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PREFACE

UN WEEK-END
DE GRAND PRIX

La ronde des camions monstrueux qui, par
douzaine, viennent prendre possession des
lieux juste avant ke week-end de course et
d'oi on décharge voitures, pneumatiques et
pieces diverses est réellement un spectacle
etonnant. Chaque ecurie prend place
derrigre les stands ol elle s'appréte a vivre
quatre jours des plus intenses.

Les préparatifs.

Il faut décharger le matériel et s'activer pour
que tout soit impeccable. Méme si les
voitures ne tournent pas, c’est le moment
pour I'équipe de s'imprégner des lieux et de
prendre la température du Grand Prix avant
~ qQue ne démarre la vraie compétition, C'est
- | aussi le jeudi que les instances officialles

vérifient si les voitures sont en conformité

avec le réglement technique.

Les premiers essais

| Sans enjeu aucun, les séances d'essais

libres du vendredi permettent aux pilotes de

' rmrtaur voiture et de se r:mm;ymi_-_e_-_ mw mmda course.

e circuit. Ces séances se déroulent en deux
temps : de 11 heures 4 12 heures et de 13
heures a 14 heures. Chaque pilote a le droit
de couvrir autant de tours de piste qu'il le
souhaite pendant cette période, mais il est
interdit d'uliliser la voiture de réserve (le
mulet). D'o0 limportance de trouver
rapidement le bon rythme pour bien jauger
les capacites de sa voiture,

Les qualifications

Tout commence par une séance d'assais
officiels de deux fois 45 minutes (entre
9h00 et 9h45 et entre 10h15 et 11h00).

Cette fois, finis les tours avec le plein
d'essence. Il 5°agit d'étre le plus performant
possible sur un tour pour décrocher la
meilleure position sur la grille de départ.

Le warm-up
Ultime répétition avant la Générale. Cette
derniére séance d'essais de trente minutes

a lieu le dimanche matin, quatre heures
trente avant le départ du Grand Prix. C'est

F'occasion pour les pilotes et leurs écuries

de procéder aux demiers réglages et de
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LE DEPART

30 minutes avant I'heure prévue pour le
départ, la piste est ouverte et les pilotes

peuvent parcourir un tour de chauffe avant
de venir se ranger sur la grille.

17 minutes avant le départ, une corne
retentit, puis 2 minutes plus tard, les feux
passent au rouge pour signaler que la sortie
des stands est désormais fermée.

Au signal des 10 minutes, les journalistes,
les visiteurs et les personnalités sont priés
de degager la piste.

1 minute avant le départ, les pilotes
commencent a faire vrombir leur moteur et
c'est au tour des techniciens d évacuer les
ligux. Les feux verts donnent le signal du
tour de formation. Un tour a l'lssue dugquel
les woitures vont se ranger sur la grille de
départ. Dés que toutes les voitures sont en
place, 5 feux rouges s'allument un a un puis
s'éteignent. Dés que le dernier feu s'éteint,
les wvoitures s'élancent sur la piste pour

_ prendre le meilleur départ. G'est parti pour

2 heures de course maximum, Soit un peu
plus de 305 kilométres.

LE GRAND-PRIX DE MONACO :
UNE COURSE DE LEGENDE

Hmuth mmpum;ﬂlam que
5};.erlnhlhaﬂam

pilotes du monde et organisé de main de
maitre par I'Automobile Club de Monaco
depuis sa création en 1929,

La vitesse maximum qu'il est possible
d'atteindre est de 270 km/h et la moyenne 3
laguelle les pilotes couvrent les 3 kilomeétres
du circuit et se faufilent entre plagues
d'egouts, trottoirs, rails et murets est
legérement supérieure a 140 km/h.

Il n'y a pas d'echappatoire possible | Seuls
les meilleurs pilotes s'imposent & Monaco
el entrent & jamais dans I'histoire d'une
course de legende.

Un circuit plein de dangers

Plus tortueux aujourd hui qu'il ne I'était par le
passe, le circuit faisait  I'époque une boucle
entre Monte Carlo, le port et Monaco. Long
de 3,18 km, il n'a pratiquement pas changé
jusqu'en 1952. De nouvelles chicanes e
¢pingles apparaissent ensuite pour aboutir
au circuit que nous connaissons aujourd'hui,
d‘une longueur totale de 3,367 km, que les
pilotes empruntent 78 fois en un peu m;ql 15
de 2 heures. -
hhlsrmmmmsnmpaspmlamﬁ.__ |
sont méme moins. Les murs sont toujours
I&, tout aussi durs et les moteurs affichent
des puissances de 700 chevaux et plus.
Une chose est sire : celui qui I:

Grand Prix de Monaco & son palmares
devient un pilote 4 part, un grand pai
les grands !

Emul:ati::rnﬁfl.fr




INSTALLATION
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1- Installez votre console N64 en procédant ~ 2- Insérez la cartouche de jeu MONACO
comme indiqué dans le manuel  GRAND PRIX RACING SIMULATION 2.
d'instructions. Assurez-vous que la console

est éteinte avant d'insérer ou d'enlever uné 3. connectez la manefte de jeu NG4 et
cartouche de jeu. allumez la console N§4.

4- Suivez les instructions apparaissant 4
I'écran pour commencer une partie.

COMMANDES DU JEU

Contrdle du vehicule (par defaut)

Donner un coup de volant 4 gauche/droite
mﬁ{“ i 8F W Fow ol
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" MODES DE JEU

1. ARCADE cartouche de jeu N64. Pour restaurer les
noms par defaut, selectionnez chaque pilote
et appuyez tour a tour sur le bouton RESET

Les voitures peuvent se comporter de deux

fagons distinctes dans les différents modes 3, COURSE SIMPLE
de jew.

Si vous optez pour SIMULATION, trois
niveaux vous sont proposés : AMATEUR,
PRO et EXPERT (voir les options de
COUrse).

Ce mode permet de piloter dans des

conditions réelles de course sur I'un des 16

circuits proposés. N'oubliez pas que le

comportement et les caractéristiques

. : techniques de la voiture sont des plus
2. EDITEUR DE m realistes. CE_ mode requiert dﬂﬂ.ﬂ_ L'ﬂ plus
grande maitrise. Vous avez Ia possibilité da

N participer ou non aux qualifications. Si vous
Choisissez 'option EDITEUR DE PILOTES ne le faites pas, vous partirez en fin de grille.

du menu principal pour changer le nom des
m Utilisez le bouton A de la manette
multidirectionnelle ou du stick pour
%WHMummmlmmm
de renommer. Entrez ensuite chaque lettre
e son nom & I'aide du bouton A et appuyez
- Sur TERMINER pour le valider. Toute
- Modification apportée aux noms des pilotes
#ﬁﬂw automatiquement sur la

Vivez I'expérience unique d'une S
entiére et éprouvante et disputez
Emd?mq;ﬂmﬂﬁmuhnum:
circuits différents, g

Emulationtdis
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Les points attribués au championnat
dépendent du classement final a l'issue de
chaque course. Seuls les six premiers
marquent des points selon le baréme
suivant :

.............. 10 points

........ . .6 points
e e 4 points
L] e e e 3 points
|1 e e ) 2 points
bima: .............]0pomt

Les points acquis sont cumulés de Grand
Prix en Grand Prix. Le vainqueur du
championnat auquel on décerns la titre de
champion du monde est donc celui qui a
recueilli le plus de points a l'issue des 16
Grand Prix. Le titre de meilleur constructeur
est egalement en jeu. Comme chaque écurie
compte deux pilotes, il suffit d’additionner
leurs points en fin de saison pour connaitre
I'écurie la plus performante.

Essais libres

Vious étes placé directement sur la piste prét
& partir. Vous #tes chronomélré dés que
vous franchissez la ligne de départ. Pour
changer de vue, appuyez sur le bouton C =

(configuration par défaut) quand bon vous
semble. Pour modifier vos réglages,

dirigez-vous vers l'entrée des stands ou
appuyez sur le Bouton START et choisissez
GARAGE. Cette oplion est particulirement
utile lors des essais libres, car cest le
moment idéal pour préparer sa voiture en
vue des qualifications.

Qualifications

Le classement établi & fa fin de la séance
déterming la position des différents joueurs
sur la grille de départ du Grand Prix.

La seance d'essais officiels se déroule
comme les essais libres a une différence
prés : plus vous étes rapide en piste,
meilleure sera votre position sur la grille de

Vous voici maintenant sur la grille de
départ. Les voitures sont présentées
d'abord sous un point de vue extérieur, puis
la caméra vous propose une vue de plus en
plus rapprochée de la grille de départ Il
umlﬁ'w hmnpuurmﬂr
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i lout moment & la phase suivante. Pour
prendre un bon départ, attendez I'extinction
des feux rouges.

Retour aux stands

Avant d'emprunter ka voie qui méne aux
stands, assurez-vous de la disponibilité de
votre écurié (une lumiére verte s'allume en
haut & droite de I'écran pendant la course).
Lorsque vous sortez de 1a piste pour rentrer
aux stands, une boite de dialogue apparait en
haut au centre de 'écran pour vous signaler
que les mécaniciens sont préts a intervenir
(pour monter un autre type de pneumatique,
faire |'appoint d'essence ou réparer un
aileron). Activez le bouton OK en bas (Bouton
A) du menu lorsque vous avez décide le type

d'opération, puis accélérez pour revenir sur la
piste dés que les mécaniciens ont terminé leur
M\Ml’ﬂﬂﬂhﬁﬂhdﬂmm

_.MMWmmmh

piste qui méne aux stands car vous bénéficiez

: mmmmmwu

Signification des drapeaux
m, - L& drapeau jaune signale un
"} & danger sur la piste.

- Le drapeau vert signifie que la
situation  est  redevenue
normale.

- Le drapeau noir et blanc est

r levé en cas de comportement
" % anti-sportif - par exemple vous

avez pris un raccourci pour gagner du
temps, retardé tout le reste du peloton ou
conduit en Sens inverse,

- Le drapeau noir vous ordonne

d'arréter la course. Vous étes

disqualifié pour avoir coupé
deux fois le tracé ou retarde les autres
concurrents pendant trop longtemps.

@ - Le drapeau 3 damier annonce

la fin de la course,
Vous pouvez enregistrer votre saison sur
ung cartouche de sauvegarde en
choisissant ENREGISTRER dans le menu
Championnat. [l suffira ensuite
sélectionner CHARGER dans ce m
menu pour revenir sur cette saison.

Emulati m‘:.F;Bfl.fr
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5. CARRIERE

(Ce mode n'est disponible que si le
comportement de votre voiture est
SIMULATION)

En choisissant ce mode de jeu dans les
menus, vous vous mettez dans la peau d'un
pilote de course professionnel. Indiquez si
vous souhaitez embrasser une nouvelle
carriére ou continuer votre progression (il
est nécessaire, dans ce cas, de charger ce
gue vous avez accompli jusque |3 @ partir
d'une cartouche de sauvegarde NG64).

L'objectif final est de remporter le
championnat. Pour commencer une
nouvelle carriére, tapez simplement votre
nom. Vous vous verrez alors proposer un
contrat par l'une des 11 équipes en
compétition. En acceptant ce contrat, vous
 effectuerez votre premiére saison sous les
couleurs de cette équipe.

Vous aurez le droit de signer ou non un

- nouveau contrat en fin de MmQ

6. TIME ATTACK

Ce mode est deshiné tout particuliérement
aux jouweurs qui souhaitent établir de
nouveaux records au tour.

Vous bénéficiez pour cela d'une voiture
indestructible qu'il n'est pas utile de

ravitailler en carburant et dont les pneus
sont inusables. Vous &tes libre de parcourir
autant de tours que vous le souhaitez pour
essayer d'améliorer votre temps a chaque
passage sur la ligne.

Free Run

.mmmmmammﬂm
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7. DUEL

Il s"agit d'un mode Multijoueur qui permet a
deux joueurs de s'affronter sur le circuit de
leur choix. Il y a obligatoirement un
vainqueur et un perdant. Vous pouvez
sélectionner votre pilote et accumuler les
victoires contre vos amis. Vous pouvez
diviser I'écran dans le sens horizontal ou
vertical. Pour ce faire, choisissez OPTIONS
DE COURSE dans le menu Duel. Ce menu
contient une option CATCHING UP qui
permet au concurrent attardé de revenir
plus facilement & la hauteur de I'autre.

Avant de commencer, chaque joueur peut,
g'il le souhaite, procéder au réglage de sa
voiture et trouver ainsi la configuration de
course idéale pour surpasser Son adversaire.

Emulation64.fr
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MENU PRINGIPAL

s 0 S 0 S S S e

Dans le menu principal, pour chague mode
de jeu, le joueur trouvera les informations
suivantes concernant a course ;

- |2 mode de jeu

- le nom de I"écurie

- le nom du pilote

- lé circuit sélectionng
- le nombre de tours

N'hésitez pas a changer les sélections par
- défaut si elles ne vous conviennent pas, &
I'aide des options figurant dans ce menu.

.I-

Commencez par sélectionner une écurie
dans le menu ECURIE/PILOTE 2 I'aide de la
manette multidirectionnelle ou du stick
(boutons droite/gauche). Vous avez le choix
mﬁamimrhsﬁn&maninmﬁmdu
leurs forces et faiblesses. Sélectionnez

rn]lﬂm HLUTE&H!MBIIHIEM;

fagon pour choisir un pilote. Chacune des
onze équipes est composée de deux pilotes,
Lorsque vous avez Mmlnﬁvmm".
-appuyez sur le bouton a |

Vous pouvez également choisir le circuit sur
lequel vous voulez courir. La procédure est
la meéme que pour sélectionner une écurie
et un pilote. Servez-vous de la manette
multidirectionnelle  ou  du  stick
(gauche/droite) pour faire défiler le nom des
différents circuits et sélectionnez celui qui
vous intéresse 3 I'aide du bouton A. Les 16
circuits les plus prestigieux vous sont
proposés.  Rappelez-vous qu'il est
impossible de choisir votre circuit lorsque

vous courez en mode Championnat ou
Carriére, car le but du jeu est de faire ses

preuves sur la piste pmdm une ou
plusieurs saisons.

Ce manuel contient des informations
pertinentes au sujet de chaque circuit
(vitesse qu'il est possible d'atteindre dans
Iﬁlmdlm rapport & enclencher pour
négocier au mieux certains virages du
circuit, force centrifuge exercée dans
eMwnﬂammm{ﬂ-m
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paramétres : COURSE, CONTROLE, ECRAN
gt SON. Pour passer d'un parametre a
l'autre dans ces pages, servez-vous de la
manette multidirectionnelle ou du stick
(haut/bas/droite/gauche).

Options de course
Voici les options disponibles

- Niveau : amateur, pro, expert
- Méteo : ensaleillé, pluvieus, variable
- Nombre de concurrents - de 1a 21
- Dommages : aucun, moyenne, réaliste

Lnnqmrdnlacumu
25%. 50%, 75%, 100%

;,'lﬁgnttﬁ_lm Quatre indicateurs de
rformance :’{WHATMH. VITESSE
S NAGE et ADHERENGE

- Pénalités : ouifnon
- Unitgé de vitesse . Km/h - Mph

Servez-vous de a manette multidirectionnelle
ou du stick pour effectuer vos sélections.
Choisissez TERMINER et appuyez sur e
bouton A pour quitter cet écran.

Vous avez le choix entre une boite
Mmﬂﬁqmﬂun&tmamnuﬂh Jans

St _:i'.mﬂ’ﬂimﬂmu? me
~ pour monter vos rapports

Emul&tlunﬁfl fr
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Si vous débutez, vous constaterez qu'il est
plus simple de piloter avec une boite
automatique.

2. Rapports de boite

Il est essentiel de savoir calculer les
rapports de boite en fonction des
caractéristigues de chaque circuit.
Commencez pas régler le 62me rapport afin
de définir le régime maximal de puissance
de la voiture. Plus le rapport est long, plus
la vitesse est grande en ligne droite, mais
plus le temps nécessaire pour atteindre
cette vitesse est important. Plus le rapport
est court, plus la voiture est nerveuse, mais
plus |a vitesse de pointe est faible. Lorsque
vous avez terminé, ajustez le premier
rapport en fonction du virage le plus lent. Ce
n'est qu'aprés avoir calculé le premier et le
dernier rapports que vous pouvez procéder
- 4 l'étagement des autres rapports de boite.

pre!'niar rapport, essayez datteindre le
régime maximum en premibre dans la
courbe la plus lente du tracé. Si vous
dépassez cette limite trop rapidement,
veillez a rallonger ce rapport. Dans le cas
contraire, prenez soin de le raccourcir, Les
aulres rapports sont étagés entre la
premiére et la sixiéme vitesse.

3. Rapport de direction

Il s'agit du rapport entre l'angle de
braguage du volant et I'angle de braquage
des roues.

'ﬂﬂmh:h de iar;nn 4 pouvoir Iﬂmdu
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Survirage

, : T:;E]F:I Eﬂ;“n:::; T: u;m;:nﬁi gz Une voiture ;}Lwiie dans un virage lorsque |

z h inage a l'arriére. Faites |'opération les uneuF arrieres perdent leur adhérence ay

e | inverse si votre vehicule semble instable au <ol et dérapent avant les pn&usl avants. Le
o freinage et a tendance & survirer. véhicule part én travers par I'armére et finit le |
plus souvent sa course en 8te a queue, Les |
meilleurs pilotes arrivent & se tirer d'affaire
en contre-braquant tout en souplesse et en
réaccélérant trés légérement.

L'effort de freinage, ou trainée de freinage,

deésigne leffort de frotlement des - 4
preumatiques au sol 0pposé au sens du Comportement stable/instable

- mouvement de la voiture. On dit qu'une voiture est stable si le fait de
Les roues risquent de se bloquer lorsque  ralentir brutalement permet de ramener le
I'adhérence au sol est insuffisante. véhicule sur sa trajectoire initiale. Une:

- : voiture qui sous-vire est tout aussi sta
qu'uné voiture au comportement neutr
(vehicule dont les roues avants perdent leur
adhérence en méme temps que les roues
arrieres  dans un virage). C'est Ig
comportement idéal car le pilote n'a pas

o

besoin de corriger la trajectoire du véhicule

5. Aérodynamisme

Les ailerons avants et arriéres permette

B, o

" Emulation6d.fr
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Si la vitesse maximale atteinte par la
monoplace n'est pas suffisante, veillez 3
diminuer I'angle d'incidence des ailerons
avants el arrigres. Lorsque vous courez sur
des circuits plutdt lents comme Monaco ou
Hongrie, il est préférable de choisir un angle
d'incidence élevé pour augmenter
I'adhérence. Dans le cas d'un circuit plus
rapide comme [talie ou Allemagne, il vaut
mieux réduire cet angle pour bénéficier
d'une meilleure vitesse de pointe dans les

longues lignes droites.

Appuis aérodynamiques
Un aiferon, placé dans des cond
vent relatif (vent créé par
EE:

Angle d'incidence des ailerons

C'est I'angle que décrit I'aileron par rapport
au frottement de I'air. Plus il est important,
plus wvous améliorez les  appuis
aérodynamiques et augmentez 'effort de
trainée.

Vous jouez sur cet angle lorsque vous
procédez aux réglages aérodynamiques.

6. Niveau du carburant

Plus vous embarquez une quantité de
carburant importante, plus la voiture est
lourde. Cela a pour effet de réduire votre
pouvoir d'accélération, d'augmenter la
distance de freinage et de faire chuter la
vitesse de pointe.

L ?F“'I"ﬂﬂ‘qrmnn ¥
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un critére  déterminant quant a la
performance de votre véhicule.

Les pneus d'une monoplace ne durent
jamais plus d'une course, voire parfois
quelques tours seulement lorsque la voiture
est trop sollicitée, et ce méme pour les plus
résistants d'entre-eux.

g ER général, quel que soit le pneumatique,

‘une gomme tendre offre une meilléure
adhérence au sol, mais a tendance a se

dégrader aprés une vingtaine de tours
seulement.

Une gomme dure donne de moins bons
résultats en terme d'adhérence mais a
l'avantage deé durer plus longtemps. Sl
pleut, pensez & chausser des pnéus pluie.

B.Smpm.ﬂm
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-;-{ mmmhmwwa
 la caisse. On parle alors de débattement.
mumﬂm:m plus il faut

Plus les ressorts sont fermes, moins la
voiture prendra de roulis en virage et moins
glle sera sujette au tangage en phase
d'accélération ou de freinage.

En ligne droite, plus les ressoris §

souples, plus la suspension absorbe les
bosses et plus les pneus collent a fa route.

Avec une suspension trop souple, les temps™
de réaction de la voiture sont plus lents, ce
qui pose des difficultés en entrée et en
sortie de courbe.

Roulis et tangage |
Les angles de roulis et de tangage refiétent la

Le roulis est l'inclinaison de la caisse
rapport & un axe horizontal Inmthﬂl'ﬂl--,
roulis a des :&pnmmsiurﬁ tacheuses s

mmrrappurtiunm

- transversal. Le tangage pruvnquﬂ"‘

quuhm

Emulari-:;m.fr’
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9. Hauteur de caisse

('est la distance entre |a partie la plus basse
du chissis et le sol. Elle est mesurée au
niveau de l'essieu avant et de I'essieu
arrigre. Elle permet de limiter les effets de
roulis et de tangage en abaissant le centrs
de gravité de la voiture.

Diminuez la hauteur de caisse pour améliorer
I'appui aérodynamigque sans augmenter
I'effort de trainée. Votre voiture y gagnera en
souplesse dans les entrées de virage, les
changements de direction et les freinages.
Veillez toujours 4 ce que la hauteur de caisse
avant soit inférieure a la hauteur de caisse
arrigre pour bénéficier d'un meilleur appui

déterminant : plus ils sont tendres, plus le
freinage est efficace.

Freiner a I'entrée d'un virage lent

La répartition de freinage peut convenir
parfaitement dans une ligne droite mais
montrer ses limites au moment d'aborder
une courbe. Dans un virage, le transfert de
charge est beaucoup plus important sur
I'extérieur du pneu avant que sur l'intériaur
du pneu arriére. Si vous augmentez la
puissance de freinage 4 |'arriére, vous risquez
de provoquer un blocage des roues ariéres,
Il est donc essentiel de trouver le compromis
idéal pour éviter ce genre de probléme.

Abaissez le plus possible la hauteur de
caisse pour améliorer la stabilité et la
vivacité de votre véhicule, en vous assurant
que le chissis ne touche le sol 4 aucun
endroit du circuit.

Vous pouvez également adapter les

réglages 4 votre style de pilotage et préférer
disposer d'une voiture sous-vireuse ou

aérodynamique. En revanche, n'hésitez pasa smﬂm Happﬂlamm, toutefois, qu'un

augmenter la hauteur de caisse ou la tension
des ressorts ou de monter des butées de
d?ﬂﬂ.slvmsmmmazthwmmmeh
sol par endroits.

- 10. Conclusion

met détre pus
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gservoir, plus vous alourdissez la voiture el
minuez son potentiel,

Il faut d'autre part optimiser les rapports de

boite afin d'obtenir des accélérations

franches. Le choix des pneumatiques revét

Bgalement une grande importance ; plus ils

peu rapide
Plus le moteur est puissant, meillure sera
Iamﬁlaratinn La quantité d'essence

| barquée a également une incidence sur

portament de la voiture ; plus elle est

ns la voiture est vive. Aprés

& Ie régime du moteur, pensez a

nptrmmer vos rapports de boite pour
beénéficier d'accélérations plus franches.

::-m e

-';Fhs I‘a.rm d‘mﬂmm des ailerons est
 grand, plus leffort de trainée est important
.;:-ﬂlﬂ s il est facile de ralentir. L 'effet de sol
“ pui aérodynamigue des ailerons
jouent également un role déterminant.
_ Aumma:-wm gue l'appui est suffisant 3
I.'mﬂn pour éviter de bloguer les roues
Mmm L‘i:ulﬁhm idéal & haute

Freiner a I'entrée d'un virage rapide

L'appui aérodynamique a un impagt
important sur la stabilité de la voiture gy
freinage lorsqu'elle roule a grande vitegse
Plus il est éleve, plus le freinage est efficace
et plus I'arriére de la voiture est stable, Si |
répartition de freinage favorise plutdt |e
train arrigére, le risque de blocage des royes
arriéres est plus grand. |l faut égalemeny
compter avec les pneus : plus vous montez
des pneus tendres, plus vous pouvez
retarder votre freinage 4 l'entrée des
virages. Essayez d'équilibrer votre voiture
en jouant sur l'angle d'incidence des
ailerons A I'avant et & l'arrigre. L'effet de sol
généré par le passage de I'air entre le sol et |
la caisse a aussi une grande influence. C'est
pourquoi il est important d'abaisser la
hauteur de caisse en veillant, bien entendu,
d ce que la voiture ne touche pas le sol,

Accélérer dans une ligne droite
rapide

Le potentiel de la machine, sa capacié
d'acce_lérat'mn et son (éuim& maximal sont

Les réglages aérodynamiques ont ung
influence directe sur la vitesse de pointe : plus
langle d'incidence des ailerons est grand
plus I'effort de trainée est important et moing
votre voiture sera rapide en ligne droite. L
tout est donc de trouver le compromis idéa
entre la vitesse maximale que vous sou
atteindre en ligne droite et I'adhérence don
vous avez besoin pour négocier les virage
Cela dépend évidemment du type
N'oubliez pas ensuite de calculer préc

les six rapports de boite afin dl M
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