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Wstep

W niniejszym poradniku postaram sie wam przyblizy¢ Combat Flight Simulator 2: Pacific Theater,
jest to symulator bazujacy na silniku Flight Simulatora 2000.

Zajme sie omowieniem przyrzaddw, zasadami lotu, opisze samoloty, podstawowe manewry, walke
kotowg, energetyczna, poszczegdlne misje treningowe, w tym start i ladowanie na lotniskowcu,
oraz przyktadowg misje w kampanii.

Do sterowania samolotem polecam wykorzystac joystick z czterema osiami, czyli taki, ktéry oprécz
mozliwosci sterowania w osi podtuznej i poprzecznej ma mozliwo$¢ operowania przepustnicg i
orczykiem. System Force Feedback jest potraktowany po macoszemu i jedynie daje odczué strzat,
kotowanie, zrzut bomby, jednak samolot nie ostrzega drganiami o zblizajacym sie przeciagnieciu
jak ma to miejsce w serii IL-2 / PF.
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Zasady lotu

Cztery sity

Pewnie sobie zadajecie pytanie, jak to jest mozliwe, ze samolot lata, ze nie spada na ziemig, mimo
iz wazy nieraz po kilka, a nawet kilkadziesiat ton?

Otdz lata dzieki fizyce, a doktadniej dzieki rdznicy
ciSnien nad i pod skrzydtem, roznica ta jest
spowodowana ksztattem pfata, ktéory wymusza
wieksza predko$¢ przeptywu powietrza nad
skrzydtem niz pod skrzydtem, powstaje sita nosna,
skierowana do gory.

Im wieksza jest predkos$c¢ lotu, czyli im szybciej
skrzydto samolotu przecina powietrze, tym wieksza
jest sita nosna.

Sita ta jest jedng z czterech sit dziatajgcych na samolot w trakcie lotu, pozostate to ciag, ciezar i
opor.

Ciag jest to sita, ktdrg wytwarza $migto napedzane silnikiem samolotu, w zasadzie mozna przyjac
zasade, iz im mocniejszy silnik, czyli im ma wieksza moc, tym wiekszy jest cigg $migta, a wiec tym
szybciej moze samolot leciec.

Ciezar jest to sita skierowana w dét, jak sama nazwa wskazuje jest to sita powstata od masy
samolotu, zabranego paliwa, uzbrojenia itp. Jesli zatankujesz samolot do petna, zabierzesz komplet
uzbrojenia, miej na uwadze, ze samolot bedzie potrzebowat wiekszej sity nosnej, bedzie tez
bardziej ociezaty w manewrach i podczas walki powietrznej.

Opor jest sitg powstatg z reakcji czastek powietrza, przez ktore lecimy samolotem, opér ten rosnie
w kwadracie wzgledem predkosci, wiec jesli przy$pieszymy dwa razy, opor wzrosnie cztery razy.
Samolot majac silnik o pewnej maksymalnej mocy, moze rozpedzi¢ samolot tylko do takiej
predkosci, przy ktérej sita ciqgu i opdr zréwnajg sie, jest to predkos¢ maksymalna, ktérg mozna
zwiekszy¢ instalujac mocniejszy silnik lub zmniejszajac opér przez doktadniejsze, bardziej
optywowe zaprojektowanie i wykonanie samolotu.

Jesli wszystkie cztery sity sie rownowazg, samolot leci poziomo bez przys$pieszania, jesli
zwiekszymy ciag i/lub zmniejszymy opdr samolot zacznie przys$pieszac, jesli zmniejszymy ciag i/lub
zwiekszymy opdr zacznie zwalnia¢. Tak samo z sitaq nosng i ciezarem, jesli zwiekszymy site nosnq
samolot zacznie sie wznosi¢, jesli zmniejszymy, zacznie opadac.
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Powierzchnie sterowe

Samolot, jak kazdy pojazd, musi by¢ w jaki$ sposéb sterowany, stuzg nam do tego powierzchnie
sterowe:

1 - lotki
2 - ster wysokosci

3 - ster kierunku

Lotki to ruchome powierzchnie, znajdujace sie na koncowkach skrzydet na ich tylnej krawedzi,
nazywanej krawedzig sptywu. Ich zadaniem jest przechylanie samolotu na boki wokét osi
podtuznej. Gdy drazek jest wychylany w prawo, obie lotki, prawa i lewa, wychylajg sie
rownoczesnie, ale w przeciwnych kierunkach. Lotka na lewym skrzydle zostanie wychylona do dotu,
co spowoduje wzrost sity nosnej na lewym skrzydle, a lotka na prawym skrzydle do géry, dzieki
czemu sita no$na na lewym skrzydle zmniejszy sie. Skutkiem tego bedzie przechylenie samolotu na
prawa strone.

Ster wysokosci to ruchoma ptaszczyzna znajdujaca sie na ogonie, ktéra jest odpowiedzialna za
podnoszenie dziobu to géry lub jego opuszczanie. Jej zadaniem jest obracanie samolotu wokét osi
poprzecznej. Z punktu widzenia aerodynamiki ster wysokosci dziata na takiej samej zasadzie jak
lotki. Pociggniecie za drazka do siebie powoduje wychylenie steru wysokosci do gory. Na dolnej
powierzchni usterzenia powstanie podcisnienie, ktére spowoduje obrdcenie samolotu (wokét jego
$rodka ciezkosci) i podniesienie dziobu do gory.

Ster kierunku (orczyk) jest to pionowa, ruchoma pfaszczyzna zamontowana na stateczniku
pionowym. Dzieki niemu mozna kontrolowa¢ odchylenia samolotu wokét osi pionowej. Ster ten jest
uzywany do réwnowazenia sit, ktére podczas przechylenia chciatyby skierowaé samolot w strone
przeciwng do wykonywanego zakretu. Nacisniecie prawego lub lewego pedatu orczyka spowoduje
wychylenie steru i obrét samolotu wokét osi pionowej, co nazywa sie odchyleniem. Odchylenia te
pozwalajg utrzymywac dzidb samolotu skierowany w strone, w ktdrg chcemy zakrecac.
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Klapy

Szybkie samoloty muszg mie¢ mate, cienkie skrzydta, aby osigga¢ duze predkosci, nie spalac
nadmiernych ilosci paliwa, niestety, mate cienkie skrzydta majg tq brzydka ceche, ze przeciggajg
przy duzych predkosciach. Aby temu zapobiec skonstruowano klapy. Zwiekszajgq one site nosng,
bez potrzeby dodatkowego zwiekszania predkosci samolotu, sg to dodatkowe powierzchnie, ktdre
zmieniajg obrys pfata zwiekszajac powierzchnie nosna niestety kosztem zwiekszenia oporu.

W Combat Flight Simulator (CFS) 2 mamy mozliwo$¢ skokowego sterowania wychyleniem klap,
z ktoérych korzystamy gtdwnie podczas startu i ladowania, ewentualnie podczas walki manewrowej
przy niskich predkosciach.

Przeciaggniecie i kat natarcia

Przeciggniecie jest to oderwanie strug powietrza od gornej powierzchni ptata, nastepuje przy
duzych katach natarcia, powodujgc utrate sity nosnej (W CFS pokazuje sie komunikat ). Jest
to niebezpieczne, gdyz prowadzi do korkociggu, czyli pot- lub niekontrolowanego spadania
samolotu w charakterystycznej spirali.

Wyprowadzenie z korkociggu polega na ustawieniu orczyka w przeciwng strone do kierunku obrotu,
lekkim oddaniu drazka (wychyleniu drazka od siebie) i ewentualnym zmniejszeniu obrotéw silnika,
jesli Smigta obracajq sie zgodnie z kierunkiem obrotu samolotu, np. jesli Smigta obracajg sie w lewo
i wykonujemy lewy korkocigg to zmniejszenie obrotow zmniejszy moment obrotowy silnika, utatwi
nam to wyprowadzenie samolotu z korkociggu.
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Samoloty

W grze mamy mozliwos$¢ prowadzenia siedmiu maszyn dwdéch stron konfliktu:

F4F-4 Wildcat

Mysliwiec operujacy z lotniskowca.

Uzbrojenie: 6x.50” MG, bomby: 2x2501Ib.
Zalety: wysoka wytrzymatosé, dobre uzbrojenie.

Wady: kiepska manewrowos¢ oraz osiagi.

F4U-1A Corsair

Mysliwiec operujacy z ladu i lotniskowca.

Uzbrojenie: 6x.50MG, bomby: 1x250lb, 1x500lb,
1x1000Ib.

Zalety: Wysoka predkos$¢ i manewrowos$¢, mocny
silnik, dobre uzbrojenie.

Wady: Ograniczona widocznos$c¢ z kokpitu, trudnosé
w pilotazu.

F6F-3 Hellcat

Mysliwiec / bombowiec nurkujacy operujacy z
lotniskowca.

Uzbrojenie: 6x.50MG, bomby: 2x250lb, 2x500lb,
2x1000Ib, rakiety: 6x5".

Zalety: Wysoka wytrzymato$¢, mocny silnik, dobre
opancerzenie i uzbrojenie,

Wady: Niska manewrowo$¢ wzgledem nowszych
mysliwcdw japonskich.
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