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GUIDE DE NAVIGATION VIRTUELLE
A L'INTENTION DE MES AMI(E)S

Le 4 juillet 2014, le Grand DIC, créateur de ce guide, prenait la décision d’arréter les courses
sur Virtual Regatta, laissant la communauté orpheline de ses conseils avisés, de ses petites astuces
et I'édition de ses cartes pour VRTOOL.

Bien des choses ont évolué depuis la précédente édition de ce guide en février 2013 et
beaucoup étaient devenues caduques.

De grands changements sont intervenus durant ces deux derniéres années. Nous sommes
passés sur un systeme de vents interpolés, l'interface de jeu s’est dotée de nouveaux outils et nous
avons perdu le formidable site qu’était Vrtoultoulz. Bref un coup de neuf était devenu nécessaire.
C’est donc naturellement que j'ai demandé I'autorisation a Didier de refaire une beauté a son petit
guide qui, il faut le dire, est toujours LA BIBLE pour tous joueurs débutants ou non sur Virtual Regatta.

J’ai moi aussi découvert ce jeu en 2008 lors du Vendée Globe, propulsée sur l'interface au
beau milieu de I'’Atlantique au niveau de I’Afrique du Sud. Un début bien difficile étant une néophyte
en voile mais petit a petit je me suis prise au jeu, j’ai voulu en savoir plus. Jai fouillé sur le net,
découvert VRTOOL, puis Sail Zezo et enfin PACO. J’ai fait partie de divers groupes sur le jeu ce qui
m’a permis d’en apprendre encore plus et enfin je suis passée par la modération sur VR...

Bref, jai donc « pris de la bouteille » sur ce jeu que je continue d’adorer mais qui me prend
parfois beaucoup trop de mon temps...

Comme Didier l'avait fait avant moi, je vais essayer de vous faire partager dans cette sixieme
édition, mes connaissances, mes trucs et astuces sur Virtual Regatta Offshore et tenter de rendre
accessible, a tous, les subtilités de ce jeu. Je reste ouverte a toutes suggestions et idées
d’amélioration de ce guide.

Bonne lecture a toutes et a tous.

Céline
A la barre de « FELISEATE », octobre 2015.
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QUOI DE NEUF DANS CETTE EDITION ?

Cette 6°™ édition contient toutes les grandes évolutions de l'interface de jeu de Virtual Regatta mais
aussi des outils publics d’aide a la navigation comme PACOTOOL, VRTOOL et Sail Zezo.

J'ai essayé de garder I'organisation générale de la précédente édition. Le guide est articulé en deux
sections principales :
e Pour débuter : I'essentiel de ce qu'il faut comprendre pour commencer a jouer.

e Pour aller plus loin : les conseils qui devraient vous permettre de vous améliorer. A lire apres
avoir assimilé la premiére section.

Les explications sur un méme outil peuvent donc apparaitre dans l'une ou l'autre des sections. De

nombreux liens hypertextes facilitent la navigation entre les sections. En particulier le symbole w ,
suivi d'un renvoi vers un autre chapitre indique qu'une progression sur le méme theme est possible. Il
est donc recommandé de consulter la version électronique de ce document pour bénéficier des liens
hypertexte ...

Les couleurs sont aussi utilisées pour faire ressortir les choses a faire, a ne pas faire, un
avertissement ou les points importants.

J'ai ajouté une troisieme partie qui regroupe une série de trucs et astuces glanés ici ou la ou qui sont
des idées d'application des différents chapitres qui précedent. Vous étes bien entendu chaudement
encouragés a nous faire partager vos propres idées.

Parmi les ajouts ou modifications notables, vous pourrez lire :
e Vue Satellite (81.2.23)

Polaires (§ 1.2.24)

Rang VSR (8§ 1.3.25)

Modifier son cap (8§ 1.2)

Pénalisation des manceuvres (§ 1.5)

Météo (8 1.7)

Message bateau (§ 1.10)

Comment valider les marques de parcours (8 1.11)

Régulateur d’allure (§ 2.3)

Programmateur multi-caps (8§ 2.4)

Waypoints (§ 2.5)

Tableau de bord (§ 3.1)

PACOTOOL présentation générale (8§ 6.1)

Démarrage Rapide de VRTool (§ 7.2)

Sail Zezo (8§ 11.2)

Se créer une clef pour accéder rapidement au jeu (§ 13.1)

Remarque : certains chapitres de I'édition précédente ont disparu car ils étaient devenus obsolétes ou
ne présentaient plus le méme degré d'utilité.

Remerciements : je tiens tout particulierement a remercier tous ceux qui ont bien voulu relire cette
présente édition et m'ont ainsi apporté leur précieuse contribution : Thomas (ManyTom), Eric (Many Eric),
Pascal (Ricard_34), Didier (le Grand DIC), Domi (CUBATRINIDAD) et Joao (Bigamist) pour sa contribution a
la traduction de la version anglaise de ce guide.
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I.  POUR DEBUTER

1 L'INTERFACE VIRTUAL REGATTA

1.1 IDENTIFICATION ET CONNEXION INSCRIVEZ-VOUS

CREEZ VOTRE BATEAU
ET JOUEZ DES MAINTENANT

Une fois inscrit en remplissant le formulaire accessible en cliquant sur le voilier, .
vous recevez un mail de confirmation destiné a valider votre inscription.

Vous vous connectez ensuite en fournissant I'adresse courriel et e~ SOMMEeTEEYOUS

mot de passe. La case a cocher Sesouwenirdemoi [ yoys évitera de
ressaisir ces informations a chaque visite.

Email Mot de Passe

[C] Se souvenir de moi

Mot de passe oublie ? SE CONNECTER

w Lien Rapide vers votre Bateau (§ 13.1)

1.2 PANNEAU DE CONTROLE

Vous trouverez dans la partie droite de l'interface, le panneau de contrble qui regorge d'informations !
Référez-vous aux différentes notes pour plus d'informations :

Uirtuae Regatta |, FELISEATE < 1922 2 530" (O 06-09-2015 18:28:33 HEC

rtuat
(_ egatta

163°- 92 milles = ) 3675 millos = A

2. Vue satellite

1. Lacarte: La section 1.5 détaille différents aspects de la carte.

o . " o 4
2. Passer en mode plein-écran : cliquez sur - pour passer en plein écran et sur ou
appuyez sur Echap pour revenir a I'affichage normal.
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Il vous sera demandé d’autoriser le mode plein écran.

tourvoile.virtualregatta.com

Voulez-vous autoriser le passage en plein écran avec les commandes au davier ?

Annuler

3. Zoom avant et arriere — déplacer la carte : Voir la section 1.6

4. Vents : les vents et les principes météo de ce jeu sont expliqués dans la section 1.6. L'heure
d'application de ces vents est affichée en passant la souris sur les différents horizons de
prévisions. L'heure est affichée en temps CET (Continental European Time).

5. Vos amis : Les amis sont les bateaux avec lesquels vous entretenez des relations amicales ... ou
ceux que vous désirez surveiller de plus prés ! Voir la section 1.8

SN
6. Afficher / masquer la flotte : cliquez sur pour masquer les autres bateaux (amis ou non).
Utile pour lire plus aisément la carte, notamment pour faire du rase-cailloux (8 3.5) ! Cliquez sur

[mstal
N, pour les réafficher.

7. Messagerie : cliguez sur E ou E pour afficher la messagerie bateau qui est détaillée dans
la section § 1.10. L'icdne indique si vous avez ou non du courrier.

8. Rechercher un bateau : cliquez sur pour rechercher un bateau, notamment pour I'ajouter en
ami. Attention il faut entrer l'orthographe exacte du nom du bateau, espace ou autre signe
compris. La recherche est cependant indépendante de la case (majuscules ou minuscules).

C} Rechercher un bateau

e ==

9. Classement provisoire : cliquez sur E pour R
afficher le classement provisoire de votre bateau TOPS

-~
en le comparant aux cing leaders, a vos amis et a 1 IR Wichel-Vailant 11125 milles
un certain nombre d'autres bateaux affichés de 218 benzait3ton 13128 nies
maniére aléatoire. 3 BN Gaulois 44 11135 milles
4 B0 BlackDO0B-Danfers-A\ 11137 milles
5 [=d PZL-WOLA 11137 milles
A
a ne pas se laisser influencer par ce Mon classement
classement provisoire pour élaborer votre
navigation (8 3.7) Ce classement apparait dans 100 Michel-Vailant 11125 miles 13 milles
une fenétre séparée : 200 banzaid9tpn 11128 milles 13 milles
300 Gaulois44 11135 milles 12 milles
4 B0 BlackDO0B-Danfers-A 1113.7 milles 12 milles
5 [=l PZL-WOLA 1113.7 milles 12 milles
13 @ Barquemme 11154 milles 10 milles W
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10. Zone d'informations : certaines informations de course apparaissent sous le bandeau d’accueil,
telles que des maodifications de parcours ou des précisions sur des points particuliers du
reglement. Soyez attentifs a ces informations. Le forum VR est une autre source majeure
d'informations et d'échanges. Visitez-le de maniere réguliére.

11. Position de la souris : indique la longitude et la latitude en degrés, minutes et secondes du
pointeur de la souris sur la carte.

12. Distance depuis le bateau : affiche la distance entre le bateau et le pointeur de la souris.

13. Parcours : la ligne orange indique le parcours a suivre. Il faut strictement respecter les
indications de passage de marques de parcours quand il y en a. En revanche, cette route ne
représente en aucun cas une suggestion de stratégie ni la route la plus courte, car la rotondité de
la Terre n'est pas forcément prise en compte sur ce tracé (§ 4.3).

14. Un bateau : En plus des cing bateaux leaders du moment, des
bateaux sont choisis aléatoirement & chaque rafraichissement
par Virtual Regatta pour étre affichés. En passant la souris sur
ces bateaux, vous affichez un certain nombre d'informations
les concernant : Nom, classement provisoire, vitesse, cap
surface, distance au but, angle au vent (ou TWAl) et vitesse du
vent.

&a Koenigswelle

Dans la partie inférieure gauche vous pourrez aussi connaitre

les options que ce bateau a souscrites. Cliquez sur pour
revenir a l'affichage des informations sur votre bateau.

15. Un ami : les bateaux que vous avez choisis en amis (§ 1.8) sont toujours représentés sur la carte

(SR ]
. . . P . b
par un bateau vert sauf si vous avez explicitement demandé & les masquer en cliquant sur .
Les mémes informations — avec les mémes limitations — sont disponibles pour vos amis.

16. Marque de parcours : Des bouées sont frequemment utilisées pour délimiter un parcours. Il est
essentiel de lire les instructions de courses et de strictement valider ces marques de
parcours (8§ 1.11). Avant d'étre validée, la marque est de couleur orange. Une fois validée, elle
passe au vert. Vérifiez dans les instructions de course publiées sur le forum comment ces
marques doivent étre validées. Si vous constatez que votre classement provisoire dégringole
alors que vous vous rapprochez pourtant de l'arrivée, il est probable que vous n'avez pas
validé une marque de parcours.

17. Fléches de vent : Lorsque vous passez la souris sur les différentes fleches de vent, la vitesse du
vent s'affiche. En fonction de vos préférences, vous afficherez la vitesse en km/h ou en nceuds et
déciderez d'afficher ou non la direction du vent. Voir aussi la section 1.6 sur la météo.

18. Bouée et cercle d'arrivée : L'arrivée est matérialisée par une marque autour de laquelle un
cercle est tracé. Le rayon de ce cercle est variable selon les courses de 2 a 5 milles nautiques.
Votre arrivée est validée a la minute et a la seconde ou le centre de votre bateau est entré dans le
cercle. En cas de deux voiliers ex-aequo, ils sont alors départagés en fonction de la distance
parcourue, par rapport au cercle, a la fin de l'itération. VVotire arrivée ne sera pas comptabilisée
s'il y a une ou plusieurs marques de parcours préalables non validées, quand bien méme
seriez-vous totalement entré dans le cercle.

19. Rafraichissement automatique : cliqguez sur Eﬂ pour démarrer un compte a rebours® m
au terme duquel la page courante est rafraichie.

! TWA est I'acronyme — largement utilisé dans ce manuel — pour "True Wind Angle" ou angle au vent.
% Vous pouvez aussi spécifier ?reloadOn=1  la fin de I'adresse.

Guide de navigation virtuelle & I'usage de mes ami(e)s Page 3
6°™ édition — 06/09/2015



. 0 L . -
Cliquez sur pour provoquer un rafraichissement rapide de la posmon3.

20. Date et heure du dernier rafraichissement : indique la derniere heure a laquelle la page a été
rechargée.

21. Accés au support: en cliquant sur mvous accédez a la rubrique aide. Un formulaire de
contact est disponible pour poser une question (mais uniquement accessible aux joueurs

possédant au moins une option payante).

22. Préférences : Cliquez sur le bouton n Vents Options d'affichage
situé en haut a droite de I'écran. Il donne

~ Nz ez v/ Afficher I'angle des vents
acces a l'écran des préférences :

@ WMilles nautiques (Nds)

e Unité de mesure : bien que vous puissiez ~ Sons Kilométres (Km/h)
étre plus familier avec les km/h, sachez  « Buitages
qu'un marin s'exprime toujours en milles Cartographie
nautiques pour .Ies distanges et en  Navigation Ui
nceuds pour les \/Jtegses. Il existe en effet [ Rap s (béte) ;
une relation étroite entre latitude, 1
distance et vitesse®. Lors de VOS  pies v Océans
echanges avec les autres joueurs, vous - v Mers
verrez que les vitesses utilisées sont Y Jesuis échoue o
pratiguement toujours exprimées en ¥ Jenavigueaveclamauvaise = s
nceuds. Essayez donc de vous y faire o

dés le départ.

e Affichage de l'angle des vents : il est vivement recommandé de sélectionner cette option. Lorsque
vous passerez le curseur de votre souris sur une fleche de vent, I'angle et la vitesse de ce vent
seront affichés, ce qui est déterminant pour router correctement son bateau.

e Musique et Bruitages : lassant au bout d'un moment ... mais c'est une question de go(t.

e Affichage des Isochrones : Un isochrone est une courbe représentant les points qu’un voilier peut
atteindre en un temps donné. Cette courbe dépend principalement du vent prévu et de la vitesse
du bateau pour la force et I'angle de vent (polaires du bateau). La courbe sur l'interface s’adapte
a l'utilisation du régulateur d’allure. Cette projection n’est disponible qu’au seul joueur payant.

e Cartographie : permet de visualiser les éléments géographiques.

e Alertes : permet de recevoir des Emails en cas d’échouement ou de navigation avec une voile
inadaptée. L'intérét de cette fonction reste relatif. A signaler qu’il faut avoir confirmé son mail a
Pinscription pour que cette fonction soit valide.

® Ce nouveau mode de rafraichissement a considérablement réduit les inconvénients signalés dans
les précédentes éditions.

* Un bateau parcourt un mille nautique (ou 1852 m) lorsque sa latitude — mesurée sur un méridien
(cap 360° ou 180°) — change d'une minute d'angle. Un mille parcouru en une heure correspond a une
vitesse de un noeud.
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23. Vue Satellite : elle propose une vision de la flotte sur la course en cours. La mise a jour est toute
les demi-heures.

1 i !3
W Vue satellite Mes groupes Mes amis Recherche
‘ a -

Tour de France

A irtuac -~
egatta

> 15:04:00 GMT+02

1 - "Mes groupes" : permet de sélectionner un des groupes dont vous étes membre, la totalité des
membres du groupe participant a la course seront affichés.

2 - "Mes amis" : Dans ce champ, vous pouvez sélectionner l'affichage d'un de vos amis ou bien tous
VOS amis présents sur la course sur la vue satellite.

3 - "Recherche" : entrez le nom de n'importe quel concurrent qui participe a la course pour le localiser.
Il est possible de ne taper que les 3 premiéres lettres de son pseudo, dans ce cas, une liste de
plusieurs pseudos voisins vous sera proposée.

4- “Timeline”: fonction supplémentaire si une option est souscrite sur la course. Elle est disponible en
passant la souris sur le bas de la carte.

= Aujourd'hui + il courant +

Cette partie comprend 3 outils : 1 curseur, et deux sélecteurs de temps.

Avec le curseur vous pouvez vous déplacer dans le temps et revenir en arriere et cela jusqu'au
départ de la course et la rejouer pas a pas. Les deux sélecteurs de temps vous permettent de
naviguer avec une précision jusqu'a 30 minutes, depuis le départ de la course, jusqu'au temps
présent. Aprés l'arrivée, il est possible de rejouer la totalité de la course et de continuer a surveiller
I'ensemble des concurrents avec une vision plus globale, en temps réel et temps passé.

La fonction "zoom" sur la carte satellite n’est disponible que pour les joueurs qui ont souscrit au moins
a une option sur la course. Il ne comprend qu’un niveau de zoom.
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24. Polaires : I'écran des polaires est un graphique représentant la vitesse du bateau a toutes les
allures suivant une force de vent donnée.

Trois parametres peuvent ensuite étre consultés ou modifiés:

POLAIRES

1. Le TWA (True Wind Angle) ou Angle du Vent Réel : c’est I'angle que fait le vent réel par rapport a
'axe du bateau (pour obtenir directement cette information utilisez les polaires de Zezo).

Principes généraux :
e Votre bateau n’avancera pas ou trés lentement a des TWA inférieurs ou égaux a 36-40°

e Les vitesses les plus élevées sont en général atteintes a TWA 90-110°
e Au-dela de TWA 160-170°, les vitesses chutent progressivement.

2. La force du vent.
3. Les différentes voiles.

Le diagramme des polaires posséde une forme de papillon, les deux ailes sont symétriques et
représentent les deux amures, babord (& gauche) et tribord (a droite). (La forme des ailes sera
arrondie pour un monocoque comme ici le VORG65 et de forme plutét allongée pour un multicoque).

La connaissance des polaires permet d’optimiser sa stratégie de course, choisir 'angle optimal de
vent et la meilleure voile pour une vitesse de vent donnée.
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Pour utiliser I'’écran des polaires sur Virtual Regatta, il vous suffit de :

POLAIRES

1. Sélectionner la vitesse du vent a l'aide de la réglette en bas. Lorsque I'on clique sur l'outil
polaire pendant la course la vitesse se sélectionne automatiquement sur celle suivie par le
bateau.

2. Déplacer la souris sur I'axe graphique, cela aura pour effet de déplacer I'angle du TWA en
haut & droite.

3. Lecture de la vitesse en fonction de la voile. La voile avec le meilleur rendement en vitesse
est mise en évidence dans notre exemple la voile a sélectionner pour un maximum de vitesse
est le Grand Genneker.

25. Rang VSR: Le classement VSR est le

classement général annuel de Virtual Regatta. A o= FolRitIoRiEs
chaque rang correspond un nombre de points pour le
premier de I'étape.

1 000 000 10
En fonction de votre position finale un nombre de points
est attribué. Pour les premiers 10% selon la formule de 500 000 10
calcul: 2 |

1 200 000 10
mon classement

Mes points = Point du Premier X

. o . o, 10
Au dela des 10% la distribution des points est linéaire. 1000

Les 5 meilleures courses sont prises en compte dans le
classement.

10

Le classement est calculé sur 104 semaines glissantes 10
: les courses des 52 derniéres semaines seront prises en

compte a 100% et les courses datant entre 53 semaines

et 104 semaines seront prises a 50 %.

26. Recentrer la carte: en cliquant sur vous recentrerez la carte sur votre bateau.
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13 MODIFIER SON CAP

La partie supérieure gauche de l'interface permet de modifier le cap du bateau en affichant plusieurs
informations essentielles:

e La direction du vent dans la case courante (335°
sur I'exemple).

e Lavitesse du vent (7 nceuds)
e Lavitesse du bateau (8.1 nceuds)

e Le cap du bateau (110°). Il est indiqué dans la
loupe et varie de 0° (Nord) a 359°. Les autres
caps remarquables sont 90° (Est), 180° (Sud) et
270° (Ouest). Il apparait en vert comme dans
'exemple si le cap choisi correspond au meilleur
compromis cap/vitesse, soit celui qui fait gagner le plus de distance sur I'axe du vent.

e Le second cap sur la capture écran (90°) correspond a la prochaine programmation qui
s'exécutera a 14h54, horaire qui apparait en haut a gauche. Il ne s’affiche que si I'option
programmateur a été acquise.

e L'angle au vent ou TWA (136°). Varie de 0° a 180° sur les deux amures : babord (le vent vient de

la gauche du bateau) et tribord (le vent vient de la droite du bateau). Cet angle au vent est au
moins aussi important que la force du vent pour déterminer une route optimale.

Pour modifier le cap de votre bateau, cliquez sur la loupe et faites la glisser jusqu'a obtenir le cap
désiré. L'angle au vent et la vitesse correspondant a cet angle au vent et a la voile courante varient en
méme  temps. N'oubliez pas de valider le nouveau cap en cliquant

sur sinon votre bateau continuera sur le cap precedemment

validé. N'oubliez pas également de changer la voile pour choisir celle qui est la plus adaptée a
I'angle au vent. L'option voile auto (§ 2.2) est bien utile de ce point de vue — méme avant la validation
du cap — car elle vous dispense de cette vigilance.

Une ligne de projection indique sur la carte la position
estimée de votre bateau a 1h, 2h, 3h, 6h, 12h et 24
heures en considérant que vous garderez un cap
constant. Attention, ces positions sont calculées en

prenant pour certains les vents prévisionnels. Les gxn
distances sont calculées avec la voile courante. Si vous gn }
changez de voile, la projection sera modifiée.

Les manches a air correspondent aux bascules de
vents.

"
;_ﬁ Seul le dernier changement manuel de cap

validé est pris en compte pour une période de 10

minutes.

La ligne de projection est rendue active environ 24h avant le départ de la course. Elle ne prend
pas en compte les pénalités.

14 CHANGER DE VOILES

Par défaut, votre bateau dispose de deux voiles "classiques" :

e Le foc est adapté pour des allures "de prés" : lorsque le vent vient de l'avant du bateau, ce qui
correspond a un angle au vent compris approximativement entre 36° et 100°.

e Le spi est adapté aux allures "portantes" : lorsque le vent vient de l'arriere du bateau, ce qui
correspond a un angle au vent compris approximativement entre 100° et 180°.

Notez que les angles ci-dessus varient selon les bateaux et la force du vent.

Remarque : Il est fortement déconseillé d'adopter un angle au vent compris entre 0° et 36° car
votre bateau est quasiment "bout au vent" et n'avance pas ou trés lentement. (8§ 4.2). De méme suivre
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un TWA supérieur a 160° se traduit par des vitesses qui peuvent chuter trés rapidement. Ces deux
regles doivent également étre vérifiées en fonction des polaires du bateau (§ 3.2).

Vous pouvez avoir acheté I'option "voiles pros" (§ 2.1), qui améliore généralement significativement la
vitesse de votre bateau.

Pour changer de voile, cliquez simplement sur la nouvelle voile. Contrairement au changement de
cap, il n'est pas nécessaire de valider un changement de voile : il est effectif immédiatement.

15 PENALISATION DES MANCEUVRES

Un ralentissement est opéré lors d’'un changement de cap qui entraine soit un changement de voile
soit un changement d’amure. La durée de ce ralentissement est variable selon le type de bateau.
En général, il est de 2 min a 50% de la vitesse.

La premiére itération d’une course n’est pas pénalisée.

Si I'on effectue un virement de bord ou un changement de voile, et que I'amure et la voile que I'on
avait a l'itération précédente sont remis et validés avant la fin de l'itération en cours, il n'y a pas de
ralentissement. Seules les manceuvres effectives, constatées lors de l'avancée du bateau, sont
concernées par les ralentissements.

1.6 CARTOGRAPHIE

Un marin ne peut naviguer sans une carte fiable. Celle qui est fournie sur l'interface permet une
navigation trés précise.

e La carte est constituée d'un ensemble de petits rectangles appelés pixels.

e Pour s'en rendre compte, il suffit de zoomer : sur B pour zoomer avant/ = pour zoomer arriére
+

ou d’utiliser la molette de votre souris. =

e Une astuce pour réduire la taille de la bouée qui
peut cacher un caillou : Zoomez au maximum puis
cliquez sur le bouton K. Enfin, masquez vos amis en

R

. N
cliquant sur KRN,

Chaque pixel de la carte semble correspondre a un
rectangle. En fait, ce sont des trapézes dont la hauteur est
constante et égale a 0,0824 NM° (152,6 m) et les bases de
largeur variable de 0,0824 NM a I'équateur a 0,0412 NM a
60°S (76,3 m), qui est la limite sud de navigation dans le
jeu.

e Pour afficher d'autres zones de la carte du monde, cliguez en maintenant le bouton gauche de la
souris enfoncé et faites glisser la carte.

e Pour afficher leur force et optionnellement leur direction, survolez les fleches de vent avec le
pointeur de la souris.

» VRTOOL : TRACER ET SUIVRE SA ROUTE (8§ 7).

« Effets de la Rotondité de la Terre sur I'Interface (8 Erreur ! Source du renvoi introuvable.)

®> NM est l'abréviation officielle de "Nautical Mille" ou mille nautique.
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1.7 METEO

La météo est, bien entendu, I'élément déterminant d'une régate. Des éléments de stratégie sont
expliqués dans la section 5. Il convient auparavant de bien comprendre comment les vents sont gérés
dans Virtual Regatta :

Les vents sont interpolés c’est a dire qu’ils sont évolutifs spatialement. Les vents visibles sur
l'interface restent valables pendant 12 heures. Le bateau utilise la force du vent et I'angle au vent
du point géographique ou il se trouve pour calculer son segment d’avancement de 10 minutes. Au
point d’arrivée suivant, il utilise la force et 'angle du vent pour calculer le prochain segment et
ainsi de suite.

v Représentation du Sillage du Bateau (8 Erreur! Source du renvoi
introuvable.).

L’évolution du vent, sa vitesse et optionnellement la direction peuvent étre
directement lues sur la carte en survolant la carte avec la souris.

Les prévisions météo sont fournies par la NOAA® et reflétent les vents qui soufflent effectivement
ou qui sont prévus sur la zone ou se court la régate.

La météo est actualisée deux fois par jour et active sur le jeu a 8h00 et 20h00 (UTC+2 en heure
d'été et UTC+1 en heure d'hiver). En dehors de ces actualisations, les prévisions a +12h et au
dela sont mises a jour 4 fois par jour, & Oh, 6h, 12h et 18h (Heure de Paris).

Les vents & 12, 24, 36, 48, 3J, 4J, 5J, 6J et 7J sont également fournis par VR pour vous
donner une idée de ce qu'ils pourraient devenir et vous permettre de prévoir une route a
moyen terme. Cliquez sur l'une des prévisions futures pour afficher les vents

correspondants. ( « 8§ 7.4.1). Les vents a 12 h deviennent certains des 6h00 et 18h00.
En effet, a partir de ces heures, les vents affichés seront effectivement ceux qui seront
utilisés lors de la bascule.

1
~—"l Le vent donné peut changer brutalement lors de la bascule. Il est donc fortement
recommandé d'étre présent derriére votre écran a ces deux moments cruciaux de la journée.

Cliquez sur pour masquer / afficher les fleches de vents sur la carte.

® National Oceanic and Atmospheric Administration (http://www.noaa.gov)
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1.8 AMIS

Les amis sont les bateaux avec lesquels vous entretenez des relations amicales ... ou ceux que vous
désirez surveiller de plus prés.

Cliquez sur pour afficher la liste de vos "amis". La liste s'affiche alors dans une fenétre

d|St|nCte . (;./ liste d'amis :
La limite du nombre d'amis a €té portée a 500. Mais Sur  Sehezies amis aue vous sounait aficher surle care par céfaut puis
une course donnée, vous ne pouvez pas en afficher plus  rseuso Classement 'y Afficher
de 50 en cochant la case correspondante. Pour choisir  Faceocean Destremau 10493
les amis a afficher sur la course courante, cochez ou  Meresesh-Rea 10452
L, o . llyl - Team TBS 10232
décochez les cases correspondantes. Si I'ami que vous - —
désirez afficher n'est pas présent, il faut utiliser le bouton .. 8947

f\\ Revatua 5854
"J Cheesysmate 5806

L

Ajouter RKN Major Tom 4132

comme ami bigouden wind RKN 3600
Breizh Canada 1907

RRMERRRERIR]

Lorsqu'un bateau fait partie de vos amis, il sera toujours

(SRR
. ’ . N
présent sur la carte, a moins que vous n'ayez masqué la flotte en cliquant sur le bouton ou
gue vous le décochiez dans la liste ci-dessus.

200

N

C

Ajouter

Pour ajouter un ami a votre liste, sélectionnez son bateau puis cliquez sur le bouton EEEEEEEE
Nota : cet ami n'apparaitra dans le classement provisoire (8 1.2 note 9) qu'au prochaln
rafraichissement de la page. Remarque : il peut étre aussi nécessaire que vous cochiez ce
bateau dans la liste ci-dessus.

Partant du principe gue "les amis de mes amis sont mes amis", vous pouvez aussi cliquer sur le

dans la liste qui s'affiche.

Retirer de la

Cliquez sur UL pour supprimer définitivement un ami. Si vous voulez le supprimer
temporairement de I'affichage pour cette course, il faut décocher la case correspondante dans la
liste d'amis.

Lorsque vous rafraichissez la page, vous serez informé si un autre joueur vous a ajouté en (D
ami par un symbole qui apparait sur le tableau de bord (8 1.9).

1.9 PANNEAU OFFICIEL

Le "panneau officiel" est un tableau de bord qui vous donne les informations suivantes :

Nombre de places gagnées ou perdues BT
au classement provisoire depuis le
précédent rafraichissement.

Nombre de bateaux vous ayant ajouté

en ami. = ] Partager avec mes amis sur facebook

Nombre de messages recus et non lus.

Message important de la Direction de
course (par exemple, changement de parcours).

Message d'échouement de votre bateau (8§ 3.6)
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e Une éventuelle limite de latitude au-dela de laquelle vous serez pénalisé (ex : la Jules Verne
limitée & 60° Sud).

Le tableau de bord est affiché a chaque rafraichissement de la page si votre place a changé, si des
bateaux vous ont ajouté en ami ou si vous avez recu un ou plusieurs nouveaux messages. Vous

pouvez également cliquer sur E ou depuis le panneau de contréle (8 1.2) pour le réafficher.

Depuis le tableau de bord vous pouvez :

. H A Am ~, . . , . .
e Cliquer sur licéne pour connaitre les bateaux qui vous ont ajouté en ami. Une liste
s'affiche alors et le compteur de nouveaux amis est remis a zéro. Vous pourrez alors a votre tour

en faire un ami en cliquant sur le bouton

+2 Messages
e Cliguer sur l'icbne qui clignote pour consulter vos messages (§ 1.10)

1.10 MESSAGES BATEAU

C'est une fonctionnalité trés intéressante de ce jeu car elle permet les contacts entre les joueurs.

Envoyer un message

1.10.1 Rédaction de messages

8 Hallo FELISEATE !

FELISEATE

Envoyer un

Cliguez sur HEESSSEES our ouvrir la fenétre de rédaction d'un
V2

message. Rédigez votre message et cliquez sur pour le poster.

]
t—'—l La taille des messages est limitée a 250 caractéres, vous obligeant parfois & envoyer
plusieurs messages ...

L’ensemble des échanges restent disponibles pendant toute la durée de la course.

1.10.2 Réception de Messages A m

12:04 '}
Hallo FELISEATE !

e L'icone dans le tableau de bord
VR (8 1.9) vous informe de la réception d'un ou de
plusieurs nouveaux messages.

e Cliguez alors sur ce bouton pour ouvrir la fenétre de
messages et répondre a votre courrier. Utilisez les
fleches de votre clavier pour lire un message qui
peut ne pas apparaitre en entier.

e Vous pouvez également cliquer sur le bouton E v
pour réafficher le tableau de bord VR. Volrs ropsiise:. N

\

<
/[
\

e |l arrive malheureusement que vous receviez parfois
des messages peu agréables. Vous pouvez alors bannir le bateau émetteur en cliquant sur le

Bloquer

bouton . Ce bannissement sera effectif inmédiatement. Si vous avez accidentellement

banni un ami au lieu de lui répondre, vous pouvez rectifier cette erreur en recliquant sur
Débloquer

e |l est aussi possible de supprimer lI'ensemble des messages échangés en cliquant sur

Supprimer la
CEICU  Attention cette action est irréversible, 'ensemble des échanges sera perdu.
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1.11 COMMENT VALIDER LES MARQUES DE PARCOURS.

Le tracé orange visible sur l'interface de jeu vous indique dans quel sens vous devez passer les
marques de parcours ou bouées. Une bouée qui est validée passe de I'orange au vert, généralement

a litération suivant votre passage.

Pour exemple, les bouées de la récente Rolex Fastnet
Race.

Le schéma orange indique le sens de passage des deux
bouées qui doivent étre toutes les deux laissées a votre
babord soit sur la gauche de I'étrave de votre voilier.

Votre parcours doit donc entourer les deux bouées.

Si vous constatez que votre classement provisoire
dégringole alors que vous vous rapprochez pourtant de
l'arrivée, il est probable que vous n'avez pas validé une
marque de parcours.

Voici deux exemples de passage de ces bouées, en rouge le tracé invalide, en vert ce qu’il faut faire
pour faire passer les bouées de I'orange au vert.

==

.
A

7 %

Vs
A

B

Ce qu’il faut retenir: imaginez que votre trace est un fil si on tire dessus et qu’on le tend les bouées
doivent étre entourées tel que le préconise le tracé orange sur l'interface de jeu.

w |l est possible de vérifier la validation des marques de parcours dans le tableau de bord (§ 3.1).

Guide de navigation virtuelle & l'usage de mes ami(e)s Page 13

6°™ édition — 06/09/2015



2 LES OPTIONS VIRTUAL REGATTA

Virtual Regatta permet de jouer gratuitement et fédére ainsi une grande communauté. Il est également
possible de souscrire a des options qui améliorent les performances de votre bateau et surtout
apportent un meilleur confort d'utilisation. Cette section décrit ces options mais ne porte pas de

jugement de valeur sur l'intérét de les souscrire ou non.

2.1 VOILES PROS
C'est incontestablement I'option la plus importante car
elle vous permet de disposer de voiles plus Vian thivionns
nombreuses, plus adaptées aux différents vents et faT\
donc plus performantes. Une différence de 0,5 nceuds | n m
— voire d'avantage — n'est pas rare entre deux bateaux |
' , Spi Solant AUTO

ayant ou non les voiles pro. S'il n'y a qu'une option a ‘
acheter, c'est incontestablement celle-la ! ‘ Voiles pro

1 \
Les voiles pros sont cependant sensibles a un L 7 \ “nn
Ry TN

mauvais choix : par exemple, conserver un mauvais e
spinnaker peut s'avérer pire que d'utiliser le spinnaker

classique. Il peut donc étre utile de souscrire aussi

I'option voile auto (8§ 2.2).

|

2.2 VOILE AUTO

Cette option choisit automatiquement la meilleure voile en fonction de votre angle au vent et de sa
force. Cette option est le compagnon idéal de l'option voiles pros (§ 2.1). Elle fonctionne également
avec le programmateur multi-caps (8§ 2.4) et les waypoints (8§ 2.5). Il est donc recommandé de

['activer en permanence.

Lorsque cette option est active, la meilleure voile est également automatiquement sélectionnée
lorsque vous modifiez le cap de votre bateau (8 1.3) ; méme avant que vous n'ayez validé ce cap.
Cela peut vous aider a déterminer un bon compromis.

L’option voiles auto est automatiquement active lors de la premiére connexion a la course ww

|
t—'—k Cliquer sur une des voiles désactive |I'option voile auto.
Attention : l'utilisation des voiles auto peut conduire a un changement de voile non anticipé,
qui causera l'application d'une pénalité ! Il v a donc des cas ou il est utile de désactiver cette

option !

2.3 REGULATEUR D'ALLURE

Cette option est la plus simple a utiliser car elle ne demande aucun paramétre. Depuis le passage aux
vents interpolés cette option est devenue trés utile. Elle vous permet de verrouiller votre angle au vent
et donc de conserver un rapport cap-vitesse intéressant Cependant elle peut étre néfaste dans les
deux cas suivants :

e Variation importante de direction du vent : de nombreux joueurs se sont retrouvés piégés et
sont partis dans une mauvaise direction en ayant inconsidérément enclenché cette option ;
notamment au moment de la bascule !

e Variation importante de force du vent : le rendement optimal des voiles dépend souvent non

seulement de la direction mais aussi de la force du vent. Un angle favorable pour une force de
vent peut se révéler moins avantageux dans une force de vent différente.

. + Activer
puis sur ... Votre angle au vent est

Régulateur

Pour enclencher le régulateur, cliquez sur
alors verrouillé.
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Remarque : il est possible de combiner le régulateur d'allure et le programmateur multi-caps (8 2.4).

L'indication . est la pour attirer votre attention.
Pour arréter le régulateur cliquez sur puis sur

Modification de cap : une confirmation vous sera _ Votre régulateur d'allure est actuellement active.
demandée si vous modifiez un cap alors que le ELSE YIS SO U IO TIOWTE SO0 AN L York 1
régulateur d'allure est enclenché :

X Annuler v/ Valider

"
t—'—kLors d'une programmation d'angle au

vent pile ala bascule (7 h 5x ou 19h5x), le programmateur fonctionne bien mais on ne le voit
pas tout de suite sur I'interface. Il est méme possible de voir les bateaux en position de demi-
tour. Il faut attendre la premiére itération aprés la bascule pour le constater.

Exemple pour la bascule du matin (mais qui reste valable aussi pour la bascule du soir entre 19h5x et
20h0x):

A 7 h 5x, aprés avoir avanceé selon le cap ou l'angle au vent qu'il avait avant, le bateau se met a
I'angle au vent demandé avec les vents d'avant la bascule, puisque les nouveaux vents ne sont pas
encore sur l'interface du jeu.

De 7 h 5x a 8 h 0x, on voit donc sur l'interface le bateau avec un cap qui correspond a I'angle au vent
demandé mais avec les vents précédents, mais il n‘avancera pas selon ce cap.

A 8 h 04 (ou 20h0x), le régulateur fait bien son travail et le bateau avance sur l'itération de 7 h 54 a 8
h 04 selon I'angle au vent demandé avec les nouveaux vents.

Il ne faut toucher arien entre 7 h 5x et 8 h Ox méme si le cap donne l'impression d'étre faux, en
changeant les réglages dans cet intervalle, comme on est sous régulateur, en fait on change I'angle
demandé, et quand le régulateur agit a I'itération de 8 h 0x, le bateau part pour l'itération de 7 h 5x et
8 h Ox selon le dernier angle validé (et pas celui programmé a 7 h 5x car un autre réglage a été fait
aprés), donc il part Ia ou on n’a pas voulu.

En regardant le "Tableau de bord", le cap et I'angle au vent sont bien ceux programmeés.

X : étant la minute d'’itération, elle change a chaque course et est communiquée sur le briefing avant le
départ sur les forums.

2.4 PROGRAMMATEUR MULTI-CAPS

Le programmateur de cap permet de programmer jusqu'a dix changements de caps successifs. Aprés
la derniére amélioration de Virtual Regatta, il peut étre a nouveau couplé avec le régulateur d’allure
(8 2.3). Il permet a la fois la programmation pour le suivi d’'un cap fixe mais aussi pour le suivi d'un
angle au vent fixe.

Cette option est trés intéressante et peut vous épargner de trop fréquents réveils nocturnes !
2.4.1 Interface de Programmation

Elle est intuitive et facile d’utilisation. La marche a suivre pour programmer un ou plusieurs caps est la
suivante :

Prog. i . A
1. Cliquez sur - . L'interface de programmation est alors affichée

2. Entrez I'heure de la nouvelle programmation, puis le type de programmation: cliquez sur . pour

une programmation en cap fixe ou sur pour le suivi d’'un angle au vent précis (TWA) par le
régulateur d’allure.

Guide de navigation virtuelle & l'usage de mes ami(e)s Page 15
6°™ édition — 06/09/2015



A Valider votre programmation ? X N

3. Cliquez sur . La programmation apparait alors dans la liste des
ordres programmés.
4. Pour ajouter une autre programmation cliquez sur la programmation grisée qui figure en fin de

liste. Vous pouvez ainsi ajouter jusqu'a 10 programmations différentes en alternant les caps et les
angles au vent.

5. La route prévisionnelle s’affiche sur l'interface sous forme d’'une estime horaire qui permet de
vérifier la programmation saisie. Les tron¢cons de cap fixe apparaissent sous forme rectiligne, et ceux
programmés sous régulateur d'allure suivent une courbure directement liée aux variations du vent
rencontré selon les prévisions météo disponible sur l'interface.

1
t—ﬁ L’estime horaire ne prend pas en compte les pénalités (8§ 1.5). Il faut donc en tenir
compte lorsqu’on navigue dans les zones cétiéres et parsemées d’iles et préférer dans ce cas
l'usage des Waypoints (8§ 2.5).

Cette estime n’est active que 24h avant le départ de la course.

2.4.2 Exécution d'une Programmation

Le changement de cap ou d’'angle au vent se produit tout simplement a I'heure que vous avez
programmée.

Vous pouvez programmer des changements a n'importe quelle heure. Vous pouvez également
programmer plusieurs changements au cours de la méme itération. Dans ce cas, seule la derniere est
représentée par I'estime horaire. Toutes, sans exception, seront néanmoins appliquées par le moteur
du jeu.

Vous pouvez également utiliser le programmateur immédiatement apres avoir validé une bouée
ou une fle. Le principe est identique a celui décrit dans la section waypoints (8 2.5)

2.4.3 Modifier ou Supprimer une Programmation

: . L . . X
Pour supprimer une ligne de programmation il suffit de cliquer sur - .
Pour modifier une programmation, sélectionnez la ligne a modifier et effectuez les modifications.

I vous sera demandé de pour entériner la nouvelle série de

programmations.

]
S—Q Vous ne pouvez pas modifier ou supprimer une programmation aprés son heure
d'exécution ; ceci méme si la fin d'itération n'a pas encore eu lieu.

2.4.4 Compréhension approfondie du programmateur de cap

En fait, I'ensemble des caps programmés au cours d'une itération est calculé a la fin de l'itération et
non au moment précis ou le changement de cap est programmeé. C'est ce qui explique que si vous
rafraichissez l'interface apres I'heure d'exécution du cap programmé mais avant la fin de l'itération, le
cap programmeé sera toujours affiché.

C'est aussi pour cette raison qu'il n'est pas possible de supprimer un cap programmeé qui reste affiché
méme si I'neure est dépassée. Ceci peut étre trés pénalisant, notamment si vous étes échoués.

Il existe cependant une astuce pour supprimer immédiatement tout cap programmeé : posez un
waypoint, validez-le et supprimez-le immédiatement.

2.5 WAYPOINTS

Cette option permet de poser visuellement jusqu'a dix balises permettant de programmer neuf
changements de cap successifs. C'est une alternative tout a fait intéressante pour ceux qui ne veulent
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pas se lancer dans des calculs compliqués tout en ayant une route assez précise. Faire cependant
attention aux angles au vent induits par les différents caps (ne pas trop "serrer" le vent).

i
1. Cliquez sur

. Ajouter . . " .
Cliquez sur pour sélectionner le 1* "waypoint".

3. Positionnez le waypoint sur la carte en vérifiant ses coordonnées — définies a la seconde —
dans le coin inférieur gauche de I'écran. Il est conseillé d'utiliser un bon niveau de zoom pour
poser la balise avec précision.

Des informations s’affichent en haut de l'interface et donnent :
- le cap que le bateau suivra pour atteindre le waypoint en suivant une route orthodromique.
- la distance arrondie a 1 mille. Il est
possible d’avoir une distance plus précise
en pointant la souris sur le WayPoint et en
consultant la distance affichée en bas de B
linterface, donnée a 0,1 mille prés. Vs

W

4. T'ETA ou estimation du temps darrivée.
Répétez les étapes 2 et 3 pour poser
jusqu'a dix "waypoints"

N

5. La route future apparait dés que vous
validez les balises :

A Valider vos waypoints ? X v TR R o5 SR
. + ‘ ? S o 29-08-2015

255° 66 milles ’ ETA 01h38

Vous pouvez déplacer un waypoint en cliqguant dessus et en le reposant. N'oubliez cependant pas

de valider toute modification en cliquant sur .

Pour supprimer un waypoint, passez simplement la souris dessus, il devient alors transparent, puis

cliguez sur

Deux suggestions d'utilisation des waypoints :

e Passage d'une marque : il arrive fréequemment que la
fin de l'itération courante vous entraine plus loin que
vous ne l'auriez souhaité. Posez deux waypoints — en
gardant une marge de sécurité — comme sur le -~ B'-16h15
schéma ci-contre. Partant de la position A a 16h05, -
vous vous retrouverez en B' & 16h15 au lieu de B a : C - 16h25
16h15 et C a 16h25 ; évitant de couvrir dans la '
mauvaise direction une distance qui peut étre
significative.

e Passage d'un chenal entre deux Tles : la précision
de la nouvelle cartographie et des waypoints autorise
maintenant un passage trés fin entre deux fles ; méme dans le cas d'un passage en "zig-zag".
Il suffit de placer un ou plusieurs waypoints aux endroits précis ou vous désirez passer !

Dans les deux cas ci-dessus, n'oubliez pas de poser le "waypoint de sortie". Sinon votre bateau
continuera avec le cap pris lors du passage du dernier waypoint.
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3 COMPLEMENTS SUR L'INTERFACE DE JEU

3.1 "TABLEAU DE BORD" : POUR OBTENIR VOTRE POSITION

Le "Tableau de bord" donne de nombreuses informations. Cette section est seulement dédiée aux
informations utiles en course :

Tableau de bord

1. Cliquez sur l'onglet m dans l'onglet en haut a gauche de I'écran puis sur

[ oo g E o o
< zf;"'rs race @cenn g & Fone >
,a.ﬁ ——

2. Cliquez ensuite sur la course dans le cadre

Le profil donne plusieurs informations intéressantes :

e Heure de calcul de la derniére position : Volvo Ocean Race
Elle permet de déterminer les heures de
calcul des prochaines positions. Dans
I'exemple, Oh17 indique que sur la Volvo
Ocean Race les positions seront calculées
av,17,27, 37,47 et 57 de chaque heure.

e Cap et Position: cap, latitude et longitude
de votre bateau.

e Vitesse du vent et angle au vent.

e Marques de parcours validées.

Remarque : si vous changez le cap de votre
bateau et que vous rafraichissez le profil, seul
le cap et la voile seront mis a jour ! La position,
la vitesse et I'angle au vent ne seront mis a jour
qu'au moment ou la position suivante est
recalculée.

« Alternativement, vous pouvez obtenir une position plus précise en la récupérant automatiquement
dans Pacotool (8§ 6.1) ou dans VRTool (§ 7.4.2).

3.2 POLAIRES : LA RELATION VOILE — VENT — VITESSE

La vitesse de votre bateau dépend de quatre parameétres :

1. Le cap donné a votre bateau : combiné avec la direction du vent il détermine I'angle au vent
ou TWA.

2. Laforce du vent dans la zone ou le bateau se trouve
La voile que vous avez choisie

4. Letype de bateau lui-méme qui change d'une course a l'autre

Les combinaisons des trois premiers éléments donnent — pour un bateau donné — la vitesse qui sera
appliquée pour le calcul des positions successives. L'ensemble des trois premiéres combinaisons
forme les polaires du bateau. Dans une case de vent donnée, vous pouvez voir comment varie la
vitesse en modifiant son cap et donc son TWA ou en changeant la voile (§ 1.3 et 1.4).

L'un des intéréts des régates organisées par Virtual Regatta est qu'elles se courent sur des bateaux
trés variés dont les caractéristiques — et donc les polaires — sont trés différentes. On ne barre pas un
Figaro comme un Maxi Trimaran : il est donc recommandé de connaitre les polaires de son
bateau pour déterminer une stratégie compatible.

v Polaires de Virtual Regatta (§ 1.2.24), Pacotool (§ 6.3) dans VRTool (§ 7.4.3) ou sur Sail Zezo
(§11.2.1).
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3.3 CALCUL DES POSITIONS SUCCESSIVES

Virtual Regatta calcule les positions toutes les dix minutes. L'heure exacte de mise a jour de la
position est disponible dans le "tableau de bord" (§ 3.1). Dans I'exemple de la Volvo Ocean Race, le
rafraichissement se fait a 7, 17, 27, 37, 47 et 57 de chaque heure. Cette durée élémentaire de
calcul s'appelle une itération.

1. Une position de départ est établie. Cette position détermine la force et la direction du vent qui
serviront a calculer la position d'arrivée a la fin de l'itération courante.

2. Les polaires du bateau déterminent la vitesse qui sera appliquée au bateau pour ['itération
courante (8§ 3.2).

Cette vitesse détermine la distance qui est parcourue en une itération.

Partant de la position précédente, la nouvelle position est calculée en appliquant cette distance au
cap surface choisi. La dérive éventuelle liée au courant est ensuite appliquée.

Il existe deux exceptions a cette régle :

e Changement de cap programmé : la position est calculée a I'heure et la minute programmée. La
fin de l'itération se déroule alors jusqu'a I'heure normale de fin d'itération mais avec le nouveau
cap et la nouvelle vitesse calculée (8§ 2.4)

e Waypoints : une position intermédiaire est calculée lorsque le waypoint est atteint (§ 2.5)

3.4 PRISE EN COMPTE D'UN CHANGEMENT DE CAP

Sur un vrai voilier, le moindre mouvement de barre se répercute sur votre bateau. Dans la virtualité,
c'est loin d'étre le cas car un seul changement de cap sera pris en compte par itération’. Il est
donc important de comprendre quand et comment un changement de cap est pris en compte :

1. Le moteur de calcul récupére la derniére position calculée et son heure exacte (8§ 3.1). C'est a
partir de cette position et de cette heure que sera calculée la position suivante.

2. Le cap modifié est alors pris en compte pour la totalité de l'itération. Ceci est valable méme dans
le cas ou vous auriez modifié et validé le nouveau cap 9 minutes aprés le calcul de la derniere
position !

3. Lanouvelle vitesse et le nouveau cap sont alors appliqués a la position de départ pour déterminer
la position d'arrivée de l'itération courante (8§ 3.3).

En théorie, vous pouvez modifier votre cap jusqu'a un moment assez proche de celui du calcul de la
position suivante. En pratique, effectuez tout changement de cap environ trois minutes avant la
fin de I'itération pour éviter les problémes liés & un encombrement du serveur® ou & une mauvaise
synchronisation entre I'heure de votre machine et celle des serveurs du jeu.

" Comme indiqué plus haut I'utilisation du programmateur de caps (8 2.4) ou de waypoints (8 2.5) peut
conduire a plus d'un changement de cap au cours d'une itération.
® Ceci est notamment vrai au moment des bascules de 8h00 et 20h00.
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La figure suivante illustre la prise en compte d'une modification de cap:

Position 1

21:17 —=Cap11¢°
Vitesse (bs): 25.38 nds
Voile: HSpi

Position2

21:27 ~Cap142°
Vitesse (bs):22.24 nds
Voile: CZ

Position s
21:37 —-Cap142°

Rappel : sur une interface en vents interpolés, a chaque nouvelle position sont appliqués une force et
une direction de vent générant une vitesse d’avancement spécifique au voilier (boat speed ou bs),
selon les polaires des différentes voiles dont il est constitué (§ 3.3).

e A 21h17 le voilier a un cap 110° pour une vitesse de 25.38 noeuds. |l parcourt donc 4.23 milles en
dix minutes (25.38*10)/60 et se retrouve a la position 2 a 21h27.

e La derniére action entreprise avant 21h27 (en pratiqgue avant 21h25) a modifié le cap pour le
passer a 142°, ce qui confere au voilier une nouvelle vitesse de 22.24 noeuds. Cette action
entraine un changement de voile passant de Spi Lourd (HSpi) vers le Code Zero (CZ). Un
ralentissement de 50% de la vitesse pendant 2 min est appliqué. Cela peut étre interprété comme
une minute a 0 Nds de vitesse. La distance parcourue sera alors de (22.24*9)/60 soit 3.34 milles

3.5 FAIRE DU RASE-CAILLOUX

La cartographie est maintenant assez précise pour faire du "rase-cailloux”, qui permet d'éviter de faire
de longs détours et par la de gagner des milles précieux. Cependant faire du rase-cailloux peut
aussi se traduire par un échouement® Bien que la technique pour se sortir de ce mauvais pas soit
expliquée dans la section suivante (8§ 3.6), il n'est pas inutile de rappeler certaines précautions.

e Virtual Regatta utilise une carte "pixélisée" (§ 1.6). Chaque pixel est un rectangle de 4,94" de
latitude par 4,94" de longitude. Chaque pixel est donc soit un pixel de mer ou vous pouvez
naviguer, soit un pixel de terre ou vous vous échouez ! Vous vous échouerez si votre
trajectoire passe par un pixel de terre, méme si les points de départ et d'arrivée de
I'itération se trouvent en mer.

e On parle d'un échouement pour une action involontaire, par exemple la perte de contrble de
votre bateau sous l'effet des vents ou courants... ou d'une erreur de cap !
e On parle d'un échouage pour une action volontaire, par exemple pour caréner votre bateau.
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. . . . N - -y
e Supprimez l'affichage de vos "amis" en cliquant sur pour analyser clairement votre position.

e Supprimez l'affichage des vents en cliquant sur : les vents peuvent masquer partiellement un
pixel de cote !

+

e Utilisez le zoom maximum en cliquant sur ou en utilisant la roulette de la souris.

e N'oubliez pas d'anticiper les rectifications de cap. Le calcul des positions n'ayant lieu que
toutes les dix minutes (§ 3.4), il est essentiel de ne pas attendre d'étre trop prés de la cote pour
rectifier un cap. De nombreux échouements sont liés a des réactions tardives.

e Prenez une marge de manceuvre raisonnable : le surcroit de prise de risque n'est pas toujours
récompensé par une amélioration notable de votre classement...

« Vous pouvez compléter la cartographie VR par la combinaison VRTool (8 7)

« Représentation du Sillage du Bateau (8§ Erreur ! Source du renvoi introuvable.).
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3.6 CHRONIQUE D'UN ECHOUEMENT ANNONCE

L'échouement est la sanction logique appliquée a ceux d'entre nous qui prennent trop de risques. Elle
ne se traduit plus par une pénalité de 10 minutes. Mais si vous ne comprenez pas ce qui se passe.
Vous pouvez étre lourdement sanctionné. L'exemple ci-dessous est le "film" d'un échouement et de
la manceuvre entreprise pour se déséchouer™.

Heure | Cap | Position Commentaire

1 | 16:07:01 | 157° En route vers la cote !!

Echoué ! Le bateau est replacé en
bordure du pixel interdit ! Ici, on est
échoué sur une cdte au Sud mais il y
a aussi un pixel dangereux a l'ouest.

2 | 16:17:01 | 157°

Le bateau est déséchoué et reprend

3 | 16:27:01 89°
sa route ...

ﬁ
2 | 16:18:01 | 89° Chapgement de cap pour se
déséchouer.

Explication du film et généralisation :

e VR utilise une carte "pixélisée". Chaque pixel est un rectangle de 4,94" de latitude par 4,94" de
longitude (8 1.6).

19 En supposant que les itérations ont lieu & 07, 17, 27, 37, 47, 57 de chaque heure.
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e Lorsque la position d'arrivée calculée correspond
a un pixel interdit ou que la route passe par un
tel pixel, le moteur de calcul replace le bateau en
bordure de ce pixel mais conserve le cap initial. Le
message d'avertissement est affiché.

e La procédure pour se déséchouer est la suivante :

0o Repérez quel est le pixel d'échouement : Zoomez au maximum. |l faut considérer
I'extrémité du sillage (en rose) et non la position de la croix.

o |l faut alors prendre un cap qui écarte le bateau de ce pixel d'échouement. Dans notre
exemple, tout cap compris entre 89° et 157° aurait convenu. Mais il faut aussi faire attention
aux autres pixels de terre sur lesquels il est possible de s'échouer. Enfin, il faut tenir
compte de l'orientation du vent qui peut limiter votre marge de manceuvre.

N'oubliez pas d'utiliser judicieusement la programmation (8 2.4) ou les waypoints (8 2.5) pour limiter la
distance parcourue dans une mauvaise direction, si le cap pour vous déséchouer n'est pas favorable
ou si vous étes entré dans un goulet. Il peut également étre utile de ne pas utiliser la meilleure voile
afin de réduire la vitesse et donc de mieux contrbler le déséchouement.

Une manceuvre de déséchouement bien effectuée peut limiter sérieusement le nombre de
places perdues...

Il se peut que vous soyez échoué alors que vous avez des caps programmés en cours d'exécution.

Dans ce cas, il est impossible de supprimer ces caps programmeés et vous pouvez étre tres
lourdement pénalisé.

3.7 CLASSEMENT PROVISOIRE

Le classement provisoire est trés souvent trompeur. Il peut s'avérer trés dangereux et vous
faire prendre de trées mauvaises décisions. Il faut donc comprendre comment ce classement est
établi :

e Il y a une ou plusieurs "marques de classement" intermédiaires. Ces marques ne sont pas
toujours matérialisées sur l'interface et ne correspondent pas nécessairement avec les marques
de parcours.

e C(C'est la distance "a vol d'oiseau” par rapport a la prochaine marque de classement qui est prise en
compte pour établir le classement, tant que vous ne l'avez pas validée. Or cette distance, a vol
d’'oiseau en droite ligne, peut refléter tout simplement une route impossible parce que de vastes
distances terrestres — et pas seulement maritimes — sont ainsi franchies.

e Ceci expligue notamment pourquoi en début de régate il est fréquent de voir en téte des joueurs
qui ont pourtant fait des choix stratégiques absurdes. Par exemple un bateau situé a Biarritz sera
mieux classé que celui situé a La Corogne, car il sera plus pres du Cap de Bonne Espérance.

e Plus vous approchez de la marque de classement intermédiaire, plus le classement intermédiaire
"s'affole”. C'est notamment le cas si vous ne faites pas route directe vers cette marque : sur un
bord vous allez gagner des places a chaque itération ...que vous allez reperdre dés que vous
virerez de bord™ !

Est-ce a dire que ce classement n'a pas d'intérét ? Non ! Mais il faut correctement l'interpréter. Par
exemple, il faut vous poser des questions si vous perdez régulierement des places par rapport a des
amis qui naviguent a proximité de vous.

Ne vous basez pas seulement sur une perte de places pour renoncer a une stratégie météo.
Ceci est vrai méme si le nombre de places perdues est trés important

' Un bateau "vire" lorsqu'il passe temporairement exactement face au vent. Il "empanne" lorsque le
vent passe temporairement totalement par l'arriére du bateau. Dans les deux cas les voiles changent
de c6té. On dit alors que le bateau a changé d'amure.
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4 LE CHEMIN LE PLUS RAPIDE ENTRE DEUX POINTS

En voile, le plus court chemin entre deux points est trés rarement la ligne droite ! Il y a de trés
nombreuses raisons a cela : météo, courants, vents ...Rassurez-vous : on ne va pas tout passer en
revue ! Mais commencons par la question la plus simple : "quels sont les paramétres qui ont une
influence sur la vitesse de mon bateau” ?

4.1 FORCE ET DIRECTION DU VENT

Outre les polaires du bateau, déja présentées dans la section 3.2, le couple force — direction du vent
est évidemment déterminant.

L'une des erreurs les plus fréquentes commises par les débutants est de systématiquement
privilégier la force du vent et de considérer comme négligeable sa direction. Dans de trés
nombreux cas, c'est exactement le contraire qui se produit et la vitesse de votre bateau pourra étre
supérieure dans une zone moins ventée, pourvu que le vent y souffle dans une direction plus
favorable pour votre route.

Il n'y a pas de loi unique en la matiere car les polaires dépendent par définition du type de bateau. Il
est donc essentiel de bien les connaitre. Il existe cependant des "constantes":
e Votre bateau n‘avancera pas — ou trés lentement — avec un angle au vent (TWA) inférieur ou
égal a 36° - 40°.
e Les vitesses les plus élevées sont en général atteintes avec des TWA compris entre 90° et
130°.
e Au-dela d'un angle de 160°-170°, dans les allures portantes, la vitesse chute de maniére
importante. Il est donc préférable de faire une succession de virements — on dit empannages
— que de faire une route plein vent arriere (180°)

Sur deux zones de vents adjacentes, il est souvent utile de rectifier son cap pour tirer le meilleur parti
du vent. Une déviation minime dans la direction du vent de quelques degrés, peut se traduire par une
perte trés significative de rendement. Il est donc indispensable de prévoir et d'anticiper ce type de
changement. Le régulateur d'allure (8§ 2.3) peut par exemple s'avérer trés efficace lors de traversées
transocéaniques.

4.2 LA VITESSE UTILE ou VMG /VMC

Vous savez maintenant comment varie la vitesse de votre bateau. Mais combien de fois ne vous étes-
vous dit "Je ne comprends pas ! Je vais plus vite que mon voisin mais je perds des places par

rapport a lui" ?

La réponse a cette simple — mais essentielle — question
réside dans ce qu'on appelle le compromis cap-vitesse. Si le
vent est au nord (0°) et que vous voulez aller au nord, vous
savez que vous devrez virer — on dit "tirer des bords". Mais
comment doit-on tirer des bords ?

-
@
=

Le bateau A fait un angle avec le vent de 40° (ou TWA 40°).
Il avancera moins vite que le bateau B qui fait un angle de
60° avec le vent. Par contre, il fera moins de distance que ce
dernier. Quel est celui qui progresse le plus vite vers le

nord ? \I

C'est la gu'intervient la VMG ou "Velocity Made Good". Le _— T
but de ce manuel n'est pas de vous abreuver de /_7
mathématiques. Cependant, la VMG s'obtient facilement a Ty ,ﬁga,/B'/
partir de la vitesse réelle du bateau et de I'angle au vent : VNG .“iz\\j/

VMG =V .Cos(TWA) /

Le bateau qui progresse le plus vite vers le nord est celui qui
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a la meilleure VMG. Méme si la vitesse du bateau B est supérieure a celle du bateau A, il est probable
qu'il atteindra I'objectif aprés lui car la majeure partie de cette vitesse est "inutile"...

A contrario, si un bateau C "serrait plus le vent" — avec par exemple un TWA de 25° — sa vitesse sur
l'eau chuterait dramatiquement. Il arriverait lui aussi aprés le bateau B. C'est donc bien le meilleur
compromis cap — vitesse qu'il faut déterminer.

Ce qui s'applique au prés — quand le vent vient de face - s'applique également au portant — quand le
vent vient de dos. Méme si c'est moins intuitif, la vitesse maximale d'un bateau n'est pas atteinte
lorsque le bateau est plein vent arriere (TWA 180°). Il est également recommandé de virer — dans
ce cas on dit "empanner". Ici encore, la VMG est la mesure de la progression "efficace" ou "utile” (1).

|
i ®

/
Vent
A /
vMC
Vitesse
réelle
S~
Vitesse
MG réelle
\
(1) (2)

Vous allez dire : "oui mais je ne vais pas forcément dans la direction du vent". Le méme principe
général s'applique. On parle alors de VMC — ou "Velocity Made to Course". Le schéma (2) ci-dessus
présente la VMC du bateau progressant vers la bouée verte.

Donc on doit pouvoir calculer la VMC avec une bonne calculatrice et les polaires du bateau ? Oui en
principe. Mais l'idée c'est de pouvoir les maximiser, c'est a dire trouver la vitesse utile maximale du
bateau dans la direction choisie. Il faut donc faire varier le cap et voir pour chaque cap quelle est la
VMC correspondante. Fastidieux ! Non ?

Heureusement Pascal a développé Pacotool, la boite a outils du régatier virtuel. C'est un outil
incontournable — méme pour les débutants — qui est présenté dans la section 6.

L'angle que vous avez calculé ne pointe pas par définition vers votre but. C'est seulement celui
vous permet de l'atteindre le plus vite en manceuvrant.

Bon ! Vous savez calculer la VMC et vous avez pris conscience qu'une poignée de degrés de plus ou
de moins peut vraiment changer la donne ! Mais attention : maximisez la VMC n'est pas une
recette miracle pour gagner ! C'est un élément précieux a avoir en téte ... parmi beaucoup
d'autres !
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4.3 LA TERRE EST RONDE

La TERRE est ronde ... on le sait avec certitude depuis le XVéme siecle ! Mais c'est aussi une des
raisons pour laquelle la ligne droite n'est pas le plus court chemin entre deux points !

Route directe

B

7

|
——

T
O\
)

Route orthodromique

Si on considére cet exemple entre Cape Town et Geraldton, on pourrait penser que la route directe —
a cap constant — est la plus courte. Ce serait commettre une grossiere erreur ! La distance le long
de la route directe est de 4968 milles alors que celle le long de la route orthodromique n'est que de
4749 milles ; soit 219 milles de moins ou encore environ 19 heures de course a une vitesse moyenne
de 11 nceuds !

Cette différence est due a la représentation plane de la terre sur la carte, ou projection de Mercator.
Les écarts mesurés a I'équateur sont nuls mais deviennent rapidement significatifs lorsqu'on change
de latitude ; vers le nord ou vers le sud! Dans lI'exemple la latitude de Cape Town est 33° 57' S ; ce qui
est loin d'étre un cas extréme.

Il est donc essentiel de pouvoir déterminer cette route orthodromique.

« VRTool propose cette fonctionnalité, simple a utiliser et expliquée la section 10.2.
Remarque : la "route directe" est aussi appelée "route loxodromique" dans la littérature de navigation.

Une fois la route orthodromique calculée, vous connaissez le cap vers votre destination. On peut alors
utiliser ce cap pour déterminer une VMC max a long terme. Des déviations par rapport a cette route
sont toujours possibles pour des raisons tactiques (iles ou continents a contourner) ou stratégiques
(recherche d'une zone de vent). Cependant, il faut toujours garder ce repére en téte. Il est en
particulier essentiel pour répondre a la question de bon sens suivante : "J'envisage de faire un
détour. Mais ce détour justifie-t-il un allongement de la distance ?".

Il ne faut pas oublier non plus de recalculer réguliérement cette route orthodromique : Comme

vous progressez rarement exactement le long de cette route, le cap orthodromique évolue au fur et a
mesure.

« Effets de la Rotondité de la Terre sur I'interface (8 Erreur ! Source du renvoi introuvable.)

Guide de navigation virtuelle & l'usage de mes ami(e)s Page 26
6°™ édition — 06/09/2015



5 ROUTER SON BATEAU

On voit de temps en temps un des leaders ou des outsiders prendre une route trés différente des
autres. On peut alors légitimement se demander "Pourquoi fait-il ca ?"

A contrario, en regardant les premiers de la course, ne vous étes-vous jamais posé la question
"pourquoi sont-ils tous a la queue leu leu ?"

Ces deux comportements ont respectivement des explications stratégiques et tactiques.

51 ANTICIPATION STRATEGIQUE

Le plus important en régate virtuelle est, bien entendu, d'anticiper les évolutions météorologiques de
facon a tirer parti au mieux des vents les plus favorables. VR a également progressé dans ce domaine
et propose des prévisions météo a 7 jours (§ 1.7). Ces prévisions sont actualisées toutes les six
heures et donnent une vision plus précise de I'évolution dans le temps.

v Les prévisions météo fournies par VR peuvent étre complétées par des sources extérieures :
UGRIB (8 12.1) et ZYGRIB (812.2). Cependant, faites attention. Les vents appliqués a la bascule
peuvent étre assez différents de ceux fournis par ces prévisions externes. Il ne faut donc s'en servir
que pour anticiper les événements météo les plus importants ; comme le déplacement prévisible d'une
dépression bien formée.

« Vous pouvez également importer dans VRTool (§ 7.4.3) ces vents. L'avantage est que ces vents
refletent exactement ceux utilisés par VR et sont disponibles sur un horizon beaucoup plus large
(jusqu'a 168 heures, soit 7 jours ... voire plus). Ceci s'avére trés utile pour comprendre les évolutions
lors de longues courses transocéaniques.

s Zezo (8 11.2) est un routeur, accessible en ligne, qui peut donner des indications intéressantes.

v VRTool propose également un module de routage météo (8§ 11.3).

Dans toutes vos décisions, essayez toujours de garder votre bon sens :

e Considérez les possibilités de votre bateau : un maxi-trimaran n'est pas fait pour faire du pres
serré et un large détour peut s'avérer déterminant s'il permet de prendre une dépression au
bon moment™. Un Imoca 60 vous permettra de rattraper plus vite une erreur qu'un 6.50 !

e Evitez de suivre sans les comprendre des conseils d'un routeur météo comme Zezo : la route
proposée peut étre contredite quelques heures plus tard. Ceci est surtout vrai dans des
situations météorologiques qui ne sont pas établies.

e Informez-vous sur les constantes météo de I'étape. Par exemple pour traverser I'Océan
Indien, il vaut mieux en général étre dans la bande de la latitude 42° S — 52° S plutdt que
dans celle de 32° S — 42° S. Le "Pot au Noir"- ou zone de convergence intertropicale- en est
un autre exemple fameux. Il peut arriver qu'un changement ponctuel modifie la donne. Mais
dans ce cas, soyez prét a retrouver la route normale dés que ce changement s'estompera.

e Ne suivez pas vos "amis" aveuglément si vous ne comprenez pas l'option qu'ils ont
prise. Le mode "suiveur" est confortable mais vous ne progresserez pas Si vous ne vous
posez pas un minimum de questions.

e A contrario, revérifiez une option "stratégique" que vous seriez seul(e) a suivre : vous
trouverez peut-étre une hypothése douteuse dans cette option...

12 C'est exactement ce qui s'est passé sur 'Equipe Marseille — Le Cap 2010 ol les leaders, emmenés
par AUS DF, ont terminé largement en téte en allant chercher une dépression au large du Brésil.
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e Une erreur fréquente consiste a se dire, je suis trop attardé, je dois tenter "un coup". Dans
la treés grande majorité des cas, ce "coup” ne donnera pas le résultat escompté. Tres souvent,
le "coup" se payera par de trés nombreuses places perdues supplémentaires. Ne considérez
donc pas qu'une option "originale" soit LA solution pour rattraper un éventuel retard.

e Une option valable pour lI'un de vos amis ne I'est pas forcément pour vous, qui n'étes
distant que de quelques milles. Ces quelques milles peuvent simplement vous empécher
d'accrocher un vent favorable a temps.

e N'hésitez pas a réétudier les choix que vous avez pris : il serait stupide de s'entéter dans un
mauvais choix si le phénoméne météo que vous attendiez ne se produit pas la ou vous
I'attendiez.

e A contrario il faut savoir étre patient et se tenir a son scénario : changer trop souvent de
"stratégie" est une erreur classique qui ne vous permet de bénéficier d'aucune bonne situation
car vous courrez toujours apres une hypothétique amélioration.

e Tenez aussi compte de vos absences pour élaborer votre stratégie ! Il serait stupide de
prévoir une stratégie qui requiert votre présence derriere I'écran (passage au milieu d'un
archipel) au moment ol vous étes au restaurant ou dans l'avion !

e Ne vous laissez pas influencer par le classement provisoire (8 3.7) : Dans bien des cas, il
ne veut rien dire ! Le seul classement important est le classement ... a l'arrivée ! Les bons
régatiers ne se préoccupent de ce classement que pour surveiller leurs "amis" proches ...

5.2 TACTIQUES ELEMENTAIRES DE ROUTAGE

Aprés avoir défini votre stratégie a moyen et long terme, vous pouvez vous consacrer a des
améliorations tactiques.

5.2.1  Vérifier I'Adéquation de la Voile

Une des fautes classiques consiste a se concentrer sur son cap et optimiser sa VMC ... en oubliant
complétement de changer la voile courante qui n'est pas celle avec laquelle vous avez fait vos
simulations !

Vérifiez systématiquement votre voile a chaque changement de cap.

L'option "voiles auto" (8 2.2) est complétement compatible avec les autres options. Elle est
automatiqguement enclenchée dés son achat.

5.2.2 Echanger ses idées

Il est indispensable d'échanger ses idées avec plusieurs de vos amis. Il est en effet trés facile de ne
pas voir un phénoméne ou de tomber dans l'auto-persuasion :

e Participer activement a un groupe vous permet de vous rapprocher d'amis et de partager vos
idées. Il est facile de créer un groupe sur VR et d'y inviter vos amis : Mon Virtual Regatta >>
Groupes >> Créer un Groupe. Il existe aussi des outils gratuits permettant de créer et gérer
facilement un forum privé (comme http://www.forumactif.com/)

e Démarrer une discussion Skype avec quelques amis est aussi trés enrichissant.

e N'oubliez pas non plus les forums : ce sont des sources précieuses d'informations ... et parfois de
franche rigolade !

e Essayez aussi de repérer un ami qui est un peu meilleur que vous et n'hésitez pas a lui poser des
questions quand il effectue des manceuvres que vous ne comprenez pas. La plupart du temps il
vous expliquera ses raisons ... ou se rendra compte qu'il a commis une erreur ! Attention
cependant a ne pas "viser trop haut" et a ne pas bombarder le méme ami de trop de questions.
Vous risqueriez de le lasser !

e Une autre expérience encore plus enrichissante consiste a partager la barre d'un bateau avec un
ami. Cela requiert de la coordination et de la confiance dans l'autre. Mais au bout du compte les
décisions qui sont prises sont mdrement réfléchies. Cette approche nécessite bien entendu que
les bonnes décisions — comme les moins bonnes — soient collectivement assumées. C'est la
condition sine qua non d'un tandem !
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6 PACOTOOL : CALCULATRICE POUR REGATES VIRTUELLES

Pascal Cayrol — alias Paco — barre Ricard_34. Il a développé un outil qui est un must absolu. Il
justifie de passer un petit peu de temps pour apprendre a I'utiliser. Il évolue constamment?.

Je vous encourage bien sir a supporter le magnifique travail de Pascal par une contribution
amplement méritée™. Vous pouvez également cliquer sur les publicités

6.1 PRESENTATION GENERALE

1. Rendez vous sur le site http://www.pacotool.fr :

Faire un don /
Forum
PACOTOOL &
PACOTOOL, outil d"aide aux jeux en ligne de navigation virtuelle.

| N | Fastnet Rolex 2015 F Nom du bateau [ valiger
ISITA 5 -
SREE Fastnet Rolex 2015 - Boat Name : Submit
) Fastnet Rolex 2015 v Nombre Barco : | Validar

c— . indianon |

Fastnet Rolex 2015 £ Boot Naam : [ Indienen |

— Fastnet Rolex 2015 - Nazwa i6dki : | zatwierdz |

Choisissez la course dans la liste en face de votre langage de prédilection.

3. Saisissez le nom du bateau ou son id_user. Il est recommandé de saisir le nom du bateau de
préférence a I'id_user car la position récupérée est plus précise. Une liste déroulante propose les
derniéres saisies pour chacun de ces deux moyens d'identification. Vous devez aussi vous
identifier par I'id_user si le nom de votre bateau contient des caractéres spéciaux tels que
I'apostrophe.

4. Cliquez sur . Au moment de la rédaction de cette section, le bouton de validation pour les
langues portugais/brésilien était désactivé.

5. L'écran principal du Pacotool s'affiche alors. Tout en haut de I'écran I'id_user de votre bateau
et son nom doivent apparaitre. Si ce n'est pas le cas, c'est le signe d'une erreur d'identification.
Il faut alors reprendre a I'étape 1!

Le Pacotool semble de prime abord complexe d'utilisation. Ne vous effrayez pas ! Ce guide est la pour
vous aider a débuter avec les fonctionnalités de base.

v Lorsque vous les aurez assimilées et pratiquées, il sera temps de consulter la section "PLUS
LOIN AVEC PACOTOOL" (8§ 9)

'3 pascal tient compte de la plupart des suggestions qui lui sont faites. N'hésitez pas a le contacter a
pcayrol@hotmail.com.

% e bouton vous permet de participer trés simplement en utilisant un compte Paypal qui s'ouvre en
deux minutes... si vous n'en avez pas déja un!
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Quatre cartouches'® d'informations figurent en haut de I'écran :

Vent Prochaine Case de Vent
- ‘ A8 AR £T7 {
e o Latitude : WRTN T
Vitesse - 9.72 Nds Itération 10 minutes :

Longitude 2 Longitude - 1B E Disction:  77° Heure - 2015-08-28 16:07:00
G = ~ Angle au vent : -43.3176° Latitude : U

- cictin o Vitesse : 9.2 Nds Longitude : 1°26°21"

3 - 2
Sup feckc Bty Vitesse Réele : 9.2 Nds .
Vents Interpoles
ok Genos v IS Nom Vol : Génois
' Vitesse : 8.74 Nds
Pro / Amateur : | Pro Y| iAo ¥ Classement - 2 Direction : 84.68°
Timestamp:  |2015-08-28 14:57:00 Aegea et
+0 minutes
Valider Données

e Position : elle est présentée dans le cartouche le plus a gauche :

0 Latitude et longitude

o Cap Réel.

o Voile. La meilleure voile apparait en rouge si ce n'est pas celle que vous avez sélectionnée.
En cliquant sur le nom de la voile, vous ouvrez le visualisateur de polaire issus de Sail Zezo
(811.2)

0 Heure de calcul de la position ("Timestamp"). La case située immédiatement en dessous est
utilisée pour la programmation a la minute (§ 9.5)

0 Le bouton vous permet de rafraichir a la demande cette position !

o Il est possible de saisir ou de modifier manuellement ces parametres. Il faut alors cliquer
sur pour que les modifications soient prises en compte. Il est recommandé de
valider les données en cas de changement de cap ou de voile avant d'utiliser la case de
programmation a la minute.

o | DusbquerDonaées | 1o permet de dupliquer sur un autre onglet toutes les données du
bateau. Ce qui peut étre pratique pour tester plusieurs routes a partir d'une itération donnée.
| + 1 minute + ::7:'1_1er:-:-5
F & +
o o TEEEEE 2 ==L Permet I'ajout manuel des pénalités qui ne sont

pas assurées automatiquement. Le bouton +1 min & 50% sert a appliquer la pénalité si le
changement de cap ou de voile a lieu entre deux itérations, 50% sur la 9éme minute de la
premiére itération, puis 50% sur la premiére minute de l'itération suivante. Le bouton +1
minute a 0% ou +2 minutes a 50% sert pour les autres cas de changement pendant l'itération
courante.

e Vent : les trois cartouches suivantes vous renseignent sur les vents de la position, les données
servant a l'interpolation des vents (vitesse, direction des vents, et TWA de votre bateau) et vous
donnent I'heure et la position aux prochaines itérations.

. . Sauver Position 15:57-00

o Vous pouvez cliquer directement sur les boutons | =34V&r Fosiion 1o

Sauver Position 18:07.00 > i Coe o ;
PSR | pour passer a la position qui précede/suit le passage dans

I'itération suivante.

0 Lesvents de la positon et les vents suivants sont affichés sous forme de case dans un cadre
séparé a 0 et 12 h : utile pour se repérer si vous n'utilisez pas VRTool ! Les vents de la
position actuelle sont indiqués en jaune péale ; les prochains en bleu clair.

ou

!> Le cartouche de droite est utilisé pour coller la position du profil.
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w Au dessus de ces cartouches, vous trouverez un lien vers Zezo, le routeur météo qui est décrit
dans la section 11.2.

Remarque : toutes les courses ne sont pas nécessairement supportées par Zezo.

Paco et Ricoo ont également mis leur gentillesse et leurs connaissances en commun pour développer

un forum communautaire auquel vous accédez en cliquant sur @ = (http:/forum.pacotool.fr/)

Sous ces cartouches vous trouverez divers liens vers des sites liés a VR :
e Afficher la Carte (§ 9.1)
e Des tutos video de Pascal pour vous apprendre & utiliser PACOTOOL
e VRGuide,

Finalement vous accédez a la zone des fonctionnalités de calcul.

Ce chapitre décrit les fonctionnalités essentielles :
Détermine Meilleure Voile (8§ 6.2)

Calcule Prochaine Paosition (Cap Constant) (8§ 6.3)
Calcule Prochaine Position (Allure Constante) (8 6.4)
Balayage des Caps (§ 6.5)

Calcul Meilleur Louvoyage (8§ 6.6)

Prochaine Case de Vent (§ 6.7)

Orthodromie vers Coin de Case (§ 6.8)

w Le chapitre "PLUS LOIN AVEC PACOTOOL" (§ 9) présente plusieurs fonctionnalités avancées :
Afficher la Carte (8§ 9.1)

Position Prochaine Bascule (§ 9.2)

Orthodromie vers Position (§ 9.3)

Orthodromie vers Arrivée et Bouées (§ 9.4)

Programmation a la Minute (8§ 9.5)

Scripts VRTool (§ 9.6)

Position VRTool (§ 9.7)

6.2 DETERMINE MEILLEURE VOILE

Le choix de la bonne voile est déterminant (§ 5.2.1). Si vous n'avez pas fait ce bon choix, Pacotool

vous l'a déja indiqué en rouge dans le cartouche de position (§ 6.1). Cliquez sur le bouton
pour connaitre la perte de vitesse correspondant a ce mauvais choix :
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Détermine Meilleure Voile

Cap actuel : 309°
“oile actuelle : Foc -= Woile conseilée : Spi téte

Vitesze actuelle : 3.04 noeuds > Vitezze conseilée : 5,16 noeuds

Remarque : le bouton est équivalent au bouton "page précédente" de votre navigateur. Il

permet donc de revenir dans la situation précédente — ici avant le clic sur le bouton [ valider | || est
présent sur de nombreux écrans et s'avére trés utile pour explorer plusieurs hypothéses et faire des
simulations.

6.3 CALCUL PROCHAINE POSITION (CAP CONSTANT)
Calcule Prochaine(s) Position{s) .
Cap Constant 10 10 » | ]
1 2 3 4 5

Cette option vous permet de connaitre la position de votre bateau a chaque itération ; une itération
durant dix minutes. Le calcul débute a partir de la position courante. Il suppose que la meilleure
voile est constamment sélectionnée :

1. Entrez le nombre d'itérations (par défaut égal a 10, soit 1 h 40)

2. Saisissez optionnellement un cap différent du cap actuel, qui est utilisé par défaut.
3. Vous pouvez également optionnellement saisir le cap de calcul de la VMC.
4

Cochez ou non la petite case a c6té pour afficher les positions de toutes les itérations ou
seulement celles qui correspondent a un changement de case de vent.

5. Cliquez sur le bouton

Remarque, la liste déroulante définit la durée d'une itération si vous voulez utiliser la
programmation & la minute. Elle est décrite dans la section 9.5.

10 -

La position d'arrivée s'affiche alors dans la zone de résultat :

Calcule Prochaine(s) Position(s)
sosiion - 122724" 371423 Cap: 27° Vents - 67° - 11.88 Nds
Hération : 0 Date : 2011-10-30 17:67:01 124567 -37.2396 Viesse . 7.71 lds Courants : 0° - 0 Nds
Skipper STATE_DECK Voile : Spi téte
PR 100% Angle au vent : 150°
Position - 12°30°28" 37°16'45" Cap:217° Vents © 647 - 10.26 Nds
. . - -12.5079 -37.2792 Witesse : 6.21 Nds Courants - 0% - 0 Nds
ttération : 3 Date : 2014-10-30 18:27:01 S STATE DECK Voile - Spi téte oo Posiion
SEPRET 100% Angle au vent : 163° [ sauver Posiion |
position - 12°3754" 37°22'29" Cap:217° Vents : 517 - 9.72 Nds
. . - 12,6316 -37.3747 Vitesse : 5.01 Nds Courants - 0° - 0 Nds
ltération : 12 Date - 2011-10-30 19:57:01 cimer STATE_DECK Voile - Spi téte —
PP 100% Angle au vent : 1667 __
position - 12°4313" 37°26'36" Cap:217° Vents © 51° - 9.72 Nds.
. . o A2.7203 -37.4432 Vitesse : 5,01 Nds Courants - 0° - 0 Nds
ltération : 20 Date : 2011-10-30 21:17:01 Skiper STATE DECK aile : Spi téte =
P 100% Angle au vent : 166° __
. . . . s .
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Si la case "positions intermédiaires" est cochée, toutes les positions sont affichées :

Calcule Prochaine(s) Position(s)
ion - G- -le - esse I o Courants : 0° - 0 Nds.
ttération : O Date : 2011-10-30 17:57:01 S STATE DECK Volle - Spi téte Per——
pper 100% Angle au vent : 150° __
= 07 = =L- ESERS = Courants : 0° - 0 Nds.
ltération - 1 Date . 2011-10-30 18:07:01 S STATE DECK Volle - Spi téte
pper 100% Angle au vent : 150°
= AT = =L- ESERS = Courants : 0° - 0 Nds.
ltération : 2 Date . 2011-10-30 18:17:01 S STATE DECK Volle - Spi téte Per——
pper 100% Angle au vent : 150° _
postan: e srares. Vicens 821 14 e
g - ST 2. 3. esse : 6.21 Nds Courants ; 0° - 0 Nds
ltération : 3 Date : 2011-10-30 18:27:01 — STATE_DECK Vole : Spitéte —
SKPPET: 400s, Angle au vent - 153 |_ sauver Posiion. |
v o5tz
Sratinn - A0 3T 1L =i 288 | 6. S Courants : 0°- 0 Nds
ltération : 4 Date : 2011-10-30 18:37:01 — STATE_DECK Vole : Spitéte ——
SKPPET: 400% Angle au vent - 153 |_ Sauver Postion. |
v o5tz
Sratinn - A0 AT 1L =i 288 | 6. S Courants : 0°- 0 Nds
ltération : & Date : 2011-10-30 18:47:01 — STATE_DECK Vole : Spitéte
SKPPET: 400% Angle au vent - 153

Si vous avez entré le cap de calcul de la VMC (3), cette VMC sera aussi affichée.

Le bouton permet d'utiliser la position d'arrivée comme nouvelle position de départ pour
effectuer une nouvelle série de calculs.

s Cette option est extrémement utile pour tracer une route dans VRTool lorsqu'elle est
combinée avec l'option Position VRTool (§ 9.7). Il peut également étre utile de dupliquer l'onglet
courant pour simuler deux routes alternatives (8 13.4)

6.4 CALCUL PROCHAINE POSITION (ALLURE CONSTANTE)

Calcule Prochaine(s) Position{s) .
Allure Constante 10 10 - | [ -

Cette option fonctionne exactement comme la précédente. La différence réside dans le traitement qui

s'opere a chaque changement de case de vent :

e Si le cap est constant, c'est l'angle au vent (TWA ou allure) qui s'ajuste pour garder un cap
constant.

e Sil'allure est constante, c'est le cap qui s'ajuste pour garder une allure constante. Cette option est
particulierement utile lorsque le régulateur d'allure est enclenché (§ 2.3).

C'est bien I'angle au vent qu'il faut entrer dans la deuxieme case optionnelle. Cet angle au vent varie
de 0° a 180° sur babord amure (le vent vient de la gauche du bateau) et de -180° a 0° sur tribord
amure (le vent vient de la droite du bateau). N'oubliez pas de saisir le signe du TWA si vous étes
dans ce deuxiéme cas.

v Cette option est extrémement utile pour tracer une route dans VRTool lorsqu'elle est
combinée avec l'option Position VRTool (8§ 9.7). Il peut également étre utile de dupliquer l'onglet
courant pour simuler deux routes alternatives (§ 13.4)

6.5 BALAYAGE DES CAPS

Il permet de déterminer lincidence d'un changement minime de cap sur la vitesse réelle et
optionnellement sur la VMC :

Balayage des Caps 244

1. Entrez un cap dans la 1ére case. Ce cap sert de repére car le balayage sera effectué entre -50° et
+50° autour de ce cap. Par défaut — si vous le laissez a vide — il est initialisé au cap courant saisi
dans la zone de données bateau.

2. Entrez optionnellement une destination pour le calcul de la VMC dans la 2éme case. L'utilisation
de cette option est vivement recommandée. Ce cap peut étre facilement obtenu en indiquant
une position a long terme et en utilisant I'option "Orthodromie vers Position " (§ 9.3) ou en cliquant
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directement sur I'un des points remarquables proposés par I'option "Orthodromie vers Arrivée et
Bouées" (§ 9.4)

3. Cliquez sur le bouton [valider ],

Balayage des Caps

Cap - 167° 8.55 Nds (1.92) 100° Gennaker

Cap: 168° 8.59 Nds (2.08) 101° Gennaker

Cap - 169° 8.63 Nds (2.23) 102° Gennaker

Cap - 170° 8.66 Nds (2.39) 103° Gennaker

Cap:171° 8.7 Nds (2.54) 104° Gennaker

Cap:172° 8.74 Nds (2.T) 105° Gennaker

Cap - 173° 8.76 Nds (2.85) 106° Gennaker

Cap: 174° 8.77 Nds (3) 107° Gennaker

Cap: 175° 8.79 Nds (3.15) 108° Gennaker

Cap: 176° 8.81 Nds (3.3) 109° Gennaker

Cap - 177° 8.83 Nds (3.45) 10° Gennaker

Cap: 178° 8.81 Nds (3.58) 111° Gennaker

Cap - 212° 7.73 Nds (6.55) 145° Spi téte

Cap - 113 7.72 Nds (6.62) 146° Spi téte

Cap - 214° 7.72 Nds (6.69) 147° Spi téte

Cap : 215° 7.72 Nds (6.75) 148° Spi téte

Cap - 216° 7.71 Nds (6.81) 149° Spi téte

Cap - 217° 7.71 Nds (6.87) 150° Spi téte

Cap - 218° 7.52 Nds (6.76) 151° Spi téte

Cap: 1% 7.32 Nds (6.64) 152° Spi téte

Cap - 220° 7.13 Nds (6.51) 153° Spi téte

Cap : 263° 6.05 Nds (5.72) 164° Spi téte

Cap : 264° 6.15 Nds (5.78) 163° Spi téte

Cap - 265° 6.25 Nds (5.84) 162° Spi téte

Cap - 266° 6.35 Nds (5.89) 161° Spi téte

Cap : 267° 6.45 Nds (5.94) 160° Spi téte

s 1 N ..

e Cap : 101 caps sont calculés e correspondant a une variation de + 50° autour du cap actuel ou du
cap saisi dans la 1°° case.

e Vitesse : La vitesse est simplement donnée par les polaires du bateau pour la force de vent, le
TWA et la meilleure voile (8 3.2). Le cap actuel figure en rouge. La vitesse maximum figure en
vert. Cette vitesse peut correspondre a plusieurs caps.

e VMC : Si vous avez spécifié un cap pour le calcul de la VMC (8§ 4.2), celle-ci figure entre
parenthéses.

e TWA : Il est calculé par différence entre votre cap et la direction du vent.

e Meilleure Voile : C'est celle qui donne la meilleure vitesse pour le TWA et la force de vent actuel.

VMC Max : La recherche de la VMC max est I'un des buts principaux de la fonctionnalité "balayage
des caps". Attention cependant a ne pas se focaliser exclusivement sur cette VMC max en
perdant de vue les autres parametres stratégiques et tactiques. Si vous devez virer ou empanner,
il est recommandé d'utiliser la fonctionnalité Calcul Meilleur Louvoyage (8 6.6).

6.6 CALCUL MEILLEUR LOUVOYAGE

Utilisez cette fonctionnalité pour vérifier quelle est la meilleure fagon d'atteindre un objectif précis. Il

est

en particulier recommandé de l'utiliser sur des allures de prés (TWA < 55°) ou de grand largue

(TWA > 140°)

'® pour des raisons de place la capture d'écran a été tronquée.
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Calcule Meilleur Louvoyage 50

Entrez un cap dans la 1ére case. Ce cap est votre cap de destination, que vous devez atteindre. C'est
un parametre requis sans lequel le calcul ne peut pas s'effectuer.

1. Entrez optionnellement une force de vent dans la 2eme case. Cette option permet de trouver le
meilleur TWA pour une force de vent différente (voir la remarque ci-dessous)

2. Cliquez sur le bouton [alider J,

Calcul meilleure route vers cap 50°

Angle au vent : -45° VNG : 5.282 Nds

‘oile : Grand solent Vitesse : 5,95 Nds Duree - 65.29%

Bord Tribord Cap:22°

Angle au vent : 45° VNG : 2.808 Nds

Voile : Grand solent Vitesse : 5,98 Nds [hE==HaE i

Bord Babord Cap: 12°

Retour

Vous obtenez les deux meilleurs caps17 vers votre destination. Les informations suivantes sont
associées a chacun de ces caps : TWA, VMG, meilleure voile, vitesse et durée en pourcentage a
appliquer sur chaque bord ; la somme faisant 100%.

Meilleur balayage ou meilleur louvoyage ? Il est possible que lI'angle au vent donnant la VMC max

obtenu par le balayage des caps (8§ 6.5) soit différent de celui donné par le meilleur louvoyage :

e Utilisez le balayage des caps quand vous avez un objectif a long terme, sans que vous ne
soyez nécessairement obligé de passer précisément par ce point. Vous devez alors adopter un
compromis : si vous favorisez trop la recherche de la VMC max, vous risquez de dévier

significativement de la route stratégique. C'est donc a vous de déterminer la qualité de ce
compromis.

e Utilisez le meilleur louvoyage quand vous devez virer ou empanner : Si vous choisissiez la
meilleure VMC, le co(t pour rattraper la déviation sur l'autre bord serait trop important.

Remarque : Il peut arriver que le meilleur "louvoyage" vous amene a faire route directe vers l'objectif !
C'est notamment le cas aux allures de trés grand largue (TWA > 160°) si la diminution de vitesse liée
a un accroissement de l'angle au vent ne peut pas étre compensée par un empannage.

6.7 PROCHAINE CASE DE VENT

Calcule Prochaine Case de Vent D

C'est une des fonctions essentielles pour tracer une route car elle permet de connaitre avec précision
I'neure a laquelle vous entrerez dans la prochaine case de vent en fonction de votre cap.

1. Entrez optionnellement le cap de destination. Par défaut le cap actuel est pris en compte.

2. Validez optionnellement la boite a cocher pour générer une variation de + 5° autour du cap afin
d'optimiser le changement de case (voir ci-dessous).

3. Cliquez sur le bouton pour afficher les résultats :

7 Seul le TWA est & prendre en compte si vous avez modifié la force du vent. Ce TWA est en fait
le point de départ des autres résultats. Pour un bateau donné le meilleur TWA au prés ou au largue
ne dépend que de cette force de vent.

'® Ou plus exactement VMC, si on applique la terminologie de ce manuel.
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Calcule Prochaine Case de Vent
Position : 12 28 197 3773511 Erpraine Vents ; 99 - 7.56 Nos
tération : 0 Date : 2011-10-30 20:47:01 Pt Vc;s:::;fé'tfs Coursnts : 0° - 0 Nds
Skipper: yppe Angle au vent : 124°
Fosition ; 12 000" 37°4041" EoprgEne Vents ; 99° - 7.56 Nes
Itération : 6 Date : 2011-10-30 21:47:01 Pl VC:?:_-:;?;(‘:S Coursnts : 0° - 0 Nds
SkipPer - qpg% Angle auvent : 134°
Position ; 1230367 37°41°0% Eop z=es Vents : 80° - 10.26 Nds
ération : 7 Date : 2011-10-30 21:57:01 SEIOl aTe830 W=z :p?:é'::s Coursnts : 0% - 0 Nds
Skipper - 1008~ Angle suvent - 1537

eme

e La premiére des itérations (ici la 6

) donne la derniére position et les données correspondantes
dans la case de vent actuelle.

e Ladeuxiéme des itérations (ici la 7°"°) donne la premiére position dans la prochaine case de vent.

Le bouton est tres utile : il vous permet de reporter la position choisie comme nouveau

point de départ. C'est un raccourci trés intéressant quand vous étes en train de rechercher une
route !

« Position VRTool (§ 9.7)

Dans cette situation, la prochaine case de vent est plus favorable. Il est intéressant de vérifier si une
modification du cap actuel ne permet pas de passer plus tét dans cette case. Cochez la case
optionnelle pour obtenir onze cartouches de résultats entre le cap actuel -5° et le cap actuel +5° ;

Calcule Prochaine Case de Vent

Position ; 12726197 37e35M44" Cap:232* Vents : 99° - 7.56 Nds
Itraticn : 0 Date : 2011-10-30 20:47:01 Poact i V"“’:ff::::; fé’::s Courants : 0°- 0 Nds
Skipper: yppe Angle auvent : 133°
Position ; 1229287 373913 Cap:232* Vents : 89° - 7.56 Nds
Itératicn : & Date : 2011-10-30 21:37:01 Pl V\"":T::::ﬁ; fé’::s Courants : 0°- 0 Nds
Sxipper: yppe; Angle auvent : 133°

12°30°6" 3T7°40°8°
-12.5017 -37 663
STATE_DECK

1

00%

232° Vents | 807 - 10.26 Mds
© 6.3 Nds Courants : 0° - 0 Nds

-
et - 1520 Ssuver Position

Position :

Itération : 6 Date : 2011-10-30 21:47:01

Skipper :

On voit sur lI'exemple ci-dessus qu'une simple variation de 1° par rapport au cap actuel, permet un
passage dans la prochaine case en 60 minutes au lieu de 70 (6 itérations au lieu de 7).

C'est donc un moyen trés simple de vérifier rapidement si une optimisation est possible.
Remarques :

e Sila bascule de huit heures ou de vingt heures intervient avant le changement effectif de case, la
position du bateau est affichée au moment de cette bascule.

e Malgré toute la bonne volonté de Paco, il peut arriver que le changement se produise dix
minutes plus t6t ou plus tard que prévu. Ceci est d0 a des différences extrémement minimes
sur les polaires ou dans les arrondis de calculs. Il faut garder au moins deux secondes de marge
en latitude comme en longitude par rapport a la limite de case de vent pour éviter cet
inconvénient. Sinon il y a un risque que vous utilisiez ces résultats pour programmer un

changement de cap qui ne se passera pas exactement comme vous l'avez prévu.

e Le cartouche en bleu péale vous donne directement l'information sur le prochain changement de
case si vous conservez le cap courant (§ 6.1)
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6.8 ORTHODROMIE VERS COIN DE CASE

L'option orthodromie vers coin
de case est exactement
congue pour "changer de case
en diagonale".

Dans l'exemple ci-contre, la
route générale est au sud-est
et il s'agit de passer de la case
12.42 Nds / 240° a la case
7.56 Nds / 316° en évitant
bien entendu de passer dans
la case 3.24 Nds / 305° :

Cliquez sur I'un des quatre boutons correspondant a la diagonale désirée (dans [T NE
lexemple |55 )). Les résultats sont alors affichés™ : W o

Calcule Orthodromie vers SE

[tération : 0 Date - 2011-11-17 03:34:01

Itération - 30 Date - 20111117 08:34:01

Paosition -
Skipper :
Paosition :

Skipper -

42°40°6"  169°719"
-42.6683 169.1219
STATE_DECK

100%

43°30°33"  169°29'46™
-43.5092 169.4961
STATE_DECK

100%

Cap:162°
Vitesse - 10.46Nds
Voile - Yankee 2
Angle au vent - -78"
Cap:162°
Vitesse - 7.25Nds
Voile : Spi Medium

Angle au vent : -135°

Vents - 240° - 12.42Nds
Courants - 0° - DNds

Vents - 297° - 7.56Nds
Courants : 0° - ONds

e Nombre d'itérations nécessaires a atteindre cette case et I'heure correspondante

e Positions actuelles et dans la prochaine case de vent

e Cap et vitesse correspondante.

e [Force et direction des vents dans la case courante et la prochaine.

Attention, il est possible qu'il n'existe pas de cap qui donne exactement un franchissement de
case en diagonale il faut donc vérifier que le cap suggéré correspond effectivement a la case que

vous cherchez a atteindre

¥ Ne pas tenir compte des informations "skipper" et courants qui ont été ajoutées pour d'autres

régates.
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7 VRTOOL : TRACER ET SUIVRE SA ROUTE

Version documentée : 2.50% (juin 2015) pour PC sous Windows XP, Windows Vista, Windows 7 &
Windows 8.

VRTool est un programme de navigation développé par Omar Reis.

Je vous encourage blen sOr & supporter le magnifique travail d'Omar par une contribution
amplement méritée.?

Ce chapitre ne peut prétendre décrire entierement VRTool ; tant cet outil est riche. D'autres tutoriels
sont disponibles sur Internet. Mais c'est surtout votre utilisation et vos recherches qui vous
permettront de découvrir quelles sont les parties qui vous intéressent.

Afin de vous faciliter la vie, des packs courses sont disponibles, si possible avant le début de chaque
course, sur Www. qwrankmq forumactif.org. Le pack contient le parcours, les polaires au format .cht et
les pixels des cotes °

Une fois le logiciel installé, la section "Démarrage Rapide de VRTool" (8 7.2) devrait vous aider a
débuter avec ce remarquable outil.

7.1 INSTALLATION DE VRTOOL

C'est évidemment une étape incontournable :

1. Téléchargez le logiciel depuis http://www.tecepe.com.br/nav/vrtool/download/default.php.

2. Exécutez le programme d'installation en suivant les étapes proposées. Si vous utilisez VRTool
sous Windows Vista ou Seven, n'installez pas le programme dans le dossier par défaut. En
effet les parametres de sécurité interdisent en général d'écrire dans ce dossier, alors que VRTool
a besoin d'y sauver différents fichiers.

3. Assurez-vous qu'il n'y a pas une version plus récente en consultant le forum.
http://www.tecepe.com.br/phpbb3/viewforum.php?f=2. |l faut cependant comprendre l'anglais ...

7.2 DEMARRAGE RAPIDE DE VRTOOL

. N . . HECU .- Acclie [ | Sdlassementioal enges g Gl endrerprelisionnel SESClassementigeneral UILISVRTO0))
La procédure a suivre est la suivante :

pour exemple la carte VRTOOL pour la FaceOCean e e, euomes s ptaes e s ifreies s

Voyage.
vag RN e P )
1. Rendez-vous sur Polaire FaceOcean

http://gwranking.forumactif.org/. . . . .
2. Cliquez sur I'onglet “Outils pour VRTOOL".
3. Cliquez sur le lien de la carte de la course, la Q@

carte se télécharge automatiquement.

4. Dézippez le fichier dans vos documents dans un fichier VRTOOL

b

Lancez VRTool.Sur la droite de I'écran, cliquez sur I'onglet | Réglages géncraus

# Divers _ ' i " i I~ Zoom lent animné
. Assurez-vous que l'option "Sauve/charge config |~ oo ehnoe cortia dans e fickir Y

dans le fichier NAV" est bien cochée. Echelle des vailiers:

6. Cliquez sur Fichier >> Ouvrir une table a cartes ... et
sélectionnez le fichier FaceOcean.nav.

%% Une fois l'installation de la version compléte effectuée, téléchargez la derniére mise & jour depuis le
I|en http://www.tecepe.com.br/nav/vrtool/vrtool.zip, décompressez et remplacez le fichier vrtool.exe.

' Sur le site, le bouton vous permet de participer trés simplement en utilisant un compte Paypal qui
s ouvre en deux minutes... si vous n'en avez pas déja un !

® Ce qui peut ne pas étre toujours le cas depuis la fermeture de Vrtoultoulz et la disparition de
I'extacteur de cote de notre ami Ricoo.
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L’ensemble des éléments sont insérés dans le pack de carte, les polaires et les pixels de cote
nécessaires pour une navigation précise pres des cotes.

7.

Passez a la section Fonctionnalités de Base (§ 7.4) pour découvrir comment utiliser VRTool.

7.3 PARAMETRAGE DE VRTOOL
7.3.1 Configurer VRTool

La configuration de VRTool peut paraitre longue. Cependant la plupart des opérations ne sont a
effectuer qu'une seule fois et vous ne devriez pas avoir de probléeme si vous suivez pas a pas la
marche a suivre proposée.

v ke

»

1. Affichez le volet des propriétés en vous assurant que la case est cochée.

2. Sélectionnez l'onglet | = ¥¥Ms " et Affichez le cartouche ‘

" : woow Base de polaires 2

Base de pOlalreS ( = ) Polaires multi-voiles: none
. gz 14 fichier: S || charcer imporier  Editer
3. Renseignez les différents éléments: e e tee
. . . =) , . Pol simples: FaceOcean_Pro_Full.

e Polaires simples : Cliquez sur 2l pour sélectionner le e Fargoosan FroFlr B] .

fichier de polaire dans le pack téléchargé a I'étape 7.2. —
Choisissez le pack si vous avez les voiles pro (Pro_Full) ~  F=rse ;:l -
. . . Chie! Charger
ou standard si vous jouez sans option (Std_Full). Seml——J
e Facteur vitesse : 0.9999 k;ﬂwfes Fackes
i *) Simple

e Cochez la case "Interpoler les vitesses" Mes polaires ¥

4. Validez en cliquant sur le bouton v/ Walider

Vent interpolation

Affich | rt he ” Vent int lation” ¥ [ interpoler vents noauds: 0

5. ichez le cartouche ” Vent interpolation” ( * ) SR Cr RS

) L, {¢ précédent (" précédent

6. Renseignez les éléments: {” plus proche " plus proche

linéaire {¢ bilinéaire

° COCher “interpoler Vent” quadratique | & bicubique

e dans le temps: “précédent’ [V interpolation VR

e en position: “bilinéaire” e ==l @

e cocher “interpolation VR”

. :- ili F M3 dec yoliers amis 4 33 §-2an - A
7. Affichez longlet |l Cochez la case V| Mg des voiers amis |[v| MaJ auo. dans gt
v Historiser les évolusons.

8. Dans longlet | #Dves cochez la case W Sauvefchargs corfig dans lefichier HAY - Elle vous permettra
d'enregistrer tous les parameétres ci-dessus avec votre carte. Il vous sera alors possible de créer
plusieurs cartes différentes pour plusieurs courses se courant en paralléle.

7.4 FONCTIONNALITES DE BASE
7.4.1 Charger ou sauver une carte — Afficher une zone et les vents
"

e Charger une carte : Cliqguez sur —'| ou ouvrez le menu Fichier >> Ouvrir une table a cartes... ou
choisissez une carte récemment utilisée dans la liste figurant au bas du menu fichier.

e Sauver une carte : cliguez simplement sur = ou ouvrez le menu Fichier >> Enregistrer la table
a carte ou Fichier >> Enregistrer la table a carte sous... N'oubliez pas de sauver régulierement
votre carte si vous désirez conserver I'historique de la progression de votre bateau.

e Afficher une zone : Cliquez sur la carte et déplacez-la jusqu'a la zone désirée en utilisant les
fleches directionnelles. Pour accélérer le déplacement, vous pouvez :

0 Zoomer avec la roulette de votre souris, en utilisant les touches page précédente/page
suivante ou en utilisant l'outil zoom de la barre d'outil : cliquez sur 0‘ Le curseur de votre
souris se transforme en loupe. Cliquez gauche sur la carte pour zoomer avant ou cliquez droit
pour zoomer arriére. La carte est alors centrée sur le point ou vous avez cliqué.
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o Faire glisser la carte en maintenant la touche Ctrl enfoncée ou en cliquant sur w

e Afficher les vents : positionnez le curseur de la souris sur la zone, puis appuyez sur la touche

F2. Vous pouvez jouer sur les différents parametres de l'onglet Vents

£ 012 2436 4860 T2 P

pour modifier

I'apparence de l'affichage. Utilisez
souhaitée.

pour sélectionner la tranche horaire

gi wider la liste

Vous pouvez aussi supprimer tous les vents en cliquant sur ou les actualiser en

Wikp |,
_L{D UpGace a

cliquant sur

7.4.2 Importer la Trace de votre Bateau

Une des fonctionnalités les plus intéressantes de VRTool est la récupération automatique de votre
trace et de celle de vos amis. La procédure de paramétrage peut sembler un peu complexe. Le Grand
Dic a créé un document spécifique qui détaille point par point cette procédure. Vous pouvez
télécharger cette procédure a cette adresse. Il est intéressant de noter qu'il n'est plus nécessaire
d'utiliser Firefox pour importer la trace de votre bateau et celles de vos amis. Cette procédure vous
permet également de suivre plusieurs courses ou plusieurs bateaux sur une méme course.

Cette méthode n'est en rien comparable a un "robot" dont I'utilisation est prohibée par VR ... et par
I'éthique sportive. En effet VRTool n'injecte aucune donnée sur le serveur VR.

VRTool ne récupére cependant pas la position de votre bateau lorsque celui-ci a une vitesse
nulle ; ce qui est le cas lorsqu'il est échoué. Il est donc délicat de trouver le cap de
déséchouement. Il faut alors récupérer la position depuis le profil (§ 3.1) ou depuis Pacotool (§ 6.1) et
ajouter un point a la trace VRTool de votre bateau (§ 7.4.5.2).

Si vous avez coché l'option "Mettre a jour voiliers amis" sur I'onglet "Voiliers", leurs traces seront
également lues dans le cache. Vous pouvez choisir les amis que vous désirez afficher

“Woilier:

|w| ta)

aillier: - [P
Date: -

Lat: 0 Lon: O

Witesze: 0 Cap: 0
Vitesze vent: 0 Angle: 0

Flace: 0 Woile: -

Amig | j
F

M&l auto. dans  10:00  [w] Bip

| Mettre & jour voiliers amis ‘-—._

Alerter si voile ou angle au vent inadapté

Historizer les évolutions...  [#* Historique...

position de ce tracé.
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7.4.3 Charger les vents

Pour récupérer les vents, lI'opération est maintenant simplifiée. Il suffit de cliquer sur l'onglet
Venis ‘IL tlécharger venis NOAA pour zone visualhs

Les vents sont transférés au bon format

puis sur
directement des serveurs de la NOAA.

Import des serveurs NOAA . Import de fichiers GRIE ™. Configuration
& NOAA GFS gribs

@ ) :ll: imporier viewport
] o] @

[V Actualisation auto wi_ig sctualiser!
e 1eS: 24/08/2015 06:00
premizr: |06 :00 nisrvalie:|12 100

BEEY

% A0 GMT)
7.4.4 Mesurer des Distances, des Durées ou des Angles

C'est une des fonctionnalités les plus simples et les plus utiles :

¥
1. Sélectionnez l'outil régle
que le vent et sa direction :

. Le curseur indigue la position courante ainsi

2. Cliquez gauche sur le point de départ et — en maintenant le bouton de la
souris enfoncé faites glisser le curseur vers le point d'arrivée
de la mesure. Vous obtenez les différents résultats dans le
cartouche adjacent au curseur.

w Allure du voilier (8 10.1)

7.45 Dessiner un Tracé ou une Route

Un tracé est la route que votre bateau a suivie. Il est trés intéressant d'utiliser cette fonctionnalité pour
planifier votre route.

Il existe une fonctionnalité qui permet d’exporter sa route directement dans Google Earth cette
fonction peut étre utile pour faire du rase-cailloux.

Exporter son tracé et celui de ses amis vers Google Earth: ouvrez le menu Fichier >> Exportez
son tracé vers Google Earth >> enregistrez le tracer sur votre ordinateur. Le fichier est alors
automatiqguement ouvert sur Google Earth (a condition que vous ayez le programme installé sur votre
ordinateur (https://www.google.fr/intl/fr/earth/).
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Vous pouvez alors voir votre voilier et vos amis et
jouer sur les différentes possibilités de présentations
offertes par Google Earth:

R X

24/8/2015 = .
S SElC AN SIRKN GG oS tbu s terTEN

_Barquerme TR_FE_FSE\?E T e

TR Ben aordur;

14 C:“H

2015

Google eartt

9°55'57.19"0 élév. -72m  altitude 28.63 km

7.45.1 Ajouter un nouveau tracé
e

1. Cliquez sur “ . Le curseur de votre souris se transforme en croix.
Pour vous aider les coordonnées du curseur sont affichées

2. Cliquez gauche sur le point de départ de la route. Le
curseur indique diverses informations utiles au tracé.

3. Cliquez gauche pour ajouter des points successifs au
tracé. Vous pouvez corriger une éventuelle erreur en

appuyant sur "retour arriére" (backspace). Traces ol tomtes 2
4. Terminez en cliquant droit et en saisissant le nom de la |:| #h ;,3 r'z ot
route. B B
3 | M routes
Attention : ne tapez pas sur la touche Echap ! Tout votre Tl W supprier
trace serait perdu ! Ty cope
5. Modifiez I'aspect depuis I'onglet Tracés dans le cartouche (Y ooier
Tracés et Routes : nom, visibilité, légende, épaisseur, 72 transporter .. |
informations de route®... Il peut étre utile de jouer sur =W . o '
I'opacité pour ne pas trop surcharger la carte tout en Route:|N 31°53 B
gardant un tracé affiché. type:|monohull v ] voilier
épais.‘ coul: [ | w [] montrer e.vent
w Allure du voilier (§ 10.1) 21082015 13410 opacté: 11 |
points 2 16.0NM
s Coller une Route ou un Tracé (8§ 10.5) P10 hiondr s repires Empords
T8 générer scheduie
7452 Ajouter des points & un tracé existant | S Ajouter un point 2u tracé

1. Sélectionnez le menu Objets >> Tracés >> Ajouter des
points a ...

2. Choisissez le tracé dans la liste et cliquez sur

3. Ajoutez les points en cliquant gauche et terminez par un clic droit.

Vous pouvez également cliquer sur & 4iouter un point &l lste cidessous | o saisir ses coordonnées (§ 7.4.5.3).

%2 Ces informations correspondent au texte optionnel qui peut étre saisi pour chaque point du tracé.
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05/08/2015 18:00:00 bs=6.55 wa=63 ws=376 & X
Coa:267° Rna: 1.31 Tm:00:07:00 Sod: 11.26

1 lla :[lon ]l’)a‘g[bemp ITp’ -
. - . 3R IRS8.:18°25 84 F  O5MN82015.18:00:00 bs=| |
Affinez le positionnement des points ou entrez un texte en 33°53 855 1824 3RF  DSNAIIN15 18:07-00 hes

> |
double cliguant sur un des points dans le cartouche Points 13 [33°54 85'S 18°27 BO'F 05812015 18:17-00 hs=
(4 133°56 13'S 18°20 93'F  DAN82015.18: 2700 hs=

7.45.3 Modifier un point d'un tracé

Attention : les points sont exprimés en degrés minutes et
centiemes de minutes (et non en degrés minutes et
secondes comme dans le profil VR). Il faut donc convertir les

Editer un point du tracé

Latitude: 33 °53 .78'S Longitude: 018 °25 94'E I

secondes en les divisant par 0.6. Date and Time: 05/08/2015 | 18 :00 :00
Texte: Ds=6.55 twa=63 tws=3.76 /n pos=0 sail=Reache
v Convertisseur d'Angles: X anver | Lok |

http://www.vrtoutoulz.fr/angleconv/

Angle : 12°17'22"W|

Précision 1 : 6

Les différents outils présentés dans ce guide font trés largement appel aux
latitudes et longitudes. Cependant, la saisie ou l'affichage de ces angles
n'est pas normalisé et on trouve principalement trois modes : Degrés,
minutes et secondes (VR); Degrés, minutes et centiemes de minutes

Précision 2 : 2

(VRTool) ou Degrés décimaux (Pacotool). Cette page permet de convertir E;?:mal' :;fis::tv
n'importe laquelle de ces expressions vers les deux autres. DS - 12517 22.00°W
e Dans la zone angle, vous saisissez I'expression a convertir. Vous
pouvez entrer les degrés (°), minutes (') ou secondes (") ainsi que
les cardinalités (N, E, S, O ou W) ou saisir des degrés ou minutes |Angle: -12.289444
décimales. Précision1: 6

e Les zones "Précision 1" et "Précision 2" déterminent le nombre |Précision2: 2
de décimales a afficher dans les résultats "DM" ou "DMS"

Décimal : -12.289444
La latitude ou longitude est convertie au fur et a mesure que vous la DM : 12° 17.37"
saisissez dans la zone "angle". Vous pouvez ensuite copier le résultat DMS - 12° 17' 22.00"

désiré pour le coller dans une application.
7.45.4 Outil route

L'outil route s'obtient en cliquant sur 'f. Une route est trés proche d'un tracé et s'utilise a peu pres de
la méme facon.

» Dessiner une Route Orthodromique (§ 10.2)
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7.4.6 Marquer des Repeéres

Il est utile de marquer des points particuliers comme une marque de parcours ou le point d'arrivée de
I'étape. L'outil repéres est fait pour ca :

1. Cliquez sur l'outil repere ‘ﬁ

2. Cliquez sur les coordonnées du repére a

ajouter qui s'affichent en haut dans la barre . . : - :
d'outils : Le cartouche des données du
repére s'affiche alors. Lat

3. Saisissez un nom de repere, le symbole de & Lon:

la marque et affinez éventuellement les

coordonnées.

4. Validez par ¥ %

« Scripts VRTool (§ 9.6)

Cliquez sur un repere existant pour le modifier ou le supprimer ou utilisez le menu Repéres. Il peut
étre utile de sélectionner un repere de petite taille (comme H) pour remplacer une marque de parcours
lorsqu'on s'en approche et qu'il s'agit de tracer une route précise.

7.4.7 Tracer un Cercle

Vous pouvez marquer le cercle d'arrivée en utilisant I'outil cercle :

1. Cliquez sur l'outil cercle @

Cliquez sur la carte sur le centre du cercle désiré Nom: |Cerclef

Type de cercle——————
3. Modifiez les paramétres dans le cartouche : Lat: [ 35 "07.21°3

Lon: [164 "02.38'E
. : Ok
4. Validez en cliquant sur

(" Cercles concentriques

Rayor: opacite:

coul.;

9 Supprimer

Annuler | ¢Dk |
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.  POUR ALLER PLUS LOIN

8 QUELQUES ASTUCES COMPLEMENTAIRES

8.1 COMPRENDRE LA "BASCULE"

Une application de la section "Prise en compte d'un Changement de Cap" (8 3.4) concerne le moment
de la "bascule", c'est-a-dire I'heure a laquelle les vents pour les douze prochaines heures seront mis
en ligne. La météo est rafraichie tous les jours a 8h00 et 20h00. En pratique, les nouveaux vents
sont appliqués ala derniéere position qui précéde ces deux instants pour déterminer la position
suivante. Par exemple sur la Clipper, les nouveaux vents seront appliqués aux positions de 7h54 et
19h54 pour calculer les positions de 8h04 et 20h04 :

e Cherchez a anticiper le vent qui sera le vbtre a la bascule de 8h00 ou 20h00 :
0 Les vents sont connus dans linterface de jeu dés 6h00 ou 18h00, en sélectionnant les
prévisions a 12 h. Si la bascule a lieu aprés 20h00, vous connaitrez le vent en rafraichissant
l'interface de jeu a cette heure.

0 « Vous pouvez également afficher les vents prévisionnels dans VRTool (§ 7.4.1).

0 « Vous pouvez enfin chercher des sources météo externes comme UGRIB (812.1) ou
ZyGrib (812.2)

e Si vous changez votre cap manuellement, réglez votre cap et vos voiles avant la fin de
I'itération d’application des nouveaux vents (par exemple 8h04 et 20h04 pour la Clipper). Pour
plus de sécurité il est recommandé de ne pas agir dans les trois dernieres minutes et donc
de régler les voiles et le cap avant 8h01/20h01.

e Si vous utilisez le programmateur de cap (8 2.4), vous devez programmer le changement de
cap exactement au début de I'itération d’application des nouveaux vents (7h54 ou 19h54).

e Ne tenez pas compte des indications de vitesse et de direction fournies par l'interface VR
avant 20h00 : le vent affiché est encore celui de la bascule précédente.

9 PLUS LOIN AVEC PACOTOOL

La section "PACOTOOL : CALCULATRICE POUR REGATES VIRTUELLES" (§ 7) s'est déja attardée
sur les fonctionnalités principales :

Détermine Meilleure Voile (8§ 6.2)

Calcul Prochaine Position (Cap Constant) (§ 6.3)

Calcul Prochaine Position (Allure Constante) (§ 6.4)

Balayage des Caps (§ 6.5)

Calcul Meilleur Louvoyage (8§ 6.6)

Prochaine Case de Vent (§ 6.7)

Orthodromie vers Coin de Case (8§ 6.8)

Cette section couvre plusieurs autres fonctionnalités avancées :
Afficher la Carte (8 9.1)

Position Prochaine Bascule (§ 9.2)

Orthodromie vers Position (§ 9.3)

Orthodromie vers Arrivée et Bouées (8 9.4)
Programmation a la Minute (8§ 9.5)

Scripts VRTool (§ 9.6)

Position VRTool (§ 9.7)
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9.1 AFFICHER LA CARTE

Ce n'est pas a proprement parler un calcul. En cliquant sur le lien Afficher Carie |5 carte Google
s'ouvre dans un onglet séparé de votre navigateur :

[_Plan_| satelite | _tite |

Latitude : 50°55'46"
Longitude : 0°48'33"
Cap : 224°
Vitesse : 7.53 Nds

Voile : Foc

Vent : 7.02 Nds - 294°

Mombre de bascules : 1
Cap 224

| atfiche vents : [

Affiche Cases de Vents : [

ge ©2010 Tarraldetrics - Conditions d'ufilisation

Vous pouvez afficher les vents et la grille des cases en cochant les options correspondantes puis en
validant. Un cartouche d'information est disponible lorsque vous cliquez sur la position actuelle ou une
position future ou sur une fléche de vent.

Ne vous servez pas de cette carte pour faire du rase-cailloux. N'utilisez que la carte de l'interface
MP (& 1.6) ou la carte VRTool complétée par I'extraction des pixels de cote ! (§ 7.2)

9.2 PosITION PROCHAINE BASCULE

Cette fonctionnalité est identique a la précédente. Elle calcule la position du bateau a la bascule de
huit heures ou de vingt heures.

Position Prochaine
Bazcule |:| Valider

Cette fonctionnalité est identigue au "Prochaine Case de Vent" (6.7). Elle délivre les mémes
informations au moment de la bascule.

9.3 ORTHODROMIE VERS POSITION

Latitude : 37 = 43 f 1 "5 -

S |
OIS METS " Longtude: 178 =30 '3 "E v il

Vous pouvez déterminer un cap a suivre pour atteindre une position précise :

1. Saisissez la latitude et la longitude du point a atteindre

2. Cliquez sur le bouton

Calcule Orthodromie vers : 37°43"18" 5 - 178°30"3" E

Position : 40°5'58"  179°4"15" cagaiiﬁf:l'i?ﬂ-
-40.0995777634 -179.070958662 Distance : 182.21 Nm

Vitesse actuelle : 13.66 Nds
VMG : 10.27 Nds

Ce cap est un cap orthodromique. Il tient compte de la rotondité de la Terre. C'est donc un cap

intéressant a utiliser lorsque vous "balayez les caps" a la recherche de la meilleure VMC (8§ 6.3)
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9.4 ORTHODROMIE VERS ARRIVEE ET BOUEES

Plusieurs points remarquables sont proposés par défaut : marques de parcours ou d'arrivée :

Tazmania South NZ East NZ Tauranga
Latitude : -43.625 Latitude : -45.625 Latitude : -37.69 Lattude : -37.5
THITII e U AR B ATLEER Longitude : 14565  Longitude : 1892 Longitude © 17554  Longitude : 176.333

[votter J [ vt

La seule différence avec I'option précédente est que vous n'avez pas besoin de saisir la position de
ces points : il suffit de cliquer sur le bouton  Ya8%er . pour déterminer le cap a suivre.

9.5 PROGRAMMATION A LA MINUTE

Le Programmateur Multi-Caps (8 2.4) permet une navigation précise "a la minute"”, en programmant
des caps successifs qui ne coincident pas nécessairement avec une fin d'itération. Cette possibilité
est notamment utile pour contourner une fle.

Il est possible de programmer plusieurs changements de caps au cours d'une méme itération.
Cependant, pour la clarté des explications, nous ne considérerons qu'un seul changement de cap.
Une itération sera donc divisée en deux sous-itérations. Il est recommandé de faire coincider la fin
de la deuxieme sous-itération avec une fin normale d'itération. Ceci est notamment utile si vous
suivez votre route sur VRTool (§ 7.4.2). Dans ce cas, la position intermédiaire ne sera pas capturée :
seules les positions correspondant & des itérations compléetes peuvent étre récupérées. Un segment
joindra donc le début de la premiere sous-itération et la fin de la deuxiéme (si bien sdr ces positions
correspondent a des itérations normales)

Rappel : si vous changez de cap au cours d'une itération, la deuxiéme sous-itération sera calculée en
appliquant le nouveau cap en combinaison avec le vent (force et direction) correspondant a la position
au moment du changement de cap ; c'est-a-dire a la fin de la premiére sous-itération.

Il existe deux maniéres de déterminer une route programmeée a la minute : entrer une durée dans la
case située sous le "Timestamp" ou modifier la durée d'une itération des options "Calcul Prochaine(s)
Positions (Cap ou Allure constant)".

Timestamp :  2011-11-27 20:34:.0' Ok
+ 3 minutes
9.5.1 Entrer une Durée de Sous-Itération.
La procédure est la suivante :

1. Entrez la durée de la 1 sous itération.

Latitude : -37 498067310047 0Ok Latitude: 3T29'53" 5
Longitude : 178.18862452716 ok Leongitude : 178*1119" E
3~ A
-CEPZ\-* 120 Ok Vitesse 6.62 MNds Angle su vent : 164° M
Cap Reel : 120 = Vitesse Réelle : 6.62 Nds
Prochaine Case de Vent :
Voile : Yankee 2 -~ Ok Mom Voile : Yankee 2 Heure : 2011-11-27 20:47:01
....---—'""" :
5 : : Latitude : 37°30°36™
Pro / Amateur : Fro - Meilleure Voile : Spi Medium HHes
Longitude : 17812°53"
Timestamp:  2011-11-27 20:37.00 Ok Classement : 13171 Prochaine Vent : 314° 8.1 Nds
n irtes [ valider Données | | Sauver Position 20:47:01
1,7 2,468 B
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2. Cliquez sur . Votre position est alors calculée automatiquement. Vous pouvez vérifier
le vent (force et direction) correspondant a la fin de cette 1° sous-itération (A). Si la position ne
correspond pas a vos attentes, vous pouvez revenir en arriere en cliquant sur le bouton "page
précédente" de votre navigateur ou en utilisant la touche "retour arriere" (backspace).

Entrez le nouveau cap.

Cliquez sur

Si besoin, modifiez la voile. La bonne voile sera indiquée en rouge (B).

Dans ce cas, cliquez une nouvelle fois sur ,

Entrez la durée de la deuxieme partie de maniére a la faire coincider avec la fin de litération
normale.

8. Cliquez sur .

N o o~ w

Remarque essentielle : n'oubliez pas les étapes 4 et 6 (). C'est seulement lorsque
vous validez votre changement de cap et/ou de voile que la vitesse de votre bateau est correctement
calculée. Si vous ne le faites pas, le point d'arrivée de la deuxiéme sous-itération sera calculé avec
une mauvaise vitesse et votre route sera fausse.

9.5.2 Utiliser "Calcul Prochaines Positions"

L'autre technique consiste & utiliser les listes déroulantes des options "Calcul Prochaines Positions"
(Cap Constant) (8§ 6.3) ou (Allure Constante) (§ 6.4). Le principe d'utilisation est exactement le méme
qu'avec une durée d'itération de 10 minutes :

1 2 3 4 5
Calcule Prochaine(s) Position(s) "
Cap Constant 10 175 1~

1. Saisissez le nombre de positions successives a calculer (par défaut 10)

Entrez optionnellement le 1% cap de la 1°® sous-itération (par défaut, c'est le cap courant).

3. Choisissez la durée des sous-positions exprimées en minutes (en pratique il est recommandé de
choisir 1 minute).

4. Cochez éventuellement la case pour obtenir toutes les positions intermédiaires.

5. Cliquez sur pour afficher les positions :

Calcule Prochaine(s) Position(s)

Position - 37297 ATTA24" Cap: 175° Vents : 82° - 15.12 Nds

L " ©-37.4853 177.2032 Vitesse : 115 Nds Courants : 0° - 0 Nds

Itération : 0 Date : 2011-11-29 18:10:01 ckipper - STATE_DECK Voile : Yankee 2
PP 100% Angle au vent : 93°

Positign - 37304 1771218 Cap: 175° Vents : 129° - 9.18 Nds

o . ©37.5012 177.2049 Vitesse : 8.04 Nds Courants : 0° - 0 Nds

Itération : § Date : 2011-11-29 18:16:01 ckipper: STATE_DECK Voile : Yankee 2
SKIPPET - 4 509, Angle au vent : 467

positign - 3730 44" 177442'22" Cap: 175° Vents : 129° - 9.18 Nds

. e ©37.5123 177.2062 Vitesse | 8.04 Nds Courants : 0° - 0 Nds

ktération : 10 Date : 2011-11-29 18:20:01 chipper: STATE_DECK Voile : Yankee 2
SKPPET 400% Angle au vent : 467

6. Dans cet exemple, un changement de cap est prévu a 18h15. Cliquez sur pour
transférer la position d'arrivée et en faire la position de départ d'un nouveau calcul.

7. Reprenez les étapes 1 a 5 pour définir la deuxiéme sous-itération. N'oubliez pas de faire coincider
la fin de cette deuxiéme itération avec une itération "normale". Sinon vos calculs pourraient étre
faussés.
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9.6 ScRIPTS VRTOOL

En bas de I'écran Pacotool, vous trouverez le cartouche suivant :

Scripts VRTool

Récupération des données de course (Coordonnées de départ et d'arrivée, Checkpoint(s]]

Reécupération des nom de voile (sur |'Interface Flash et dans le Profill

Les scripts VRTool vous permettent de compléter la carte VRTool : en important les éléments

Récupération des données de course (Coordonnées de départ et d'arrivée, Checkpoint(s])

1. Cliquez sur
Une nouvelle page s'ouvre alors
dans un onglet de votre navigateur,
qui donne les coordonnées des
éléments suivants :

Bouée de départ

Marques de parcours

Bouée et cercle d'arrivée.

Route indicative

2. Descendez dans la page jusqu'a
trouver le cartouche "A copier dans
un fichier .nav" :

3. Sélectionnez I'ensemble de la zone
et copiez-la.

4. Ouvrez le fichier nav que vous avez
sauvé depuis VRTool (§8 7.4.1) et
collez-y les données.

5. Sauvez ce fichier et ré-ouvrez la
carte dans VRTool : vous trouverez que les repéres y ont bien été ajoutés

9.7 PosiTioN VRTOOL

La position VRTool vous permet d'enregistrer un tracé qui reprend l'ensemble de vos simulations
effectuées sous PacoTool. Vous pouvez alors coller ce tracé dans VRTool et préparer rapidement des
routes précises que vous pouvez comparer facilement.

Les points que vous avez affichés dans I'écran de résultats sont automatiguement mémorisés lorsque
vous cliquez sur le bouton depuis les fonctionnalités suivantes :

e Prochaine Case de Vent (8 6.7)
e Calcul Prochaine Position (Cap Constant) (§ 6.3)
e Calcul Prochaine Position (Allure Constante) (§ 6.4)
e Position Prochaine Bascule (§ 9.2)
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1. Une fois que vous avez terminé votre tracé, il suffit de cliquer sur le bouton en
haut a gauche de I'écran Pacotool pour ouvrir une nouvelle page dans votre navigateur :

SEVENSTAR |
|

Pour tracé VRTool

A coller directement dans VRTool via le bouton Coller (onglet Tracé)

Track FACOTOOL_152€808

45.81833 -1.77361 15/08/2010 08:15:01 cap=45, voile=gpi, wwa=110, , dave=15/08/2010
45_84014 -1.73828 15/08/2010 08:25:01 cap=45, veile=Spi, twa=110, date=15/08/2010
45.87534 -1.702%4 15/08/2010 09:35:01 cap=45, voi i, twa=110, X 2.5, date=15/09/2010
4%.531338 -1.6634% 15/09/2010 09:45:01 cap=45, veile=3pi, twa=10%8, dir courant=2 = dace=15/08/2010

date=15/08/2010
. date=15/08/2010
1 dave=15/0%/2010
¢ date=15/0%/2010

49.51338 -1.€634% 15/0%/2010 0%:45:01 cap=45, wvoile=3pi, twa=10%, dir_ courant=277
49.53€45 -1.€1351 15/09/2010 08:55:01 cap=€0, voile=3pi, twa=124, dir_courant=277 courant=2
49.595533 -1.56101 15/0%/2010 10:05:01 cap=€0, voile=3pi, wwa=1lZ4, di =z
49.95933 -1.56101 15/0%/2010 10:05:01 cap=45, woile=3pi, wwa=10%,

G w ;o

4| 1 k

Pour tracé VRTool

A copier dans un fichier .nav

£;49_81833;1.77361; cap=45 ba=15.1461987041 wwa=110 tw==15.€587473002 /n =ail=3pi;15/08/2010 08:15:01
£;49_B4914;1 73829;cap=45 ba=15 1461987041 twa=110 tw==15.6€ /n =ail=3pi;15/08/2010 0%:25:01
£;45_87994;1.70254; cap=45 b==15.1461887041 twa=110 tw==18.3€ /n =ail=3pi;15/08/2010 08:35:01
£;45.91338;1. €634%; cap=45 ba=16 4867602532 twa=109 tw==18.3€ /n =ail=83pi;15/08/2010 08:45:01
£;49_01238;1.€634%; cap=45 ba=16 4867602532 twa=109 tw==18.3585313175 /n =ail=3pi;15/09/2010 09:45:01
£;45.93645;1.€1351; cap=60 b==1€ 0673218143 twa=1Z¢ tw==18.3€ /n =ail=3pi;15/08/2010 08:55:01
F;45.95933;1.56101; cap=60 ba=16 0673218143 wwa=124 tw==10.36 /n =ail=3pi;15/08/2010 10:05:01
£;40.085933;1.56101; cap=45 ba=16 4867602582 twa=108 tw==18.2585313175 /n =a2il=3pi;15/08/2010 10:05:01

2. Copiez les données du cartouche supérieur et collez-le dans VRTool.

3. Alternativement, vous pouvez copier les données du cartouche inférieur et les coller dans un
fichier Nav.

N'oubliez pas d'utiliser le bouton LF=®¥"| oy |a fonctionnalité "page précédente” de votre navigateur
si vous avez sauvé votre position pour calculer une hypothése de route qui s'avere mauvaise : vous
revenez alors & la position précédente et pouvez tester une autre hypothése.
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10 PLUS LOIN AVEC VRTOOL

10.1 ALLURE DU VOILIER

Le panneau "allure du voilier" permet de contrbler rapidement les différents parametres liés au cap du

bateau. Y = [5a5 @
. - "o ? regle

1. Affichez le panneau "Allure du voilier" en cochant la case -

Foc
| AV A > i i —_ et
. décochez la et cochez a nouveau si besoin. L 130 7 310°
2. Le calcul de la VMC ou le tracé d'une route orthodromique Cap 340°
(8 7.2) nécessite que VRTool connaisse le point d'arrivée des  ingeven: 39°
calculs :
Wikezze: 8_68
e Cliquez sur le bouton e pour afficher la partie basse e 6.20
du "Allure du voilier". Vers destination )
L. . X . L, , i Direction: 305° 44 Digtance:  55.4 NM
e Saisissez la position du point darrivée ou d'un point . 20d 04:12:50 S

intermédiaire s'il n'y a pas de route directe possible vers

larrivée®. Vous pouvez aussi cliquer sur le viseur | & Vieu o TR
puis cliquer sur la carte pour capturer le point d'arrivée : Lo o1 17 gy B Visewr

e Vous pouvez également modifier I'aspect de l'allure du voilier Date départ [23/08/2010 =] [15:00:00

en cochant ou non les options "polaires”, "voilier" ou "échelle”. = I gefsi= [y veiier [ éohelle
Vous pouvez aussi indiquer la date et I'neure de départ de la e L
régate.

e Cliquez sur le bouton P pour masquer la partie basse

3. Le panneau "allure du voilier" affiche alors plusieurs informations intéressantes lorsque vous
utilisez l'outil régle (8 7.4.4), l'outil tracé (8 7.4.5) ou si vous cliquez directement sur la couronne
des caps dans le panneau : Force et direction du vent, cap surface et TWA correspondant, vitesse
et VMC, cap orthodromique vers l'arrivée ou le point intermédiaire paramétré, distance a ce point.

10.2 DESSINER UNE ROUTE ORTHODROMIQUE OU L OXODROMIQUE

La route a suivre dépend de la rotondité de la terre (8 4.3). Le calcul d'une route orthodromique est
donc utile pour optimiser la VMC a long terme. VRTool dispose pour cela d'un calculateur de route.

1. Selectionnez le menu Objet >> Routes >> FEage i )

Calculateur de routes : R SIS

Deépart Destination

2. Entrez les coordonnées du point de départ de ||| Lat |48 "25.24'H & 2 Lat |41 °32.52'N @

- DEE & T
votre route ou cliquez sur ¥ pour capturer ce |[|'e” 810 & Lore 069 23 87w
pOint sur |a carte. Mbre de points de la route: importer la destination

3. Entrez de méme les coordonnées de la position 3 Ajouter route ortho 7} Biouter route loxo
d'arrivée ou cliquez sur "importer la destination" | cenersl | 5C Route | AL Route|

pour récupérer celle que vous avez paramétrée
dans I'allure du voilier (§ 10.1).

Lo=odromie Orthodromie
Capréel 26137 Cap initial: 286 28"

4. Ajustez le nombre de points : adoptez une D['JS_:',"CE Z7517TNM | | Distance: 267,58 NM
INerence:

moyenne d'environ 250 milles entre deux points e —— mm—
(ici 11 points pour 2700 milles).

[v Fen. flottante

5. Les distances orthodromique et loxodromique

i Ajouter route ortho

sont affichées ainsi que le gain en distance et en pourcentage. Cliquez sur

T3 Ajouter route loxo

ou sur pour ajouter les routes correspondantes sur la carte.

N'oubliez pas que la route orthodromique change au fur et a mesure que vous progressez vers
l'arrivée. N'oubliez donc pas de la recalculer régulierement.

2 par exemple s'il y a un continent & contourner entre votre position courante et le point d'arrivée...
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10.3 OBTENIR UN CAP PRECIS

Un méme cap affiché peut donner deux points d'arrivée sensiblement différents lorsque vous utilisez
I'outil regle (8 7.4.4) ou l'outil tracé (§ 7.4.5) sur de longues distances. Cela tient au fait que l'affichage
est arrondi au degré le plus proche.

1. Vérifiez le paramétrage "alignement auto” sur onglet | #Diers . Alianemert auts | Caps enters =]

2. Appuyez sur la touche Maj lorsque vous prenez votre mesure ou tracez votre route : seuls les
angles entiers sont alors utilisés par VRTool. Les routes sont alors tracées avec précision.
C'est un élément déterminant lorsque vous décidez de faire du rase-cailloux.

10.4 FUSIONNER UNE CARTE VECTORIELLE

La fusion vectorielle permet trés simplement d'ajouter une carte ou une partie de carte a celle que
vous avez chargée. C'est cette technique que j'utilise dans les kits préts a I'emploi (§ 7.2) lorsque les
routes attendues passent a proximité immédiate de cotes.

1. Choisissez le menu Fichier >> Fusionner une carte vectorielle ...

2. Sélectionnez la carte (sous forme de fichiers.cht) que vous avez enregistrée.

10.5 COLLER UNE ROUTE OU UN TRACE

Les fonctionnalités suivantes génerent des routes ou des tracés pour VRTool :
e Calcul Prochaine Position (Cap Constant) (§ 6.3)
e Calcul Prochaine Position (Allure Constante) (§ 6.4)
e Position VRTool (§ 9.7)
e Copier la Route Sail Zezo vers VRTool (§ 11.2.2)
Cliquez sur le bouton i Celr.. dans l'onglet £ Obies, aprés avoir copié ces routes ou tracés. Vous
pouvez ensuite en modifier le nom ou toutes autres de ses caractéristiques. N'oubliez pas le

parameétre "opacité" qui s'avére trés utile pour ne pas surcharger votre carte.

Vous pouvez également 2P | une route ou un tracé et la coller dans VRTool a des fins de
modifications — pour étudier différentes hypotheses — ou dans n'importe quel autre document. C'est
par exemple la maniére la plus simple d'envoyer une route a un ami : il suffit de coller la route dans le
bloc-notes et de I'expédier (Skype ou courriel).
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11 ROUTEURS METEO

Un routeur météo est un programme qui analyse les prévisions météo — qu'il considere comme
certaines — pour suggérer une route "optimale" entre votre point de départ et un point d'arrivée que
vous choisissez. Vous pouvez utiliser deux routeurs météo gratuits : Sail Zezo (§ 11.2) et I'option
routage de VRTool (8 11.3). Avant d'aborder [l'utilisation de ces deux routeurs, il est utile d'en
connaitre les principes et les limites.

111 GENERALITES SUR LE ROUTAGE METEO

11.1.1 Principes du routage météo

Le routage météo repose sur un principe simple d'arborescence :

Isochrone 1 heure

Isochrone 1 heure sochrone 2 houres

Graphique 1 Graphique 2

1. Partant de la position courante le routeur détermine le cap vers la position finale — par exemple
90°

2. I calcule ensuite un éventail de caps autour de ce cap ; par exemple de 45° a 135°.

3. 1l utilise ensuite le premier de ces caps (45°) pour tracer un segment de course correspondant a
une durée donnée ; par exemple une heure. Il utilise les vents et les polaires correspondant a la
position et au cap et qui déterminent la distance parcourue pendant cette heure (fleches noires
sur le graphique 1).

4. |l passe ensuite au cap suivant en appliquant un incrément ; par exemple 5° pour obtenir un cap
de 50° et recommence la méme opération avec ce cap pour obtenir un nouveau point d'arrivée.
Cette étape est réitérée jusqu'a atteindre le dernier cap de I'éventail (135°).

5. Un algorithme d'élagage permet d'éliminer les points aberrants ou redondants.

6. Le routeur reprend alors I'étape 1, a partir de tous les points restants (fleches bleues sur le
graphique 2).

7. La méme logique est appliquée jusqu'a atteindre la durée maximale de prévision. A ce moment, le
routeur choisit le final le plus proche du point d'arrivée pour déterminer la "meilleure route".

Merci a Hervé (Réves de Gosse) pour sa participation a cette section

11.1.2 Puissance de Calcul du Routeur

Les calculs de routage sont extrémement gourmands en puissance de calcul et en mémoire. Sans
entrer dans les détails, il y a quatre paramétres déterminants® pour le calcul de la "meilleure route™:

* |l y a bien d'autres paramétres & prendre en compte, comme en particulier la capacité du routeur a
détecter les collisions avec les iles ou les cotes...

Guide de navigation virtuelle & l'usage de mes ami(e)s Page 53
6°™ édition — 06/09/2015



La durée de l'itération élémentaire : plus elle sera courte, plus la route sera précise, mais plus le
nombre d'itérations requises pour couvrir le méme horizon de la route est élevé.

Le pas de calcul angulaire : La route sera calculée beaucoup plus rapidement si le routeur utilise
une variation élémentaire de 5° et non une variation de 1°. Cependant une telle variation ne
permet pas de déterminer les routes les plus performantes car elles n'exploitent pas d'une
maniére optimale les particularités des polaires propres a chaque bateau.

L'éventail des angles analysés autour de la direction générale : un éventail restreint permet
évidemment un calcul rapide. Mais le risque est grand que la route optimale ne soit pas détectée
si elle nécessite un écart significatif par rapport a la direction générale, ce qui est souvent le cas
lors de vents de faible intensité.

L'efficacité de l'algorithme de suppression des routes peu efficaces ou redondantes. C'est
probablement ce qui fait que I'écriture d'un routeur est complexe. Il est impossible et inutile de
conserver toutes les routes en mémoire. Mais en supprimer trop conduira inévitablement a
"louper"” la route optimale.

Le nombre de routes calculées croit exponentiellement avec la précision imposée a chacun de ces
parametres. Pour tordre le cou a des rumeurs persistantes, le tableau ci-dessous donne le nombre de
routes calculées pour certaines valeurs de ces paramétres :

- o Durée totale {mn) 30 60 120 180
= P e Je s im
g g B Durée dune ﬁer?ﬂm 30 10 1 60 10 1 60 10 1 60 10 1
_,'; % E Itérations
g 5 | 2 |routes 1 3 30 1 6 60 2 12 120 3 18 180
8 £ = £ |pourl itération
S 50 10 10 857] 2.1£429 10 735092] 4.6E58 90] 5.4E+11] 2164117 857] 4.0e+17] 9.8E+175
o0 30 g 6 185 4.7e429) 6 34296] 2.3E445 32| 1.2e+09] 5.1E+90) 185 4.0e+13) L.1E+136
1 50 4] 46| 94196 s5.5£+49 46| 8872957063 3.0e+99] 2070| 7.9e+19| 9.1e+198| 94 196] 7.0E+29 2.8E+298
30 27 27| 20348] 126443 27| 413976685 15E+86 745| 17e017| 2260172]  20346] 7.1E425] 3264258
S 50 14 14| 24s0] s.ae+33 14 6053 445] 6.6E+67 182| a.7es13|a4es135|  2460] 2.28420] 2.964203
130 30 g ] 531] 1.8£+27 8 282430| 3.2E454 66| 8.0E+10] 1.0E¢109 531| 2.3E+16| 3.4E+163
1 50 14 14| 24s0] s.ae+33 14 6053 445] 6.6E+67 182| a.7es13|a4es135|  2460] 2.28420] 2.964203
30 33 39| 60698 6.85447 39| 3684302682) 4.66¢95| 1544| 1ae+19|21e+191] 60693 5.0e+28| 9.3E+286
S 50 18 18] 5359) 2.06437 18| 28722900 3.8E474 306| 8.3E+14| 15e+148| 5359| 2.4E422 5.6E4223
70 30 11 11| 1158) 4.3£+3q 11 1340 096] 1.9E+61] 110 1se+12| 3ses122]  1153] 2.4es18| 6.5E4183
s 50 18 18]  5359] 2.0E437 18] 28722900 3.8E474 306| 8.3e+14| 15e4149]  5359] 2.4E422 5.6E4223
30 51] 51| 135006] 2.0£451 51|18 226538 222| 40E+102]  2632| 3.3E+20| 1.6E+205| 135006| 6.1E+30| 6.6E+307

Au vu de ces éléments, il est clair que le mythe du "routeur a la minute" s'effondre purement et
simplement®...

11.1.3 Limites d'un Routeur

Il est important de comprendre le principe ci-dessus pour interpréter les résultats et surtout en
comprendre les limites :

Le routage météo est basé sur des prévisions de vent qui sont considérées comme certaines.
La route proposée est donc le résultat d'une application strictement mathématique d'un algorithme
de calcul. Toute différence entre ces prévisions initiales et la météo réelle modifiera
significativement les résultats.

La durée prise en compte pour les prévisions est déterminante : le routeur ne saura
évidemment pas gu'il vous envoie dans une mauvaise route si vous avez pris une durée trop
courte et gu'aprés cet instant les vents sont défavorables. A l'inverse, prendre une durée trop
longue peut s'avérer également nuisible car la route sera alors entachée d'une probabilité plus
importante d'erreur ou de divergence.

Le point d'arrivée que vous choisissez est enfin essentiel : si vous le placez prés de votre
position vous aurez une route qui sera assez précise, mais qui peut vous faire rater des routes
moins évidentes mais plus efficaces. A contrario, un point d'arrivée éloigné devient problématique,
notamment s'il y a des zones peu ventées sur la route...

25
Il

faudrait en effet calculer "environ" 19 544 976 136 764 690 000 000 000 000 000 000 000 routes, méme en ne retenant

qu'une durée de 30 minutes ... et Excel a été incapable de calculer le nombre de routes au-dela de 4 heures !
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e |l est donc essentiel de comprendre la route proposée et d'envisager les raisons qui
pourraient conduire a la modifier significativement. En particulier, les épisodes de vent faibles sont
des périodes trés propices a ce type de retournement de situation.

11.2 SAIL ZEZO
Cvetan a développé un routeur pour les courses organisées par VR. Il est disponible a l'adresse

suivante : http://zezo.org/.
Dans l'onglet “Home”, sélectionnez la course en cours et tapez votre pseudo.

SAILINGSIMULATOR

beta version m THE CHARTS FORUM “ ABOUT CONTACT

Welcome to the virtual sailor weather Select a race and enter your boat name to get position:

routing server

. ye Y . - . > . .
Vous pouvez aussi accéder a Sail Zezo en cliquant sur le lien =S2¥===E=2 (isponible dans
Pacotool (§ 6)

Je vous encourage bien sir a supporter le magnifique travail de Cvetan par une contribution
amplement méritée?®.

Remarque : toutes les courses ne sont pas nécessairement supportées par Zezo.

11.2.1 Présentation de I'Interface de Sail Zezo

Type Durée prise
d’affichage Valeurde o, compte
Niveau desfleches Prevision pour le calcul
Position courante de Zoom de vents desvents 4. 1. route
Tl =12% +l= / Vad »ll<]Now *)i> 16d v
C T L [Feuseate Get
. - Wila N
Rou.t‘esuggere.e g 8% = ~2015.05.02 21:44:00 ST
Positions horaires atteintes i N A A o e \
; l\ L k Activer / désactiver D ps
e { Bl - ¢ nt
L Jyeiro ﬂvi’outl\i foute -~ -~ .~ Rechargement
=N e e e e
| Kcr.l%tha\ o i Sore U AL X
' .} L
, [ e T
s o X K K oy e NG e T BV =
2 S R A PR, |l S o . i S R S \
. : S0 R, (i B e | S B =
Route orthodromique / de32h Seataren i ncis b
B : Sl VI TS b SR AN S (i T R S, S ST 1V
Positions atteintes a la bascule. T e &
1L izhon - X o = T = b= = = —
952“‘_‘5‘:1..».;1 {aovecs AL ING NG | ~
{ : VL Al | J
s - &
GRL1 USEC Vel 0T, .
it =7 A
s = S R P Al s

AR L NP

s N =

Farvn /

%% Sur le site, le bouton vous permet de participer trés simplement en utilisant un compte Paypal qui
s'ouvre en deux minutes... si vous n'en avez pas déja un ! Mais ce bouton n'est pas accessible
actuellement en plein écran : il faut cliquer d'abord sur 'Charts'.
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http://zezo.org/

7.
8.

Déplacez la carte jusqu'a ce qu'elle affiche la zone ol vous vous trouvez. Vous pouvez utiliser les

niveaux de zoom pour faciliter cette tache (-— 2% vl ). Cliquez sur la carte et faites glisser la

carte en maintenant le bouton de la souris comme dans l'interface

VR Polar graph

Set as starting point

Si vous étes passé par le menu “Home” la position exacte de votre e
Set as destination

bateau a été récupérée sur VR. C'est aussi le cas si vous étes d :
passé par PACOTOOL depuis le lien "Lien vers zezo"(§ 6.1). Go to Rio de Janeiro

Remarque: il est possible de générer la position courante du ¥ Pro sails
bateau en déplacant simplement la souris sur le point désiré et en
"Maj-Cliquant" (click en maintenant la touche Maj enfoncée). Vous
pouvez aussi cliquer droit sur le point de départ et sélectionner ¥ Ayoid tacks
"Set as starting point" dans le menu contextuel qui s'affiche : @ ,
Timeshift

Locate boat

lgnore gates

Sélectionner le point d'arrivée. La procédure est identique mais
vous "Ctrl-Cliquez" (click en maintenant la touche Ctrl enfoncée).
Vous pouvez aussi cliquer droit sur le point d'arrivée et sélectionner "Set as destination" dans le
menu contextuel ou choisir I'une des destinations préprogrammeées.

Si vous avez acheté I'option voiles pro, sélectionnez-la dans ce méme menu contextuel.

En cochant “Timeshift”, vous pouvez effectuer des simulations avant le départ de la course. Ces
simulations se feront en prenant en compte I'heure de départ comme point initial de calcul.

“Avoid Tacks” permet le calcul de route limitant les changements de cap et de voile.?

En cliquant sur « Polar graph » vous avez I'affichage du graphique de polaires.

Leur utilisation est trés facile la marche a suivre est expliquée sur l'illustration ci-dessous :

29

i TWA: 40° Lecture directade |avitesse
20 Speed: $.66 kts du bateau et VMG obsarvée
’ VMG: 6.64 kts pour I’angle au vent TWA
% Sal Iib choisi et voile la plus
RN adaptée

Déplacezlasourissurle graphique

de polzires
\
\
\
.\\
3 %7 Opumum
1 A
= TWA VMG Optimum :n TWA =t VMG
150 : : % corraspondant pour |3
31° 665 ks sbssirsachdaes
i vitesse sélactionnée
s 144° 962 kts
I 10115 |} 14]kes | 1)) 45 ][ 410 § ¥~ Modifiezici la vitesse du vent TWS

¥ Pro 5ails @ Sélectionnezle typede voiles

Selon Cvetan, Sail Zezo prend maintenant en compte ce parametre par défaut. Cocher la case

n’aurait plus grande importance.
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10.

11.

12.

16d v
Choisissez I'norizon a utiliser a I'aide du menu déroulant pour le calcul de la route ( ).

Ce parametre est déterminant et changer sa valeur peut complétement modifier la route
suggérée. Il correspond au nombre de jours de prévision retenu pour calculer la route. Il est
recommandé de tester plusieurs hypothéses et de comprendre la raison d'étre des routes
suggérées.

Cliquer sur ! / 'fait apparaitre I'outil de route. L’outil trace trois lignes:
e larouge est'orthodromie a la position de votre bateau

e la bleue est la loxodromie ou trajectoire du voilier a cap constant
e la verte indique la route & TWA constant

<|[Now vif>

Utilisez le bouton pour faire varier I'heure des L e e R
vents prévus de Now a +360 heures, par pas de 12 heures. 2915'09'02 21:50 CEST (T+ 0:00)
Les vents correspondants s'affichent alors sur la carte. Distances: 0.0nm/4320.7nm

. . . . Wind: 348° 18.9 kt (TWA 140°)
En passant la souris sur les petits points noirs, les S Ry
changements de cap suggérés s'affichent. En cliquant sur ces | Heading: 206°Sail: LG
mémes points la carte des vents prévus a cet instant s'affiche. Boat Speed: 13.11 kis

11.2.2 Copier la Route Sail Zezo vers VRTool

Le Grand Dic a développé un classeur Excel qui permet de copier la route générée par Sail Zezo dans
VRTool (8§ 10.5). Ce classeur est disponible au téléchargement depuis le blog du GrandDic (V6). La
procédure est la suivante :

1. Lancez Pacotool (8§ 6).

2. Cliquez sur HEBX¥SIS 2820 || est impératif d'accéder & Sail Zezo par ce lien. Sinon il, semble
que le code source utilisé ci-dessous ne soit pas toujours disponible.
Déterminez votre route comme vous en avez I'habitude.

4. Affichez le code source de la page. Il faut utiliser un raccourci clavier car le clic droit ne marche
pas, étant utilisé par Zezo. Ce raccourci dépend de votre navigateur :
e Ctrl+U pour Firefox ou Google Chrome
e Alt+H puis S pour Internet Explorer
e Ctrl+Alt+U pour Safari

5. Sélectionnez I'ensemble de code source (Ctrl+A)

6. Copiez ce code (Ctrl+C)

7. Sélectionnez la feuille "Zezo vers VRTool" « Zeza vers VRtool

8. Cquuez sur 1- Collez le code source ‘

9. Cquuez sur 2- Décodez la route ‘

10. Collez la route dans VRTool (§ 10.5)

11.2.3 Intérét de Sail Zezo

e Il utilise les mémes vents que VR pour la bascule en cours.

e |l dispose d'une grande profondeur de prévisions : jusqu'a 360 H, soit 16 jours. Utile pour voir des
évolutions a long terme et prévoir une stratégie météo.

e Il est rapide et relativement fiable.

e Bien sdr, il offre des fonctionnalités de routages qui sont précieuses pour comprendre ou vous
pourriez aller.
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11.2.4 Limites de Sail Zezo

e |l est trés facile de tomber dans I'auto-persuasion et de régler I'horizon de prévision ... pour que la
route suggérée coincide avec celle que vous avez en téte ! C'est bien sdr le contraire qu'il faut
faire : déterminer I'horizon puis analyser et comprendre la route proposée.

e |l est toujours intéressant de comparer la route a 16 jours puis la route a 7 jours et la route a 5
jours. Si les 3 routes sont trés différentes, cela signifie que la route a 16 jours (et a 7 jours) est
basée sur des prévisions risquées car lointaines. De méme, une comparaison entre 5 et 3 jours
peut également étre intéressante dans certaines zones instables.

e La précision n'est pas le fort de Zezo : il utilise un pas de calcul horaire qui ne coincide pas
forcément avec les itérations de calcul de VR. Il est donc essentiel de systématiquement contr6ler
le cap et I'neure des changements de cap proposés en utilisant par exemple le Paco Tool (§ 6.7).
Une astuce a utiliser : une fois que vous avez déterminé la route a long terme (par exemple sur
un horizon de 7 jours), positionnez le point d'arrivée a 24 heures et refaites une simulation en
sélectionnant un horizon de 1 jour.

e De temps en temps les vents affichés ne correspondent pas a ceux qui sont utilisés pour
faire la route. Cela est di a une mise en cache des cartes sur des serveurs proxy (donc
indépendants de votre navigateur). Il faut toujours vérifier que les vents affichés correspondent a
ceux des points de changement de cap.

e |l peut étre aussi utile de nettoyer périodiguement les cookies générés par Sail Zezo car il est
fréquent qu'une mauvaise position d'origine soit enregistrée, vous obligeant alors a de fastidieux
défilements.

e Toutes les courses ne sont pas supportées par Sail Zezo. Il se peut aussi que les polaires ne
soient pas parfaitement fiables. Il est donc recommandé de vérifier la vitesse indiquée par
Sail Zezo.

e Si les vents ne s’affichent plus sur Sail Zezo, probléme rencontré sous Firefox, effectuer un
nettoyage du cache navigateur en cliquant sur CTRL+F5 et vérifier la désactivation du plugin
HTTPFox.
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11.3 ROUTEUR VRTOOL

Version documentée : 2.50%

Le routage météo est une option qui vous permet de déterminer une route "optimale" en fonction des
vents prévus. Elle est disponible a partir du menu Objets >> Tracés >> Routage Météo ou en cliquant

sur le bouton \‘ﬁr === de la barre d'outils.
11.3.1 Configuration

La configuration du routeur de VRTool est un peu o ’
compliquée. Heureusement, elle n'est a faire en principe  ©onfiguration du calculateur de trace

\ el L'dge de prévision du vent
qu'une seule fois ! ST ; SRS
¢ depuis la derniére mise & jour météo

" heure des données météo + décalage horaire
" heure spécifique

»

1. Sur l'onglet | #Div=s . renseignez I'heure de mise a jour
des vents. Cette étape est essentielle pour que le

routeur sache a quelle heure il doit utiliser les nouveaux Heure d'actualisation des vents
vents. L'heure est a renseigner en heure locale et Premigre acualisaion: (07 :54 (hewrs LOCALE
non en heure UTC. Prochaine ac: 19:54

2. Cliquez sur % pour ouvrir la fenétre de routage et he ges previsons Od 09:04:10 shiection

sélectionnez l'onglet | Canfig

Routage | Configuration

3. Renseignez les différents paramétres comme
indiqué ci-contre.

4. Sivous étes sur une étape transocéanique, il
n'est pas nécessaire de cocher ['option
"détection des terres". Par contre, s'il y a des
obstacles ou des files a contourner, il est
indispensable que VRTool soit paramétré pour
tracer des routes qui les évitent. Cliquez sur b

%, e by

Fichier N&E © [D:\93-JeustVR T oohmonoBmpGSHHS_24k1| charge BMP

supprimer routes WR

Lat: Lain: (5 et W negatifs)
bas :':-tE

Dans la zone Fichier N&B entrez le chemin complet du fichier monoBmpGSHHS_24k127 qui
est distribué avec le kit d'installation de VRTool. Puis cliguez sur "charge BMP".

Routage Coniigurasion

11 3 2 U I . Départ Destination
CH tilisation 1z [37 *45 1°'N = (19 =30 4°N
Lon: |010 =ZB ) \:‘ @ c=~ Lon:|024 ° 45 3°W @
1. Chargez les vents sur toutes les zones de la e 2 cosion asnseas s R
route a calculer (8§ 7.4.1). Pas d e b [Résulats

2. Njouter melieure route. P

Cliquez maintenant sur l'onglet | Fieutads - 3 mpserisocones [ ~
3. Sélectionnez le point de départ et la destination . Comie Pt || pieiernies et
isochrone = 48h
finale en utilisant le viseur Ou en en saisissant f;fé’é‘j;jg;?f“m
directement les coordonnées. Le bouton plus pesie istance = 1224.4 NM

Importe Ia destinalion | ygcupére les coordonnées du

point d'arrivée définies dans la section 10.1. Bien
que VRTool sache détecter les terres, il n'est pas
recommandé de mettre le point d'arrivée
immédiatement derriére un cap !

" || est possible de d'utiliser d'autre fichiers plus précis. Cependant, cette utilisation avancée sort du
cadre de ce manuel.
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4. Pas des isochrones®® : exprimé en heures, il définit Iintervalle de temps entre deux itérations. Un
pas réduit améliore la précision du calcul mais requiert un ordinateur plus puissant. Vous pouvez
entrer 0.16667 pour vous caler sur les itérations qui durent 10 minutes.

5. Jusqu'a lisochrone : précise [I'horizon de
prévisions prises en compte. Il varie avec un pas
de 12 heures.

6. Cliquez sur [ Const Farboresconce lorsque tous les

parametres sont préts. Le calcul se lance alors.

2. Ajouter meilleure route

7. Cliquez enfin sur et sur

TP 3 Ajouter isochrones

%8 |sochrone signifie "qui se produit & intervalles de temps égaux” (Source : Wikipedia)
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12 PREVISIONS METEO EXTERNES

Deux outils de prévisions météo externes a VR sont décrits ici : UGrib (§ 12.1) et ZyGrib (8§ 12.2). lIs
sont utiles pour connaitre les grandes tendances et peuvent vous aider a prendre des décisions
stratégiques. Ne cherchez cependant pas a les utiliser pour des décisions trop fines ou a trés
court terme : il est arrivé plus d'une fois que ces prévisions ne soient pas exactement reflétées au
niveau local lorsque la bascule arrive !

Comprendre les grands phénoménes météo est incontestablement un des challenges les plus
intéressants pour établir une route lors des grandes régates transocéaniques.
12.1 UGRIB
12.1.1 Télécharger et installer UGRIB

UGrib est un programme qui s'installe localement. Vous pouvez le télécharger gratuitement a
I'adresse suivante : http://www.grib.us/

On vous demandera d'ouvrir un compte avec une adresse email, avant de pouvoir télécharger le
programme. Ce compte vous sera également demandé la premiére fois que vous chercherez a
télécharger la carte des vents.

Une fois téléchargé, l'installation est des plus simples et est trés classique. Il suffit de suivre les
différentes étapes proposées.

12.1.2 Récupérer les vents

1. Lancer le programme a partir du raccourci créé lors de l'installation.

2) Commandes de sélection

Sélectionneur =

Choin de Secteus |——— |[F k) Sauvegarder Paramtrage Secteur [ Charger Paramétrage Secteur ~ | 4, Zoom avart G4 Zoom arrire 7 Déplacer || Selectionner Secteur || ) Heure da Modsle Disponble

440

1725 1725
440

Afficher aprés tlé

T élécharger Fichier Grib

Options des dennées GRIE

5 wvldows |3 w| Pas

Résalution Variables

© 05 dear Vert (10m)
1.0 degy Phis

O Lo Pression |4

100 2 |KB [] Taile Linite

Options de Transfert

Type de Connection
ADSL (au mieus] -

Dossier de Téléchargement
C:\Program Fles\GRIE.USA |[. ]

Wérifier aprés téléchargement

3) Zone de sélection des
vents a récupérer

Sélection des Données

Affichage des Dennées

Animation

3 = 3 " - N
2. Utilisez lehZommavare| o [Chzsomanire | o [ Ddplacer | pour positionner la zone pour laquelle vous
désirez récupérer la carte des vents.

3. Cliquez sur |‘4 selectionner secizwr | o Gessinez le secteur de récupération des vents en cliquant sur le
coin supérieur gauche du secteur et descendez en diagonale vers le coin inférieur droit de ce
méme secteur tout en maintenant enfoncé le bouton de la souris.
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4. Veérifiez les options des cartes a télécharger dans le panneau des
paramétres de sélection : Plus vous demandez de détails, plus le fichier Dptons des domnées GAIE_|
téléchargé sera gros...

5 wl|Jourz |3 & Pas
Fi&salution “ariables
&) 05 degr Werit [10m)

[¥] Plui
Plus tard, vous pourrez le recharger par | © 1.0dea F.,L;':Sm

1470 % KB [] Taille Limite

Si le paramétrage vous satisfait, vous pouvez le sauver
|H Sauveqgarder Paramétrage Secteur |

|,‘$ Charger Paramétrage Secteur v|

5. Cliquez sur |_Tékcharger Fichier Giib |
carte des vents.

pour lancer le téléchargement de la

12.1.3 Analyser les situations

Une fois les données téléchargées, le programme passe automatiguement en mode affichage des
S |P.Fﬁchage des Données

donnée

| Sélection des Données |

Vous pouvez revenir au mode sélection en cliqguant sur

Les vents s'affichent alors:

i | L, Zoom avant . Zoom arriérs ) Déplacer & Centrer GRIB | ) lun, 30 nov, 09 1200 UTC ~ Maintenant | () Derrisr 3 Hewres - Prachain () | Créer Animation

B j z T T

-

e e e e e

e T T
<

s

.—«},.Q'\:/ -

Rt

<A

S-S

S

D

A0S
AR AL NN

T T TR T T T T

P N

A

/A A ol R N N

¢

\
A
&

e
%

S 55N rorr

A
5
i
5
b
M

b
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Essayez les différents boutons situés dans le bandeau au dessus de la carte. lls sont faciles a
comprendre et ne justifient pas d'explications particuliéres.

En déplacant la souris sur la carte, la position courante, la force et la [ ot o P ]
direction sont affichées dans le cartouche situé en haut a gauche de

l'interface : LatLong: 51.5, -07.6

Une des fonctionnalités intéressantes d'UGRIB est de créer une e e
animation qui enchaine les vues a différentes heures pour montrer DVR @ 346 Reéel
I'évolution de la situation. C'est a mon sens une des fonctions les Pression; 1011.4Mb

plus utiles. Combiné avec laffichage des vents en différentes
couleurs, il permet d'avoir une meilleure vision des évolutions que
sur MP ou VRTool.

Fluie : 00,0 mm/Heure
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Une fois l'animation créée, vous pouvez la rejouer en boucle pour suivre ['évolution et bien
comprendre ce qui vous attend dans les prochains jours.

12.1.4 Ménage des vieux fichiers

N'oubliez pas que les fichiers de vents sont parfois volumineux. Il
faut donc périodiqguement faire le ménage du dossier dans lequel
les vents et les animations sont enregistrés. Ce dossier est
disponible dans le cartouche "options de transfert" de I'écran de

sélection de données.

12.2 ZYGRIB

12.2.1 Installation

1. Téléchargez la version pour Windows?® & cette adresse :
http://www.zygrib.org/getfile.php?file=zyGrib_win-3.9.2.tqz

/—[ Options de Transfert ]—H\,

Type de Connection
ADSL [ou mieLs] "

Dozzier de T &léchargement
C:\Program Files\GRIB.USY [ |

Wérfier aprés teléchargement
b >

2. Il n'y a pas de programme d'installation pour Zygrib : décompressez le fichier téléchargé dans un
dossier de votre choix en respectant 'arborescence enregistrée dans le fichier tgz*°.

12.2.2 Utilisation

1. Lancez le programme zyGrib.exe depuis le dossier choisi a I'étape précédente. Vous pouvez
optionnellement créer un raccourci pour faciliter ce lancement ultérieurement. Ne cherchez pas
I'aide en ligne ... vous obtiendriez un message savoureux qu'il vous appartient de découvrir !

2. Déplacez la carte et zoomez sur la zone pour laquelle vous voulez charger les prévisions en

utilisant les boutons ¥ =% &% N QOO , les fleches du clavier ou la molette de la

souris®.

3. Cliquez sur le coin supérieur gauche (Nord-Ouest) de la zone désirée puis faites glisser la souris —
en maintenant le bouton enfoncé — jusqu'au coin inférieur droit de cette zone (Sud-Est).

4. Cliquez sur le bouton v pour afficher
les options de téléchargement et
assurez-vous que les valeurs suivantes
sont renseignées :

e Résolution : choisissez 0.5° qui est la
valeur la plus fine.

e Intervalle 3 heures pour suivre les
évolutions au plus pres.

e Vent (10 m)

e Pression au niveau de la mer.

5. Cliquez sur ‘Telechargerleﬂchler GRIB Le

téléchargement commence et le
programme vous propose d'enregistrer le
fichier dans un dossier — par défaut le
sous-dossier grib du dossier ou est
installé Zygrib.

29 || existe également une version pour Linux.

| Résolution: |0.5 ~ | °

Latitude min : 58 °N

Longitude min : -87 °E

v vent (10 m)

Y| Pression au niveau de la mer
Température (2 m)
Température min (2 m)
Température max (2 m)
Isotherme 0°C
CAPE (surface)

Atmosphére : altitude géopotentielle, vent, température, théta-e, humidité relative.
Aftention : ces données augmentent sensiblement la taille du fichier GRIB.

Intervalle :

T o D =
cheraement - il ~

5 Latitude max: 5°N <

= Longitude max: -23 °E =

3 ~| heures | Durée: |5 ~| jours

Mébulosité
Humidité relative (2 m)

Cumul de précipitations

Neige (chute possible)

Meige (épaisseur)

Pluie verglacante (chute possible)

% Un fichier tgz s'ouvre sans difficulté dans Winzip
% Les zooms avant et arriére sont inversés par rapport & VR et VRTool.
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6. Vous pouvez alors "jouer" avec les prévisions :
51 2yGrib - 20100913_165038 472G75:622

Fichier ‘Données Altitude Planisphére Options Aide

@ B[Mermeszemnaourc-]q » RQ%% GOO@ QC\@ &

Donnees météo & x Mer 15

[ 21°25'15"N | 054°a1°01"W

vent = [
o 20 8Bf (355 kis
Pression (MSL) [979.4 hPa -
Température (2 m) |

Point de rosée (2 m)
Min | Max | \
Précipitations
Nébulosité
Humidité relative (2 m)
Isotherme 0°C

Epaisseur de nenge

CAPE (surface)

i e 1 s % oy
J;’. ?‘\‘\.‘—\-—‘\/\/‘/—\ >/ fﬁ/\/‘{ &w(\\
S o N\ N e ST AT ST S
SO B e MR I S
X“ff\WO//i\}§3\\f\ S O
sONgc LS AN SR SN

Lun 13-69-2616 66:

! m@,‘,,,‘,_‘,,,’,,,‘,,,,‘,.

e Zoomez avant ou arriere ou déplacez la carte comme

P Données meteo g x
indiqué plus haut.

| 29°4317'N | 058°0014"W

e Créez une animation en cliquant sur le bouton ﬁ
e Déplacez votre souris sur la carte pour lire dans le
panneau de_ gauche les dlfferentgs mform_atlons Pression (MSL) |1015.1 hPa
météorologiques correspondant a la position de la
souris sur la carte.

Vent

AT ‘?3 | 3 Bf ‘8.5 kis

e Utilisez ‘i‘ D ou les touches page suivante / page précédente pour consulter les prévisions
a différents instants ou choisissez une date et une heure précise dans la liste
[Mer 15-09-2010 12:00 UTC «|

12.2.3 Ménage des vieux fichiers

N'oubliez pas que les fichiers de vents sont parfois volumineux. Il faut donc périodiquement faire le
meénage du dossier dans lequel les vents et les animations sont enregistrés. Ce dossier est par défaut
le sous-dossier Grib du dossier ou vous avez installé Zygrib.
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13 TRUCS ET ASTUCES

Cette rubrique vous livre quelques astuces qui peuvent faire appel a différentes parties de ce guide.
N'hésitez pas a me communiquer les votres. N'oubliez pas que "la connaissance ne vaut que si elle
est partagée" et que je donne toujours crédit a leurs auteurs de leurs contributions.

13.1 SE CREER UNE CLEF POUR ACCEDER RAPIDEMENT AU JEU.

Voici la méthode pour se monter une clef d’accés rapide au jeu bien pratique a la fois pour accéder
directement a son bateau sans passer pour se logger sur la page d’accueil de VR. De plus, cela
permet de pouvoir gérer plusieurs bateaux en méme temps sur le méme navigateur internet.

La commande d'acces direct est TOUJOURS de cette forme: --
> .virtualregatta.com/game.php?id_user= &clef= &reloadOn
=0

« : I'id_user est propre a votre compte et ne change jamais, les autres parameétres changent a
chaque nouvelle course.
Pour compléter les manques nous allons chercher les informations dans le cache du jeu pour
cela il est possible d'utiliser soit le pluggin HTTPFox sous Firefox, soit les outils de
développement sous Google Chrome.

e Alaide d HTTPFox:
Ouvrir HTTPFox, saisir dans la recherche GetUser et lancer le jeu.
Choisir 'onglet “Header” et copier la ligne “Referer” comme dans I'exemple suivant:

TCETEEIN - - e e e

ot & Stop X Clear 14| Getuser 7] Autoscroll ]
Started Time Sent Received Method Result Type URL &
000752142 0469 1053 152667 20 application/xml  http://faceocean.virtua...dabeB6541 c939713fdcb2d

Cookies Query String 1 POST Data i Content

Request Header Value Response Hea... Value
{Request-Line)  GET /core/Service/ServiceCaller.php?senvice=G.. *| |(Status-Line)  HTTP/11 200 0K

Host faceocean.virtualregatta.com Date Thu, 30 Jul 2015 09:05:19 GMT

User-Agent Mezitla/5.0 (Windows NT 6.0; n=33.0) Gecko/20... Server Apache

Accept text/htmi application/xhtmisxmi application/x... |z |Cache-Control no-store, no-cache, must-revalidate, post-check...
Accept-Language fr fr-FR:q=08,en-US;q=05,en,9=0.3 PP (P="CAO PSA OUR"

Accept-Encoding gzip, deflate Transfer-Enced... chunked

ONT 1 Content-Type  application/xml; charset=utf-8
http://faceocean.virtualregatta.com/swf/5.2.51...
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e A l'aide des outils de développement de Google Chrome :
Ouvrir les outils de développement (CTRL+MAJ+I), saisir “pass” dans la recherche et
sélectionner I'onglet “Network” puis lancer le jeu. Copier et coller dans un document texte I'un
des deux résultats et sélectionner les bonnes informations.

-— - e
(9] DeveloperTooIs-hﬂp://www.virtualregatta.con‘n/mdex_faceoceanZO15<php‘ m I
& 4 ey 3y P

Q Elements | Network{ Sources Timeline Profiles Resources Audits Console

® 0V

pass 8| XHR Script Style Images Media Fonts Documents WebSockets Other @ Hide data URLs

fii

Preserve log [ Disable cache

1 10005 20005 30005 40005 50.00s 10min 12min 13min

Status Type Initiator Size

x-shockwav.. game.php:239

Nous obtenons pour exemple I'adresse suivante:
en jaune les éléments manquants a coller au bon endroit:

http://faceocean.virtualregatta.com/swf/5.2.51/application.swf?version=3&lang=FR&localisation=
http://datacenter.virtualregatta.com/localisations/240_FR.xml?v=3&id_user=123456&pass=4D1A
0F44-4BDC-4C46-8179-
38C8ED37FB88&partenaire=1&fashionRedirUrl=http%3A%2F%2Ffaceocean.virtualregatta.com
%2Fgame.php%3Fchangeboat%26id_user%3D123456%26¢lef%3D4D1A0F44-4BBC-4C46-
8179-38C8ED37FB88&lightIntro=1&swfPath=./swf/5.2.51/

La clef jeu sera donc:

faceocean.virtualregatta.com/game.php?id_user=123456&clef=4D1A0F44-4BDC-4C46-8179-
38C8ED37FB88&reloadOn=0
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13.2 TRACER UNE "L AY-LINE"

Il n'est pas toujours facile de déterminer une route a suivre lorsque I'angle au vent vers la destination
est trop serré (par exemple 25°) ou au contraire trop ouvert (par exemple 172°). L'utilisation d'une "lay-
line" est une astuce simple a utiliser sous VRTool, que nous allons illustrer par un exemple : sur le

graphique (1), votre bateau ﬂ doit se rendre a la marque . L'angle au vent (19°) serait trop serré
pour une route directe.

Lay-line: 131°

Graphique (1) Graphique (2)

1. Déterminez I'angle de louvoyage optimal en utilisant la fonctionnalité de Pacotool "Calcul Meilleur
Louvoyage" (§ 6.6) ou de "Polaires" (§ 3.2). Ici*, avec 25.4 nceuds de vent, c'est 36°.

2. Cet angle au vent donne deux caps : 311° (tribord amure) ou 23° (babord amure). Ici nous
décidons de commencer par remonter babord amure. Oui ... mais ... jusqu'ou ?

3. Lorsque nous virons, nous suivrons le cap 311°. Il faut alors tracer une ligne qui part du coin de la
case que nous désirons atteindre et d'ajouter ou de retrancher 180° : cap 131° ! Graphique (2).

%2 Clipper 2011-2012.

Guide de navigation virtuelle & l'usage de mes ami(e)s Page 67
6°™ édition — 06/09/2015



4. 1 n'y a plus, alors, qu'a utiliser la fonctionnalité Calcul Prochaine Position (Cap Constant) (8§ 6.3) et
éventuellement la programmation a la minute (8 9.5) pour déterminer le moment ou il faudra
virer*® : Graphiques (3) et (4).

Graphique (3) Graphique (4)

Remarque :

La technique démontrée ici au prés serré est également applicable lorsqu'il faut empanner.

Elle donne des résultats exacts lorsque vous étes pres de I'équateur mais est légérement
faussée lorsque vous naviguez dans des latitudes élevées (N ou S). Ceci est di a la rotondité
de la terre. Il est donc recommandé de vérifier la route exacte, une fois déterminée, avec
Pacotool. Néanmoins la lay-line donne une indication utile.

Sortir d'une case exactement par son coin n'est pas forcément la meilleure solution. Il est
parfois utile de "sauter" le coin d'une case adjacente dont les vents sont moins favorables.
Mais encore une fois la lay-line est utile dans ce type d'optimisation.

13.3 MODULES COMPLEMENTAIRES POUR FIREFOX

L'utilisation de Firefox est une bonne décision pour suivre les régates organisées par Virtual Regatta
car c'est le seul navigateur qui permet de récupérer la position de son bateau et celles de ses amis
dans VRTool (8 7.4.2). C'est aussi un navigateur ouvert auquel vous pouvez ajouter de nombreux
modules spécialisés. C'est le cas de HTTPFox, qui est nécessaire pour traiter les fichiers du cache
Firefox. A titre personnel, j'utilise trois autres modules (ou "add-on") :

e Tab Mix Plus (http://tmp.garyr.net/) : c'est un petit add-on qui vous permet d'optimiser la

navigation et qui fourmille d'astuces comme :

(0]
(0]
(0]
(0]

(0]
(0]

Actualiser un onglet ou tous les onglets a intervalle constant.
Changer d'onglet en passant juste la souris sur l'onglet & activer (plus besoin de clic)

Rafraichir l'onglet par un simple double-clic (plus besoin d'aller chercher = oude taper F5).
Annuler la fermeture accidentelle d'un onglet ou obtenir la liste des onglets récemment fermés
et en rouvrir un.

Dupliguer un onglet(8 13.4).

La liste des options est impressionnante (et par moment un peu déroutante !) mais — comme
VRTool — c'est un module dont je ne pourrais plus me passer.

e Adblock Plus (http://adblockplus.org/en/firefox) : si les multiples publicités qui envahissent nos
écrans vous fatiguent, cet add-on est fait pour vous. Il permet d'appliquer des filtres qui

% Jai utilisé la "Position VRTool" de Pacotool (§ 9.7) pour reporter les routes calculées dans VRTool.
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empéchent le chargement des publicités. A désactiver bien sir quand vous visitez les sites de
Paco, ou Cvetan! Sinon, vous ne pourriez plus cliquer sur leurs publicités E!

e QuickProxy (http://ozzie.id.au/) : ce module vous permet d'activer en un clic un éventuel proxy
Internet utilisé par votre entreprise et de le désactiver dés que vous étes de retour chez vous.

Remarque : les auteurs de ces modules demandent en général une contribution méritée a leurs
efforts. Cette contribution leur permet de les faire évoluer et de vous apporter un support éventuel.
N'hésitez pas a participer !

13.4 DUPLIQUER UN ONGLET

Quand vous dupliquez un onglet dans Firefox, vous obtenez deux onglets strictement identiques mais
qui ont chacun leur propre historique de navigation (accessible en utilisant page précédente ou page
suivante dans le navigateur). Ceci est particulierement utile lorsque vous voulez simuler deux routes
alternatives avec Pacotool :

1. Avant de cliquer sur le bouton w créez un clone de l'onglet courant en appuyant sur
Ctrl+Alt+T ou par un clic droit sur l'onglet suivi du choix "Dupliquer l'onglet" dans le menu
contextuel, si vous avez installé Tab Mix Plus (§ 13.4).

2. Vous disposez alors de deux onglets indépendants que vous pouvez utiliser pour tester vos
options. A la fin, il vous suffit de d'utiliser "Position VRTool" (§ 9.7) pour copier-coller ces routes
dans VRTool.

13.5 TRUC ET ASTUCES DE VRTOOL

VRTool est trés bien congu et comporte quelques trucs et astuces qui facilitent la vie des utilisateurs :

e Si vous appuyez sur la touche Ctrl, le curseur se transforme en main et vous permet de faire
glisser la carte. C'est en fait comme si vous aviez sélectionné I'outil main

e Les fleches haut/ bas / droite et gauche sont des alternatives a I'utilisation de I'outil main.

e Lorsque vous utilisez I'outil loupe, le clic pour zoomer avant ou arriére centre automatiquement la
carte a I'endroit ou vous avez cliqué ; trés pratique pour se déplacer rapidement !

e Un double clic sur une route dans la liste des amis centre automatiquement la carte sur le dernier
point de ce tracé

e Un double clic sur un point du tracé ouvre automatiquement le cartouche de modification de ce
point

e Un simple clic sur un des points du tracé permet de connaitre immédiatement le cap (Cog:), la
distance (Rng:) la durée de parcours (Tm:) et la vitesse (Spd:) jusqu'au point suivant :
Cog: 58" Brag: 1.04 Tre00:10:00 Spd: 6.25

. . toirt
e Vous pouvez afficher ou masquer les voiliers, les traces ou les routes en cochant

, ; woiliers
ou décochant les cases correspondantes dans l'onglet tracé :

traces
routes

| = = =

e Vous pouvez facilement passer d'un outil & l'autre en utilisant les touches de
raccourci :

o C: pour dessiner un cercle (équivaut a cliquer sur C §7.4.7)

o0 H: pour faire glisser la carte vers une nouvelle position (@J §7.3.1)

0 M : pour activer l'outil régle qui permet de mesurer des distances, et des durées ( 4 §7.4.4)
o O pour poser des marques et des repéres (‘é‘ §7.4.6)

o P : pour lire les indications d'une route en passant la souris sur les différents points ( ks
§7.4.5)
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0 R : pour tracer une route ( A §7.4.5)
&z
o T : pour passer en mode tracé (= | § 7.4.5.1)

0 Z:pour zoomer avec les boutons gauche et droit de la souris (0‘ §7.4)

13.6 RAFRAICHIR AUTOMATIQUEMENT A INTERVALLE CONSTANT

Le site RefreshThing permet de rafraichir n'importe quelle page Internet a intervalle strictement
constant : http://www.refreshthing.com/.

Son seul inconvénient est que la page de Virtual Regatta apparait sous un bandeau qui "mange" la
partie supérieure de I'écran :

refreshthine R htp: s virtualregatta comindex_dlipper.php?play=1] Time (2): 598 [ Gol ][ sToP || RESET |
1. Connectez-vous sur l'interface standard VR et la régate en cours

2. Copiez l'adresse de la page

3. Ouvrez le site RefreshThing

4. Collez I'adresse de jeu de la régate obtenue a I'étape 2 dans la zone URL.

5. Ajoutez ?play=1 alafin de I'adresse. Ceci est important pour le rafraichissement automatique.
6. Entrez 598 dans la zone time : c'est la durée en secondes entre deux rafraichissements ;

abstraction faite des deux secondes d'acces au site RefreshThing lui-méme.
7. Cliquez sur le bouton pour rafraichir la page.

s Ce site est trés intéressant si vous le combinez avec l'adresse retournée par le module "Lien
Rapide vers votre Bateau" de VRToutoulz (§10.6) dans l'adresse RefreshThing. Ca marche aussi !

Les boutons ‘ STOP ‘ et ‘ RESET ‘ servent respectivement a arréter le compte a rebours — pour
permettre par exemple la lecture des messages si on ne sait pas ou on en est dans le décompte — et
a réinitialiser le compte a rebours.
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