Глава 11

Разработка новых миссий

Построить новую миссию, используя Редактор миссий, достаточно лег​ко. Однако для создания интересных, сбалансированных и реалистичных миссий необходимо тщательное планирование. В этой главе мы создадим миссию, сформулируем ее философию и определим системы обороны для разных сторон.

Рекомендации по созданию миссий

Прежде чем мы начнем обсуждать вопрос о создании "хороших" мис​сий, мы должны определить, что такое - "хорошая" миссия. "Хорошей" миссией является миссия, соответствующая цели ее автора. Например, если цель миссии - создание модели современного боя, вам не следует ус​танавливать один самолет против нескольких дюжин самолетов против​ника. Если, с другой стороны, Вы хотите создать миссию без активных бо​евых действий, это не значит, что Вы должны лететь 30-40 минут без ка​ких-либо действий со стороны противника.

Поэтому первое, что необходимо при создании "хорошей" миссии, это определить ее тип и ресурсы, которые Вы хотите задействовать. Миссия, ориентированная на активные боевые действия, естественно, должна со​держать достаточно много позиций противника, расположенных побли​же к Вашему самолету. Такие миссии не требуют тщательного планирова​ния. Если Вы быстро сделаете это, у Вас, возможно, все получится пра​вильно.

Для миссий, создаваемых для состязаний и поединков, необходимо вы​полнение некоторых требований. В первую очередь это возможность по​вторения с одинаковыми условиями для всех игроков. Трудно понять при​чины, почему один игрок должен сражаться против дюжины F-15, в то время как другой игрок встречается с одним невооруженным С-130. Хотя использование отдельных случайных событий при контроле ситуации в целом внесет в Вашу миссию элемент неожиданности..

Создание реального боя в течение одной миссии или в рамках кампа​нии требует тщательного обдумывания. Имейте в виду следующее:

· Каждая сторона использует определенную технику и живую силу, со​ответствующую реальным условиям. Смотрите выше главу Соотноше​ние сил для получения информации о тактике и войсковых соединени​ях стран

· Правильная расстановка позиций отдельных подразделений может по​требовать хорошего планирования и внимания к деталям. Например, некоторые типы ЗРК устанавливаются в дивизионных и батальонных подразделениях, другие поддерживают войска в районе боевых дейст​вий. Смотрите инструктаж по установке различных типов вооружения в этой главе.

· Используйте только необходимое количество войсковых подразделе​ний. Установка дюжины СА-10 для защиты ВПП будет очень мощным, но не эффективным средством. Бюджетные ограничения не позволяют использовать такое количество вооружений.

· Применяйте правильный баланс сил. Конечно, российская армия больше турецкой. В зависимости от типа конфликта Вы можете, если хо​тите, изменить силовой баланс. При симуляции войны Россия будет иметь несомненное превосходство. Для моделирования долговременного кон​фликта российские силы надо сократить.

Последовательность шагов при построении миссии

Пункт Создание новых миссий является одним из наиболее важных в Редакторе миссий. С его помощью Вы можете моделировать любую воен​ную ситуацию и выполнять миссию самостоятельно, послать ее вашим друзьям или играть через Интернет. Если Вы намереваетесь передать вашу миссию другим игрокам, Вы можете ограничить ресурсы миссии и скрыть информацию о вражеских объектах. Мы рекомендуем, чтобы Вы выполня​ли следующую последовательность действий во время создания миссии:

[image: image1.png]



Окно планирования авиагрупп Добавить самолет

Давайте начнем с создания группы самолетов. Выберите пункт Новый из меню Файл (или нажмите Ctrl+N). Затем нажмите на кнопку "Новый самолет" на панели инструментов. Появится панель для выбора страны. Используйте стрелки для выбора между Россией, Украиной, Турцией и США в двух окнах. Нет необходимости использовать все четыре страны. Вам достаточно указать только одну страну для каждой команды. К приме​ру, можно выбрать Россию и Турцию для первой стороны, а Украину и США - для другой. После окончания нажмите ОК.

Дальше выберите стартовое время для миссии, открыв панель Инст​руктаж в меню Полет (Ctrl+B). Укажите время в соответствующих полях области "Старт". Первое поле - день, второе - час, третье - минуты. Если в полях "до" указать другое время, то время начала миссии будет выбрано случайным образом из заданного интервала.

Вы также можете изменить страну, за которую играете, в поле "Моя страна". В поле Описание можно поместить инструкции, которые игрок увидит, когда выберет миссию. Вам необходимо нажать ОК, чтобы утвер​дить все изменения.

Теперь нажмите на кнопку Новый самолет, при этом на экране появит​ся панель Авиагруппа.

В поле Группа можно изменить название создаваемой группы, вписав любое словосочетание. В поле страна выберите "Украина", а в поле Зада​ние - "Патрулирование".

Выбор самолета

Выбор самолета

Нажмите на клавишу Самолет, открыв соответствующую панель. Вы​берите "Су-27" в поле Тип и "Патрулирование" в поле Задание. Поле Пи​лот показывает теперь "Pilot l". Ниже поля Мастерство Вам необходимо поставить флажок в поле с обозначением Я. Добавьте второй самолет, увеличив их количество до двух (левее поля Мастерство). Затем установи​те уровень мастерства (от Среднего до Высокого). В конце выберите жела​емую схему-окраски. Переходить от одного самолета к другому можно в поле Пилот. Изменяя число в поле из (рядом со строкой Пилот), можно добавить или удалить самолет. Закройте панель, нажав на клавишу Само​лет. Вы создали группу, состоящую из одного звена, в которое входит два самолета Су-27.

Если Вы хотите добавить больше звеньев в авиагруппу. Вам следует ис​пользовать поле Звено из для добавления или удаления звеньев.

Звенья могут иметь различные задачи в зависимости от типа миссии.

Загрузка
Откройте панель Загрузка. Выберите комплект вооружения в поле Оружие и требуемое количество топлива в поле Топливо справа.Вес топлива, вооружения, а также взлетный вес самолета будут рассчитаны и по-казаны в соответствующих полях. Если вы превысите максимальный взлетный вес, вам необходимо будет уменьшить количество топлива или изменить вооружение. Закройте панель Загрузка.

Создание маршрута

Откройте панель Маршрут. Каждая точка, на которую Вы нажимаете на карте, становится точкой маршрута. Если Вы хотите передвинуть эту точку, выберите кнопку Редактирование, нажмите на точку и перемести​те ее в нужном направлении. Вы можете удалить выбранную точку, нажав на кнопку Удалить на панели Маршрут.

Создание маршрута
Давайте создадим миссию для патрулирования. Поставьте нулевую точку в нижней части карты. Точку 1 в центре, точку 2 на Западе, вдоль правого края карты. Установите последнюю точку вблизи одного из аэро​дромов. В меню Маршрут перейдите к нулевой точке маршрута, нажимая на стрелки возле поля Точка. Установите Действие как "Точка разворота". Задайте высоту 5000 м и скорость 700 км/ч.

Затем выберите точку 1. Установите Действие как "Начало петли". За​дайте скорость и высоту по своему усмотрению. Перейдите к следующей точке, установите Действие - "Конец петли", а для последней точки - "По​садка".

Теперь, используя вышеизложенное, создадим противника, имеющего цель - завоевание превосходства в воздухе, в лице самолета МиГ-23. Для того чтобы облегчить поиск, убедитесь, что Ваши маршруты пересекают друг друга примерно в одно и то же время. Проверьте данные панели Маршрут для синхронизации самолетов по времени. Не забудьте загру​зить вооружение.

Выберите пункт Старт миссии в меню Полет (или нажмите Ctrl+F). Ва​ша авиагруппа начинает полет в точке 0. После пролета точки 1 группа бу​дет курсировать на заданной скорости и высоте между точками 1 и 2 до тех пор, пока позволяет остаток топлива. Затем группа повернет в точку 3 и совершит посадку.

Для миссий Наземная атака, Атака ВПП, Антирадар, Бой с кораблями, Поддержка ближнего боя и Атака высокоточным оружием Вы можете определить группу для атаки конкретных наземных целей. Наземная цель может быть любой, включая корабли, статические объекты, дома, мосты и т.д. Вы можете использовать либо Объект, либо координаты в меню Вы​бор цели для определения цели. Шаги по ее выполнению очень похожи на описанные выше. Пройдемся по шагам для выполнения миссии с задани​ем Бой с кораблями:

· Создайте новую миссию (Ctrl+N).
· Нажмите кнопку Новый корабль на панели инструментов.
· Выберите стороны на панели Формирование коалиций. Сторона 1 -Россия, сторона 2 - Украина.
· Нажмите кнопку Новый корабль на панели инструментов.
· В поле Тип выберите "Танкер Ельня", в поле Страна - Украину.
· Укажите положение корабля на карте, нажав левой кнопкой мыши в любом месте на поверхности моря.
· Выберите Новый самолет из панели инструментов
· Выберите страну Россия и задание Бой с кораблями на панели Авиа​группа.
· Откройте панель Самолет и выберите Су-33, установите Я и цвет. До​бавьте другие самолеты, если хотите.
· Откройте панель Загрузка и выберите вооружение и топливо.
· Откройте панель Маршрут и установите 4 точки, так чтобы третья из них находилась около танкера. Установите последнюю точку возле аэ​родрома. Установите высоту для всех точек - 2000 м, а скорость - 800км/ч.
· Выберите точку 1 и установите Действие - "Атака".
· Откройте панель Цель (убедитесь, что точка 1 по-прежнему выделена) и нажмите на кнопку Связать. Откроется панель Указание цели, на ко​торой нажмите кнопку Объект и с помощью мыши выберите танкер "Ельня". Нажмите кнопку ОК.
· На панели Цель в окне Оружие выберите тип вооружения, которое бы Вы хотели использовать, или оставьте "Любое вооружение".
· Закройте панель Авиагруппа.
· Нажмите кнопку Старт миссии.

Ваш самолет начинает свой полет в точке 0. Когда он достигнет точки 1 (Атака), Вам будет предложено атаковать цель. После атаки Вы продолжа​ете полет по маршруту.

Если Вы выбрали для атаки другой самолет и забыли установить точку "Атака", самолет просто пролетит по маршруту. Независимо от того, где Вы установите точку "Атака", самолет с ИИ все равно будет атаковать за​данную цель. Это очень важно, когда планируешь атаку с таким вооруже​нием, как крылатые ракеты. Самолет с ИИ должен знать, где он может на​чинать "думать" об атаке. К тому же после стрельбы он должен либо идти домой, либо выбрать следующий ППМ, будучи уверенным, что его марш​рут пройдет вне зоны расположения цели.

Задание ПВО

Противовоздушные системы могут быть двух видов: автономные и ком​плексные.

Автономные средства ПВО

Независимые системы включают в себя ЗА и переносные ЗРК и имеют автономное базирование. Могут быть установлены в любой точке с подхо​дящим рельефом местности (нельзя установить на воду или на склонах гор).

Тип

1. Тунгуска

2. ЗСУ-23-4 "Шилка"

3. Roland

4. Avenger

5. Gepard

6. Игла

7. Джигит

8. Stinger

Противовоздушные комплексы

Это более мощные ЗРК, каждый из которых содержит по крайней мере радар обнаружения с пусковыми установками и, возможно, другие систе​мы поддержки. Следующая таблица показывает состав комплексов ЗРК

	
	Комплекс 
	Элемент 
	Основной 
	Необходимость 

	1 
	СЗООПС 5Н63С 
	Радар обнаружения 
	
	+ 

	
	40В6МД 
	Радар обнаружения маловысотных целей 
	+ 
	+ 

	
	40В6М 
	Радар сопровождения 
	
	

	
	64Н6Е 
	Радар обнаружения 
	
	+ 

	
	5П85С 
	Пусковая установка 
	
	+ 

	
	5П85Д 
	Пусковая установка 
	
	

	
	54К6 
	Командный пункт 
	
	

	2 
	СЗООВ 9С15МТ 
	Радар обнаружения 
	+ 
	+ 

	
	9С32 
	Радар сопровождения 
	
	+ 

	
	9С19М2 
	Секторный радар сопровождения 
	
	+ 

	
	9А82 
	Пусковая установка 
	
	+ 

	
	9А83 
	Пусковая установка 
	
	+ /- 

	
	9А84 
	Пусковая установка 
	
	+ 

	
	9А85 
	Пусковая установка 
	
	+ /- 

	3 
	Бук 8С18М1 
	Радар обнаружения 
	+ 
	+ 

	
	9А310М1 
	Пусковая установка с радаром сопровождения 
	
	+ 

	
	9А39М1 
	Пусковая установка 
	
	+ 

	4 
	9С470М1 
	Командный пункт 
	
	+ 

	
	Куб 1С91 
	Радар обнаружения и сопровождения 
	+ 
	+ 

	
	2П25 
	Пусковая установка 
	
	+ 

	5 
	Оса 9АЗЗ 
	Пусковая установка (ПУ) с радаром обнаружения и сопровождения 
	+ 
	+ 

	
	9Т217 
	Транспортно-заряжающая машина 
	
	

	6 
	Hawk 
	An/mpq-50 Радар обнаружения 
	+ 
	+ 

	
	
	HEOS радар сопровождения 
	
	+ 

	
	
	Пусковая установка 
	
	

	7 
	Стрела-1 9П31 
	Пусковая установка 
	+ 
	+ 

	8 
	Patriot 
	Пусковая установка 
	+ 
	+ 

	
	
	Радар обнаружения и сопровождения 
	
	+ 

	9 
	Стрела-10 
	Ранжир -радар обнаружения 
	+ 
	+ 

	
	9Д35 
	Пусковая установка 
	
	+ 


Примечание:

+ /- означает, что по крайней мере один элемент из указанных является обязательным. СЗООВ 9А84 ПУ включен в комплекс только при наличии 9А82 ПУ, а 9А85 ПУ - при наличии 9А83 ПУ. Основной элемент комплекса (радар обнаружения) можно разместить в любом месте карты. Один или больше радаров сопровождения можно будет располагать не далее чем за 10 км от радара обнаружения, а ПУ - не далее чем за 1,5 км от радара сопровождения.

Установка радаров, ЗРК и кораблей

Для установки новых ЗРК, радаров обнаружения и кораблей необходи​мо сделать следующее:

1. Выберите требуемую кнопку на панели инструментов. При этом по​явится соответствующая панель, например ЗРК и ЗА.

2. Укажите тип, который Вы хотите установить, например "Бук".

3. Выберите страну (разрешено только для новых миссий) и уровень мастерства.

4. Чтобы задать ориентацию объекта, измените значение в поле Курс или используйте специальную круговую шкалу в форме часов (12 часов соответствует направлению на север, 3 часа - на восток, и так далее). Для установки ориентации поставьте курсор в нужном месте циферблата и нажмите на левую кнопку мыши или переместите с помощью мыши мет​ку вдоль круговой шкалы.

5. Укажите на карте место, куда Вы хотите поставить объект.

6. Посмотрите на зону обнаружения ЗРК, выбрав пункт Скрыть объек​ты в меню Вид (Ctrl+H).

7. Повторяйте шаги 2-4 до тех пор, пока не установите все объекты дан​ного класса.

Все объекты, входящие в ЗРК, устанавливаются отдельно. Вы не може​те установить пусковую установку далее чем за 1000 м от радара. Если ЗРК установлен неправильно, он не будет работать.

После установки всех объектов Вы можете выйти из режима, нажав на соответствующую кнопку на панели инструментов. Теперь Вы можете пе​редвигать и изменять свойства объектов обычным способом.

Изменение метеоусловий

Вы можете определить метеоусловия в пункте Погода в меню Опции. Вы выполняете миссии в метеоусловиях, установленных по умолчанию. Пока миссия не заблокирована, Вы имеете возможность менять метеоус​ловия по своему желанию.

Изменение метеоусловий
Температура

Температура внешней среды влияет на тягу двигателя. Чем ниже тем​пература, тем больше тяга и соответственно скорость самолета. К тому же, потребление топлива ниже в холодную погоду.

Температура, которую Вы устанавливаете, является температурой воз​духа над уровнем моря. Она уменьшается с увеличением высоты. Вам не​обходимо устанавливать температуру в градусах Цельсия. В нашем симу-ляторе можно выставить температуру от -20 до +35 гр. Стандартная тем​пература + 20 гр.

Облачность

Облачность в основном влияет на видимость. Вы можете определить плотность облаков (легкую или плотную), нижние и верхние границы облачности. Облака не могут лежать ниже 300 м и выше 5000 м.

Туман

Туман влияет на видимость вблизи земли. Его параметры вместе с наст​ройками общей видимости и облачности дают возможность создавать различные погодные условия в симуляторе.

Ветер

Ветер имеет наибольшее влияние при посадке (см. Главу 5, раздел "По​садка при боковом ветре"). Вы можете определить скорость ветра и его направление на двух высотах: 50 и 1000 м.

Турбулентность

Атмосферная турбулентность - движение воздушных потоков, приво​дящее к появлению воздушных возмущений. Основными причинами тур​булентности являются: торможение воздушных течений у поверхности земли, неравномерный нагрев земли, столкновение воздушных фронтов с различной температурой, скоростью и направлением движения и, конеч​но, неровности земной поверхности. Турбулентность может привести к уменьшению полетной скорости, неточному показанию приборов, низко​амплитудным колебаниям и тряске самолета на больших скоростях. При этом перегрузка может изменяться хаотически с отклонениями, которые иногда могут достигать +/- 2 G.

Вы можете задать турбулентность, введя скорость порывов ветра для трех характерных зон: в горах, на высотах 2000 и 8000 м. Наибольшая тур​булентность в горах наблюдается на подветренных склонах.

Отказы 
Имитация отказов различных систем
Ваш самолет может быть поврежден в бою в результате попадания ра​кеты или снаряда. Вы должны быть готовым к таким ситуациям и уметь летать с выведенными из строя бортовыми системами. Программа позво​ляет Вам имитировать такие ситуации.

Выберите пункт Отказы в меню Опции и определите системы, в кото​рых должны произойти отказы. Можно задать точное время отказа или ин​тервал времени. К примеру, если Вы хотите, чтобы точно через 15 минут после взлета произошел отказ, задайте 00:15 в поле после. Если при этом в поле в течение указать интервал времени, например 10:00, то отказ может случиться в любой момент времени между 15 и 25 минутами после взлета.

Система дистанционного управления (СДУ)

При отказе СДУ (системы дистанционного управления) происходит ав​томатический переход системы управления самолетом в режим жесткой связи, и сигнал, поступающий с ручки управления, непосредственно пе​редается на рули. При этом управлять самолетом возможно, но движения джойстика должны быть более плавными. Необходимо избегать больших углов атаки и перегрузок.

Автопилот

При отказе автопилота самолет не может лететь по заданному маршру​ту в автоматическом режиме или выдерживать заданную высоту.

Радар

При отказе радара для поиска объектов остается только ОЛС.

ОЛС
При отказе этой системы Вы лишаетесь возможности пассивного поис​ка противника.

Система предупреждения о пуске ракет (СПП)

Отказ означает, что Вы не сможете получить предупреждение о ракете, летящей в Вашем направлении.

Система предупреждения об облучении (СПО)

При отказе СПО на дисплее предупреждения об облучении гаснут лам​почки и исчезают значки радаров на МФД. 
Гидросистема

Отказ гидросистемы резко ухудшает управляемость самолета и приво​дит к потере управления закрылками и тормозным щитком. Выдерживай​те угол крена в пределах 30 гр. и тангажа + /- 20 гр.

Двигатели

если отказал один двигатель, Вы все еще можете продолжать полет. При отказе двух двигателей, если это произошло недалеко от союзного аэ​родрома, Вы можете попытаться посадить самолет, в противном случае – катапультируйтесь.

Шлем

Перестает работать режим "Шлем".

ИЛС

При таком отказе на ИЛС исчезает всякая информация, и Вы можете пользоваться только показаниями приборов.

МФД

Если произошел такой отказ, экран МФД становится пустым.

СПС

При отказе СПС (самолетной помеховой станции), Вы не сможете ис​пользовать систему создания активных радиопомех - "Сорбцию".

Уровень мастерства

Для усложнения боевой задачи можно повысить квалификацию про​тивника. Можно также увеличить живучесть Вашего самолета, что сдела​ет его менее уязвимым.

Для задания этих параметров выберите пункт Мастерство в меню Оп​ции.

Уровень мастерства для самолетов с ИИ устанавливается случайным образом из указанного в полях Min и Мах диапазона. Выживаемость оп​ределяет, насколько повреждается самолет в результате попаданий. Это относится ко всем самолетам с ИИ в миссии.

Разрешить жесткую посадку

Самолет, управляемый Вами, получает повреждения только при очень грубой посадке.

Разрешить восстановление

Вы можете "восстановить" свой самолет, если он разбился, нажав Ctrl+Q, и продолжать выполнение задания. Ваш самолет восстановится на высоте 1000 м над местом падения. Это очень удобно для игры по сети.

Запретить внешние виды

Запрещение всех внешних видов. Используется только вид из кабины.

Запретить вид AWACS

Запрещает использование вида AWACS. Все остальные виды доступны.

Разрешить автоматическую посадку

Позволяет совершать автоматическую посадку с помощью автопилота. В противном случае автопилот отключается на высоте 60 м над ВПП.

Для сохранения изменений необходимо нажать ОК.

Разбор полетов
После установки всех объектов сохраните миссию и запустите ее. С этого момента успех Вашей миссии (или, по крайней мере, часть его) в Ва​ших руках.

Миссия заканчивается в следующих случаях:

1. Вы выходите, нажав на клавишу Ctrl+Q.
2. Ваш самолет разбился, и Вы отказались продолжать миссию без ва​шего участия.
3. Ваш самолет успешно завершил миссию и приземлился. Вы отказались продолжать миссию без вашего участия.
После окончания миссии на экране появится панель, отражающая всю последовательность событий.

Замечания при постройке миссии:

· Если последняя точка маршрута для самолета с ИИ расположена в воздухе, он автоматически "исчезнет" при ее достижении. Задайте посад​ку для последней точки, если хотите, чтобы этого не произошло.
· Если самолет с ИИ пересекает зону поражения ЗРК противника, не имея при этом цели для атаки, он либо попытается уничтожить ЗРК, ес​ли на борту имеется соответствующее вооружение, либо исключит из маршрута текущую точку, наберет максимальную высоту и проследует к следующей точке маршрута. Если текущая точка оказалась послед​ней, самолет с ИИ "исчезнет".
· Вы не можете установить "Атаку" в последней точке маршрута, так как в этой точке самолет с ИИ либо совершит посадку, либо "исчезнет".
· Не устанавливайте точку с режимом "Атака" для самолета с ИИ возле цели. Ему необходимо иметь достаточно дистанции, чтобы выдержать профиль полета при атаке. Если точка "Атака" окажется слишком близ​ко от цели, самолет вынужден будет отойти от цели на определенное
расстояние для того, чтобы начать атаку. При этом он может потерять много времени и топлива, рискуя к тому же оказаться в зоне пораже​ния противником.
· Если Вы задали точку "Атака", но не указали конкретную цель, самолет с ИИ будет искать вражескую цель для атаки в соответствии с получен​ной боевой задачей.
· Если Вы задали конкретную цель для атаки самолету с ИИ и выбрали "любое оружие", самолет будет продолжать атаку цели всеми имеющи​мися видами вооружения (включая пушку) до тех пор, пока она не бу​дет уничтожена. Это может быть не самый лучший выбор оружия для некоторых целей (таких как крейсер "Москва").
· Убедитесь, что Вы не выбрали одну и ту же сторону/страну для двух объектов, которые Вы бы хотели разнести по разные стороны. Это до​статочно распространенная ошибка.
· Если у самолета с ИИ остается мало топлива, он последует на ближай​ший дружественный аэродром.
· Не забудьте обратить внимание на остальные самолеты звена, исполь​зуя поле из (рядом со строкой Пилот) панели Авиагруппа. Используйте из, чтобы добавить и удалить самолет.
· Если Вы удалили все звенья в панели Авиагруппа, Вам необходимо будет заново добавить звено. В противном случае, если Вы попытае​тесь закрыть эту панель, Вы получите сообщение: "Нет звеньев в
авиагруппе".
· Самолет с ИИ будет использовать только необходимое количество во​оружения для уничтожения заданных целей. Если, например, ему при​казано нанести удар по конкретной точке на аэродроме противника, он сбросит одну пару бомб. Это все, что необходимо для выполнения зада​ния. Если Вы определили ему атаковать 5 точек на ВПП, он сбросит 5 пар бомб.
· Если Вы загрузили в редактор сохраненную во время полета миссию или записанный трек, Вы не сможете вносить изменения в данном слу​чае. В строке состояния в нижней части редактора можно увидеть, ка​кой тип файла загружен.






