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Historique des versions du document 

 

Numéro de 
version 

Date Description 

1.00 2019.07.08 Version initiale  
 

1.01 2019.08.05 Présent chapitre ajouté 
Informations ajoutées dans les sections Alimentation du stick en 
mode autonome et Alimentation du stick connecté à une base 
Procédure modifiée pour le réglage de la Sensibilité en roulis 
Note ajoutée dans la section Bouton HAT en tant que POV ou 
TRIM 
Informations complémentaires dans la section Combinaison de 
touches et Descriptions 
Nouvelles questions et réponses dans les FAQ 
 

1.02 2019.08.14 Informations supplémentaires sur le bouton rotatif dans le 
chapitre Aperçu 
Informations supplémentaires sur la Configuration et le mode Jeu 
dans la section Liaison entre le RS_HID_DEV_TOOL et le F16SGRH 
Information sur le bouton rotatif dans la section Fonctionnement 
du F16SGRH 
Note ajoutée dans la section Pairage du F16SGRH 
Ajout de la section Paramètres de superposition 
Ajout du chapitre Le F16SGRH et le FSSB-R3 
  

1.03 2019.09.13 Ajout d’informations et description de la fonctionnalité de 
superposition dans le chapitre Aperçu 
Ajout d’informations dans la section Alimentation du stick 
connecté à une base 
Modification des informations sur la configuration requise dans la 
section Installation des outils 
Informations modifiées et nouvelles dans la section Paramètres de 
superposition  
Structure modifiée du chapitre Le F16SGRH et le FSSB-R3 
Informations modifiées et nouvelles dans le chapitre FAQ 
 

1.04 2019.10.15 Informations et procédure de Pairage modifiées 
Ajout d’une note sur l’utilisation d’un clavier QWERTY (US) pour les 
combinaisons de touches 
Nouvelles informations dans le chapitre FAQ 
 

1.05 2019.12.13 Nouvelles informations concernant de nouvelles fonctionnalités du 
firmware : 
- Génération d’événements DX et de combinaisons de touches 

par impulsions (Pulses) 
- Fonctions « Shifter » et « Toggle » 
- Souris numérique 
Révision globale du manuel 
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DESCRIPTION 

 
Le F16SGRH ainsi que les sticks RS se déclinent en deux gammes, pour un usage 
professionnel et domestique. 
 
La gamme professionnelle utilise son propre logiciel et de véritables commutateurs 
militaires ainsi que des prises et connecteurs personnalisés, selon les spécifications du 
client. 
 
La gamme grand public existe en deux versions, le F16SGRH et une version spéciale 
nommée Collector’s Edition (F16SGRH-CE), les principales différences étant la finition 
de surface, le système de fixation, le module de communication BLE et les axes 
analogiques. Les deux versions grand public sont identiques au modèle professionnel, 
avec les mêmes dimensions, le même système de fixation de haute qualité, la même 
résine haute densité dans une construction monobloc, mais avec en plus les 
fonctionnalités suivantes: 

a) un module électronique actualisable ; 

b) un bouton rotatif placé sous le bouton TRIM qui permet de sélectionner 
rapidement l’un des 8 emplacements de mémoire configurables. D’un simple 
mouvement du pouce, l’utilisateur peut reconfigurer l’ensemble de sa 
configuration de manette en une fraction de seconde ; 

 

BOUTON 

ROTATIF 
BOUTON 

TRIM 
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c) des commutateurs à 5 positions équipent les boutons CMS, TMS, DMS et 
TRIM), avec la possibilité de désactiver la position centrale ; 

d) des commutateurs à 5 positions pour les boutons WR (PICKLE), NWS et 
PINKY alors qu’ils ne comprennent qu’une seule position en réalisé, avec la 
possibilité de désactiver les positions supplémentaires ;  

e) trois indicateurs LED affichant des informations sur la liaison BLE et le 
numéro de la configuration active ; 

f) un mouvement réaliste de la gâchette ; 

g) un module de communication Bluetooth autonome, pour utiliser le stick seul ou 
avec une base gérant les axes X/Y ; 

h) trois axes analogiques en configuration standard pour le roulis, le tangage et 
le lacet. Ces axes fonctionnent indépendamment des axes X/Y standard de la 
base ; 

i) la légèreté du stick permet une utilisation avec un casque VR en position debout 
ou en toute indépendance de la base ; 

j) mise à jour du firmware par le module BLE. Cela peut nécessiter un dongle BLE 
en version 4.0 ou supérieure si votre ordinateur n’est pas doté d’une interface 
BLE. 

 
Le F16SGRH est fabriqué en nylon noir avec une finition mate et un toucher 
légèrement granuleux, le système de fixation est en nylon. Le stick ne comprend pas le 
module de communication BLE ni les axes analogiques.  
 
Le F16SGRH-CE est également fabriqué en nylon, mais il dispose d’une finition 
artisanale avec peinture 2K, d’un système de fixation en aluminium aéronautique avec 
écrou moleté et d’un module de communication BLE. Il gère également les axes 
analogiques de roulis, tangage et lacet. 
 
Le F16SGRH correspond au stéréotype des sticks standard, c’est-à-dire que la 
communication avec la base s’effectue uniquement par un connecteur mini-Din à 5 
broches, comme tous les sticks compatibles Thrustmaster. Il est équipé de 
commutateurs à 5 positions, qui permettent d’utiliser jusqu’à 64 boutons différents, et 
d’un commutateur rotatif à 8 positions. Les informations dont l’utilisateur dispose avec 
le F16SGRH dépendent uniquement de la base utilisée. Cela signifie que si le 
F16SGRH est utilisé avec une base Thrustmaster Cougar, les fonctionnalités seront 
identiques à celles d’un manche Cougar. En revanche, s’il est utilisé avec une base 
FSSB-R3 ou  FSSB-R3L, vous pourrez profiter de toutes les nouvelles fonctionnalités 
incluses dans le nouveau firmware créé pour les R3 et R3L : 8 emplacements 
configurables différents, 64 boutons pour les combinaisons de touches (uniquement 
avec le R3L), une souris numérique (uniquement avec le R3L), etc. Si vous êtes 
propriétaire d’un F16SGRH, nous vous suggérons de chercher plus d’informations sur 
ces nouvelles fonctionnalités dans le Guide de l’utilisateur du FSSB-R3 car le 
présent guide est axé sur le F16SGRH-CE. 
 
Le F16SGRH-CE possède tout ce qui a été mentionné précédemment pour le 
F16SGRH, mais il peut aussi fonctionner de manière autonome puisqu’il est doté d’un 
module de communication BLE. Ainsi, si le F16SGRH-CE est installé sur une base 
FSSB-R3 ou R3L, vous apprécierez les nouvelles fonctionnalités de la base FSSB 
(tout comme dans le cas du F16SGRH) ou directement à partir du F16SGRH-CE. Et si 
vous l’installez sur une base compatible Thrustmaster ou si vous l’utilisez en mode 
autonome, vous profiterez directement des fonctionnalités du F16SGRH-CE. 
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! 
IMPORTANT : Le présent Guide de l’utilisateur est axé sur le F16SGRH-CE 
pour expliquer en détail toutes ses fonctionnalités.  
 
Pour éviter de surcharger le lecteur avec des acronymes, F16SGRH-CE ou 
simplement F16SGRH désignera l’édition Collector F16SGRH. 

 
Le F16SGRH-CE est un périphérique sans fil connecté par Bluetooth (BLE), donc 
aucun port USB n’est nécessaire. L’ordinateur doit simplement être équipé d’une 
interface BLE, intégrée dans la carte mère ou via un dongle. 
 
L’ordinateur doit fonctionner sous Windows 8.1 ou supérieur car Windows 7 et 8.0 ne 
supportent pas les périphériques BLE et avec ces versions de Windows, le 
périphérique n’est pas pleinement opérationnel, il s’agit simplement d’un stick standard 
non configurable ou évolutif. Nous vous suggérons d’utiliser Windows 10. Nous 
avons entièrement testé les fonctionnalités du périphérique et les outils logiciels fournis 
dans cette version de Windows. 
 

! 
Le F16SGRH peut être utilisé sans perte de fonctionnalité sous Windows7 
et 8.0 s’il est installé sur une base FSSB-R3 Lighting avec le nouveau 
firmware mis au point pour ce périphérique. Vous trouverez plus 
d’informations à ce sujet dans la section Firmware 
MJF_FW_F16_SG_3_20_X. 

 
Le F16SGRH peut être utilisé avec un câble USB de manière autonome ou avec une 
base Thrustmaster© (Cougar ou Warthog) ou tout autre système RealSimulator R1, R2 
ou R3. 
 
Lorsque le F16SGRH-CE est installé sur une base FSSB-R3, cette dernière offre les 
fonctionnalités supplémentaires suivantes : le nombre d’emplacements passe de 4 à 8, 
pas de SMM puisque le système offre 8 configurations différentes avec permutation à 
chaud, 64 boutons avec position centrale et centre + haut, bas, droit, gauche et 
fonctions clavier supplémentaires. 
 
Le F16SGRH-CE est fourni avec un outil de mise à jour du firmware (DCC), qui peut 
être utilisé pour installer de nouvelles versions du firmware, et une application GUI 
(RS_HID_DEV_TOOL) utilisée pour configurer le périphérique. Les deux outils 
peuvent être extraits du même fichier disponible sur la page de téléchargement de 
notre site Web. 

http://www.realsimulator.com/html/downloads.html 
 
L’application RS_HID_DEV_TOOL vous permet de configurer complètement le 
périphérique et d’effectuer le pairage, l’étalonnage des axes, le contrôle analogique et 
l’affectation des touches dans chaque emplacement mémoire, vous pouvez aussi 
régler l’intensité lumineuse des indicateurs LED, etc. 
 
Le contrôle analogique de chaque axe peut être utilisé pour régler indépendamment le 
roulis, le tangage et le lacet au gré de chacun pour chaque emplacement mémoire. 
Dans chaque emplacement, vous pouvez configurer : 
  

 la courbe de réponse des axes ; 

 la sensibilité en roulis ; 

 la sensibilité en tangage ; 

http://www.realsimulator.com/html/downloads.html
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 la sensibilité en lacet ; 

 l’assistance au contrôle en roulis ; 

 l’ampleur de la zone neutre (BFA) en roulis ; 

 l’ampleur de la zone neutre (BFA) en tangage ; 

 le mode précision.    

 
Autres fonctionnalités supplémentaires : 
 

 bouton HAT en tant que POV (Point of view) ou TRIM ;  

 Keystrokes ON/OFF (Combinaisons de touches ON/OFF) 

 boutons DX ON/OFF ; 

 boutons DX centraux en quatre modes : natif (ON), de base (COMP), centre 
désactivé (OFF) et double-clic (DClick) ; 

 fenêtre de test (Output) ; 

 64 boutons DX peuvent être activés ou désactivés pour chaque emplacement ; 

 64 combinaisons de touches peuvent être activées ou désactivées pour chaque 
emplacement, et peuvent naturellement être différentes pour chaque 
emplacement ; 

 génération d’événements DX et de combinaisons de touches par impulsions, 
fonction de permutation d’emplacements supplémentaire grâce aux fonctions 
Shifter et Toggle, et souris numérique ; 

 fonction SWLed pour activer/désactiver l’affichage de l’activation des 
commutateurs grâce aux indicateurs LED ; 

 réglage de l’intensité des indicateurs LED. 

 nom de l’emplacement dans la fenêtre de l’application concernée grâce à la 
fonction de superposition (Overlay). 

 
Enfin, vous trouverez ci-dessous un tableau clarifiant les différences entre les trois 
modèles de sticks pour F16. 
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Véritable réplique de stick de F16 avec une inclinaison correcte    

Corps monobloc en résine haute densité    

Nylon noir avec une finition mate et un toucher légèrement granuleux    

Finition artisanale avec peinture 2K    
8 emplacements de mémoire avec permutation à chaud. D’un simple mouvement du 
pouce, l’utilisateur peut reconfigurer l’ensemble de sa configuration de manette en 
une fraction de seconde. 

   

Commutateurs à 5 positions pour les boutons CMS, TMS, DMS et TRIM), avec la 
possibilité de désactiver la position centrale    

Commutateurs à 5 positions alors qu’ils ne comprennent qu’une seule position en 
réalisé, avec la possibilité de désactiver les positions supplémentaires    

Trois indicateurs LED affichant la configuration active    
La légèreté du stick permet une utilisation avec un casque VR en position debout ou 
en toute indépendance de la base.    
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Module électronique actualisable    

Système de fixation de haute qualité avec écrou moleté    
Trois indicateurs LED affichant des informations sur la liaison BLE et le numéro de la 
configuration active    

Module de communication Bluetooth autonome, pour utiliser le stick seul ou avec une 
base gérant les axes X/Y    

Trois axes analogiques en configuration standard pour le roulis, le tangage et le lacet. 
Ces axes fonctionnent indépendamment des axes X/Y standard de la base.    

Câble Mini-DIN vers USB (1,8m) pour connecter le stick à n’importe quel bloc 
d’alimentation et l’utiliser à votre convenance    

Le même câble Mini-DIN vers USB peut être utilisé pour installer le stick avec 
n’importe quelle extension sans avoir besoin de circuits électroniques pour les axes 
X/Y ou de capteurs, car le F16SGRH est doté d’un capteur 3 axes intégré. 

   

Mise à jour du firmware par le module BLE. Cela peut nécessiter un dongle BLE en 
version 4.0 ou supérieure si votre ordinateur n’est pas doté d’une interface BLE.    

Corps monobloc en aluminium léger en option    

Doté des mêmes commutateurs que le stick réel.    

Fixation et connexion selon les spécifications du client.    
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PHOTO 

 

DESCRIPTION 
 

Contenu de l’emballage 

Le coffret du F16SGRH-CE, illustré dans l’image ci-dessus, contient les composants 
suivants :  
 

 périphérique F16SGRH Collector’s Edition ; 

 câble USB (USB type A vers mini-DIN 5-pin femelle) 

 
Le F16SGRH-CE est un périphérique « plug and play » et ne nécessite aucun pilote. 
 

! 
IMPORTANT : La communication avec le stick pour la configuration, la mise 
à jour et la gestion complète des données du périphérique se fait par BLE, 
vous aurez donc besoin d’un ordinateur fonctionnant sous Windows 8.1 ou 
10 de préférence et d’une interface BLE. Si votre ordinateur n’est pas 
équipé d’une telle interface, vous aurez besoin d’un dongle BLE. Nous 
suggérons les modèles SVEON STC400 ou CSR 4.0, ils ont été testés et 
fonctionnent bien. 
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Caractéristiques techniques 

 Véritable réplique de stick de F16 avec une inclinaison correcte 

 Corps monobloc en résine haute densité 

 Système de fixation de haute qualité avec écrou moleté 

 Communication sans fil par interface Bluetooth Low Energy (BLE) 

 Périphérique composite : joystick (axes et boutons) et clavier (combinaisons de 
touches) 

 Capteurs intégrés pour le tangage, le roulis et le lacet 

 8 emplacements de mémoire avec permutation à chaud 

 Tous les boutons à 5 directions 

 Fonctionnement autonome ou avec une base FSSB (R1, R2 et R3), une base 
Thrustmaster (Cougar ou Warthog) ou une base compatible 

 Trois indicateurs LED avec réglage de l’intensité lumineuse 

 Bouton HAT en tant que POV (Point of view) ou TRIM 

 Courbe de réponses des axes à 4 niveaux : 1:1, 3:4, 1:2 & 1:4 

 Contrôle de la sensibilité des axes de roulis, tangage et lacet (0 – 100%). 

 Assistance au contrôle en roulis (RCA) (ON - OFF) 

 Réglage de l’ampleur de la zone neutre en tangage et roulis (Off – Min - Med - 
High - Full) 

 Mode précision (ON - OFF) 

 Combinaisons de touches ON/OFF 

 Boutons DX ON/OFF 

 Boutons DX centraux en quatre modes : natif (ON), de base (COMP), centre 
désactivé (OFF) et double-clic (DClick) 

 Génération d’événements DX et de combinaisons de touches par impulsions 
(Pulses) 

 Possibilité supplémentaire de permutation des emplacements mémoire par les 
fonctions « Shifter » et « Toggle » 

 Souris numérique  

 Fonction SWLed pour activer/désactiver l’affichage de l’activation des 
commutateurs grâce aux indicateurs LED 

 Réglage de l’intensité des indicateurs LED 

 8 emplacements mémoires pour une configuration personnalisée rapide 

 Configuration et mise à jour du firmware par Bluetooth (BLE) 

 Câble d’alimentation Mini-DIN vers USB (1,8m) pour connecter le stick à n’importe 
quel bloc d’alimentation et l’utiliser à votre convenance en mode autonome 

 Poids : 340 gr. 
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PHOTO 

  

DESCRIPTION 

 
Le F16SGRH-CE peut être utilisé de deux façons, comme périphérique autonome ou 
installé sur une base comme les FSSB (R1, R2 et R3), les bases Thrustmaster (Cougar 
ou Warthog) ou les bases compatibles.  
 
Pour installer et utiliser le périphérique, deux étapes sont nécessaires : l’alimentation et 
l’installation. 

Alimentation en mode autonome 

Dans ce mode, le connecteur mini-DIN à 5 broches sert à alimenter le périphérique. 
Pour ce faire, vous devez utiliser le câble fourni pour connecter le stick à un connecteur 
USB de type A dans un PC, un bloc d’alimentation, une prise murale USB, etc. 
 
Toutes les données issues des boutons et des axes seront envoyées par le module 
BLE. 
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Lorsque vous connectez le câble au stick, veillez à aligner correctement les deux 
connecteurs pour éviter d’endommager les broches ou les connecteurs. À cette fin, les 
deux connecteurs ont des marques visibles, comme vous pouvez le voir sur l’image ci-
dessus. 

Alimentation par une base de joystick 

Le F16SGRH peut être installé sur une base comme les FSSB (R1, R2 et R3), les bases 
Thrustmaster (Cougar ou Warthog) ou les bases compatibles.  
 
Le connecteur mini-DIN à 5 broches sert alors à alimenter le stick et à lire l’état des 
boutons, tout comme dans le cas d’un manche standard. Dans ce mode, le F16SGRH 
envoie les données issues des 18 boutons et commutateurs Hat standard à la base. 
 
Si le stick est installé sur une base FSSB-R3 avec le firmware 
"MJF_FW_FW_F16_SG_x_xx_x.FSSB_R3", il peut gérer 64 boutons et les données 
issues du commutateur rotatif. Le nombre d’emplacements de la base R3 passe alors de 
4 à 8, la fonction SMM est désactivée et le changement d’emplacement s’effectue avec 
le commutateur rotatif.    
 
Le stick fonctionne ainsi comme un manche standard. Toutefois, le F16SGRH étant doté 
d’une communication sans fil Bluetooth, vous pouvez profiter de toutes les 
fonctionnalités supplémentaires, comme par exemple l’utilisation des combinaisons 
touches, la gestion des 46 autres boutons supplémentaires, etc. 

 

Les plates-formes Windows 7 et 8.0 ne prennent pas en charge les périphériques BLE. 
Si vous utilisez le F16SGRH avec la base FSSB-R3 Lighting, vous ne perdez pas les 
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données et fonctionnalités supplémentaires du F16SGRH grâce au nouveau firmware 
développé pour la base FSSB-R3L. Vous trouverez plus d’informations à ce sujet dans 
la section Firmware MJF_FW_F16_SG_3_20_X. 

Branchement du périphérique sur l’ordinateur 

Le stick étant un périphérique sans fil Bluetooth (BLE), aucun port USB n’est nécessaire. 
L’ordinateur doit simplement être équipé d’une interface BLE, intégrée dans la carte 
mère ou via un dongle. 
 
En outre, il convient de respecter certaines exigences en matière de système 
d’exploitation car Windows 7 et 8.0 ne prennent pas en charge les périphériques BLE. 
Dans ces versions de Windows, le F16SGRH n’est pas totalement opérationnel ; il s’agit 
simplement d’un stick standard non configurable ou non évolutif. Seules les versions 8.1 
et supérieures de Windows prennent en charge ces périphériques. Nous vous 
suggérons d’utiliser Windows 10. Nous avons entièrement testé les fonctionnalités du 
périphérique et les outils logiciels fournis dans cette version de Windows. 
 
Pour déterminer si votre ordinateur est doté d’une interface Bluetooth BLE, consultez le 
Gestionnaire de périphériques (section Bluetooth) en suivant les étapes ci-dessous : 
  
1.   À l’aide du clavier, utilisez « Windows + X » pour ouvrir le menu et 

choisissez Gestionnaire de périphériques. 
2.   Vérifiez la présence de Bluetooth et si l’élément Microsoft Bluetooth LE 

Enumerator est présent. 

 

Pour activer l’interface Bluetooth, suivez les étapes suivantes : 
 
1.    À l’aide du clavier, utilisez « Windows + X » pour ouvrir le menu et 

choisissez Paramètres. 
2.    Cliquez sur « Périphériques ». 
3.    Cliquez sur « Bluetooth » et déplacez le commutateur Bluetooth sur Activé. 
4.    Cliquez sur la croix (« X ») dans le coin supérieur droit pour enregistrer les 

modifications et fermer la fenêtre des paramètres. 
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Si votre ordinateur dispose d’une interface BLE, vous êtes prêt à connecter le stick à 
l’ordinateur. 
 
Tout d’abord, assurez-vous que le stick est actif (alimenté par le câble USB fourni ou 
installé sur à une base alimentée) et que l’indicateur LED de gauche clignote. S’il ne 
clignote pas, débranchez et rebranchez le câble d’alimentation ou appuyez 
simultanément sur les boutons TMS centre + DMS centre sur le stick pour redémarrer 
le clignotement. 

 

Maintenant, dans le Panneau de configuration, ouvrez la fenêtre Périphériques et 
imprimantes, cliquez avec le bouton droit de la souris dans la fenêtre et sélectionnez 
l’option Ajouter des périphériques et imprimantes.  

 

Une nouvelle fenêtre s’ouvre alors : Choisissez un périphérique ou une imprimante à 
ajouter à ce PC. Attendez que le système trouve le périphérique et l’affiche dans la 
fenêtre. Sélectionnez ensuite l’icône « RS-F16-SGR Home » et cliquez sur Suivant 
pour l’installer.  
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Une nouvelle fenêtre d’installation s’ouvre, affichant une barre de progression de 
l’installation, et se ferme automatiquement lorsque le périphérique est installé. 

 

Le stick apparaît maintenant dans la fenêtre Périphérique et imprimantes et si vous 
cliquez dessus avec le bouton droit de la souris, vous voyez qu’il comprend trois 
périphériques associés : un clavier pour envoyer des combinaisons de touches 
programmables, un contrôleur de jeu pour axes et boutons analogiques et une souris. 

  

Un clic droit sur l’option Contrôleur de jeu a pour effet d’ouvrir la fenêtre Contrôleur de 
jeu. Vous découvrez les deux nouveaux périphériques appelés « RS-F16-SGR Home ». 
Le premier gère les axes (pour l’instant seulement trois axes opérationnels pour le 
roulis, le tangage et le lacet), 32 boutons et Hat POV, et le second ne gère que les 
32 boutons supplémentaires.  

     

 

! 
IMPORTANT : cette procédure d’installation ne doit être effectuée qu’une 
seule fois, lors de la réception du stick ou également après une action de 
suppression (pour une mise à jour par exemple). Le stick sera activé 
automatiquement chaque fois que vous allumerez l’ordinateur. 
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Nous avons réalisé un guide vidéo intitulé « F16SGRH Installation » dans lequel vous 
pouvez voir pas à pas comment installer le F16SGRH sur votre ordinateur. Vous 
trouverez ce guide vidéo sur la page Produits du site web de RealSimulator : 
 

(http://www.realsimulator.com/html/f16sgrh.html) 
 

ou en cliquant sur l’image ou le lien ci-dessous.  
 

 
Installation du F16SGRH 

 

http://www.realsimulator.com/html/f16sgrh.html
https://youtu.be/ps8TSMBSddI
https://youtu.be/ps8TSMBSddI
https://youtu.be/ps8TSMBSddI
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DESCRIPTION 

 
Le produit est fourni avec deux outils logiciels, un utilitaire de mise à jour du firmware 
(DCC) pour permettre l’installation de nouvelles versions du firmware dans le stick, et 
une application GUI (RS_HID_DEV_TOOL) pour le configurer.  
 
Les deux outils, contenus dans un même fichier d’installation, peuvent être téléchargés 
à partir de la page Downloads du site web de RealSimulator. Le fichier d’installation 
comprend également les métadonnées des périphériques RealSimulator, le dernier 
firmware et le Manuel de l’utilisateur. 
 
Pour télécharger ces outils, veuillez vous rendre sur la page Downloads du site web de 
RealSimulator en cliquant sur le lien ci-dessous : 
 

http://www.realsimulator.com/html/download.html 
 
et télécharger la dernière version de RS_TOOLS avant de l’enregistrer dans un 
emplacement de votre choix. 
 

! 
Si vous avez installé une version précédente, veuillez la désinstaller avant 
d’installer la nouvelle, bien que les installateurs les plus récents suppriment 
automatiquement les versions précédentes de RS_TOOLS. 

 
Configuration requise : Microsoft.NET Framework 4.5.2 et Microsoft Visual C+++ 2017 
Redistributable (x86). 
 
Sur les plates-formes avec Windows 8.1 ou supérieur, DCC v1.07 sera installé (avec 

http://www.realsimulator.com/html/download.html
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prise en charge des périphériques BLE). Dans les versions précédentes de Windows, 
le fichier d’installation installe une version « light » du programme, sans compatibilité 
avec BLE, nommée DCC v1.07 (NO_BLE). Cette version ne permet pas de mettre à 
jour les périphériques BLE comme le F16SGRH.  
 
Pour démarrer l’installation, lancez le programme téléchargé en double-cliquant sur 
l’icône du fichier. Actuellement, le fichier s’appelle « setup_RS_Tools_V1_02.rar », 
mais la procédure sera identique pour toute nouvelle version. 
  
Dans tous les cas, vous devriez avoir la fenêtre suivante : 

 

dans laquelle setup_RS_Tools_V1_02.exe est l’installateur des outils. Pour installer 
ces derniers, veuillez exécuter le fichier en double-cliquant sur son nom. 
 
Après quelques secondes d’extraction et de décompression du programme, l’assistant 
d’installation se lance. Cliquez sur « Next » pour continuer. 

 

Vous devez accepter le contrat de licence standard avant de poursuivre. Cochez la 
case « I accept the terms of the license agreement » et cliquez sur « Next ». 
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Si vous voulez installer toutes les fonctionnalités du programme (DCC, 
RS_HID_DEV_TOOL, métadonnées, firmware et Guide de l’utilisateur), sélectionnez le 
type de configuration « Complete » et cliquez sur « Next » pour continuer. 
 

 
 
Ou sélectionnez « Custom » si vous voulez choisir les composants à installer. Cliquez 
sur « Next » pour continuer.  
 

 
 
L’assistant est maintenant prêt à démarrer l’installation. Cliquez sur « Install ». 
 

 
 

Si la fenêtre « Contrôle du compte d’utilisateur » apparaît, cliquez sur le bouton 
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« Oui » pour continuer. 
 

 
 
L’installation de RS_TOOLS_V1_02 peut prendre quelques minutes. 
 

 
 
Attendez que l’assistant termine l’installation et cliquez sur « Finish ». 
 

 
 
 
L’installation est maintenant terminée et les programmes sont prêts à être utilisés. 
 
De plus, après l’installation, vous trouverez deux nouvelles icônes sur votre bureau : 
les raccourcis DCC et RS_HID_DEV_TOOL. 
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Enfin, si vous appuyez sur le bouton Démarrer de Windows et regardez la section 
Toutes les applications à la lettre R, vous trouverez dans le dossier Realsimulator 
des raccourcis vers les programmes DCC et RS_HID_DEV_TOOL, le Guide de 
l’utilisateur et le schéma de la base FSSB R3. 
 

 
 

Les applications sont installées dans les dossiers suivants : 
 
C:\Programme Files (x86)\RealSimulator Code\DCC 
C:\Programme Files (x86)\RealSimulator Code\RS_HID_DEV_TOOL 
  
Le Guide de l’utilisateur, les métadonnées, le firmware, les fichiers de schéma et les 
modèles sont disponibles dans : 
 
%APPDATA%\Realsimulator Data\ 
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DESCRIPTION 

 
Généralement, vous recevrez votre périphérique RealSimulator avec la dernière 
version du firmware installée. Par conséquent, il ne sera pas nécessaire d’utiliser DCC 
pour mettre à jour votre appareil immédiatement après sa réception. 
  
Si vous consultez régulièrement la page Products du site web de Realsimulator, vous 
pourriez trouver de nouvelles versions avec des améliorations et des problèmes 
corrigés, vous aurez donc besoin d’utiliser le programme DCC. 
 
Pour mieux comprendre l’explication qui suit, vous devez imaginer le F16SGRH 
comme un périphérique comprenant deux modules internes : un module principal qui 
fonctionne normalement avec les fonctionnalités que nous expliquons dans le présent 
Guide de l’utilisateur et un autre, appelé Bootloader, qui permet de changer (mettre à 
jour) le module principal. Comme vous le verrez dans la procédure de mise à jour, 
nous devons suivre une séquence pour changer de module. 
 
Suivez les étapes expliquées en détail ci-dessous :  

1. Assurez-vous que le F16SGRH est actif. 

2. Dans le Panneau de configuration, section Périphérique et imprimantes, 
supprimez le périphérique RS-F16-SGR Home. 

3. À l’aide des boutons du stick, lancez (Trigger 2 + TMS centre + DMS centre 
simultanément) la séquence permettant de démarrer le Bootloader. 

4. Ajoutez le nouveau périphérique F16SGRH Bootloader. 

5. Lancez l’application DCC. 
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6. Sélectionnez l’onglet F16SGRH. 

7. Sélectionnez le firmware pour la mise à jour. 

8. L’application DCC exécute la mise à jour du firmware.  

9. Lorsque la mise à jour est terminée, le stick sélectionne automatiquement le 
périphérique RS-F16-SGR Home. 

10. Supprimez le périphérique F16SGRH Bootloader.  

11. Ajoutez le nouveau périphérique RS-F16-SGR Home. 
 

! 
IMPORTANT: la procédure de mise à jour du firmware n’est valable que 
pour les ordinateurs fonctionnant sous Windows 8.1 ou 10 de préférence et 
dotés d’une interface BLE.  

 
Comme nous l’avons expliqué plus haut, le F16SGRH doit être connecté via le câble 
USB ou installé sur une base. Pour vous en assurer, vérifiez que les indicateurs LED 
sont bien allumés. 
 
Ensuite, ouvrez la fenêtre Périphérique et imprimantes dans le Panneau de 
configuration et vérifiez si le périphérique RS-F16-SGR Home est présent. 

 

Si c’est le cas, il doit être supprimé. Cliquez avec le bouton droit de la souris sur le 
périphérique RS-F16-SGR Home et sélectionnez Supprimer le périphérique. 

 

Windows vous demande de confirmer. Cliquez sur Oui. 
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Une fois la procédure terminée, l’icône RS-F16-SGR Home disparaît de la fenêtre 
Périphériques et imprimantes. 
 
C’est maintenant le moment de lancer la séquence de démarrage du Bootloader : 
appuyez simultanément sur les boutons Trigger 2 + TMS center + DMS center et 
l’indicateur LED central s’allume. 
 

 
 

! 
IMPORTANT : cette combinaison de boutons pressés simultanément n’est 
pas habituelle, il est donc très, très difficile de lancer accidentellement cette 
séquence, mais si vous la lancez, la seule façon de sortir de cet état est 
de mettre à jour le périphérique. 

 
Ensuite, le nouveau périphérique, F16SGRH Bootloader, doit être ajouté. Pour cela, 
cliquez avec le bouton droit de la souris dans la fenêtre Périphériques et 
imprimantes et sélectionnez l’option Ajouter des périphériques et des 
imprimantes. 
 

 
 
Une nouvelle fenêtre s’ouvre : Choisissez un périphérique ou une imprimante à 
ajouter à ce PC. Attendez que le système trouve le nouveau périphérique F16SGRH 
Bootloader et l’affiche dans la fenêtre. Sélectionnez ensuite son icône et cliquez sur 
Suivant pour l’installer.  
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Une nouvelle fenêtre d’installation s’ouvre, affichant une barre de progression de 
l’installation, et se ferme automatiquement lorsque le périphérique est installé. 
 

 
 
Vous trouverez le nouveau périphérique installé dans la fenêtre Périphériques et 
imprimantes. 
 

 
 
À présent, vous pouvez lancer l’application DCC. Lancez-la en double-cliquant sur 
l’icône DCC sur le bureau ou cliquez sur le bouton Démarrer de Windows et 
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sélectionnez Tous les programmes > Realsimulator > DCC. Si la fenêtre « Contrôle 
du compte d’utilisateur » apparaît, cliquez sur le bouton « Oui » pour continuer. 
 

 
 
Sélectionnez l’onglet F16SGRH et suivez les instructions données dans le cadre 
Instructions pour mettre à jour le périphérique. 
 

 
 
Comme vous pouvez le voir dans l’image ci-dessus, le cadre Status affiche une image 
grisée du stick ; c’est normal ; cette image ne sera en couleurs que lorsque le 
périphérique lance la mise à jour. 
  
Tout d’abord, le message Select the firmware to update clignotera en rouge. Cliquez 
sur le bouton Load pour ouvrir la fenêtre Open Firmware File pour sélectionner le 
nouveau firmware à installer. Sélectionnez le fichier souhaité en cliquant sur le nom du 
fichier et cliquez sur le bouton Open. La fenêtre se ferme. 

 
 

 
Le processus de Bootloader démarre dès que la fenêtre se ferme. Pendant ce transfert 
de données, vous pouvez voir la progression dans la barre de progression et l’image 
de statut en couleurs normales. 
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Lorsque la mise à jour est terminée, le programme DCC affiche une nouvelle fenêtre 
pour confirmer que la mise à jour du firmware s’est bien déroulée et vous demande de 
continuer avec un autre périphérique ou de quitter.  
 
Cliquez sur Yes pour quitter. 
 

 
 

 
Enfin, le périphérique quitte automatiquement le module Bootloader et active le 
nouveau firmware.  
 
Pour terminer la procédure, il est nécessaire de retirer le périphérique F16SGRH 
Bootloader et d’ajouter le périphérique principal RS-F16-SGR Home en suivant les 
procédures utilisées précédemment. 
 

       
 

Nous avons réalisé un guide vidéo intitulé « F16SGRH Upgrading » dans lequel vous 
pouvez voir pas à pas comment mettre à jour le F16SGRH sur votre ordinateur. Vous 
trouverez ce guide vidéo sur la page Produits du site web de RealSimulator : 
 



29 / 94 

(http://www.realsimulator.com/html/f16sgrh.html) 
 

ou en cliquant sur l’image ou le lien ci-dessous. 
 

 
Mise à jour du F16SGRH 

 

   

http://www.realsimulator.com/html/f16sgrh.html
https://youtu.be/uSAOVmurfFE
https://youtu.be/uSAOVmurfFE
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DESCRIPTION 
 

Aperçu 

Le F16SGRH, comme les autres périphériques fabriqués par RealSimulator, est livré 
sans configuration, il est nécessaire de le faire vous-même à la réception de l’appareil. 
 
RS_HID_DEV_TOOL est une interface graphique développée par RealSimulator pour 
faciliter cette tâche. En général, il est facile de calibrer, de personnaliser et d’ajuster 
les différentes options offertes par le périphérique pour obtenir le maximum de 
performance de votre matériel. 
 
Étant donné que les processus de pairage et de calibrage sont basés sur un échange 
de paramètres entre le programme RS_HID_DEV_TOOL et le périphérique, vous ne 
devez utiliser cet outil que pour configurer et calibrer le F16SGRH. N’utilisez pas 
l’outil Windows standard dans la fenêtre Contrôleurs de jeu. 
 
Si vous avez utilisé cet outil pour calibrer le F16SGRH, nous vous suggérons d’utiliser 
le bouton « Reset to Default » de l’onglet Settings dans la fenêtre RS-F16-SG-RH-
HOME properties pour supprimer les paramètres de calibrage créés et réinitialiser les 
valeurs de calibrage par défaut. 
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Nous allons maintenant vous donner un aperçu général du programme 
RS_HID_DEV_TOOL fonctionnant avec le F16SGRH. 
 
Lancez-le en double-cliquant sur l’icône  RS_HID_DEV_TOOL sur le bureau ou 
cliquez sur le bouton Démarrer de Windows et sélectionnez Tous les programmes > 
Realsimulator > RS_HID_DEV_TOOL. 
 
Si la fenêtre « Contrôle du compte d’utilisateur » apparaît, cliquez sur le bouton 
« Oui » pour continuer. 

 

Sélectionnez l’onglet « F16SG RH » et vous devriez obtenir la fenêtre suivante, dans 
laquelle nous avons identifié avec des chiffres les différentes informations et zones de 
configuration. 

 

1 

5 

3 

9 
2 

4 

8 

7 

10 

6 
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1. Zone indiquant la version du firmware installé dans le stick, son numéro de 

série et le nom du fichier.xml contenant la configuration et les combinaisons de 
touches programmées. 

 

2. Zone affichant les paramètres de la configuration active et la configuration 
contenue dans l’emplacement mémoire. L’emplacement 2 est illustré ici. 
L’utilisateur ne peut modifier les paramètres que dans la configuration active, 
dans la colonne de gauche. Vous trouverez ci-dessous une explication 
complète de leur fonctionnement. 

         

Les boutons sur fond gris ont, dans la plupart des cas, deux options. L’option 
active est affichée dans le bouton, tandis que l’option alternative sera affichée 
lorsque le bouton est pressé. L’image au-dessus du bouton HAT illustre 
l’option TRIM. Si vous cliquez sur le bouton, il passe à l’autre état disponible, 
« POV ». 

Pour modifier les informations affichées dans les zones de texte blanches, 
vous devez cliquer sur le bouton Up/Down associé, les valeurs changent entre 
les limites max et min affectées à ce paramètre.   

3. Bouton Pairing pour lancer le pairage. Il est absolument nécessaire de réaliser 
le pairage du stick pour s’assurer que les axes fonctionnent correctement. Vous 
trouverez ci-dessous une explication complète de la procédure de pairage. 

4. Cadre affichant des informations Direct X pour les axes analogiques nommé 
Axes Measure. Vous pouvez y voir les valeurs des axes sous forme 
d’informations graphiques dans des barres de progression et dans des zones 
de texte pour les informations numériques. Vous trouvez aussi des boutons 
pour calibrer chaque axe individuellement et les cases à cocher pour inverser 
les axes. Les informations affichées dans ce cadre pour les différents axes sont 
les mêmes que celles que vous pouvez voir dans la fenêtre Microsoft 
Contrôleurs de jeu. 

5. Zone animée dans laquelle le programme montre graphiquement les actions 
des boutons et des « hats » du stick. 

Active 
Configuration 

Slot 
Configuration 
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6. Cadre contenant les informations brutes de chaque axe analogique nommé 
« Axes Raw Values ». Vous pouvez y voir les valeurs de chaque axe 
numériquement et graphiquement dans une barre de progression, des icônes 
rouges pour les valeurs maximum et minimum de chaque axe et des icônes 
noires pour la position zéro. De plus, l’utilisateur peut afficher et ajuster la 
valeur de chaque icône en cliquant sur cette icône et en insérant la valeur 
désirée manuellement (voir la section Configuration manuelle des axes 
bruts). 

7. Boutons permettant de sélectionner le mode Configuration ou Jeu (Game), 
bouton pour lancer et configurer la fonction de Superposition (Overlay) et 
bouton permettant d’ouvrir la fenêtre Macros. Vous trouverez ci-dessous une 
explication complète de ces fonctionnalités et de leur fonctionnement. 

8. Fenêtre de texte nommée Output pour tester les combinaisons de touches. 

9. Zone de configuration pour les combinaisons de touches et les descriptions 
assignées à chaque emplacement et statut des boutons DX. Lorsque vous 
appuyez sur un bouton du stick, la touche DX concernée s’allume et la 
combinaison de touches y associée est affichée dans la zone Output. Cette 
zone contient une zone de texte pour les noms des emplacements mémoire, 
des boutons SWAP, COPY, PASTE et CLEAR permettant de permuter, copier, 
coller et réinitialiser les données des emplacements mémoire et deux boutons 
permettant d’afficher les combinaisons de touches ou les descriptions et les 
noms des boutons. 

10. Menu permettant d’enregistrer (Save) et de lire (Read) des fichiers de 
configuration.xml, d’imprimer (Print) le listing des combinaisons de touches et 
DOC pour accéder à la documentation pdf. 

En général, chaque bouton, cadre ou bouton Haut/Bas de la fenêtre comporte une 
petite fenêtre contextuelle (infobulle) contenant des informations de base à son sujet. 
Ces informations apparaissent lorsque le pointeur de la souris survole la zone 
concernée.  

 

Utiliser RS_HID_DEV_TOOL avec le F16SGRH 

Il convient d’aborder deux concepts importants avant d’expliquer le fonctionnement du 
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F16SGRH avec RS_HID_DEV_TOOL. 
 
Premièrement, l’application RS_HID_DEV_TOOL peut fonctionner dans deux modes 
sélectionnables par boutons : en mode Configuration et en mode Jeu (Game). Le 
mode actif est indiqué en rouge. Pour changer de mode, il suffit de cliquer sur l’autre 
bouton. 

 

Le mode Configuration est le mode standard permettant de configurer le F16SGRH 
et comme nous l’expliquons dans la section suivante (Fonctionnement du 
F16SGRH), le fait de changer d’emplacement mémoire avec le commutateur rotatif ne 
modifie pas la configuration active. 
 
Le mode Jeu (Game) simule la fermeture du RS_HID_DEV_TOOL et le fait de 
changer d’emplacement mémoire avec le commutateur rotatif modifie la configuration 
active.  

      

Mode Configuration                                                   Mode Jeu 
 

Dans ce mode, les boutons Load et Save sont désactivés et les données de 
l’emplacement mémoire actif sont directement affichées dans la configuration active.  
 
Si vous voulez utiliser la fonction Superposition (Overlay) (vous trouverez plus 
d’informations dans la section Paramètres de superposition) pour afficher le nom de 
l’emplacement mémoire actif en haut de la fenêtre de jeu, il est nécessaire de passer 
en mode Jeu. Le changement d’emplacement mémoire avec le commutateur rotatif 
aura pour effet de mettre à jour les paramètres de configuration actifs avec le 
RS_HID_DEV_TOOL ouvert (pas en mode configuration). Si vous ne sélectionnez pas 
le mode Jeu, le nom de l’emplacement mémoire change, mais les paramètres de 
configuration actifs ne sont pas chargés. 
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Deuxièmement, vous devez savoir quelles données de configuration sont 
stockées dans son emplacement pour comprendre comment l’application 
fonctionne.  
 
L’application enregistre les données à deux endroits : 

a) sur l’ordinateur, dans un fichier.xml, dans le 
dossier %APPDATA%\Realsimulator Data\F16SGRH. Y sont enregistrés les 
paramètres de configuration, les combinaisons de touches et les descriptions 
associées à tous les emplacements mémoire ; 

b) le stick lui-même  enregistre (dans la mémoire flash)les réglages de 
configuration et les combinaisons de touches de tous les emplacements 
mémoire et le nom du fichier. Veuillez noter que le stick n’enregistre pas les 
descriptions. 

 
Nous pouvons maintenant commencer à décrire le fonctionnement de l’application 
avec le stick. 
 
Dès que l’utilisateur clique sur l’onglet F16SGRH, l’application remplit les données de 
configuration des emplacements mémoire avec les données stockées dans le fichier 
F16SGRH_BACKUP.xml. Ce fichier est une sauvegarde automatique des données 
enregistrées en dernier dans le périphérique ou dans le fichier. Il est donc toujours 
possible de récupérer ces données. 
  
Ensuite, elle vérifie si un F16SGRH est déjà connecté à l’ordinateur par Bluetooth. 
Dans l’affirmative, l’image du stick devient une représentation en couleurs et toutes les 
données de configuration des emplacements mémoire sont chargées à partir du 
F16SGRH.  
 
NOTE 1: si vous ne l’avez pas encore installé, vous trouverez la méthode « Comment 
installer le F16SGRH » dans le chapitre « Installation ». 
 
NOTE 2: l’application peut être utilisée en mode « offline », sans F16SGRH connecté, 
pour configurer les emplacements mémoire, sauvegarder les données et les récupérer 
ultérieurement lorsque le F16SGRH est branché. Vous trouverez plus d’informations à 
ce sujet dans la section « Fonctionnement offline du F16SGRH ». 
 
Comme nous l’avons expliqué plus haut, l’application charge toutes les données des 
emplacements mémoire à l’exception des descriptions des combinaisons de touches à 
partir de la F16SGRH, mais comme elle charge également le nom du fichier.xml, 
l’application recherche ce fichier.xml dans le dossier data et en extrait les données 
relatives aux descriptions. Enfin, elle remplit les données de configuration des 
emplacements et affiche le nom du fichier dans le coin supérieur gauche.  
 
Les données stockées dans le fichier de sauvegarde étant les dernières 
sauvegardées, vous ne détectez généralement pas de changements dans la 
présentation, sauf si vous avez oublié de sauvegarder les modifications dans le stick 
ou dans le fichier. Dans ce cas, chargez le fichier de sauvegarde et enregistrez-le sur 
l’ordinateur et dans le stick avec le nom de votre choix.  
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Données chargées à partir du F16SGRH                                Données mises à jour 

 
Dans la section « Charger, enregistrer et imprimer un fichier de 
configuration.xml », vous trouverez plus d’informations sur la manière d’enregistrer et 
de charger les fichiers de configuration. 

Fonctionnement du F16SGRH 

Le F16SGRH est un stick doté de boutons et « hats », de capteurs analogiques pour le 
tangage, le roulis et le lacet et d’un commutateur rotatif. 
 
Le commutateur rotatif est placé sous le capuchon du TRIM, comme un anneau noir 
à mouvement rotatif, et il permet, d’un simple mouvement du pouce, de basculer entre 
les 8 emplacements mémoire configurables du F16SGRH, permettant ainsi de 
reconfigurer l’ensemble de votre système en une fraction de seconde.  

 

Les utilisateurs du FSSB-R3 ont l’habitude d’avoir quatre configurations 
programmables et de modifier les réglages individuels dans la configuration du stick 
par le biais du SMM. Le F16SGRH est différent à cet égard. La fonction SMM a 
disparu et l’utilisateur dispose de 8 emplacements configurables, ce qui lui permet de 
configurer les paramètres pour 8 situations de vol différentes. Par exemple, vous 
pouvez attribuer un emplacement pour un combat A-A, un autre pour le ravitaillement, 
un autre pour la navigation, un autre pour e mode air-sol, etc. Vous pouvez avoir 
jusqu’à 8 situations différentes. Cela équivaut à posséder 8 joysticks différents, chacun 
adapté à une situation différente et le changement entre eux se fait d’un simple 
mouvement du pouce, reconfigurant l’ensemble du système en une fraction de 

BOUTON 

ROTATIF 

BOUTON 

TRIM 
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seconde. 
 
L’intégration avec le R3 est expliquée ci-dessous dans le chapitre Le F16SGRH et le 
FSSB-R3. 
 
L’emplacement actif est indiqué par les LED, les informations étant affichées en code 
binaire. 
 

    
Slot 2                                                 Slot 6 

 
Slot 1 : off - off - off 
Slot 2 : on - off - off 
Slot 3 : off - on - off 
Slot 4 : on - on - off 
Slot 5 : off - off - on 
Slot 6 : on - off - on 
Slot 7 : off - on - on 
Slot 8 : on - on - on 

   
Les informations contenues dans le stick sont transmises par Bluetooth ou par le 
connecteur mini-Din à 5 broches. Toutes les informations sont envoyées par Bluetooth 
et seulement l’état des boutons et du bouton rotatif par le connecteur mini-Din. Toutes 
les données transmises d’une manière ou de l’autre sont affectées par la configuration 
associée à l’emplacement mémoire sélectionné par le bouton rotatif. 
 
Les configurations que vous programmez avec le RS_HID_DEV_TOOL sont 
sauvegardées dans différentes zones de mémoire et elles sont accessibles en fonction 
des besoins du périphérique. Le fonctionnement de ces zones de mémoire est 
expliqué ci-dessous. 
 

a) Zone Emplacement actif: cet emplacement de mémoire contient toujours les 
données en cours d’utilisation. Les données sont situées dans la mémoire 
volatile et chargées avec la configuration de l’emplacement mémoire 1 chaque 
fois que le stick clé est activé. 

En fonctionnement normal (sans l’application RS_HID_DEV_TOOL), vous 
pouvez modifier immédiatement ces réglages à l’aide du commutateur rotatif en 
sélectionnant un autre emplacement. 

Lorsque l’application RS_HID_DEV_TOOL est active, son fonctionnement est 
différent. L’utilisateur peut maintenant modifier les paramètres de cette mémoire 
volatile à l’aide des boutons et des flèches Haut/Bas. Le bouton rotatif ne 
modifie pas les données dans la mémoire, seulement l’emplacement indiqué. Si 
vous avez besoin de charger les données d’un emplacement, sélectionnez 
l’emplacement mémoire désiré avec le bouton rotatif et cliquez sur le bouton 
Load. Les données présentes dans l’emplacement actif sont alors écrasées par 
les nouvelles données de cet emplacement. En revanche, si vous désirez 
sauvegarder les réglages actifs dans un emplacement mémoire, sélectionnez 
l’emplacement souhaité à l’aide du bouton rotatif et cliquez sur le bouton Save. 

Veuillez relire les explications qui précèdent, il est très important de bien les 
comprendre pour configurer le F16SGRH. 

b) Zone Mémoire: cette zone contient les données conservées dans les 
emplacements mémoire qui peuvent être utilisées (en fonctionnement normal) 
ou affichées et chargées/sauvegardées lorsque l’application 
RS_HID_DEV_TOOL est ouverte. Ces données sont situées dans la mémoire 
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volatile et chargées avec la configuration contenue dans la mémoire flash 
lorsque le stick est activé. Ces données peuvent toujours être sauvegardées 
dans la mémoire flash, pour être chargées ou sauvegardées dans 
l’emplacement sélectionné de la zone Emplacement actif.  

c) Zone Flash: il s’agit d’une mémoire non volatile utilisée pour stocker les 
données à charger après la mise sous tension. Ces données ne peuvent être 
écrasées par les données de la zone Mémoire qu’après une modification des 
données contenues dans cette zone Mémoire. Un message d’avertissement 
apparaît alors dans la zone animée pour informer l’utilisateur. 

 
 

 
Voyons un exemple d’interaction entre les différentes zones et les notifications 
reçues lorsque, par exemple, vous modifiez l’emplacement 7 pour régler la 
sensibilité en roulis à 75 %. 
 
1. Lancez l’application RS_HID_DEV_TOOL et sélectionnez l’onglet « F16SG 

RH ». Attendez que le système charge la configuration stockée dans le stick. 
(zone Emplacement actif = inchangée, zone Mémoire = inchangée, zone Flash = inchangée) 

 

2. Avec le commutateur rotatif, sélectionnez l’emplacement mémoire 7 et 
cliquez sur le bouton Load pour transférer les données dans la zone 
Emplacement actif. 

(zone Emplacement actif = modifiée, Zone Mémoire = inchangée, Zone Flash = inchangée) 



39 / 94 

 

3. Changez la valeur de la sensibilité en roulis à 70 %. 
(zone Emplacement actif = modifiée, Zone Mémoire = inchangée, Zone Flash = inchangée) 

  

4. Cliquez sur le bouton Save pour transférer les données de la zone 
Emplacement actif dans la mémoire de l’emplacement dans la zone 
Mémoire. Le système affiche alors un message d’avertissement pour vous 
informer que la zone Mémoire contient des informations différentes de celles 
de la zone Flash. Si vous ne sauvegardez pas les données dans la zone 
Flash, vous perdrez les modifications à l’extinction du système.  

(zone Emplacement actif = inchangée, zone Mémoire = modifiée, zone Flash = inchangée) 

 

5. Cliquez sur le message d’avertissement pour enregistrer les données de la 
zone Mémoire dans la zone Flash.  

(zone Emplacement actif = inchangée, zone Mémoire = inchangée, zone Flash = modifiée) 
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6. Enfin, vous devez enregistrer la configuration dans un fichier sur votre 
ordinateur pour pouvoir la restaurer quand vous le souhaitez, ou pour la 
partager avec vos amis. Pour ce faire, cliquez sur File dans la barre de 
menus et sélectionnez Save pour enregistrer le fichier au nom sélectionné 
ou Save as pour l’enregistrer sous un autre nom, puis cliquez sur Save dans 
la boîte de dialogue pour terminer. 

   

Le fonctionnement normal du F16SGRH avec les emplacements mémoire (sans 
l’application RS_HID_DEV_TOOL) est très simple. Il suffit de changer l’emplacement 
mémoire à l’aide du bouton rotatif. Cette action simple permet de modifier les réglages 
et de reconfigurer le fonctionnement du système. Les indicateurs LED affichent le 
numéro de l’emplacement mémoire actif en mode binaire et la configuration active est 
chargée dans la zone Emplacement actif. 
 
Lorsque vous configurez les emplacements mémoire avec l’application 
RS_HID_DEV_TOOL, le processus est différent comme nous venons de l’expliquer et 
le bouton rotatif change uniquement l’emplacement mémoire indiqué, mais n’a aucun 
impact sur les paramètres utilisés. 
 
Enfin, comme lorsque vous écrivez une lettre, il n’est pas nécessaire d’enregistrer le 
fichier après chaque caractère et vous n’avez pas besoin de cliquer dans le message 
d’avertissement pour sauvegarder les données dans la mémoire flash chaque fois que 
vous modifiez un paramètre. Il s’agit simplement d’un message d’avertissement 
destiné à vous informer. Sauvegardez les données de temps en temps afin de ne pas 
perdre les modifications. 

Pairage du F16SGRH 

Le pairage est une action préliminaire nécessaire pour étalonner les capteurs intégrés 
dans le F16SGRH. Certains utilisateurs ayant eu des problèmes avec l’axe YAW 
(lacet) à cause d’une fonction de pairage défaillante, nous avons décidé de changer la 
procédure de pairage, qui consiste désormais en trois mouvements circulaires pour le 
lacet, le roulis et le tangage, Le périphérique est également doté d’un pairage réalisé 
en usine qui permet à l’utilisateur d’avoir un stick entièrement fonctionnel à sa 
réception et de restaurer ces réglages d’usine si nécessaire. Naturellement, l’utilisateur 
peut réaliser sa propre procédure de pairage.  
 
Ce nouveau pairage est réalisé manuellement en usine pour chaque stick et enregistré 
dans la mémoire flash du périphérique. Depuis octobre 2019, tous les F16SGRH sont 
dotés de ce nouveau pairage. 
 
Pour restaurer les réglages d’usine, vous devez appuyer simultanément sur les 
boutons suivants : 
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TMS Gauche + DMS Droite + Pinky Centre 
 
Après avoir lancé cette séquence de boutons, le pairage en cours est supprimé et 
remplacé par les réglages d’usine. 
 
Comme nous l’avons dit précédemment, l’utilisateur peut améliorer la réponse des 
capteurs en procédant à son propre pairage et en permettant ainsi au stick de tenir 
compte des informations sur les champs magnétiques de la salle de jeu et compenser 
les irrégularités. Cela permet une meilleure précision en lacet.  
 
Comme vous devrez déplacer le F16SGRH dans l’espace pendant le pairage, cette 
opération doit être effectuée avec le câble USB vers mini-Din fourni. 

      

NOTE : lorsque vous connectez le câble au stick, veillez à aligner correctement les deux connecteurs 

pour éviter d’endommager les broches ou les connecteurs. À cette fin, les deux connecteurs ont des 
marques visibles, comme vous pouvez le voir sur l’image ci-dessus. 

 
La procédure se déroule en trois étapes caractérisées par la valeur « Counter » 
affichée dans la fenêtre Output.  
 

 

 Phase 1 : le compteur va de 0 à 99 et le mouvement doit former un cercle de 360º 
autour de l’axe YAW (lacet). 

 Phase 2 : le compteur va de 100 à 199 et le mouvement doit former un cercle de 
360º autour de l’axe ROLL (roulis). 

 Phase 3 : le compteur va de 200 à 300 et le mouvement doit former un cercle de 
360º autour de l’axe PITCH (tangage). 

 
Chaque fois qu’il est nécessaire de changer d’axe, une nouvelle fenêtre d’information 
apparaît. 
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Pour lancer la procédure de pairage, cliquez sur le bouton Pairing F16SGRH. Des 
fenêtres apparaissent pour vous indiquer comment déplacer le stick. N’oubliez pas de 
faire les mouvements lentement, de l’ordre de 90 degrés pour 20-25 numéros de 
compteur. 
 
Examinons la procédure de pairage étape par étape. 

1. Après avoir cliqué sur le bouton Pairing F16SGRH, une nouvelle fenêtre 
d’information apparaît pour vous demander de commencer à tourner l’axe YAW 
(lacet) après avoir cliqué sur le bouton OK. 

 

2. Tenez le stick verticalement en le prenant d’une main par l’écrou. 

3. Cliquez sur le bouton OK dans la fenêtre d’information pour lancer le pairage. 

4. De l’autre main, faites pivoter le stick de 360 degrés ou plus sur l’axe de lacet 
jusqu’à ce que le compteur atteigne le chiffre 99. 
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5. Une nouvelle fenêtre d’information apparaît pour indiquer que la rotation en 
lacet est terminée. Vous devez maintenant tourner le stick dans l’axe de roulis. 
Pour continuer, cliquez sur le bouton OK. 

 

6. Faites pivoter le stick de 360 degrés ou plus sur l’axe de roulis jusqu’à ce que le 
compteur atteigne le chiffre 199. 

 

 

7. Une nouvelle fenêtre d’information apparaît pour indiquer que la rotation en 
roulis est terminée. Vous devez maintenant tourner le stick dans l’axe de 
tangage. Pour continuer, cliquez sur le bouton OK. 
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8. Faites pivoter le stick de 360 degrés ou plus sur l’axe de tangage jusqu’à ce que 
le compteur atteigne le chiffre 299. 

 

 

9. Lorsque le compteur atteint le chiffre299, le pairage est terminé et une fenêtre 
d’information s’affiche. 

 

10. Cliquez sur OK pour continuer.  

11. Le pairage est terminé et vous pouvez vérifier dans Axes Raw Values (valeurs 
brutes des axes) le déplacement des barres de valeurs. Ne tenez pas compte 
des positions centrales. Observez seulement les mouvements des barres et 
gardez à l’esprit que lorsqu’une valeur atteint le maximum, la valeur suivante est 
le minimum et vice versa. 

12. Si les mouvements vous conviennent, acceptez le pairage en cliquant sur dans 
le message d’avertissement affiché en haut de la zone animée. Si vous n’êtes 
pas satisfait, répétez la procédure. Le fait de cliquer dans le message 
d’avertissement a pour effet de sauvegarder les nouveaux paramètres de 
pairage dans la zone Flash. Ainsi, la prochaine fois que vous allumerez le 
système, ces réglages seront actifs. Si vous ne cliquez pas dans le message 
d’avertissement et n’enregistrez pas les paramètres, ils restent actifs jusqu’à 
l’extinction du système (ils se trouvent dans la zone mémoire) et la prochaine 
fois que vous allumerez votre ordinateur, les anciens paramètres seront 
chargés. 



45 / 94 

 

13. Enfin, pour terminer le pairage, vous devez calibrer les axes. Nous vous 
expliquerons comment procéder dans la section suivante.  

 
NOTE : Les périphériques expédiés depuis octobre 2019 ont un pairage d’usine 
enregistré dans la mémoire flash, pour permettre à l’utilisateur de profiter de son stick 
dès réception. Comme nous l’avons déjà dit, nous vous suggérons de réaliser votre 
propre pairage pour de meilleurs résultats. Il est toujours possible de restaurer le 
pairage d’usine. 
 
Sur la page Products du site web de RS 
(http://www.realsimulator.com/html/f16sgrh.html), vous trouverez une vidéo intitulée 
« Pairing » qui décrit la procédure expliquée ci-dessus étape par étape. Vous pouvez 
également accéder directement à la vidéo en cliquant sur l’image ou le lien ci-dessous. 
 

 
Pairage du F16SGRH 

Aperçu de la procédure de calibrage des axes 

Comme nous l’avons mentionné à la fin de la procédure de pairage, après le pairage, il 
est nécessaire d’étalonner chaque axe analogique. 
 
Le calibrage permet d’ajuster certains paramètres internes et d’informer Windows des 
positions maximale, minimale et centrale de chaque axe. Cette procédure est similaire 

http://www.realsimulator.com/html/f16sgrh.html
https://youtu.be/4FAKydK4HYw
https://youtu.be/4FAKydK4HYw
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à celle de l’assistant d’étalonnage des Contrôleurs de jeu de Windows avec les 
différences suivantes : 
 

- Avec l’application RS_HID_DEV_TOOL, vous pouvez étalonner 
individuellement les axes, seulement l’axe dont vous avez besoin. 

- Cet outil permet de centrer les valeurs brutes pour obtenir des valeurs 
opérationnelles maximales dans les axes. 

- Vous pouvez également inverser des axes individuels pour adapter le matériel 
aux exigences du simulateur. 

- Les valeurs Raw et DX sont affichées sous forme graphique et numérique. 

 
Nous vous conseillons donc fortement d’utiliser SEULEMENT cet outil pour 
configurer et calibrer le F16SGRH. 
 
L’image ci-dessous montre les différentes zones d’information relatives à l’étalonnage 
des axes. 

 

 
 
 
 
Le cadre Axes Raw Values affiche les valeurs de chaque axe analogique du 
F16SGRH, sous forme numérique et graphique, à l’aide d’une barre de progression 
verte avec la valeur numérique au centre. Chaque axe comporte deux icônes rouges 
pour identifier les positions maximale et minimale et une icône noire pour la position 
centrale. 
  
Les valeurs des icônes (Maximum, Minimum et Centre) peuvent être visualisées en 
passant la souris sur l’icône et modifiées manuellement par l’utilisateur en double 
cliquant sur l’icône. Pour plus d’informations sur la procédure à suivre, reportez-vous à 
la section Configuration manuelle des axes bruts. 

        

Valeur minimale axe X                                      Valeur maximale axe Y 

Le cadre Axes Measure affiche les valeurs Direct X. Ces informations sont affichées 
numériquement dans des zones de texte et graphiquement dans des barres de 
progression. Les valeurs numériques peuvent être affichées au format Valeurs 

Calibration 
buttons 

Axes Raw 
measures 

Axes DX 
measures 

Axes Inversion 
Checkboxes 

Minimum, Maximum and 
Centre icons 
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absolues ou Pourcentage. Pour changer l’affichage, utilisez la liste déroulante. 

     

Valeurs absolues                                                Pourcentage 

 
La procédure d’étalonnage des axes est très simple, et elle est guidée par des 
instructions à l’écran. Cependant, nous allons vous montrer étape par étape comment 
procéder.  
 
L’étalonnage des axes se fait en deux étapes : 

- Calibrage des axes X et Y. 

- Calibrage de l’axe Z. 

Calibrage des axes X et Y 

Les procédures d’étalonnage des axes X et Y sont similaires, c’est pourquoi nous ne 
vous montrons ici que la procédure relative à l’axe X.  
 
Comme nous l’avons expliqué précédemment, pour calibrer un axe sous Windows, 
nous devons définir les positions maximale, centrale et minimale de cet axe. Pour cela, 
nous allons déplacer le stick dans ces positions sur l’axe sélectionné, en suivant la 
séquence indiquée par le système. 
 
Pour lancer l’étalonnage, cliquez sur le bouton Cal associé à l’axe dans le cadre Axis 
Measure. 

 

Une nouvelle fenêtre apparaît avec les instructions à suivre pour l’étalonnage des 
axes. 

 

En suivant les instructions, déplacez le stick vers la gauche et la droite pour atteindre 
les positions minimum et maximum et relâchez-le en position centrale. Cliquez sur OK 
pour continuer. 
   
Après avoir fermé la fenêtre, RS_HID_DEV_TOOL enregistre les nouvelles valeurs 
d’étalonnage dans Windows. Il déplace également les icônes pour les valeurs 
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minimale, centrale et maximale, comme vous pouvez le voir ici. 

 
 
 
 

Une fois l’étalonnage terminé, vous pouvez vérifier qu’il existe une corrélation directe 
entre les positions maximale, centrale et minimale de votre stick représentées par les 
icônes rouge et noire et les valeurs DX maximale, centrale et minimale. 
 

 
  

 
  

 
  

Calibrage de l’axe Z 

Comme nous l’avons expliqué précédemment, pour calibrer un axe sous Windows, 
nous devons définir les positions maximale, centrale et minimale de cet axe. C’est 
toute l’information dont Windows a besoin. Pour cela, nous allons déplacer le stick 
dans ces positions sur l’axe sélectionné, en suivant la séquence indiquée par le 
système. Pour l’axe Z, l’étalonnage se fait en deux phases, d’abord le système 
demandera la position centrale et ensuite les positions extrêmes. 
 
Pour lancer l’étalonnage, cliquez sur le bouton Cal associé à l’axe dans le cadre Axis 
Measure. 

 

Une nouvelle fenêtre apparaît avec les instructions à suivre pour l’étalonnage de l’axe. 

 

En suivant les instructions, déplacez le stick en position centrale, puis cliquez sur OK 
pour continuer. Le système procède à une remise à zéro des valeurs des axes, 
comme vous pouvez le voir dans les images ci-dessous. 

      

Avant la remise à zéro                                                       Après la remise à zéro 

Icône 

Minimum 

Icône 

Maximum 

Icône 
Centre 

Maximum 

Minimum 

Centre 
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Une nouvelle fenêtre s’affiche pour décrire l’action. Cliquez sur OK pour continuer. 

 

Enfin, une nouvelle fenêtre vous demande de déplacer le stick sur l’axe Z jusqu’aux 
positions maximale et minimale souhaitées. Une fois que c’est fait, cliquez sur OK pour 
terminer. 

 

Après avoir fermé la fenêtre, RS_HID_DEV_TOOL enregistre les nouvelles valeurs 
d’étalonnage dans Windows. Il déplace également les icônes pour les valeurs 
minimale, centrale et maximale, comme vous pouvez le voir ici. 

 
 
 
 

Une fois l’étalonnage terminé, vous pouvez vérifier qu’il existe une corrélation directe 
entre les positions maximale, centrale et minimale de votre stick représentées par les 
icônes rouge et noire et les valeurs DX maximale, centrale et minimale. 
 

 
  

 
  

 
  

Configuration manuelle des axes bruts 

RS_HID_DEV_TOOL permet d’afficher et de régler manuellement la valeur de chaque 
paramètre associé aux barres de progression des axes bruts (les positions Maximum, 
Minimum et Centre). 
 
Pour afficher la valeur d’un paramètre, vous devez passer le pointeur de la souris sur 
l’icône du paramètre et la mesure sera affichée pendant 4 secondes sous le nom de 
l’axe brut. Ensuite, la valeur de la mesure disparaît et il est nécessaire de déplacer la 
souris et de replacer le pointeur sur l’icône pour la voir à nouveau. 
 

Icône 

Minimum 

Icône 

Maximum 

Icône Centre 

Maximum 

Minimum 

Centre 
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Valeur maximale axe X                                                Valeur de la zone neutre axe Y 

 
Si vous désirez modifier une valeur, placez le pointeur de la souris sur l’icône choisie 
et après un double-clic sur l’icône, le programme ouvre une fenêtre affichant les 
valeurs « minimum » (position supérieure) et « maximum » (position inférieure) 
admises pour le paramètre sélectionné. La valeur active est affichée en gras, en 
position centrale. 
 
Dans cet exemple, nous allons modifier la valeur minimale de l’axe X. La valeur 
actuelle est « "-8150 » et nous allons choisir « -9000 ». 

 
Double-cliquez sur l’icône Minimum de l’axe X et vous verrez la nouvelle fenêtre avec 
la valeur active « -8150 ». Cliquez avec la souris dans la zone de test pour saisir la 
nouvelle valeur « -9000 ».  

 
 

Pour terminer, cliquez sur le bouton OK pour accepter la valeur saisie.  
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Si la valeur est correcte, la fenêtre se ferme et la position du paramètre et de l’icône 
dans la barre de progression est modifiée. 

 

Si la valeur saisie est incorrecte, une fenêtre « ERROR » apparaît pour vous informer 
de l’erreur et l’opération est annulée après confirmation de l’erreur. 

            

Configuration des emplacements mémoire 

Comme nous l’avons mentionné plus haut, il y a 
8 emplacements de configuration sélectionnables 
facilement par le commutateur rotatif. 
 
Si vous avez passé la section « Fonctionnement 
du F16SGRH », nous vous suggérons de la lire 
pour savoir comment modifier les réglages et ne 
pas les perdre. 
 
Dans chaque emplacement, vous pouvez 
configurer les paramètres ci-dessous. 

a) Paramètres analogiques : 

 la courbe de réponse des axes ; 

 sensibilité en roulis ; 

 la sensibilité en tangage ; 

 sensibilité en lacet ; 

 assistance au contrôle en roulis (RCA) ; 

 l’ampleur de la zone neutre (BFA) en 
roulis ;  

 ampleur de la zone neutre (BFA) en 
tangage ; 

 mode précision. 

b) Paramètres numériques : 

 le bouton HAT en tant que POV (Point of 
view) ou TRIM ;  

 les combinaisons de touches ON/OFF ; 

 les boutons DX ON/OFF ; 

 mode boutons centraux DX ; 

 combinaisons de touches et descriptions ; 

 souris numérique ; 

 génération d’événements DX et de 
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combinaisons de touches par impulsions (Pulses) ; 

 possibilité supplémentaire de permutation des emplacements mémoire par les 
fonctions « Shifter » et « Toggle » 

 réglage de l’intensité des indicateurs LED ; 

 fonction SWled. 
  

Nous allons expliquer en détail chaque paramètre ci-dessous.  

FULL SCALE CONTROL (FSC) (COURBE DE REPONSE DES AXES) 

Permet de régler la courbe de réponse de tous les axes sur quatre niveaux. Ce 
paramètre est idéal pour régler la réponse maximale du joystick dans des situations 
complexes, telles qu’un atterrissage, une manœuvre de ravitaillement ou une attaque 
au sol. 
 
La valeur est affichée numériquement dans une zone de texte et la sélection s’effectue 
à l’aide de flèches Haut/Bas. Les valeurs possibles sont : 4:4, 3:4, 2:4 et 1:4. 

4:4 - Courbe de réponse à 100 % 
3:4 - Courbe de réponse à 75 % 
2:4 - Courbe de réponse à 50 % 
1:4 - Courbe de réponse à 25 % 

 

Ce paramètre permet de configurer différentes courbes de réponse des commandes 
de vol pour les mêmes mouvements. Par exemple, si vous sélectionnez à 2:4, avec le 
même mouvement que dans le cas d’un réglage 4:4 normal, vous obtenez seulement 
50 % du signal. Ainsi, vous améliorez la précision dans les manœuvres qui nécessitent 
des mouvements petits et précis, comme nous l’avons mentionné plus haut. 

ROLL, PITCH AND YAW SENSITIVITY (SENSIBILITE EN ROULIS, 
TANGAGE ET LACET) 

Ces paramètres permettent de changer individuellement la sensibilité des axes de 
100 % à 0 % par étapes de 1 % (à l’exception de la sensibilité en roulis, 2 %, pour 
maintenir la compatibilité avec le FSSB-R3), il est donc possible d’adapter la sensibilité 
des axes individuellement selon les exigences de chaque situation. 

 

Ce paramètre est idéal pour désactiver un axe dans un emplacement mémoire, par 
exemple l’axe Z, habituellement assigné à l’axe de lacet. Il suffit de modifier le 
paramètre à 0% et la valeur de l’axe Z sera toujours « 0 » lorsque cet emplacement 
mémoire est actif.  
 
Sachez que ce paramètre s’applique également au réglage de la courbe de réponse. 
Par exemple, si vous réglez le FSC sur 2:4 et la sensibilité sur 50 %, avec ces deux 
réglages, le niveau maximum de réponse sera de 25 % par rapport au niveau en 
conditions normales (4:4 et 100%). 
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Maximum dans l’axe Y avec FSC 4:4 & Sensibilité sur 100%        Maximum dans l’axe Y avec FSC 2:4 & Sensibilité sur 50 % 

ROLL CONTROL ASSISTANCE (RCA) (ASSISTANCE AU CONTROLE EN 
ROULIS) 

Permet d’activer (ON) et de désactiver (OFF) l’assistance au contrôle en roulis. 
L’assistance au contrôle en roulis (RCA) a pour but de compenser dans les 
manœuvres à angle d’attaque élevé et à roulis faible ou nul, comme les boucles, l’effet 
de roulis induit « involontairement » par le pilote pendant l’exécution de la manœuvre. 
Lorsque cette fonction est activée, plus le tangage est élevé, plus la valeur du roulis 
est faible. 
 

 
 
Dans les images ci-dessous, vous pouvez voir comment la fonction RCA modifie la 
valeur du roulis. Lorsque cette fonction est activée, une valeur de roulis de 25 % en 
entrée donne 0 % en sortie. 

          

RCA : OFF, Roulis (X) : 25 %, Tangage (Y) : 89 %         RCA : ON, Roulis (X) : 0%, Tangage (Y) : 90 % 
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BFA ROLL AND PITCH LEVEL (REGLAGE DE L’AMPLEUR DE LA ZONE 
NEUTRE EN ROULIS ET TANGAGE) 

Le réglage de l’ampleur de la zone neutre (BFA – Break Force Adjust) empêche les 
petites impulsions appliquées sur le stick quand il est au neutre d’avoir des effets sur 
les valeurs des axes et d’induire des changements de trajectoire que le pilote devra 
corriger en permanence.  
 
Cette fonctionnalité permet au pilote de régler le niveau de BFA séparément en roulis 
et en tangage ( 4 valeurs, de 0 à 10 %). Les niveaux de réglages sont les suivants : Off 
– Min - Med - High - Full (désactivé, minimum, moyen, élevé, maximum) 
 
La valeur est affichée dans une zone de texte et la sélection s’effectue à l’aide de 
flèches Haut/Bas. 

 

Nous suggérons de choisir le réglage « Med » pour une valeur centrale stable. 

PRECISION MODE (MODE PRECISION) 

Cette fonctionnalité permet à l’utilisateur de réduire la sensibilité des axes pour 
accroître la précision dans les manœuvres nécessitant des impulsions faibles ou 
précises, comme le ravitaillement. 

 

Cette fonctionnalité est activée par un bouton ON/OFF et la réduction de sensibilité est 
indiquée numériquement dans une zone de texte et modifiée par des flèches 
Haut/Bas. La « gâchette 1 » (Trigger 1) active/désactive cette fonctionnalité pendant 
qu’elle reste enfoncée, c’est-à-dire que si on active cette fonctionnalité dans 
l’application en plaçant le bouton sur ON, quand on appuie sur la gâchette, les valeurs 
des axes sont réduites au pourcentage sélectionné dans la zone de texte de la valeur. 
 
Par exemple, vous placez le bouton en position ON avec une valeur de 40 % et de 
10000 pour l’axe X. Lorsque vous appuyez sur la gâchette, la valeur passe à 4000 ; 
lorsque vous relâchez la gâchette, elle revient à 10000. 
Si le bouton est sur OFF, les valeurs ne seront pas modifiées. 

HAT AS POV OR TRIM (BOUTON HAT EN TANT QUE POV (POINT OF 
VIEW) OU TRIM) 

Cette fonctionnalité permet de sélectionner le mode de fonctionnement du 
commutateur TRIM du stick. La sélection s’effectue à l’aide d’un bouton offrant les 
options POV et TRIM.  
 
En mode POV, les données du commutateur HAT sont envoyées sous forme de 
bouton DX à utiliser dans les simulateurs pour contrôler l’orientation des vues. 
 
En mode TRIM, les données du commutateur HAT sont émises comme s’il s’agissait 
de quatre commutateurs indépendants, identifiés DX 27, 28, 29 et 30, pour être 
utilisées comme TRIM, qui correspond à sa fonction dans la réalité. 
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NOTE: dans les deux modes, les données du commutateur HAT sont envoyées aux 
boutons DX 27 à 30. 

KEYSTROKES ON/OFF (COMBINAISONS DE TOUCHES ON/OFF) 

Cette fonction permet d’activer et de désactiver l’émulation des combinaisons de 
touches. La sélection s’effectue à l’aide d’un bouton ON/OFF. 

 

DX BUTTONS ON/OFF (BOUTONS DX ON/OFF) 

Cette fonction permet d’activer et de désactiver l’émulation des boutons DX. La 
sélection s’effectue à l’aide d’un bouton ON/OFF.  
 
Si la fonctionnalité DX Buttons est activée, lorsque vous appuyez sur un bouton, son 
numéro de bouton DX est affiché en vert. Lorsqu’elle est désactivée, les boutons DX 
sont affichés en couleur or.  

         

Boutons DX activés                                                 Boutons DX désactivés 

 
Enfin, la zone animée représentant le joystick n’affiche pas les actions des 
commutateurs lorsque cette fonctionnalité est désactivée. 

DX CENTER BUTTONS MODE (MODE BOUTONS DX CENTRAUX) 

Le F16SGRH est doté des commutateurs HAT suivants : TRIM, RW (Pickle), NWS, 
TMS, DMS, CMS, PADDLE et PINKY comme vous pouvez le voir sur l’image ci-
dessous. Chaque commutateur HAT a 5 positions : haut, droit, bas, gauche et centre, 
bien que certains d’entre eux n’utilisent pas les 5 positions. Le commutateur PINKY a 
seulement les directions gauche, droite et centre et le commutateur PADDLE propose 
uniquement la direction centrale. 
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Dans l’image de droite, vous pouvez voir les boutons ou combinaisons de boutons DX 
assignés à chaque position de commutateur. 

 

La fonctionnalité DX Button Centre permet de sélectionner le mode de 
fonctionnement de la position centrale des commutateurs HAT La sélection s’effectue 
à l’aide d’un bouton offrant quatre options : OFF, ON, COMP et DClick. 

 
En mode OFF, la position centrale des commutateurs HAT est désactivée. Comme 
vous pouvez le voir dans l’image ci-dessous, tous les boutons DX liés à la position 
centrale des commutateurs sont désactivés (cases grisées) et lorsqu’ils sont pressés, 
aucun bouton DX n’est activé. C’est pourquoi ce mode est aussi appelé mode Centre 
désactivé.  

 

En mode ON, toutes les positions centrales sont activées. Ce mode est aussi appelé 
mode Natif car toutes les combinaisons assignées sont disponibles. 
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En mode COMP, tous les commutateurs HAT fonctionnent comme sur le véritable 
stick, c’est-à-dire que lorsque vous appuyez sur le bouton NWS, seul le bouton DX 1 
est activé. Peu importe dans quelle direction vous appuyez sur l’interrupteur, seul le 
bouton DX 1 est activé.  

 
Ce mode est aussi appelé Basique parce que vous disposez alors des 19 boutons DX 
standard des joysticks compatibles Thrustmaster, plus les 5 positions du bouton TRIM. 

 

Aucun bouton DX valide n’est affiché dans les cases grisées. 
 
En mode DCLICK, toutes les positions centrales sont activées, mais elles sont 
disponibles par double pression sur le bouton. Dans l’image ci-dessous, vous pouvez 
voir en couleur orange les positions centrales disponibles uniquement par double clic. 

 

Ce mode corrige le problème d’envoi de fausses impulsions DX qui se produit en 
mode ON lorsque vous utilisez une combinaison Centre + une autre position. Par 
exemple, en mode ON, lorsque vous appuyez pour activer le bouton DX 48 (Pickle 
Centre + Haut), les boutons DX 1 et 48 sont actives. En mode DCLICK, avec cette 
séquence, vous n’activerez que le bouton DX 48. Pour activer le bouton DX 1, vous 
devez appuyer deux fois sur le bouton et bien que vous déplaciez le bouton avec le 
centre enfoncé, son état ne change pas. 
 
Nous suggérons donc d’utiliser principalement ce mode. 

ADJUSTABLE LEDS LIGHTING LEVEL 

Cette fonctionnalité permet de régler le niveau d’intensité de trois indicateurs LED, 
indépendamment du statut BLE (connecté ou déconnecté) et de l’intensité des LED 
(niveaux faible et élevé). 
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Les valeurs sont affichées numériquement dans une zone de texte et la sélection 
s’effectue à l’aide de flèches Haut/Bas. Les valeurs varient de 0 à 250. 

 

SWLED FUNCTION 

Grâce à cette fonction, les trois indicateurs DEL du stick servent à afficher l’activation 
des boutons du stick lorsqu’ils sont utilisés. La sélection s’effectue à l’aide d’un bouton 
ON/OFF.  
 

 

Gauche : 
Bas : 

Droite : 
Haut : 

on - off - off 
off - on - off 
on - on - off 
off - off - on 

 

En mode OFF, les indicateurs LED affichent le numéro d’emplacement mémoire actif 
en mode binaire comme indiqué dans la section « Comment fonctionne le 
F16SGRH ». 
 
En mode ON, les indicateurs LED affichent également en mode binaire la dernière 
position du commutateur HAT appuyée ; les codes binaires possibles sont indiqués ci-
dessus. Ce mode permet de vérifier si un commutateur fonctionne correctement. 

Keystrokes and Explanations (Combinaison de touches et 
Descriptions) 

Comme nous l’avons mentionné précédemment, le F16SGRH est un périphérique 
composite avec un Contrôleur de jeu pour les axes DX et les boutons DX, un clavier 
pour émettre des combinaisons de touches et une souris numérique.  
 
Nous avons déjà vu comment configurer et régler les axes et les boutons DX du 
joystick. Maintenant, nous allons voir comment configurer les combinaisons de 
touches. L’application comprend une zone réservée à cet effet dans laquelle vous 
pouvez configurer les 64 touches pour chaque emplacement mémoire.  
 
Dans l’image ci-dessous, vous pouvez voir dans la zone encadrée en rouge les 
fonctions permettant de configurer et de manipuler les combinaisons de touches. Les 
informations affichées changent en fonction de l’emplacement mémoire sélectionné. 
L’image montre l’emplacement mémoire n° 1. 
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Dans le coin supérieur gauche de la zone encadrée se trouve le champ Slot Name 
(« Combate AG » dans l’image), dans lequel l’utilisateur peut écrire le nom de 
l’emplacement mémoire, de sorte qu’il sera plus facile de se rappeler sa fonction. Pour 
modifier le contenu, cliquez avec la souris dans la zone de texte et saisissez la 
description de votre choix. 
 
NOTE: rappelez-vous que chaque fois que vous modifiez un paramètre, il est 
immédiatement actif et il est sauvegardé en mémoire volatile. Il n’est sauvegardé en 
mémoire flash que lorsque vous appuyez sur le message d’avertissement (pour une 
explication plus détaillée, veuillez consulter la section « Fonctionnement du 
F16SGRH ») et il est sauvegardé dans un fichier lorsque vous cliquez sur File > Save. 
Comme indiqué dans d’autres sections du présent Guide de l’utilisateur, n’oubliez pas 
d’enregistrer régulièrement les données dans les deux endroits. 
 
À la droite de la zone de texte Slot Name, vous trouvez les boutons 
« Explanation/Keystrokes » et « Names » Le premier permet de permuter les modes 
Descriptions et Combinaisons de touches, comme vous pouvez le voir dans l’image ci-
dessous. Sachez que ce bouton indique l’option à afficher si vous appuyez dessus, 
pas l’option réellement affichée. 

     
Zone de texte « Keystrokes » avec les combinaisons de touches              Zone de texte « Keystrokes » avec les descriptions 

Dans la zone de texte Description, vous pouvez décrire la fonction de la combinaison 
de touches assignée dans le jeu.  
 
Le deuxième bouton, « Names » permet, lorsqu’on appuie sur ce bouton, d’indiquer la 
position de chaque bouton DX sur le stick. Ainsi, de manière simple et rapide, vous 
pouvez vérifier à quel bouton vous affectez la combinaison de touches. 
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Par exemple, avec le bouton DX 1 qui est activé lorsque vous appuyez sur le bouton 
« Weapon Release » (Pickle), le stick émettra la touche « g », affectée à la 
sortie/entrée du train d’atterrissage dans le simulateur. 
 
Pour affecter une combinaison de touches à un bouton, choisissez d’abord 
l’emplacement mémoire dans lequel vous désirez enregistrer la combinaison de 
touches. Dans notre exemple, nous utiliserons l’emplacement mémoire n° 1. Ensuite, 
choisissez sur le stick le bouton qui émulera la combinaison de touches. Pour le 
localiser facilement, appuyez sur le bouton choisi et voyez quel bouton DX est activé. 
Dans cet exemple, nous choisissons le bouton DX 0 (Trigger 1). 
 
Avec le bouton « Explanation/Keystrokes » en mode Explanation, cliquez sur la 
zone de texte affectée au bouton DX et une nouvelle fenêtre s’affiche pour saisir la 
combinaison de touches. 

 

Dans cette fenêtre, vous trouverez des informations sur le code clavier proprement dit 
attribué au bouton DX, les boutons standard « CANCEL » pour annuler l’action, 
« CLEAR » pour effacer le contenu de la zone de texte, « OK » pour accepter et 
valider la séquence des codes clavier, deux boutons « LWin » et « RWin » pour entrer 
manuellement ces codes clavier si nécessaire, car certains claviers ne possèdent pas 
ces touches, le bouton « MACRO » pour affecter des macros (séquence de touches) 
préalablement créées et la zone de texte où vous pourrez entrer les codes clavier et 
dans la zone inférieure, le nom du bouton écrit en gras. 
 
La zone de texte accepte jusqu’à cinq touches et un modificateur qui peut être 
composé d’une ou d’une combinaison des 8 touches suivantes : LWin, RWin, LShft, 
RShft, LCtrl, RCtrl, LAlt et AltGr. Bien que normalement nous n’utilisions qu’une 
seule touche, le programme et les fichiers dans lesquels vous sauvegardez la 
configuration peuvent utiliser deux touches, les autres sont ignorées. 
 
Pour entrer les codes clavier, appuyez sur la combinaison de touches à laquelle vous 
désirez attribuer une fonction. Dans notre exemple, nous appuyons sur la touche « Left 
Shift » et la touche « A ». 
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Finalement, cliquez sur « OK » pour valider. 
 

! 
Pour certaines combinaisons de touches du clavier numérique, il peut être 
nécessaire d’appuyer d’abord sur la touche du clavier numérique et ensuite 
sur le modificateur. 

 
Lorsque la fenêtre se ferme, les codes clavier saisis apparaissent dans la zone de 
texte Combinaison de touches, comme vous pouvez le voir dans l’image ci-dessous. 

 

Pour entrer la description de cette combinaison de touches, cliquez sur le bouton 
« Explanation/Keystrokes » pour passer en mode Keystrokes, puis cliquez dans la 
zone de texte où vous avez entré le code clavier et saisissez le commentaire de votre 
choix. La description n’est pas nécessaire, c’est seulement une aide pour se rappeler 
la fonction associée à la combinaison de touches. 

 

Pour finir, vous pouvez vérifier le fonctionnement de la combinaison de touches. Pour 
ce faire, cliquez sur le bouton CLEAR associé à la zone de texte Output pour effacer 
son contenu et appuyez sur le bouton « Trigger 1 » du stick et vérifiez que le code 
clavier saisi est bien affichés dans la zone de texte « Output ». 
 
Pour émuler les codes clavier, il est nécessaire d’avoir le bouton Keystrokes sur ON. 
Si à tout moment les codes clavier ne sont pas affichés dans la zone de texte Output, 
veuillez vérifier ce paramètre. 
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Pour faciliter la manipulation et le déplacement des données relatives aux 
combinaisons de touches (pas la configuration des emplacements mémoire), 
l’application comprend quatre boutons : SWAP, COPY, PASTE et CLEAR. 
 
Le bouton SWAP permet, comme son nom l’indique, de remplacer l’emplacement 
mémoire par un autre. La sélection des emplacements mémoire se fait dans une 
nouvelle fenêtre qui s’affiche après avoir appuyé sur le bouton SWAP.  

 

Cliquez sur les flèches Haut/Bas pour sélectionner l’emplacement mémoire et cliquez 
sur « OK » pour intervertir les données. 
 
Les boutons COPY et PASTE permettent de copier/coller les données des 
emplacements mémoire. Pour copier les données d’un emplacement mémoire dans un 
autre, sélectionnez avec le commutateur rotatif l’emplacement source et cliquez sur le 
bouton COPY, puis sélectionnez l’emplacement cible et cliquez sur le bouton PASTE. 
 
Enfin, le bouton CLEAR efface toutes les combinaisons de touches, les descriptions et 
le nom de l’emplacement mémoire actif. Une fenêtre de confirmation s’ouvre après 
avoir cliqué sur CLEAR. Cliquez sur YES pour effacer tous les champs. 

 

 

! 
IMPORTANT : Les codes clavier sont entrés dans la fenêtre InputKeyScan 
sur la base du clavier anglais au format USA utilisé pour affecter des 
fonctions aux combinaisons de touches. Vous trouverez ci-dessous une 
image du clavier US.  

  

 

Voici par exemple les raccourcis clavier de DCS pour le Thrustmaster Warthog. 
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Comme vous pouvez le voir , les deux claviers ont la même disposition, de sorte que 
les utilisateurs de ce clavier ont les touches au même endroit que le clavier utilisé par 
le jeu. Mais les utilisateurs d’autres pays ayant des claviers avec d’autres 
configurations devront utiliser le modèle de clavier US pour trouver l’emplacement de 
certaines touches. 
 
Par exemple, les utilisateurs espagnols disposant de la disposition de clavier ci-
dessous, lorsqu’ils souhaitent : 
 
- générer l’action « Track IR reset », ils doivent utiliser sur la touche « º » pour 

générer le code correspondant à « ‘ » ; 

- générer l’action « Curseur vers le haut », ils doivent utiliser sur la touche « Ñ » 
pour générer le code correspondant à « ; ».    

  

Pour conclure, tout ce dont vous avez besoin pour un fonctionnement correct est une 
disposition de clavier US imprimée pour savoir quelle touche utiliser sur votre clavier 
pour émuler la touche qui correspond à la fonction dans le jeu. Voici un lien pour 
télécharger et imprimer la disposition du clavier US :  
 

https://en.wikipedia.org/wiki/British_and_American_keyboards#/media/File:KB_United_States-NoAltGr.svg 

Macros 

Les macros sont des séquences de combinaisons de touches et de délais qui peuvent 
être activés pour faciliter l’exécution de tâches répétitives ou pour émuler à nouveau 
des séquences longues ou difficiles à exécuter.  
 
Dans la section précédente, nous avons déjà mentionné la fonction macro lorsque 
nous avons parlé du bouton MACRO dans la fenêtre Input Key Scan. Cela vous 
permettait d’assigner une macro à un seul bouton DX. Nous allons maintenant voir 

https://en.wikipedia.org/wiki/British_and_American_keyboards#/media/File:KB_United_States-NoAltGr.svg
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comment créer, affecter et exécuter des macros. 
 
Pour créer ou modifier une macro, cliquez sur le bouton MACRO. Une nouvelle fenêtre 
s’affiche. 

 

 

 

Le système permet de configurer jusqu’à 10 macros (de 0 à 9) sélectionnables avec 
les flèches Haut/Bas devant Macro Num. Sous la case mentionnant le numéro, il y a 
une zone de texte dans laquelle l’utilisateur peut écrire un titre pour se rappeler 
facilement la fonction de la macro en question. 
 
Chaque macro peut accepter 20 événements configurables et chaque événement peut 
utiliser un code clavier et un délai de 1/10 seconde pendant lequel la combinaison de 
touches sera émulée. 
 
Contrairement aux codes clavier saisis dans la fenêtre principale pour chaque bouton 
DirectX, ici chaque zone de texte de codes clavier ne peut enregistrer qu’une seule 
touche et un modificateur qui peut être composé d’une des 8 touches ci-dessous ou 
une combinaison de celles-ci : LWin, RWin, LShft, RShft, LCtrl, RCtrl, LAlt et AltGr. 
La zone de texte du code clavier peut également contenir une PAUSE, ce qui vous 
permet de configurer des délais d’exécution pendant lesquels aucune touche n’est 
émulée. 
 
La séquence de la macro est lancée lorsque vous appuyez et relâchez (avec l’action 
relâchement) le bouton auquel vous avez affecté la macro et se termine lorsque le 
système passe à la zone de texte du code clavier vide suivante.  

 
Voyons comment cela fonctionne avec un exemple. Supposons que vous souhaitiez 
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créer une macro pour effectuer une « Action exemple », affectée à la macro numéro 
« 0 » et qui consiste à émuler les touches « A », « B » et « C ». Entre la première et la 
seconde touche, le simulateur a besoin d’au moins 2 secondes pour exécuter l’action 
« A ». La macro serait la suivante : 

 

Vous avez programmé un délai de 1/10 seconde pour l’émulation de chaque touche. 
De plus, vous pouvez voir que vous avez oublié d’inclure le délai de 2 secondes dont 
le simulateur a besoin pour émuler la touche « A ».  
 
Pour résoudre ce problème, vous pouvez utiliser les actions supplémentaires affectées 
au bouton droit de la souris : Insert, Delete et Exit (insérer, effacer et quitter). Passez 
donc la souris sur la zone de texte du code clavier 1, où se trouve la touche « B » et 
après avoir cliqué avec le bouton droit de la souris, sélectionnez l’option Insert. 

                     

Cliquez maintenant dans la zone de texte pour entrer PAUSE et définir le délai sur 20. 

      

La configuration de la macro étant terminée, il est temps de la tester. Pour cela, vous 
pouvez fermer la fenêtre car le système sauvegarde automatiquement la configuration. 
 
Pour la tester, affectez la macro (n’oubliez pas le numéro de macro 0) au bouton 
Trigger 1. Pour ce faire, cliquez dans la zone de texte du bouton DX 0 et la fenêtre 
InputKeyScan apparaît dans laquelle vous pouvez cliquer sur le bouton Macro. Une 
nouvelle fenêtre apparaît avec des chiffres (nommée NumKeyPad) dans laquelle vous 
pouvez entrer le numéro de la macro (chiffre 0). 
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Lorsque vous cliquez sur « 0 », toutes les fenêtres se ferment automatiquement et la 
zone de texte affiche « MACRO,0 », comme vous pouvez le voir dans l’image ci-
dessous. 

 

À présent, testons la macro. Pour cela, appuyez sur le bouton Trigger 1 (bouton DX 0) 
et vérifiez la séquence et les délai dans la fenêtre de vérification. 
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Enfin, la fenêtre Macros comporte deux boutons SAVE et LOAD, qui permettent 
d’enregistrer et de charger la configuration des macros dans et à partir d’un fichier 
« .mac », ce qui vous permet de réutiliser vos configurations de macros. 

1/10s 



67 / 94 

      

Enregistrer le fichier                                                           Charger le fichier 

Génération d’événements DX et de combinaisons de 
touches par impulsions (Pulses) 

Cette nouvelle fonctionnalité permet, lorsqu’un bouton est enfoncé, de générer des 
événements de manière cadencée en suivant le modèle de séquences ON/OFF défini 
par l’utilisateur . Elle permet d’envoyer automatiquement des impulsions au lieu d’un 
signal ON lorsque le bouton est enfoncé. 
 
Le bouton DX produira donc une impulsion et si vous saisissez un code clavier dans la 
zone de texte adéquate, les combinaisons de touches seront également envoyées 
sous forme d’impulsions avec la même cadence que le bouton DX. 
 
L’utilité immédiate de cette fonctionnalité pourrait être la rotation d’un commutateur 
rotatif dans le simulateur. Sans cette fonctionnalité, vous devriez appuyer par 
intermittence sur le bouton pour générer les impulsions successives pour chaque pas 
de rotation. Avec cette fonctionnalité, vous n’avez qu’à appuyer sur le bouton et le 
relâcher lorsqu’il se trouve dans la position souhaitée. 
 
Pour ce faire, appuyez sur le bouton DirectX que vous voulez configurer et une fenêtre 
de configuration s’affiche. Nous allons y définir les trois paramètres suivants : 
 

 Pulse Width (durée de l’impulsion) : durée en 1/100 de secondes pendant 
laquelle le bouton DX est ON. Les valeurs sont comprises entre 0 et 100. 

 Pause : durée en 1/100 de secondes pendant laquelle le bouton DX est OFF 
après avoir été ON. Les valeurs sont comprises entre 0 et 100. 

 Limit (limite) : durée maximale en 1/100 de secondes pendant laquelle la 
séquence est répétée, tant que le bouton reste enfoncé. Si la valeur est « 0 », la 
séquence est répétée jusqu’à ce que le bouton soit relâché. Les valeurs sont 
comprises entre 0 et 100. 

Cette configuration de bouton DX est indépendante pour chaque emplacement 
mémoire, c’est-à-dire que vous pouvez configurer un bouton DX comme un système 
d’impulsion dans un emplacement particulier et comme un bouton standard dans un 
autre emplacement.   
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Comme vous pouvez le voir dans les images précédentes, nous avons configuré le 
bouton Direct X « 0 » de l’emplacement de mémoire « 1 » de manière à émuler jusqu’à 
deux impulsions de 0,01s, avec un intervalle de 0,04s, si le bouton est appuyé pendant 
0,1 seconde (10 x 1/100 secondes). Si nous relâchons le bouton avant la fin de la 
séquence, celle-ci est annulée. 
 
Voyons la séquence lorsque nous appuyons sur Trigger 1 (bouton 0) pendant plus de 
0,1 seconde et la séquence lorsque nous relâchons le bouton avant la limite de 
temps : 
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Fonctions « Shifter » et « Toggle »  

Ces deux nouvelles fonctionnalités permettent de remplacer l’emplacement mémoire 
actif par un emplacement prédéfini par l’activation d’un bouton précédemment attribué, 
sans l’utilisation du commutateur rotatif. Deux modes sont disponibles pour ce faire : 
Shifter et Toggle. 
 
En mode Shifter, le nouvel emplacement mémoire reste uniquement actif pendant que 
le bouton associé est enfoncé. Lorsqu’il est relâché, l’emplacement mémoire 
précédent est automatiquement réactivé. 
 
En mode Toggle, le nouvel emplacement mémoire est actif à partir du moment où l’on 
appuie sur le bouton associé jusqu’à ce que l’on appuie à nouveau sur ce même 

Limit 

Pulse Width 

Pause 

1/100s 
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bouton. Dans ce mode, si, alors que le nouvel emplacement mémoire est actif, 
l’utilisateur change manuellement l’emplacement mémoire avec le commutateur rotatif, 
la fonction de basculement est annulée. 
 
L’exécution de ces fonctions entraînant un changement d’emplacement mémoire, il 
est absolument nécessaire de passer en mode Jeu (vous trouverez plus 
d’informations sur ce mode dans la section Utiliser RS_HID_DEV_TOOL avec le 
F16SGRH à la page 32). 

    

Comme vous pouvez le voir dans l’image précédente, chaque fonction n’a que deux 
paramètres :  

 Shifter Button et Toggle Button : l’utilisateur doit sélectionner à l’aide des 
flèches Haut/Bas le bouton associé qui permettra de changer d’emplacement. 
Les boutons disponibles pour cette fonctionnalité sont : Aucun (si vous ne 
désirez pas utiliser cette fonctionnalité), Trigger1, WR (Pickle), Pinky, Paddle, 
NWS et  Trigger2.  

 Shifter Slot Number et Toggle Slot Number : l’utilisateur doit sélectionner à 
l’aide des flèches Haut/Bas le nouvel emplacement mémoire (de 1 à 8). 

Souris numérique 

Une nouvelle fonctionnalité a été ajoutée au périphérique, une souris numérique. Elle 
permet de déplacer le curseur dans le simulateur pour exécuter certaines actions et 
améliorer l’expérience VR. 

 

Comme on peut le voir dans l’image précédente, cette fonction est définie par quatre 
paramètres : 

 Digital Mouse Switch: permet de choisir un commutateur à 5 positions pour 
gérer la souris. Les boutons disponibles sont : Aucun (si vous ne désire aucune 
souris numérique), TMS, DMS, CMS, WR, NWS, Trim et ces mêmes boutons 
avec leurs positions centrales :  CTrim, CTMS, CDMS, CCMS, CWR, CNWS. 

 Digital Mouse Speed : pour définir la vitesse de déplacement du curseur de la 
souris, de 1 à 16. 

 Digital Mouse Button: pour sélectionner un bouton à utiliser comme bouton de 
souris. Les boutons disponibles sont : Trigger 1, WR, Pinky, Paddle, NWS, 
Trigger 2, CCMS, CTRIM, CDMS, CTMS. 

 Digital Mouse SimButton: pour définir le bouton d’action de la souris. Les 
boutons disponibles sont : Left, Right et Middle (gauche, droit et central). 
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Paramètres de superposition (Overlay Settings) 

Une nouvelle fonctionnalité a été intégrée dans l’application RS_HID_DEV_TOOL, la 
possibilité d’afficher le nom de l’emplacement mémoire actif dans la fenêtre du 
programme que vous utilisez et (ou) d’entendre le nom de l’emplacement mémoire par 
synthèse vocale. Cela vous permet de savoir à tout moment quel emplacement 
mémoire vous avez sélectionné sans détourner le regard de l’écran. Il est donc inutile 
de regarder les indicateurs LED sur le F16SGRH. Cette fonction est appelée 
Superposition et vous pouvez y accéder en cliquant sur le bouton Overlay Settings. 

 

Comme nous l’expliquons dans la section Utiliser RS_HID_DEV_TOOL avec le 
F16SGRH, l’application RS_HID_DEV_TOOL offre deux modes de fonctionnement : le 
mode Configuration et le mode Jeu. Nous vous suggérons de passer au mode 
Jeu avant de cliquer sur le bouton Overlay Setting, afin que tout fonctionne 
correctement et qu’il ne soit pas nécessaire de revenir à la fenêtre principale pour 
changer de mode. 
 
Après avoir cliqué sur le bouton Overlay Settings, une nouvelle fenêtre apparaît.  

 

Dans cette fenêtre, vous pouvez définir les paramètres suivants : 
 

 Text position in window (position du texte dans la fenêtre) : 9 cases à cocher 
permettent de sélectionner la position dans laquelle le nom de l’emplacement 
mémoire doit apparaître (Haut gauche, Haut centre, Haut droite, Haut 
droite, ........., Bas droite). 

 Default (défaut) : bouton permettant d’utiliser les noms par défait dans la liste 
des noms de programmes. 

 Programme Name (noms de programme) : liste de 10 zones de texte que 
l’utilisateur peut compléter avec les noms des programmes pour lesquels il 
désire utiliser la fonction de superposition. Le nom dans la zone de texte doit 
être « nom du processus », qui n’est pas toujours celui affiché dans la fenêtre 
ou dans le Gestionnaire des tâches. Par exemple, dans la version espagnole de 
Windows, le programme « Bloc-notes » porte le nom « Block de notas » dans le 
Gestionnaire de tâches et dans la fenêtre du programme. 
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Lorsque l’application RS_HID_DEV_TOOL recherche des programmes à 
intégrer dans la liste des emplacements mémoire à superposer, l’ordre va du 
haut (premier) au bas (dernier) de la liste et lorsqu’un programme de la liste est 
détecté comme en cours de fonctionnement, la couleur de la zone de texte 
passe de la couleur de fond à l’orange comme vous pouvez le voir sur l’image 
ci-dessous avec le programme Notepad. 

 

 Slot number and Slot Name (Numéro et nom de l’emplacement mémoire) : 
affiche le numéro et le nom de l’emplacement mémoire actif. 

 Mode: ce bouton permet de décider si les informations superposées sont 
affichées en permanence (« Hold ») ou selon une durée sélectionnée 
(« Time »") dans la zone de texte Show Time/Sg. 

 Show Time/Sg : cette zone de texte indique les secondes pendant lesquelles 
les informations seront affichées après un changement d’emplacement 
mémoire. Le nombre de secondes peut être modifié à l’aide des flèches 
Haut/Bas associées. 

 Display Overlay : cette case à cocher permet d’activer et désactiver l’affichage 
des informations dans la fenêtre du programme lorsque le programme de la liste 
est en cours de fonctionnement et qu’il est détecté. Voici une capture d’écran du 
bloc-notes avec la superposition montrant le nom de l’emplacement mémoire 1.  

 

 

 Voice Overlay : cette case à cocher permet d’activer/désactiver la synthèse 
vocale lisant le nom de l’emplacement mémoire. Cette fonctionnalité n’est pas 
associée à la détection du programme. Si elle est activée, vous entendrez le 
son dans les haut-parleurs ou le casque d’écoute chaque fois que vous 
changerez l’emplacement. 

 R3L RH W. Sound : cette case à cocher active et désactive la reproduction des 
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tonalités auditives warning (biiiip, biiiip, … )  et alarm (bip, bip, bip,  … )  
associées au réglage Warning Sound Level du FSSB-R3 Lighting. Le volume 
sonore est contrôlé par la barre supérieure. 

 
Cette fonctionnalité n’est pas associée à la détection du programme, 
contrairement à la superposition. Si elle est activée, vous entendrez le son dans 
les haut-parleurs ou le casque chaque fois que vous atteignez un niveau 
d’avertissement ou d’alarme, et il est reproduit indépendamment du son du R3, 
contrôlé par le paramètre Sound. 
  

! 
La superposition des informations concernant l’emplacement mémoire ne 
fonctionne que si le programme utilisé est en mode fenêtré, et non en mode 
plein écran. 

 
Si les paramètres de superposition sont définis et si vous cochez la case Overlay 
Settings pour activer la superposition, vous pouvez minimiser la fenêtre pour avoir un 
accès complet au jeu. La fenêtre principale de RS_HID_DEV_TOOL sera également 
automatiquement réduite. 
 
Enfin, la configuration affichée dans la fenêtre Overlay Settings est automatiquement 
sauvegardée dans le dossier « %APPDATA%\Realsimulator Data\F16SGRH\ » sous 
le même nom que le fichier de configuration.xml et avec l’extension .GameList. 

Charger, enregistrer et imprimer un fichier de 
configuration .xml 

Jusqu’à présent, nous avons vu comment configurer des emplacements mémoire, 
mais nous n’avons pas parlé de ce que vous pouvez faire lorsque les configurations 
sont réalisées. 
 
Vous pouvez charger des configurations sauvegardées précédemment ou copiées à 
partir d’autres utilisateurs, et vous pouvez également sauvegarder vos configurations 
lorsque vous avez terminé ou pendant la modification. Pour ce faire, l’application 
propose dans la barre de menus les actions File (Fichier) suivantes :  

 Ouvrir : pour ouvrir un fichier de configuration.xml et le charger comme actif dans 
l’application et le transférer dans le stick s’il est installé (voir la section suivante 
pour le mode « offline »). 

 Save: pour enregistrer la configuration actuelle des emplacements mémoire avec 
le même nom que la configuration actuelle. 

 Save as : pour enregistrer la configuration actuelle des emplacements mémoire 
sous un nom différent. 

 
Lorsqu’un fichier de configuration est ouvert, il est transféré dans le stick et devient 
actif. Il est stocké dans la zone mémoire (zone volatile) et vous pouvez l’utiliser 
immédiatement. Mais si vous voulez qu’il reste dans le stick après l’extinction du 
système, vous devez cliquer dans le message d’avertissement affiché et le 
sauvegarder dans la zone flash. Si vous ne voulez exécuter que quelques tests, ne 
l’enregistrez pas en flash, vous prolongerez ainsi la durée de vie de votre stick.  
 
L’application permet également d’imprimer une représentation du F16SGRH avec les 
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descriptions pour une localisation facile et rapide des actions dans chaque 
emplacement mémoire. 
 
Pour accéder à la fonction d’impression, cliquez sur File dans la barre de menus et 
sélectionnez Print, une nouvelle fenêtre similaire à celle présentée ci-dessous 
s’affiche. 

  

Dans la partie supérieure, vous trouverez le nom et le numéro de l’emplacement 
mémoire et dans la partie inférieure, les informations sur le fichier et la configuration de 
l’emplacement. 
 
Vous y trouvez également les options d’impression qui vous permettent d’imprimer 
l’emplacement affiché, en utilisant le bouton « Print actual » ou d’imprimer les 
emplacements sélectionnés à l’aide du bouton « Print ». 
 
Deux boutons permettent de sélectionner rapidement tous les emplacements avec le 
bouton « ALL », ou seulement les emplacements actifs avec le bouton « Actives ». 
Deux lignes affichent tous les emplacements (ligne supérieure) et seulement les 
emplacements actifs (ligne inférieure).  
 
Sur la ligne supérieure, les 8 emplacements mémoire sont affichés, en vert pour les 
actifs, en gris pour les emplacements vides et en rouge pour les emplacements 

Nom de 
l’emplacement Numéro de 

l’emplacement 

Options 
d’impression 

Configuration 
des 

emplacements 
mémoire 

Emplacements 
sélectionnés 

Identification du 
fichier 
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désactivés manuellement par un clic sur leurs numéros.  
 
Sur la ligne inférieure, seuls les emplacements actifs sont affichés, tous de couleur 
verte et l’emplacement sélectionné en couleur vert clair. 
 
Pour n’imprimer qu’un seul emplacement mémoire, sélectionnez d’abord 
l’emplacement dans la ligne inférieure en cliquant sur son numéro et il pendra la 
couleur vert clair. Enfin, cliquez sur le bouton Print Active. 
 
Pour imprimer plusieurs emplacements mémoire, cliquez d’abord sur le bouton ALL ou 
Active si vous souhaitez imprimer une sélection d’emplacements actifs et non actifs ou 
uniquement des emplacements actifs. Désélectionnez les emplacements non 
souhaités en cliquant dessus pour les afficher en rouge. Enfin, cliquez sur le bouton 
Print. 

Fonctionnement « offline » du F16SGRH 

L’application permet de travailler avec la configuration des emplacements mémoire 
sans que le stick ne soit connecté. C’est ce que l’on appelle le mode « offline ». 
 
Toutes les explications précédentes s’appliquent à ce mode. Toutefois, le stick n’étant 
pas connecté, la configuration des emplacements mémoire ne peut plus y être chargée 
ou sauvegardée. Cela se fait uniquement sur l’ordinateur, dans le fichier.xml. 
 
Lorsque vous lancez RS_HID_DEV_TOOL et cliquez sur l’onglet F16SGRH, 
l’application affiche l’image ci-dessous. 

 

Elle comporte une nouvelle commande, des flèches Haut/Bas pour remplacer le 
commutateur rotatif et permettre de changer l’emplacement en cours d’utilisation. 
 
Comme pour le fonctionnement normal, le fichier F16SGRH_BACKUP est chargé. 
Vous pouvez alors modifier toutes les données que vous voulez. 
 
Lorsque vous avez terminé, vous devez enregistrer le fichier de configuration dans un 
fichier pour le restaurer si nécessaire. 
 
Si le stick est connecté avant que vous ne sauvegardiez la configuration actuelle, vous 
recevrez un avertissement permettant de sauvegarder la configuration hors ligne avant 
que la configuration du stick ne soit chargée. 
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Cliquez sur OK pour l’accepter et l’enregistrer sous le nom de votre choix. Ensuite, la 
configuration du stick sera chargée et tout fonctionnera normalement. 

Documentation 

L’application permet d’accéder rapidement au présent Guide de l’utilisateur. Pour ce 
faire, cliquez sur Help dans la barre de menu et sélectionnez DOC pour accéder 
directement au dossier AppData où le Guide de l’utilisateur est enregistré. 

 

Après avoir cliqué, une boîte de dialogue s’affiche pour sélectionner un fichier.pdf. 
Sélectionnez le dossier F16SGRH et enfin le Guide de l’utilisateur F16SGRH. 

 

Pour terminer, cliquez sur le bouton Open pour ouvrir le Guide de l’utilisateur. 
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EMYCSA 

RealSimulator 

Le F16SGRH et le FSSB-R3 

  Date : 13.12.2019   Version : 1.05 

 

PHOTO 

 

DESCRIPTION 
 

Aperçu 

Le joystick F16SGRH peut être installé sur différentes bases, comme les FSSB (R1, 
R2 et R3), Thrustmaster (Cougar ou Warthog) ou les bases compatibles. Toutefois, le 
FSSB-R3 permet une intégration optimale, offrant à l’utilisateur un contrôleur de vol 
puissant et précis.  
 
Tous les firmwares créés pour le FSSB-R3 sont adaptés au F16SGRH, mais ils 
l’utilisent comme stick standard sans boutons ni fonctions supplémentaires. 
RealSimulator a mis au point une version spéciale pour le FSSB R3 afin d’améliorer 
les fonctionnalités lorsque les deux périphériques fonctionnent ensemble. Cette 
version porte le nom : 
 

 « MJF_FW_F16_SG_1_00_x.FSSB_R3 »  pour le FSSB-R3 Warthog 

 « MJF_FW_F16_SG_2_00_x.FSSB_R3 »  pour le FSSB-R3 Lighting 

 
De plus, et pour résoudre les problèmes signalés par certains clients qui mentionnaient 
la perte de connexion avec le signal Bluetooth en cours de jeu, nous avons développé 
une nouvelle version de firmware pour le FSSB-R3 qui vous permet de travailler sans 
la connexion Bluetooth dans le stick, en utilisant la connexion filaire USB du FSSB-R3. 
 
Ce firmware n’est disponible que pour le FSSB-R3 Lighting, et non pour le FSSB-R3 
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(Warthog) et il est configurable depuis la version V1.10 de RS_HID_DEV_TOOL.  
 
Ce nouveau firmware porte le nom : 
 

 « MJF_FW_F16_SG_3_20_x.FSSB_R3 »  pour le FSSB-R3 Lighting 
 
et nous allons expliquer ses fonctionnalités ci-dessous dans une section séparée. 
 
Toutes ces versions sont affichées dans l’application RS_HID_DEV_TOOL au format 
« MJF_FW_FW_3_xx_x » pour indiquer clairement qu’il s’agit de versions à utiliser 
avec le F16SGRH. 

 

Veillez à ne pas l’oublier lorsque vous choisirez un firmware à installer dans votre R3. 
Soyez particulièrement attentif à ce numéro :  

 Num. « 1 » correspond au firmware destiné au FSSB-R3 (Warthog), par 
exemple : 

- MJF_FW_1_06_2.FSSB_R3: firmware destiné à des sticks compatibles 
Thrustmaster compatibles comme le Cougar et le Warthog.  

- MJF_FW_F16_SG_1_00_1.FSSB_R3: firmware destiné au F16SGRH. 

 Num. « 2 » correspond au firmware destiné au FSSB-R3 Lighting, par exemple : 

- MJF_FW_2_00_2.FSSB_R3 : firmware destiné aux sticks compatibles 
Thrustmaster comme le Cougar et le Warthog.  

- MJF_FW_F16_SG_2_00_1.FSSB_R3 : firmware destiné au F16SGRH, mais il 
ne comprend pas toutes les fonctionnalités comme celui correspondant au 
num. 3. Ce firmware est abandonné et sera remplacé dans la prochaine 
version. 

 Num. « 3 » correspond au firmware destiné au FSSB-R3 Lighting avec le 
F16SGRH exclusivement, par exemple : 

- MJF_FW_F16_SG_3_20_2.FSSB_R3 : si vous possédez un FSSB-R3 
Lighting, vous devez installer ce firmware pour profiter de toutes les nouvelles 
fonctionnalités.  

Firmware MJF_FW_F16_SG_1_00_X et 2_00_X 

Ces deux versions apparaissent dans l’application RS_HID_DEV_TOOL au format 
« MJF_FW_FW_3_xx_x » pour indiquer clairement qu’il s’agit de versions à utiliser 
avec le F16SGRH. 
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Essentiellement, ces versions font passer le nombre d’emplacements mémoire de 4 à 
8, comme dans le F16SGRH, et ne comprennent plus le SMM parce que le 
changement des paramètres se fait en modifiant l’emplacement mémoire à l’aide du 
commutateur rotatif du F16SGRH. Lorsque le commutateur rotatif est utilisé pour 
changer l’emplacement mémoire actif, il change les données simultanément dans les 
deux périphériques, en maintenant toujours les deux appareils synchronisés. 
 
Bien que les utilisateurs du FSSB-R3 aient l’habitude d’avoir quatre configurations 
programmables et de modifier les réglages individuels dans la configuration du stick 
par le biais du SMM, le nouveau firmware rend le concept différent. L’utilisateur 
dispose de 8 emplacements mémoire configurables et indépendants, ce qui permet de 
configurer les réglages pour 8 situations de vol différentes Par exemple, vous pouvez 
attribuer un emplacement pour un combat A-A, un autre pour le ravitaillement, un autre 
pour la navigation, un autre pour e mode air-sol, etc. Vous pouvez avoir jusqu’à 8 
situations différentes. Cela équivaut à posséder 8 joysticks différents, chacun adapté à 
une situation différente et le changement entre eux se fait d’un simple mouvement du 
pouce. 
 
De cette façon, l’utilisateur peut profiter des meilleures performances des deux 
périphériques, de la haute précision du FSSB-R3 et de la polyvalence du F16SGRH 
avec une gestion très simple des changements de profils. 
 
Lorsque le FSSB-R3 (et non le FSBB-R3 Lighting) est utilisé avec le F16SGRH 
Collector’s Edition, un élément important doit être gardé à l’esprit pour éviter la 
duplication des boutons DX : lorsque les deux périphériques sont connectés, il y a une 
duplication des informations des boutons DX (64 dans le FSSB-R3 et les mêmes 64 
dans le F16SGRH), NOUS SUGGÉRONS de placer le réglage « boutons DX » du 
FSSB-R3 sur OFF dans les 8 emplacements mémoire. Ils seront alors seulement 
actifs dans le F16SGRH-CE et vous pourrez configurer facilement les événements DX 
et les combinaisons de touche. 

 

Pour résumer, la solution consiste à avoir deux axes X/Y de haute précision avec tous 
leurs paramètres de configuration dans le FSSB-R3 et tous les boutons DX et les 
événements Keystrokes dans le F16SGRH. 
 
Avant de définir les paramètres des emplacements, notez qu’avec ce firmware installé, 
la fonction SMM n’existe plus. Une nouvelle séquence permet de procéder au NPA 
(Neutral Position Adjustment - réglage de la position neutre) : « Trigger 1 » + 
« NWS centre ». 
 
Chaque emplacement mémoire du FSSB-R3 permet de régler les paramètres 
suivants : 

 le bouton HAT en tant que POV (Point of view) ou TRIM ;  

 Sound ON/OFF (avertissement sonore) 
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 Light ON/OFF (avertissement lumineux) 

 les boutons DX ON/OFF ; 

 la courbe de réponse des axes ; 

 la sensibilité en roulis ; 

 la sensibilité en roulis NASA ; 

 la sensibilité en tangage ; 

 la sensibilité en tangage NASA ; 

 l’ampleur de la zone neutre (BFA) en roulis ; 

 l’ampleur de la zone neutre (BFA) en tangage ; 

 le niveau de l’avertissement sonore 
 

Bien que vous puissiez trouver des informations sur les réglages précédents dans le 
Guide de l’utilisateur du FSSB-R3, nous allons expliquer en détail chaque réglage ci-
dessous. 

HAT AS POV OR TRIM (BOUTON HAT EN TANT QUE POV (POINT OF 
VIEW) OU TRIM) 

Ce bouton permet de configurer le hat TRIM comme POV (Point Of View) ou TRIM. 
Cela permet au commutateur HAT de contrôler les vues en mode POV ou d’envoyer 
des informations à 4boutons HID pour les utiliser comme TRIM, ce qui est sa fonction 
dans la réalité. 

  

Il s’agit des boutons DX 27 (haut), 28 (droite), 29 (bas) et 30 (gauche). 

            
Hat TRIM Haut en mode POV                                Hat TRIM Haut en mode TRIM 

 
NOTE: dans les deux modes, les données du commutateur HAT sont envoyées aux 
boutons DX 27 à 30. 

SOUND ON/OFF (AVERTISSEMENT SONORE) 

Permet d’activer et désactiver un son bip. 
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LIGHT ON/OFF (AVERTISSEMENT LUMINEUX) 

Permet d’activer et de désactiver un avertissement lumineux. Cette fonctionnalité est 
complémentaire et indépendante du réglage du son. 
 
Elle n’est disponible qu’avec le FSSB-R3 Lighting. Le FSSB-R3 ne dispose pas de 
cette fonctionnalité. 

  

DX BUTTONS ON/OFF (BOUTONS DX ON/OFF) 

Cette option vous permet d’activer et de désactiver les 64 boutons DX. 

  

 
Comme nous l’avons mentionné plus haut, pour éviter les doublons avec les boutons 
DX du F16SGRH, nous vous suggérons de désactiver les « boutons DX » du FSSB-
R3 dans les 8 emplacements, afin qu’ils ne soient actifs que dans le F16SGRH où 
vous pourrez facilement configurer les événements DX et les combinaisons de touche. 

FULL SCALE CONTROL (FSC) (COURBE DE REPONSE DES AXES) 

Permet de régler la courbe de réponse des axes de roulis et de tangage sur quatre 
niveaux. La valeur est affichée numériquement dans une zone de texte et la sélection 
s’effectue à l’aide de flèches Haut/Bas. 

- 4:4. Courbe de réponse à 100% 
- 3:4. Courbe de réponse à 75% 
- 2:4. Courbe de réponse à 50% 
- 1:3. Courbe de réponse à 25% 

 

Ce paramètre permet de configurer différents niveaux de réponse des commandes de 
vol pour le même signal d’entrée de force. 
 
Par exemple, si vous sélectionnez 2:4, avec le même mouvement que dans le cas d’un 
réglage 4:4 normal, vous obtenez seulement 50 % du signal. Ainsi, vous améliorez la 
précision dans les manœuvres qui nécessitent des mouvements petits et précis, 
comme dans le cas d’un ravitaillement en vol. 

FSC = 4:4      FSC = 2:4  
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ROLL SENSITIVITY (SENSIBILITE EN ROULIS) 

Permet de changer la sensibilité en roulis par pas discrets de 1,30 lb à 13,00 lb. La 
valeur du pas n’est pas fixe ; elle est variable en fonction de la valeur de la sensibilité. 
Cela est compris entre de petites valeurs de 0,025 lb en haute sensibilité jusqu’à de 
grandes valeurs de 2 lb en basse sensibilité.  
 
La valeur est affichée numériquement dans une zone de texte et la sélection s’effectue 
à l’aide de flèches Haut/Bas. 

 

Roll Sensitivity (Sensibilité en roulis)                                                                           

 
À utiliser pour ajuster le niveau de force maximum appliqué dans le stick (sur l’axe du 
roulis) au niveau maximum du signal de sortie. La valeur par défaut de 4,33 lb est 
optimale pour un vol confortable, mais c’est toujours votre propre bras qui vous dira si 
le réglage est optimal ou si vous devez le changer. 

NASA ROLL SENSITIVITY (SENSIBILITE EN ROULIS NASA) 

Permet d’ajuster des sensibilités différentes pour le roulis dans les directions gauche et 
droite. La valeur est affichée numériquement dans une zone de texte et la sélection 
s’effectue à l’aide de flèches Haut/Bas. Les valeurs sont comprises entre 50 % et 
200 %, par pas de 1 %. 
 

 
NASA Roll Sensitivity (sensibilité en roulis NASA) 

 
Une valeur de 200 % signifie que le roulis vers la droite est deux fois plus sensible que 
vers la gauche. 
Une valeur de 100% signifie que le roulis vers la droite est identique au roulis vers la 
gauche. 
Une valeur de 50 % signifie que le roulis vers la droite est deux fois moins sensible 
que le roulis vers la gauche. 
 
Dans le forum FSSB-R3, « coolbho3k » explique l’utilité de cette fonctionnalité. 
 

Bref, le bras est plus fort lorsque vous tirez vers l’intérieur que vers 
l’extérieur, ils ont trouvé qu’il était plus ergonomique de rendre le roulis vers 
la droite plus sensible que vers la gauche. 
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En roulis vers la gauche, le stick avait un déplacement maximal de 8 lb. En 
roulis vers la droite, le stick avait un déplacement maximal de 6 lb. Dans le 
firmware FSSB actuel, vous ne pouvez pas régler des valeurs différentes pour la 
sensibilité en roulis gauche et droite. 

 
Donc, si vous voulez configurer votre stick de manière plus réaliste, sélectionnez une 
sensibilité en roulis NASA : 
 

8 / 6 = 1,333  =>     NASA Roll sensitivity = 133% 

PITCH SENSITIVITY (SENSIBILITE EN TANGAGE) 

Permet de changer la sensibilité en tangage par pas discrets de 0,45 lb, de 1,75 lb à 
13 lb. L’indication est affichée sous forme numérique dans une zone de texte et la 
sélection est effectuée à ’laide de flèches Haut/Bas. 
 

 
Pitch Sensitivity (sensibilité en tangage) 

 
À utiliser pour ajuster le niveau de force maximum appliqué dans le stick (sur l’axe du 
tangage) au niveau maximum du signal de sortie. La valeur par défaut de 8,50 lb est 
optimale pour un vol confortable, mais c’est toujours votre propre bras qui vous dira si 
le réglage est optimal ou si vous devez le changer. 

NASA PITCH SENSITIVITY (SENSIBILITE EN TANGAGE NASA) 

Permet d’ajuster des sensibilités différentes pour le tangage dans les directions avant 
et arrière. 
 
La valeur est affichée numériquement dans une zone de texte et la sélection s’effectue 
à l’aide de flèches Haut/Bas. Les valeurs sont comprises entre 50 % et 200 %, par pas 
de 1 %. 
 

 
NASA Pitch Sensitivity (sensibilité en tangage NASA) 

 
Une valeur de 200 % signifie que le tangage vers l’avant est deux fois plus sensible 
que vers l’arrière. 
Une valeur de 100% signifie que le tangage vers l’avant est identique au tangage vers 
l’arrière. 
Une valeur de 50% signifie que le tangage vers l’avant est identique au tangage vers 
l’arrière. 
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Tout comme pour le réglage NASA Roll précédent, si vous voulez régler votre stick de 
manière plus réaliste, sélectionnez une sensibilité en tangage NASA de : 
 

37 / 20 = 1,85  =>     NASA Roll sensitivity = 185% 

BFA ROLL AND PITCH LEVEL (REGLAGE DE L’AMPLEUR DE LA ZONE 
NEUTRE EN ROULIS ET TANGAGE) 

Le réglage de l’ampleur de la zone neutre (BFA – Break Force Adjust) empêche les 
petites impulsions appliquées sur le stick quand il est au neutre d’avoir des effets sur 
les valeurs des axes et d’induire des changements de trajectoire que le pilote devra 
corriger en permanence.  
 
Cette fonctionnalité permet au pilote de régler le niveau de BFA séparément en roulis 
et en tangage (de 0 à 10 %). Les niveaux de réglages sont les suivants : Off – Min - 
Med - High - Full (désactivé, minimum, moyen, élevé, maximum) 
 
La valeur est affichée dans une zone de texte et la sélection s’effectue à l’aide de 
flèches Haut/Bas. 

 
l’ampleur de la zone neutre (BFA) en roulis ; 

 
Nous suggérons de sélectionner l’option « Min » pour une valeur centrale stable. 

WARNING SOUND LEVEL (NIVEAU DE L’AVERTISSEMENT SONORE) 

Réglez le pourcentage pour le niveau de l’avertissement sonore de 1 à 99 % et cela 
pour la sensibilité réelle et la courbe en 4:4. 
 
Dans le forum FSSB-R3, « Viggen » explique l’utilité de cette fonctionnalité. 
 

J’ai travaillé comme instructeur sur un simulateur de JAS-39 Gripen. Le Gripen 
est équipé d’un manche central beaucoup plus petit, le pivot se trouvant 
presque à l’intérieur de votre poing, ce qui permet au pilote de voler beaucoup 
avec le poignet (c’est très agréable). Le stick est équipé de capteurs de force, 
mais avec un déplacement de quelques centimètres au sommet. Pour 
sensibiliser davantage les pilotes aux performances restantes (en gros, combien 
il reste à tirer sur le manche avant que vous ne soyez en position plein arrière 
et que le système FBW ne vous donne le maximum de performances 
disponibles), il y a un son qui commence à retentir lorsque vous tirez le manche 
vers l’arrière sur environ 80%de la course, puis un autre son similaire, mais plus 
rapide lorsque vous tirez presque à fond. Cela n’est PAS lié à la quantité de G 
ou à l’angle d’incidence, il s’agit seulement d’un avertissement vous indiquant 
combien il vous reste de marge pour tirer sur le stick. 
 
https://www.youtube.com/watch?v=B3giMFtbZbg 
Dans cette vidéo, à 02:00, vous pouvez entendre le son qui commence à 
retentir à environ 80 % de pression arrière sur le stick. Cela fait un peu comme 
« biiiip biiiip biiiip... ». Si le pilote tirait davantage, cela aurait fait « bip bip 
bip... » 

 
Ainsi, lorsque les forces appliquées au manche atteignent un certain pourcentage, le 

https://www.youtube.com/watch?v=B3giMFtbZbg
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pilote reçoit un feedback de l’avion sous la forme d’une tonalité sonore qui avertit le 
pilote. De la même façon, lorsque la force appliquée atteint 100 %, la tonalité sonore 
change pour informer le pilote qu’il applique la déflexion maximale aux gouvernes 
aérodynamiques. 
 
Nous avons intégré cette fonctionnalité dans le FSSB-R3 avec un signal sonore 
d’avertissement et un voyant clignotant. L’effet lumineux n’est disponible que dans le 
FSSB-R3 Lighting. 
 
Le niveau est affiché dans une zone de texte et la sélection s’effectue avec les flèches 
Haut/Bas associées, avec une plage de 1 % à 99 % par pas de 1 %. 

 

Le fait d’entrer une valeur de 1 % dans la zone de texte désactive la fonction pour 
l’avertissement sonore et pour l’alarme maximale. 
 
Les valeurs comprises entre 2% et 99% activent l’alarme d’avertissement avec un bip 
sonore (biiip, biiip, biiip, ...) et une lumière JAUNE clignotante. Dans ce cas, lorsqu’un 
ou les deux axes sont à 100 % de leur déflexion, l’alarme maximale est activée et les 
effets sonores et lumineux se transforment en un bip sonore (bip, bip, bip, bip, ....) et le 
voyant ROUGE clignote. 

ANGLE ADJUST (REGLAGE DE L’ANGLE) 

Cette fonction permet de régler le décalage angulaire entre l’axe Y du joystick et 
l’axe Y du poste de pilotage qui se produit lorsque le joystick est monté en position 
centrale (entre les jambes). Dans cette position, il est nécessaire de faire pivoter le 
manche pour accéder aux boutons, interrupteurs et chapeaux de façon ergonomique, 
mais comme la connexion entre la base R3 et le manche est rigide et ne tourne pas, il 
est nécessaire de tourner le manche et un décalage apparaît. 
 
La plage de réglage va de -90º (gauche) à 90º (droite). Les valeurs sont réglées à 
l’aide des flèches Haut/Bas par pas de 1º ou directement avec le curseur. La 
visualisation de l’angle apparaît sous forme numérique dans la zone de texte et dans 
le graphique X/Y par un cercle gris et une flèche rotative grise. Chaque fois que le 
réglage de l’angle est modifié, le joystick émet un bip sonore et un signal lumineux 
bleu (disponible uniquement dans la version Lighting). 
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Par exemple, supposons que notre FSSB R3 soit installé en position centrale et que 
nous ayons tourné la base pour un accès confortable aux boutons. Nous appliquons 
donc une force sur le stick selon l’axe Y du cockpit, ou vers notre poitrine ou en s’en 
éloignant perpendiculairement. De cette façon, nous obtenons une réponse dans le 
graphique X/Y comme le montre l’image ci-dessous à gauche. Nous pouvons estimer 
que le décalage est d’environ 20 degrés, donc nous réglons le réglage de l’angle à -
20º et réessayons avec le même mouvement. Maintenant, nous obtenons l’image en 
bas à droite et vérifions que le problème de décalage est corrigé. 

    

DX/RAW MEASURES INDICATORS (AFFICHAGE DES VALEURS DX OU 
RAW) 

Nous avons prévu deux cases à cocher sous les graphiques X/Y pour afficher les deux 
valeurs. L’option active est affichée en rouge. 

 

Comme nous l’avons mentionné dans le Guide de l’utilisateur du FSSB-R3, ce 
périphérique n’a pas besoin d’être étalonné, il est calibré en usine et les données sont 
enregistrées dans le stick. Windows doit fonctionner avec l’étalonnage par défaut et les 
utilisateurs doivent utiliser l’application RS_HID_DEV_TOOL pour modifier les 
paramètres tels que sensibilité, remise à zéro automatique, zones mortes, etc. si 
nécessaire. 
 
En cochant les cases, l’utilisateur peut vérifier que les deux mesures sont égales, 
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sinon, un étalonnage a été effectué et l’utilisateur doit le supprimer et définir 
l’étalonnage par défaut. 

DIRECTX BUTTONS (BOUTONS DIRECTX) 

Dans ce cadre se trouvent les 64 boutons DX dont dispose le FSSB-R3 lorsqu’il est 
utilisé avec le F16SGRH. Les 32 premiers boutons (0 à 31) sont situés dans le premier 
périphérique HID principal et le reste (32 à 63) dans le deuxième périphérique HID. 
 
Lorsqu’un bouton du stick est activé, le bouton DX correspondante devient vert, sinon 
il reste gris. 
 
Comme nous le mentionnons dans l’explication sur les boutons DX, ce bouton vous 
permet d’activer et de désactiver les 64 boutons DX. Donc si ce bouton est en position 
OFF, les boutons DirectX ne deviennent pas verts. 
 

 

Trigger 1 pressé – Bouton DX 0 allumé 

Firmware MJF_FW_F16_SG_3_20_X 

Comme nous l’avons dit dans l’Aperçu, nous avons reçu plusieurs retours 
d’information de la part de clients disant qu’ils perdent la connexion Bluetooth lorsqu’ils 
jouent. Les raisons qui causent ce problème sont multiples et vont des interférences 
Wi-Fi jusqu’à la distance entre le F16SGRH et le contrôleur Bluetooth ou même le type 
de périphérique Bluetooth. 
 
Comme vous pouvez le lire dans le forum F16SGRH, il existe plusieurs dongles 
Bluetooth sur le marché et tous ne fonctionnent pas bien. Pour cette raison, nous vous 
suggérons de lire les forums et de choisir un modèle de dongle vérifié par d’autres 
clients. 
 
Quoi qu’il en soit, si vous désirez utiliser le F16SGRH ou le F16SGRH-CE avec un 
FSSB-R3 Lighting, il existe un firmware nommé « MJF_FW_F16_SG_3_20_x » qui 
vous permet de jouer sans aucun problème de connexion car le FSSB-R3L assume 
toutes les fonctions du stick et la connexion Bluetooth est inutile. En effet, si vous 
installez ce firmware dans le R3 Lighting, nous vous conseillons de supprimer le 
périphérique « RS-F16-SGR Home » de la fenêtre « Périphériques et imprimantes », 
afin de ne pas devoir gérer des informations de deux périphériques, le FSSB-R3 
Lighting et le F16SGRH, mais uniquement celles du FSSB-R3 Lighting 
 
Ce firmware n’est configurable qu’avec le RS_HID_DEV_TOOL v1.12 et supérieur et 
comme vous pouvez le voir dans les images suivantes, il s’agit d’une combinaison des 
caractéristiques du FSSB-R3 et du F16SGRH. 
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Onglet FSSB-R3L                                                                              Onglet F16SGRH 

. 
 
 
 
 
 

 

Nouvel onglet FSSB-R3L Tab 
 
Comme vous pouvez le voir, le nouvel onglet FSSB-R3 inclut de nouvelles 
fonctionnalités du F16SGRH telles que les combinaisons de touches, les macros, la 
fonction de superposition et de nouveaux paramètres. 
 
Chaque emplacement mémoire du FSSB-R3 propose désormais les réglages 
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suivants :  

 le bouton HAT en tant que POV (Point of view) 
ou TRIM ;  

 Sound ON/OFF (avertissement sonore) 

 Light ON/OFF (avertissement lumineux) 

 les boutons DX ON/OFF ; 

 la courbe de réponse des axes ; 

 la sensibilité en roulis ; 

 la sensibilité en roulis NASA ; 

 la sensibilité en tangage ; 

 la sensibilité en tangage NASA ; 

 l’ampleur de la zone neutre (BFA) en roulis ; 

 l’ampleur de la zone neutre (BFA) en tangage ; 

 Warning Sound Level (niveau de l’avertissement 
sonore) 

 
et les nouveaux réglages suivants : 

 les combinaisons de touches ON/OFF ;  

 la Roll Control Assistance (RCA) (assistance au 
contrôle en roulis) 

 le mode précision 

 les boutons DX centraux (ON, OFF, COMP et 
DClick).  

 
Vous trouverez des informations détaillées à leur sujet dans les sections précédentes 
consacrées au FSSB-R3 et au F16SGRH, ou dans le Guide de l'utilisateur FSSB-R3 
V2.02 et versions ultérieures. 
 
Les combinaisons de touches, macros et fonctions de superposition sont celles 
expliquées dans la section F16SGRH, vous y trouverez donc une explication détaillée 
à leur sujet. 
 
Enfin, concernant la compatibilité des fichiers entre le F16SGRH et le FSSB-R3L : 
toute configuration sauvegardée pour l’un est valable pour l’autre. Donc si vous 
disposez déjà d’un fichier pour un périphérique, vous n’avez qu’à le copier dans le 
dossier de l’autre périphérique et l’utiliser. 
 
Le chemin d’accès aux dossiers où le système enregistre et charge les fichiers.xml par 
défaut est : 

 F16SGRH: %APPDATA%\Realsimulator Data\F16SGRH 

 FSSB-R3L: %APPDATA%\Realsimulator Data\FSSB R3 
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DESCRIPTION 

 
Dans cette section, vous trouverez les réponses aux questions les plus fréquemment 
posées. Si vous avez une question qui reste sans réponse, n’hésitez pas à nous 
contacter. 
 

 
Liste des FAQ 
 

 Je viens de recevoir mon périphérique RealSimulator et je veux l’installer, mais 
je ne trouve les pilotes nulle part. 

 Exigences matérielles et logicielles pour utiliser les joystick RealSimulator 

 Je veux installer une nouvelle version de RS_HID_DEV_TOOL ou DCC, mais je 
ne peux pas désinstaller l’ancienne. 

 Comment savoir si l’interface Bluetooth BLE est installée sur l’ordinateur ? 

 Je ne peux installer ou faire le pairage de mon stick. Est-il verrouillé ? 

 Pourquoi le fait d’appuyer sur la gâchette change-t-il les valeurs de mes axes ? 

 Quel firmware dois-je installer dans mon R3 pour utiliser le F16SGRH ? 

 Le F16SGRH peut-il fonctionner sous Windows 7 ou W8.0 ? 

 Accès directs avec les boutons 

 Mon F16SGRH est figé avec l’indicateur LED de gauche allumé 

 
 
 



90 / 94 

Je viens de recevoir mon périphérique RealSimulator et je 
veux l’installer, mais je ne trouve les pilotes nulle part. 

Ne vous inquiétez pas, aucun pilote n’est nécessaire, votre périphérique utilise les 
pilotes HID standard inclus dans votre système d’exploitation. Peu importe en x32 ou 
x64. L’ordinateur doit simplement fonctionner sous Windows 8.1 ou supérieur, car le 
périphérique est de type sans fil Bluetooth (BLE). 
  
RealSimulator fournit deux outils permettant de configurer et mettre à jour le 
périphérique : 
 

- Device Control Center (DCC): l’outil de mise à jour du firmware pour les 
périphériques RealSimulator. 

- RealSimulator HID Device Tool (RS_HID_DEV_TOOL): une application GUI 
permettant de configurer et calibrer les périphériques RealSimulator. 

 
Vous trouverez plus d’informations à leur sujet dans les chapitres correspondants du 
présent Guide de l’utilisateur.  

Exigences matérielles et logicielles pour utiliser les joystick 
RealSimulator 

Le stick étant un périphérique sans fil Bluetooth (BLE), il n’y a que deux exigences à 
remplir : 
 

- Windows 8.1 ou supérieur (Windows 10 de préférence). 
- Une interface Bluetooth (BLE). 

 
Windows 7 et 8.0 ne gèrent pas les périphériques BLE, de sorte que dans ces versions 
de Windows, le périphérique n’est pas entièrement opérationnel. Dans ces systèmes 
d’exploitation, le périphérique est un joystick standard non configurable et non évolutif. 
Seules les versions 8.1 et supérieures de Windows prennent en charge ces 
périphériques. Nous suggérons d’utiliser Windows 10. Nous avons entièrement testé 
les fonctionnalités du périphérique et les outils logiciels fournis dans cette version de 
Windows. 
 
Le F16SGRH peut être utilisé sans perte de fonctionnalité sous Windows7 et 8.0 s’il 
est installé sur une base FSSB-R3 Lighting avec le nouveau firmware mis au point 
pour ce périphérique. Vous trouverez plus d’informations à ce sujet dans la section 
Firmware MJF_FW_F16_SG_3_20_X. 
 
Si votre ordinateur n’est pas équipé d’une telle interface, vous aurez besoin d’un 
dongle BLE. Nous suggérons les modèles SVEON STC400 ou CSR 4.0, ils ont été 
testés et fonctionnent bien. 
  
Pour voir d’autres modèles de dongle Bluetooth testés, visitez nos forums, section 
FAQ.  
 

http://www.realsimulator.com/FSSB_R3_Forum/viewforum.php?f=32
http://www.realsimulator.com/FSSB_R3_Forum/viewforum.php?f=32
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Je veux installer une nouvelle version de 
RS_HID_DEV_TOOL ou DCC, mais je ne peux pas 
désinstaller l’ancienne. 

Le programme d’installation détecte s’il existe une version plus ancienne des 
programmes installés et essaie de les désinstaller. Si ce n’est pas possible ou si vous 
voulez le faire manuellement ou si la désinstallation automatique pose problème, 
Microsoft a créé un excellent outil gratuit pour résoudre ces problèmes. Vous trouverez 
le lien ci-dessous : 

https://support.microsoft.com/fr-fr/help/17588/windows-fix-problems-that-block-
programs-being-installed-or-removed 

Cliquez sur le lien (ou sur l’image ci-dessous) pour ouvrir la page Web et cliquez sur le 
bouton Télécharger. Cliquez ensuite sur Exécuter puis ouvrir. 

 

Comment savoir si l’interface Bluetooth BLE est installée 
sur l’ordinateur ? 

Pour déterminer si votre ordinateur est doté d’une interface Bluetooth BLE, consultez 
le Gestionnaire de périphériques (section Bluetooth) en suivant les étapes ci-dessous : 
  
1.    Faites glisser le curseur de la souris vers le coin inférieur gauche et cliquez avec 

le bouton droit de la souris sur l’icône « Menu Démarrer ». 
2.    Sélectionnez « Gestionnaire de périphériques ». 
3.    Vérifiez la présence de Bluetooth et si l’élément Microsoft Bluetooth LE 

Enumerator est présent. 

 

Pour activer l’interface Bluetooth, suivez les étapes suivantes : 
 
1.    Faites glisser le curseur de la souris vers le coin inférieur gauche et cliquez avec 

le bouton droit de la souris sur l’icône « Menu Démarrer ». 
2.    Sélectionnez « Paramètres » et cliquez sur « Périphériques ». 
3.    Cliquez sur « Bluetooth » et déplacez le commutateur Bluetooth sur Activé. 
4.    Cliquez sur la croix (« X ») dans le coin supérieur droit pour enregistrer les 

modifications et fermer la fenêtre des paramètres. 

https://support.microsoft.com/fr-fr/help/17588/windows-fix-problems-that-block-programs-being-installed-or-removed
https://support.microsoft.com/fr-fr/help/17588/windows-fix-problems-that-block-programs-being-installed-or-removed
https://support.microsoft.com/en-us/mats/program_install_and_uninstall
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Je ne peux installer ou faire le pairage de mon stick. Est-il 
verrouillé ? 

Souvent, nous pensons que le stick est verrouillé parce que nous ne pouvons pas 
l’installer ou procéder à l’opération de pairage. Vous trouverez ici plusieurs éléments à 
tester sur votre ordinateur avant de contacter le service technique : 
 
a) Vérifiez que le dongle Bluetooth est installé sur l’ordinateur ; 

Ouvrez la fenêtre « Périphériques et imprimantes » dans le Panneau de 
configuration et confirmez la présence de l’icône du périphérique Bluetooth. 
 

b) Vérifiez que la fonctionnalité Bluetooth est bien activée.  
Ouvrez la fenêtre « Paramètres » et cliquez sur « Périphériques ». Cliquez sur 
« Bluetooth » et déplacez le commutateur Bluetooth sur Activé. 
 

c) Vérifiez que votre dongle Bluetooth est à la norme 4.0 (BLE) 
Ouvrez la fenêtre « Gestionnaire de périphériques », cliquez sur « Bluetooth » et 
vérifiez la présence de l’élément « Microsoft Bluetooth LE Enumerator ». 

 
d) Assurez-vous que le stick est activé (il peut être connecté au câble USB fourni ou à 

la base). 
Vérifiez si les indicateurs LED sont allumés. 
 

e) Vérifiez que le stick Bluetooth est installé sur l’ordinateur. 
Ouvrez la fenêtre « Périphérique et imprimantes » dans le Panneau de 
configuration et confirmez la présence de l’icône du F16SGRH. Si ce n’est pas le 
cas, cliquez sur « Ajouter des périphériques et des imprimantes » pour scanner et 
ajouter le périphérique et vérifier que l’indicateur LED de gauche clignote. Si ce 
n’est pas le cas, appuyez simultanément sur « TMS centre + DMS centre » pour 
redémarrer la phase de détection BLE.  
 

f) Débranchez et rebranchez le dongle et répétez l’étape « e ».  
 

g) Branchez le dongle dans un autre port USB et répétez l’étape « a ».  

Pourquoi le fait d’appuyer sur la gâchette change-t-il les 
valeurs de mes axes ? 

Le F16SGRH dispose d’une fonction appelée « Precision mode » associée à un 
bouton et à une valeur dans l’onglet F16SGRH de l’application RS_HID_DEV_TOOL. 
Si on active cette fonctionnalité dans l’application en plaçant le bouton sur ON, quand 
on appuie sur la gâchette, les valeurs des axes sont réduites au pourcentage 
sélectionné dans la zone de texte de la valeur. 
 
Par exemple, si vous réglez le bouton sur ON avec une valeur de 40 % et une valeur 
de 10000 pour l’axe X, lorsque vous appuyez sur la gâchette, la valeur passera à 
4000, lorsque vous relâchez la gâchette la valeur repassera à 10000. 
 
Si le bouton est sur OFF, les valeurs ne seront pas modifiées. 
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Quel firmware dois-je installer dans mon R3 pour utiliser le 
F16SGRH ? 

Tous les firmwares créés pour le FSSB-R3 sont adaptés au F16SGRH, mais ils 
l’utilisent comme stick standard sans boutons ni fonctionnalités supplémentaires. 
RealSimulator a mis au point une version spéciale pour le FSSB R3 afin d’améliorer 
les fonctionnalités lorsque les deux périphériques fonctionnent ensemble. Cette 
version porte le nom : 

- « MJF_FW_F16_SG_1_00_x.FSSB_R3 »  pour le FSSB-R3. 

- « MJF_FW_F16_SG_2_00_x.FSSB_R3 »  pour le FSSB-R3 Lighting 
 
Dans l’application RS_HID_DEV_TOOL , les deux firmware portent le nom 
« MJF_FW_3_00_x ». 
 
Cette version fait passer le nombre d’emplacements mémoire de 4 à 8, comme dans le 
F16SGRH, et ne comprend plus le SMM parce que le changement des emplacements 
mémoire se fait à l’aide du commutateur rotatif du F16SGRH. 
 
De cette façon, l’utilisateur peut profiter des meilleures performances des deux 
périphériques, de la haute précision du FSSB-R3 et de la polyvalence du F16SGRH 
avec une gestion très simple des changements de profils. 
 
Lorsque les deux périphériques sont utilisés, il y a une duplication des informations 
des boutons DX (64 dans le FSSB-R3 et les mêmes 64 dans le F16SGRH), nous 
suggérons de placer le réglage « boutons DX » du FSSB-R3 sur OFF dans les 
8 emplacements mémoire. Ils seront alors seulement actifs dans le F16SGRH et vous 
pourrez configurer facilement les événements DX et les combinaisons de touche. 
 
N’oubliez pas : si vous installez ce firmware avec le SMM inexistant, il y a une nouvelle 
séquence pour faire le NPA (Neutral Position Adjustment - réglage de la position 
neutre) : « Trigger 1 » + « NWS centre ». 
 
Enfin, si vous possédez un FSSB-R3 Lighting, rappelez-vous qu’il existe un nouveau 
firmware pour votre R3L appelé « MJF_FW_F16_F16_SG_3_20_x.FSSB_R3 » qui 
vous permet d’utiliser votre F16SGRH sans connexion Bluetooth et sans perdre 
aucune fonctionnalité. Ce nouveau firmware convient idéalement aux environnements 
électromagnétiques bruyants et aux plates-formes Windows 7 et 8.0 qui ne prennent 
pas en charge le BLE. 

Le F16SGRH peut-il fonctionner sous Windows 7 ou W8.0 ? 

Windows7 et 8.0 ne prennent pas en charge les périphériques Bluetooth Low Energy 
(BLE), le F16SGRH ne peut donc pas communiquer directement avec l’ordinateur via 
le BLE. 
 
Le F16SGRH fonctionnera sur ces plates-formes comme un stick standard sans 
boutons ni fonctionnalités supplémentaires. 
 
Mais si vous utilisez le F16SGRH avec le FSSB-R3 Lighting, il existe un firmware pour 
votre FSSB-R3L appelé « MJF_FW_F16_SG_3_20_x.FSSB_R3 » qui vous permet 
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d’utiliser votre F16SGRH sans connexion Bluetooth et sans perdre aucune 
fonctionnalité, comme les combinaisons de touches, par exemple. Avec ce firmware, 
c’est le FSSB-R3L qui assume les fonctions du stick et la connexion Bluetooth n’est 
pas nécessaire.  
 
Vous trouverez plus d’informations sur ce firmware dans la section Firmware 
MJF_FW_F16_SG_3_20_X. 

Accès directs avec les boutons 

Voici un résumé des séquences de boutons (appuyer simultanément sur les boutons) 
dont l’utilisateur peut se servir pour : 
 

a) lancer le Bootloader : 
 

Trigger 2 + DMS centre + TMS centre 
 

b) relancer la phase de détection BLE : 
 

TMS centre + DMS centre 
 

c) restaurer le pairage d’usine (uniquement pour les périphériques fournis depuis 
octobre 2019) : 

 

TMS Gauche + DMS Droite + Pinky Centre 
 

d) Réglage de la position neutre du FSSB-R3 avec le firmware 
MJF_FW_F16_SG : 

 

Trigger 1 + NWS centre 

Mon F16SGRH est figé avec l’indicateur LED de gauche 
allumé 

Parfois après avoir installé le F16SGRH sur la base (FSSB-R3L par exemple), le stick 
est figé avec l’indicateur LED de gauche allumé et bien que vous appuyiez sur les 
boutons, ils ne sont pas reconnus par la base. Dans ce cas, vous devez déconnecter 
la F16SGRH et vérifier les pins du connecteur mini DIN 5 broches car ils seront 
probablement pliés à la suite d’une mauvaise insertion. 
 
Pour résoudre le problème, utilisez une petite pince pour redresser les broches, en 
prenant soin de ne pas les casser. 
 

 
 
 


