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. . . Aux hommes et aux femmes qui ont construit, entretenu, et pilotd un des
chasseurs,les plus perfectionnds du mondd, avec McDonnell Douglaset dans
I'U.S. Air Force. Souvenez'vous la prochaine fois que vous entendrez un
chasseur passer que vous Ctes en train d'entendre le "Son de la Libert6':

Major Bill

TilANUEL
D'UTILI'ATION

F-15

'TRIKEEAGLE



Cher Ani,
C est avec grand plaisir que je partage avec vous, les s€nsations fortes et les dpreuves pour
acc€der au titre de pilote de chasse d'un avion sophistique - le Fl5 STRIKE EAGLE.

Ce programme a itd dlabori par Sid Meier et moi-rnCne pour vous permettre de ressentar
toutes les sensations du vol en chasseur grace a mes quatorze anndes d'experience. F-15
STRIKE EACLE est une smulatron rdelle de (e qur suMenl lorsque |on est dans te sege du
pilote.llvous metendefi avec les memes prises de decisions, dangers et exigence des missions
que dans un combat aerien rdel.

Sivoustrouvez qu'un d€tailpeut€tre plus r6elet plus div€rtissant, n'hesitez pas a m envoyer vos
remarques,

Ay€z du bontemps pendant votre apprentissage du F-15 STRIKE EAGLEavec moill

EillStealey
Major Ball STEALEY
Pilote de chass€
Prdsident de lvicroProse
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PARTIE I
TANUET D'UTILI'ATION

I.O INTRODUCTION
Le combat adrien a grandement evolu€ en vitesse, en moyens techniques et
en complexitd depuis quelques dizaines d'annees vers I'age du chasseur
supersonique.

Le pilote d'un chasseur moderne doit non seulement prendre Dart aux
combats aeriens traditionnels. il doit aussi maitriser les systemes d armes
offensives ou ddfensives, le maniement de I'energie, la navigation et des
reserves de carburant.

Heureusement, le pilote est assiste par un impressionant ddDloiement
d ecrans d intormations controlds par ordinateur: Un dispositif optique
projette sur le pare,brise, dans la ligne de vision du pilote, uniouement les
rensergnement de vol ou de vsde stnctement rndispensables: le collimateur
et les informations de depistage des dangers, les indications de navigation et
les messages d'etat.

Un affichage graphique de I'dtat des armes fournit rapidement et facilement
les informations comme la disponibilite des bombes et missiles. Un radar ii
rdsolution variable, combind avec des d€tecteurs a emission infra-rouge et d
radar affiche la localisation de toutes les menaces. Une cade du soiet un
curseur de navigation indiquent au pilote ou il se situe et le guide vers la cible
selectionnee. Mais malgre ces aides sophistiqudes, le pilote est encore le
systeme le plus important de I'appareil; son habilite dans la s€lection des
armes offensives appropri€es et les contremesures de ddfensive. son
jugement pour le choix d un trajet aerien opttmal vers et depuis la cible. son
niveau de pilotage en combat adrien a haute vitesse, et son couraee mis a
rude epreuve au travers des detenses ennemies sont les cles du succes.
F 15 est une simulation fidele du F-15 ultra-perfectionne, supdrioritd aerienne
par tout temps et chasseur d'attaques aeriennes, comportant tous les
sydemes de vol, d'armes et d'informations principaux. F-15 simule aussi
I'environnement des combats aeriens modernes avec de nombreux avions
ennemis, des missiles radioguidds, des mjssiles at infra-rouge, des mjssiles
air-aif et des objectifs d la surface. F,l5 vous installe dans le cockoit de l,avion
le plus moderne du monde pour dtablir votre strategie et prendre des
d€cisions capitales au millieme de seconde se soldant 0ar un dchec ou une
victoire! Bonne chance.

Le guide de pilotage fournit de nombreux details sur le F,15, son vol et ses
armes, ses performances et les tactiques du combat adrien moderne. Vous
pouvez ne pas lire ce guide et commencer tout de suite la simulation. Mais
dans ce cas, il est indispensable de lire les chapitres suivantsl

PARNE I
2.0 Instructions de chargement
3.0 Tableau des fonctions au clavier des diff6rents ordinateurs



4.0 Ootions
5.0 Codesd'authentification

PARTIE II
1.3 Tableau de bord
L4 Commandes du manche i balai
2.1.2 D6roulement des missions
4.0 Missions

2.0 IN'TRUCTION' DE CHARGETEXT
2.t cotiiloDoREc.64
DISQUETTE:
Une seule manette de jeu est ndcessaire pour la version C0MM0DORE.
1. Eteignez I'ordinateur et le lecteur de disquettes.
2. Connectez la manette de jeu au port #2 el uirlfiez qu'aucune manette

n'est branch6e au Dort #1.

3. lvlettez sous tension le lecteur de disquettes.
ATTENTI0N: Ne jamais laisser de disquette dans le lecteur lorsque vous

allumez ou dteignez celuici.
4. Retirez toute cartouche de I'ordinateur
5. Insdrez la disquette F.15 STRIKE EAGLE dans le lecteur de disquettes.
6. Mettez votre ordinateur sous tension ei taDez LOAD "r",8, I suivj de

RFTURN.
Lorsque le programme est charge, hissez Ia disquette dans le lecteur
CASSETTE:
lvlettez la cassette dans le lecteur de cassettes. Appuyez sur la touche
RUN/STOP tout en maintenant la touche "COMMODORE' enfoncde.
Appuyez sur la touche PLAY du lecteur enregistreur de cassettes. ll faut 10

minutes pour charger le programme.

2.r APptE OU lBt{
Une seule manette de jeu est ndcessaire pour cette version. (Pour la version

lBlvl vous pouvez jouer au clavier.)

L Eteignez votre ordinateur
2. Connectez la manette de jeu.

3. Ins6rez la disquette F.l5 STRIKE EAGLE.

4. Mettez votre ordinateur sous tension.
Le chargement se fait automatiquement. Lorsque le programme est

chargd, laissez la disquette dans le lecteur
La version IBM ndcessite une carte couleur graphique.

!3 ArA$ 400/800n200/600x1/800xt
Cette version necessite 48 K de mdmoire et une ou deux manettes de jeu.

DISQUETTE
1, Eteignez I'ordinateur et le lecteur de disquettes.
2. Retirez toute cartouche.
3. Connectez les manettes de jeu (port #1 si vous jouez seul).



4. Mettez le lecteur de disouettes sous tension.
5. Inserez la disquette F.15 STRIKE EAGLE.

6. Mettez I'ordinateur sus tension.
Le programme se charge automatiquement. Lorsque le chargement est
termine, laissez la disquette dans le lecteur

CASSETTE:
Placez la cassette dans le lecteurde cassettes. Appuyez sur START et mettez
I'ordinateur soustension. Appuyer sur la touche PLAY du lecteur enregistreur
de cassettes et enfoncez la touche RETURN du clavier ll faut 6 e 8 minutes
pour cnarger te programme.

!,T AT'TRAD
TAPEZ: RUN"Fl5
Pour la version cassette appuyez sur CTRL + ENTER puis enfoncez la

touche PLAY de votre magnetophone.

Code permettant d'acceder a I'ensemble du systeme de pilotage, de defense
ou d'attaque.

DGFMPKIABITONEHC
| 2 t h 5 6 7I I t0fltt|3t4t5t6

'.' 
TPECTNUM

- Chargement: tapex LOAD " " puis appuyez sur ENTER. Le programme se
charge automatiquement.

- Son oui/non <SHIFT> + V
Selectionner la

manette de jeu: BOUTON ACTION
Mise en route: <SHIFT> - 0.9
Curseur de
navigation: U HJ N (clavier QWERTY)
Ejection: <CAPS SHIFT>
Reessayer: ENTER
Changer de vue <BARRE D'ESPAGE>

'Les autres commandes sont simulaires a la notice senerale.

3.0 TABLEAU DE' FONCTIONS AU CLAVIER
DE DIFFERENTI ORDINATEURI

F-15 Strike Eagle fonctionne sur les ordinateurs: Commodore 64, Apple, lBlvl
et Atari. Pour pallier aux differences entre les claviers, on utilisera le tableau
suivant:





Documentation c64 Apple Atari IBM
"oPIt0N" rl "1" OPTION "F2"

"SELECI' "F3" "2' SELECT "Ff'
,,STARI''

CONTROL START ESC

Nav Cursor:

Left 0rK + K

Right 0rL L

Up or0 0
Down 0r

'or button O on joystick

r.0oPfloNt
4.I NIYEAUX DE DIFFICUITE
Cette simulation a quatre niveaux de datficulte: ARCADE, ROOKIE. pILOT et.
ACE. Le niveau ARCADE ne donne pas une simulation de volfiddle car I'avion
ne fait pas de tonneaux., mais permet de s'initier au pilotage pour les
d€butants.

Le niveau de difficulte s'agrandit de ROOKIE a ACE, il devient de plus en Dlus
diflicile de detruire en meme temps I'avion ennemi et les objectifs au sol
d autant plus qu'ils sont plus nombreux et qu'il y a beaucoup plus de missiles
lances pourvous ddtruire. Le niveau de difficulte peut Ctre change en utilisant
la touche "OPTION':

r.! ttt$oNt
F-15 Strike Eagle comporte 7 missions diffdrentes. Pour sdlectionner une
mission, tapez un nombre compris entre I et 7 (Apple: A-G). Votre objectif
sera de remplir la missions en detruisant les objectifs principaux et en
rapatriant votre base sain et sauf. Une fois que vous avez rempli votre mission.
vous pourrez repartir pour une autre, ce qui est plus compdtitif. Vous pouvez
retourner a votre base avant d'avoir ddtruit tous les objectifs principaux afin
de refaire le plein de carburant, de reparer les dommages et de recharger des
armes. Dans ce cas, il vous sera propos€ la m€me mission jusqu'e ce qu'elle
soit accomplie. Pour revenir a votre base (RTB), vous devez voler a moins de
3000 pieds au-dessus de la base.

4.3 NOilBNE' DE JOUEUR'
Jusqu'a quatre joueurs peuvent participer lnilisez la touche "SELECT'pour
choisrr le nombre de pilotes. Dans le leu a plusieurs. le tour de chaque pilote
est une mission. Remarquez que si un pilote retourne a sa base avant
I accomplissement de sa mission ou s'djecte etse fait r€cupdref ilne perd pas
son tour Le symbole d'un avion aprds le score de chaque pilote indique le
loueur en c0urs.



Deux ioueurs peuvent aussi jouer ensemble: un aux commandes de I'avion

avec le joystick et I'autre dans le role de I'officier des armes avec le clavier
(ATARI SEULEMENT).

4.4 FOUR COTTENCER
Lorsque vous avez effectue votre choix, appuyez sur la touche "START'ou le
bouton de tir de la manette pour demarrer la simulation.

'.0 
CODEJ YAUTHENTIFICATION

Au demarrage de la simulation, on vous demandera d'entrer votre code

d'authentification F-15. ll est imDortant d'entrer le code correct afin de
pouvoir obtenir la simulation. Consultez les tableaux 'ToP SECRET' du

manuel et iapez la lettre de code correspondant au numdro affichd.

{Exemple: si vous avez un ordinateur Atari et qu'on vous demande
'Authenticate (1)'l vous taperez "A"). {Pour lApple uniquement appuyez suI
RETURN aores avoir entr6 votre codel

AUTH ENTICATT 0 I

z
c64 c

ATARI G

APPLE G E

IBM c H

6.0 tcoRtNG

IMPORTANT: si vous n'entrez pas le code secret correct, vous ne pourrez pas

lancer des missales ou l6cher des bombes.

lIlP $li()uil'

LEVEL ARCADE ROOKIE PILOT ACE

PRIMARY
TARGETS 500 1000 1500 2000

AIR

TARGETS 150 300 450 600

GROUND
TARGfTS 200 400 600 800

AUTHENTICATE 2 3

z
fr
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PARTIE II
GUIDE DE PILOTAGE DU F.I5'TRIKE EAGTE

r.0 !'AvtoN ET 5E5 COmmANDE
I.I CARACTERI'TIOUE' DU F.I5 

'TRIKE 
EAGIE

1.1.1 CARACTERISTIQUES GENERALES
TYPE: Monoplace-navigation par tout temps-chasseur perfectionnd pour les
combats a6riens et les attaoues au sol.

DIMENSIONS: envergure 42 pieds; longueur 63 pieds; hauteur 18 pieds.

MOTEURS: Deux Pratt & Whitney F100-PW-100 turbopropulseur d'une
pouss€e de 14.375 livres sans accel€ration et de 23.930 livres avec post-
combustion,

CAPACITE DES RESERVOIRS: 13.455 livres en inteme et 11.895 livres a
lexterieur dans des rdservoirs largables.

1.1.2 PERFORMANCES
VITESSE MAXIMALE: 1440 noeudsir 36.000 pides, Mach 2,5+;800 noeuds
au niveau de la mef Mach 1,2.

VITESSE DE CROISIERE: 100 noeuds

VITESSE ASCENTIONNELLE: Plus de 50.000 Dieds Dar minute

VALEUR DU PI-AFOND: 62.000 pieds.

RAYON DACTION: 1000 miles.

CONSOMMATION:0.7 livre de carburant par heure par livre de poussde.

1.r3 DETECTEURS D'OBJECT|F Er DATTAQUES
RADAR: Hughes APG-63 X fournissant un large champ de detection et de
poursuite des objectifs a toutes les altitudes.

CONTROLE DES MUNI ONS: Acquisitions du radar et 6tat des munitions
€tablis par ordinateur et projettes sur le pare-brise (HUD) et affiches sur
d'autres ecrans.

SYSTEME DE GUERRE ELECTRONIQUE TACIQUE (IEWS): Radar de
detection (RUtlR) et ddtection a lnfra-rouge (IRWR), Westinghouse ALQ-119
(VlRadar de brouillage, fusees 6clairantes.

T(nD $liclui'l'
AUThENTICATE 4 5

z.o
c64 B .)

ATARI B

APPLE c D

lBtll



1.L4 ARMEMENT
CANON: M-61A1 i 6 canons de 20mm tirant a 6000 coups par minute; 1000

canoucnes.

MISSILES: AIM-91Sidewrnders (quatre). Petite portee (portee effective: 1000
pieds a 10 miles), Mach 3.0, d autodirecteur passif a infra-rouge. AllVl-7F

Sparrows (quatre). Moyenne podde (port€e maximum: 62 miles, portde

optimale:30 miles), Mach 4.0,Touttemps, ir autodirecteur dlectromagn€tique

semi-actil

BOMBES: Six groupes de trois bombes chacun (18 bombes),500 livres,
lvlK€2 ordinaire.

I.' IE TABTEAU DE BORD DU F.I5 
'fRIKE 

EAGTE
Le tableau de bord du Fl5 STRIKE EAGLE est d'un environnement complexe.
Les concepteurs de I'avion ontfait preuve d'efforts particuliers pour rdduire la

charge du pilote afin de le rendre plus efficace en combat et augmenter ses
chances de survie. C€Ue simulation vous fournit la plupart des appareils
disponibles au pilote dans b realite. ryoir I'illustration centrale).

1.2.1 VUE AVANT ET ARRIERE
Vous pouvez sdlectionnez la vue arriore en appuyant sur la barre espace et

retournez a la vueavant en appuyant a nouveau sur la barre. La vue avant

compode le pare-brise et le tableau de bord. La vue arridre est seulement le

ciel ou la terre ou la surface de la mel et n'importe quel avion ou missiles.

Quand vous volez sur la terre, la surface est verte et est bleue pour la mer

1.2.2 PARE-BRISE
Les systemes d'informations essentiels de vol et de I'avion suivants sont

affichds sur la vitre du pare-brise dans le champ visuel du pilote.

VITESSE "SPD:600" indique que vous volez a 600 noeuds. Un noeud est un

mile nautique par heure soit 1 noeud est equivalent at 1,852 km/h.

ALTITUDE: 'ALT:9000" indique que vous volez a 9000 pieds, soit 2700
mdtres (1 pied est l'equivalent de 0,3m).

LIGNE DE VOL DE LAVION: Un cercle contenant un symbole d'avion est au

centre du pare-brise. ll affiche la ligne de vol de votre avion. Vos canons

tirerontvers la ligne de volde I'avion et les obus convergeront vers le symbole

d'avion.

COLLIMATEUR AIR-AIR: Le rdcticule fxe entourant le symbole d'avion est

utilisd pour viser. Pour rdussir le tir avec les canons, placez vous directement
derriere I'avion ennemi et pointez son envergure avec le viseur Si I'avion

ennemi vole avec un angle par rapport at votre ligne de vol, vous devez tenir

tete a lavion ennemi en visant au-devant de lur tout en tenant compte du

temps de trajet de vos armes.



COLLIMATEUR AIR.SURFACE et LIGNE DE VISEET le oetit rdticule
clignotant qui apparait quand vous etes dans le mode BOMBE indique le
point d'impact des bombes. La ligne qui relie le collamateur air - surface au
symbole d'avion est la ligne de visde. Le pilote de I'avion effectue une visde
classique au collimateur en maintenant un rdticule sur la cible; la
teldcommande r6sultant des ecarts du missile par rapport a la ligne de visee
est entidrement automatioue.
LIGNES DE NIVEAU)G les lignes horizontales indiquent le nombre de degres
de I'angle d'inclinaison de votre appareil. Quand l'horizon est sur la plus
longue ligne de niveau, ceci correspond a position de vol. Chaque ligne
ranr6canlp lO dporac

REPERE DES OBJECTIFS: les reperes des objectitu indiquent la position de
I'avion ennemi qui a ete ddtecte par le radar de d'acquisition et de poursuite
ou par votre radar ou par le detecteur infra-rouge. Ce repere permet de vous
placer pour I'attaque avant que I'objectif ne soit a port€e. Cet objectif une fois
visible s'aftche a l'int€rieur du repdre. en fonction de votre sdlection du type
de missiles, la lettre {L ou M) apparait indiquant que le missile est armd.

REPERE DES MISSILES: les repdres des missiles indiquent la position des
missiles air ou terre lancds. lls permettent de vous aider e reperer les missiles
lancds contre vous qur sont difficiles a voir ou troo Detits.

INDICATION DE NAVIGATION: Les lettres clignotantes "NAV" indiquent la
direction du vol correspondant a la position du curseur de navigation de
l€cran de srtuation. En volant vers cet indicateur vous pourrez iller vers
I'endroit situd sous le curseur de navisation.

1.2.3 MESSAGES
En plusdes informations qui vous sont fournies sur le pare brise, les messages
suivants peuvent apparaitre en bas et a gauche.

MODES DES SYSTEMES DARMEMENT:
"GUN 900" indique que vous €tes dans le mode canon et que vous avez
encore 900 coups. Dans le mode "GUN" si vous appuyez sur le bouton tir de
la manette, vous obiendrez une rafale de 25 obus.

"MISSILEARMED" indique que vous avez arme les missiles courte portde ou
les missiles moyenne portee. En mode missile, quand vous appuyez sur le
bouton de tif vous tirez le type de missile choisi.

"BOMB ARMED" indique que vous avez arme trois bombes de 500 livres.
Dans le mode bomb, quand vous appuyez sur le bouton de tir de la manette,
vous larguez la serie des trois bombes.

AIJIH ENTICATE 6 1
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RESU LTATS DES ATTAQUES:
"ENEMY PTANE HIT'indique que vous avez accompli un tir mortel avec le

canon ou les missiles sur un avion ennemi.

"BOMBS RELEASED" indique que la sdrie de bombes a 6te largu€e et que

vous pouvez vous ecnapper

"BOMBS MISSED" indique que vous avez manqud I'obiectif au sol.

"TARGET Hlf indique que vous avez ddtruit I'objectif au sol.

MESSAGES DALERTE:
'ALERT: SAM LAUNCH" indique qu'un missile surface-air (SAM) a 6td lance

contre votre avi0n.

"DAMAGE WARNING" indique que votre avion a dt6 endommage par un

missale.

'ALERT: AIR MISSILE' indaque qu'un missile air-air a autodirecteur a infra-

rouge a dtd lanc€ contre votre avion.

SYSTEMES DE DEFEi{SE:
"LONG, MEDIUM, SHORT RANGE RADAR" indique sur quelb echelle votre

dcran radar est. La courte podee affiche une surface de 400 miles carrds (10

miles dans toutes les directions a partir de votre avion), la longue podee

affiche une surface de 1600 miles canes (40 miles dans toutes les directions)

"ECM JAMMING" indique que votre dispositif de brouillage radar est en

service et que vous allez ainsi leurrer les missiles lancds par radar du sol.

"FIARE RELEASED" indioue que vous avez declenchd une fusde dclairante

afin de leurrer les missiles d autodirecteur d infra-rouge.

1.2.4 V]TESSE MMIMALE
Si I'avion approche la vitesse maximale, le haut du pare-brase {Atari)ou le bord

de I'dcran (C.64) ou les cotds de I'dcran radar (Apple) clignote au rouge alin de

vous aveftir que vous devez imm6diatement reduire la vitesse en r€duisant
les gaz, en sortant les adrofreins ou n importe quelle manipulation afin de

reduire votre vitesse et Drevenir le "CRASH':

1.2.5 TABLEAU DE BORD
Des informations suoDdmentaires sont affichds sur le tableau de bord de
I'avion.

MACHMETRE "Mach: .9" indique oue vous volez a .9 (90%) de la vitesse du

son (661 noeuds au niveau de la meI, diminuant avec I'aftitude). Notez que le
point indiquant la decimale n'est pas affichd.

CAP'HDG: 180" indique que vous volez avec un cap de 180 deeres (Sud).

PUISSANCE DES MOTEURS: "RPM: 90" indique que vos moteurs sont a
90% du maximum RPIV. 'AFT" indique que la post-combustion est en
fonctionnement, vous donnant approximativement une poussee 60% plus

forte qu'a 100% RPM.

JAUGE DE CARBURANT: "R EL.: 2O0m LBS" indique ou'il vous reste
20.000 livres de fuel. La capacite de carburant de 13.500 livres dans les



reservoirs internes et de 10.000 dans les rdservoirs externes. La
consommation ddpend de la puissance des moteurs.

INDICATEURS DE DANGER: ll y a quatre voyants indiquant des
dangers. Le premier indique que vous Ctes repdre par un radaret que vous la
cible de miss,res au sol: le second indique que votre systeme de detection ii
infra-rouge a detect€ une source de chaleur intense comme pourrait le
produire un missile; le troisieme indique que vous 6tes en basse altitude {au-
dessous de 6100 pieds): et le quatneme rndrque que vos reserves de
carburant sont au-dessous de 5000 livres et que vous devriez commencer a
raoatrier votre base.

I.2.6 AI.ARMES SONORES
En plus des informations visuelles, ily a deux d'alarmes sonores qui indique un

{lp?91 Irylrynt au sol (base sur l'attitude et la vitesse de descente)
REMONTEZ IIVMEDIATEMENT l; ot I'approche de la vjtesse de decrochase
(base sur la vitesse de lair et lassiette de lavion)appelant plus de pu,ssan.i.

1.2.7 ECRAN DE NAVtcATtON (HSD)
Cet ecran affiche une carte de la zone au-dessus de laquelle la mission vous
amdnera. ll repr€sente I'objectif principal, les objectifs secondaires, les
terrains d'aviation et les sites de missile surface,ail votre base et lessymboles
g€ographiques, tels que des rividres et la limite des cotes.

La position de votre avion et la direction du vol sont indiqudes par la position
et Iorientation du symbole davion clignotant.

Le Curseur de Navigation est lie au systdme de navigation de votre avion et
peut aider considerablement le pilote. Pointez simplement I'endroit ou vous
voulez aller; utilisez les touches de deplacement du clavier pour d€placer le
curseur carrd sur I'objectif desire; faites virer I'avion afin de mettre le nez de
I'appareil vers les lettres clignotantes "N'i'Ai"V" projetdes sur le pare-brise:
I'avion volera maintenant automatiquement vers lbbjectif sdlectionn6.
lmportant pour la localisation d'un objectif ou pour revenir a la base.

1.2.8. ECRAN DE GUERRE ELECTRONIQUE (REWD)
Cete dcran affiche les objectifs de I'espace aerien et sur ia surface aux
alentours de votre avion. Vous pouvez changer l'echelle en appuyant sur la
touche "R': Chaque ligne de la grille represente 10 miles. Votre avion est
toujours dans le centre de l'6cran selectionne, L'ecran affiche les rdDonses du
rada4 du radar de d€tection qui vous alerte qu'un radar de sudace ou a€rien a
capte votre avion, et du radar de ddtection d infra-rouge qui vous alerte qu'un
missile surface-air ou air-air a dte lance.

AUTH ENTICATE 8 9
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La position etla direction des avions ennemis sont indiquds.lls sontaffichessi
ils ont €te repdres par votre radar de recherche et de poursuite, par votre
radar de detection qui repdre les emissions radar des autres avions ou Dar
votre radar infra{ouge qui ddtecte la chaleur des moteurs des autres
moteurs. Les objectifs principaux en surface sont depistds aussi bien oue des
adroports, les sites missile surface-air et votre base.

1.2.9. L'ECMN DE L'ETAT DES ARMES
Cet 6cran permet au pilote de combat d'obtenir d'un coup d'oeil les
informations sur les stoclG d'armes disponibles. ll affiche ce ou'il reste en
bombes par sdrie de troE, en missiles de moyenne portee, en missiles de
courte portde, en fusees dclairantes et l'6tat des rdservoirs de fuel larsables.
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IJ TABIEAU DE BOND
Le tableau de bord est juste en dessous du pare-brise dans un F-15. Dans
cette simulation c'est votre clavier Vous sdlectionnez les modes
darmements, controlez le rada( activez les systdmes de ddfense et
commandez toutes les commandes ndcessaires qui ne peuvent Ctre faites
avec le manche a balaa (manette 1) ou avec la manette des gaz (manette 2 si
elle est utilisee).

MODE CANON: Appuyez sur la touche "G" pour armer les canons. Quand
vous vous trouvez a 1000 pieds de votre cible, appuyez sur le bouton tir pour
tirer une rafale de 25 obus. Le mode canon est automatiquement selectionne
au ddbut de la simulation.

MODE MISSILE COURTE F0RTEE: Appuyez sur la touche "S" pour armer
les missiles, Sidewinder a traceurs a infra+ouge et enclencher sa tCte
chercheuse dans le collimateur air-air du pare-brise. Appuyez sur le bouton tir
du manche d balai pour lancer le missile quand la cible est entre un demi mile
et dix miles de vous et a l'intdrieurdu collimateur Vous ne oouvez Das lancerA
nouveau un missile tant que le missile prdcedent n'a pas termine son vol.

MODE MISSILE MOYENNE PROTEE Appuyez sur la touche "M" pour
armer les missiles, Sparrow a semi guidage par radar et enclencher son
systeme de guidage dans le collimateur air-air du pare-brise. Appuyez sur le
bouton tir du manche d balai pour lancer le missile quand la cible est entre 10
et 40 miles de vous.

MODE BOMBE: Appuyez sur la touche "B" pour armer une serie de 3
bombes de 500 livres et activer le collimateur air-sudace sur le Dare-brise.
Appuyez sur le bouton tir pour larguer la serie quand le centre du collimateur
est d I'interieur du triangle de I'obtectif. Vous pouvez Ctre en olonsde de 30 e



40 degrds pour de meilleurs rdsultats. Descendez d 2000 pieds et remontez
immddiatement.

POUSSEE DES REACTEURS: Appuyez sur les chiffres de "0" (55%) a "9"
(100%) pour commander la poussee.

POST.COMBUSflON: Appuyez sur la touche "A" pour la ddclencher Toute

commande de Doussde est annul6e. La Dost-combustion accroit la ooussee
et la consommation de 60% par rapport a une poussee reglee a 100% (9).

AEROFREINS: Appuyez sur la touche "X" pour les declencher Les adrofriens
deduisent la vite$e de I'avion d'environ 75% a n'imDorte ouelle vitesse.

DEFENSE CONTRE LES MISSILES A SEMI.GUIDAGE: Appuyez sur la

touche "E" pour activer le brouillage radar et tromper le missile. les contre-
mesures dlectroniques sont efficaces sur une courte periode. Elles
deviennent moins efficaces au fur et e mesure de leur utilisation.

DEFENSE CONTRE l.ES MISSILES A TRACEURS A INFRA.ROUGE
Appuyez sur la touche "F' pour larguer une fusee dclairante. La chaleur de la
fusee sera reperee par le missile loin de votre avion, et si celui-ci est
suffisament proche de la fusee, il eclatera dessus. Lesfusdes brolent pendant
5 d 10 secondes.

TARGAGE DES RESERVOIRS EXTERNES: Appuyez sur la touche "D" pour
larguer vos reservoirs externes quand ils sont vides (quand la quantite de
carburant restante est a moins de 13500 livres) afin d'obtenir olus de vitesse
et de Dortde.

CURSEUR DE NAVIGAIION: Appuyez sur les touches de deplacement du
curseur du clavie4 pour deplacer le curseur de navigation.

VUE AVANT ET ARRIERE: Appuyez sur la barre d'espacement pour
commuter de la vue avant a la vue arridre.

UECflON: Appuyez sur la touche ESC (C64: "<-", IBM: "TAB") pour vous
djecter de I'avion. Vous pouvez Ctre rdcupdre et envoye pour d'autres
missions ou Ctre capturd et termine donc la simulation.

PORTEE MDAR: Appuyez sur la touche "R" pour changer I'echelle de la
portde de I'ecran de guerre electronique.

PAUSE Appuyez sur la touche "P" pour stopper momentandment la
simulation. Appuyez sur n'importe quelle autre touche pour redemarrer

ARRET: En appuyant sur "#" pendant la simulation arretera le jeu en cours et
vous fera revenir au menu initial de s€lection.
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I.T. COTTAND$ MAXETTE
1.4.1. MANETTE L MANCHE A BAI.AI
il est utilisd pour controler I'altitude de I'avion et pour commander les armes_
pour tirer au canon, lancer des missiles, ou larguer des bombes.
Deplacer la manette d droite ou a gauche provoque un braquage de I'avion et
un debut de Mrage dans la direction donnee. le mouvement gauche et droite
est utilise pour commander la gouverne de gauchissement pour modifier
I'inclinaison de I'avion pour virer:

Deplacer la manette d'avant en arriere change I'assiette de I'avion. Ceci
r6sulte generalement en une descente ou une montde avec les chanqements
correspondants de vitesse. Voir la section 2.1 sur le notions de vol o,-our olus
de ddtails sur les mouvements du manche ei de ses effets.

Le tir sur la manche est le bouton de tir de la manette. Appuyer sur le bouton
de tir ddclenchera le tir au canon, le lancement d'un missile air-ail ou le
Itroaop .la h^mhac

Pousser le manche vers I'avant coNite a faire baisser le nez de I'avion (a
moins que l'avion soit a I'envers. dans ce cas le nez de I avion se leve). Baisser
le nez fera descendre lavion, decrotre laltitude et augmenter Ia vitesse
relative. (a moins que le regime du moteur ralentisse ou que les adrofreins
soient sortis). ATTENTIoN: si la vitesse relative correspond il une vitesse
ascensaonnelle maximale, votre avion peut souffir de defaillance de structure
(habituellement la separation d'une aile ou d'un stabilisateur). L'aerofreinage
peut Ctre utilise pour r€duire rapidement la vitesse et pourra Ctre utilise Dour
des descentes rapides.

1.4.2. MANETTE DES GAZ
Les touches 0,9 sont utilisds pour la pouss€e des rdacteurs du F-15. "0" est le
ralenti. "A" enclenche la post-combustion. Poussez la manette des gaz vers
I avant pour augmenter le rdgime des moteurs de i0%; Iirez la manette vers
I'ardere pour reduire le regtme de 10%. satari seulement - une 2eme manette
peut Ctre utilisde pour les gaz. Elle contrdle le regime du moteu( les
adrofieins, la post-combustion et les modes d'armement. DeDlacez la vers la
gauche pour enclencher la post-combustion et vers I'avant ou I'arriere oour la
ddsactiver Ddplacez la manette vers la droite pour deployer les aerofreins et
vers I'avant ou I'arriere pour les rdtracter Appuyez sur le bouton tir de la
manette pour changer le mode d'armement, du canon ou mode missile
courte portee au missile moyenne portde au mode bombe et puis retour au
mode canon. Notez que toutes les fonctions de la manette 2 oeuvent dtre
utilisees oar le clavier)



I.O. PLqIAGE DU F.I'
T.I. CONTROTE DE !'AUON
Manouewez la manette d'avant en arriCre pour changer I'assiette de I'avion.

Jirez la manette ves I'arriere, bve le nez de I'avion G moins que celui ne soit a

l'enven. auquel cas le nez de I'avion s'abaissera).
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La simulation STRIKE EAGLE F.15 se compose de sept missions. Des qu'on
a accompli une mission on peut s attaquer e la suivante qui est olus difficile.
Pour accomplir une mission il far.rt d6buire toutes les cibles primaires et
rentrer i la base. 0n peut rentrer a h base avant d'avoir fini de detruire
toutes les cibles primaires pour se ravitailler en combustible, faire des
reparations et se reapprovisionner en armemerts. pour retourner a la base,
on la survole a basse altitude. (Plus le niveau de jeu est elevd, plus l,aftitude de
retour a la base est basse.) Les dernieres missions sont plus difficiles carelles
ont plus de cibles, plus d'avions ennemis compdtents et plus d'engins sol air
(SAM).

4.1 MISSION: LIBYE 19 ao0t 1981.
SITUATION: Une flotte militaire americaine, dont fait partie le porte avion
Nimiu effectue des exercices dans le Golfe de Sidra, au large des cotes de la
Libye. Des avions libyens se sont livres a de nombreux vols d'harassement en
direction de la flotte americaine car ils pretendent que le Golfe fait partie de
leur zone territoriale; fait qui est conteste Dar les Americains.

PIAN DU COMBAI 1) De jouf monter jusqu'a 3.000 mdtres et attaquer la
station de la patrouille a6rienne; 2)Sivous Ctes attaquds, engager le combat
avec les avions libyens et bombarder le centre de commandes aerien Gible
primaire) et les terrains d'aviation; 3) Retourner i la base.

MATERIEL ENNEMI MiG-21; lViG-23; Su-22.

SlMULAfloN: Vous avez ete attaque par un missile guide par infra-rouge
envoye Dar un Su-22.
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MISSION 2: EGYPTE
6 oclobrc,l9:7t.
SFUAION: L'armee €giptienne lance l'attaque de Yom Kippur sur le Canal de
Suez. Les services secrets ont identffie le centre de commandes de la

troisieme armde. De nombreux sites SAIVI protdgent les premieres lignes et
I'arriere garde €S/ptienne. L'aviation e$/ptienne est encore actave. Une
mission d'attaque risquee est organisde dans I'espoir de mettre la confusion
au sein de l'6tat.major de la troisieme armde.

PLAN DU CoMBAn 1) Penetrer ar I'interieur des ddfences aeriennes; 2)
Bombarder la cible primaire du centre de commandes; 3) Bombarder autant
de terrains d'aviation et de sites SAM que possible;4) Retourner d la base.

MATERIEL ENNEMI MiG-21; lVliG-23; SA-7 (SAMS a infra'rouge seulement).

SIMULATION: Vous approchez du Canal de Suez, vous Ctes attaqu€ par un
avion de combat lViG-21.



MISSION 3: HAIPHONG
15 rudl,19I.
SIUAT|OI* Aprds une trCve de quatre ans les Etats-Unis recommencent le
bombardement intensif des cibles nord vi6tnamiennes, y compris des cibles
militaires et industrielles des alentours du Port de Haiphong; durant la treve,
I'armde de ddfence nord vietnamienne s'estequipee de missiles sol air guides
par radar et de batteries anti-aeriennes. L'aviation nord vidtnamienne est
encore tres limitee. 0n vous a ordonnd d'effectuer un raid de bombardement
de pr€cision de nuii.

PIAN oU COMBA1 1) De nuit, penetrer a I'int€rieur des ddfences aeriennes a
300 m€tres ou i haute altitude; 2) bombarder deux cibles primaires, gares de
remisage, dans le secteur du port; 3) Bombarder autant de sites SAM que
possible, ainsi que les aeroports, lorsque I'occasion se pr€sente;4) retourner
a la base.

MATERIEL ENNEMI SA-2 et SA-3 SAMs guides par radar
SIMULAnON: Vous approchez de la cOte du Vietnam du Nord.
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MISSION 4: SYRIE
ttn E,1984.
SITUATION: L'armee syrienne a deploye des missiles SAM-g modernes. ll faut
identifier et detruire ces missiles dangereux avant qu'ils n'explosent. Ces
missiles sont proteges par des missiles SAM plus petits ainsi que par les
patrouilles aeriennes syriennes.

PIAN DU COMBAT:1)Dejou4 survolez lafrontidre l6bano-syrienne et identifier
l'emplacement des SAM-9. 2) Si vous €tes attaque, engager le combat avec
I'ennemi et bombarder le centre de commandes aerien: 3) Bombardez tous
les sitesSAM quivous attaquent et toutes les bases adriennes quilancent des
avions contre vous; 4) Retournez a la base.

MATERIEL ENNEMI MiG-21; MiG-23; SA-2 et SA.3 guides par radar et SAM
infra-rouge SA-Z

Sltl,lULAIloN: Vous avez etd attaou6.
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MISSION 5: HANOI
l0 mai, 1911.
SITUATIoN: Des photographies de reconnaissance ont Dermis d'identifier
deux cibles au sol haute-priorit€ a |intdrieur du Vietnam du Nord. Les
d€fencesse composententre autres de sitesSAM etde patrouilles adriennes.
Un raid de pendtration par bombardier a grande vitesse a dt€ ordonn€.
PLAN Du cOMBAn l) De nuit, bombardez les deux cibles primaires: rdservoirs
a p€trole; 2) Bombardez les sites SAM et les terrains d'aMation du secteur: 3)
Retournez a la base.

MATERIEL ENNEMI MiG-21; MiG-23.

SIMULAnON: Vous approchez de la c6te du Vietnam du Nord.
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MrsstoN c |RAQ
7luln, 1981.
SITUATIoN: La construction d'un complexe du reacteur nucldaire iraquien,
capable de produire des produits nucleaires de qualite militaire, est prete

d'Ctre achev€e. Une attaque destin6e a 6liminer ce complexe a ete organisde
en secret.

PI-AN DU COMBAT: 1) Penetrez a I'interieur des defences aeriennes a une
altitude de moins de 500 mdtres afin d'6viter la detection radar; 2)

Bombardez le reacteur; 3) Bombardez tous les sites SAM et les bases
adriennes qui pourraient compromettre cette mission ou une mission
ulterieure; 4) Retournez a la base.

ltilATERlEL ENNEMI: SA-2 et SA-3 SAMs guides par radar et d infra-rouge SA-Z

SIMULATIoN: Vous approchez de la frontiere araquienne.
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MISSION 7: GOLFE PERSIQUE
5 iuin, 198t,
SITUATION: Les avions a€riens ont attaque des installations navales dans le
Golfe Persique et en Arabie Saoudite. Votre mission est de patrouiller le Golfe
et d'interceDter les avions ennemis.

PLAN DE CoMBAT: Si vous Ctes attaque, engagez le combat avec I'ennemi; 2)
Pendtrez dans I'espace aerien a atitude moyenne; 3) Bombardez les cibles
primaires;4) Bombardez les sites SAM et les bases adriennes susceptibles de
compromettre cette mission ou des missions ulterieures: 5l Retournez d la
base.

MATERIEL ENNEMT MiG-23;Su.22;SAMs guidds par radarSA-4 et 54.6 haute
performance et SAM a infra,rouge SA-Z

SIMULATION: Vous vous approchez d'un avion iranien.
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ATTENTION
Tous les logiciels MICROPROSE sont 6crits pour des
ordinateurs o clavier "QWERTY". Si votre ordinateur n'a
pas ce clavie; voustrouverez ci-dessous les
corresoondances des touches.

Portnns produced usingcopynghted productsof [,lonarch Data Systems and
DnveTechnolost Ltd. APPLE:Operating system is copyighted by Apple Compute( lnc.

Portrons also copyfl ghted by DMefsified Software Research, Inc.

O Copyr ght 1986 I!'l croProse Soitware Inc.
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