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MENU PRINCIPAL 

Au d®marrage de DCS : Black Shark, le Menu Principal sôaffiche apr¯s un bref ®cran de 
chargement. Depuis ce menu, vous pouvez choisir parmi 11 boutons dispos®s autour de 
lô®cran. Chacun de ces boutons vous am¯ne vers les diff®rents aspects du jeu ou vous 
permet de sortir du jeu et retourner sur le bureau. Pour choisir un bouton, placez votre 
curseur au-dessus du bouton et celui-ci sôilluminera. Ensuite, en cliquant avec le bouton 
gauche de la souris, vous serez dirig® vers la zone choisie de lôapplication. 

 

 

Les boutons du MENU PRINCIPAL sont : 

 ACTION IMMEDIATE . Vous permet de voler rapidement une mission pr®construite 
en faisant lôimpasse sur lô®cran de briefing. En utilisant lô®diteur de mission, vous 
pouvez aussi cr®er votre propre mission Action Imm®diate. 

 CARNET DE VOL. A partir de cet ®cran, vous avez la possibilit® de cr®er des profils 
de pilotes et suivre leurs carri¯res et leurs statistiques. 

 OPTIONS . Lô®cran des options consiste en trois volets et vous permet de configurer 
vos param¯tres graphiques, sonores, de p®riph®riques dôentr®e et de jouabilit®. 

 ENTRAINEMENT . Un ensemble complet de missions dôentra´nement pour vous 
apprendre ¨ piloter le Ka-50. 

 MISSION . En utilisant lô®diteur de mission int®gr®, vous pouvez cr®er vos propres 
missions ou les t®l®charger sur Internet. Vous pouvez acc®der ¨ de telles missions 
depuis cet ®cran. 
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 MAGNETOSCOPE. Apr¯s chaque mission vol®e, vous avez la possibilit® de 
sauvegarder celle-ci en tant quôenregistrement de vol (fichier .trk). Vous pouvez 
acc®der ¨ ces enregistrements depuis cet ®cran. 

 EDITEUR. Lô®diteur de mission vous permet de cr®er des missions, petites ou 
grandes. Ces missions peuvent ensuite °tre utilis®es en tant que mission simple-
joueur, multi -joueurs ou dôentra´nement, ou bien °tre int®gr®es ¨ une campagne. Cet 
outil puissant est celui qui a ®t® utilis® pour cr®er les missions et campagnes incluses 
dans le jeu. 

 CAMPAGNE. Afin de jouer une campagne ou en continuer une, choisissez cette 
option. Contrairement aux missions, les campagnes sont des s®ries de missions li®es 
entre elles de fa­on logique en fonction de lôissue de vos missions pr®c®dentes. 

 CONSTRUCTEUR DE CAMPAGNE. A partir de missions cr®®es dans lô®diteur, vous 
pouvez utiliser le constructeur de campagne pour g®n®rer vos propres campagnes. 
Vous pourrez ensuite les jouer vous-m°me ou les partager avec vos amis. 

 ENCYCLOPEDIE. Lôencyclop®die est une ressource qui fournit des donn®es et des 
images de toutes les unit®s a®riennes, terrestres et navales de DCS. 

 QUITTER . Pour sortir de DCS vers le bureau, appuyer sur le bouton ç QUITTER è 
rouge. 
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ACTION IMMEDIATE 

Au centre de lô®cran principal se trouve le bouton Action Imm®diate. En appuyant sur ce 
bouton, vous serez rapidement envoy® dans une mission pr®-g®n®r®e, en sautant les ®crans 
de briefing. Le mode Action Imm®diate est le meilleur moyen pour se retrouver rapidement 
en vol dans une mission. 

 

 

M°me si DCS : Black Shark contient d®j¨ des missions de type Action Imm®diate ¨ la fois 
pour les modes Simulation et Arcade, vous pouvez aussi cr®er vos propres missions Action 
Imm®diate gr©ce ¨ lô®diteur de mission. Apr¯s avoir cr®® une mission que vous souhaitez 
utiliser en Action Imm®diate, renommer la ñKa-50ò pour le mode Simulation ou ñKa-
50_arcadeò pour le mode Arcade et placez la ensuite dans le r®pertoire Missions\Quickstart. 
 

Action Imm®diate 
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CARNET DE VOL 
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CARNET DE VOL 

A partir du Carnet de Vol, vous pouvez cr®er autant de profils de pilote que vous le 
souhaitez. En cr®ant un pilote et en lôutilisant en mission, celui-ci va accumuler des 
statistiques de missions et des r®compenses. 

Note : Pour quôun pilote engrange des statistiques et des r®compenses, il DOIT °tre affect® ¨ 
lôa®ronef du joueur au cours de la mission ! 

Note : Tous les pilotes cr®®s doivent avoir une nationalit®. A la cr®ation dôune mission, le 
pays du vol du joueur doit correspondre au pays du pilote que v ous souhaitez utiliser ! 

Pour choisir le Carnet de Vol, cliquez sur le bouton Carnet de Vol du Menu Principal. 
 

 

Le Carnet de Vol se divise en 3 sections : 

Carnet de Vol 
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PAGE PILOTE 

Situ®e dans la partie gauche de lô®cran, la page pilote fournit des informations sp®cifiques 
sur vos pilotes. En bas de la page se trouvent deux boutons : Nouveau et Supprimer. Pour 
cr®er un nouveau pilote, pressez le bouton Nouveau. Pour supprimer un pilote existant du 
Carnet de Vol, s®lectionnez le pilote dans la liste de noms et pressez ensuite le bouton 
Supprimer. 

 
 

 
 

 

£l®ments de la page pilote : 

 Photo du pilote . Dans le coin en haut ¨ gauche de la page se trouve un espace de 
128x128 pixels pour une photo du pilote. Pour choisir une nouvelle photo, faites un 
clic gauche sur lôimage et une fen°tre de navigation appara´tra. S®lectionnez la photo 
voulue (.png ou .jpg) et appuyez sur le bouton OK. Vous pouvez cr®er vos propres 
photos de pilotes et les placer dans les r®pertoires des pays. 

 Nom. A la cr®ation dôun nouveau pilote, entrez le nom du pilote dans ce champ. En 
utilisant le menu d®roulant, vous pouvez choisir les autres pilotes d®j¨ cr®®s, en 
fonction du pays s®lectionn® sur la page de droite. 

Page Pilote 

Boutons de navigation 

Page Pays et R®compenses 
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 Surn om  (Callsign) . Lorsque vous cr®ez un nouveau pilote, entrez un Surnom dans 
ce champ. 

 Grade . En gagnant de lôexp®rience, vos pilotes monteront en grade. Ceci est fait 
automatiquement. Le grade sera indiqu® par son nom et galons correspondants. 
Lôexp®rience sôacqui¯re au travers des heures de vol et des actions men®es au 
combat. 

En dessous des donn®es de base sur le pilote se trouvent ses statistiques de carri¯re, qui 
sont cumul®es au fur et ¨ mesure des missions que le pilote effectue : 

 Incorpor® le. La date ¨ laquelle vous avez cr®® ce profil. 

 Campagnes . Le nombre de campagnes que votre pilote a termin®es (quôelles soient 
gagn®es ou perdues). 

 Missions . Nombre total de missions vol®es. 

 Heures de vol . Nombre total dôheures que le pilote a pass®es dans le cockpit. 

 De jour . Nombre total dôheures de vol de jour. 

 De nuit . Nombre total dôheures de vol de nuit. 

 Atterrissages . Nombre dôatterrissages. 

 Ejections . Nombre de fois o½ le pilote sôest ®ject®. 

 Score total . Score total du pilote bas® sur la performance en mission et le nombre 
dôheures de vol. 

 Cibles A -S. Nombre total dôunit®s terrestres d®truites par le pilote. 

 Cibles A -A. Nombre total dôunit®s a®riennes d®truites par le pilote. 

 Cibles statiques . Nombre total dôobjets statiques d®truits par le pilote. 

 Cibles navales . Nombre total dôunit®s navales d®truites par le pilote. 

 Ratio victoires/ morts . Ce ratio compare le nombre de fois o½ le pilote est mort par 
rapport ¨ son nombre de victoires (unit®s d®truites / morts du pilote). 

 Cible A -S amies. Nombre total dôunit®s terrestres amies d®truites par le pilote. 

 Cible A -A amies . Nombre total dôunit®s a®riennes amies d®truites par le pilote. 

Le STATUT du pilote est indiqu® en bas ¨ gauche de la page pilote. 

 Invuln®rable. Ce param¯tre peut °tre mis sur OUI ou NON et d®termine si le pilote 
peut °tre tu® en mission. 

 Morts . Si le Param¯tre Invuln®rable est actif, alors chaque fois o½ le pilote aurait d¾ 
mourir est consign®e dans ce champ. 
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Page Pays, Escadron, et HĿ_\dgg`n 
La page de droite indique la nation, le corps dôarm®e (escadron) et les r®compenses du 
pilote s®lectionn®. 

 Pays. Utilisez le menu d®roulant pour choisir le pays du pilote. 

 Escadron . Utilisez le menu d®roulant pour s®lectionner le corps dôarm®e ou escadron 
auquel vous voulez assigner le pilote. La liste d®pendra de la nation s®lectionn®e. 

 M®dailles. Dans ce grand champ seront affich®es les m®dailles accord®es  ̈ votre 
pilote. 

Boutons de Navigation 
Tout en bas de lô®cran se trouvent le bouton ANNULER, qui vous ram¯nera au Menu Principal 
sans enregistrer les modifications que vous aurez faites au Carnet de Vol, et le bouton OK 
qui vous renverra aussi au Menu Principal, mais en sauvegardant vos modifications. 

Vous pouvez ®galement sortir du Carnet de Vol en cliquant sur le X jaune en haut ¨ droite de 
lô®cran. 
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OPTIONS 
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OPTIONS 

Lô®cran des options consiste en trois volets et vous permet de configurer vos param¯tres 
graphiques / sonores, vos r®glages de p®riph®riques dôentr®e et vos param¯tres de 
jouabilit®. Pour acc®der ¨ lô®cran des options, faites un clic gauche sur le bouton Options du 
Menu Principal. 
 

 

 

La page des options a trois onglets qui vous permettent dôajuster vos param¯tres graphiques 
/ sonores, de p®riph®riques dôentr®e, et de jouabilit®. Faites un clic gauche sur lôonglet 
souhait® pour afficher les options correspondantes. Lôonglet s®lectionn® appara´tra en 
surbrillance jaune. 

Tout en bas de lô®cran se trouvent le bouton ANNULER, qui vous ram¯nera au Menu Principal 
sans enregistrer les modifications que vous aurez faites aux options, et le bouton OK qui 
vous renverra aussi au Menu Principal, mais en sauvegardant vos modifications. 

Vous pouvez ®galement sortir de la page des options en cliquant sur le X jaune en haut ¨ 
droite de lô®cran. 

Options 
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OPTIONS SYSTEME 

Lô®cran des options Syst¯me vous permet de faire vos r®glages graphiques et sonores afin 
dô°tre en ad®quation avec vos pr®f®rences et votre mat®riel (Processeur, M®moire, Carte 
graphique). Sur la gauche de lô®cran se trouvent les r®glages graphiques. Les r®glages 
sonores se trouvent ¨ droite. 

Tout en bas de lô®cran se trouvent le bouton ANNULER, qui vous ram¯nera au Menu Principal 
sans enregistrer les modifications que vous aurez faites aux options, et le bouton OK qui 
vous renverra aussi au Menu Principal, mais en sauvegardant vos modifications. 

Vous pouvez ®galement sortir de la page des options en cliquant sur le X jaune en haut ¨ 
droite de lô®cran. 
  

Onglets de r®glage 
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PARAMETRES GRAPHIQUES 

11 param¯tres graphiques sont accessibles sur la partie gauche de lô®cran. La s®lection dôun 
r®glage se fait en utilisant la liste d®roulante et en choisissant la valeur souhait®e. 

TEXTURES 

 BAS. Textures basse r®solution pour le terrain, les objets et le cockpit. 

 MOYEN. Textures moyenne r®solution pour le terrain, les objets et le cockpit. 

 HAUT. Textures haute r®solution pour le terrain, les objets et le cockpit. 

ENVIRONNEMENT  

 BAS. Seuls les b©timents ®l®mentaires des bases a®riennes sont affich®s et aucun 
arbre nôest affich®. 

 MOYEN. Les bases a®riennes et les grands b©timents des zones urbaines sont 
affich®s. Seuls les arbres des zones urbaines sont affich®s. 

 HAUT. Tous les b©timents et les arbres sont affich®s. 

 

TRAFIC CIVIL  

 NON. Aucun trafic routier ou ferroviaire. 

 OUI. Un trafic routier et ferroviaire est g®n®r® automatiquement. 

R®glages Graphiques 
 

Pr®r®glages graphiques 
 

R®glages Sonores 
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EAU 

 NORMAL. Lôeau a un effet 3D de surface et refl¯te les nuages. 

 HAUT. Lôeau a un effet 3D de surface et refl¯te tout. 

PORTEE VISUELLE 

 BAS. Les objets tels que les b©timents et les arbres sont visibles jusquô¨ 2 km. 

 MOYEN. Les objets tels que les b©timents et les arbres sont visibles jusquô¨ 5 km. 

 HAUT. Les objets tels que les b©timents et les arbres sont visibles jusquô¨ 10 km. 

EFFET DE CHALEUR 

 OUI. Lôeffet de chaleur au niveau des ®chappements des a®ronefs est visible lorsque 
ces derniers ®voluent ¨ basse vitesse. 

 NON. Pas dôeffet de chaleur. 

OMBRES 

 Planes / actif . Les objets actifs ont des ombres planes. 

 Planes / tous. Tous les objets de l'environnement ont des ombres planes. 

 Compl¯tes. L'objet au centre de la vue a des ombres projet®es. Tous les autres 
objets ont des ombres planes. 

 
RESOLUTION . Choisissez la r®solution ¨ laquelle le jeu doit fonctionner ¨ partir de la liste 
d®roulante. Une fois celle-ci s®lectionn®e, le format dô®cran appropri® sera s®lectionn®. 
 
ASPECT. En accord avec la r®solution choisie, le format dô®cran correct sera s®lectionn® afin 
dô®viter que lôimage soit comprim®e ou ®tir®e. 
 
ECRANS. DCS vous permet dôexporter votre affichage vers 1 ou plusieurs moniteurs. Les 
options possibles sont : 

 1 Vue.  La vid®o est transmise ¨ un seul ®cran (mode par d®faut) 
 3 Vues. La Vid®o est transmise ¨ trois ®crans pour obtenir une vue 

panoramique.  

 Shkval + Vue normale + ABRIS. La vid®o est transmise ¨ trois ®crans, avec 
un ®cran affichant la vue normale, un autre affichant le Shkval en plein 
®cran, et un dernier affichant lôABRIS en plein ®cran. 

 Shkval + Vue normale. La vid®o est transmise ¨ deux ®crans, avec un ®cran 
affichant la vue normale, et un autre affichant le Shkval en plein ®cran. 

 
RES. DES ECRANS COCKPIT . Pour les a®ronefs qui utilisent des r®troviseurs, des ®crans 
multifonctions, des cartes mobiles, etc., vous pouvez ajuster la r®solution de ces affichages 
en utilisant la liste d®roulante. Veuillez noter que les hautes r®solutions peuvent avoir un 
impact n®gatif sur la fluidit® du jeu. 
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PARAMETRES SONORES 

Sur toute la partie droite de lô®cran se trouvent les r®glages pour lôenvironnement sonore de 
DCS. Ceux-ci sont r®alis®s gr©ce ¨ la combinaison de dix curseurs lin®aires et trois cases ¨ 
cocher. 

Les curseurs audio augmentent le volume sonore lorsquôils sont d®plac®s vers la droite et le 
diminuent lorsquôils sont d®plac®s vers la gauche. Chaque curseur est d®di® ¨ un canal audio 
sp®cifique : 

 VOLUME. Ce curseur contr¹le le volume g®n®ral et affecte donc tous les canaux de 
mani¯re ®gale. 

 RADIO. Les messages radio des ailiers, de la tour de contr¹le, du support au sol, et 
des stations radio ont leurs volumes dô®mission contr¹l®s par ce curseur. 

 MOTEURS. Ce curseur contr¹le le volume du (des) moteur(s). 

 MECA. Les volumes sonores des ®l®ments m®caniques de lôa®ronef tels que le train 
dôatterrissage, la porte du cockpit ou encore lôAPU, sont contr¹l®s par ce curseur. 

 EFFETS. Les volumes sonores des effets sp®ciaux comme les explosions, les tirs et la 
pluie/tonnerre, sont contr¹l®s par ce curseur. 

 VENT. Lorsque vous volez ¨ vitesse ®lev®e, le vent soufflant sur le pare-brise produit 
un bruit  dont le volume est g®r® par ce curseur. 

 ALERTES. Les signaux/alarmes sonores du cockpit, tels que le signal dôalarme 
principal, peuvent voir leur volume r®gl® gr©ce ¨ ce curseur. 

 COCKPIT. Ce curseur contr¹le le volume des sources sonores ¨ lôint®rieur du cockpit 
quand la porte est ferm®e; par exemple le bruit des interrupteurs et le bruit de fond 
de lôavionique. 

 MUSIQUE. Le volume de la musique entendue dans les ®crans de menu est ajust® 
avec ce curseur. 

 MENUS. Le volume des ®l®ments de lôinterface graphique, comme les clics sur les 
boutons, est contr¹l® par ce curseur. 

En dessous des curseurs se trouvent trois cases ¨ cocher qui fonctionnent comme des 
interrupteurs marche/arr°t : 

 SON. Allume ou coupe lôensemble des sons. 

 MESSAGES RADIO . Allume ou coupe tous les sons de type message radio. 

 SOUS-TITRES . Affiche ou masque les sous-titres. 
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PARAMETRES DE CONTROLE 

Les param¯tres de contr¹le vous permettent de configurer vos p®riph®riques dôentr®e dans 
DCS. Ceci englobe les joysticks, souris, claviers, palonnierséetc. A lôaide du configurateur, 
vous pouvez assigner des fonctions ¨ vos touches, cr®er des courbes de r®ponse et des 
assignations pour vos axes de commande, et aussi ajuster le niveau de retour de force. 
Notez que vous pouvez cr®er des profils s®par®s pour plusieurs types dôa®ronefs. Vous 
nôaurez pas ¨ utiliser les m°mes r®glages pour chaque a®ronef dans DCS, chaque a®ronef 
pouvant avoir ses r®glages propres et uniques. 
 
 
 

 
 
 

 

Tout en bas de lô®cran se trouvent le bouton ANNULER, qui vous ram¯nera au Menu Principal 
sans enregistrer les modifications que vous aurez faites aux options, et le bouton OK qui 
vous renverra aussi au Menu Principal, mais en sauvegardant vos modifications. 

Vous pouvez ®galement sortir de la page des options en cliquant sur le X jaune en haut ¨ 
droite de lô®cran. 

Liste principale . Cette liste organis®e verticalement ®num¯re chaque action quôil est 
possible dôassigner, ¨ c¹t® de lôensemble des p®riph®riques dôentr®e d®tect®s sur votre 
ordinateur. Sur la gauche de la liste se trouve une colonne listant les actions. A droite de la 

Cat®gories de 
Commandes 

Liste Principale 

Sauvegarder un 
Profil 

Charger un Profil 

Commandes de 
Modification 

Choix d'appareil 

Edition des 
Commandes 

R®glage 

des Axes 

R®glage du Retour 
de Force 
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colonne Action se trouvent les colonnes correspondant aux p®riph®riques d®tect®s. 
Pour assigner une action ¨ un p®riph®rique, faites un clic gauche sur la case se trouvant ¨ 
lôintersection de la ligne Action et de la colonne P®riph®rique. La case appara´tra alors 
surlign®e en blanc. 

Choix dôappareil. La liste d®roulante de s®lection dôappareil affiche les a®ronefs des 
diff®rents modules DCS install®s sur votre ordinateur. S®lectionnez dans la liste lôappareil 
dont vous souhaitez modifier le profil. Notez que la plupart des appareils auront des r®glages 
¨ la fois pour les modes Simulation et Arcade. 

Cat®gories de commandes. La liste de s®lection des cat®gories affiche toutes les 
cat®gories de commandes correspondant au type dôappareil s®lectionn® dans la liste 
d®roulante des appareils. Notez que les cat®gories varieront souvent suivant le type 
dôappareil s®lectionn®. Pour choisir une cat®gorie dans la liste, faites simplement un clic 
gauche dessus, et la liste des actions correspondantes sôaffichera dans la fen°tre principale 
de listage. 

 
 

 
 

Sauvegarder un profil . Apr¯s avoir modifi® (ajout®, supprim® ou chang®) une option de 
commande dans un profil, vous pouvez le sauvegarder en utilisant le bouton SAUVER PROFIL 
SOUS. Une fois ce bouton press®, Une fen°tre de navigation intitul®e "Sauver Profil Sous" 
appara´t. Cette fen°tre vous permet de naviguer sur votre ordinateur et sauvegarder votre 
profil. Vous pouvez soit enregistrer le profil sous son nom par d®faut ou cr®er un nouveau 
profil avec un nom diff®rent. Vous pouvez cr®er plusieurs profils pour un seul appareil si vous 
le souhaitez. 

Cat®gories de Commandes 
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Charger u n profil . Une fois qu'un profil est cr®®, vous avez la possibilit® de le charger en 
tant que profil actif en pressant le bouton CHARGER PROFIL. Une fen°tre de navigation 
intitul®e "Charger Profil" appara´tra alors et vous permettra de s®lectionner le profil souhait®. 
Pressez ensuite le bouton OK. 

 

Note : les fonctions de sauvegarde et de chargement sont sp®cifiques ¨ un p®riph®rique; 
elles ne sont pas globales pour le profil.  
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Commandes de modification . En appuyant sur le bouton MODIFIC., vous ferez appara´tre 
la fen°tre PANNEAU DES MODIFICATEURS, qui vous permettra de configurer des 
commandes de modification temporaires ou permanentes, afin d'augmenter les possibilit®s 
d'assignation de commandes. 
 

 

La fen°tre PANNEAU DES MODIFICATEURS consiste en deux parties : les modificateurs sur 
la gauche et les bascules sur la droite. 

Modificateurs 
 

Bascules 
 



 

MANUEL DE DIGITAL COMBAT SIMULATOR 

 23 

Modificateurs 
Les modificateurs temporaires utilisent souvent la combinaison d'une touche ou un bouton 
avec un modificateur tel que Maj, Ctrl, ou Alt (par d®faut) ou n'importe quelle autre touche. 
Par exemple, Vous pouvez assigner n'importe quel bouton de votre manche ¨ balai comme 
modificateur et l'utiliser pour doubler le nombre de commandes assignables ¨ votre 
p®riph®rique (ex : Bouton 1 + T).  

Par d®faut, plusieurs modificateurs sont inclus dans la fen°tre : AltG, CtrlG, MajG, 
Souris_Btn_3, AltD, CtrlD, MajD, et WinD. Cependant, en appuyant sur le bouton AJOUTER 
sous la liste, vous pouvez cr®er vos propres modificateurs. 
 

 

A partir du panneau AJOUTER MODIFICATEUR, choisissez tout d'abord le p®riph®rique sur 
lequel se trouve la commande que vous voulez utiliser comme modificateur. Les choix 
possibles sont : un clavier, une souris, un manche ou une manette des gaz. Une fois le 
p®riph®rique d®fini, s®lectionnez une touche ou un bouton ¨ partir de la liste SELECTIONNER 
MODIFICATEUR. Ceci fait, Appuyez sur OK pour sauvegarder votre nouveau modificateur. Il 
appara´tra alors dans la liste des modificateurs. 

Pour supprimer un modificateur, s®lectionnez-le dans la liste et pressez le bouton 
SUPPRIMER. 

Avec au moins un modificateur dans la liste, vous pouvez maintenant assigner un 
modificateur ¨ n'importe quelle action de la liste principale du panneau d'assignation des 
commandes. 

Bascules 
Les bascules sur la partie droite de la fen°tre PANNEAU DES MODIFICATEURS, fonctionnent 
comme des interrupteurs ¨ l'oppos® des modificateurs qui fonctionnent comme des boutons 
poussoirs. Avec les modificateurs, vous devez presser le modificateur et la touche 
simultan®ment ï CtrlG + T. Avec la bascule, vous pouvez activer la bascule, puis seulement 
pressez les touches dont vous avez besoin, et enfin d®sactiver la bascule. Vous pouvez 
assimiler cela ¨ assigner une touche ¨ un mode de fonctionnement. Par exemple, vous 
pourriez assigner un bouton des gaz en tant que bascule et un chapeau chinois du manche 
pour contr¹ler le phare d'atterrissage. Avant d'atterrir, vous pourriez presser le bouton des 
gaz une fois et utiliser le chapeau pour diriger le phare en lieu et place de sa fon ction 
habituelle. 
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A partir du panneau AJOUTER BASCULE, choisissez tout d'abord le p®riph®rique sur lequel se 
trouve la commande que vous voulez utiliser comme bascule. Les choix possibles sont : un 
clavier, une souris, un manche ou une manette des gaz. Une fois le p®riph®rique d®fini, 
s®lectionnez une touche ou un bouton ¨ partir de la liste SELECTIONNER BASCULE. Ceci fait, 
Appuyez sur OK pour sauvegarder votre nouvelle bascule. Elle appara´tra alors dans la liste 
des bascules. 

Pour supprimer une bascule, s®lectionnez-la dans la liste et pressez le bouton SUPPRIMER. 

Avec au moins une bascule dans la liste, vous pouvez maintenant assigner une bascule ¨ 
n'importe quelle action de la liste principale du panneau d'assignation des commandes. 

Boutons pour ®diter une commande. Lorsque vous voudrez modifier la commande 
affect®e ¨ une action dans la liste principale, vous aurez besoin des boutons AJOUT, 
EFFACER, et DEFAUT. 

Pour ajouter, effacer ou r®initialiser la commande associ®e ¨ une action, vous devez d'abord 
choisir la cat®gorie qui liste cette action. Une fois l'action localis®e, faites un clic gauche ¨ 
l'intersection de la ligne de l'action et de la colonne du p®riph®rique que vous souhaitez 
utiliser. Par exemple : vous pourriez vouloir changer la touche du clavier assign®e au 
changement d'®tat du train d'atterrissage. Dans cet exemple, vous devriez localiser la ligne 
d'action "Bascule du train d'atterrissage" et faire un clic gauche ¨ l'intersection de cette ligne 
et de la colonne "Clavier". Ceci fait, la cellule appara´trait surlign®e en blanc. 

Maintenant que cette cellule est active, vous pouvez presser un des trois boutons : 

AJOUT. Une pression sur le bouton AJOUT affiche la fen°tre PANNEAU D'ASSIGNATION. Ce 
panneau poss¯de les champs suivants : 
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 Action . Affiche le nom de l'action tel qu'il appara´t dans la fen°tre de listage 
principale. 

 Touche, Bouton . En appuyant sur la commande souhait®e ou en d®pla­ant l'axe 
d'entr®e voulu, le nom de la touche, du bouton ou de l'axe s'affichera ici. Vous 
pouvez ®galement utiliser la liste d®roulante pour faire appara´tre toutes les 
commandes assignables manuellement ¨ l'action. 

 Ajouter Modificateur . Utilisez la liste pour voir l'ensemble des modificateurs et des 
bascules disponibles. Notez que cette liste peut °tre ®dit®e depuis la fen°tre 
PANNEAU DES MODIFICATEURS. 

 Modificateurs ajout®s. Apr¯s que vous ayez ajout® un modificateur ou une 
bascule, il appara´tra automatiquement dans ce champ. 

 D®j¨ utilis® par. Si la commande est d®j¨ utilis®e pour une autre action, le conflit 
sera affich® ici. 

EFFACER. Lorsqu'un des champs de la fen°tre est s®lectionn®, vous pouvez presser le 
bouton EFFACER pour supprimer son contenu. 

REINITIAL. . En appuyant sur le bouton REINITIAL., vous annulerez les modifications faites 
sur l'action, et la ram¯nerez ¨ son ®tat initial. 

DEFAUT. Si un champ est s®lectionn®, vous pouvez appuyer sur le bouton DEFAUT pour 
redonner ¨ une action sa commande assign®e ¨ l'origine. 
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Notez que si deux actions ou plus ont la m°me commande assign®e, ces actions apparaitront 
en rouge pour vous alerter du conflit.  

 

 
 

 
Conflit 
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R®glages des axes. Si vous avez assign® un axe ¨ une action, vous pouvez alors appuyer 
sur le bouton REGLAGE AXES pour ajuster la r®ponse de l'axe. La fen°tre PANNEAU DE 
REGLAGE DES AXES appara´tra alors et vous permettra de configurer finement chaque axe. 
Les fonctionnalit®s de cette fen°tre sont les suivantes : 
 

 
 

Zone morte . Vous permet de cr®er une "zone morte" au centre de la courbe. En utilisant un 
manche ¨ balai, une valeur courante pour cette zone est 20. Ceci vous ®vitera des probl¯mes 
de compensation des commandes de vol d¾ ¨ une mauvaise calibration. D®placez le curseur 
vers la droite pour augmenter la taille de la zone et vers la gauche pour la diminuer. La 
valeur num®rique est affich®e ¨ droite du curseur. 

Saturation . Ces deux curseurs servent ¨ ajuster la course maximale sur les axes. Par 
exemple, si vous souhaitez que la totalit® de la course du manche soit utilis®e pour les axes 
X et Y, vous devez choisir une saturation de 100 pour chacun des axes. Si par contre vous 
souhaitez r®duire l'amplitude de mouvement de votre manche de 50%, vous devrez 
param®trer une saturation de 50.  

Courbure . En bougeant ce curseur de gauche ¨ droite, vous augmenterez la courbure de la 
courbe de r®ponse de votre axe. Vous pouvez utiliser cette courbe pour ajuster la sensibilit® 
de l'axe. Il est courant d'avoir une courbe aplatie ¨ proximit® de la zone centrale. Comme les 
appareils pilotables utilisent des mod¯les de vol avanc®s, nous vous conseillons de supprimer 
toute courbe de r®ponse de vos axes de manche ¨ balai pour avoir une r®ponse lin®aire. La 
valeur de courbure est affich®e ¨ droite du curseur. 

Curseur . Vous permet de d®finir l'axe comme ®tant un curseur, contrairement ¨ une courbe 
standard qui revient ¨ z®ro quand il n'y a pas d'effort appliqu® sur le p®riph®rique. Par 
exemple, vous pouvez utiliser la fonction Curseur pour l'axe de la manette des gaz, alors que 
la courbe standard sera plus adapt®e aux axes du manche ¨ balai. 

Inverser . Cette case ¨ cocher inverse la r®ponse de l'axe s®lectionn®. 

Courbe de 
R®ponse 

 

Position Brute 
de l'Axe 

 

Position 
Corrig®e de 

l'Axe 
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Courbe perso . Plut¹t que d'utiliser le curseur de variation de courbure, vous pouvez choisir 
de cocher cette case. 11 curseurs verticaux apparaitront pour vous permettre de r®gler 
pr®cis®ment la r®ponse de votre axe. Ces curseurs se d®placent de 0 % (en haut) ¨ 100% 
(en bas). 
 

 
 

R®glage de lôaxe. Utilisez ce menu d®roulant pour choisir l'axe que vous souhaitez r®gler. 

Tout en bas de lô®cran se trouvent le bouton ANNULER, qui vous ram¯nera ¨ l'®cran de 
r®glage des commandes sans enregistrer les modifications que vous aurez faites aux options, 
et le bouton OK qui vous renverra aussi ¨ l'®cran de r®glage des commandes, mais en 
sauvegardant vos modifications. Le bouton INIT ram¯nera l'axe ¨ son r®glage par d®faut. 

REGLAGE FF. Si vous utilisez un p®riph®rique ¨ retour de force, vous pouvez presser le 
bouton REGLAGE FF pour afficher la fen°tre PANNEAU DE REGLAGE DU RETOUR DE FORCE. 
Ce panneau vous permet d'ajuster la force de retour au centre et le niveau des effets de 
retour de force.  
  

Curseurs de 
R®glage 
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Pour intervertir les axes de retour de force, cochez la case £changer les Axes. 

En bas de lô®cran se trouvent le bouton ANNULER, qui vous ram¯nera ¨ l'®cran de r®glage 
des commandes sans enregistrer les modifications que vous aurez faites aux options, et le 
bouton OK qui vous renverra aussi ¨ l'®cran de r®glage des commandes, mais en 
sauvegardant vos modifications. 

Force de Retour 
au Centre 
 

Effets Sp®ciaux 
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REGLAGES DE JOUABILITE 

L'onglet des r®glages de jouabilit® vous permet de personnaliser le niveau de r®alisme que 
vous souhaitez trouver dans votre simulateur. En utilisant ces r®glages, vous pourrez avoir 
des missions r®alistes et exigeantes, ou une exp®rience plus d®tendue avec des besoins 
moindres concernant la connaissance des diff®rents syst¯mes et votre technique de combat. 

?daad^pgoĿ 
Il s'agit d'une colonne de 12 options de difficult®, pr®sent®es sous la forme de cases ¨ 
cocher (option active quand la case est coch®e). Les options de difficult® sont : 

 Vol facile . Le vol facile r®duit grandement la complexit® et le d®fi de piloter un 
appareil dans DCS. Lorsque la case est d®coch®e, l'appareil utilise le syst¯me de 
mod¯le de vol avanc®, qui est tr¯s r®aliste mais peut repr®senter un d®fi pour les 
apprentis-pilotes. Le mode de vol facile rend le pilotage plus facile et rassurant. 

 

 
 

 Avionique facile . Bien que DCS puisse se vanter d'°tre une simulation a®rienne tr¯s 
d®taill®e et r®aliste, nous avons ®galement voulu inclure des automatismes dans 
l'avionique pour faciliter l'acc¯s au jeu pour les joueurs occasionnels. 


