sur
SélectionnerLe boutonNon assigné indique maintenant le nom
du motif crééVous pouvez sélectionner fififents motifs pour
votre pilote et votre escadre.

Aprés avoir choisi ceux des avions, cliquez sur le bouton
Opérations de I'escade pour ouvrir I'écran correspondant.
Ensuite, cliquez su€Campagnepour retrouver le menu
approprié. Maintenant, il ne vous reste plus qufactfier une
nouvelle mission pour voir a quoi ressemblent vos motifs dans
les airs.

Photos de pilotes personnalisées

Durant la création de nouveaux pilotes, vous avez srement
remarqué que le nombre de photographies disponibles est plutét
limité. Heureusement, vous pouvez inclure vos propres photos
pour personnaliser le jeu.

Pour ce faire, utilisez une photographie noir et blanc ou
couleur que vous devez rogner pour gu’elle ait une taille de 95
pixels de lage et 105 pixels de haut.

Ensuite, placez-la dans le répertoire suivant :
C:\SIERRA\REDBARON3D\DAA\SHELLPAT

Ouvrez la fenétre MS-DOS et accédez au répertoire indiqué
ci-dessus. Enfin, exécutez I'outil de correspondance de la palette
pour la photo créée en utilisant la formule :
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palmap infile.omp —O outfile.omp —P photo.pal

ou :

infile.omp correspond au nom de fichier de la photo
originale

outfile.omp correspond au nom de fichier de sortie de la
photo réassignée

Remaque :la partie -© outfile.bmpest optionnelleEn
'omettant, le ichier de sortieemplacea I'original.

Maintenant que le fichier est converti, nommez-le
usraceXX.bmp. XX représente un nombre a deuXrelsif
compris entre 15 et 99 (les fichiers 00-14 apparaissant déja dans
le jeu). Quand vous créerez un pilote, la nouvelle photo
apparaitra parmi les autres.

Ressusciter les pilotes

Quand vous rejouez les missions durant lesquelles votre
pilote a été tué, il arrive parfois de cliquer sur le mauvais bouton
ou d’appuyer trop souvent sur ECHAPans ce cas, son déces
est enregistré dans le fichier des pilotes. Heureusement, tout
n'est pas perdu et vous pouvez récupérer l'aviateur en question.

Commencez par noter la page du dossier ou apparait votre
pilote. Dans le jeu, le premier aviateur sera par exemfihaf
a la page 1. Ensuite, ouvrez la fenétre MS-DOS et accédez au
répertoire C:\SIERRA\REDBARON3D\CAMRGN. Les
données du pilote se trouvent dans un fichier intitulé
campgnXX.dat, ou “XX” représente le numéro de page a deux
chiffres de votre pilote, moins un. Exemple : si votre pilote
apparait a la page 1, le nom du fichierashpgn00.dat

Vous remarquez qu’a ce fichier correspdaadkup00.dat
C’est un fichier de sauvegarde de campgn00.dat, créé avant la
mission pendant laquelle votre pilote a été tué. Pour que votre
aviateur rejoigne I'endroit ou il était avant la mission, remplacez
simplement le fichier original par la copie de sauvegarde. Dans
cet exemple, vous taperiez :

copy backup00.dat campgn00.dat

Maintenant, rechgez la partie et vous voyez que votre
pilote est en vie et prét a I'action !
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Supprimer les missions génantes

Contrairement a la plupart des jeux, les missions du mode
campagne d&ed Baon 3-Dsont générées et non préétablies.
Ainsi, certaines missions sont si compliquées qu'il est
impossible de les accomplir sans réduire |&dlifté a zéro. Il
arrive également de hair certaines missions au point de ne plus
jamais vouloir efiectuer celles du méme type. Heureusement,
VOous pouvez supprimer toutes les missions encombrantes. Pour
ce faire, ouvrez la fenétre MS-DOS et accédez au répertoire
C:\SIERRA\REDBARON3D\CAMRIGN. Les données de la
mission se trouvent dans un fichier intitel@mpgnXX.mis, ou
“XX" représente le numéro de page a deuxfebd du pilote,
moins un.

Pour efacer la mission, supprimez simplement le fichier
campgnXX.mis. Dans notre exemple, vous supprimeriez
campgn00.mis

Une fois de retour dans le jeu, sélectionhBgsion
suivante pour assigner a votre pilote une mission complétement
différente.

Résumé

Dans cette lecon, vous avez appris a associi@reliftes
textures d’avions pour créer une configuration unityeoeLs
savez maintenant comment expartaodifier, et importer les
textures pour personnaliser un motif. Et vous savez aussi
comment assigner un motif a votre pilote ou votre escadre, et
comment sélectionner les couleurs par défaut.

Vous connaissez maintenant la technique permettant
d’ajouter des photos personnalisées au dossier des pilotes, et
avez appris a ressusciter un aviateur et a supprimer une mission
encombrante.

57



Tutoriel 7

Tutoriel 7 : créer des missions uniques

Au couss de cette lecon, vous appdiez a :
1.Localiser les as et les escadr

2.Confgurer les conditions initiales des missions
3.Créer entieement une mission

4.Généer une mission importante

Localiser les as et les escadres

Dans leMenu Principal cliquez sumMission unique puis
surNouvelle missionpour faire apparaitre le tableau du
Créateur de mission®ans le coin en bas a droite de I'écran se
trouvent deux boutons permettant la localisation d’as ou
d’escadres spécifiques. Cliquez scaliser as.

Une carte a grande échelle représentant tout le Front Ouest
apparait. Les quatre régions importantes sont délinées et
identifiees.Toutefois, une partie est dissimulée.

Pour déplacer la fenétre intitulde allemandslans le coin
en haut a gauche, cliqguez au bord et maintenez le bouton gauche
de la souris enfoncé, puis faites-la glisser

Vous remarquez qu’'aucun nom n’est mis en surbrillance
dans la liste des as allemandisutefois, vous notez la présence
d’un carré rouge clignotant dans le coin en bas a gauche de la
région de laMarne. Cliquez sur I'entréél. Goering et le carré
rouge clignotant se déplace dans la zone supérieureNdiay e

Vous pouvez utiliser la barre de défilement pour voir la liste
de tous les as allemands disponibles. En cliquant sur la fleche
bas a gauche deAlimée vous pouvez &ther la liste des as
francais, britanniques ou américains présents sur le front. Parmi
les as allemands,othar Ridthofenest le seul Richthofen
affiché. Mais ou se trouve domdanfred von Ribthofen le
célébre Baron Rouge ?

Cliquez sur le boutofierminé pour faire apparaitre le
tableau noirDans la section du milieu, vous lisBate de la
mission.La date actuelle indique fker juin 1918. Manfd von
Richthofenn’apparait pas dans la liste des as allemands car a
I'’époque, il était déja mort et n'est donc plus disponible pour les
missions.

Cliquez sur la fleche gauche sous la d&@&8pour la
changer @ 917puis sélectionnez Localiser as. Ensuite, faites
défiler la liste des as allemands vers le bas et vous remarquez
gueManfred et Lothar Ridhthofensont tous deux &thés.
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Cliquez surTerminé pour retrouver le tableau dréateur
de missionspuis sélectionnez Localiser escadréckan
correspondant est identique a celuiLldealiser asmais au lieu
d'afficher les as, il indique les noms et désignations des
escadres. Cliquez slierminé pour retrouver le tableau noir

Configurer les conditions initiales des missions

Nous avons déja examiné la date de la mission, une des
conditions initiales, et observé son impact sur la disponibilité
des as et des escadrAgrésent, étudions les autres parameétres
configurables.

Vous pouvez choisir le nom du pilote que vous (le joueur)
utiliserez pour la mission.'dption par défaut estoueur par
défaut Pour la changecliquez dessus, fefcez-le en dééctuant
un retour arriére, puis tapez un nouveau nom.

A droite du nom se trouve le paraméRégion qui ici
affiche laMarne. Cliquez sur les fleches droite/gauche placées
dessous pour faire défiler les quatre régions du front. Sous la
région se trouve le paramet®aisonaffichant ici lePrintemps
Comme avec le parametRegion vous pouvez passer d'une
saisona I'autre en utilisant les fleches droite/gauche placées
sous le parametr@aison

Toujours a droite se trouve I'optidiempsqui afiche pour
I'instant DégagéVous pouvez examiner les f#ifentes
conditions météorologique®égagé, Nuages élés,

Partiellement nuageux, Nuageux et Orageuyxgue vous
appliquerez a votre mission. Enfin, vous pouvez régler I'heure a
laguelle votre mission débutera, en choisissant n'importe quelle
heure du jour ou de la nuit par incréments de cinq minutes.

Au-dessus de la zorigate de la missionse trouve une case
intitulée Mode historiquePar défaut, elle est toujours cochée.
Cliquez sur la case pour désactiver le mode historique et la
fenétre de la date de la mission disparait du tableau. Le titre en
haut du tableau n'i€he plusEmplacements des escadayant
existé maisEscades disponiblesQuand la mission créée ne
respecte pas le cours de I'histoire, vous pouvez utiliser
n'importe quels nom ou désignation d’escadres et assigner aux
escadrilles n'importe quel avion disponible dans cette armée
(toutefois, il est impossible dfafcter des appareils alliés a des
escadres allemandes et vice versa).

Maintenant, cliquez sur la case Blode historiquepour
réactiver le mode correspondant. Dans la fenétre Date de la
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mission se trouve une case intitul@énéer des escadrilles

pour toutes les escaels activesQuand la case est cochée et que
vous cliquez su€ontinuer le jeu génére des missions

modifiables pour toutes les escadres actives. Quand elle n’est
pas cochée, vous devez créer des escadrilles pour chaque
escadre que vous voudrez inclure dans la mission. En général, la
recréation d’'un combat particulier exige que vous créiez vous-
méme toutes les escadrilles. Dans la majeure partie des cas, il
est préférable de laisser I'ordinateur le soin d’opérer afin de

vous éviter des heures de travail.

Créer entierement une mission

Réglez la date de la mission au ler juin 1918 puis cliquez
sur la caséMode historiqugpour désactiver cette fonction dans
la mission que vous allez cré@uis, cliquez su€ontinuer.

Une carte de la région sélectionnée apparait, avec au centre, une
grande fenétre blanche intitul€zéer une escadrille

Utilisez les fleches haut/bas a droite de la sélecionée
pour faire de ce groupe une escadrille américaine. Ensuite,
cliguez sur la casEscade pour obtenir une liste des escadres
américaines disponibles, puis localisez le o Fighter
Squadron. Cliquez dessus pour le sélectionner et cliquez sur
Terminé pour continuer

Cliquez sur la casAvionspour voir une liste de tous les
aéronefs alliés disponibleSrouvez leSopwith Camelmettez-le
en évidence et cliquez slierminé pour procéder a la sélection.
Maintenant, cliquez sur la fleche haut a droite du parametre
Nombre et changez de deux a quatre le nombre d’avions de
votre escadrille.

Ensuite, cliquez a droite du paraméfype de missiopour
voir une liste des missions disponibles, puisRatrouille
aérienne de combatour la mettre en surbrillance. Enfin,
cliguez surTerminé pour la sélectionnetne liste compléete de
tous les types de missions ededfe a la page 77.

Maintenant, réglez I'heure de départ@O00 puis cliquez sur
Continuer. La grande fenétre d’édition disparait pour faire place
a la carte et a un écran plus petit dans le coin en haut a gauche,
intitulé Créer une escadrillevous devez sélectionner le point de
DEPART sur la carte. Rappelez-vous que dans les écrans
similaires, vous pouvez utiliser la loupe pouieefuer un zoom
avant. Ici, le curseur sert a pointBour zoomer vers I'avant ou
vers l'arriére, utilisez respectivement les touches + et — du pavé
numerique.
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A présent, zoomez d’'un niveau vers I'avant pour voir la
carte en détail puis trouvez la ville 8eissonsEnsuite, cliquez
sur la cocarde placée dessous pour choisir 'aérodrome de
I'escadrille, puis sélectionnez comme il vous est demandé la
zone de RTROUILLE. Localisez le symbole bleu de
I'infanterie (un carré rempli d'une croix) pres du terrain
d’aviation de départ et cliquez dessus.

Conseil : si vouslmisissez unapée au lieu d'un
terrain d’aviation comme point de départ, v@imission
délutera immédiatement dans les sir

Votre escadrille doit donc décoller du terrain d’aviation de
Soisson®t patrouiller au-dessus de I'emplacement de I'unité
d’infanterie amie la plus proche. Maintenant, cliquezPints
tournants. Seuls deux points de cheminement sont indiqués. Le
premier correspond au lieu de décollage et le deuxiéme est
I'endroit de la patrouille, qui doit s’fctuer a 2 450 métres
d’altitude ou a haute élévation. Essayez de réduire ciechif
environ 900 metres.

Pour ce faire, cliquez sur le point de cheminenfRatitouille
puis surModifier. Ensuite, utilisez les fleches bas prés du
paramétre altitude pour inscrire 900 metres. Dans I'écran
d’édition, il est indiqué que vous devez adopter une formation
en diamant pendant 17 minutésla place, sélectionnez une
formation a quatre pendan20 minutes. Cliquez sur le
parameétré=ormation fnale pour activer les fleches de
défilement, puis trouvez dans la liste I'optifmrmation a
qguatre. Opérez de la méme facon avec le parameétre des minutes
et réglez-le 20. Votre escadrille devra donc adopter une
formation en diamanjusqu’au point de cheminement puis une
formation a 4au lieu de la patrouille. Cliquez stlierminé pour
valider ces changements.

Maintenant, vous devez faire atterrir votre avion. Cliquez
sur le point tournant de Ratrouille pour le sélectionner puis
placez un autre point de cheminement en cliquanfguter .

Il est placé a un point de repére aléatoire prés du dernier repére
entré, qui ici n'est sirement pas votre aérodrghssi, cliquez

sur le troisieme point tournant puis ramenez-le jusqu’au terrain
d’aviation.

Le troisieme point tournantfathe I'option Navigationque
vous devez remplacer pAtterrir. Dans la liste, cliquez sur le
point de cheminement en question puisidodifier.
SélectionneZctions en vol puis I'optiorAtterrir . Il est clair
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que vous ne pouvez atterrir a 1 500 meétres, aussi cliquez sur
Altitude au point tournant puis réduisez I'altitude. Celle-ci se
réduit par incréments de 150 métres jusqu’a que vous atteignez
450 metres. Ensuite, elle se réduit par incréments de 30 métres
et indigue laltitude au-dessus du sAGL) et au-dessus du

niveau de la menSL).

Quand vous atteignez 60 métres au-dessus du niveau de la
mer, vous remarquez que l'altitude au-dessus du sol est de 25
meétres. Cela signifie que votre aérodrome se trouve a 35 métres
au-dessus du niveau de la me@liquez a nouveau sur la fleche
bas, et l'altitude passe a 35 métres au-dessus du niveau de la
mer et a 0 métres au-dessus du sol. C'est parfait. Sélectionnez
Terminé pour retrouver la liste des points tournants puis
Escadrilles pour ouvrir la fenétre correspondante. Ensuite,
cliquez sur la case a droite du tiEEecadrille du joueupour
faire de ce groupe I'escadrille active du joueur pour la mission
en cours.

Il est temps maintenant de créer I'escadrille que vous
affronterez durant la mission. Cliquez stiréer une escadrille
pour ouvrir le méme écran mentionné plus haut et faites de ce
groupe une escadrili@lemandede I'escadrelasta 2.Choisissez
I'avion Albatross D.lll et sélectionnez le cliie 4 pour le
nombre d'avions de I'escadrille. Le type de mission est une
patrouille offensive Réglez I'heure de départ a 10:00 heures puis
cliquez sur Continuer aprés modification des caractéristiques de
la composition de I'escadrille.

Vous devez a présent sélectionner le point deAPHP
Localisez I'aérodrome allemand situé le plus préSadisson®t
cliquez sur le symbole de la croix de.f¢ous devez aussi
choaisir le point de laATROUILLE sur la carte. Cliquez sur le
symbole bleu de I'infanterie que vous aviez sélectionné pour
I'escadrille précédente pour que les deux unitégrefaent au
méme endroit.

A présent, cliquez sWroints tournants pour assigner a ce
dispositif un point d'atterrissage et pour régler la patrouille a la
méme altitude que celle de I'escadrille précédente. Cliquez sur
le second point de cheminemevid) en attentepuis
sélectionnez ModifierChangez I'altitude au point tournant a
900 meétres au-dessus du niveau de la mer et réglez I'option des
Minutesa 20. Cliquez suTerminé pour continuer

A présent, créez un troisieme point de cheminement en
utilisant la méthode précédente pour faire atterrir I'escadrille a
son aérodrome. Une fois terminé, cliquez sur Escadrilles puis
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surTerminé pour retrouver le tableau ndies escadrilles sont
maintenant dichées avec les options d’armement. Pour cette
mission, vous utiliserez seulement les munitions standards, aussi
cliquez surSauwegarder.

Vous devez maintenant nommer et décrire la mission.
Nommez le fichieMEST et pour la description, entrez :
“Création de ma premiére mission”. Cliquez sur le bouton
Sauwegarder (vous serez informé que la mission est enregistrée)
et le tableau réapparaitra. Cliquez $arminé pour retrouver
I’écran Mission uniqueet la mission nouvellement créée sera la
sélection en cours.

Il est temps maintenant de cliquer &ffectuer la mission
pour voir les résultats de votre travail.

Générer une mission importante

Aprés avoir efectué la mission, retournez au mevlission
Uniqueet cliquez suNouvelle Mission A cet endraoit,
configurez les conditions initiales de la mission selon vos godts.
Avant de cliquer su€ontinuer, vérifiez que I'optionGénéer
des escadrillepourtoutes les escads activeest cochée.

Au lieu de voir la fenétre Créer une escadrille, une carte du
front apparait avec un enchevétrement de trajectoires de vol
vertes et bleues. Cliquez sBuivant pour examiner les diverses
escadrilles qui ont été créées.

Trouvez une escadrille d’avions de chasse qui vous parait
intéressante et cliquez sur la c&seadrille du joueurUn de
ces dispositifs doit étre sélectionné en tant qu’escadrille du
joueur pour que la mission soit validgres les avoir tous
examinés, cliqguez sdrerminé.

Remagque : comme vous lemaquez d’aprés la comptéé
du processus de gération de missions, la création d’'une
mission n’est pas sans intér&autes les missions du mode
campayne sont générées de la sorawec le méme deé de
compleité pour ofrir une jouabilité infnie.

Cliquez surTerminé pour retrouver le tableau noir puis
sauvegardez la mission que vous venez de générer
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Résumé

Durant cette lecon, vous avez appris a localiser les as et les
escadres a n'importe quel moment de la guerre grace a 'option
de rechercheé/ous avez aussi appris a configurer les diverses
conditions de la mission et savez comment le mode historique
peut afecter la disponibilité des as et des avions.

Vous avez créé une simple mission et modifié les points
tournants pour la rendre plus compléte. Finalement, vous avez
examiné le processus de création de missions en laissant a
I'ordinateur le soin de générer des escadrilles pour toutes les
escadres actives d’'une région.

REFERENCES DE JEU

Commandes clavier et commandes de
manette de jeu

En raison de la complexité du jeRed Baon 3-Drequiert
I'utilisation d’un clavier et d’'une manette de jeu pour pouvoir
jouer. Cette rubrique décrit toutes les entrées que vous pouvez
assigner au jeu a l'aide d’'une manette de jeu et/ou du clavier
Dans le texte suivantF#’ fait référence aux touches de
fonction F1 a F12 disposées transversalement en haut du clavier
“PN#" correspond a une des touches du pavé numérique a droite
du clavier dont 'activation est signalée par le voyaitr num.

Gouvernes de I'avion

Les gouvernes incluent les gouvernes de profondeur et les
ailerons :

Quand vous poussez le manette de jeu vers l'avant, les
gouvernes de profondeur sont braquées a piquer pour permettre
a I'appareil d’efectuer un piqué en vol.

Quand vous tirez le manche vers vous, les gouvernes de
profondeur sont braquées vers le bas pour permettre a I'avion de
monter

Quand vous déplacez le manche vers la gauche, les ailerons
s'orientent d’une certaine fagcon pour que I'appardéatie un
roulis a gauche.

Quand vous déplacez le manche vers la droite, les ailerons
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s'orientent d’une certaine facon pour que I'appardéatie un
roulis a droite.

Gouverne de direction

La gouverne de direction est contrdlée avec le clavier ou la
commande de direction d’'une manette de jeu (un palonnier ou
I'axe du gouvernail du joystick).

Avec le clavierle gouvernail se déplace dans la direction
indiquée jusqu’au relachement de la touche. Il reste dans cette
position jusqu’a ce qu'il soit recentré. Les entrées du clavier
commandant le gouvernail sont :

;  commande de direction a gauche — I'avion fait une

embardée vers la gauche.

:  centre la commande de direction.

' commande de direction a droite — I'avion fait une

embardée vers la droite.

Grace a la commande de direction de la manette de jeu, le
gouvernail peut étre utilisé avec précision et laissé en position
aussi longtemps que vous le désirez. Dés le relachement du
contréle de la gouverne de direction, celle-ci se recentre.

Commandes du moteur

Vous pouvez contrbler le régime du moteur avec la manette
des gaz du clavier ou de la manette de Jeutefois, la mise en
marche et I'arrét du moteur requiérent l'utilisation du clavier :

TAB Moteur en fonctionnement/arrété
= Augmentation de la puissance
) Réduction de la puissance

1 a 0 Réglage de la manette de gaz -- 1 est le ralenti et O est
plein gaz.

Quand vous réglez la puissance au plus bas avec une

manette de jeu, le moteur fonctionne au ralenti ; quand la
puissance est réglée au maximum, le moteur est en plein régime.
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Commandes d’armement

Vous pouvez équiper votre avion avec trois types d'armes :

les mitrailleuses, les bombes, et les roquettes.

Avec le clavierutilisez les touches suivantes :

BARRE D’ESPACE Mitrailleuses

B Largage des bombes (si votre avion en est équipé)
R Envoi des roquettes (si votre avion en est équipé)
U Désenrayement des mitrailleuses.

Avec une manette de jeu, le contrdle des armetestat

avec les boutons suivants (il n’existe pas de commande pour les
roquettes) :

Bouton 1 Mitrailleuses
Button 3 Bombes (si votre avion en est équipé)

Commandes de vues dans I’'habitacle

Vous pouvez contrbler la vue depuis I'habitacle avec le

clavier ou le chapeau multidirectionnel du joystick.
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Avec le clavierutilisez les touches suivantes :

F1 Vues standards

F2 Vue panoramique

PN8 Vue du tableau de commande

PN5 Regarder en haut

PN2 Regarder droit derriere

PN7 Regarder devant a gauche

PN4 Regarder a gauche

PN1 Regarder derriére a gauche

PN9 Regarder devant a droite

PN6 Regarder a droite

PN3 Regarder derriére a droite

PNO Active/Désactive la carte de la planchette de vol

PN/La touche barre oblique du pavé numérique permet de
jeter un oeil vers I'avant sans désactiver la vue
panoramique.

CTRL Maintenez la touche CTRénfoncée en appuyant
sur une des touches des vues standards (PN1 a PN9) pour
faire basculer la vue de 45 degrés vers le haut. Exemple :
CTRL+PNS8 permet de voir droit devant a 45 degrés au-
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dessus du niveau horizontal.

ENTREE Le déplacement de la manette de jeu avec une
pression continue et simultanée de la touche Entrée ne
commandent plus les gouvernes de 'avion mais
permettent d’obtenir une vue panoramique dans la
direction correspondante.

Page précédent®egarder devant vers le haut.

Page suvante Regarder devant vers le bas en direction du
tableau de bord

Avec la manette de jeu, utilisez les boutons suivants :

Chapeau Les huit directions du chapeau multidirectionnel
de la manette de jeu correspondent aux huit vues autour
de l'avion. Utilisez simultanément la touche CT&Lle
chapeau pour faire basculer les vues de 45 degrés vers le
haut.

Bouton 2 Le déplacement de la manette avec une pression
continue et simultanée du bouton 2 ne commandent plus
les gouvernes de l'avion mais permettent d’obtenir une
vue panoramigue dans la direction en question.

Commandes de vues externes

Presque toutes les commandes de vues externes sont
disponibles grace au clavier :

F3 Active la vue panoramique externaus pouvez déplacer
la caméra mais au relachement de la touche, elle se
recentre sur I'élément initial.

F4 Active la vue de la caméra externe avec possibilité de
déplacer la caméra.

F5 Active la vue du mode poursuite grace a la caméra
externe placée directement a I'arriére de votre avion.

F6 Active la vue du mode poursuite retardée. La vue obtenue
est similaire au mode précédent sauf que la caméra attend
gue votre avion soit a distance requise avant de passer en
mode poursuite.

F7 Active la vue de passage. La caméra est placée sur la
trajectoire de vol de votre avion, puis elle pivote au
moment ou il dectue un passage.

F8 Active la vue de la cible. Quand vous sélectionnez une
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cible, la caméra s’oriente vers votre avion mdiclaé la
cible au premier plan. Cette fonction est utile pour
identifier les cibles.

F9 Rotation de la caméra vers la gauche.

F10Rotation de la caméra vers le haut.

F11Rotation de la caméra vers le bas.

F12Rotation de la caméra vers la droite.

W Zoom avant avec la caméra.

X Zoom arriere avec la caméra. )

ENTREE Si vous maintenez la touche ENTREE enfoncée
tout en déplacant la manette de jeu, vous déplacerez la
caméra dans la direction correspondante au lieu de
mouvoir les gouvernes de l'avion.

Vues externes avec la manette de jeu :

Bouton 2 Le déplacement de la manette avec une pression
continue et simultanée du bouton 2 ne commandent plus
les gouvernes de l'avion mais permettent d’obtenir une
vue panoramigue dans la direction en question.

Commandes de visée et de focalisation de la caméra

Comme il n'existe pas de systemes d’armements
automatiques, les termes “visée” et “focalisation” de la caméra
signifient ici la méme chose. Quand vous activez le mode de vue
panoramique, vous pouvez centrer la caméra sur un objet
externe. Celle-ci pivotera pour suivre I'élément ciblé. Les
touches suivantes permettent de sélectionner la cible :

E Vise l'avion ennemi le plus proche. Si un autre appareil
est déja sélectionné, une pression sur la toEghermet
de passer a I'avion ennemi suivant dans la liste.

F Vise l'avion ami le plus proche. Si un autre appareil est
déja sélectionné, une pression sur la tok€permet de
passer a I'avion ami suivant dans la liste.

; Vise l'avion de la formation le plus proche. Si un autre
appareil est déja sélectionné, une pression sur la tddiche
permet de passer a I'avion suivant dans votre formation.

N Vise l'avion le plus proche, quel que soit son type. Si un
appareil est déja sélectionné, une pression sur la tdliche
permet de passer a I'avion suivant dans la liste.
Contrairement aux touch&s F ou M, cette option peut
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cibler les avions plus éloignés car son fonctionnement ne
requiert pas une identification des appareils.

D Utilise I'lA du programme pour déterminer quel avion
ennemi vous devez attaquette option centre la caméra
sur I'appareil en question, et fonctionneféiéEmment
dans les parties multijoueurs.

T Utilise I'lA du programme pour déterminer I'avion
ennemi représentant le plus grand danGette
commande centre la caméra sur I'appareil en question, et
fonctionne diféremment dans les parties multijoueurs.

L Vise le repére au sol le plus proche. Si 'un d’eux est déja
sélectionné, une pression sur la touchmetmet de passer
au repére suivant dans la liste.

O Vise 'objet au sol placé dans votre champ de tir

Commandes de transmission

Les touches suivantes permettent de communiquer avec les
autres participants des parties multijoueurs :

ESPACE ARRIERE Active la fenétre de discussion en vol.

Curseur gaucheSélectionne dans la liste le destinataire
précédent quand la fenétre de discussion est ouverte en
vol.

Curseur droit  Sélectionne dans la liste le destinataire
suivant quand la fenétre de discussion est ouverte en vol.

Inser Active la macrdnser des messages comme définie
dans la section [QuickKeys] du fichier MPYER.INI.

Début Active la macrdDébut des messages comme définie
dans la section [QuickKeys] du fichier MPYER.INI.

Page précédentéctive la macroPage précédentales
messages comme définie dans la section [QuickKeys] du
fichier MPLAYER.INI.

SupprActive la macroSuppr des messages comme définie
dans la section [QuickKeys] du fichier MPYER.INI.

Fin  Active la macro Fin des messages comme définie dans
la section [QuickKeys] du fichier MPLYER.INI.

Page suvante Active la macro Page suivante des messages
comme définie dans la section [QuickKeys] du fichier
MPLAYER.INI.

Remagque : la fenéw de discussion doit &rafichée
pour permette le fonctionnement des masrde discussion.
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Pilote automatique, compression temporelle et
autres commandes

Autres commandes clavier :

CTRL+A Active le pilote automatique intégral et permet a

I'lA du programme de piloter votre avion comme s'il était
contrdlé par 'ordinateur

MAJ+A  Active le pilote automatique de maintien de la

ligne de vol pour voler en palier a 70% de la puissance.
(En mode multijoueyr’avion avance a une puissance
maximum).

ALT+A  Active le pilote automatique pour la navigation.

>0

*

Le programme guide votre avion vers tous les points de
cheminement de la trajectoire de vol.

Désactive le systéme de pilotage automatique.

Réduit de moitié le taux de compression temporelle a
chaque pression de la touche.

Double le taux de compression temporelle a chaque
pression de la touche jusqu’a un niveau 16 fois supérieur
a la vitesse normale.

Désactive la compression temporelle.

ALT+T  Active 'habitacle transparent.
ALT+F Active le compteur du taux de trames.
ALTHI Active dans le coin en haut a droite de I'écran

'index d’angle de l'aile. Le premier symbole, un trait
droit orienté vers la gauche, refléte I'angle d’'incidence
pour indiquer si vous f&fctuez une montée ou un piqué,
et le degré d'inclinaison. Le deuxiéme symbole, un
triangle orienté vers le centre, indique l'inclinaison
latérale de I'appareil.

P ou PauseSuspend la partie (cette option n’est pas

disponible en mode multijoueur).

J (3 fois) Quand vous appuyez trois fois sur la touche J,

votre pilote saute de l'avion. N'oubliez pas que daed
Baron 3-Dles pilotes n’ont pas de parachut#&snoins
d’'un coup de chance, cette action est souvent fatale.

ECHAP  Active le menu de “Fin du vol”.
Clic droit Active le menu des préférences en vol.
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Diagrammes - clavier et manette de jeu

Les diagrammes suivants servent de référence visuelle pour
les commandes clavier et de la manette de jeu :

Diagramme 1 —Manette de jeu

1. Vue avant Forward loddowr)

2. Vue droite Right lockdown

3. Rotation caméraCamean rotate

4.Vues paidessus épaules droite/gaucBadk lodkdown left
shoulder/right shouldér

4. Bombe Drop bomb

5. Activation vue avantToggle forwad lodkdown viev)

6. Viser le combatTarget dafight)

7. Mode panoramiqueS(evable modg

8. Viser I'ennemi Target enemy

9. Mode panoramique extern@ytside slevable modg

10. Manette des gaZffrottle)

12. Mitrailleusesire gun3

13.Vue gauche (Left lockdown)

Diagramme 2 — Manette de jeu

1. Mouvement rotatif (selon la manette de jéRotational
Movement.).

2. Roulis a droiteRoll right)

3. Tangage vers le haut + roulis a dro#t¢h up + oll right)

4. Tangage vers le hau®ifch up)

5. Tangage vers le haut + roulis a gaudPiech up + oll left)

6. Roulis a gauchdrll leff)

7. Tangage vers le bas + roulis a gaudbiechh down + oll
left)

8. Tangage vers le baPifch dowr)

Diagramme 3 —Touches bnctions

1. Vue avantForward lodkdown viev)

2. Mode panoramiquéCpdpit slevable modg

3. Mode panoramique exterriexternal slevable modg
4. Caméra externdkternal camea mode

5. Mode poursuiteExternal tase plang

6. Mode poursuite retardéExternal delayedltase plang
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7.Vue arrétée/Me de passag&émote contl/Fly-by view)
8. Viser la cible Target view)

9. Rotation caméra - gauchéamen rotate lef}

10. Rotation caméra - hau@dmeas rotate up

11. Rotation caméra - ba€¢dmen rotate dowh

12. Rotation caméra - gaucheamen rotate lef}

Diagramme 4 - Clavier

1. Moteur on/df (Engine on/d
2. Désactiver pilote autoD{sengaye autopilot...etg.
; +Alt : Navigation

; + Ctrl : Intégral

; + Maj : En palier
3. Viser 'ennemi Target enemy
4. RoquetteKire rocket)
5. Régime moteur min-max rottle Min-Max
6. Viser la menaceTarget threa
7. Désenrayerl{njam gun}
8. Viser l'objet (Target objec}
9. PauseRause game
10. Décompression temporellBdcompess timg
11. Réduire puissanc®¢wn thiottle)
12. Augmenter puissanc&Jp throttle)
13. Compression temporell€gmpiess timg
14.Temps normal$et time comgssion to 1:1
15. Rotation caméra avec manette de Rotdte camex with

joystik)

16. Gouvernail - 25% droitdRudder 25% right
17. Centrer le gouvernaiCénter ruddey
18. Gouvernail - 25% gauchBRydder 25% lejt
19.Viser le repéreTarget landmarl
20. Sauter de l'avion — appuyer 3 foga{l ouf)
21.Viser membre escadrilldgrget flight membeér
22. Cible suivanteTarget net)
23. Bombe Drop bomb
24. MitrailleusesKire gun$g
25.Viser I'ami (Target friendly)
26.Viser le combatTarget dayfight)
27. Zoom arriereZoom ouf
28. Zoom avant4oom ir)
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Diagramme 5 — Rwé numérique

1. Vue avantforward lodkdown viev)

2. Coup d’oeil avant — Mode panoramiq@@ance forwad)
3. Vue avant droiteForward right/lockdown viev)
4.Vue vers le hautlp view)

5. Vue a droite Right lo&kdown vi&v)

6. Vue arriére droiteRight/ba& lodkdown viev)
7.Vue arriere Badk lodkdown viev)

8. Vue planchette de bordiéw kneeboal)

9. Vue arriére gauché_¢ft/bad lodkdown viev)
10.Vue a gauche_gft lockdown viev)

11. Vue avant gauchd-¢rward left lockdown viev)

OPTIMISER LES PERFORMANCES DU JEU

Red Baon 3-Dgénére des images fluides sur les ordinateurs
les plus rapides méme a un niveau de détails maximum. Si
comme la plupart des systemes, le votre n’est pas ultra rapide,
vous serez peut-étre forcé d’optimiser le jeu et votre ordinateur
pour obtenir un niveau de performances correspondant a vos
attentes.

Sur les systémes d’une vitesse supérieure a 333 MHz, il est
possible de sélectionner un niveau de détails maximum (ou avec
des modifications minimes). Pour les ordinateurs d’'une vitesse
inférieure a 200 MHz, il est préférable au départ de choisir un
niveau de détails minimum puis d’augmenter les parametres
importants jusqu’a ce qu’une conciliation entre le taux de trames
et le niveau des détails puisse étre établie. Si la vitesse de votre
ordinateur se situe entre 200 et 333 MHz, vous devriez pouvoir
trouver un juste milieu afin de préserver les détails essentiels au
détriment des paramétres moins importants. Les ordinateurs aux
performances moyennes bénéficieront le plus d’'une soigneuse
expérimentation avec les parametres graphiques.

Remaque : en aison du noml illimité de tetures
utilisées dans le jeu, la quantité de mémaHouée aux
textures sur les cartes de typ¥sodoo ouMoodoo?2 aua un
impact important sur les performances du jeu.
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La premiére chose a faire est de jouer et d’observer les

résultats obtenus. Utilisez le compteur de taux de trames
(ALT+F) pour discerner ce qui est acceptable ou non. En
général, un taux de trames inférieur a moins de 10 images par
seconde génére le plus grand nombre d’insatisfaits.

Lors de I'optimisation des paramétres graphiques, supprimez

ou augmentez les détails en respectant I'ordre suivant :
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Ombres— La seule fonction des ombres est de vous aider a
évaluer votre altitude au-dessus du sol, que vous pouvez
déterminer grace aux arbres en mode Glide.

Animations des hélices- Elles sont belles mais pas vraiment
utiles dans le jeu.

Détails des combats- Quand cette option est désactivée, les
détails du sol disparaissent dés que vous participez
activement a un combat (signalé par les tirs de
mitrailleuses). Ce parameétre peut s’avérer important lors
des attaques au sol mais durant les combats aériens il n'a
pratiguement aucune incidence sur le jeu.

Nuages— Malgré leur trés bel aspect, ils peuvent nuire a votre
capacité d'identifier les avions ennemis. En désactivant
cette option, vous comme vos adversaires aurez toujours
un ciel dégagé.

Gros pixels— La sélection de gros pixels peut améliorer les
performances du jeu sur certains ordinateurs, mais au
niveau graphique I'impact est minime.

Détails maximums— La représentation graphique des objets
offre deux niveaux de détails. La désélection de Détails
maximums entraine un niveau de détails inférietites
détails des objets ne sont pas aussi visibles de loin.

Densité des objets- La réduction du nombre d'objets
représentés au sol peut avoir un impact important sur les
performances du jeu.

Détails des objets- La réduction des détails des objets au sol
peut considérablementfafter le taux de trames.

Résolution— Le choix d’une basse résolution réduit
grandement la chge sur le systéme, et la vitesse du jeu
sera énormément accrue. Méme si une haute résolution
permet de mieux voir I'univers, elle ne représente pas une
priorité.

Etendue du relief — Cette option détermine la distance a
laquelle se déclenche lIfet de “brouillard” et la quantité
d’'univers représentée entre vous et le “brouillard”.
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Détails du relief — Cette option détermine la distance a
laquelle apparaissent les détails du sol. Le relief visible
entre I'étendue des détails et le “brouillard” aura un
aspect polygonal.

Détails des a@ions — Puisque les avions représentent le centre
d’intérét du jeu, il est conseillé de réduire ce parametre en
dernier

Le changement des paramétres graphiques du jeu n’est pas
'unique solution pour augmenter les performances du
programme. Commencez par défragmenter votre disque dur ou
Red Baon 3-Dest installé. Si le jeu est installé sur un lecteur
autre que C:, la défragmentation du lecteur C: améliorera aussi
les performances puisque c’est I'endroit ou réside le fichier
d’échange de votre systeme.

Certains problemes de performances sont directement
associés aux accélérateurs graphigtmsdod™. N’hésitez pas a
contacter le fabricant de votre carte et a participer aux forums de
discussion pour savoir comment optimiser votre matériel.

TYPES DE MISSIONS POUR LES
CHASSEURS ET BOMBARDIERS

Voici une description des @#rents types de missions

pouvant étre assignés a un groupe d’avions de chasse :

Attaque d’aérostats— Lobjectif est d’abattre un aérostat
ennemi.Votre tache sera facilitée si vous utilisez des
munitions incendiaires ou des roquettes francaises Le
Prieur Evitez de passer directement sous les aérostats car
vous risquez de heurter un des céables de retenue.

Attaque d’'une cible— La cible de ce type de mission est
généralement un aérodrome ou une unité d’infanterie
ennemis. Le but est de créer autant de dégats que
possible. Quand vous attaquez les aérodromes, vous devez
en priorité détruire les avions et les hangars. Quand vous
attaquez l'infanterie, les nids d’artillerie sont les cibles
prioritaires. Une mission est considérée réussie quand
vous détruisez plus d'un quart des cibles prioritaires et
guand vous perdez moins d'un tiers des avions de votre
escadrille.

Défense des aéstats— Vous devez protéger un ballon
d’observation allié contre les tirs des avions ennemis.
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Barrage — Vous devez patrouiller une partie du front et
empécher les avions ennemis de pénétrer dans votre
espace aérien.

Patrouille de combat—Vous devez patrouiller la zone
couvrant les repéres au sol amis et détruire tous les avions
les menacant.

Escorte— Vous devez voler aux cotés de bombardiers ou
d’avions de reconnaissance amis et les protéger contre les
tirs des appareils ennemis.

Mission en solitaire — VVotre tache est simple : parcourez le
ciel et abattez tous les ennemis rencontrés.

Patrouille offensive — Vous devez patrouiller une zone
couvrant une ou plusieurs installations ennemies et
détruire tous les avions ennemis voulant relever le défi.

Attaque de soutien—Vous devez appuyer I'fehsive menée
par I'infanterie en no-mas’land. Supprimez tous les
avions menacgant l'infanterie alliée, et aidez-la en
détruisant tous les nids de mitrailleuses et d’artillerie
ennemis.

Défense de soutier Linfanterie ennemie progresse a travers
le no-mans land.Votre tache est d’appuyer vos unités
d’infanterie. Empéchez les avions ennemis d’attaquer les
soldats de votre camp et les nids de mitrailleuses, puis
tirez sur l'infanterie ennemie.

Voici une description des divers types de missions pouvant
étre assignées a un groupe de bombardiers ou d’avions de
reconnaissance :

Guidage d’artillerie — L'avion agit en tant qu’observateur
pour l'artillerie amie. lescadrille doit rejoindre le point
tournant, y rester pendant un certain temps pour récupérer
les renseignements requis, puis regagner la base.

Bombardement— Lavion doit laguer des bombes sur une
cible précise pour la détruire.

Reconnaissance d’un site L'avion doit rejoindre un repére
ennemi en volant a haute altitude, prendre des photos et
regagner la base.
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Remarques supplémentaires

Toutes les informations disponibles aprés I'impression du
manuel se trouvent dans un fichier texte ou un fichier de
configuration (.ini) dans le répertoire SIERRA\REDBARON3D.

Vous pouvez aussi les recueillir au site web a :
www.redbaronplayers.com.
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Vue droite
Rotation caméra

\
YeSRapagRRys erautes

Bombe
Basculer en vue avant

Viser le combat
Mode panoramique

Viser I'ennemi
Mode panoramique externe

%églon ianctor%o 1|:I ité de lamanette)
Roulis adroite

TR AR \ PR SR
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SUPPORT TECHNIQUE

Si vous rencontrez un probléme lors de I'installation ou au cours du jeu, un service technique est la pour vous
aider. Ce support technique peut :

evous aider a configurer correctement votre machine pour lancer le jeu
evous aider a résoudre les problemes de compatibilité entre votre matériel et ce logiciel
evous informer des éventuelles mises a jour disponibles pour ce programme

Avant de nous téléphoner, assurez-vous :
ed’avoir lu le fichier Readme (ou Lisez-moi) qui se trouve sur le CD d’installation du jeu. Vous y trouverez
peut-tre la réponse a votre probleme en quelques secondes.
= de connaitre la configuration de votre machine (type de processeur, marque de la carte son, du lecteur de
CD ROM, de la carte vidéo, mémoaire...)
= d’avoir noté les éventuels messages d’erreur apparus sur votre écran.

Vous pouvez désormais contacter notre service technique automatisé 24h sur 24, 7 jours sur 7 au :
(00 33) 01 46 01 46 50

Pour le prix d’une communication normale, ce service vous présente les problémes les plus
fréquemment rencontrés, ainsi que les moyens d’y remédier. Concu par nos meilleurs experts, il est clair et
simple d’utilisation. Si vous ne trouviez pas la réponse & votre question dans notre systéme expert, vous serez
mis en contact avec un de nos techniciens, présents du lundi au jeudi de 10h & 19h et le vendredi de 10h a
18h.

Attention : aucune astuce de jeux ne sera communiquée par le support technique

SERVICE CONSOMMATEURS

Vous souhaitez en savoir plus sur nos CD ROM éducatifs, de jeux, de vie pratique ?
<1 seul numéro : (00 33) 01 46 01 48 53

«1 adresse postale : Havas Interactive Europe - Service consommateurs
9-11 rue Jeanne Braconnier - 92366 Meudon la Forét cedex

»1 adresse e-mail : infoconso@sierra.fr
1 adresse Internet : www.sierra.fr. Une mine d’informations sur tous nos produits, un catalogue complet et
actualisé, un espace rencontres pour dialoguer avec d’autres utilisateurs.



SITE INTERNET

Vous pouvez retrouver la plupart des services du support technique, tlécharger un patch ou nous contacter par e-
mail. Connectez-vous sur notre site & I'adresse suivante :

http://www.sierra.fr

INDICES ET SOLUTIONS

Si vous étes bloqués et désirez un indice sur le jeu, vous pouvez contacter notre serveur vocal d’indices au :

08 36 68 46 50

Ce service fonctionne 24h /24 et 7j /7. Il n’est accessible que de la France Métropolitaine.
(2,23 F la minute, tarif en vigueur au 1* juillet 1996)

SI VOUS DESIREZ NOUS ECRIRE

Vous pouvez également nous envoyer vos commentaires et suggestions a I'adresse suivante :

HAVAS INTERACTIVE EUROPE

Parc Tertiaire de Meudon
9411 rue Jeanne Braconnier
92366 MEUDON LA FORET CEDEX

Envoyez vos problémes techniques a I'attention du SERVICE TECHNIQUE, vos demandes
d’informations a I'attention du SERVICE CONSOMMATEURS.

Quand un CD vous semble défectueux, contactez notre service technique. Si un technicien
vous Yy invite, envoyez alors le CD, sans sa boite ni ses manuels, a I'attention du service



GARANTIE

Licence Utilisateur Final

VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT CET ACCORD DE LICENCE AVANT D'INSTALLER OU D*UTILISER CE LOGICIEL. EN UTILISANT CE LOGICIEL, VOUS ACCEPTEZ LES TERMES DE CET ACCORD DE LICENCE. SI VOUS N'ACCEPTEZ PAS LES TERMES
DE CET ACCORD, VOUS NE DEVEZ NI INSTALLER NI UTILISER CE LOGICIEL.

Chacune des sociétés du groupe Sierra On-Line, Inc., est dénommée "Sierra” dans les paragraphes suivants.
Ce logiciel, ses graphismes, musiques et tout autre élément manustrit ou on-line inclus avec le programeiel en contradiction avec cet Accord de Licence est expressément interdite.

1-Limites de I"Accord de Licence :
Sierra ne vous autorise a utiliser ce logiciel que sur un seul ordinateur.
Vous utilsez ce logiciel sous licence, mais le programme ne vous est en aucun cas vendu. Cete licence ne vous confére aucun droit de propriété dudit programme.

2-Propriété :

Tous les droits de propriétés matérielle et intellectuelle concernant le logiciel (comprenant, non exhaustivement les titres, les codes sources programmes, les objets, les thémes, les personnages, les noms des personnages, les histoires,
les dialogues, les phrases daccroche, les lieux, les concepts, les visuels, les animations, les sons, la musique, les effets audiovisuels, les méthodes de travail, les droits moraux, toute documentation annexe) sont a propriét de Sierra
et de ceux qui vous accordent cette licence. Le logiciel et le manuel sont protéges au titre des lois américaines sur le copyright ainsi que les lois internationales et nationales sur le droit dauteur. Tous droits réservés. Iis ne peuvent,
en tout ou partie, étre copiés, photocopiés, reproduits, traduits ou transposés sous forme électronique ou informatique, quelle qu'elle soit sans accord préalable, par écrit, de Sierra. Ce programme contient des éléments sous licence
et Sierra s'engage a protéger les droits des personnes lui ayant concédé ces licences en cas de violation de I'Accord.

3-Responsabilité du consommateur final :

A. Vlous ne pouvez pas : (1) copier (sauf dans le cas d'une copie de sauvegarde), distribuer, louer, céder ou octroyer une licence de tout ou partie de ce logiciel ; (2) modfier les codes sources ou créer un produit dérivé de ce logi-
ciel ; (3) transférer ce logiciel sur un réseau, sur une ligne téléphonique, ou par tout autre moyen électronique, sauf dans le cas d"une partie multijoueur sur un réseau ; (4) décompiler ou désassembler ce logiciel sans |"accord préa-
lable écrit de Sierra .

B. Ce logiciel est vendu en tant qu'un seul et unique procluit. Ses composants ne peuvent tre vendus séparément.

C. Vous tes autorisé & utiliser ce logiciel pour votre usage personnel, mais vous ne pouvez en aucun cas:

(i) Vendre, copier ou diffuser des copies de tout ou partie du logiciel, louer ou octroyer une licence du logiciel sans le consentement préalable écrit de Sierra.

(ii) Exploiter tout ou partie du logiciel dans un but commercial, y compris mais non exhaustivement I'utilisation dans un Cyber Café, salle de jeu en réseau et autre lieu public ol les ordinateurs sont en libre service. Sierra peut vous
proposer un Accord de Licence spécial pouvant vous permettre un tel usage. Contactez Sierra pour plus de détails.

(i) tliser ou autoriser une tierce personne a utiiser |'Editeur et les autres éléments inclus sur le logiciel dans un but commercial y compris mais non exhaustivement la distribution des éléments annexes seuls ou avec un autre
produit par le biais de quelque circuit de distribution que ce soit y compris mais non exhaustivement les revendeurs et la distribution on-line sans le consentement préalable écrit de Sierra .

(iv) Etre hote ou fournir des services de match ou d"affrontement pour le Programme ou émuler ou re-diriger le protocole de communication utilisé par Sierra dans la partie réseau du Programme par émulation de protocole, “tun-
neling", modification ou ajout de composants au Programme, utilisation de programmes utilitaires ou de toute autre technique connue a ce jour ou développée dans I'avenir dans quelque but que ce soit, y compris, mais non limité
& ce domaine, pour le jeu en réseau par Internet, le jeu en réseau en utilisant des réseaux de jeu commerciaux ou non-commerciaux ou comme partie d"un agrégat de réseaux sans le consentement préliminaire et écrit de Sierra.
4-Transfert du logiciel :

Sivous transmettez ce logicel, vous devez transférer tous ses composants, y compris sa documentation, et effacer toutes les copies qui restent sur votre équipement informatique. Votre licence prend fin automatiquement dés lors
que vous transmettez ce logiciel.

5-Fin de I'accord de licence :
L"Accord de Licence est effectif jusqu'a ce qu'il prenne fin. L"accord de licence peut prendre fin & tout moment si vous détruisez le logiciel et les éléments qui I'accompagnent. Sierra peut choisir de mettre fin & cet Accord de Licence
a tout moment si vous ne vous pliez pas aux conditions et termes de 'accord. Dans ce cas, vous devrez détruire e logiciel et les éléments annexes.

6-Contrble des exportations :
Ce logiciel ne doit pas étre exporté, téléchargé ou envoyé vers des pays ou des résidents des pays avec lesquels les Etats-Unis appliquent une politique d'embargo ou quiconque du Treasury Department's List of Specially Designated
Nationals ot the U.S. Commerce Department's Table of Denial Orders. En installant ce logiciel, vous reconnaissez n*appartenir ou n‘tre sous e contrdle d"aucun de ces pays ou de cete liste.

7-Limites de la garantie :

Sierra ne reconnait aucune garantie pour le logiciel, I*éditeur et le ou les manuel(s). Le logciel, I*éditeur et le ou les manuel(s) sont fournis en I'état sans garantie d"aucune sorte y compris mais non exhaustivement la garantie de
qualité loyale et marchande.

Sierra rejette toute garantie sur la compatibilité du programme vis-a-vis du passage a I"an 2000. Sierra ne garantit pas que les ou fonctionnalités du prog ne seront pas affectées avant, pendant ou aprés le pas-
sage al'an 2000, ou que le programme sera capable de traiter correctement, de fournir et/ou recevoir les informations liges a la date avant, pendant, ou aprés le passage a I'an 2000, notamment |*échange des informations liées
a la date entre produits et/ou applications.

Tous les risques liés & I'utilisation du logiciel et du ou des manuel(s) incombent a I'utilisateur final, mais Sierra laisse une période de 90 jours a Iutilisateur pour signaler tout défaut de fabrication du produit. Dans le cas ol le défaut
de fabrication serait prouvé dans ce délai de 90 jours Sierra pourra selon les cas, et sur présentation de la preuve d'achat du produt : 1) Corriger le défaut, 2) Remplacer e logiciel par un produit équivalent ou de moindre valeur
3) Vous rembourser.

8-Limites de la responsabilité :

En aucun cas Sierra, ses filiales ou partenaires ne pourront étre tenus pour responsables d'une perte ou d"un préjudice subi lors de I'utilisation du logiciel ou de I*éditeur, y compris mais non exhaustivement a perte de clientéle, I'ar-
rét du travail, I"arrét ou le dysfonctionnement de vtre ordinateur, ou toute autre perte ou préjucice commercial.

Certains Etats ou pays n‘autorisent pas la limitation ou I'exclusion ou la limitation de certaines garanties implicites ou permettent des limitations quelque soit la durée de la garantie implicite. De ce fait, ces limitations ou exclusions
peuvent ne pas s'appliquer a votre cas.

9-Recours légal :
Vlous agréez avec le fait que Sierra serait Iésé si les termes de cet Accord de Licence n*étaient pas expressément respectés. Vous acceptez de ce fait que Sierra est habilité & s'approprier un recours légal en cas de violation de cet
Accord de Licence, en plus des autres recours que Sierra peut exercer selon les lois applicables.

10-Annexes :

Cet Accord de Licence a été réalisé suivant les lois de I'Etat de Californie et doit par conséquent se référer & ces lois en cas de contestation ou de probléme. Vous acceptez le fait que quel que soit le parti initiant les poursuites judi-
ciaires, le confit doit étre réglé dans un tribunal situé dans I'Etat de Californie, County of Los Angeles.

Cet Accord de Licence ne peut tre amendg, modifié ou adapté que par un acte écrit précisant |'amendement, |*adaptation ou la modification, convenu entre les deux parties.

Si la présente licence a été acquise hors des Etats-Unis, le droit local peut alors s"appliquer.

Je reconnais avoir pris connaissance et compris les termes du présent Accord de Licence et reconnais qu'installer ce logiciel équivaut & donner mon accord sur tous les termes de I'Accord de Licence précisés ici. Je reconnais également
que cet Accord de Licence résulte d"un accord complet et exclusif entre Sierra et moi-méme, et que cet Accord de Licence prévaut sur tout accord ayant préalablement été conclu entre Sierra. et moi-méme.

©1999 Sierra On-Line, Inc. Tous droits réservés. Sierra est une margque enregistrée de Sierra On-Line, Inc. XXX est une marque de Sierra On-Line, Inc.



A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D’UN JEU VIDEO
PAR VOUS-MEME OU PAR VOTRE ENFANT

. Précautions a prendre dans tous les cas pour I'utilisation d’un jeu vidéo

« Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

= Assurez-vous que vous jouez dans une piece bien éclairée en modérant la luminosité de votre écran.

< Lorsque vous utilisez un jeu vidéo susceptible d’étre connecté a un écran, jouez a bonne distance
de cet écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de raccordement.

< En cours d’utilisation, faites des pauses de dix & quinze minutes toutes les heures.

II. Avertissement sur I'épilepsie

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’épilepsie comportant, le cas échéant, des
pertes de conscience a la vue, notamment, de certains types de stimulations lumineuses fortes :
succession rapide d’images ou répétition de figures géométriques simples, d’éclairs ou d’explosions.
Ces personnes s’exposent a des crises lorsqu’elles jouent a certains jeux vidéo comportant de telles
stimulations, alors méme qu’elles n'ont pas d’antécédent médical ou n’ont jamais été sujettes elles-
mémes a des crises d’épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a I'épilepsie (crise
ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, consultez votre médecin avant toute
utilisation.

Les parents se doivent également d’étre particulierement attentifs a leurs enfants lorsqu’ils jouent avec
des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez un des symptdmes suivants : vertige, trouble
de la vision, contraction des yeux ou des muscles, trouble de I'orientation, mouvement involontaire ou
convulsion, perte momentanée de conscience, il faut cesser immédiatement de jouer et consulter un
médecin.

“Décret n° 96-360 du 23 avril 1996 relatif aux mises en garde concernant les jeux vidéo.”



