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VOIS
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Lors de la présentation, vous pouvez
—~~-accéder directement au jeu en appuyant sur une touche.
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CHALLENGE VOILE

Notions élémentaires sur la marche d’un voilier

UN VOILIER a la capacité de “remonter au vent”, C'est-a-dire de
progresser vers l'origine apparente du vent, dans une direction
contraire & celle du vent. Pour ce faire, it lui est nécessaire de posséder
un aileronimmergé, au centre etdans'axe de la coque, afin d'amélio-
rer la résistance latérale du voilier et donc de 'empécher de “dériver”
(déraper).

DERIVE:: Pour remonter au vent, vous devez avoir ladérive basse
(progression vers le hautde 'écran). Enrevanche, vous devez remon-
ter la dérive lorsque vous avez le vent portant, sinon votre bateau sera
freiné (progression vers le bas de I'écran).

SPi: Le spinnaker est une voile de grande surface, creuse, que
I'onporte lorsque le vent vient de I'arriére etjusqu'au ventde travers. If
estimpossible de progresser contre le vent en portant le spi, par con-
tre, it augmentera votre vitesse par vent portant.

LOUVOYABE: La progression d'un voilier contre le vent n'est pas
directe, absolue, mais bien indirecte, d'une valeur angulaire relative.
Le schéma suivant représente I'espace-plan de la surface de I'eau.
Les trajectoires sont exprimées par les 360° d'un cercle fictif dont le
rayon est illimité.
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de “I'angle mort”
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Exemples: la trajectoire a 180° correspond a “I'allure du vent ar-
riére”, la direction du voilier étant la méme que celle du vent. La trajec-
toire @ 0° correspond a une progression impossible, c'est'axe du vent.
De méme toutes trajectoires inférieures a 45° correspondent a une im-
possibilité, c'est ce que I'on nomme “I'angle mort”. La trajectoire de
45° correspond & “I'allure du prés”. C'est I'angle minimal de remontée
du vent. Ainsi donc, un voilier désirant progresser géographiquement
contre le vent, devra suivre une route alternée d'un bord de prés a l'au-
tre, décrivant un “zig-zag” que I'on nomme “louvoyage”.

PRESENTATION D’ECRAN : Sur votre droite, en haut, unzoom sur vo-
tre voilier vous permet de choisir Ia trajectoire et de régler la voile. En
dessous de cette partie d'écran, la force du vent de 1 6 (force beau-
tort) et la direction du vent, visualisée par un petit plot lumineux.

Exemples: | ° ° |
le vent vient le vent vient le vent vient
de haut de I'écran du Nord-Nord-Est  du Nord-Ouest

Nord
COURANT : en dessous du vent sont visualisés les deux parame-
tres concernant le courant, sa direction et son intensité.
le courant porte a l'Est P>
<] le courant porte & 'Quest
La progression du courant suit le rythme de la marée: croissance jus-
qu'a 6 ou 7 puis décroissance, puis le courant s'annule et s'inverse en
reprenant sa croissance. Le courant constitue un élément de tactique
important, notamment sur le passage des bouées.

AUTRES INDICATIONS A L'ECRAN: Au dessus, divers témoins repré-
sentent: le niveau de difficulté de la partie, témoin du numéro du ba-
teau actuellement en relation avec I'ordinateur, témoins de spi et de
dérive.

COLLISIONS ET PENALITES : A la fin de chaque tour, les joueurs peu-
vent convenir de pénaliser un ou plusieurs bateaux. Chaque pénalité
équivaut & 15 mn de temps comptant dans le score final.
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Encasdecollision, ilappartient aux joueurs de s'accorder pour pénali-
ser tel ou tel voilier selon les régles internationales de 'LY.R.U.

A un niveau plus immédiatement accessible, la premiére regle de
course est celle de la priorité du bateau naviguant tribord amures.
Un voilier naviguant tribord amures regoit le vent par sa droite.

Un voilier naviguant babord amures regoit le vent par sa gauche.

Voilier VENT Voilier L4

Tribord ‘@ * Babord J
Amures ~ Amures

REBLACE DE VOILE: VVous disposez de 5 possibilités de réglage. Le
meilleur réglage est obtenu en “choquant” (lachant) la voile d'une uni-
té d’angle (angle de 22°5).

Exomples:

“allure de prés”
réglage en position 1

Vemvg 45“/ :'Vent
: 90°-

“allure du vent de travers” ._,.
réglage en position 3 22°5
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Lorsque vous naviguez au portant (vent
arriere, trois quart arriére, etc...) vous
devez “choquer” (lacher). Donc réglage 4.
N‘oubliez pas alors d'utiliser le spi!

Présentation du jeu:

DEPART: Seule la ligne de départ est figurée sur le plan d’eau “vu
d'avion”. Vous devez vous y diriger, chercher le meilleur pré-place-
ment sans toutefois franchir cette ligne.

EN COURSE: Apreés le coup de canon du départ, les bateaux sont
positionnés relativementa leur pré-placement précédantle départ. Le
plan d'eau figure alors les trois bouées du parcours olympique.

PARCOURS OLYMPIQUE
louvoyage

largue tribord
largue babord
louvoyage

vent arriere
louvoyage

DO s WD =

De méme, on peut penaliser un voilier touchant une bouée de par-
cours, ou qui ne la franchit pas du coté requis (parcours olympique).
Attention : vous devez obligatoirement effectué le parcours du coté
requis, sinon la fin de course ne sera pas enregistrée.
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