o 1] i 1.
L] LY - "'...-’
W FLIGHT SIMULATOR ARGENTINA .&?—‘J

CONSEJOSELEMENTALESPARA VUELO ENHELICOPTERO

Lo que sigue no pretende ser un curso profesianabidlo en helicoptero ni mucho
menos, sino simplemente una serie de explicacipessejos para poder volar un
helicoptero en el Flight Simulator.

1) La fuerza de empuje de las palas siempre egpeiqular al plano dentro de cual
giran.

2) Si dejas la palanca del joystick centrada, &h@lde rotacion de las palas queda
paralelo al piso, por lo tanto toda la fuerza daentacion se ejerce en sentido vertical
hacia arriba, con lo que al aumentar la potenciBES\krtical (o casi, en general los
helis tienen cierta tendencia a avanzar un poquito)

3) Si a IGUAL POTENCIA del motor, vos movés la pala hacia adelante, el plano de
rotacion se inclina (la parte delantera baja ydadra sube), entonces la misma fuerza
total del motor AHORA DE DEBE DIVIDIR EN DOS COMPINTES (vectores),

uno seguira siendo vertical pero de menor magmjuedantes, y el otro que aparece es
horizontal hacia adelante. Este ultimo es el qumjpe que un helicoptero avance. Pero,
al ser menor el vertical que lo sustentaba pamdesoender deberiamos aumentar un
poco la potencia para compensar.

4) lo mismo vale para cuando tiras la palanca hetcées, pero en ese caso el vector
horizontal est& al revés (apuntando hacia atraskgo un helicoptero con la nariz
arriba retrocede en sentido horizontal y tambiénde a bajar.

5) Idem para los costados

6) Con el rudder se gradua la fuerza de compensdeidrotor de cola, el cual si esta
centrado compensa exactamente la fuerza de reaqagdaparece sobre el cuerpo del
heli al girar las palas principales en un sentitando que empiece a girar sin control
en sentido opuesto a las palas (por eso cuandtepiet rotor estan en el horno y hay
que bajar urgente con una maniobra llamada "a@tcid@t" quitando la potencia del
motor cuanto antes).

Si uno rota la palanca del joystick (rudder) auraentlisminuye la fuerza de
compensacion, entonces si es demasiado chical gitaeén un sentido sobre su eje
vertical, y si es demasiado grande gira en elmrque supera a la reaccion de las
palas.

7) Por lo tanto, al principio la mejor forma de @raan estacionario (salvo que seas un
experto y lo hagas mirando solo el instrumetaljjiestengas algun punto de referencia
para mirar (el suelo para empezar haciendo un \aggitm), o el techo de un edificio

alto. Y mover lo menos posible la palanca, y $idoés porque tenes que compensar un
desplazamiento indeseado, HACELO SUAVE Y LENTO.

8) Por dltimo un consejo para evitar un error mop@n en principiantes que vienen
acostumbrados del vuelo en avion:



Suponete que venis andando hacia adelante (néoestdag) a una elevada velocidad
(nariz baja y buena potencia del motor) y de gglperés frenar. El error tipico es quitar
toda la potencia... no... hay que levantar la raiimero para invertir el vector
horizontal "hacia atras" y no sacarle tanta poteporque sin6é no frena. Hay que
dejarle potencia (al tirar la palanca hacia atr&$eé va a subir un poco pero luego va a
bajar y también a frenar. Cuando veamos que ya& nesplaza horizontalmente (queda
mas 0 menos estacionario) entonces si bajamosq@teaterrizamos.

Aclaro que los Pilotos expertos de Helis casi nutespegan ni aterrizan verticalmente,
sino siempre con cierto angulo, para ganar tiempo.

Saludos
Nosferatu
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