Assistance. Support technique

Si vous rencontrez des difficultés pour installer ou faire fonctionner Virtual Skipper 2, n’hésitez
pas a contacter nos services techniques par Email ou par téléphone. Vous trouverez sur le site
www.virtualskipper.com toutes les réponses aux questions que vous pouvez vous poser (FAQ —
Frequently Asked Questions).

Assistance Technique :
e-mail : support.tech@wanadoo.fr
Tel::01 34 62 26 84.

Texte d’introduction

Bienvenue dans Virtual Skipper 2, la nouvelle version du célebre simulateur de régate en 3D
temps réel.

Grace a la qualité du graphisme et au réalisme de la simulation, vous allez retrouver toutes les
sensations de régate de haut niveau, avec des regles de course gérées en temps réel.

Seul contre votre ordinateur, a deux sur un écran splitté ou a plusieurs en réseau local et sur
Internet, vous allez disputer des courses jusqu’a huit joueurs. Vous embarquerez a bord du
Melges 24™ extrémement nerveux, du Offshore Racer polyvalent et performant, de TACC™ le
bateau de la Coupe de I'’America™, et du trimaran open 60 formule 1 des mers. Vos terrains de
jeu ? La baie de Quiberon en France, Les Needles en Angleterre, la baie d’Hauraki en Nouvelle
Zélande, la baie de San Francisco aux Etats-Unis, Porto Cervo en ltalie, bref, les plans d’eau
les plus mythiques, tous fidélement reproduits en 3D.

Tenez-vous préts. Le coup de canon va étre donné ! vous allez voir vos voiles faseyer et se
gonfler dans le vent, les risées et les molles se former a la surface de I'eau, votre équipage
s’activer sur le pont.

Prenez bien le vent, barrez avec précision, soyez respectueux des régles de course....et
rejoignez la plus grande communauté voile ! Plus de 120 000 joueurs a travers le monde.

Préparez-vous a vivre une expérience de jeu inégalée et ... bon vent !
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A lire avant toute utilisation d’un jeu vidéo

Avertissement concernant I'épilepsie
A lire avant toute utilisation d’un jeu vidéo par vous-méme ou votre enfant

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d ‘épilepsie ou d’avoir des pertes de
conscience a la vue de certains types de lumieres clignotantes ou d’éléments fréquents dans
notre environnement quotidien. Ces personnes s’exposent a des crises lorsqu’elles regardent
certaines images télévisées ou lorsqu’elles jouent a des jeux vidéo. Ces phénomenes peuvent
apparaitre alors méme que le sujet n’a pas d’antécédent médical ou n’a jamais été confronté a
une crise d’épilepsie. Si vous-méme ou un membre de votre de votre famille avez déja présente
des symptdmes liés a I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations
lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation. Nous conseillons aux
parents d’étre attentifs a leurs enfants lorsqu’ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou
votre enfant présentez un des symptémes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction
des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de l@rientation, mouvement involontaire
ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter un médecin.

Précautions a prendre dans tous les cas pour un jeu vidéo :

. he vous tenez pas trop prés de I'écran

. utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille

. évitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil

. assurez-vous que vous jouez dans une piece bien éclairée

. en cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures

Le piratage informatique

Toute reproduction non autorisée, ou partielle, de ce produit ou de marques déposées,
constitue un délit. Le PIRATAGE nuit aux consommateurs, aux développeurs, aux éditeurs et
aux distributeurs légitimes de ce produit. Si vous pensez que ce produit est une copie illicite ou
si vous possédez des informations sur des produits piratés, veuillez contacter notre service
consommateur.




Procédured’installation

Attention ! Pour jouer a Virtual Skipper 2, vous devez posséder au minimum la
configuration suivante :

Windows 98, 2000, XP

Pentium Il 450

64 MB Ram

carte 3D 32 MB (16 MB AGP)
carte son compatible Direct X8.1
Modem 56K

Lecteur de CD-Rom

Nous vous recommandons néanmoins la configuration PC suivante :

Windows 98, 2000, XP

Pentium 11 800

128 MB Ram

Carte 3D 64 MB (16 MB AGP)
Carte son compatible Direct X8.1
Modem 56K

Lecteur de CD-Rom

Installer Virtual Skipper 2
Insérez le CD Rom dans votre lecteur et suivez les instructions a lI@cran.

Si aprés avoir inséré le CD Rom dans votre lecteur aucune fenétre ne s’affiche, suivez la
procédure suivante :

1) double cliquez sur 'icone Poste de travail située sur votre bureau
2) double cliquez sur 'icbne CD Rom pour lancer le programme d’installation

Suivez ensuite les indications du programme d’installation.
Information : votre n°® de série vous sera demandé. Vous le trouverez au dos de votre bottier.

Désinstaller Virtual Skipper 2

Pour désinstaller Virtual Skipper 2, suivez la procédure suivante :
1) cliquez sur le bouton “Démarrer” de votre ordinateur

2) sélectionnez “Duran”, puis “Virtual Skipper 2”

3) cliquez sur 'icbne “Uninstall”

Lancement de Virtual Skipper 2

Pour démarrer le jeu, cliquez sur le bouton “Démarrer” de votre ordinateur, sélectionnez
“Duran”, puis cliquez sur “Virtual Skipper 2”. Aprés une courte séquence d’introduction (vous
pouvez l'interrompre en appuyant sur la touche ‘Echap’), le menu principal apparait.




Utilisation des menus

Vous pouvez utiliser les menus indifféremment avec la souris ou le clavier.

Utiliser le clavier

Utilisez les fleches droite et gauche pour faire défiler les icbne ou les texte jusqu’a ce que votre
choix apparaisse au premier plan ou soit surligné en jaune, puis appuyez sur la touche

« entrée » pour valider votre sélection et passer a I'écran suivant. La touche « Echap » de votre
clavier ou le bouton « retour » a I'’écran vous permettent de revenir a I'écran précédent. Tous
vos choix sont mémorisés d’écrans en écrans. Vous pouvez donc circuler dans les menus
librement : vos choix seront conservés.

Utiliser la souris

Il vous suffit de pointer I'icone ou le texte désiré et de cliquer pour sélectionner, faire défiler une
liste d@léments ou valider un choix.



Régatez dés maintenant, lisez plus tard

DEPUIS LE MENU PRINCIPAL, SELECTIONNEZ « REGATE RAPIDE ».

Si vous avez déja paramétré une ou des régates, c’est la derniere régate créée qui se lancera
en « régate rapide ».

Si c’est la 1°® régate que vous jouez, vous entrerez alors directement sur le plan d’eau de Porto
Cervo et pourrez régater immédiatement sur le bateau officiel de 'America’s Cup™, 'ACC™ en
match race (a un contre un).

1- Les commandes essentielles :

Au fil des régates, vous apprendrez peu a peu a vous familiariser avec toutes les commandes
de l'interface qui augmenteront I'intérét et le plaisir du jeu. En attendant, voici quelques
commandes essentielles pour manceuvrer votre bateau :

1.1- Diriger son bateau :

Si vous utilisez le clavier :

Fléche gauche ‘Barre’ a gauche. Le bateau tourne a babord.
Fleche droite ‘Barre’ a droite. Le bateau tourne a tribord.
Fléche bas ‘Barre’ a zéro. Le bateau maintient son cap.

Si vous utilisez la souris, utilisez la barre située en bas de votre écran.

En glissant votre curseur vers la gauche, votre bateau ira a gauche, vous
barrez a babord.

En glissant votre curseur vers la droite, votre bateau ira a droite, vous
barrez a tribord.

En placant votre curseur au centre de la barre, vous remettrez votre barre
a zéro et dirigerez votre bateau dans une direction précise. En général,
on arréte de virer de bord avec cette commande.

1.2- Hissez, affalez et réqglez vos voiles :

L’ACC™ posséde une grand voile (toujours hissée) et 4 voiles fixées & l'avant : le génois, la
trinquette, le spinnaker et le code 0.

Chaque voile doit étre utilisée dans des conditions particulieres afin d’optimiser la vitesse du
bateau.

Ainsi, lorsque vous étes au pres, c’est a dire que votre bateau avance face au vent, et que la
force du vent est comprise entre force 3 et force 5, vous devez envoyer le Génois. Si la force du
vent est comprise entre force 5 et force 7, vous devez alors hisser la trinquette. Lorsque vous




étes au portant (le vent vient de I'arriere du bateau), il vous faut envoyer le Spinnaker. Si la
vitesse du vent est inférieure a Force 4, nous vous conseillons d’envoyer le code 0.

Le changement de voile s’effectue au clavier ou a I'écran. Le fait d’envoyer une nouvelle
voile entrainera automatiquement la descente de la voile en poste.

Au clavier :

touche + du Clavier numérique hisser le génois
touche enter du Clavier numérique hisser le spinnaker
touche . du Clavier numérique hisser la trinquette
touche 3 du Clavier numeérique hisser le Code 0

A I'écran (en bas a droite) :

envoie le spinnaker, grande voile symétriqgue en forme de ballon. Elle est
a hisser en plein vent arriere. Attention, le trimaran open 60 ne possede
pas cette voile.

envoie le génois, grande voile a hisser au prés en-dessous de force 5.

envoie le gennaker (ou appelé code zéro & bord de 'ACC™), grande voile
légere a hisser quand on est au portant.

envoie la trinquette, plus petite voile a hisser en cas de grand vent (entre
force 5 et force 7).

Le réglage des voiles :

Un bateau avance bien lorsqu’il est bien positionné par rapport au vent et lorsque ses voiles
sont bien réglées. Si vous naviguez au pres, vos voiles doivent étre bordées ; au portant, elles
doivent étre choquées.

Vous pouvez choisir le mode automatique et vous n‘aurez alors aucun réglage a faire ou
choisir le mode manuel. Pour cela, appuyez sur la touche « verr num » de votre clavier.

touche / du Clavier numérique border vos voiles
touche * du Clavier numérique choquer vos voiles

Vous pouvez également utiliser la barre verticale de I'interface située a droite de I'écran.
En glissant votre curseur vers le haut, vous choquerez vos voiles ; en glissant votre curseur
vers le bas, vous borderez vos voiles.

Pour ceux qui ne maitrisent pas encore toutes les finesse de I'angle au vent et qui ont choisi le
mode automatique du réglage des voiles, suivez cette reégle simple qui vous permettra de
régater comme un pro :




Placez-vous dans le vent de fagcon a ce que la fleche représentée autour du bateau soit
verte !

1.3- Régatez en respectant les régles de course internationales :

Un ‘juge’ virtuel (mais impartial !) observe la course et attribue des pénalités aux joueurs qui
commettent des actions contraires aux régles de course (cf. chapitre regles de course) .

Par exemple, percuter un élément de parcours ou entrer en collision avec un adversaire
‘prioritaire’ (sa voile est alors colorée en rouge) amenera immeédiatement le juge a vous infliger
une pénalité. Une pastille rouge marquée d’'un ‘360’ apparait et reste visible sur le coté droit de
I'écran.

Si le ‘juge’ vous inflige une pénalité, vous allez devoir effectuer un tour sur vous-méme (un ‘360’
dans le jargon des ‘pros’). Attention, durant cette manceuvre, vous perdez toute priorité par
rapport aux autres joueurs, prenez donc garde a ne pas étre sur la route d'un de vos
concurrents. Des que vous commencez votre ‘360", la pastille "pénalité” se colorise pour
disparaitre complétement. Votre faute est alors réparée.

Pour en savoir plus sur les régles de course, lisez le chapitre « module ISAF ».

Avec ces quelques commandes,
vous pouvez déja vous aligner dans cette premiere régate puis dans celles de votre choix !

2- Autre commande tres utile :

Plusieurs caméras disposées autour de votre bateau vous permettent d'observer vos
adversaires et les éventuels obstacles. En régate, il est primordial pour votre sécurité d'étre
attentif a ce qui se déroule autour de votre bateau. C'est le seul moyen d’éviter les collisions
avec d’autres bateaux ou des récifs affleurants.

Pour connaitre toutes les commandes du jeu, allez au chapitre Interface. Vous y trouverez
d'ailleurs d’autres informations certainement tres utiles a votre navigation.



Le Menu principal —les modes de jeu

I le mode monojoueur

Accessible dés le menu principal, le mode mono joueur vous propose de jouer seul contre votre
ordinateur et de lancer plusieurs types de régates : une régate simple ou un championnat.

1- Régate Simple

En choisissant « Régate simple », vous lancez et jouez des régates en flotte et en match race
indépendantes les unes des autres.
L’écran du menu « régate simple » est divisé en trois fenétres.

La premiere en haut a gauche vous permet de choisir le plan d’eau sur lequel vous allez
régater (cf. chapitre plans d’eau).
La deuxieme fenétre a droite de votre écran est divisée en trois parties.




- En haut, paramétrez votre météo en choisissant le temps général et la force du
vent (cf.chapitre météo).

- Au milieu définissez votre parcours en choisissant la longueur et le nombre de
tours de votre régate, le temps de départ avant la ligne et le niveau de jeu (cf.
chapitre régates).

- En bas, déterminez le type de bateau sur lequel vous allez courir votre régate, le
type de régate et le nombre de concurrents. Attribuez une nationalité, une couleur
et un nom a chacun de vos concurrents en cliquant sur « configuration
concurrents » (cf. chapitre bateau).

Dans la troisieme fenétre en bas a gauche de votre écran, personnalisez votre propre
bateau en lui attribuant une nationalité, une couleur et un nom (cf. chapitre bateau).

Dés que vous étes prét, cliquez sur « Go » en bas a droite de votre écran pour lancer votre
partie.

Attention, a I'installation du jeu, le mode régate simple est réduit. C’est en jouant et en
gagnant les 4 championnats que vous débloquerez la totalité du jeu !

2- Championnat

Choisissez le bouton « Championnat » dans le menu « monojoueur ».

Lorsque vous disputez un championnat, vous participez a plusieurs régates en flotte (4
bateaux) sur différents plans d’eau. Chaque course vous rapporte un certain nombre de points
en fonction de votre classement. Au terme d’un championnat, vous allez donc posséder un
cumul de points qui vous positionnera dans un Palmares. Virtual Skipper 2 propose 4
championnats ; soyez le meilleur et & I'issue de chacun, les fonctionnalités du jeu se
débloqueront.

2.1 —le comptage des points

1°": 10 points
2°™® : 6 points
: 3 point

: 1 points

3éme

4éme

Un tableau des résultats sera affiché a la fin de chaque régate et a la fin de chaque
championnat.

2.2- Le championnat Melges 24 (facile) :

Ce 1° championnat propose 2 régates en Melges 24. La 1% se déroule a La Trinité, la 2°™® &
Cowes. Les détails de vos régates (météo, longueur du parcours, nombre de tours, niveau de
jeu, temps de départ) sont affichées a droite de votre écran. N’oubliez pas de donner un nom,

une couleur et une nationalité a votre bateau et a celui de vos concurrents.

Les prix du championnat Melges 24 :
Si vous vous placez 1% ou 2°™ du championnat Melges 24, vous gagnerez :
- le plan d’eau de San Francisco



- 4 textures supplémentaires pour le Melges 24.

Pour lancer le championnat Melges 24, choisissez en bas a droite de votre écran
« Commencer le championnat ».

2.3- Le championnat Offshore Racer (moyen) : )
Ce 2°™ championnat propose 3 régates en Offshore Racer. La 1°® se déroule a La Trinité, la
2°™® a Cowes et la 3°™° a San Francisco.

Les prix du championnat Offshore Racer :

Si vous vous placez 1°" du championnat Offshore racer, vous gagnerez :
- le plan d’eau d’Auckland
- 4 textures supplémentaires pour I'Offshore Racer.

2.4- Le championnat ACC (difficile) : ) )
Ce 3°™ championnat propose 4 régates en ACC. La 1°° se déroule a La Trinité, la 2°™ a
Cowes, la 3°™ a San Francisco et la 4°™° a Auckland.

Les prix du championnat ACC:

Si vous vous placez 1* du championnat ACC, vous gagnerez :
- le plan d’eau de Porto Cervo
- 4 textures supplémentaires pour I'ACC.

2.5- Le championnat Open 60 (expert) : )
Ce 4°™ championnat propose 5 régates sur le trimaran Open 60. La 1° se déroule a La Trinité,
la 2°™° a Cowes, la 3°™® a San Francisco, la 4°™° a Auckland et la 5°™® a Porto Cervo.

Les prix du championnat Open 60 :

Si vous vous placez 1°" du championnat Open 60, vous gagnerez :
- le réglage Force 7 du vent
- 4 textures supplémentaires pour I'Open 60.

Information : rien ne vous oblige a jouer votre championnat d’une seule traite, vous
pouvez tres bien le commencer un jour et le terminer le lendemain. Virtual Skipper 2
sauvegarde en effet toutes vos données.



I LE MODE MULTIJOUEURS

Si vous étes connectés a l'Internet, ou si votre ordinateur fait partie d’'un réseau local, vous
pouvez jouer a Virtual Skipper 2 contre d’autres joueurs.

Vous pouvez également choisir de jouer a deux sur un méme écran partage.

Pour cela cliqguez sur « Multijoueurs » dans le menu principal.

1- Multijoueurs en Réseau Local

Si votre ordinateur est connecté a un réseau local, vous pouvez jouer a plusieurs, chacun
utilisant un ordinateur du réseau.
Pour jouer sur un réseau local, choisissez le bouton “ Réseau local ”.

1.1- L’écran Réseau local

Ce nouvel écran présente 3 grandes fenétres.

La premiere en haut a gauche « liste de servers » affiche les parties en cours (rouge) et
en création (vert). Chaque ligne de cette fenétre vous annonce le nom du joueur qui I'a
créée, le nombre de joueurs déja connectés et le plan d’eau sur lequel se déroule la
régate. Le « ping » est également précise.



Pour information, le « ping » est un chiffre qui vous permet d’évaluer le temps de réponse du
server. Plus le ping est petit, plus la connexion est rapide.

La deuxieme fenétre en bas a gauche de votre écran « joueurs inscrits » affiche le nom,
la nationalité et la couleur du bateau de chaque joueur inscrit a la partie que vous avez
sélectionnée dans la fenétre « liste de servers ».

La troisieme fenétre a droite de votre écran, « joueurs connectés » affiche les noms de
tous les joueurs connectés. Lorsque le nom est rouge, le joueur est en train de jouer une
partie et lorsque le nom est vert, le joueur est inscrit a une partie qui n’est pas encore
lancée. Sile nom est blanc, c’est que le joueur n’est ni entrain de jouer, ni entrain de
s’inscrire.

1.2- Rejoindre une partie

Vous ne pouvez pas rejoindre une partie en cours, affichée en rouge a I'’écran. En revanche, il
vous est bien entendu possible de vous connecter a une partie en création. Pour cela,
sélectionnez une partie « verte » dans la fenétre « liste de servers » puis cliquez sur

« rejoindre » en bas a droite de votre écran.

Vous pouvez également rejoindre un joueur (a condition que son nom soit affiché en vert) en
cliguant dessus dans la fenétre « joueurs connectés ». La partie dans laquelle votre ami est
inscrit sera automatiquement sélectionnée dans la fenétre « liste de servers ».

Attention, le bouton « rejoindre » n’ apparait a I'écran que lorsque vous avez sélectionné une
partie.

Un nouvel écran avec 3 fenétres apparait alors.



Celle située a droite de votre écran propose un récapitulatif de la partie et vous ne
pouvez pas y toucher.

Il se peut, pendant que vous étes sur cet écran, que vous voyiez ce récapitulatif changer.
C’est que le créateur de partie est entrain de paramétrer la régate que vous allez jouer.

La fenétre en haut a gauche affiche la liste compléte des skippers avec leur nom,
nationalité et couleur de bateau.

C’est dans cette fenétre qu'il faut vous inscrire. Marquez votre nom, choisissez votre
drapeau et la couleur de votre bateau en cliquant sur les icbnes, puis cochez la case a
droite de votre écran pour indiquer aux autres joueurs que vous étes prét. Toutes ces
manipulations se font en temps réel, ce qui veut dire que vos adversaires voient vos
modifications et que vous voyez également les changements de nom, de nationalité et
de bateau de vos concurrents.

La fenétre en bas a gauche est une fenétre de « chat ». Elle vous permet de discuter
avec les joueurs inscrits dans la partie. Tapez votre message tout a fait en bas puis
cliguez sur « entrée » pour le valider.

Vos concurrents recevront alors votre message. Toute la discussion et le nom des
joueurs s’affichent dans cette fenétre.



Pour en savoir plus sur les bateaux, les régates, les plans d’eau et la météo lisez les chapitres
suivants.

Une fois inscrit, il vous suffit d’attendre que le créateur de partie la lance. Vous vous retrouverez
alors sur le plan d’eau avec vos concurrents, prét a prendre le départ.

1.3- Créez votre régate

Pour créer votre régate, il vous suffit de cliquer sur le bouton « créer » en bas de 'écran

« Réseau local ». L’écran suivant vous propose exactement les mémes fenétres que celle
décrites dans le paragraphe « rejoindre une régate ». La seule différence est que vous avez
acces a la fenétre de droite. C’est en effet ici que vous allez paramétrer votre régate. N'oubliez
pas de donner un nom a votre régate tout a fait en haut de cet écran.

C’est dans la fenétre en haut a gauche que vous allez inscrire votre nom, votre nationalité et la
couleur de votre bateau et voir apparaitre les joueurs entrain de se connecter a votre partie.
Des que le nombre de joueurs vous convient et apres avoir discuter avec vos concurrents dans
la fenétre de « Chat », lancez la partie en cliquant sur « Go » en bas a droite de votre écran.

Attention, le bouton « Go » n‘apparait a I'écran qu’a partir du moment ou tous les joueurs ont
coché leur case a droite de I'écran.

1.4- Le bouton « actualiser »

Ce bouton est trés important car il vous permet de mettre a jour toutes les informations
concernant les parties créées ou en cours de création et les joueurs s’inscrivant ou se
déconnectant.

2- Multijoueurs via Internet

L'un des grands plaisirs de Virtual Skipper 2 est de disputer des régates contre d’autres
skippers du monde entier ! Pour cela, la 1° chose a faire est de vous connecter sur le site
Internet officiel www.virtualskipper2.com et de vous inscrire.

Cliquez ensuite sur “ Internet ” dans le menu multijoueurs du jeu.

2.1- Enreqgistrez-vous

Inscrivez votre nom et votre mot de passe (les mémes que ceux que vous avez utilisés pour
Vous inscrire sur le site web).

Si vous avez un proxy, cochez la case et indiquez également le nom et le mot de passe de
votre proxy.

Information : le proxy sert a se protéger de I'extérieur et & empécher les internautes de se
connecter sur votre machine. Tout le monde n’a pas un proxy alors ne vous étonnez pas si
vous n’en avez pas !

Votre nom et votre mot de passe vous donneront acces a la « gaming zone » dans le jeu mais
également a la communauté de Virtual Skipper 2 sur le site officiel.



Vous pourrez y retrouver le forum, le « chat », une zone de téléchargement « d’Add on » et de
« patchs », la liste de tous les fans clubs et des tournois organisés par les joueurs, la liste de

tous les skippers virtuels avec la possibilité de les contacter par e mail, bref, un vrai club virtuel
actif et dynamique !

Pour passer a I'écran suivant, cliquez sur « Ok ».

2.2- Créez ou rejoignez une partie

Pour créer ou rejoindre une partie sur Internet, suivez les mémes instructions que pour le jeu en
Réseau local. Référez-vous vite au chapitre précédent.



3- A deux sur le méme écran

En cliquant sur le bouton « écran partagé » du menu multijoueurs, vous aurez acces a une
page similaire a celle de « régate simple » du menu monojoueur. La seule différence est que
VOous avez a choisir et paramétrer 2 bateaux puisque vous étes deux a jouer sur la méme
machine.

Pour jouer a deux sur un seul écran, un seul clavier est nécessaire. Le joueur 1 jouera avec les
touches proposées dans Virtual Skipper 2 et la fenétre du bas a I'écran..

Le joueur 2 pourra jouer sur la fenétre du haut et avec les touches indiquées ci-dessous :

Diriger le bateau :

S ‘Barre’ a gauche. Le bateau tourne a babord.
F ‘Barre’ a droite. Le bateau tourne a tribord.
D ‘Barre’ a zéro. Le bateau maintient son cap.

ctrl gauche Redresser le trimaran qui a chaviré

Hisser, affaler et régler les voiles :

hisser le génois

hisser le spinnaker

hisser la trinquette

hisser le Code 0 ou le gennaker

O XN >

Régler les voiles :

Q choquer / border les voiles en grand

W Activer / désactiver le mode automatique
E
R

border les voiles progressivement
choquer les voiles progressivement

manipuler la caméra :

Changer la caméra
cameéra vers la droite
caméra vers la gauche
zoom avant

zoom arriére

cameéra vers le haut
cameéra vers le bas
caméra initiale

ITz<CcHon<«e<

Interface :

Tab Affichage des noms des bateaux
module d’efficacité

Zéro module de gite

boussole

module ISAF

module de navigation

Chat

N

~ © 0 |l



Info : la souris est la méme pour les deux joueurs.

Info : le menu options permet au joueur 2 mais aussi au joueur 1 de compléetement paramétrer
ses touches.

Conseil : faites attention a la configuration de votre ordinateur. Nous vous conseillons de
diminuer certains parametres d’affichage (la mer par exemple) dans le menus « options » vidéo.



Les bateaux

Un des grands atouts de Virtual Skipper 2 est de mettre a votre disposition 4 types de bateaux
tous plus réalistes les uns que les autres tant au niveau de la modélisation que de la simulation.
Méme les équipages sont réalistes. A chague manceuvre que vous entreprendrez, vous verrez
VOS équipiers s’activer sur le pont, aux winchs et a la barre.

Mais avant de choisir votre embarcation, il vous faut décider de la régate que vous allez jouer
et de vos concurrents. Alors, match race ou flotte ?

La régate en Match race
Une régate en Match race est une course trés tactique qui se joue contre un seul adversaire :
c’est une course a deux bateaux. Le parcours est composé d’'une ligne de départ et de deux
bouées a enrouler. La ligne de départ est une ligne imaginaire délimitée par une bouée jaune et
un bateau comité. La ligne de départ est toujours perpendiculaire au vent, le bateau comité face
au vent. Les deux bouées a enrouler sont placées perpendiculairement a la ligne de départ et
sont distantes d’environ un kilometre. En match race, on enroule les bouées par la gauche.
C’est-a-dire qu’on les contourne dans le sens des aiguilles d’'une montre.

La régate en flotte
Les régates en flotte sont des courses a plus de deux bateaux. Le parcours d’'une régate en
flotte est sensiblement identique a celui d'un match race a ceci pres :
- On enroule les bouées par la droite. C’est a dire dans le sens contraire des aiguilles d’une
montre.
- Pour éviter les ‘engorgements’ au passage de la bouée, une troisieme bouée est placée a 100
metres et a 60° a gauche de la bouée au vent (la plus éloignée de la ligne de départ).

Dans Virtual Skipper 2, vous pouvez régater a 8 bateaux maximum. La stratégie est alors trés
différente. Régater en flotte offre des plaisirs trés différents d’'une course en Match race et
ouvre un horizon totalement nouveau de jeu.

1- Quel bateau choisir ?

1.1- Le Class America ou ACC™ (America’s Cup Class)

Monocoque prototype.

Les ACC™ sont des bateaux de prestige, uniques, qui disputent des régates en match race de
haut niveau dont évidemment, la fameuse Coupe de I'America™. Longs de plus de 20m, ils ont
une grande inertie qui procure des sensations de barre extraordinaires.

Virtual Skipper 2 propose en exclusivité de jouer sur le Défi Aréva de la Coupe de

I'’America™ 2002-2003. Pour tout connaitre sur le Défi Aréva, visitez le site officiel :
www.ledefi.com




1.2- Le Melges 24™

Monocoque léger — Monotype

Le Melges 24™, monotype international ISAF de 7.50 métres de long au déplacement ultra
léger de 800 kgs, est devenu en peu d’années la référence de ce qui se fait de mieux comme
monotype de sport. Peu performant au prés, le Melges 24™ est une véritable petite bombe au
portant ! Le bateau mené par 4 équipiers peut en effet atteindre des pointes a plus de 20
nceuds sous spi. Sa réactivité et sa maniabilité en font un bateau tres technique aux sensations
franches.

Pour en savoir plus sur le Melges 24, vous pouvez visiter le site officiel : www.melges24.com
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1.3- Le Offshore Racer

Monocoque — Monotype

D’environ 13 metres, ce "course/croisiere" est trés agréable a manoceuvrer. Plus équilibré que le
bateau précédent dans ses sensations, il est excellent pour assimiler et développer les
tactiques de régate. Il tolere plus d’erreur de barre que les autres bateaux.

1.4- Le trimaran Open 60
Véritable Formule 1 des mers, le trimaran Open 60 vous donnera des sensations fortes !



Bateau léger, gréement puissant, le trimaran open 60 démarre au quart de tour. Créé pour
battre tous les records, I'open 60 vous permettra d’atteindre des performances inégalées : des
pointes de vitesse a 36 nceuds vous sont offertes. Soyez vigilant : a cette allure, il est facile de
chavirer ! Si vous vous retournez, vous pouvez redresser votre trimaran en appuyant sur
la touche « ctrl » droite de votre clavier.

Un conseil : gardez un rythme soutenu car a faible vitesse, le trimaran open 60 est peu
maniable !

2- sélectionner et personnaliser les bateaux en course

2.1- VVotre bateau

Apres avoir sélectionné votre régate et le nombre de concurrents, choisissez votre type de
bateau puis personnalisez-le :

en lui attribuant une nationalité : pour cela, cliquez sur l'icbne représentant un drapeau.
Un tableau affichant les 164 nationalités disponibles dans le jeu vous sera alors proposée sur
une nouvelle page. Sélectionnez I'une d’elles puis cliquez sur « Ok » en bas a droite de votre
écran pour valider votre choix.

en choisissant une texture : pour cela, cliquez sur I'icbne représentant le bateau. Vous
arriverez sur une nouvelle page avec une barre (située en haut de votre écran) a faire défiler (a
I'aide des fleches a droite et a gauche) pour visualiser les 8 modéles différents. Le modéle que
vous sélectionnerez apparaitra en 3D dans la fenétre en dessous. Vous pourrez a nouveau sur
cet écran, changer le type de bateau. Cliquez sur « Ok » en bas a droite de votre écran pour
valider votre choix.

enfin, en lui donnant un nom ou un pseudo — Essayez de garder toujours le méme, vous



serez ainsi trés facilement reconnaissable lorsque vous jouerez sur Internet ou lorsque vous
irez « chater » sur le site officiel www.virtualskipper2.com. Pour inscrire votre nom, cliquez sur
celui qui apparait a I'écran, appuyez sur la touche « backspace » de votre clavier puis écrivez.

2.2- le bateau de vos concurrents

En match race, vous n’avez qu’un seul concurrent, en revanche en flotte vous avez jusqu’a 7
adversaires et vous pouvez tous les personnaliser. Suivez exactement la méme procédure que
pour personnaliser votre bateau.

Attention, en mode multijoueurs sur Internet et en Réseau local, le choix et la personnalisation
de vos concurrents ne sont pas proposés.

Information : Pour afficher ou non les noms et nationalités des bateaux a I'écran, appuyez sur la
touche « TAB » de votre clavier.



Le paramétrage des régates

Le menu régate vous permet de paramétrer d’un peu plus pres votre course.
1- le nombre et la longueur des tours

C’est dans ce menu que vous pourrez indiquer le nombre de tours (entre 1 et 4) que vous
effectuerez. Si vous étes un régatier chevronné et acharné vous choisirez 4 tours, si vous étes
impatient d’arriver, vous en préférerez 1 seul !

Chaque plan d’eau possede 4 parcours de régate : un trés long (2400 m), un long (1200 m), un
moyen (800 m) et un court (400 m). Chaque parcours est positionné a un endroit différent sur le
plan d’eau ce qui élargit considérablement les environnements dans lesquels vous allez
naviguer.

2- le temps avant le départ

C’est également ici que vous choisirez le temps disponible avant le coup de canon.
Une, trois ou cing minutes, voici les temps que Virtual Skipper 2 vous laisse pour étudier le plan
d’eau, ses vents et ses courants avant le départ.

Pour connaitre toutes les procédures de départ, lisez le chapitre sur les regles de course
ISAF™,

3-le niveau de difficulté

3 niveaux vous sont proposeés : débutant, intermédiaire, expert.

Si vous jouez en monojoueur et en débutant, vos concurrents seront moins performants et donc
plus faciles a battre. En revanche, si vous choisissez le mode expert, il va falloir que vous soyez
fin stratege et que vous redoubliez d’imagination au moment de la mise au point de votre
tactique car les performances de vos concurrents (vitesse et angle au vent) ont été amplifiées.

D’autre part, que vous jouiez en monojoueur ou en multijoueurs, certains éléments affichés en
mode débutant et destinés a aider les novices disparaissent en mode expert. Enfin, les
débutants n’auront pas de pénalités !




Les plans d’eau

Un plan d’eau est le lieu ou une régate se déroule.

Virtual Skipper 2 vous entraine vers des horizons lointains et paradisiaques, des endroits révés
pour régater. Chaque plan d’eau est scrupuleusement modélisé en 3D. Vous y retrouverez des
paysages connus comme le Golden Gate Bridge a San Francisco ou La Teignouse dans la baie
de Quiberon. Si I'envie vous prend de quitter votre parcours de régate pour vous rapprocher
d’'une c6te et vous balader en croisiere, n’hésitez pas !

1- La Trinité sur Mer en France

Situé dans la baie de Quiberon, La trinité sur Mer est la "Mecque de la voile" francaise. Sa
situation privilégiée a I'abri des vents ainsi que le charme de son environnement (Golfe du
Morbihan) en font un lieu magique extrémement prisé des professionnels de la voile.

Les connaisseurs retrouveront leurs vieilles habitudes entre I'lle de Méhaban, la bouée du petit
Trého et le phare de la Teignouse.

2- Les Needles en Angleterre

Ces falaises impressionnantes forment la cote sud de I'lle de Wight, au sud de I'’Angleterre.
Dans Virtual Skipper 2, vous allez découvrir de prés ces falaises car le parcours permet aux
skippers les plus téméraires de passer entre les craies - spectaculaires formations rocheuses
en forme d’aiguille qui s’élevent verticalement & la surface de I'eau.

Son orientation en fait un plan d’eau tres tactique. Les caractéristiques de vent, de courant et la
présence d’'un phare situé vers le centre du parcours laissent peu de marge de manceuvre en
cas d’erreur stratégique !

3- La baie d’Hauraki en Nouvelle Zélande

La Nouvelle Zélande. Voila un endroit magique ! Whangaparaoa Peninsula, Tiritiri Mantagi
Island, Rangitoto Island, tels sont les noms des cotes et des iles autour desquelles vous allez
naviguer. L’environnement ensoleillé et les conditions de vent multiples qu’on y trouve font de
ce plan d ‘eau un lieu de réve pour les régates. C’est dans ces mémes eaux bleues que se
dispute la mythique Coupe de I’America™.

4- La baie de San Francisco aux Etats-Unis
L’'un des lieux de plaisance préféré des américains, la baie de San Francisco est un terrain de
jeu gigantesque. Vous pourrez naviguer pres du « Golden Gate bridge », mais aussi, pres de la




prison d@lcatraz. En vous approchant des cotes, vous pourrez également découvrir la ville de
San Francisco.

5- Porto Cervo en ltalie

Les falaises de Porto Cervo sont situées en ltalie sur I'lle de la Sardaigne en mer Méditerranée.
Une mer bleue et transparente, un soleil de plomb, bref ce plan d’eau vous offre des conditions
de navigation idéales ! De nombreux voiliers de prestige se retrouvent régulierement sur ce
plan d’eau lors de compétitions ou pour des entrainements.



La météo

Sur tous les plans d’eau, le vent et les perturbations du vent évoluent en temps réel. Vous avez
donc a affronter des conditions de vent plus ou moins complexes et aléatoires.
Mais la grande nouveauté dans Virtual Skipper 2 c’est surtout le choix de la météo.

1- la force du vent
Vous gererez vous-méme la force du vent (de force 3 a force 7) sur chacun des plans d’eau et
pour chacune de vos régates. Vous pouvez egalement choisir la météo en aléatoire.

Pour vous aider, voici un schéma tres utile




2- le temps général

Soleil, pluie, orage, brume, avec Virtual Skipper 2, tout est permis ! A vous de voir vos
conditions de navigations favorites. Sachez simplement que dans un temps orageux vous
devrez faire face a des oscillations de vent bien plus fréequentes qu’avec un beau temps ou le
vent est plus stable mais ou les risées et les molles jouent un réle important.

3- les évolutions de vent

Oscillations et intensité
Comme dans la réalité, le vent oscille autour d’une valeur moyenne en direction et en intensité.
Barrer votre bateau de fagon a toujours garder le meilleur VMG (Velocity Made Good,
représenté par la couleur verte sur la fleche 3D du vent ou I'indicateur ‘“True Wind Angle) vous
permet de prendre peu a peu l@vantage sur vos adversaires.

Bascules
Le vent peut subir des déviations (bascules de vent) qui modifient sensiblement son orientation
initiale. Il est donc important de rester attentif aux changements du vent pour prévoir quel cété
du plan d’eau deviendra favorable. Sachant qu’une régate commence toujours face au vent,
une bascule du vent va privilégier le coté du plan d’eau vers lequel le vent aura basculé. Par
exemple, dans le cas d’'un parcours orienté a 0° (Nord), si le vent tourne a droite, il sera
préférable de naviguer sur le coté droit du plan d’eau. Dans Virtual Skipper 2, toutes les
configurations de bascules peuvent se présenter.

Perturbations
Vous rencontrerez fréquemment des perturbations locales du vent : risées lorsque le vent est
plus fort, molles dans le cas contraire.

Les risées
Une risée nait, croit puis disparait a la surface de I'eau. Elle est percue comme une zone plus
sombre sur la mer. A l'intérieur d’'une risée, le vent est plus fort. Il est donc intéressant de les
traverser.

Les molles
Tout comme la risée, une molle nait, croit puis disparait a la surface de I'eau. Elle est percue
comme une zone plus claire sur la mer. A l'intérieur d’'une molle, le vent est plus faible. Il est
donc préférable de les éviter.

4- la mer

Les vagues

Les différentes intensités du vent influent sur la hauteur des vagues. Sachez qu’une vague vous
ralentit lorsque vous la montez. Au contraire, elle vous accélere lorsque vous la descendez. Le
réalisme de la simulation de Virtual Skipper 2 fait que ces paramétres physiques sont
réellement gérés par le jeu. Lorsque la mer est suffisamment formée, vous pouvez méme



véritablement surfer sur les vagues lorsque vous serez au vent arriere sous spi ! Essayez avec
le Melges 24 : sensations garanties !



L'interface

Toute votre interface de jeu est modulable. Chaque onglet ouvre une fenétre vous indiquant des
informations précieuses. Chacune de ces fenétres est transparente ce qui vous permet de
garder une bonne visibilité du plan d’eau. Quand vous passerez votre souris sur un des boutons
de l'interface, une explication apparaitra en haut de votre écran, vous en précisant l'utilisation.

I Les instruments de bord
lIs sont indispensables et resteront (presque tous) toujours affichés a I'écran.

1- la barre

Située sur toute la longueur en bas de votre écran, elle vous permet de diriger votre bateau.

En glissant votre curseur vers la gauche, votre bateau ira a gauche, vous
barrez a babord.

En glissant votre curseur vers la droite, votre bateau ira a droite, vous
barrez a tribord.

En placant votre curseur au centre de la barre, vous remettrez votre barre
a zéro et dirigerez votre bateau dans une direction précise. En général,
on arréte de virer de bord avec cette commande.

2- Les Vitesses du bateau

- la 1% affiche la vitesse réelle de votre bateau. Abréviation a I'écran : Bs
- la 2°™ affiche le vimmg « Velocity made good ».

Cette fenétre affiche votre vitesse de remontée au vent. Votre but est de faire en sorte que
votre vmg soit le plus élevé possible au pres et le plus négatif au portant.

Pour vous aider a vérifier si votre vmg est bon, Virtual Skipper 2 propose un module d’efficacité
situé au dessus des deux fenétres bs et vmg. Affichez-la si ce n’est pas déja fait en appuyant
sur la touche « 5 » de votre clavier !

- la 3°™® affiche la vitesse polaire. Abréviation & I'écran : Ts

C’est la vitesse que votre bateau devrait tenir. Elle tient compte du cap de votre bateau, de la
vitesse et de la direction du vent. Si vous n'avez pas cette vitesse en régime régulier, c’'est
certainement que vos voiles sont mal réglées !

Attention, les vitesses (que ce soit celle du vent ou du bateau) dans le milieu nautique sont
indiquées en nceuds. Pour information 1 nceud = +/- 1,8 k/h

3- le vent réel
Les deux dernieres fenétres a droite de votre écran concernent le vent réel.
- La 1% affiche la vitesse du vent (Tws)




- la 2°™® affiche I'angle du vent (Twa) par rapport au cap que tient votre bateau. On dit d’ailleurs
tres souvent « je suis a 45° du vent ».

L’angle au vent est primordial pour que votre bateau avance correctement.

Au début, si vous ne maitrisez pas toutes les finesses de I'angle au vent et si vous étes en
mode automatique pour le réglage des voiles, suivez cette régle trés simple : Orientez
simplement votre bateau de facon a ce que la fleche affichée autour de votre bateau soit verte !
Vous serez alors dans une position idéale par rapport au vent.

A ceux qui maitrisent les arcanes du vent voici la signification des couleurs de la fleche :

bleu Le bateau est trop loin du vent

Verte Le bateau est au meilleur VMG, angle idéal par rapport au vent

Jaune Vous n’étes pas au meilleur VMG mais sans étre dans un angle critique
Rouge Angle critique : trop pres du vent ou proche d’'un départ au lof

Un peu de vocabulaire :
Si l'angle au vent se rapproche de 0° ou 360°, vous étes au pres.
Au contraire, si 'angle au vent est plutot proche de 180°, vous étes au portant.

Si vous dirigez votre bateau dans le sens opposé au vent, vous lofez.

Si vous dirigez votre bateau dans le sens du vent, vous abattez.

Lorsqu’il y a beaucoup de vent et que vous étes sous spi pres du vent, vous risquez de perdre
le contrdle de votre bateau, c’est un départ au lof.

4- heading
Cet instrument fonctionne comme un compas numérique et vous indique le cap que suit votre
bateau.

Nord =0°
Est =90°
Sud =180°
Ouest = 270°
5- Heel

Cette fenétre vous donne votre angle de gite. C’est l'inclinaison sur un bord, babord ou tribord,
visualisée par I'angle que fait le mat par rapport a I’horizontale de I'eau (Affichez le module gite
en cliquant sur I'onglet correspondant ou en appuyant sur la touche « 4 » de votre clavier).
Attention a ne pas trop giter, vous perdriez de la vitesse. Pour I'éviter, il vous faut jouer avec le
réglage des voiles ou légerement abattre ou lofer.

6- la boussole et le vent apparent

A bord d’un navire, la boussole est indispensabile.

Dans Virtual Skipper 2, elle affiche le courant (fleche rouge), I'angle du vent réel (fleche bleu) et
'angle du vent apparent (fleche orange).

Pour I'afficher, cliquez sur I'onglet en bas a droite de votre écran ou sur la touche « 6 » de votre
clavier.

A c6té de la boussole, la vitesse et la direction du vent apparent sont affichées.



Cette notion de vent apparent est trés importante surtout au pres et en multicoque. En effet, en
atteignant de grandes vitesses, les bateaux généerent leur propre vent qui est plus serré que le
vent réel.

7- le changement et le réglage des voiles

7.1 le changement de voile

En bas a droite de votre écran, vous trouverez un module présentant 4 boutons.
Chacun de ces boutons sert a envoyer une voile a I'avant de votre bateau.

envoie le spinnaker, grande voile symétriqgue en forme de ballon. Elle est
a hisser en plein vent arriere. Attention, le trimaran open 60 ne possede
pas cette voile.

envoie le génois, grande voile a hisser au prés en-dessous de force 5.

envoie le gennaker (ou appelé code zéro & bord de TACC™), grande voile
legere a hisser quand on est au portant.

envoie la trinquette, plus petite voile a hisser en cas de grand vent (entre
force 5 et force 7).

Pour I'envoi des voiles, vous pouvez également utiliser votre clavier :

touche + du Clavier numérique hisser le génois

touche enter du Clavier numérique hisser le spinnaker (ACC™, Offshore Racer, Melges
24TM)

touche . du Clavier numérigue hisser la trinquette

touche 3 du Clavier numérique hisser le Code 0 ou le Gennaker

7.2 le réglage des voiles

Un bateau avance bien lorsqu’il est bien positionné par rapport au vent et lorsque ses voiles
sont bien réglées.

Vous pouvez choisir le mode automatique et vous n'aurez alors aucun réglage a faire ou
choisir le mode manuel. Pour cela, appuyez sur la touche « verr num » de votre clavier et
utilisez la barre située a droite, sur toute la hauteur de votre écran.

En glissant votre curseur vers le haut, vous choquerez vos voiles ; en glissant votre curseur
vers le bas, vous borderez vos voiles.

Utilisez aussi votre clavier :
touche / du Clavier numérique border vos voiles
touche * du Clavier numérique choquer vos voiles




info : La touche "-" de votre clavier numérique permet de completement choquer / border vos
voiles.

8-le chrono et le timer

8.1- le chrono

Le chrono fonctionne avec deux boutons.

Le bouton rouge : marche / arrét )

Le bouton vert : temps intermédiaire. En cliquant une 1° fois sur le bouton vert, votre chrono
sera sur pause tout en continuant a tourner. En cliguant une 2°™ fois dessus, vous remettrez le
chrono a zéro.

8.2- le timer
Le timer calcule le temps total de votre régate. Il s'arrétera dés que vous passerez la ligne
d’arrivée.

I Le module « navigateur »

Ce module est ce qu’on appelle couramment « le radar ».

Il vous permet de visualiser toutes sortes d’informations concernant votre course. Affichez-le en
cliguant sur I'onglet situé en bas a gauche de votre écran ou en appuyant sur la touche « 3 » de
votre clavier.

A gauche du plan une série de boutons a la verticale est a votre disposition :

A partir du haut :

zoom avant

zoom arriéere

affiche et cache la layline du parcours et le cercle des deux longueurs
autour de la bouée.

information : la layline est une ligne imaginaire qui marque la trajectoire
idéale pour aller virer les différentes bouées.

Attention, les régles de course different a proximité de la bouée a virer.

affiche et cache les bateaux adverses.

Information : les bateaux rouges sont prioritaires sur vous ; vous avez la
priorité sur les bateaux verts.

affiche et cache les éléments du parcours.
information : la prochaine bouée a virer est indiquée en rouge




Il Le module « ISAF™>, les régles de course

Virtual Skipper 2 gére scrupuleusement les régles de course toutes calquées sur les régles
ISAF™ (International Sailing Federation). Un juge virtuel évalue a chaque instant la situation
tactique de la course et intervient si nécessaire pour infliger une pénalité au joueur qui enfreint
ces regles.

Pour ceux qui ne connaissent pas les régles, Virtual Skipper 2 propose « un module ISAF™ »
qui leur permet de jouer a égalité avec les pros. Vous pouvez l'afficher en cliquant sur I'onglet
en haut a droite de votre écran ou en appuyant sur la touche « 2 » de votre clavier.

1- la notion de priorité

En régate, la notion de priorité est essentielle. Les régles de course définissent le bateau
prioritaire par rapport a un autre : le juge virtuel vous informe a chaque instant de maniére
graphique et intuitive sur ces priorités :

- Si vous voyez la voile d’'un bateau adverse virer au rouge, ce bateau est prioritaire : vous
devez lui laisser la place pour manceuvrer.

- Tant que la voile d'un bateau adverse ne se colore pas, vous étes prioritaire et votre
adversaire doit vous laisser la place.

- Vous devez impérativement éviter toute collision, méme si vous étes prioritaire.

2- Alerte a la collision

Le module « ISAF™ » dresse une liste des bateaux adverses. Si en face d’'un des noms, un
chiffre rouge apparait c’est que ce bateau est prioritaire sur vous. Ce chiffre indique le n° de la
regle selon laquelle le bateau est prioritaire sur vous. En cliquant sur ce n°, vous pourrez
obtenir I'explication de la régle. Si ce chiffre se met a clignoter de plus en plus fort, c’est que
vous n’étes vraiment pas loin de la collision, soyez alors trés vigilant et ne tardez pas a vous
éloigner.

Un numéro peut également étre vert, il indique alors que vous étes prioritaire sur le bateau
correspondant.

3- Les pénalités

Une pénalité est attribuée au bateau non prioritaire lorsqu’il y a collision. Attention a I'exception.
Dans certains cas, alors que vous étes prioritaire, vous pourriez prendre également une
pénalité. Cette exception vous est indiquée par un signal lumineux placé a cété du nom du
bateau vous mettant en danger.

A chaque pénalité que vous recevrez, une icone pénalité sera
immeédiatement affichée sur le coté droit de I'écran.

Une pénalité 360 vous oblige a effectuer un tour sur vous-méme, dans les 2 minutes si vous
étes en flotte et avant I'arrivée si vous étes en match race. Durant ce tour, vous perdez toute
priorité sur les autres bateaux, prenez donc garde a ne pas étre sur la route d’un de vos
concurrents. Vous avez, d’autre part, interdiction de réparer votre pénalité dans la zone des
deux longueurs d’'une bouée.




Des que vous commencez votre ‘360, la pastille "pénalité" se colorise pour disparaitre
completement. Votre faute est alors réparée.

4- les Procédures de départ

Dans les départs a 1, 3 ou 5 mn, la course ne commence pas immédiatement. Tous les
bateaux sont placés derriére la ligne de départ, une ligne imaginaire passant par une bouée
jaune et le bateau comite.

Tant que le décompte n’atteint pas 0, la ligne reste colorée en jaune puis rouge (1 mn avant le
départ si on est en flotte). Pendant le compte a rebours, les bateaux évoluent sur le plan d’eau
et cherchent a contrdler au mieux leurs adversaires. Lorsque la ligne passe au vert (compte a
rebours a zéro), les bateaux les mieux placés s’assurent un avantage important pour le reste de
la course.

Pénalité de ligne

En cherchant a prendre le meilleur départ, il peut arriver que vous fassiez un faux départ. Le
juge vous infligera alors une pénalité de ligne :

Cette icone annonce une pénalité de départ. Si vous la voyez apparaitre
sur le coté droit de votre écran, recoupez simplement la ligne si vous étes
en match race ; si vous étes en flotte, vous devrez repasser de l'autre
c6té de la ligne en contournant le bateau ou la bouée comité.

Pour tout connaitre des régles de course ISAF™, nous vous conseillons de visiter le site
Internet officiel de I'ISAF™ :

www.sailing.org

IV Le module « Chat »

Vous voulez souhaiter une bonne régate a votre adversaire, lui poser des questions, ou l'injurier
parce gu'’il vous géne ? Utilisez le « Chat ».

Si la fenétre n’est pas déja affichée, cliquez sur I'onglet en haut a gauche de votre écran ou sur
la touche « 1 » de votre clavier et tapez votre message. Pour I'envoyer, appuyez de nouveau
sur la touche « entrée ».

Attention, lorsque vous étes entrain d’écrire un message, Vous ne pouvez pas manceuvrer votre
bateau.




Actionner la caméra / prendre des photos

Plusieurs caméras disposées autour de votre bateau vous permettent d'observer vos
adversaires et les éventuels obstacles. En régate, il est primordial pour votre sécurité d'étre
attentif a ce qui se déroule autour de votre bateau. C’est le seul moyen d’éviter des collisions

avec d'autres bateaux ou des récifs affleurants.

La caméra, c’est bien, prendre des photos, c’est encore mieux !
A tout moment, vous pouvez prendre une photo de votre course en appuyant sur la touche « 2 »
a gauche de votre clavier. La copie d’écran est stockée sur votre disque dur dans le répertoire

Virtual Skipper 2 / screenshots. Chaque photo fait environ 1,5 Mo et est au format TGA.



Options

L'écran « vidéo » du menu « Options » vous permet de configurer I'affichage du jeu.
Information : le jeu détecte la capacité de la carte graphique installée et propose une
configuration adaptée.

L'écran « Contréle » vous offre la possibilité de reconfigurer les touches de votre clavier.
Pour chaque action, Virtual Skipper 2 propose des touches au clavier par défaut ; Pour les
modifier, cliquez avec votre souris sur la touche indiquée a I'écran puis appuyez sur la touche
de votre clavier que vous souhaitez mettre a la place.

Faites de méme pour paramétrer votre joystick : cliguez avec votre souris sur les touches
indiquées a I'écran puis appuyez sur les bouton de votre joystick qui commanderont les
différentes actions.
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