
Asistencia. Soporte técnico 
Si encuentra dificultades para instalar o hacer funcionar Virtual Skipper 2, no dude en consultar 
a nuestros servicios técnicos por Email o por teléfono. En la web www.virtualskipper.com 
encontrará todas las respuestas a las preguntas que puedan surgirle (FAQ – Frequently Asked 
Questions). 
 
  
 
 
Texto de introducción 
 
Bienvenidos a Virtual Skipper 2, la nueva versión del famoso simulador de regata en 3D tiempo 
real. 
Gracias a la calidad del grafismo y al realismo de la simulación, podrá experimentar todas las 
sensaciones de regata de élite, con reglas de carrera controladas en tiempo real. 
 
 
Usted solo con su ordenador, o dos en una pantalla dividida o con varias personas en red y en 
Internet, podrá disputar carreras hasta de ocho jugadores. Embarcando a bordo del Melges 
24TM extremadamente nervioso, del Offshore Racer polivalente y eficaz, del ACCTM la 
embarcación de la Copa de AméricaTM, y del trimarán open 60 fórmula 1 de los mares. ¿Los 
escenarios del juego? La bahía de Quiberon en Francia, Las Needles en Inglaterra, la bahía de 
Hauraki en Nueva Zelanda, la bahía de San Francisco en Estados Unidos, Porto Cervo en 
Italia, en fin, las aguas más míticas, fielmente reproducidas en 3D. 
 
Prepárese. ¡Van a dar el pistoletazo de salida! Verá ondear las velas inflándose a barlovento, 
verá las galernas que se forman en la superficie del agua seguidas por zonas de viento flojo, y 
a la tripulación que se afana en las tareas sobre el puente. 
 
Aproveche bien el viento, gobierne con precisión, respete las reglas de la carrera... y únase a la 
mayor comunidad de vela : Más de 120 000 jugadores en todo el mundo. 
 
Prepárese para vivir una experiencia de juego sin igual y … ¡Que el viento le sea favorable! 



 
 
Sumario 
Léase antes de utilizar por primera vez un juego de vídeo............................................................. 
 Advertencia sobre la epilepsia 
 La piratería 
 
Procedimiento de instalación.......................................................................................................... 

Instalar Virtual Skipper 2   
Desinstalar el juego   
Lanzamiento de Virtual Skipper 2  

 
Utilización de los menús.................................................................................................................. 

Utilizar el ratón   
Utilizar el teclado    

 
Entre directamente en las regatas.................................................................................................. 

Una regata 
 

Menú principal – los modos de juego ............................................................................................. 
El modo un jugador 
 Una regata   

Campeonato  
El modo varios jugadores  

Varios jugadores en red   
Varios jugadores en Internet 
Dos jugadores en la misma pantalla 

 
Las embarcaciones......................................................................................................................... 
 Tipo de regata y número de participantes 
 Descripción y selección de las embarcaciones 
 Selección de su embarcación 
 Selección de las embarcaciones participantes 
 
La parametrización de las regatas.................................................................................................. 

Número de vueltas 
Longitud de las regatas 
Tiempos antes de la salida 
Nivel de juego 

 
Los escenarios acuáticos..............................................................................................................  
 La Bahía de Quiberon en Francia  

Las Needles en Inglaterra  
La Bahía de Auckland en Nueva Zelanda 

 La Bahía de San Francisco en Estados Unidos 
 Porto Cervo en Italia 
 
Las condiciones meteorológicas..................................................................................................... 

la fuerza del viento 
el tiempo general 



las evoluciones del viento 
el mar 

 
La interfaz ....................................................................................................................................... 

Los instrumentos de a bordo  
El módulo navegador  
El módulo ISAFTM 
El módulo Chat 

 
Accionar la cámara, tomar fotos...................................................................................................... 
 
Opciones......................................................................................................................................... 
 
Créditos........................................................................................................................................... 
 
 

 
  
  

   
 



 

Léase antes de utilizar por primera vez un juego de vídeo 
 
 
Advertencia sobre la epilepsia 
Léase antes de utilizar usted mismo o su hijo cualquier juego de vídeo 
 
 
Algunas personas pueden sufrir ataques de epilepsia o perder el conocimiento al ver ciertos 
tipos de luces parpadeantes o de elementos frecuentes en nuestro entorno cotidiano. Dichas 
personas se exponen a tener un ataque cuando miran ciertas imágenes televisivas o cuando 
juegan con videojuegos. Estos fenómenos pueden aparecer incluso si el sujeto carece de 
antecedentes médicos y nunca ha tenido antes un ataque epiléptico. Si usted mismo o un 
miembro de su familia han sufrido alguna vez síntomas relacionados con la epilepsia (ataque o 
pérdida del conocimiento) en presencia de estimulaciones luminosas, deberían consultar a un 
médico antes de cualquier utilización. Aconsejamos a los padres que vigilen a sus hijos 
mientras juegan con los videojuegos. Si usted mismo o sus hijos advierten uno de los síntomas 
siguientes : Vértigo, trastornos visuales, contracción de los ojos o de los músculos, pérdida de 
conciencia, trastornos de la orientación, movimiento involuntario o convulsión, dejen de jugar 
inmediatamente y consulten a un médico. 
 
Precauciones que deben respetarse siempre que utilice un videojuego: 
 
 
. no se acerque demasiado a la pantalla 
. utilice preferentemente los videojuegos en una pantalla de pequeño tamaño 
. evite jugar cuando está cansado o no ha dormido lo suficiente 
. asegúrese de que la habitación donde juega está bien iluminada 
. durante la utilización, haga pausas de diez a quince minutos cada hora 
 
 
 
La piratería informática 
 
Cualquier reproducción no autorizada o parcial, de este producto o de marcas registradas, 
constituye un delito. LA PIRATERÍA es perjudicial para los consumidores, para los creadores, 
los editores y los distribuidores legítimos de este producto. Si piensa que este producto es una 
copia ilícita o si posee informaciones sobre productos pirateados, consulte con nuestro servicio 
al consumidor.



 

Procedimiento de instalación 
 

 
 
Advertencia importante : Para jugar con Virtual Skipper 2, debe tener como mínimo la 
siguiente configuración : 
 
Windows 98, 2000, XP 
Pentium II 450  
64 MB Ram  
tarjeta 3D 32 MB (16 MB AGP) 
tarjeta de sonido compatible Direct X8.1  
Modem 56K 
Lector de CD-Rom 
 
Sin embargo, la configuración PC siguiente es la más aconsejable : 
 
Windows 98, 2000, XP 
Pentium III 800  
128 MB Ram 
Tarjeta 3D 64 MB (16 MB AGP) 
Tarjeta de sonido compatible Direct X8.1 
Modem 56K 
Lector de CD-Rom 
 
Instalar Virtual Skipper 2  
Introduzca el CD Rom en el lector y siga las instrucciones de la pantalla. 
 
Si después de introducir el CD Rom en el lector no aparece ninguna ventana, siga el 
procedimiento siguiente : 
 
1) haga doble clic en el icono Mi PC situado en el escritorio 
2) haga doble clic en el icono CD Rom para lanzar el programa de instalación 
 
A continuación siga las indicaciones del programa de instalación. 
 
Desinstalar Virtual Skipper 2 
Para desinstalar Virtual Skipper 2, siga el procedimiento siguiente : 
1) haga doble clic en el botón “Inicio” de su ordenador 
2) seleccione “Duran”, después “Virtual Skipper 2” 
3) haga clic en el icono “Uninstall” 
 
Lanzamiento de Virtual Skipper 2 
Para iniciar el juego, haga clic en el botón “Inicio” de su ordenador, seleccione “Duran”, 
después haga clic en “Virtual Skipper 2”. Tras una corta secuencia de introducción (que puede 
interrumpir pulsando la tecla « Esc », aparece el menú principal. 
 



Utilización de los menús 
 
 
Puede utilizar los menús indistintamente con el ratón o con el teclado. 
 
Utilizar el teclado 
Utilice las flechas derecha e izquierda para hacer desfilar los iconos o los textos hasta que 
aparezca lo que usted desea en primer plano o subrayado de amarillo, a continuación pulse la 
tecla « enter » para validar su selección y pasar a la pantalla siguiente. La tecla « Esc » del 
teclado o el botón « Regresar » en la pantalla permiten volver a la pantalla anterior. Todas las 
selecciones se memorizan de pantalla en pantalla. Por lo tanto, puede circular libremente por 
los menús : sus selecciones serán conservadas.  
 
Utilizar el ratón 
Basta deslizar el ratón sobre el icono o el texto deseado y hacer clic para seleccionar, hacer 
desfilar una lista de elementos o validar una selección. 
 

 
 
 



 

Entre directamente en las regatas, lea después 

 
 
A PARTIR DEL MENÚ PRINCIPAL, SELECCIONE « UNA REGATA ». 
 
Si previamente fijó parámetros de una o varias regatas, la última regata creada se ejecutará 
como « una regata ». 
 
Si es la primera regata que juega, entonces entrará directamente en las aguas de Porto Cervo 
y podrá participar inmediatamente en la embarcación oficial de la America’s CupTM, la ACCTM 
en match race (uno contra uno). 
 
1- Los mandos principales : 
Al filo de las regatas, aprenderá a familiarizarse poco a poco con todos los mandos de la 
interfaz que aumentarán el interés y el placer del juego. Entre tanto, le presentamos algunos 
mandos esenciales para maniobrar con su embarcación : 
 
1.1- Dirigir el barco : 
 
Si utiliza el teclado : 
Flecha izquierda Timón a la izquierda. El barco gira a babor.  
Flecha derecha Timón a la derecha. El barco gira a estribor. 
Flecha hacia abajo Timón en cero. El barco mantiene su rumbo. 
 
Si utiliza el ratón, utilice el timón situado en la parte baja de la pantalla. 
 
 

 
 

 Deslizando el cursor hacia la izquierda, el barco irá a la izquierda, rumbo 
a babor. 
Deslizando el cursor hacia la derecha, el barco irá a la derecha, rumbo a 
estribor. 
Colocando el cursor en el centro del timón, el timón volverá a cero y 
dirigirá el barco a una dirección precisa. En general, se deja de cambiar 
de rumo con este mando.  

  
 
 
1.2- Alce, arríe y ajuste las velas : 
 
El ACCTM posee una gran vela (siempre izada) y cuatro velas sujetas delante : el genovés, la 
trinquetilla el espi y el código 0. 
Cada vela debe ser utilizada en condiciones particulares, con el fin de optimizar la velocidad del 
barco. 
Por ejemplo, cuando se navega ciñendo, es decir, cuando el barco avanza a barlovento, y la 
fuerza del viento está entre fuerza 3 y fuerza 7, hay que desplegar el Genovés. Si la fuerza del 
viento está entre fuerza 5 y fuerza 7, debe alzar la trinquetilla. Cuando se tiene viento en popa,  



hay que desplegar el Espi. Si la velocidad del viento es inferior a Fuerza 4, aconsejamos 
desplegar el código 0.  
El cambio de vela se efectúa en el teclado o en la pantalla. El hecho de desplegar una nueva 
vela producirá automáticamente el arriado de la vela anterior. 
 
En el teclado : 
tecla + del Teclado numérico  izar el genovés 
tecla Enter del Teclado numérico  izar el espi 
Tecla. del Teclado numérico  izar la trinquetilla 
tecla 3 del Teclado numérico  izar el Código 0 
 
En la pantalla (abajo a la derecha) : 
 
 

 

 Despliega el espi, gran vela simétrica en forma de balón. Debe izarse en 
pleno viento en popa. Advertencia : el trimarán open 60 es el único que 
no posee esta vela.   

 

 Despliega el genovés, gran vela que debe izarse cuando se navega 
ciñendo el viento, por debajo de fuerza 5. 

 

 Despliega el gennaker (o llamado código cero a bordo del ACCTM), gran 
vela ligera que debe izarse cuando se navega con viento portante. 

 

 Despliega la trinquetilla, vela menor que debe izarse en caso de viento 
fuerte (entre fuerza 5 y fuerza 7). 

 
 

·  El ajuste de las velas : 
 
 
Una embarcación navega en condiciones óptimas cuando está bien posicionada con respecto 
al viento y cuando sus velas están bien ajustadas. Si navega ciñendo, deberá cazar las velas; 
con viento portante, debe lascarlas. 
 
Puede seleccionar el modo automático y no necesitará hacer ningún ajuste, o seleccionar el  
modo manual. Para ello, pulse la tecla « Num Lock » del teclado. 
 
tecla / del Teclado numérico  cazar las velas 
tecla * del Teclado numérico  lascar las velas 
 
 
También puede utilizar la barra vertical de la interfaz situada a la derecha de la pantalla. 
Deslizando el cursor hacia arriba, lascará las velas; deslizando el cursor hacia abajo, cazará las 
velas. 
 
 



Para quienes no dominan todavía todas las sutilezas del ángulo al viento y han seleccionado el 
modo automático de ajuste de las velas, sigan esta norma sencilla y podrán navegar como 
verdaderos profesionales : 
¡Colóquese en el viento de modo que la flecha representada alrededor del barco sea 
verde! 
 
 
1.3- Navegue respetando las reglas de las carreras internacionales : 
 
Un ‘juez’ virtual (¡pero imparcial!) observa la carrera y atribuye penalizaciones a los jugadores 
que cometen acciones contrarias a las reglas de la carrera (Cf. Capítulo reglas de carrera). 
Por ejemplo, chocar con un elemento del recorrido o colisionar con un adversario ‘prioritario’ (su 
vela aparece entonces de color rojo) hará que el juez le imponga inmediatamente una 
penalización. Una pastilla roja marcada con un ‘360’ aparece y permanece visible en el margen 
derecho de la pantalla. 
Si el ‘juez’ le impone una penalización, deberá efectuar un giro sobre sí mismo (un ‘360’ en la 
jerga de los profesionales). Advertencia : durante esta maniobra, usted pierde cualquier 
prioridad con respecto a los otros jugadores, por lo tanto, tenga cuidado en no ponerse en el 
paso de uno de sus adversarios. En el momento en que inicia su ‘360’, la pastilla 
«penalización» se colorea para luego desaparecer completamente. La falta queda entonces 
reparada. 
 
Para saber más sobre las reglas de carrera, lea el capítulo « módulo ISAF ». 
 
Con estos pocos mandos, puede ya tomar la salida en esta primera regata y después en las 
que usted elija. 
 
2- Otro mando muy útil : 
 
Varias cámaras dispuestas alrededor del barco le permitirán observar a sus adversarios y 
también los posibles obstáculos. En una regata, es primordial para su seguridad permanecer 
atento a lo que sucede alrededor del barco. Es la única manera de evitar los choques con otros 
barcos o con arrecifes que puedan aflorar.  
 

 
 
Para conocer todos los mandos del juego, consulte el capítulo Interfaz. Allí encontrará también 
otras informaciones ciertamente muy útiles para la navegación. 
 



 

Menú principal – los modos de juego 
 
 

I el modo un jugador 
 
Accesible a partir del menú principal, el modo un jugador le permite jugar solo contra el 
ordenador y ejecutar varios tipos de regatas : una regata y un campeonato.  
 
 
1- Una regata 
 
Al seleccionar « Una regata », lanzará y jugará regatas en flota y en match race independientes 
unas de otras.   
La pantalla del menú « Una regata » se divide en tres ventanas. 
 

 
 

·  La primera, arriba a la izquierda, permite seleccionar el escenario en que va a navegar 
(Cf. Capítulo escenarios acuáticos) 

 
·  La segunda ventana, a la derecha de la pantalla, se divide en tres partes. 



  
- Arriba, fije los parámetros de las condiciones meteorológicas seleccionando el 

tiempo general y la fuerza del viento (Cf. Capítulo condiciones meteorológicas). 
- En medio, defina el recorrido seleccionando la longitud y el número de vueltas de 

la regata, el tiempo de salida antes de la línea y el nivel de juego (Cf. Capítulo 
regatas). 

- Abajo, determine el tipo de embarcación en que va a disputar la regata, el tipo de 
regata y el número de participantes. Atribuya una nacionalidad, un color y un 
nombre a cada uno de sus adversarios haciendo clic en « configuración 
participantes »  (Cf. Capítulo embarcaciones). 

 
·  En la tercera ventana abajo a la izquierda de la pantalla, personalice su propia 

embarcación atribuyéndole una nacionalidad, un color y un nombre (Cf. Capítulo 
embarcación). 

 
Cuando esté preparado, haga clic en « Go » abajo en la parte derecha de la pantalla para 
lanzar la partida. 
 
Advertencia : al instalar el juego, el modo una regata está reducido. Sólo jugando y 
ganando los 4 campeonatos podrá desbloquear la totalidad del juego. 
 
 
2- Campeonato 
 
Seleccione el botón « Campeonato » en el menú « un jugador ». 
Cuando usted esté disputando un campeonato, participará en varias regatas en flota (4 barcos 
) en diferentes escenarios acuáticos. En cada carrera obtendrá un número de puntos en 
función de su clasificación. Al término del campeonato, usted tendrá acumulada una suma de 
puntos que le situará en un Palmarés. 
Virtual Skipper 2 propone 4 campeonatos : sea el mejor al final de cada uno de ellos y las 
funcionalidades del juego quedarán desbloqueadas. 
 
2.1 – el recuento de puntos 
 
1ë : 10 puntos 
2ë : 6 puntos 
3ë : 3 punto 
4ë : 1 puntos 
 
Al final de cada regata y al final de cada campeonato se visualizará un panel de resultados. 
 
2.2- El campeonato Melges 24 (fácil) : 
 
Este primer campeonato propone 2 regatas en Melges 24. La 1ã tiene lugar en Trinidad, la 2ã 
en Cowes. Los detalles de las regatas (meteorología, longitud del recorrido, número de vueltas, 
nivel de juego, tiempo de salida) se muestran a la derecha de la pantalla. 
No olvide dar un nombre, un color y una nacionalidad a su barco. 
 
Los premios del campeonato Melges 24 : 
Si consigue acabar 1ë ó 2ë en el campeonato Melges 24, ganará : 



- Las aguas de San Francisco 
- 4 nuevos barcos Melges 24. 

 
Para iniciar el campeonato Melges 24, seleccione abajo a la derecha de la pantalla « Go ». 
 
2.3- El campeonato Offshore Racer (medio) : 
Este 2ë campeonato propone 3 regatas en Offshore Racer. La 1ã tiene lugar en Trinidad, la 2ã 
en Cowes y la 3ã en San Francisco. 
 
Los premios del campeonato Offshore Racer : 
Si consigue acabar 1ë del campeonato Offshore racer, ganará : 

- las aguas de Auckland 
- 4 nuevos barcos Offshore Racer. 

 
2.4- El campeonato ACC (difícil) : 
Este tercer campeonato propone 4 regatas en ACC. La 1ã tiene lugar en Trinidad, la 2ã en 
Cowes, la 3ã en San Francisco y la 4ã en Auckland. 
 
Los premios del campeonato ACC: 
Si consigue acabar 1ë del campeonato ACC, ganará : 

- las aguas de Porto Cervo 
- 4 nuevos barcos ACC. 

 
2.5- El campeonato Open 60 (experto) : 
Este 4ë campeonato propone 5 regatas en el trimarán Open 60. La 1ã tiene lugar en Trinidad, la 
2ã en Cowes, la 3ã en San Francisco, la 4ã en Auckland y la 5ã en Porto Cervo. 
 
Los premios del campeonato Open 60 : 
Si consigue acabar 1ë del campeonato Open 60, ganará : 

- la intensidad del viento en Fuerza 7 
- 4 nuevos barcos para el Open 60. 

 
Información : nada le obliga a jugar el campeonato de una sola vez. Usted puede, por 
ejemplo, empezarlo un día y acabarlo al día siguiente. Virtual Skipper 2 puede guardar en 
memoria todos sus datos.  
 
 
 



II El modo varios jugadores 
 
Si está conectado a Internet, o si el ordenador está funcionando en red, puede jugar a Virtual 
Skipper 2 contra otros jugadores. 
También puede decidir jugar con otra persona en una misma pantalla dividida. 
Para ello, haga clic en « Varios jugadores » en el menú principal. 
 
 
 
1- Varios jugadores en red 
 
Si el ordenador está conectado en red, puede jugar con otras personas, cada una utilizará un 
ordenador de la red. 
Para jugar en red, seleccione el botón “En red”. 
 
1.1- La pantalla En red 
 

 
 
Esta nueva pantalla presenta 3 grandes ventanas. 

 
·  La primera, arriba a la izquierda : « lista de servidores » muestra las partidas en curso 

(en rojo) y en fase de creación (en verde). Cada línea de esta ventana anuncia el 



nombre del jugador que la creó, el número de jugadores ya conectados y el escenario 
donde se desarrolla la regata. También se precisa el « ping ». 

 
Para su información, el « ping » es una cifra que permite evaluar el tiempo de respuesta del 
servidor. Cuanto más pequeño es el ping, más rápida es la conexión. 

 
·  La segunda ventana abajo a la izquierda de la pantalla « jugadores inscritos » muestra el 

nombre, la nacionalidad y el color de la embarcación de cada jugador inscrito en la 
partida que se ha seleccionado en la ventana « lista de servidores ». 

 
·  La tercera ventana a la derecha de la pantalla, « jugadores conectados » muestra los 

nombres de todos los jugadores conectados. Cuando el nombre es rojo, el jugador está 
jugando una partida y cuando el nombre es verde, el jugador está inscrito en una partida 
que todavía no ha sido lanzada. Si el nombre es blanco, significa que el jugador ni está 
jugando, ni inscribiéndose. 

 
1.2- Conectarse a una partida 
 
No se puede conectar a una partida en curso, visualizada en rojo en la pantalla. Sin embargo, 
es perfectamente posible conectarse a una partida que está siendo creada. Para ello, 
seleccione una partida « verde » en la ventana « lista de servidores » a continuación haga clic 
en « conectar » abajo a la derecha de la pantalla. 
También puede unirse a otro jugador (siempre que su nombre figure en verde) haciendo clic en 
la ventana « jugadores conectados ». La partida en que su amigo esté inscrito quedará 
automáticamente seleccionada en la ventana « lista de servidores ». 
 
Advertencia : el botón «conectar» sólo aparece en la pantalla cuando previamente se ha 
seleccionado una partida. 
 
Entonces aparece una nueva pantalla con 3 ventanas. 
 

 
 



·  La situada a la derecha de la pantalla propone un recapitulativo de la partida y no se 
puede modificar 
Es posible, mientras esté sobre esta pantalla, que vea cambiar dicho recapitulativo. 
Significa que el creador de partida está fijando los parámetros de la regata que van a 
jugar. 

 
·  La ventana de arriba a la izquierda muestra la lista completa de los skippers con su 

nombre, nacionalidad y color de la embarcación. 
Ésta es la ventana en que debe inscribirse. Indique su nombre, seleccione su bandera y 
el color de su embarcación haciendo clic en los iconos, a continuación active la casilla a 
la derecha de la pantalla para indicar a los demás jugadores que está preparado. Todas 
estas manipulaciones se hacen en tiempo real, lo que significa que sus adversarios ven 
las modificaciones que usted efectúa y usted ve también los cambios de nombre, de 
nacionalidad y de embarcación de sus contrincantes.  

 
·  La ventana de abajo a la derecha es una ventana de « chat ». Permite conversar con los 

jugadores inscritos a la partida. Teclee su mensaje en la parte de abajo y después haga 
clic en « Enter » para validarlo. Sus contrincantes recibirán entonces su mensaje. Toda 
la conversación y el nombre de los jugadores aparecen en esta ventana.  

 
 
Para saber más sobre las embarcaciones, las regatas, el escenario acuático y las condiciones 
meteorológicas, consulte los capítulos siguientes. 
 
Una vez inscrito, basta con esperar a que el creador de la partida la lance. Entonces usted 
aparecerá con sus contrincantes en el lugar escogido, dispuesto a tomar la salida. 
 
 
1.3- Cree su propia regata 
 
Para crear su propia regata, basta con hacer clic en el botón « crea » en la parte baja de la 
pantalla « En red ». La pantalla siguiente le propone exactamente las mismas ventanas que las 
descritas en el párrafo « conectarse a una regata ». La única diferencia es que tiene acceso a 
la ventana de la derecha. En efecto, allí es donde usted va a fijar los parámetros de la regata. 
No olvide dar un nombre a su regata en la parte superior de esta pantalla. 
 
En la ventana de arriba a la izquierda usted inscribirá su nombre, su nacionalidad y el color de 
su embarcación y verá aparecer a los jugadores conectándose a su partida. 
En el momento en que el número de jugadores le parezca conveniente y después de discutirlo 
con sus contrincantes en la ventana de « Chat », lance la partida haciendo clic en « Go » abajo 
a la derecha de la pantalla. 
 
Advertencia : el botón « Entrar » no aparece en la pantalla hasta el momento en que todos los 
jugadores hayan activado su casilla a la derecha de la pantalla.  
 
1.4- El botón « actualizar » 
 
Este botón es muy importante porque permite poner al día todas las informaciones referidas a 
las partidas creadas o en curso de creación y a los jugadores que se inscriben o se 
desconectan. 



 
2- Varios jugadores por Internet 
 
Uno de los grandes placeres de Virtual Skipper 2 es competir en regatas contra otros skippers 
del mundo entero. Para eso, lo primero que debe hacer es conectarse en la web oficial 
www.virtualskipper2.com e inscribirse. 
A continuación, haga clic en “ Internet ” en el menú varios jugadores del juego. 
 
2.1- Regístrese  
 
Inscriba su nombre y su contraseña (los mismos que haya utilizado para inscribirse en el sitio 
web). 
 
Si tiene un proxy, active la casilla e indique también el nombre y la contraseña de su proxy. 
 
Información : el proxy sirve para protegerse del exterior e impedir que  los internautas se 
conecten a nuestra máquina. Todo el mundo no tiene proxy así que no se sorprenda si usted 
tampoco tiene uno. 
  
  
Su nombre y su contraseña le darán acceso a la « gaming zone » en el juego pero también a la 
comunidad de Virtual Skipper 2 en el sitio oficial. 
Allí encontrará el foro, el « chat », una zona para cargar el juego « d’Add on » y « patchs », la 
lista de todos los clubs de fans y de los torneos organizados por los jugadores, la lista de todos 
los skippers virtuales con la posibilidad de consultarles por e mail, en resumen, un verdadero 
club virtual activo y dinámico. 
 
Para pasar a la pantalla siguiente, haga clic en “Ok “. 
 
2.2- Cree una partida o conéctese a una en curso 
 
Para crear una partida o conectarse a una partida en curso en Internet, siga las mismas 
instrucciones que para el juego en Red. Consulte rápidamente el capítulo anterior. 
 

3- Dos en la misma pantalla  

Haciendo clic en el botón « pantalla dividida » del menú varios jugadores, accederá a una 
página similar a la de « una regata » del menú un jugador. La única diferencia es que podrá 
elegir y fijar parámetros de 2 barcos ya que jugará con otra persona en la misma máquina. 
 
 
Para jugar 2 en una sola pantalla, se necesita un solo teclado. El jugador 1 utilizará las teclas 
propuestas en Virtual Skipper 2 y la ventana de la parte inferior de la pantalla... 
 
El jugador 2 podrá jugar en la ventana superior y con las teclas indicadas a 
continuación : 
 
Dirigir el barco : 
S   Timón a la izquierda. El barco gira a babor.  



F   Timón a la derecha. El barco gira a estribor. 
D   Timón en cero. El barco mantiene su rumbo. 
ctrl a la izquierda Voltear el trimarán que ha zozobrado 
 
Alce y arríe las velas : 
A  izar el genovés 
Z  izar el espi (ACCTM, Offshore Racer, Melges 24TM) 
X  izar la trinquetilla 
C  izar el Código 0 o el Gennaker 
 
ajuste las velas : 
Q  lascar / cazar completamente las velas 
W  modo automático 
E  cazar las velas 
R  lascar las velas 
 
Cámara : 
V  Cambiar cámara 
J  Cámara órbita hacia la derecha 
G  Cámara órbita hacia la izquierda 
T  zoom de ampliación 
U  zoom de reducción 
Y  Cámara hacia arriba 
N  Cámara hacia abajo 
H  Cámara inicial 
 
Interfaz : 
Tab   visualizar y ocultar los nombres y las nacionalidades de los barcos 
)    módulo de eficacia 
zéro   módulo banda 
=    brújula 
8    módulo « ISAFTM» 
9   El módulo « navegador » 
7   Chat  
 
Información : el ratón es el mismo para los dos jugadores. 
 
Información : el menú opciones permite al jugador 2 y también al jugador 1 personalizar 
completamente las funciones de las teclas. 
 
Consejo : fíjese en la configuración del ordenador. Le aconsejamos disminuir ciertos 
parámetros de visualización (el mar por ejemplo) en el menú « opciones » vídeo. 
 

 
 
 
 



 

Las embarcaciones 
 
 
Uno de los mayores atractivos de Virtual Skipper 2 es que pone a su disposición 4 tipos de 
embarcaciones que compiten en realismo, tanto en el ámbito de la modelización como en el de 
la simulación. Incluso las tripulaciones son realistas. En cada maniobra que emprenda, verá 
cómo sus tripulantes entran en acción en el puente, en las maquinillas y en el timón. 
 
Pero antes de escoger la embarcación, deberá decidir en qué regata va a competir y quiénes 
van a ser sus contrincantes. ¿Prefiere Match race o flota? 
 

·  La  regata en Match race 
Una regata en Match race es una carrera muy táctica que se disputa contra un único 
adversario: es una carrera de dos embarcaciones. El recorrido se compone de una línea de 
salida y de dos boyas que deben rodearse. La línea de salida es una línea imaginaria 
delimitada por una boya amarilla y un barco comité. La línea de salida es siempre 
perpendicular al viento, el barco comité cara al viento. Las dos boyas que deben rodearse 
están situadas perpendicularmente a la línea de salida y distan entre sí aproximadamente un 
kilómetro. En match race, se rodean las boyas por la izquierda, es decir, en el sentido de las 
agujas del reloj. 
 

·  La regata en flota 
Las regatas en flota son carreras con más de dos embarcaciones. El recorrido de una regata 
en flota es sensiblemente idéntico al de un match race con las excepciones siguientes : 
- Se rodean las boyas por la derecha. Es decir, en sentido contrario a las agujas del reloj.  
- Para evitar las ‘retenciones’ al pasar la boya, hay una tercera boya a 100 metros y a 60° a la 
izquierda de la boya más alejada de la línea de salida. 
 
En Virtual Skipper 2, pueden competir un máximo de 8 embarcaciones. La estrategia es 
entonces muy diferente. Competir en flota ofrece placeres muy diferentes de los de una carrera 
en Match race y abre un horizonte de juego totalmente nuevo. 
 
1- ¿Qué embarcación escoger? 
 
1.1- El Class America o ACCTM (America’s Cup Class) 
Monocasco prototipo. 
Los ACCTM son barcos prestigiosos, únicos, que compiten en regatas en match race de élite, 
como la famosísima Copa de AméricaTM. Con más de 20m de eslora, tienen una gran inercia 
que proporciona sensaciones de timón extraordinarias. 
Virtual Skipper 2 propone en exclusiva jugar en el Desafío Areva de la Copa de AméricaTM 
2002-2003. Para saberlo todo sobre el Desafío Areva, visite el sitio oficial : www.ledefi.com  
 



 
1.2- El Melges 24TM 
Monocasco ligero – Monotipo 
El Melges 24TM, monotipo internacional ISAF de 7.50 metros de eslora con desplazamiento 
ultra ligero de 800 Kg, ha llegado a ser en pocos años la referencia de lo mejor que se ha 
creado en monotipos deportivos. Si sus prestaciones son reducidas cuando se navega ciñendo 
el viento, el Melges 24TM es una verdadera bomba con viento portante. El barco, conducido por 
4 tripulantes, puede alcanzar picos de más de 20 nudos con espi. Su reactividad y su 
maniobrabilidad hacen de él un barco muy técnico de sensaciones fuertes.  
Para más información sobre el Melges 24, puede visitar el sitio oficial : www.melges24.com  
 
 

Características  

 

 General 

Composición: Sándwich 
poliéster 

Tripulación : 
Máx. 6 pers. 
(5 en 
competición) 

Longitud: 7,52 m (24 
pies) 

Anchura : 2.50 m (8,2 
pies) 

Peso : 794 Kg 
(1750 libras) 

Mat  

Composición: Fibra 
carbono 

Longitud: 10.20 m 

Peso : 31kg 

  

Quilla  

Composición: Sándwich 
carbono 

Longitud: 1,52 m 

Peso : 300 Kg 

  

Velas  

Vela 
grande : 

35.31m² 

Foque: 11  
 
 
1.3-  El Offshore Racer 
Monocasco – Monotipo 
Con alrededor de 13 metros, este «carrera / crucero» es muy agradable para maniobrar. Más 
equilibrado que la embarcación anterior en las sensaciones, es excelente para asimilar y 



desarrollar las tácticas de regata. Permite un mayor margen de error de timón que los otros 
barcos. 
 
 
1.4- El trimarán Open 60 
Verdadero Fórmula 1 de los mares, el trimarán Open 60 le procurará sensaciones fuertes. 
Barco ligero, aparejo potente, el trimarán open 60 arranca en un cuarto de vuelta. Creado para 
batir todos los records, el open 60 le permitirá alcanzar resultados inigualables de con picos de 
velocidad de 36 nudos. Tenga cuidado : a esa velocidad, es fácil zozobrar. Si vuelca, puede 
voltear el trimarán pulsando la tecla « control » a la derecha del teclado. 
Un consejo : mantenga un buen ritmo porque, a poca velocidad, el trimarán open 60 es poco 
manejable. 
 
 
2- Seleccionar y personalizar los barcos de la competición 
 
2.1- Su propio barco 
 
Tras haber seleccionado su regata y el número de participantes, escoja el tipo de barco y 
personalícelo : 

·  Dándole una nacionalidad : para ello, haga clic en el icono que representa una bandera. 
Aparecerá entonces en una nueva página un cuadro que muestra las 164 
nacionalidades disponibles en el juego. Seleccione una de ellas y a continuación haga 
clic en « Ok » abajo a la derecha de la pantalla para validar lo que ha seleccionado. 

·  Escogiendo una textura : para ello, haga clic en el icono que representa al barco. 
Llegará a una nueva página con una barra (situada en la parte superior de la pantalla) 
que se hace desfilar (con ayuda de las flechas a derecha e izquierda) para visualizar los 
8 modelos diferentes. El modelo seleccionado aparecerá en 3D en la ventana de abajo. 
Es posible cambiar de nuevo, en esta pantalla, el tipo de barco. Haga clic en « Ok » 
abajo a la derecha de esta pantalla para validar lo seleccionado. 

 

 



·  Y, para terminar, dándole un nombre o un pseudónimo– Intente conservar siempre el 
mismo, así será fácilmente reconocible cuando juegue en Internet o cuando « chatee » 
en la web oficial www.virtualskipper2.com. Para inscribir su nombre, haga clic sobre el 
que aparece en pantalla, pulse la tecla « Regresar » del teclado y, a continuación, 
escriba. 

 
 
 
2.2- El barco de sus contrincantes 
 
En match race sólo tiene un contrincante, pero en flota puede tener hasta 7 adversarios y 
puede personalizarlos todos. Siga exactamente el mismo procedimiento que para personalizar 
el barco. 
 
Advertencia : en modo varios jugadores en Internet y en red, la elección y la personalización de 
los adversarios no son posibles.  
 
Información : Para visualizar u ocultar los nombres y las nacionalidades de los barcos en la 
pantalla, pulse la tecla « TAB » del teclado. 



 

La parametrización de las regatas 
 
El menú regata permite fijar parámetros de la carrera con mayor precisión. 
 
1- El número y la longitud de las vueltas 
 
En este menú podrá indicar el número de vueltas (entre 1 y 4) que efectuará. Si usted es un 
regatista veterano y empedernido elija 4 vueltas, si está impaciente por llegar, limítese a una 
sola.  
 
Cada uno de los escenarios náuticos posee 4 recorridos de regata : uno muy largo (2400 m), 
uno largo (1200 m), uno mediano (800 m) y uno corto (400 m). Cada uno de los recorridos está 
dispuesto en un lugar diferente del lago, con lo cual la variedad de escenarios en los que se 
puede navegar es considerable. 
 
2- El tiempo antes de la salida 
 
También aquí puede elegir el tiempo disponible antes del pistoletazo de salida. 
Uno, tres o cinco minutos, son los tiempos que Virtual Skipper 2 le deja para estudiar el 
escenario acuático, sus vientos y sus corrientes antes de la salida. 
 
Para conocer todos los procedimientos de salida, consulte el capítulo sobre las reglas de 
competición ISAFTM. 
 

 
3- El nivel de dificultad 
 
Se proponen 3 niveles : principiante, intermedio, experto. 
Como principiante, sus competidores serán menos cualificados y por lo tanto más fáciles de 
vencer. Sin embargo, si elige el modo experto, tendrá que ser un avezado estratega y usar toda 
su imaginación al poner en pie su táctica porque las cualidades de sus competidores (velocidad 
y ángulo al viento) han sido amplificadas. 
 
Por otra parte, algunos elementos visualizados en modo principiante y destinados a ayudar a 
los novatos desaparecen en modo experto. Para terminar, los principiantes no recibirán 
penalizaciones (modo un jugador y modo varios jugadores). 



 

Los escenarios acuáticos 
 
Las regatas tienen lugar en varios escenarios acuáticos. 
Virtual Skipper 2 le traslada hacia horizontes lejanos y paradisíacos, lugares de ensueño para 
practicar regatas. Cada escenario está escrupulosamente modelizado en 3D. Encontrará 
paisajes famosos como el Golden Gate Bridge de San Francisco o La Teignouse en la bahía de 
Quiberon. Si le apetece abandonar el recorrido de regata para acercarse a una costa y pasear 
en crucero, no dude en hacerlo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
1- Trinité sur Mer en Francia 
Situado en la bahía de Quiberon, Trinité sur Mer es la «Meca de la vela» francesa. Su situación 
privilegiada al abrigo de los vientos así como el encanto de su entorno (Golfo de Morbihan) lo 
convierten en un escenario mágico extraordinariamente apreciado por los profesionales de la 
vela. Los entendidos se sentirán en su elemento entre la isla de Mehaban, la boya del pequeño 
Treho y el faro de la Teignouse.  
 
2- Las Needles en Inglaterra 
Estos impresionantes acantilados forman la costa sur de la isla de Wight, al sur de Inglaterra. 
En Virtual Skipper 2, descubrirá de cerca los acantilados porque el recorrido permite a los 
skippers más temerarios pasar entre las cretas –espectaculares formaciones rocosas en forma 
de aguja que se elevan verticalmente en la superficie del agua. 
Su orientación hace de éste un escenario muy táctico. Las características de viento, de 
corriente y la presencia de un faro situado hacia el centro del recorrido dejan poco margen de 
maniobra en caso de error estratégico. 
 
3- La bahía de Hauraki en Nueva Zelanda 
¡Nueva Zelanda, escenario mágico! Whangaparaoa Península, Tiritiri Mantagi Island, Rangitoto 
Island, son los nombres de las costas y de las islas alrededor de las cuales podrá navegar. El 
entorno soleado y las condiciones de viento múltiples que allí se dan hacen de éste un 
escenario de ensueño para las regatas. En estas mismas aguas azules tiene lugar la tan mítica 
Copa de América TM. 
 
4- La bahía de San Francisco en Estados unidos 
Uno de los lugares de recreo preferidos por los americanos, la bahía de San Francisco es un 
terreno de juego gigantesco. Podrá navegar cerca del « Golden Gate bridge », pero también 



cerca de la cárcel de Alcatraz. Al acercarse a las costas, también podrá descubrir la ciudad de 
San Francisco. 
 
5- Porto Cervo en Italia 
Los acantilados de Porto Cervo están situados en Italia en la isla de Cerdeña en el mar 
Mediterráneo. Un mar azul y transparente, un sol de plomo. En resumen, este escenario le 
ofrece condiciones de navegación ideales. Numerosos veleros de renombre se dan cita 
frecuentemente en estas aguas con motivo de numerosas competiciones o para entrenarse. 



 

Las condiciones meteorológicas 
 
 
En todos los escenarios de la competición, el viento y las perturbaciones del viento evolucionan 
en tiempo real. Por lo tanto deberá afrontar condiciones de viento más o menos complejas y 
aleatorias. 
Pero la gran novedad en Virtual Skipper 2 es, sobre todo, la posibilidad de seleccionar las 
condiciones meteorológicas. 
 
 
1- la fuerza del viento 
Usted mismo decidirá la fuerza del viento (de fuerza 3 a fuerza 7) en cada uno de los 
escenarios y para cada una de sus regatas. También puede seleccionar las condiciones 
meteorológicas en modo aleatorio. 
 
Para ayudarle, le mostramos un esquema muy útil 
 

 



2- el tiempo general 
 
Sol, lluvia, tormenta, bruma, con Virtual Skipper 2, todo es posible. Usted podrá decidir sus 
condiciones de navegación favoritas. Tenga en cuenta simplemente que con tiempo 
tormentoso deberá hacer frente a oscilaciones de viento mucho más frecuentes que con buen 
tiempo. En este último caso, el viento es más estable pero las ráfagas seguidas por zonas de 
viento flojo tienen una incidencia mayor. 
 
 
3- las evoluciones de viento  
 

·  Oscilaciones e intensidad 
Como sucede en la realidad, el viento oscila alrededor de un valor medio en dirección y en 
intensidad. Si gobierna el barco manteniendo siempre el mejor VMG (Velocity Made Good, 
representado por el color verde en la flecha 3D del viento o el indicador ‘True Wind Angle) 
podrá, poco a poco, sacar ventaja a sus adversarios. 
 

·  Cambio de viento 
El viento puede sufrir desviaciones (cambios de dirección) que modifican sensiblemente su 
orientación inicial. Por ello es importante permanecer atento a los cambios de viento para 
prever por qué lado del recorrido puede sernos favorable. Sabiendo que una regata comienza 
siempre frente al viento, un cambio de viento aventajará siempre el lado del escenario de 
competición hacia donde sople el viento. Por ejemplo, en el caso de un recorrido orientado a 0° 
(Norte), si el viento cambia a la derecha, será preferible navegar por el lado derecho de las 
aguas en que nos encontramos. En Virtual Skipper 2, pueden aparecer todas las 
configuraciones de cambio de viento posibles. 
 

·  Perturbaciones 
Se encontrará con frecuentes perturbaciones locales del viento : ráfagas cuando el viento es 
más fuerte y otras zonas en que, al contrario, el viento flojea.  
 

·  Las galernas 
Una galerna nace, crece y después desaparece en la superficie del agua. Se percibe como una 
zona más oscura sobre el mar. En el interior de una galerna, el viento es más fuerte. Por eso 
es interesante cruzarlas. 
 

·  Las zonas de viento flojo 
Al igual que las ráfagas, las zonas de viento flojo nacen, crecen y después desaparecen en la 
superficie del agua. Pueden apreciarse como zonas más claras sobre el mar. Dentro, el viento 
es más flojo. Por eso es preferible evitarlas. 
 
4- el mar 
 
Las olas 
Las diferentes intensidades del viento influyen en la altura de las olas. Debe tenerse en cuenta 
que una ola le frenará cuando esté subiéndola. Al contrario, le acelerará cuando esté 
bajándola. El realismo de la simulación de Virtual Skipper 2 hace que esos parámetros físicos 
sean realmente gestionados por el juego. Cuando la mar esté suficientemente levantada, podrá 
incluso surfear sobre las olas cuando navegue con espi y viento portante. ¡Inténtelo con el 
Melges 24 : Le garantizamos sensaciones fuertes! 



 
 

 
 



 

La interfaz 
 
 
Toda la interfaz de juego es modulable. Cada pestaña abre una ventana que indica 
informaciones valiosas. Cada una de estas ventanas es transparente para permitir una buena 
visibilidad del escenario de competición. Cuando pase el ratón sobre uno de los botones de la 
interfaz, aparecerá una explicación en la parte alta de la pantalla, que le indicará su utilización. 
 
 

I  Los instrumentos de a bordo  
Son indispensables y permanecerán (casi todos) siempre visibles en pantalla. 
 
1- el timón  
 
Situado en la parte baja de la pantalla, permite dirigir el barco. 
  
 

 
 

 Deslizando el cursor hacia la izquierda, el barco irá a la izquierda, rumbo 
a babor. 
Deslizando el cursor hacia la derecha, el barco irá a la derecha, rumbo a 
estribor. 
Colocando el cursor en el centro del timón, el timón volverá a cero y 
dirigirá el barco a una dirección precisa. En general, se deja de cambiar 
de rumo con este mando. 

 
 
2- Las Velocidades del barco 
 
- la 1ã muestra la velocidad real del barco. Abreviatura en la pantalla : Bs 
 
- la 2ã muestra el vmg « Velocity made good ». 
Esta ventana muestra la velocidad de remonte al viento. Su objetivo debe ser conseguir que la 
vmg sea lo más elevada posible cuando navega ciñendo el viento y lo más negativa posible 
cuando navega con viento portante. 
Para ayudarle a comprobar si su vmg es buena, Virtual Skipper 2 propone un módulo de 
eficacia situado encima de las dos ventanas bs y vmg. Visualícelo en pantalla si todavía no lo 
ha hecho pulsando la tecla 5 del teclado. 
 
- la 3ã muestra la velocidad polar. Abreviatura en pantalla : Ts 
Es la velocidad que el barco debería mantener. Tiene en cuenta el rumbo del barco, la 
velocidad y la dirección del viento. Si no tiene esta velocidad en régimen regular, es debido a 
que sus velas están mal ajustadas. 
 
Advertencia : las velocidades (bien sea la del viento o la del barco) en el léxico náutico se 
expresan en nudos. Para su información 1 nudo = +/- 1,8 km/h 
 

3- el viento real 
Las dos últimas ventanas a la derecha de la pantalla indican el viento real. 
- La 1ã muestra la velocidad del viento (Tws) 



 
- la 2ã muestra el ángulo del viento (Twa) con respecto al rumbo que mantiene el barco. Por 
eso suele decirse « estoy a 45° del viento ». 
El ángulo con el viento es primordial para que el barco avance correctamente. 
Al principio, si todavía no domina todas las sutilezas del ángulo con el viento y si se ha puesto 
el modo automático para el ajuste de las velas, siga esta regla muy sencilla : Oriente 
simplemente el barco de modo que la flecha visualizada alrededor del barco sea verde. 
Entonces estará posicionado de manera ideal con respecto al viento. 
 
azul  El barco está demasiado lejos del viento   
Verde  El barco está en el mejor VMG, ángulo ideal con respecto al viento 
Amarillo No está en el mejor VMG pero sin estar en un ángulo crítico 
Rojo  Ángulo crítico : demasiado cerca del viento o a punto de irse de orzada 
 
Un poco de vocabulario : 
Si el ángulo al viento se aproxima a 0° o 360°, navega ciñendo. 
Al contrario, si el ángulo al viento está más bien cerca de 180°, tiene viento portante. 
 
Si dirige el barco en sentido opuesto al viento, está orzando. 
Si dirige el barco en el sentido del viento, está abatiendo el rumbo. 
Cuando hay mucho viento y lleva el espi desplegado al viento, corre el riesgo de perder el 
control del barco, es lo que se llama irse de orzada.  
 
4- heading 
Este instrumento funciona como un compás numérico e indica el rumbo que sigue el barco. 
 
Norte  = 0° 
Este      = 90° 
Sur     = 180° 
Oeste = 270° 
 

5- Heel 
 
Esta ventana da el ángulo de banda. Es la inclinación a un borde, babor o estribor, visualizada 
por el ángulo que hace el mástil con respecto a la horizontal del agua (visualice el módulo 
banda haciendo clic en la pestaña correspondiente o pulsando la tecla 4 del teclado). 
Tenga cuidado en no dar de banda demasiado porque perdería velocidad. Para evitarlo, tendrá 
que jugar con el ajuste de las velas o bien abatir ligeramente el rumbo o bien orzar. 
 

6- la brújula y el viento aparente 
 
A bordo de un navío, la brújula es indispensable. 
En Virtual Skipper 2, muestra la corriente (flecha roja), el ángulo del viento real (flecha azul) y el 
ángulo del viento aparente (flecha naranja). 
Para visualizarla, haga clic en la pestaña de abajo a la derecha de la pantalla o en la tecla 6 del 
teclado. 
 
Al lado de la brújula, se visualizan la velocidad y la dirección del viento aparente. 
 



Esta noción de viento aparente es muy importante, sobre todo ciñendo y en multicasco. Así es, 
al alcanzar grandes velocidades, los barcos generan su propio viento que es más vivo que el 
viento real. 
 

7- El cambio y el ajuste de velas  
 
7.1 el cambio de vela 
 
Abajo en la parte derecha de la pantalla, encontrará un módulo con 4 botones.  
Cada uno de dichos botones sirve para desplegar una vela en la proa del barco. 
 

 

 Despliega el espi, gran vela simétrica en forma de balón. Debe izarse en 
pleno viento en popa. Advertencia : sólo el trimarán open 60 no posee esta 
vela.   

 

 Despliega el genovés, gran vela que debe izarse cuando se navega 
ciñendo el viento, por debajo de fuerza 5. 

 

 Despliega el gennaker (o llamado código cero a bordo del ACCTM), gran 
vela ligera que debe izarse cuando se navega con viento portante. 

 

 Despliega la trinquetilla, vela menor que debe izarse en caso de viento 
fuerte (entre fuerza 5 y fuerza 7). 

  
 
Para desplegar las velas, puede utilizar también el teclado : 
tecla + del Teclado numérico  izar el genovés 
tecla Enter del Teclado numérico  izar el espi (ACCTM, Offshore Racer, Melges 24TM) 
tecla . del Teclado numérico  izar la trinquetilla 
tecla 3 del Teclado numérico  izar el Código 0 o el Gennaker 
 
7.2 el ajuste de las velas 
 
Una embarcación navega en condiciones óptimas cuando está bien posicionada con respecto 
al viento y cuando sus velas están bien ajustadas.  
Puede seleccionar el modo automático y no necesitará hacer ningún ajuste o seleccionar el  
modo manual. Para ello, pulse la tecla « Bloq Num » del teclado y utilice la barra situada a la 
derecha a lo largo de la pantalla. 



Deslizando el cursor hacia arriba, lascará las velas ; deslizando el cursor hacia abajo, cazará 
las velas. 
 
Utilice también el teclado : 
tecla / del Teclado numérico  cazar las velas 
tecla * del Teclado numérico  lascar las velas 
 
información : la tecla « - » del teclado numérico permite lascar / cazar completamente las velas 
 

8- el cronómetro y el temporizador 
 
8.1- el cronómetro 
El cronómetro funciona con dos botones. 
El botón rojo : marcha / parada 
El botón verde : tiempo intermediario. Haciendo clic una vez sobre el botón verde, el 
cronómetro se pondrá en pausa y continuará funcionando. Al volver a hacer clic por segunda 
vez sobre el botón, el cronómetro se pondrá en cero. 
 
8.2- el temporizador 
El temporizador calcula el tiempo total de la regata. Se parará en cuando pase la línea de meta. 
 

II El módulo « navegador » 
 
Este módulo es lo que comúnmente se llama « el radar ». 
Permite visualizar todo tipo de informaciones referentes a la carrera. Visualícelo haciendo clic 
en la pestaña situada abajo a la izquierda de la pantalla o pulsando la tecla 3 del teclado. 
A la izquierda de la imagen tiene a su disposición una serie de botones colocados 
verticalmente : 
A partir de arriba :   
 

 

 zoom de ampliación 

 

 zoom de reducción 

 

 Visualiza y oculta la layline del recorrido y el círculo de los dos recorridos 
alrededor de la boya. 
 
Información : la layline es una línea imaginaria que marca la trayectoria ideal 
para ir a rodear las diferentes boyas. 
 
Advertencia : las reglas de carrera difieren en las proximidades de la boya 
que hay que rodear. 

 

 Visualiza y oculta los barcos contrarios. 
 
 
Información : los barcos rojos son prioritarios sobre usted; usted tiene 



prioridad sobre los barcos verdes. 

 

 
 

 Visualiza y oculta los elementos del recorrido. 
información : la siguiente boya que debe rodear se indica en rojo 

 



 

III El módulo « ISAFTM», las reglas de carrera 
 
Virtual Skipper 2 controla escrupulosamente las reglas de carrera, todas inspiradas en las 
reglas ISAFTM (International Sailing Federation). Un juez virtual evalúa en cada momento la 
situación táctica de la carrera e interviene si es necesario para imponer una penalización al 
jugador que infringe estas reglas. 
Para aquellos que no conocen las reglas, Virtual Skipper 2 propone « un módulo ISAFTM » que 
les  permite jugar en igualdad de condiciones con los veteranos. Usted puede visualizarlo 
haciendo clic en la pestaña de arriba a la derecha de la pantalla o pulsando la tecla 2 del 
teclado. 
 
1- la noción de prioridad 
En una regata, la noción de prioridad es fundamental. Las reglas de carrera definen el barco 
prioritario con respecto a otro : el juez virtual le informa en cada instante de manera gráfica e 
intuitiva sobre dichas prioridades : 
- Si ve la vela de un barco contrario ponerse en rojo, dicho barco es prioritario : debe dejarle 
sitio para maniobrar. 
- Mientras la vela de un barco contrario no se coloree, usted es prioritario y su adversario debe 
dejarle sitio.  
- Debe evitar a toda costa las colisiones, incluso si usted es prioritario.  
 
2- Alerta de colisión 
 
El módulo « ISAFTM » mantiene un listado de los barcos contrarios. Si frente a uno de esos 
nombres aparece una cifra en rojo, significa que dicho barco tiene prioridad sobre usted. La 
cifra indica el në de la regla según la cual el barco tiene prioridad sobre usted. Al hacer clic 
sobre ese në, podrá obtener la explicación de la regla. Si la cifra empieza a parpadear cada vez 
con más intensidad, significa que usted tiene un alto riesgo de colisionar. Manténgase muy 
atento en ese caso y aléjese rápidamente. 
El número puede también ser verde, entonces indica que usted es prioritario sobre el barco 
correspondiente. 
 
3- Las penalizaciones 
 
Se impone una penalización al barco no prioritario cuando hay una colisión. Cuidado con las 
excepciones. En algunos casos, usted podría sufrir una penalización a pesar de ser prioritario. 
Esta excepción le será indicada por una señal luminosa colocada al lado del nombre del barco 
que le pone en peligro.  
 

 

 Por cada penalización recibida, se visualizará inmediatamente un icono 
penalización en el lado derecho de la pantalla. 

 
Una penalización 360 le obliga a efectuar un giro sobre sí mismo, en un lapso de 2 minutos si 
está en flota y antes de la llegada si está en match race. Durante el giro, usted pierde la 
prioridad sobre los otros barcos, tenga cuidado entonces en no ponerse en el paso de uno de 
sus adversarios. Por otra parte, le está prohibido cumplir su penalización en la zona de las dos 
longitudes de una boya. 



A partir del momento en que usted empieza su ‘360’, la pastilla «penalización» se colorea par 
desaparecer completamente. Entonces su error queda subsanado. 
 
 
 
 
 
4- los procedimientos de salida 
 
En las salidas de 1, 3 o 5 mn, la carrera no comienza inmediatamente. Todos los barcos se 
colocan detrás de la línea de salida, una línea imaginaria que pasa por una boya amarilla y el 
barco comité. 
 
Hasta que la cuenta atrás no llega a 0, la línea permanece coloreada de amarillo y después 
rojo (1mn antes de la salida si se está en flota). Durante la cuenta atrás, los barcos se mueven 
sobre las aguas intentando controlar lo mejor posible a sus adversarios. Cuando la línea se 
pone verde (cuenta atrás en cero), los barcos mejor colocados adquieren una ventaja 
importante para el resto de la carrera. 
 

·  Penalización de línea 
 

Al intentar salir en la mejor posición posible, puede ocurrir que usted efectúe una salida nula. 
Entonces el juez le impondrá una penalización de línea : 
 
 

 

  
Este icono anuncia una penalización de salida. Si lo ve aparecer al lado 
derecho de la pantalla, simplemente vuelva a cortar la línea de salida si 
participa en match race ; si participa en flota, deberá volver a pasar al 
otro lado de la línea rodeando el barco o la boya comité. 
 

  
 
Para saberlo todo sobre las reglas de carrera ISAFTM, le aconsejamos visitar la página 
web oficial de la ISAFTM : 
www.sailing.org  
 
 

IV El módulo « Chat » 
 
¿Le gustaría desearle una excelente regata a su adversario, preguntarle algo, o insultarlo 
porque le entorpece el paso ? Utilice el « Chat ». 
Si la ventana no está aún visualizada, haga clic en la pestaña de arriba a la izquierda de la 
pantalla o a través del « 1 » del teclado y escriba su mensaje. Para enviarlo, pulse de nuevo la 
tecla « Enter ». 
 
Advertencia, mientras escribe un mensaje, deja de poder maniobrar su barco. 
 
 



 

Accionar la cámara / tomar fotos 
 
 
 
Alrededor del barco hay colocadas varias cámaras que le permitirán observar a sus adversarios 
y también los posibles obstáculos. Durante una regata, es primordial para su seguridad 
permanecer atento a lo que sucede alrededor del barco. Es el único medio de evitar colisiones 
con otros barcos o arrecifes que afloren.  
 

 
 
 
La cámara, está muy bien, pero tomar fotos es aún mejor. 
En cualquier momento, puede tomar una foto de la carrera pulsando la tecla « 2 » a la izquierda 
del teclado. La copia de pantalla se almacena en el disco duro dentro del repertorio Virtual 
Skipper 2 / screeshots. Cada foto pesa alrededor de 1.5 Mo y están en formato TGA. 
 
 
 
 



 

Opciones 
 
La pantalla « vídeo » del menú « Opciones » permite configurar la visualización del juego. 
Información : el juego detecta la capacidad de la tarjeta gráfica instalada y propone una 
configuración adaptada.  
 
La pantalla « Control » ofrece la posibilidad de volver a configurar las funciones de las teclas 
del teclado. 
Para cada acción, Virtual Skipper 2 propone teclas del teclado por defecto; Para modificarlas, 
haga clic con el ratón sobre la tecla indicada en pantalla y a continuación pulse la tecla del 
teclado que desee poner en su lugar. 
 
Siga el mismo procedimiento para configurar el joystick : haga clic con el ratón sobre las teclas 
que se indican en pantalla y a continuación pulse los botones del joystick que harán funcionar 
las diferentes acciones. 



 
Reconocimientos 

 
 
Director      Pascal Hérold 
 
Jefe de proyecto    Frédéric Boniface 
 
Responsable de producción  Adrienne Péchère 
 
Desarrollo      Frédéric Boniface 

Cédric Rossi 
Emilie de Fouchécour 
Vincent Voyard 
Ga� l Mauleon 
Damien Quilot 
Jean-Sébastien Luce 
Xavier Bouchoux 

 
Level building    François Xavier Delmotte 
      Emmanuel Dexet 
 
Grafismo     François Xavier Delmotte  

Laurent Masson 
Stephen Magnardi 
David Lenoir 
François Berthemet 
Paul-Henri Bonnafoux 

 
Internet     Thomas Cayrol 
      Bernard Goga 
      Xavier Bouchoux 
      Loïc Mangeot 

Marc Bruckert 
 
Motor de juego y herramientas  Florent Castelnérac 
Nadeo Company    Damien Quilot 

  Jean-Sébastien Luce 
Vincent Voyard 
Xavier Bouchoux 
Emmanuel Dexet 
Ga� l Mauleon 

 
Introducción     Saïd Ajjioui 
 



 
Agradecimientos 

 
Queremos dar las gracias de forma muy especial a : 
 
Loïck Peyron por sus consejos sobre el comportamiento del trimarán Open 60 
Henri Samuel por su ayuda sobre el comportamiento del Melges 24 
Sylvie Vian, René Boulaire y Jean Louis Fabry por sus consejos sobre las reglas de carrera 
Dominique Bourré y Paul de Béranger por su informe sobre Internet 
 
Agradecemos también a los jugadores de Virtual Skipper 1 sus sugerencias e ideas que nos 
han permitido hacer de Virtual Skipper 2 lo que ahora es. 
 
Para terminar, agradecemos su eficacia a las 250 personas que han puesto a prueba el juego. 
 
¡Gracias a nuestros amigos y a nuestras familias por su paciencia! 


