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Jour 3 : Les courses Tests 

Tant de paramètres sont di�érents pour cette course. Les pilotes et les organisateurs 
ont eu besoin de se rassurer sur les relais, le plugin Race Connection et la compatibi-
lité avec les autres plugins, la capacité du serveur, etc… 

Live Sim, évidemment ne voulait pas être en dehors du coup. Je remercie Enduran-
ce rFactor, de nous avoir facilité la tâche, en nous ouvrant les portes des serveurs 
de courses, ou du TS. Travailler dans une relation de con�ance est toujours agréable. 
Merci de m’avoir laissé sur votre canal d’ailleurs, j’ai pu y voir un travail consciencieux. 
De vrai pro !

J’étais vraiment ravi de pouvoir, en tant que spectateur, rouler parmi ceux qui allaient 
faire la Course. J’y ai retrouvé des connaissances québécoises, belges, ou françaises. 
Rapidement on se colle dans le rythme essayant de ne gêner personne. Certaines 
équipes étaient vraiment compétitives. L’équipe des Team GG était encore un peu loin 
mais pouvait déjà viser le top 5, ce qui n’est �nalement pas si mal.

Lors de ces courses il est apparu à la grande surprise des organisateurs, des décon-
nexions. Pas de raison particulière, juste des interrogations et des inquiétudes. 
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Jour 4 : 40 équipes au lieu de 55 

Assez rapidement après l’annonce de la 
course de Sebring et avant les courses 
tests, une 1ère liste d’une vingtaine d’équi-
pages avait été validée par l’organisation. 
Seulement plus de 70 teams de tous pays 
s’étaient inscrites. Beaucoup de pilotes 
voulaient en être. C’est logique, le concept 
avait l’air bien intéressant. Et comme je l’ai 
déjà dit, Sebring reste Sebring. Une course 
légendaire et di�cile, attire toujours.

La problématique était simple, après les 
courses Test. L’organisation pouvait-elle 
se permettre d’avoir des déconnections 
par une surcharge du serveur ? La réponse 
était évidente. La prudence était de réduire 
de 55 à 40. Une triste nouvelle car la course 
avait déjà une bonne liste d’attente… Et il 
fallait encore en enlever 15…

La liste des inscrits prouve le succès de la formule, et la compétition génère naturelle-
ment, les souvenirs et les émotions dont on se rappelle longtemps. C’est la rançon de la 
gloire. Seulement le moment était venu de choisir et de refuser des équipes. Pour l’or-

ganisation, peu importe 
la méthode, il y aura des 
déçus. L’objectif d’En-
durance rFactor était 
d’avoir une course avec 
un bon esprit. Même 
si les pilotes agressifs 
et ne respectant les rè-
gles de conduite ont été 
sortis du jeu, ils étaient 
encore loin du compte. 
C’est toujours di�cile 
de refuser des pilotes 
motivés. 
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Jour 5 : Les skins 

Les pilotes ne sont pas égaux devant le chrono. Mais ils le sont encore moins devant 
un pinceau. Les skins sont aussi une part non négligeable du SimRacing. La plate-
forme rFactor existe depuis su�samment longtemps pour que les skinners créent 
des jolies voitures. Et même si le sponsoring est �ctif, la liberté de choix des stickers 
permet toutes les excentricités. Les voitures, ont des couleurs originales, des logos 
qu’une équipe marketing ne pourrait pas placé sur une vraie voiture. C’est vraiment 
un moyen de s’approprier la voiture. On est toujours curieux de voir la déco de la voi-
ture.

Chez les Team GG, il n’y avait pas de skinner que des pilotes... Heureusement la com-
munauté est solidaire et RFR_Christophe, nous a fait un très beau skin avec un logo 
du magazine. Sympa !

Comme souvent un concours de skins a été mis en place. J’aurais aimé qu’il soit par 
catégorie, car plusieurs voitures étaient jolies et méritaient le trophée. Voici la ga-
gnante (skinnée par Will), elle ne dénoterait pas dans un vrai paddock, hein ?
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Jour 6 : Retransmission TV 

Nous ne devons pas nous construi-
re en autarcie. Pour que cette pas-
sion puisse toucher le plus grand 
nombre, il faut et c’est une vraie 
nécessité, que des spectateurs 
puissent aussi suivre les pilotes, 
les évènements de la course. A 
Live Sim, j’essaie modestement 
de raconter à ma manière, forcé-
ment subjective. Mais rien ne vaut 
de voir de ses yeux, les dépasse-
ments, les discussions à la radio, 
l’engagement. Souvenez vous, il y a quelques temps Canal + proposait des retrans-
missions avec le « kiosque », ou le téléspectateur pouvait lui-même choisir sa caméra 
et suivre la course comme il le désirait. Nous avons dans le simracing la possibilité 
technique de le faire. Pour l’instant ce n’est pas encore possible complètement, mais 
un jour cela se fera. En attendant la combine est d’avoir une voiture qui stream la vi-
deo de la course sur un serveur web. 

Cette partie avait été con�ée à un partenaire d’Endurance rFactor, HiScore TV. Sauf 
qu’à dix jours de la course, ils annoncent à l’organisation qu’ils renoncent. Pas de rai-
son, pas d’explications, seulement des excuses. Moi qui me faisait une joie de regarder 
la présentation de la grille comme en vrai… 

A mon avis ils ne sont pas près d’être partenaire d’un événement d’endurance. En�n 
j’espère…

En quelques jours il fallait trouver 
un nouveau partenaire. Ou pas. 
Heureusement NetGaming TV a pu 
répondre favorablement. Mais seu-
lement pour le jour de la course et 
pas pour les quali�cations, mais au 
moins la retransmission était sau-
vée. Merci donc à eux, d’avoir fait 
l’e�ort de reprendre un travail que 
d’autres n’ont pas voulu.
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Jour 7 : J-10 

Dans toutes courses vous trouverez des désistements. Plus en Simracing encore qu’en 
réel. Jusqu’à présent,  j’étais un spectateur qui roulait pour le plaisir, et essayer de 
rendre les copains un peu plus rapides, et con�ants. La situation me convenait tout à 
fait. Je n’avais pas les contraintes d’une course. J’avais déjà dans l’idée d’écrire ce long 
article décrivant les étapes de cette course. J’avais besoin d’être près de la course pour 
pouvoir m’enrichir des anecdotes que je ne manquerai pas d’avoir au cours des 12h. 

Et puis le team manager de la LMP2 (et accessoirement rédacteur en chef de Live Sim) 
qui devait rouler, m’indique qu’il ne pourra plus. Aie… Il était vrai que j’avais usé de la 
gomme en essai pour préparer leur voiture. Naturellement, m’avait-il dit, cela m’aurait 
été facile de le remplacer. Prendre son relais, interviewer les pilotes qui sont sortis de 
leur relais, prendre des notes, suivre la course… 

L’envie de rouler… L’envie, simple-
ment. Tant pis pour la fatigue que je 
ne manquerai pas de subir. J’accepte. 
J’en discute avec l’équipe qui m’ac-
cueille avec joie. Quel plaisir. J’ai la 
chance de pouvoir participer à un 
événement majeur, accessoirement 
ma 1ère endurance sur rFactor, moi 
simple spectateur…

Jour 8 : Les relais

De mon côté, l’incertitude concernait surtout les prises de relais. Je connaissais les 
relais dans GTR2, cependant sur rFactor,il était possible de reprendre vraiment la voi-
ture tel qu’elle est en sortie de relais, et non une autre voiture d’un autre serveur.  Une 
course sans arti�ce, avec les contraintes de prudence, de régularité dans la perfor-
mance. 

Nous nous sommes entraînés et je me suis rassuré. Nous étions prêts. Nous avons 
beaucoup discuté stratégie. Devions nous faire des relais de deux ou trois heures. 
Quel beau sujet en devoir de philo pour le bac ! Un dilemme de choisir entre changer 
plus souvent de pilotes, ou baisser (peut être) en performance en �n de relais. Je sup-
pose que beaucoup se sont posés cette question. D’autant que Sebring n’est pas Le 
Mans. Les endroits pour se reposer sont peu nombreux, et vu le nombre de pilotes en 
piste, il est probable que les lignes ne soient que des zigzags. 
L’Endurance était bien là. Je m’y voyais.

L’envie de rouler… L’envie, simple-
ment. Tant pis pour la fatigue que je 
ne manquerai pas de subir. J’accepte. 
J’en discute avec l’équipe qui m’ac-
cueille avec joie. Quel plaisir. J’ai la 
chance de pouvoir participer à un 
événement majeur, accessoirement 
ma 1ère endurance sur rFactor, moi 
simple spectateur…
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Jour 9 : Report de la course 

Le message de la direction de course était très clair. « La course est reportée. » J’étais 
abasourdi et déçu et je ne devais pas être le seul. Qu’il est triste de devoir renoncer 
face à la technique ! Les déconnections, étaient toujours présentes, malgré toutes les 
tentatives de résolution.

Mais le plus inquiétant, selon moi est que nous n’avions pas de date, ce qui laissait 
entendre que la situation était grave. 

Heureusement, avec du temps la direction de course a �ni par cerner les problèmes 
et trouver des solutions Une nouvelle date pouvait être proposée : le 13 février. Pour 
moi cela signait le glas de ma course, car je 
n’étais plus disponible. Je n’étais pas le seul 
d’ailleurs, car beaucoup de désistements ont 
eu lieu. L’organisation en était consciente, 
mais la date était la seule disponible. L’autre 
option qu’il se refusait était d’annuler. 

Avec le recul, ils ont eu raison. Je le dirais 
même si la course avait été un échec. Il est 
bien mieux d’avoir des remords sur ce qu’il 
aurait fallu faire que des regrets de ne pas 
avoir âgit.

Jour 10 : Qualification 

Vendredi 5 février. Tout ceux qui veulent, participer à la course sont là pour la quali�-
cation. Elle est divisée en 2 parties. Le GT1 et GT2 partent avec 15 min d’avance. Puis 
vient le tour des LMP1 et LMP2. Toutes les voitures sur la piste il est di�cile de trouver 
un tour clair et rapide. Puis pendant les 15 dernières minutes, les prototypes seront 
seul à cloturer la séance. 

Je suis posté sur le live et sur le TS. La TV n’étant pas disponible. Je constate que le 
nombre de compétiteur n’est pas très élevé. Une trentaine ont souhaité relever le 
dé�. 

Je ne m’attarderais pas sur le résultat. Car nous le connaissons. Mais plutôt sur la ten-
sion qu’on voyait dans les équipes. Ceux qui étaient encore là, étaient impliqués, et 
concentré pour la Course. Tant pis pour les autres, ils n’avaient qu’à venir. Les soucis de 
déco étaient visiblement terminés. A défaut d’être sûr, tout le monde était rassuré. 

La course pouvait maintenant avoir lieu.
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Jour 11 : Gentleman, start your engine 

La formule est habituelle n’est ce pas. Je suppose que la direction a du la dire, ou a 
été tenté. A dire vrai, je l’ignore puisque je n’étais pas là, comme je l’aurai souhaité. 
Pourtant sur les skis, j’y pensais. Par chance j’étais dans un endroit où je pouvais me 
connecter sur une fragile connection internet. 

La première fois que j’ai ouvert le live. Il était 19h. J’étais ravi de voir que la course 
durait depuis 7 heures. Le live fonctionnait parfaitement. Même si quelque chose me 
genait. Je voyais l’équipe que j’avais suivi, les Team GG Junior, 3ème au général et 
donc 1er en Lmp2. Ca devait être une erreur me suis je dit. 

Mais non, le temps passait et con�rmait le Live. Il me fallait trouver des explications 
et essayer de comprendre. Mais personne ne repondait sur les di�érents forums. La 
mort dans l’âme j’ai du me coucher, (car le ski ca fatigue), sans savoir pourquoi nous 
étions en tête. 

Et ce n’est que le lendemain matin que j’ai découvert les vainqueurs :

LMP1 : Team Adminou
LMP2 : GG Junior Team
GT1 : NFR - Los Fuegos
GT2 : ExigenceGT

Sur les 12 heures de Sebring, j’ai vécu plusieurs courses en une seule. D’abord comme 
chroniqueur lors de la présentation (voir Live Sim #2), puis en tant que pilote d’essai 
lors de la création du setup, puis comme pilote titulaire après un désistement, en 
spectateur comme 
beaucoup, et �nale-
ment en vainqueur. 

Sans leur voler la 
vedette néanmoins 
ce sont bien tous 
les pilotes, les 36 
équipages qui ont 
fait cette course, 
une belle boite de 
souvenir. Bravo 
également aux or-
ganisateurs qui ont 
su ne pas baisser 
les bras.
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Jour 12 : Et maintenant ? 

Live Sim : Quel bilan tires-tu de cette course ?
Snoups58 : Plutôt mitigé. D’abord plein de problèmes avec le plugin et le serveur qui nous a value un report de la 
course, qe qui a grandement a�ecté le moral au sein de l’équipe organisatrice, mais aussi les personnes qui comptaient 
sur nous. Ensuite est venue une période de doute, pour nous comme pour les participants, à cause de nos nombreu-
ses courses tests. Et puis en�n la délivrance lorsque nous avons pu respecter notre parole en lançant la course le 13 
février. Puis de nouveau du doute lors du premier plantage. Et en�n de la reconnaissance des personnes nous ayant fait 
con�ance jusqu’au bout. Et 11h30 de course sans interruption avec tous les teams qui étaient au départ passant la ligne 
d’arrivée. Une première, 11h30 sans interruption.

Live Sim : Oui un bon résumé je pense. Presque 12h de course. Et d’après ce que j’ai compris le plantage en course était 
une erreur de votre part ?
Oui une mauvaise manipulation de la partie admin du plugin. Elle nous sert à comptabiliser les tours, in�iger les péna-
lités de tour et ainsi de suite. Cette partie Admin est très instable et capricieuse mais nous savons ce qu’il nous reste a 
faire de ce côté. Du coup c’est pour cette raison qu’il n’y a pas eu d’autre plantage par la suite.

Live Sim : Quelles étaient les différentes causes des plantages qui ont obligé le report ?
En fait nous restons encore aujourd’hui dans le �ou. Le problème récurent que nous avons cerné est que le plugin plante 
lors des séances d’essai au moment où personne n’est sur le serveur ce qui nous a valu pas mal de tord. Le serveur était 
par conséquent souvent voire même trop souvent out. Mais nous sommes en train de le résoudre. Il y a eu aussi le circuit 
qui posait problème. En�n nous pensons que les plantages ont plusieurs causes indépendantes ou liées les unes aux 
autres. Cependant nous avons réussi à produire une version stable pour la course. Depuis nous l’étudions et comparons 
pour vraiment cerner le ou les problèmes du plugin. Le plus important est que notre plugin, tout comme plein d’autres, 
utilise les infos du jeu. Donc plus il y a de plugin di�érents plus le jeu risque de planter. Et si par malheur il plante lors 
d’une synchro de notre plugin, le serveur plante. Bref notre plugin n’est pas très sociable avec ses confrères et malheu-
reusement nous n’avons encore pas de solution.

Live Sim : Ce que je comprends néanmoins est que vous continuez à le développer. Ormis le rendre stable quels sont les 
axes d’amélioration sur lesquels vous travaillez ?
Dans un premier temps rien de spécial au niveau client. Nous allons améliorer les info retournées et la partie admin 
avant de faire tout autre amélioration. Nous allons stabiliser l’admin pour une prochaine course ensuite nous nous pen-
cherons sur les pénalité, drive throw et stop and go qui seront a�chées sur le client donc moins d’annonce Teamspeak 
et aussi les Safety Car seront indiquées sur le client et le live. Mais d’abord la stabilisation du plugin et peut être une 
petite surprise aussi que je ne dévoilerai pas mais dont tout le monde ce doute.

Live Sim : Revenons aux 12h Parlons de la TV, moi je n’ai pas pu en profiter, car j’avais une connexion wi-fi faiblarde, 
comment cela s’est il passé ?
Et bien on va dire qu’avec tous nos problèmes de plugin on ne s’en est pas trop occupé, et deux semaines avant la 13 
février, nous n’avions toujours pas de news. Donc on a essayé de les recontacter mais sans succès jusqu’à 5 jours avant la 
course que la retransmission était incertaine pour cause de déménagement. Heureusement une solution a néanmoins 
pu être trouvé. Même si elle était imparfaite, elle était là. On peut s’estimer heureux d’avoir eu quand même quelque 
chose. Surtout que c’était loin d’être notre priorité après ce qu’il s’était passé avec le plugin. Donc nous nous en excusons 
aussi Ce n’était pas la meilleure retransmission que nous ayons connue, et même Netgaming s’en excuse. Et nous ne 
doutons pas qu’ils feront mieux lors de la prochaine course.

Live Sim : Tu parles de prochaine course, un idée sur le lieu la date, le mod ? 
Pas d’info pour le moment, à pars que ce sera un open, un nouveau circuit, sur 6h. Je ne veux rien dévoiler mais ce sera 
une grande. Par ailleurs nous avons comme projet d’organiser une nouvelle grande course d’ici la �n de l’année en 12h 
ou 24h.

Live Sim : Combien d’organisateur pour tout cela? 
Alors c’est un peu compliqué. Pour l’avant course du 12 décembre, nous étions 9. Après le report, 5 et pour la course 6.
Live Sim : Même là il y a eu des pertes ! J’ai vu que vous aviez des partenaires (ovh notamment). La course vous a coûté 
de l’argent ?
Non grâce à Ovh, nous avons eu un serveur o�ert Ovh, la Sodalis Gaming, et Netgaming TV nous soutienne et nous es-
pérons que cela va durer. Nous allons d’ailleurs bientôt proposer un concours de skin qui nous a été demandé par notre 
nouveau sponsor Bit-defender. Le vainqueur gagnera 2ans d’antivirus gratuit pour 3pc. C’est une exclu !
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VISITE
Par Alain Lefebvre

PARIS

Mondial de la simulation

Samedi 28 novembre 2009, je me 
suis déplacé à Paris pour aller voir 
le salon « mondial » de la simula-
tion. Il était prévu que j’y fasse une 
séance de dédicaces de mon livre 
sur le SimRacing mais mon éditeur 
a été incapable d’organiser cela 
correctement et cela a été annulé 
en dernière minute (super, ça com-
mençait fort !).

Néanmoins, j’ai pu déambuler dans les 3 halls d’expositions qui étaient abrités par le salon de l’Air 
et de l’Espace du Bourget. L’endroit est agréable et le contenu devait être passionnant quand 

on est pilote… d’avions !

Car côté SimRacing, autant le dire tout de suite, c’était très pauvre et cela présentait peu d’intérêt.
J’ai tout de même pu tester le système D-Box que l’intégrateur IDsimulation (un intégrateur nantais 
qui avait un stand à ce salon). Le modèle exposé était le GP PRO 200RC. Bon, disons-le tout de suite, 
c’est loin de valoir mon Frex SimCom Motion !

Le système D-Box repose sur trois vérins disposés en triangle mais ceux-ci sont trop courts et l’axe 
de roulis est quasi-inexistant… Pas terrible surtout quand on apprend le prix : 12000€ !
Soit 3 à 4 fois plus cher que le SimCom Motion de Frex (mais c’est vrai que ce dernier ne vous arrive 
qu’en kit et qu’il faut le monter soi-même…) ! Merci mais non merci…

Le gérant d’ IDsimulation m’a tout de même appris quelque chose que j’ignorais : il existe un logiciel 
open-source pour gérer les verrins du cockpit que vous aurez construit vous même… Voir à http://
www.x-simulator.de/forum/ 

Pour conclure en images, voici quelques photos (prise avec mon iPhone, ça explique 
la qualité médiocre…) :
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Ca c’est le système IDBox que j’ai pu tester, les vé-
rins (courts) sont disposés en triangle : 1 derrière le 
siège et les deux autres de chaque côté... Pas très 
probant et bien trop cher pour ce que c’est !

Une vue générale d’une partie du salon au beau 
milieu du Musée de l’Air et de l’Espace au Bourget... 
Pittoresque !

Le stand du mag «volez»... Ce salon était surtout oc-
cupé par les stands orientés avions... Dans une salle sur le côté des halles d’exposition, il 

y avait cette installation impressionnante : un mon-
tage de type «triple-head» avec des vidéo-projec-
teurs... Là au moins, on a vraiment l’impression d’y 
être !

Un stand où cet ensemble de compteurs/compte-
tours était en démonstration...

Le stand PlaySeat, le seul fournisseur connu (dans 
le milieu du SimRacing)  à être présent à ce salon.

Sur le stand Citroën, ces «modules» permettaient 
de jouer à un jeu de voiture sur PS/3... Sans aucun 
intérêt dans ce cadre selon moi !
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TEST
Par Jacky Ratzenberger

Net Kar Pro

Le renouveau de la monoplace

Pendant l’intersaison, les pilotes attendent tous leurs 
nouveaux jouets. Bien qu’ils ne croient plus au Père 

Noël, certains espèrent être gâtés en recevant une mon-
ture capable de les rendre champions du monde. Qu’ils 
doivent être malheureux en découvrant que cela ne 
sera pas le cas.

Simple pilote de milieu de tableau, je n’ai jamais eu 
d’ambition de victoire. Pourtant au moment d’installer 
un nouveau jeu, j’ai toujours ressenti cette incertitude 
mêlée d’espoir. Changer de jeu pour bouleverser les ha-
bitudes en cherchant à retrouver ses repères. Démarrer, 
poser les roues sur un circuit connu ou pas, et rouler. 
Pour le plaisir, simplement. Rouler sans regarder le chro-
no, ni l’horloge d’ailleurs... Rouler, en�n.

En regardant dans mon rétroviseur, après 25 années 
de Simracing, je m’aperçois que j’ai vu dé�ler des tas 
de voitures. Pour comprendre mon point de vue, vous 
aurez besoin de connaître mon parcours de Simracer. 
On ne juge qu’avec ses propres références. 
Ma première voiture de course a été une F3, et  mon pre-
mier circuit était Silverstone, grâce au jeu « Revs ». Puis 
une Cart Penske dans « Indy 500 ». Ces deux jeux ont 
forgé le pilote que je suis devenu aujourd’hui. Appren-
dre les trajectoires, régler la voiture et courir. Les jeux 
ont évolué et se sont améliorés au �l des années. Plus 

tard, j’ai continué la monoplace, avec GP3, puis GP4. Là 
j’ai découvert la pluie et l’importance des pneus, ainsi 
que la sensation de limite. Sony achetant les droits de la 
F1, il n’était pas question pour moi de passer à l’arcade. 
J’ai dû me résoudre à abandonner la monoplace. 

Le hasard voulait qu’en 2005, GTR amène une révolution 
dans le Simracing. Du réseau, et en�n en �nir avec les IA 
non réalistes, pour découvrir les pilotes du lobby et les 
courses à 3 virages… Je plaisante, mais conduire des GT, 
avec une immersion incroyable, c’était une révolution. 
J’ai suivi Simbin un long moment, puis j’ai considéré 
que leur évolution ne correspondait plus à ma propre 
approche de la simulation. Je parlerais de régression.

Il se trouve que ma ligue a décidé de sauter le pas et de 
forcer le destin en faisant un championnat sur NetKar 
Pro, en abandonnant GTR Evolution. C’était il y a un peu 
plus d’un an. Comme beaucoup, je connaissais ce jeu de 
nom depuis quelques années. Mais je n’avais pas passé 
le cap de l’installation. 

Au moment de rédiger mon premier test de jeu, je re-
pense aux premières sensations, vécues au volant de ces 
petites monoplaces, pourtant peu motorisées. NetKar 
Pro ne ressemble pas aux autres simulations. De même, 
ce test ne ressemblera pas aux tests habituels.
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Net Kar Pro

Le renouveau de la monoplace 1 : Concept

Très simple : Piloter une voiture de course sans conces-
sion. Ça sonne comme une mauvaise pub d’une dizaine 
de jeux de simulation. Sauf que là, des éléments rendent 
l’immersion plus crédible.

Imaginez un cockpit où les boutons servent à quelque 
chose. Songez à une perception �dèle de la réalité des 
pneus et des dégâts. Essayez de visualiser des voitures et 
des circuits correctement modélisés. Imaginez une plate-
forme dans un PC tout à fait normal. C’est aguicheur n’est 
ce pas ? 

NetKar Pro se veut être une extrapolation de la réalité. Voyons ce que j’en pense.NetKar Pro se veut être une extrapolation de la réalité. Voyons ce que j’en pense.

2 : Installation et Licence

La version 1.1 Beta 3 vient juste d’être livrée. Il s’agit, à priori, de la dernière beta et le jeu est parfaitement 
jouable et peu buggé. L’installation est plutôt simple. Suivant, Accepter, Suivant, Terminé. 

Puis vient la procédure de réglages du volant (ou des périphériques). Le G25 est facilement détecté. La 
procédure simple consiste en des questions du style appuyez à fond sur le frein, relâchez les freins, etc… 
Il faut néanmoins connaître la combine. Car si le jeu est traduit en français, il ne faut pas complètement 
le croire quand il vous demande de tourner à 90 degrés vers la gauche. Sur le G25 il faut tourner à fond 
!! De manière à avoir un « steer lock » à 180 degrés. Sans quoi c’est inconduisible. (je vous donne le truc, 
vous ne le répétez pas hein ?)

La licence, puisque le jeu n’est pas gratuit, est modique. 19,90 € pour la totalité du jeu. La démo quant à 
elle se contente d’une formule Ford, mais sur lequel on peut déjà jouer en réseau. Le paiement se fait à 
travers un Paypal. La licence arrive par mail après quelques jours. 

3 : Rendu visuel

Ce que j’ai beaucoup reproché à des jeux typés mono-
places est de ne pas retranscrire l’impression de vitesse. 
Vous savez ? Rouler à 300 km/h avec des voitures de 800 
chevaux mais avoir l’impression d’être dans une Rolls, 
avec chau�eur...  rFactor ou GTRx étaient bien plus �-
dèles, grâce notamment aux mouvements de tête. Mais 
c’était (au début en tout cas) des GTs. NetKar Pro contient 
des voitures bien moins puissantes que des F1, pourtant 
quand on est à 240, on le sait. Ça �le et le moindre écart 
au volant peut embarquer la voiture dans le décor. 
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4 : FFB

Depuis quelques années maintenant, les 
jeux de simulation ne permettent plus de 
jouer avec un clavier ou une manette. Dé-
sormais la norme est de piloter avec un vo-
lant. Je ne reviendrais pas sur le choix d’acti-
ver ou non le retour de force, car là n’est pas 
le propos. La question est de savoir si le vo-
lant permet de ressentir la route, les forces 
qui tiraillent la voiture. Et bien le résultat est 
plutôt cohérent. NK Pro, a une direction très 
directe. Dans un virage rapide, il faut parfois 
braquer le volant assez loin, pour pouvoir 
tourner, signe d’un sous-virage important 
(et d’une voiture mal réglée).

5  : Météo

Une des lacunes du jeu dans sa forme 
actuelle : Il n’y a pas de météo variable. 
Et donc pas de pluie. Ce qui est bien 
dommage, car on progresse bien en 
roulant sous la pluie, et on comprend 
bien mieux les limites de la voiture.bien mieux les limites de la voiture.

6  : I.A

Autre absence, les IA. Le concepteur 
considérant qu’aucun IA ne pourra re-
produire un comportement de pilote 
réel, le choix a été fait de ne pas en 
mettre. Il n’a pas tort… Cependant c’est 
sympa de pouvoir rouler avec d’autres 
quand les serveurs sont vides. 

7  : Net code

Un point fort du jeu. Le serveur est tout petit, on 
peut en mettre un certain nombre sur la même 
machine sans inconvénient. Mais le gros point 
positif est que les coupures réseaux sont inexis-
tantes. J’ai fait un championnat, je ne crois pas 
me souvenir d’avoir vu de déco, ni de lag. Et 
quand bien même cela arriverait, rien ne nous 
empêchait de revenir dans le jeu, même en plei-
ne course. Vraiment un point fort. Là pour le coup 
Simbin devrait regarder comment ils ont fait. 

tantes. J’ai fait un championnat, je ne crois pas 
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8  : Voitures & Circuits

Concernant les véhicules et les circuits, NetKar Pro fait bien 
mieux que rFactor dans sa version d’origine (di�cile de faire 
moins que deux voitures et 1 circuit). 

Dans NetKar Pro cinq voitures sont disponibles. Deux sont des 
Formule Ford (de 111 et 142 cv). Ce sont des voitures légères 
(450 et 460 kg) et sans appui. Pour ma part, je n’ai pas apprécié 
leur pilotage, car je n’arrivais pas à trouver l’équilibre au freina-
ge. Deux autres monoplaces, une Formule Renault 2 L de 193 
cv et 565 kg (F2000) et une F3 de 230 cv et 550 kg(F-Target). Et 
en�n un Une Fiat 500 Abarth (190 cv et 970 kg). 

Commençons par l’Abarth : Le sentiment à l’intérieur est curieux 
car ce n’est pas une voiture de course. Le cockpit est plutôt un 
habitacle d’ailleurs. Tout y est, même l’horloge qui, pour le Si-
mracing ne sert pas à grand-chose. Il s’agit bien de la déclinaison 
virtuelle et intégrale de la voiture qu’on peut acheter chez Fiat. 
Côté comportement, l’Abarth est un gros kart avec beaucoup 
de chevaux sur un train avant qui a du mal à trouver l’adhérence 
(surtout sur les deux premiers rapports). Comme je suis gentil, je 
vais vous expliquer le truc pour la rendre un peu plus adhérente. 
L’Abarth n’est pas une voiture de course. Pour pouvoir rouler sur 
nos routes et avoir un certain confort, les suspensions sont ra-
mollies et deviennent non adaptées à des circuits lisses où le 
confort importe peu. Alors pour la rendre e�cace, il su�t sim-
plement de durcir à mort les ressorts. Il faut de plus chercher à 
ne pas perdre la vitesse, car le poids de la voiture est important.

Pour la F2000, on est vraiment dans une voiture de course. Et on 
le sent de suite. Radicale, vive, malgré un nombre de chevaux 
pas très élevé. Avec cette voiture, j’ai l’impression de n’avoir ja-
mais conduit de monoplace auparavant. On ne croit pas qu’on 
est dans une simulation. On est vraiment dans une voiture de 
course. Et ne croyez pas que j’exagère. Croyez-moi, je n’étais pas 
emballé quand ma ligue l’a choisi, tout en sachant qu’il me plai-
rait. Non je crois que j’avais des habitudes, dans lesquels je sou-
haitais rester. Pourtant elles ont volé en éclats dès que j’ai posé 
les mains sur cette voiture. (Merci Cosworth d’ailleurs)

Les circuits sont peu nombreux mais su�sent à créer di�érentes 
courses pour un championnat par exemple. Ils sont bien �dèles 
et assez jolis à voir. Parmi les circuits, on trouve ceux du jeu, des 
circuits avec des développements variés, ou alors des circuits un 
peu plus connus. Spa, ou Monaco par exemple (dont est tirée la 
plupart des photos). Le rendu est vraiment incroyable, surtout 
en rapport avec la faible gourmandise du jeu. C’est vraiment joli. 
Et puis rouler à Monaco, si près des rails, avec toutes les bosses 
et les secousses d’un circuit en ville, c’est vraiment prenant, pour 
ne pas dire plus.



LIVESIM 42

9 : SON

Le son principal est lié au moteur. Pourtant 
d’autre sons annexes sont bien retranscris. 
Je pense notamment à ceux qui indiquent 
que le fond plat de la voiture touche le sol, 
ou les roues sur les vibreurs. Globalement 
les voitures ont chacunes une identité so-
nore propre ; cependant les sons des mo-
teurs se ressemblent. La référence dans le 
secteur est GTR Evo, où l’on entendait les 
pneus mordre la piste. Netkar Pro dans la 
Beta 3, reste en dessous. Je souligne néan-
moins que le son du rétrogradage est bien 
retranscris. Il donne vraiment envie de faire 
gueuler le moteur.

10 : Physiques

La première impression que vous aurez tous, probablement est, que la voiture est complètement 
di�érente de celles auxquelles vous êtes habituées. Certes il s’agit d’une monoplace, mais quand 
même, les réactions sont vraiment di�érentes de celles des voitures GTRx ou rFactor. Pour donner un 
exemple : Avec une GT, sur  ces deux jeux, on fonçait assez facilement dans les vibreurs pour les cou-
per et perdre le moins de vitesses. Sur NetKar Pro, la F2000, et ses 700 kg de moins, appuie beaucoup 
moins sur la route qu’une GT. Prendre un vibreur déséquilibre beaucoup la voiture. A tel point que 
l’arrière �nit toujours par s’échapper. Une mauvaise habitude qu’il fallait combattre avec la F2000. 
Pour l’anecdote, on a toujours �ni par trouver des vibreurs « autorisés » et d’autre non, preuve que la 
réaction physique était cohérente (en fonction de l’allure et de l’angle du volant ou l’age du pilote).

Un autre exemple, l’aspiration : Les jeux intègrent tous ce phénomène qui permet de gagner quel-
ques km/h. Net Kar Pro, le permet également selon un schéma crédible. Cet avantage peut et doit 
aussi être un inconvénient quand on aborde un virage rapide juste derrière une voiture. Et bien, sur 
NetKar Pro, je peux vous dire qu’il est impossible de passer le virage de la même manière que d’ha-
bitude, car la voiture sous-vire vraiment. Attention ce n’est pas de la F1 ! Le phénomène apparaît 
quand on est su�samment près, au moment où l’aspiration se déclenche. Cela donne vraiment une 
immersion incroyable : du jamais vu pour ma part.

J’ai mis quelque temps à trouver des réglages adaptés à 
mon pilotage et à la voiture. Ils sont aussi variés que dans 
les autres jeux. Les voitures étant un peu di�érentes (en 
terme de poids notamment), les accents sont à mettre 
sur d’autres réglages. Fondamentalement le but est le 
même : avoir les pneus dans les bonnes fenêtres de tem-
pératures. Mais au bout de quelques courses, j’ai trouvé 
quelque chose qui fonctionnait diablement bien, tout en 
prenant plaisir à rouler de plus en plus vite. La voiture et 
ses pneus adoraient…
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ses pneus adoraient…
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11 : Pneus

Même si Live-Sim n’a pas souhaité que je véri�e cette information grâce à un stage de pilotage à Spa, 
cela m’a semblé très �dèle à la réalité ! Pour donner un exemple, rouler dans l’herbe rend vraiment 
le pneu sale. Ce qui a pour conséquence une adhérence moindre, le temps que le pneu se nettoie. 
On est vite à la merci d’un pilote en embuscade. La gestion des pneus, est vraiment exceptionnelle. 
Quand ils sont neufs, ils sont légèrement brillants. Quand ils sont froids, la voiture est très imprécise, 
que ce soit en entrée ou sortie de virage. Quand ils sont chaud, ils peuvent rester performant un cer-
tain temps. Sur certains circuits, je me suis même posé la question de les changer ou pas. Comme il 
fallait 3 tours pour les avoir chaud, le béné�ce des pneus neufs, n’étaient pas forcément intéressant. 
Et je trouve tout à fait réaliste de rouler 45 min avec un set neuf (au lieu de 10 min pour GTR Evo).

12 : Dégats

Avec la beta 3, je n’ai pas roulé en course. Par contre avec la beta 2 les 6 ou 7 courses que nous avons 
faites m’ont permis de me faire une idée sur ce point. 

D’abord, la F2000 est une voiture de course. Elle n’aime pas rouler dans l’herbe (pour les pneus), 
ni rencontrer des obstacles. Sans quoi on perd un aileron ou on abîme la suspension. Si je prends 
l’exemple de rFactor, un impact sur le côté d’une GT n’a pas beaucoup de conséquences sur les temps 
au tour qui suivent. Même s’il s’agit d’une GT, les dégâts devraient un peu plus nuire à la performan-
ce. Dans Net Kar Pro, la règle est simple. Si tu touches, oublie les rêves de performance. Du réalisme, 
c’est ce que nous voulons non ? Pour réparer il su�t d’aller aux stands, mais en faisant « Echap », on 
perd forcément un tour par rapport au reste des pilotes. D’ailleurs il existe une option qui en fonction 
des dégâts, met plus ou moins de temps pour réparer. 

En revanche, sur la beta 2, la bulle de collision était très sensible. Il était di�cile de rouler très près l’un 
de l’autre (côté, devant ou derrière). Soit la distance entre deux voitures n’était pas correctement cal-
culée, soit la vision de cette distance n’était pas correctement retranscrite. Bref les premières courses, 
il y aura forcément beaucoup de touchettes.
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13 : Serveurs

Comme chez Simbin, des serveurs sont toujours actifs. Cependant, on en trouve moins car les joueurs 
sont tout simplement moins nombreux. C’est vraiment dommage, car le jeu mérite réellement une 
place. Pour l’instant nous en sommes aux bétas, je souhaite qu’il trouve un public nombreux. Car les 
courses sont vraiment acharnées.

14 : Conclusion

Un jeu simple, pas gourmand, modique, réaliste et immersif. Voilà ce qu’est le jeu dans sa beta 3. Il 
permet déjà de beaucoup s’amuser sur des circuits variés, en monoplace (et aussi en Abarth) comme 
jamais cela n’avait été retranscrit. Si vous trouvez un championnat, allez–y, foncez. Vous trouverez ce 
que vous n’avez pas trouvé depuis longtemps. De la vitesse, des sensations, des envies de convaincre 
tous vos potes de venir rouler avec vous. 
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TEST
Par Stéphane Tournois

LFS

Live For Speed

Depuis aussi loin que je me souvienne, j’ai toujours aimé les jeux vidéo ; les « jeux 
de bagnoles » en particulier... Test drive 1er du nom sur PC, Séga Rally (sur borne 

d’Arcade), Out Run (borne d’arcade)…ensuite il y eu les consoles de jeux (PS1, PS2, Wii, 
PS3). 

En mai 2004, au hasard de mes recherches sur la toile, j’ai découverts non pas un jeu de 
caisse comme les autres mais Le simulateur : son nom : « Live For Speed ». 

5 minutes après avoir installé et essayé la démo, j’ai acheté ma licence S1. C’était le 1er 
mai 2004. Je suis rentré de plein pied dans le monde de la simulation automobile.

Ce jeu (aussi bonne soit-t-elle une simulation reste un 
jeu) est prévu en 3 phases (Stages): de S1 à S3.

Le jeu est en perpétuel amélioration. LFS est le fruit 
d’une petite équipe de passionnés. 3 Personnes font 
vivre et évoluer son contenu. A l’époque de la S1, nous 
avions 9 voitures et 14 circuits. 
La S2 est sortie en juin 2005. Elle a apportée de nom-
breuses améliorations (usures des pneus, températu-
res des pneus, prise en charge de la consommation 
d’essence, possibilité d’e�ectuer des arrêts aux stands, 
possibilité d’e�ectuer des relais (changements de 
pilotes),limitation de vitesse dans les stands, 32 pilotes virtuels en simultanés sur la piste,..), 11 circuits 
et 11 voitures supplémentaires.

Aujourd’hui la version actuelle est la S2 alpha Z28. 

Nous attendons avec impatience la S3 qui devrait 
apporter son lot de nouveautés : un nouveau circuit 
(Rockingham), une nouvelle voiture (la Volkswagen 
Sirocco), une voiture surprise (les développeurs n’ont 
rien communiqué à ce sujet) mais surtout une physi-
que des pneus entièrement revue (là encore la com-
munication des développeurs sur ce sujet est très 
succincte).

Nous attendons avec impatience la S3 qui devrait 
apporter son lot de nouveautés : un nouveau circuit 
(Rockingham), une nouvelle voiture (la Volkswagen 
Sirocco), une voiture surprise (les développeurs n’ont 
rien communiqué à ce sujet) mais surtout une physi-
que des pneus entièrement revue (là encore la com-
munication des développeurs sur ce sujet est très 
succincte).
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LFS

Live For Speed Le contenu du jeu

Les voitures :

A l’heure actuelle, le jeu comporte 20 voitures avec des puissances 
variées allant de moins de 100 chevaux (UF1000) à plus de 700 che-
vaux (la Formule 1 BMW).
5 monoplaces du kart à la formule 1  (MRT, FBM, FOR, BF1, FO8)
10 voitures de séries (UF1, XFG, XFR, XRT, FXO, RB4, LX4, LX6, RAC, 
FZ5)
5 GT (UFR, XFR, FXR, XRR, FZR)

La plupart de ces voitures sont des modèles �ctifs. Les plus attentifs 
pourront sans trop de di�culté reconnaitre des véhicules réels.

Les circuits :

A ce jour, les circuits présents dans LFS sont exclusivement des circuits �ctifs imaginés par les déve-
loppeurs.
Vous avez le choix entre 6 environnements .

Blackwood : 1 circuits asphalte + 1 circuits rally-cross. Dans sa con�guration asphalte il s’agit d’un 
circuit polyvalent, car il contient un peu de tout avec une particularité intéressante, sa chicane suivi 
d’une longue ligne droite.

South City : 6 circuits asphalte. Les rails de sécurité sont très proches. La moindre faute d’inattention 
est rapidement sanctionnée. C’est notre Monaco. Ce fut l’environnement préféré des joueurs à l’épo-
que de la S1.

Fern Bay : 3 circuits asphalte et 2 circuits rally-cross. Un circuit en bord de mer, en Jamaique. Particula-
rité des circuits asphalte: tous possèdent « La chicane_de_la_mort ». 

Aston : Vous y trouverez plusieurs con�gurations au sein d’un paysage agréable. Les 7 con�gurations 
incluent le plus long circuits de la  S2 avec 8,8 kilomètres. Des virages rapides et lents, des change-
ments d’altitude et une grande chicane sont les ingrédients pour ce circuit. 

Kyoto : Comme son nom l’indique, nous sommes au Japon. 3 con�-
gurations axées autour de l’anneau.
« Kyoto Ring » l’anneau, idéal pour les amateur de course sur ovale.
« Kyoto national » un tracé à l’intérieur de l’ovale qui utilise pratique-
ment 70% de « Kyoto Ring ».
« Kyoto Long ». Un long tracé à l’extérieur du Ring.

Westill : Une seule con�guration. Un circuit de 5,2km avec des vira-
ges rapides, une piste large, 2 chicanes et un premier virage à pren-
dre à l’aveugle.

Kyoto :
gurations axées autour de l’anneau.
« Kyoto Ring » l’anneau, idéal pour les amateur de course sur ovale.
« Kyoto national » un tracé à l’intérieur de l’ovale qui utilise pratique-
ment 70% de « Kyoto Ring ».
« Kyoto Long ». Un long tracé à l’extérieur du Ring.

Westill :
ges rapides, une piste large, 2 chicanes et un premier virage à pren-
dre à l’aveugle.
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Les modes de jeu

Le « on-line ». Jeu en ligne (via internet) :

Le principal intérêt du jeu est son mode « on line ». Quoi de plus 
excitant que de se confronter à d’autres pilotes virtuels.  
24 h / 24 et 7 j sur 7 il y a quasiment toujours du monde sur les 
serveurs. Des pics d’utilisation sont constatés les soirs.  Compte 
tenu de la multitude de combinaison possible voitures / circuits, 
appelée également combo dans le jargon. Il y en a pour tout les 
goûts. Une fois votre choix arrêté, en quelques clics vous vous re-
trouvez sur le tarmac prêt à bruler de la gomme et à faire tomber 
les chronos. Vous avez aussi la possibilité de « trouver un joueur 
» pour le rejoindre sur la piste, en indiquant son nom de licence 
directement dans le jeu. 

En général, l’essentiel des serveurs mis à disposition sont réglés sur « course de 5 à 10 tours » (entre 5 
et 20 minutes selon la longueur du circuit).c’est ce que j’appelle des « courses libres ». Se sont les pi-
lotes en ligne qui déterminent le début de la course. Une fois la course terminée, une nouvelle course 
démarre. Ainsi vous pouvez rester des heures sur un même circuit sans véritablement vous en rendre 
compte. Combien de fois ai-je dis et même entendu « bon c’est la dernière course pour moi et ensuite 
je vais me coucher » et une heure après je suis toujours sur là en pleine bagarre…Ainsi les nuits sont 
courtes…

Je connais LFS depuis plus de 5 ans. J’ai à mon actif un petit peu plus de 230 000 km (virtuels) e�ec-
tués en « ligne » sans compter les tours de pistes e�ectués en solo. LFS possède une importante base 
de données. Tous vos tours e�ectués en ligne sont comptabilisés et vos meilleurs temps enregistrés. 
Toutes ces données sont visibles sur le site LFSworld.net.

Le « Hotlap » :

Vous pouvez aussi jouer en mode «hotlap» ou «tour chrono-
métré».
Il s’agit d’un mode de jeu d’LFS. Pour que le tour soit valide, 
il ne faut pas « mordre » ; 2 pneus dans l’herbe par exemple 
ou encore une touchette sur un rail de sécurité et votre tour 
n’est pas valide. Votre record une fois e�ectué (pour ma part 
après de nombreuses tentatives), vous avez la possibilité de 
l’envoyer sur le site LFSword. Ainsi vous pouvez vous compa-
rer aux meilleurs pilotes mondiaux. Et à ce petit jeu, certains 
sont très forts.

Le « mode solo » :

Vous pouvez également rouler tout seul et même y ajouter des voitures pilotées par l’intelligence ar-
ti�cielle. Vous disposez des mêmes voitures, des mêmes circuits, vous êtes « juste » le seul humain en 
piste. Ce mode est utile pour « apprendre » le circuit, les trajectoires, les réactions de son bolide sans 
gêner personne. 

excitant que de se confronter à d’autres pilotes virtuels.  
24 h / 24 et 7 j sur 7 il y a quasiment toujours du monde sur les 
serveurs. Des pics d’utilisation sont constatés les soirs.  Compte 
tenu de la multitude de combinaison possible voitures / circuits, 
appelée également combo dans le jargon. Il y en a pour tout les 
goûts. Une fois votre choix arrêté, en quelques clics vous vous re-
trouvez sur le tarmac prêt à bruler de la gomme et à faire tomber 
les chronos. Vous avez aussi la possibilité de « trouver un joueur 
» pour le rejoindre sur la piste, en indiquant son nom de licence 
directement dans le jeu. 
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La communauté

La communauté d’un jeu vidéo, et d’autant plus quand celui-ci se joue en ligne, est un élément essen-
tiel à la durée de vie du jeu. Le nombre de joueur qui gravitent autour d’LFS n’est pas très important 
de l’ordre de 500 – 1000 joueurs en simultané sur les di�érents serveurs. Le pic de fréquentation est 
généralement constaté en �n de journée (de 19h00 à 0h00 heure française). Il s’agit d’une goutte d’eau 
par rapport à d’autre jeux comme WOW, AION ( 150 000 joueurs en simultanée …).

Les développeurs du jeu, en plus du site LFSworld.net qui regroupe toutes les données et statistiques 
des joueurs, ont mis à disposition un forum o�ciel. Un forum ? Oui ! Un lieu d’échange et de discussion. 
Mais vous savez surement déjà de quoi je veux parler.

Il s’agit d’une mine d’informations : vous avez un problème technique, le forum est une solution. Vous 
vous posez une question sur un réglage c’est aussi là qu’il faut aller faire un tour pour y trouver une 
réponse. Vous souhaitez vous inscrire à un championnat c’est encore là qu’il faut aller. Il arrive parfois 
que les développeurs vous répondent en « personne ». Selon moi, ça donne un coté familial à cette 
communauté. 

La seule petite restriction est peut-être la barrière de la langue. En e�et, le forum o�ciel est exclusi-
vement en anglais. C’est surement pour cette raison que des joueurs d’une même nationalité se sont 
regroupés autour d’un « forum / site » dans leur langue natale, Comme par exemple : 
France - LFS France 

En bon français moyen que je suis, je ne parle et comprends que 
le français. Il me reste quelques notions d’anglais (malgré pres-
que 10 ans d’étude…) mais absolument rien de mes 3 ans d’alle-
mand… donc je ne vais vous parler que de la communauté fran-
cophone.  La liste citée plus haut des « site/forum » dédiés n’est 
qu’en fait que la partie émergée de l’iceberg de la communauté 
internationale d’LFS. Je suis un membre actif de la communauté 
francophone (LFS France.org) et après plus de 5 ans, à fréquenter 

les serveurs d’LFS, il m’arrive encore de rencontrer des joueurs francophones qui ne connaissent pas 
ou qui ne fréquentent pas le forum.

Nous (la communauté francophone d’LFS) organisons des « courses o�cielles » à travers divers cham-
pionnats. Il y en a pour tous les gouts : des courses d’une heure organisées une fois par mois, (jusqu’à 
100 pilotes répartis sur 4 ou 5 serveurs) ; des courses d’endurance de 3h à 12h00...à l’instar des courses 
d’endurance réelles avec changement de pilote. (Il arrive que la vi-
déo de la course soit retransmise en direct avec commentateurs 
amateurs mais passionnés !!). Il y a même un championnat Rally-
cross sur les bases du règlement du championnat Rallycross réel ! 
Chaque championnat a son règlement.  Les règles de bonnes 
conduites sont sensiblement les mêmes que celles existantes dans 
la vraie vie.

Pour les nuls en réglage, dont je fais parti, il existe un site qui regroupe un grand nombre de «setup» 
mis à disposition par les meilleurs pilotes virtuels. http://setup�eld.teaminferno.hu/. L’autre moyen de 
récupérer LE réglage qui va vous faire gagner est de le demander directement sur le serveur. Dans la 
majorité des cas, le pilote chevronné partagera sans di�culté son setup. LFS permet aisément le par-
tage des réglages. 

En bon français moyen que je suis, je ne parle et comprends que 
le français. Il me reste quelques notions d’anglais (malgré pres-
que 10 ans d’étude…) mais absolument rien de mes 3 ans d’alle-
mand… donc je ne vais vous parler que de la communauté fran-
cophone.  La liste citée plus haut des « site/forum » dédiés n’est 
qu’en fait que la partie émergée de l’iceberg de la communauté 
internationale d’LFS. Je suis un membre actif de la communauté 
francophone (
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Conclusion

Voilà un petit tour d’horizon assez succinct de Live For Speed. Vous voulez vous faire 
votre propre opinion? Rien de plus facile ! 

La démo est à votre disposition sur le site o�ciel : http://www.lfs.net/?page=downloads 

 Il s’agit du jeu complet dont seulement 3 
voitures ( XF GTI, XR GT et Formula BMW) 
et un environnement (Blackwood) sont 
disponibles.

Pour débloquer l’intégralité du jeu il vous 
faudra acheter une licence. 24£ vous se-
ront alors demandés (soit environ 27 € 
avec le taux de change actuel). Là encore, 
tout s’e�ectue directement sur le site of-
�ciel : https://www.lfs.net/?page=shop 
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TEST
Par Gaylord Landais

Grand Slam

Rfactor a le vent en poupe en ce moment ! Les mods sor-
tent à foison, mais la qualité n’est pas toujours au rendez 
vous. Et bien si il y’en a un qui se démarque des  autres 
sorties ces derniers temps,  je dirais le mod Grand Slam. 
Vous pourrez prendre place à bord de  prototype Grand 
Am, ceux qui courent aux 24h de Daytona par exemple !

Mais tout de suite place au mod ! Tout d’abord nous avons 
visvisualisé les di�érentes voitures proposées. Le niveau ac-
tuel du modding est tellement élevé qu’il devient di�cile 
de se faire une place parmi l’élite ! Et bien là je dois dire que 
c’est une bonne surprise,  la 3d est de bonne qualitée et les 
skins sont tout à fait �dèles à la réalitée. Les textures des 
cockpits sont tout simplement époustou�antes,  Elles  sont 
d’une qualité rarement atteinte ! Je dois dire que c’est  la 
bonne surprise de ce mod !

Le fait que je n’ai jamais piloté de prototype Grand Am ne 
fait pas de moi un bon critique pour les physiques mais je 
donnerais plutôt un avis global. La voiture est plutôt bien 
équilibrée, on sent bien la puissance qu’elle développe, sur-
tout à la ré-accélération ! Par contre au niveau des freins  
c’est loin d’être comparable à une Formule 1 ou un proto 
Le Mans,  il faut freiner très tôt pour l’arrêter ! Mais là ou le 
niveau baisse (à mon sens),  c’est au niveau des sons : ils 
ne sont tout simplement pas bons.  Mais après que le mod  
Enduracers nous en est mis plein les oreilles avec de magni-
�ques sons on peut-être parfois dur…

Même si la catégorie ne vous attire  pas forcément,  que vous 
ne trouvez pas intéressent les circuits Américain, il vaut quand 
même le coup d’être au moins essayé, surtout pour les amateurs 
de beaux cockpits !  Pour le télécharger,  il vous su�ra simple-
ment de cliquer sur ce lien : http://teamplayers-virtualgarage.
com/dcl2.0/index.php?Team_Players_GRAND_SLAM_v1_0.rar 

 
Bon jeu !

Mais tout de suite place au mod ! Tout d’abord nous avons 
visvisualisé les di�érentes voitures proposées. Le niveau ac-
tuel du modding est tellement élevé qu’il devient di�cile 
de se faire une place parmi l’élite ! Et bien là je dois dire que 
c’est une bonne surprise,  la 3d est de bonne qualitée et les 
skins sont tout à fait �dèles à la réalitée. Les textures des 
cockpits sont tout simplement époustou�antes,  Elles  sont 
d’une qualité rarement atteinte ! Je dois dire que c’est  la 
bonne surprise de ce mod !

Même si la catégorie ne vous attire  pas forcément,  que vous 
ne trouvez pas intéressent les circuits Américain, il vaut quand 
même le coup d’être au moins essayé, surtout pour les amateurs 
de beaux cockpits !  Pour le télécharger,  il vous su�ra simple-
ment de cliquer sur ce lien : 
com/dcl2.0/index.php?Team_Players_GRAND_SLAM_v1_0.rar 

Bon jeu !
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TEST
Par Gaylord Landais

FSONE 2009rFactor

Beaucoup le savent  : les gentlemans  aiment se faire atteindre.  Et bien on peut presque dire la 
même chose quand il s’agit d’un très beau mod ! Les fans ont en e�et été servis pendant l’année 

2009, avec en l’occurrence la sortie du très bon FS-ONE 08 et de l’exceptionnel mod Endurance Se-
ries ! Et bien ce n’est pas �ni puisque l’International Pro Modding remet le couvert avec cette fois la 
saison 2009 de F1. LiveSim se devait de vous faire part de son ressenti quant à la sortie de ce mod !  
Nous avons donc décidé de contacter les espagnols qui font ces fabuleux mod ! 
Leur réponse fut rapide, ils nous donneront une Beta du mod ! Evidement l’attente fut longue mais 
pouvoir tester un tel mod, cela ce mérite. Une fois la Beta reçue, je la donne donc aux chroniqueurs 
de LiveSim a�n d’avoir un compte rendu général sur cette Beta. A noter que nous accueillons pour 
ce test l’arrivée de Mullog (RFR) qui nous apportera son ressentie pour les Beta que nous testerons 
à l’avenir !

La découverte !

La Beta que nous avons comporte une seul voiture, la Brawn GP et on peut dire que c’est du lourd, puisque la Beta 
pèse pas moins de 441 Mo une fois décompressée ! Le menu est identique à celui du mod FS-ONE 09 mais j’ai 
ouïe dire qu’il sera modi�ée dans sa version �nale 
! La 3D est tout bonnement magni�que tous les 
détails y sont chaque évolution aéro ont été mo-
délisée ce qui nous fait donc autant de possibilités 
di�érentes. Les skins n’ont bien sur pas été oubliés 
puisqu’eux aussi sont reproduits �dèlement dès 
qu’un  sponsor a été ajoutée ou enlevée. Par exem-
ple vous aurez la possibilité de rouler avec la livrée 
du grand prix d’Espagne où la  Brawn arborait une 
livrée spéciale pour la sortie du nouveau Termina-
tor. Après avoir fait le tour des di�érentes options 
possible je me lance sur le magni�que circuit du 
Nurburgring GP fournie par ISI.
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FSONE 2009rFactor

Un sentiment d’ennui…

Pour ceux qui s’inquiètent de ne pas avoir un ordinateur assez performant sachez qu’il tourne avec mon modeste 
ordinateur portable (toutes les con�gurations graphiques sont en moyen). Bon assez parlé place au test ! Les 
premiers tours de roue sont assez laborieux pour moi… En e�et cela fait un moment que je n’ai pas touchée à un 
mod de F1 ! Il me faudra 5 ou 6 tours avant de faire un tour propre ! Les physiques ne peuvent pas vraiment être 
jugées puisqu’on le sait très bien qu’elles ne sont pas dé�nitives. Mais Mullog m’a fait cette ré�exion qui résume 

assee bien le comportement actuelle de la Beta « j’ai trouvé la voiture 
un peu chiante à piloter ». 

Mais ne vous en faites pas, je pense que International Pro Modding n’a 
pas voulu nous dévoiler tout son bébé ! En e�et après un an de déve-
loppement ils gardent jalousement toutes les nouveautés sons, physi-
que et quelque petite surprise bien au chaud a�n de créer la surprise 
auprès de tout le monde et même de nous ! Ce test peut paraître donc 
abstrait mais je ne voulais pas rater l’occasion de vous faire découvrir le 
meilleur mod représentant la saison 2009 de F1.  Voici maintenant les 
di�érents avis des testeurs de LiveSim :

un peu chiante à piloter ». 

Mais ne vous en faites pas, je pense que International Pro Modding n’a 
pas voulu nous dévoiler tout son bébé ! En e�et après un an de déve-
loppement ils gardent jalousement toutes les nouveautés sons, physi-
que et quelque petite surprise bien au chaud a�n de créer la surprise 
auprès de tout le monde et même de nous ! Ce test peut paraître donc 
abstrait mais je ne voulais pas rater l’occasion de vous faire découvrir le 
meilleur mod représentant la saison 2009 de F1.  Voici maintenant les 
di�érents avis des testeurs de LiveSim :

Jacky Ratzenberger : 
Sony nous a confisqué la F1 pour les joueurs Pc. Même si nous avons tous joué avec les F1 dans 
le passé, mais c’est tellement loin ! Cependant  piloter une F1 (même en beta) est complètement 
différent de rouler en GT ou en proto. D’abord parce qu’il s’agit de la voiture la plus extrême. 
Elle est bien plus rapide en passage de virages qu’une LMP1, mais surtout parce que la position 
de conduite n’est pas des plus confortables… Mais de mon côté j’étais ravi de voir une voiture 
parfaitement modélisée. On s’y croirait. Le volant avec un nombre impressionnant de boutons, 
les leds de passage de vitesse. Bref un environnement de pilotage vraiment immersif. Côté com-
portement, je ne peux rien en dire, car nous n’avions qu’une Beta. Mais une chose est sûre. Ça 
donne envie…

Mullog :
Un mod comme le FSOne 2009, cela s’attend forcément avec un peu d’impatience. Voici en quel-
ques lignes mon ressenti après la découverte de ce mod au combien attendu au tournant par les 
fans de F1.

Nous n’avons que la Brawn à nous mettre sous la dent. Bon admettons, la voiture championne du 
monde, ça ne se refuse pas ! Première chose, chaque voiture a ses propres livrées pour chaque 
manche de la saison, un bon point qui rappelle le niveau du très relevé CTDP 2006. Le modèle 
3D est bien fini, il n’y a évidemment aucun soucis quant à sa qualité, on connait l’équipe IPM 
pour cela. Les skins sont aussi de bonne qualité et en haute résolution. Espérons juste que cela 
ne causera pas de soucis une fois les 20 voitures en piste.

Une fois en piste, petit coup d’excitation, ça y est, on peut enfin tester la bête ! Premier regard 
dans le cockpit, c’est beau même si un peu dépouillé. Au volant, le comportement est évidem-
ment sain puisque c’est une F1 de 2009. Le pilotage me parait un peu moins compliqué que sur 
le FSOne 2008, particulièrement dans les réaccélérations (mais ce n’est peut-être qu’une im-
pression :p). Le réglage par défaut est suffisant pour se faire plaisir en piste, même si quelques 
réglages justement paraissent un peu bizarres (la garde au sol au minimum à 5cm du sol par 
exemple - mais ce n’est qu’une beta, attendons pour être sûrs ;)). Côté son, je trouve qu’il n’y 
a rien d’extraordinaire, ils sont bons et remplissent leur rôle, sans plus sans moins. Mais c’est 
sûrement la nature du moteur des F1 qui veut cela. 

En bref, cette beta donne l’eau à la bouche, et on attend de voir le reste des équipes maintenant. 
Nul doute que ce sera un mod à posséder pour les fans de monoplaces en général !
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Bonjour Kikoni, tout d’abord je tenais à te remercier de 
nous accorder cette entrevue. Le mod FS-ONE 2009 est en 
cour de finalisation. Depuis combien de temps travaillez-
vous dessus ?
Moi aussi je vous remercie de me donner l’ opportunité de 
parler de FSONE 2009. Nous travaillons sur ce projet depuis 
avril 2009.

Peux tu me dire de combien de personne est composé FS-
ONE ? Y’a-t-il des français ?
Non il n y a pas des Français dans FSONE et maintenant on 
est huit personnes dans ce projet.

On a pu lire sur différents forums que certaines équipes 
de modding avaient eu quelques difficultés avec les outils 
qu’il faudra utiliser pour rfactor2, ISI vous a-t-il fait part 
de ces informations ?
Oui , nous sommes en contact avec ISI et prochainement 
ISI nous enverra les outils pour rFactor2.

Maintenant que le mod 2009 est pratiquement fini, avez 
vous un nouveau mod qui va se préparer ? Si oui lequel ?
Oui , nous avons plusieurs Mods , qui vont sortir prochai-
nement FSONE2010 Bien-sur et quelques Mods des touris-
mes .

On voit beaucoup de moddeur devenir professionnel, avez-
vous eu chez FS-ONE des contacts de la part de studio de 
création ?
Non pas encore.

Merci de nous avoir accorderé un peu de votre temps. Avez-
vous un petit mot pour la fin ?
Je répète mon remerciement pour cette opportunité et je 
suis ouvert pour d’ autres prochaines interviews !

Nous tenons à vous rappeler que tous les tests ont été e�ectué sur une Beta et qu’il va de soit que 
les physiques ne seront sûrement pas les mêmes donc si au moment de la sortie du mod vous 

trouvez que les physiques ne sont pas du tout ce que nous avons décrit c’est normal.

Nous tenons à remercier Kikoni, administrateur d’International Pro Modding de nous avoir fait 
con�ance en nous con�ant cette Beta. Nous saluons bien sur le dévouement de ces moddeurs qui, 
on le rappelle, travaillent uniquement pour votre et leur passion !
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rendu
Par Playmobil

Nous avons innauguré dans le LiveSim #2, la rubrique Rendus 3DS ! Beaucoup ont aimé, 
donc pour le LiveSim #3, on remet cela, mais en plus éto�é ! Donc pour ce numéro, ce n’est 

pas moins de 4 pages de rendus aussi jolis les uns que les autres qui vous sont o�ert… Un petit 
nouveau vient s’insérer entre les déjà connu Ptipoil, Mrick et Playmobil : l’ami Woolfen, de chez 
Serial-Skinneur lui aussi….

Je commence par moi, celà n’est pas 
poli, je le sais bien, mais je n’ai que 2 
petits tests HyperShoot a vous mon-
trer pour ce numéro... 

Une Zenvo qui m’a servi de base de 
test, puis une 996 de chez Enduracer, 
pour a�nner la technique...

RENDUS by Playmobil
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RENDUS by MRick

Voici 2 rendus de MRick, calculés avec son moteur fétiche : VRay !
Pour le 1er, il nous a ressorti sa Buggati Veyron déjà apperçu dans le LiveSim #2 : c’est un modèle 
de chez NFS Most Wanted...

Le second rendu, il s’agit de l’Audi RS4, retravaillée maison et rebaptisée RSK B pour l’occasion !

RENDUS by Playmobil
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RENDUS by Ptipoil

Continuons avec l’ami Ptipoil... Ptipoil est quelqu’un qui touche à tout, et pour ce numéro, il a 
testé le moteur MentalRay pour nous calculer sa Ferrari Modena... 

Bien entendu, le moteur VRay ne pouvait lui échapper, il nous sort donc sa Mazda, et pour un 1er 
essai, on ne peux que lui tirer notre chapeau... Bravo l’artiste !
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RENDUS by Woolfen

Pour �nir, voici les réalisations de Woolfen...  Lui, son truc, c’est Brazil accouplé à la technique du 
HDRi ! Je vous livre donc 2 de ses rendus, une jolie Aston Martin DB9, ainsi qu’une vieille Pon-
tiac... Tout un style a lui quoi....

Souhaitons donc la bienvenue a Woolfen dans notre rubrique !!!
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