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LE GRAND PRIX DE MONACO :
LA COURSE DE LEGENDE

Monaco est la course par excellence que fout pilote réve de gagner.

Un défi releve tous les ans par les meilleurs pilotes du monde et organisé de main de mitre por
'Automobile Club de Monaco depuis sa créafion en 1929. La vitesse maximum quil est possible
dctteindre est de 270 km/h et la moyenne & laquelle les pilotes couvrent les 3 kilomeres du circui
et se faufilent entre plaques d'égouts, frottoirs, ru‘ﬁs et murels est légérement supérieure @ 140 km

Il n'y o pas d'échappatoire possible | Seuls les meilleurs pilotes s‘imposent & Monaco et entrenf o
ik iR

Un circuit plein de dangers
Moins fortueux par le passé qu'i est aujourdhui, le circuit faisait & époque une boucle entre Monle

Corlo,le port et Monaco, Long de 3,18 k, i n'a prafiquement pas changé jusqu'en 1952. De nouveles

chicanes ef épingles apparaissent ensuite pour abouf au circuit que nous connaissons aujourd hu
d'une longueur totale de 3,367 km, que les pilofes empruntent 7870‘5 en un peu moins de 2 heure
Mais les rues ne sont pas plus lorges, eles le sont méme moins. Les murs sont toujours &, fout aussi dur
et les moteurs affichent des puissances de 700 chevaux et plus. Une chose est sore : celui qui inscrit
Grand Prix de Monaco & son palmarés devient un pilote  part, un grand parmi les grands !

INSTALLATION
1 Installez votre Dreamcast™ en procédant comme indiqué dans le manuel d'instructions. Assurez-
vous que la console est éfeinte avant d'insérer o d'enlever un disque.

2 Insérez \fe disque MONACO GRAND PRIX RACING SIMULATION 2 ef rabatiez le couvercle du
compartiment a disque:

3 Connectez les manettes de jeu et llumez la Dreamcas™.
4 Suivez ls insructions opparaissant & écran pour commencer une pariie

COMMANDES DU JEU

* Contréle dans les menus

Haut /Bas Gauche/Droite  Croix directionnelle
Valider Bouton « A »
Annuler Bouton « B »

* Contréle du véhicule
Lo configuration analogique 1 est sélectionnée par défout, hoi

configurations (dont le volon) dans la page « co':zgwe bl s )
configuration par défaut

Arcace Sick andogioue
Gachete drofle




MODES DE JEU

1. Arcade ivez e ploisirde conduire les bolides
Clestle mode le plus simple pour sélectionner une voilure et un circuit et pour entrer immédictement du debut de la compéition automobile !
en piste. Les voitures sont plus fociles & manceuvrer et vous ne risquez pas de les endommager, mée hoisissez parmi 4 écuries et 8 voitures
i le comporfement est foujours réaliste. 0.

Vous avez le choix entre

+ Course simple

* Championnat

+ Championnat personnalisé

+ Time Attack : + Free run

En mode Course simple, Championnat et Championnat personnalisé, vous aurez & vous btre conle
les concurrents mais aussi conire lo montre. Chaque circuit compte plusieurs points de confréle qu!
vous feront gogner du femps & condition de les atteindre. Si vous ne passez pas ces checkpoins o (
femps, voire course sera ferminée. eur V12, 4498 cc, 330 CV & 7000 fours/min
! : fesse maximum : 290 km/h

2. Simulation
Ce mode permet de piloter dans des condifions réelles de course sur fun des 17 circuils propost Cl GORDANO
Noubliez pos que le comportement et les caractéritiques techniques de la voiture sont des pl

réalistes. Ce mode requiert donc la plus grande maitrise. oleur 4-cylindres, 1940 cc, 164 CV & 5250 fours/min

Comme dans la réalit, vous allez pouvair régler volre voiure & voire conduite ef aux différents circult e maximum : 220 km/h
ef vous mesurer d des adversaires dont vous aurez choisile niveau : Amateur, Pro, Expert.

Vous avez le choix entre : ALGOT LABOT

* Course

ple ofeur 6-cylindres, 4482 cc, 280 CV & 5000 fours/min
lesse maximum : 240/260 km/h

[+ Grand Prix
+ Championnat
+ Championnat personnalisé
* Time Attack : * Free run
* Ghost

I'épogue ces bolides ntaient pas aussi facles & condluire que les monoplaces d'aujourd hui etvous
tovrez faire preuve d habilte pour gogner cefte course.

el course simpl es proposée dans ce mode.




COURSES PROPOSEES
1. Course simple

Vous n'avez qu'a choisir votre circuit et vous voila directement transporté derriére volre volant pour
Je départ de la course. Vous navez pas besoin de vous qualifer, volre posion sur la grille de dépcrt
est par défaut la pole position mais libre @ vous d'augmenter la difficulté et de choisir la deriere
position sur la gri'f:de deépart a partir de la page « Options ».

2. Grand Prix :

Lorsque vous choisissez un Grand Prx, vous vous lancez dans un week end complet de course.

Voici les étapes qui vous atiendent :

W Séances d'essais 1 et 2 : elles vous permettent de vous fomiliariser avec le fracé de la piste f volre:
voilure. Vous povez méme commencer les premiers  réglages dans les stand:
Vous pouvez accéder 6 ces demiers de 2 maniéres, soit en vous y rendant avec volre voifure , soit e
appuyant sur « Start » pendant le jeu et en sélectionnant « refun o pits »

W Qualifications : de voire femps & cefte session dépend vore position sur la grille de départ.

W Warm-up : les derniers tours de piste et les derniers réglages de lo voiture avant la course.

W Grond Prix : la course commence ..

3. Championnat

Vivez l'expérience unique d'une soison enfiére et éprouvante en disputant les 17 Grand Prix qui s
déroulent sur autant de circuits ifférents.

Les points aftribués au championnat dépendent du classement final & I'issue de chague course
Seuls les six premiers marquent des points selon le baréme suivant

Les points acquis sont cumulés de Grand Prix en Grand Prix. Le vainqueur du championnat auquel

on décerne [e fitre de champion du monde est donc celui qui a recueilli le plus de points & I'issue
les 17 Grand Prix.

En mode « Arcade », voire position sur la grille de départ sera inverse & vofre classement. Ce mode

comprend aussi en arcade, le systéme de contre la montre (checkpoints).

Lorsque vous sortez de la piste pour renfrer aux
smrﬁs, une boite de dialogue apparait en haut au
cenire de Fécran pour vous. signaler que les
mécaniciens sont préfs @ infervenir [pour monfer un
aufre fype de pneumatique, faire I'appoint
 essence ou r8porer un aleron). Lorsque yous avez
décide des opérations o effecuer appuyer sur «
Start » pour valider ces choix. Les mécaniciens se
meftent alors en action ef lorsqu'ils ont terminé ,
vous n'avez plus qu'a accélérer pour reporii

ignification des drapeaux en course

'+ Le drapeau jaune signale un danger sur la piste.
Le drapeau bleu indique au pilote qu'il st en train de se faire prendre un four
et quil doit se laisser dépasser par le concurrent derriére |
Le drapeau & damier annonce la fin de la course.
Le drapeau noir vous ordonne d‘arréter la course. Vous es disqualifié pour
avoir eu une conduite dangereuse ou non respectueuse des régles.

iParficiper & un championnat complet est trés long, mais vous aurez la possibilite de sauvegarder
‘oprés choque Grand prix, vos poins ef vofre clossement.



1. Championnat personnalisé

Vous allez pouvoir créer volre propre championnat en chosissant a o fos les grand-prix qui I ot Sivous choisissez le Mode Ghost vous vous batirez foujours

composen i 6 plfes iy parcperont. 3 - G contre le meilleur temps que vous avez obtenu. Comme
pour le Free Run, vous démarrez automafiquement un pey

avontlaligne de dapart, Lors du Ter four vous courrez seul

mais des le second four vous courrez contre le Ghost

(représentant voire meilleur record au four) qui s'élancera

B Editer la liste de circuits :
Selctionner « custom puis placer vous sur « éditer lise » et valider par « A ». Dans la nouvelle page
ous les ciruits sont sélectionnés par défaut  ls ont tous une croix bleve . Si vous souhaitez enlever r
o circit de l e, plocer vousdessus appuyer sur €A » s VoK ook o e o e W et el
il este 3 s vec unecroix blev, vl champiomnat aura 3 grond-prix e I G
7 vous ne pourrez le percuter. Le temps réclisé par le Ghost
1 enegisiré sur un four, lo procédure recommence pour chaque four. Vous pouvez confinuer ainsi
definiment tont que vous n'arpwez pos sur la touche START et choisissez « Quit ». Si vous voulez
registrer un de vos ghoss il faut avoir un VM de connecté, appuyer sur Start pendant le jeu et
cfionner « Quit ». De refour dans les menus , sélectionner « Save ».

m Editer la liste des pilotes :

Lorsque votre sélecton de ciruits est foite et que vous avez valdé en vous plagant sur « OK » et e
appuyant sur « A », vous passez directement d lo page de sélection des pilotes.

De cefte page vous déciderez quels pilotes, ou non, participeront a voire championnat. Comme pout
fes circuis, un pilote avec une croix bleve devant son nom est sélectionné. i vous enlevez cette croik
en sélectionnant le pilofe ef en nEpuyam sur « A, il ne parficipera plus  la compéfition. Votre nor IENU GENERAL
estle seul & éire en police blanche, il participera obligaloirement. h 'un circuit

je « main menu », placez vous sur la ligne des sélections des circuits avec les fouches «
ut » / « bas , puis avec « gauche »/ « droie » choisissez e circut sur lequel vous voulez courir
vous validez volre choix en appuyant sur « A », vous enfrez dans une page récapitulative des
freuits qui vous donnera des informations supplémentaires sur le fracé.

5. Time Attack

Ce mode est destné fout parfculérement aux fouers qui souhitent éloblir de nouveaux records au oot
Vous bénefciez pour cela dune volture indesiruciible qu'l n'est pas uille de ravitiller en carburanl
ef dont les preus sont inusables. Vous dtes libre de parcourir autant de fours que vous e souhaileg
pour essoyer d améliorer vofre femps & chogue passage sur o igne

Vous avez le choix enfre deux opfions

s o poge « main meny », placez vous sl lignede slecton des pltes pus haisisez e pilte

e vous souhaitez incarner en faisant tourner le disque de sélection. Vous pouvez donner le nom que

ous souhaitez & ce pilote en appuyant sur « A », vous arrivez ainsi dans la page « édit » (cf
phe « Editeurs »).

Free Run
Vous parfez un peu avont la ligne de départ. Cela vous permet datteindre une vitesse maximale o
moment de franchir |a line et de dédencher le chronomeire. Lobjecif est de fare le meileur fory
possible, mais ce mode est aussi frés pratique pour apprendre & manipuler sa voiture sans éfre génc | Bilcit diing acirie
des concurrents ou découvrir un nouveau circuit. Lo course ccn"e?;} montre ne sarréte que si -

appuyez sur o ouche START ef que vous chosissez « Quit > ime procédure que pour le choix du pilofe.




4. Editeurs

« Les noms des plotes : Placez vous sur la ligne de sélection des pilofes ef cppuyer sur « A

Vous arrvez dans une page qui vous permet d'éditer le prénom et le nom du piloe.

Par exemple, sélectionner le nom ef appuyer sur « A », une table de caractére va insi apparaiire

Choisissez alors les letres avec la croix directionnele et validez les avec le bouton « A».

« Los noms des écuries : Méme procédure que pour les noms des piltes

» Sauvegarde des noms édités : Toutes vos modifications peuvent re enregistrées sur un VM. Il 'y
a qu'une seule lste de noms par VM qui se chargera automaliquement avec le jev si votre VM est
correctement connecté. La sauvegarde des nouveaux noms se fait en sélectionnant « Save » ef en
appuyant sur« A ». Vous accédez lors a la poge de « sauegarde » ob vous chaisirez vofe V1
ef Femplacement de sauvegorde. Si plusieurs VM sonf connectés, laliste éditée par deéfaut sera cell
du premier VM.

5. Option / Configure

* Option :

« mode arcade : Vous pouvez régler dans cete page les opfions « unite de vitesse », « bolle de vitesses
« nombre de concurrents », et « durée de la course ».

« mode simulation : Vous pouvez régler dans cefte page les opfions suivontes

o e R TR

i-Non  Aide en sore e virage pour foclter a reprise
d'accélération et évier les dérapages.

~ OuNon Ao Foccdleaiony e roues de pofner

Oui-Non Aide au freinage pour évier le blocoge des roves

Aide oy broquoge  Oui-Non  Elle facife e broguage Jorsque le joueur aborde un virog

Ani-pofinage
ABS

‘Failure’:
Les pannes suivantes sont classées par ordre croissant de gravité.
OPTIONS

Panne radio (plus de communication avec les stands)
i daffichoge cockp lableay de bord en pennel

- Rupture d'échappement (perte de puissance moteur)

Surchauffe des freins (perte d'efficacite des freins)
Panne de boite de vitesse (un ou plusieurs rapports)
Avarie dlechronique mofeur

Fuite d'huile ov d'eay

‘Explosion moteur

“Rac

O Lors dfun dépar, I joveur ke contrle de la viture dés qu les 5 feux
rouges sont allumés. Néanmoins avant de demarrer il doit affendre que
ceuxci s'éteignent sinon il est pénalisé pour départ anticipe.

Non e joveur a le conirdle de la voiture dés que le Se feu rouge et efeint |



Limitation & 30 fours Oui
par séance d'essais lbres

Lors dune séance drssais libres, le joueur ne peut effectue
plus de 30 fours (sorfies ef enirées des siands incluses].

Non  Nombre de tours illmité.
Limifation & 12 fours. OuiLors d'une séance de qualifcation, le joueur ne peut effectuer
par séance de qualification plus de 12 fours (sorfies e enirées des stands incluses).

Non  Nombre de fours illmité
Régles des 107% Oui

Le joveur ne pourra partciper @ la course que il réussit un
temps de qualificaion inférieur  un femps correspondan!
107% du emps de la pol positon.

Non  Pas de contrainte de temps pour se qualifie.

Durant un week-end de Grand Prix (essais libre
qualifcations, warm-up, course), ke joveur r'aura le drot dfuffsr
que 2 vilures : b sienne et e mulel, o voiture de réserve

Non  Nombre llimité de voitures.

Limitation & 1 mulet Oui
par week-en

« Configure :

En vous placant sur le bouton « Configure », vous avez accés aux onglets suivants :

La manette :

Avec la croix directionnelle, placez vous sur le disque de sélection de la configuration manetc
choisissez parmi les 6 configurations disponibles

Sound/Screen:

A laide la croix directionnelle vous pourrez régler le niveau sonore des messages, du mofeur, d
effets speciaux et de la musique.

Le bouton « Calibrate » est accessible avec la croix directionnelle et vous pouvez Factiver par |
bouton « A ». Dans cete nouvelle page , vous pourrez cenirer Iimage par rapport a volre félevii
pour que puisiez voir éctan de eu dans son ensemble

MODE MULTIJOUEUR

Ce mode permet & 2 joueurs de s'affronter sur un seul écran splifé
Modes accessibles : Arcade / Simulation /Refro

Course accessible : Course simple

Nombre maximum de concurrents : 10

Toute la navigation dans les menus se fait comme dans le mode «
1 joveur ».

Il est nécessaire d'avoir deux manettes branchées pour que option
«2 joveurs » soit sélectionnable.

SAUVEGARDES ET CHARGEMENTS

1. Sauvegardes :

- Noms de pilotes et d'écuries : Sélecionnez l line des piltes ou des écuries ef appuyez
sur « A ». Al'aide du clavier, éditez le nouveau nom e validez par « OK », Vous pouvez alors aller
sur Ficdne « save », appuyer sur « A ». Sélectionnez volre VM et validez.

Un conseil : si vous vous voulez sauvegarder une liste compléte de noms, sauvegardez les fous sur
le méme VM. Lorsque vous relancerez le jeu et que votre VM sera connets, voire liste sera dlors
automatiquemen chargée |

- Ghost et Championnat : lorsque vous avez créé un ghost ou commencé un championnt, il
sufft de sélectionner licéne « Save » et de choisi ensuite le VM sur lequel vous souhailez
sauvegarder. On vous demande ensuite de donner un nom  voire sauvegarde que vous validez en
appuyant sur « OK ». Vous ne pouvez sauvegarder un championnat qu'avant ou aprés une course.

2.Ch d'un ghost ou d’un ch

Cette opération ne peut éire réclisée que si vous avez un VM connecté. Sur la page de sélection
‘Arcade/Simulafion;Reiro, placez vous sur Ficone du VM et appuyez sur « A »

Sur cefte nouvelle page, choisissez le VM que vous désirez consulter et appuyer sur « A »

Vous accédez alors & lo poge qui vous donne le déaildu VM séectionné. Chisissez olors le fichier
@ charger et appuyer sur « A »,

Pour mémoire, les sauvegardes des ses de noms de pilotes et d‘écuries se chargent automafiquement




| TEAM 4

Données technique:

LES ECURIES

Moteur.
Moteur 10 cylindres en V 6 71° de 760 CV

Chossis
j ] TEAM 1 ;mdsﬂwde 5501«; sans pilofe 14600 four/min
Données techniques : Moe mpatiement : 2¢ Régime maximal : 15300 tour/min
s ” Maleir 10 s en V. 72° de 700 i v‘70° mn oo B o Al
Poids & vide : 600 kg, pilote & bord V& 14000 four/min l;"ueuf,':ﬂl‘?o o Apﬂw 4 par cylindre
Empatiement : 3000 mm Régime maximol : 14400 four/min 9 o Poids : 132 kg
Voie Avant : 1650 mm Matériaux : Bloc en Aluminium
Voie Arridre : 1600 mm Spopes 4 ofincre
longeur Tlale : 4700 mm Poids : 105 kg

) Moleur
=) Moeur 10 cylindres en V & 75° de 760 CV.
oids & vide : wokg pden @ bord @ 15800 tour/min
Empotiemen : non ravé

@R A2
Team two nées techniques :

Mofeur:
Moleur 10 oylindres en V' & 71° de 7

C Régime maximl - 1

Pods vide : 600kg, plolecbord (V& 14600 tour/min Vo Avo - non vl Ni?.e.mx e
Empotement : 2890 Régime masina 15300 four/min Voie Aridre:non évéle sppes o e

Voie Avan 1670 nm i toc o v Longueur Tocle o révlé Pt

Veie Arire - 1600 s

Longueur Totcle : 4150 mm Poids : lmq

TEAM 3
Données techniques :

Moleur ;
Moteur 10 cylindres en V & 72° de 740 CV

Mde |O lindres en V@ 75° de /¢
ur 10 g g 600 kg pite & bord 413900 tour/min

Chéssis : =
Poids @ vide : 600 kg, piofe @ bord CV & 14800 tour/min
attement

t: 2935 mm Régime maximal : 15300 tour/min Empatiement : 2950 mm Regime maximal : 14400 tour/min
Voie Avant : 1690 mm Matériaux : Fonte Voie Avant : 1700 mm Mave«mx Bloc en Fonie
Voie Arriére : 1605 mm 4 por ofindre Voie Ariére : 1618 mm upapes : 4 par ofindre
Longueur Totale : 1348 mm po.a“’ 140kg Longueur Tolale : Inconnue: Pm s 133 kg




i

TEAM 7 ¥ TEAM 10
| Données fechniques : Moeur : Données fechniques ; % Mol
Chésss g Moleur 10 gylindres en V. 472° de 710 Chassis it el ol :
Poids avide : 600 kg, pilte & bord CV & 139000out/min Foids avide : 600 kg, e bord ?%”13“5,5;?“;‘:“ enV 678 de 680 CVar
a Empatfemen : 2995 mm Régime maximl : 14500 four/min Empatement : 2900 mm Régime maximol : 13400 four/
| Vi A 1693 otétaun - BocenFone e Avni - 1680 mm Vo o ly i Fi
Voie Ariére 1608 mm Soupopes : 4 par ofindre Voie Arrére : 1620 mm ! (g
Longueur Tofol : 4335 mm Poids : 140 kg i e MG

M JEAM 8 TEAM 11 !
Données techniques : o 1 ﬂl‘ Donné i Mofeur
e Y8 Données techniques : 7 e 1
e Moleur 10 olndrs en V & 75" de 760 T e “ W Noleur 10gjincesenV 672'de 720V
Team| Poids é vide : 600 kg, piote & bord V& 14500our/min e L @ 15100tour/min
Empatternent : 2940 mm Régime maximal : 15200 four/min Sl e Regime maxinal : 16000 four/min
Voie Avant: 1660 mm Motéroux : Bloc en Fonle Vob Avat 1690mm B il
Voie Arrigre : 1610 mm Soupapes : 4 par oylindre Wiyl Alominium ef Tanium
Longuer Tolcle : inconnue Pods: Td0kg ik el Soupapes : 4 par cylindre i
Longueur Tofle : incone Poth 1201k
[ ]
NZYE TEAM 9
Données techniques : e LB
Chessis B Moleur 8 oylinchesenV 6757 de 665 CY
Poids & vide : 600 kg 1370000ur/min L
Empattrent : 2990 mm Regime moimal : 14200 four/min ] |
Voie Avant : 1700 mm Matériaux : Bloc en Aluminium
Vole Aviére : 1610 mm pes : 4 por cyindre \
| Longueur Toole : 4330 mm b0k -




GUIDE DE L'INGENIEUR
LES SECRETS DU MODE SIMULATION

1. Les réglages « pilote »
2. Les réglages « ingénieur » )
Vous ovez décids de jover en mode simultion. Pour ire vrciment compétii i va falloir en plus dur
grande dextéritg, ére capable de re'gler votre voiture aux diférents crcuits du championnot et & voire
sfyle de condute. Ainsi dans ce guide vous allez avoir accés @ foutes les techniques de reg\ugg? ‘une
monoplace. Des réglages les plus simples e régloges pltes) au plus complexes (les régloges
ingénieurs] et enfin comment configurer correctement volre voiture.

LES REGLAGES « PILOTE »

de la boe d Jl i

ission : Chofsisez ene e g o womaiqu
vitesse automatique, Fordinateur passe les vitesses pour le joveur de maniére opfimisée, c'est-c
avec un régime de couple maximl. Si vous débutez, uflisez pludt e possage de vitesse automfique
+ Les rapport de bote de vitesses : Les roppors e viesses de bofe doivnt e cjusis fin de s
adapter erish  chag it. En ajustont de sixiéme, on régle la viesse
‘maimole ofeinte par la voitre : Plus e rapport estlong, plus la vifesse e grande en ligne drote, moi
plus e femps nécessaire pour ifeindre cefe vifesse est mporfont. Plus le ropport est court, plus la voiture
estvive en occélration, mis plus bl est o viesse de pointe. Il fut ensuite ajustr lo premidre vitsse
pourle virage le plus lent, puis éfager les aulres rapporls enire. la sixiéme et la prsme;e i
. - Courts : Un rapport de vitesse est le quofient du nombre de dents de deux pignons de
o e I.emppé]r de sixie gnéral roche de 1(62/64, 71/72, ou 46/48
par exemple), soitle plus Eng L rapport de premiére est le plus pefi, ou l plus court. Un rappor!
allonge en cugmentant sa valeur, ou se raccourcit en lo diminuant.
+ La direcfion : L rapport de direcfion es le rapport enfe le Fangle de braguage du volant
I'angle de braquage des roues. Ajustez ce rapport pour pouvair fourner suffisamment dans le virage
e plus lent du circuit - par exemple, ajustez le rup?en de direction & une valeur élevée surle circu
de Monaco pour pouvoir passer sans probléme le virage du Loews. - Attenfion: plus le braquage
des roves est important, plus les pneus s'usent vite.

* La répartition de freinage avant / arriére : Cest le rapport entre I'effort de freinage
avant ef arriére. Si la répartifion de freinage est mal réglée, les quatre roves ne freineront pas au
masimum de leur poonil, De s, o régarion de heinge v sur Fenr en virage - s
vous réglez la répariifon sur Fariére, plus les freins arridres pourront se bloguer les premiers,
faisant alors survirer la voiture. Pour mémoire, une voilure qui bmue dabord les roves avant est
plus facile & pilofer que celle qui blogue en premier ses roves arriéres. Do fait de Feffort 'inertie

wi  appligue au cenie degravié de a voiure soumis  une décélraion o reinage s accompag
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limite d‘adhérence preumatique-sol d'un essieu est fonction de la charge verticale : plus celle-ci est
Elvée, plus adhérence est grande, e inversement,La rainée arrire peut olors dépasser la imite
dadhérence pneumatique-sol et enrainer un blocage des roves arriéres qui perdent lors leur
adhérence. La répartition de freinage est donc I'cjustement des efforts de frainée avant et arriére
pour empécher le blocage des roves arrizres ou pour éventuellement faciliter celui-i

+ Freinage en sous-virage : On dit d'une voiture quelle sous-vire dans un virage quond les
peus avants perdent leur adhérence au sol (donc glissent) avant les pneus arriéres, Les roves avant

ne réagissent alors plus frés bien au braquage  le pilote a beau founer le volant, la voiture

confinue sur une frajectoire qui fend d o faire sorfir de la route par ['extérieur. Pour pouvoir
récupérer la voiture d'un sous-virage, il faut augmenter immédiatement lo charge verficale sur

Favant en levant le pied de I‘accélérateur, voire en freinant légérement. Une voiture sous-vireuse a

un comportement stable, conrairement a une voilure survireuse.

+ Freinage en sur-virage : On ditd'ue voiure qu'lle sunire dans un virage quand s pneus

arriéres perdent leur adhérence au sol (donc glissent] avant les pneus avants : la voiure part alors

dans une glissade de Iarriére qui finit e plus souvent en féte & queue. Pour se sorf de cette mawvaise:

situation, i fout contre-braquer égérement fout en levant légerement le pied de I'accélérateur pour

essayer de réfablir \'udhérmlce des pneus arieres. llne fuw su‘ﬂmn pas 1ever le pied ncﬁﬂbmmlement
\} ge

et encore moins freiner b I  foisant baisser encore:
un peu plus Fache P es meillers piloes arivent & enfrfenir e déropoge de la
voiture en jouant sur le contre-braquage et en accélérant frés légérement. Une voilure survireuse a un
comportement instable, confrairement a une voiture sous-vireuse .

Ce ment stable / instable / neutre : La voiture a un comportement stable si le foit de
baisser brutolement la vitesse du véhicule raméne la voiture sur sa frajecioire inificle. Une voiture sous-
vireuse a donc un comportement stable, fout comme une voiture au comportement neutre. Une voifure:
survireuse est por définfion instabl, car lefoit de baisser brutclement a vifesse provoque un e & queve.




+ L'aérodynamique et les ailerons : | dices aérodynamiques fels que les ilerons avort

P : g .
o ariére permetient & la voilure de coller @ o route gréce aux appuis érodynamiques qu “\s
générent. Ceu.ci donnent plus dadhérence en virage @ la voilure en augmentant la chorge verticale,

is font chuter la vitsse de pointe en ligne droite en générant des eflors de frcinée.Le réglage des
D detans o vl o cancs. ot o velr i st ps o s
dhér o s de ot e e, L igoge e s e o g : s
Vincidence est élevée plus il fout freiner 1t Lo carrosserie de la voiture pariicipe auss @ créer des
érodynamiques, appuis fonciion e lincidence de k e, ¢
et éléments de suspension, crée aussi un aure effort : 'effet de sol
Fise [ i

dela voiure hors roves

Appui aé otem ng\esmeme” s
e it « 2 o :

fun avion vole, un aileron va générer, lorsqu'l est placé dans un vent relaif, 'est--dire un vent

o perle diloamen o i ol s i cugrenie

por e " g par ropp nent, ur Lo
e véhicule au sol cvec dfautant plus d'efficacite que la vitesse esf grande : fappui
o i o e e i looie
* Charge verticale P %rge“veﬁ\r‘nb A la somme de‘ ouske les eJHon_s ‘»{emm_:u‘x sut;x; par le véhicule
ids de la voifure, s dus a ‘o i rts
T ksl Flo e et piporicrs a7 o mpoleet o b
voiture en influant sur fous les que le pneumctique peut passer & ravers o suspension. n régle
générle, pls la charge verical est imporlante, plus la voiture achérera & la roufe
+ Effort de trainée : La carrosserie et les appendices aérodynomiques, comme fout corps dans
Vair, reinent la voiture : 'est la trainée aérodynamigue. Cet effort et lui qussi proporfionnel @ lo
vitsse au carré : plus on va vie plus on est freiné. Quand on augmente [incidence des aerons
surtout arridre, on augmente [‘effort de frainée oémdynun‘\;qu‘e | . ;
. d'incidence des ailerons : C'est langle que fuit [aileron por rapport av frotement de
I"‘a'\'vg :;us il est important, plus Fappui mdmmqgue estimportont, mois p\mﬁo« de trainge ['est
aussi. Dans les réglages aérodynamiques, c'estcet angle que vous réglez
+ Incidence de la voiture : Lo carrosserie de ko voiture pariicipe fout comme un alleron a la naissance
fun ppui érodynamique. L comoserie du ot des regloges de suspensin (halur de coise a el
auss une ncicence, Plus el st dlevee f plus fappui o Copendan, Firfuence
de ol cppul cérodymamiaue e roppor ﬁfgm é par e aleons e de mondre Wm;i eF“
e e Vi de e foble. | ot i
rigler lincidence de la voiture de maniére & ce Favant soit plus bas que farriere.

* Effet de sol : En raison du fond F‘mew de fextracteur arriére, l exise une dépression en dessous de la
coque cyont pour effetde plaquer la voiue au solofn dlamalorer fadhérence. Ele varie en foncion de
o houteur de la coque: por rapport ou sol. Cefte depression crée un effort d'usewruboﬂ de la voiture vers

sol, ce qui e la chorge vertcole.Plus lo coque et basse, plus Fef pil t important.

* Le carburant : Plus vous embarquez une quantite de carburont importante, plus la voiture est
lourde : les accélérations sont plus lentes, les freinages plus longs, e lo viesse de pointe moins
élevée. Cependont, l fout embarquer suffisamment d essence pour ne pas fomber en panne séche |

* Les pneumatiques : La qualité des pneus est un critére déterminant quant & la performance de
la voiture. Les pneus d'une monoplace ne fiennent jamais plus d'une course, vore parfois quelques
tours seulement, of ce méme pour les pnesles plus résistants. I exise deux fypes de pneumatiques
les preus fisses (licks), qui sont les pneus uilses sur piste séche, et les pneus @ sculpture, pour piste
i, Une 5o Lol da gomime e pr o et (s Kands o P o pron b

ux marques proposent deux fypes de pneumatiques. Chorsissez les pneus les plus performants.
donc fendres, pour les essais uuﬁﬁmnls  les essais font au maximum 12 tours, ce qui correspond

@ un peu pls de lo moité de o durée de vie moyenne de ce lype de preus. Choisissz l fype de
pneus en foncion du nombre d'arrét ravitaillement que vous avez préw, ainsi qu'en fonciion de

votre style de pilofage : dur si vous ne prévoyez que 0 ou 1 arrét, endre pour plusieurs refour aux
stonds. Les pneus pluie sont des pneus qui susent peu en femps e pluie - s peuvent durer foute lo
course- mais s'usent frés ite sur sol sec : sila piste séche, changez de pneus pour metire des slicks.

LES REGLAGES « INGENIEUR »

® Le ressort : Lo suspension est composée de différents eléments : ressorts, barre anfirouls, ef
amorisseurs. Le ressort conirdle e mouvement vertical de la roue par ropport 4 la caisse, ce que fon
up;ﬂe ledébmemm‘ P\\/XJE resort e dur, ou rczwde,L plos il faut n effort mporion! pour que l;.: rove ait

nofomment su e rous t ke fangage. Pus ks ressorts sont urs, mois ko voiure prendra de rouls en
il feaids el i e thodb, plizk
virage, et moins elle pr ige. En 0‘3}?8 roie, plus les
ressorts sont souples, ou flexibles, lus o suspension absorbe les bosses - les prevs adhérent mieux & lo
piste. En revanche, le ransfert de che fcole et ol o frairoeso dslesiont b
ariéres, e qui fait perdre de [ virage, 16 cwssi plus s ressorts sont souples plus
preus collent & la route, de dela voifure. En revanche, plus s sont
souples, plus Fentrée e o  k de lente & réagir. Les barres anti-
rouls avont ef aiée viennent renforcr s essorts korsque la voiture prend du ruls Ain, ko durels de

cevetice el
efficaciké au freinage. E
o &




la suspension peut éie diffsrente en ligne droe - roulis normelement nul et en virage o0 la voiture o du
roulis - en virage la suspension est donc plus dure en raison des barres anti-rouli.

* Roulis et tangage : Por rapport d la route, une voiture peut prendre différentes positions,
fférens angles, Deu. de ces angles sont e roulis et e fangage. Le rouls est Fincinaison de lo
caisse par rapport & un axe horizontal longitudina, inlincison qui dépend de la force centrifuge
en virage, mais également du passage d'une rove sur un obstacle (un vibreur par exemple], ou sur
une route en dévers. Le roulis o des répercutions ficheuses sur la fenue de route : les pneus glissent
plus, le transfert de charge verticale est plus important. Le tangage est inclincison de la caisse par
Lt s oriog s nlnisor . ene ol e v on kg o
en accélération, mais également du passage de la rove sur un obstacle, ou sur une route e
montée. Le tangage provoque les mémes conséquences que le roulis.

« Débattement : Le débatement st la variation de posifion de la roue par rapport & la caisse. Lor
d'un virage @ droite par exemple, la rove avant extérieure remonte par rapport & la caisse (le
débatiement diminue), fandis que la rove arriére intérieure descend (le débattement augmente). £1

fait, les quatre roues ont un debattement.

slaby i-roulis, appelée ég barre stabilisarice, consfitue 'élément
de lo suspension dont le rle st de imfer le ouls. En virage, la bare nir-rouls joue olors son
réle ef vient durcir la_ suspension. Le réglage de la barre anfi-roulis est prépondérant sur e
comportement de la voiture en virage s\z?u voiture est sous-vireuse, il faut diminuer la rideur d
la barre anfi-roulis avant. Si elle survire, i faut diminver la raideur de la barre anti-rouis arriére
+ La hauteur de caisse : Por rapport au sol, on la mesure au niveau de Fessieu avant et de Fessiy
arriére. Cefle hauteur est donnée véhicule a amét et varie lorsque le véhicule est en mouvement
Tappui aérodynamique, les débattements de rove, le rouls et le tangage définissent la hauteur de
caisse quand la voiture se déplace. Lo hauteur de caisse influe sur le comportement de la voiture en
abaissant son centre de gravité : |a voiture prend moins de roulis ef de tangage. La hauteur de caisse
influe aussi sur [ oppui aérodynamique, en cugmentant celui-ci quand on baisse la hauteur de caisse
Attenfion: la hauteur de caisse avant doit foujours étre inférieure ou égole d la hauteur de caisse
arriére, sinon |'appui aérodynamique sercit nul. Le minimum de hauteur de caisse est donné quand
la coque fouche E\ sol
+ La butée de choc : Une butée de choc est un élément en caouichou frés dur qui se monfe
Jes amortisseurs. Elle permet de durcir les ressorts @ partir d'un certain débattement quand la rouc
descend par rapport @ la caisse. Vous ajustez la valeur de débattement & partir de laquelle |
butées entrent en jeu. Les butées sont surtout ufles si une fois effectué le régloge des ressorts |

]

voiture touche encore le sol. Vous pouvez trés bien choisir de ne pas ufiliser les butées de cho.
Cest un réglage d'appoint par rapport au réglage des ressoris.

* Les amortisseurs : Les amorisseurs font parfie de la suspension fout comme les ressorts et les barres.
antirroufs. lls amortissent les débattements en dissipant [énergie accumulée dans les ressorts, evitant aux
roues de débattre frop longlemps: les amortisseurs fourissent un en fonction de o vifesse de
débatiement. Lorsque ka voifure entre en virage, sort d'un virage, freine, accélére, monte sur un vibreur ou
une bosse quelconque, les amorfsseurs jovent eur dle en limifont s débatements dans le emps, Le e
joué par les amortisseurs 'estpas e méme suivant que ka roue se rapproche de la caisse (compression),
ou s'en éloigne (detente). En compression, les amortisseurs contrlent le mowvement de la voiture quand
el passe sur une bosse. En détnte,les amorfisseurs confrlent o vitesse de roulis et pariiipent donc a
tenue de route de ko voiture aux enirées/sorfes de virage. Générolement les amortiseurs sont réglés pour
fourni fois & quaire fois plus d'effort en défente qu'en compression.

* Le carrossage : C'est [ angle que forme la roue par rapport @ la verticale. Il est positf lorsque les
roues, 0 v dy sl enkensr i o g gl e s o, 5 g
carrossage sert & placer le pneu dans o position o il posséde son meilleur rendement: il doit permetire:
Futisation de toufe le lorgeur du preu en virage. Un carrossage non approprié va enrainer un
chouflament cnormol des pneus, denc une usure excessive,

+ Le Parallélisme : C'est Fangle que forme ls roues d'un frain por rapport & e longiudinal de la
voiture. On parle de pincement (toe-in en anglais) si les roves forment un V ouvert vers 'arrire, et
douverture si les roves forment un V' ouvert vers ['avant. Le pincement ou Fouverture modifient
esseniclement le femps e réponse de chogue fin lors dune mise en viroge en opplguant en

e deri chaque pnev. Plus I grande sur e train avont moins la voiture
estincisive. Plus le pincement armiére est grand, plus o voiture est stoble. Le porallélisme o une grande
influence sur Fusure des pneus en créant des dérives permanentes.

* La puissance Mofeur : Le moteur est coractérisé par sa courbe de puissance en fonction du régime. Vous
Poves ol e i i ol ot it s e Gl s -
‘mofeur est puissant, mais moins i estfioble. P & o

* Le régime : On ufpe”e régime moteur la vitesse de rofation du moteur. Plus il est élevé plus le mofeur
st puissant, mais plus les risques de casse sont importants.

* Le couple : Le couple est une donnée qui caractérise un mofeur. |l varie en foncfion du
‘courbe ainsi obtenue est definie par les coradiéristiques infernes du moteur : cylindrée,
mélange, forme des cylindres, efc La puissance d'un moteur est le produit dy couple par le ré

ime. Lo
sse du
jme.




