2013年全国模拟飞行网络精英赛竞赛规则
第一部分  竞赛规则
第一章  总则
     模拟飞行
模拟飞行也可以称为飞行模拟，是指通过计算机软件及外部硬件设备来对真实世界飞行中所遇到的各种元素，例如空气动力，气象，地理环境，飞行操控系统，飞行电子系统，战斗飞行武器系统，地面飞行引导等，综合的在计算机中进行仿真模拟，并通过外部硬件设备进行飞行仿真操控和飞行感官回馈的一项事物。
1.2

比赛项目
1.2.1
穿越气柱竞速飞行

1.2.2
直升机穿越障碍着陆

1.2.3
活塞动力单机对抗
1.2.4
活塞动力双机对抗

1.2.5
战斗机1vs1机炮格斗
1.2.6
战斗机4vs4红蓝方对抗
第二章   比赛通则
2.1

比赛方式：互联网预赛、决赛。共进行至少四周互联网赛。
2.2

在比赛过程中如果出现由于组织者提供的软硬件设备问题导致比赛不能正常进行，裁判员应立刻暂停比赛，由裁判员根据当时具体情况进行裁决并且及时排除故障。
2.3

如在比赛过程中出现成绩相同影响录取名次的，相关运动员进行PK赛。
2.4     不得使用以下类型的ID：亵渎、种族歧视、色情、宗教组织、政治或粗俗用语等，违反者取消个人参赛资格。

2.5     参赛选手请尊重他人，严禁在比赛中辱骂对手和裁判，如发生此现象取消其参赛资格，严重者取消个人参赛资格。

2.6    禁止比赛期间在游戏中和对方进行不必要的交谈，否则视为假赛并取消个人参赛资格。

2.7    禁止冒名顶替和兼队参加比赛，违者取消个人参赛资格。

2.8    禁止利用游戏BUG或使用其他非比赛指定软件等扰乱比赛秩序，违者取消个人参赛资格。

2.9    任何影响比赛公平性违反体育道德的行为都将被取消个人参赛资格。

3.0    战队须选出指定的人为战队的联系人，其代表整个队伍，任何问题须由战队联系人与裁判/主办方等联系协调，其他队员与裁判/主办方之间的任何商议视为无效。

第三章  竞赛细则
3.1

穿越气柱竞速飞行

3.1.1

竞赛环境

3.1.1.1
软件：微软模拟飞行X  (Microsoft Flight Simulator X)

3.1.1.2
机型：EXTRA 300S   

3.1.1.3
机场：英国朗利特野生动物园 (Longleat Safari Park) 

3.1.1.4
真实性设置：困难模式、取消自动尾舵，仅允许使用氮气加速功能，其余选项及功能不允许使用
3.1.2

比赛程序
3.1.2.1
参赛选手驾驶EXTRA 300S型飞机在Longleat地区穿越由6个气柱门组成的矩形。由一号门飞至六号门为一圈，共飞行四圈。
3.1.2.2
比赛示意图：
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3.1.3

评分标准

飞机每次穿越气柱门时机体挂碰气柱会被自动罚时10秒，飞行高度超过气柱高度会被自动罚时3秒，最终完成比赛用时最少者为胜。

整个飞行过程中发生坠毁即视为淘汰。
3.2

直升机穿越障碍着陆

3.2.1

竞赛环境
3.2.1.1
软件：微软模拟飞行X (Microsoft Flight Simulator X)

3.2.1.2
机型：罗宾逊 R22 (Robinson R22)

3.2.1.3
真实性设置：困难模式、取消自动尾舵，其余选项不改动
3.2.2

比赛细则
3.2.2.1
参赛运动员驾驶R22飞机从夏威夷的茂宜机场（Lihue Airport，机场代码：PHLI）起飞后依次穿越10个位于地面附近的门，并降落在移动中的航空母舰上。穿越方框时只有成功穿越前方的绿色方框，后方方框颜色才会由红色变为绿色，选手才可驾机进行穿越。
3.2.2.2
比赛示意图
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3.2.3

评分标准

选手驾机顺利穿越10个绿色方框并成功降落在行驶中的航空母舰上计时器自动停止计时，并出现Success（成功）后举手向裁判示意由裁判记录自动计时器上的时间。
起始第一个动作必须为油门推满，开始计时后方可推杆前进。着陆时依据降落所在的区域加减时间，着陆在绿圈内总时间减10秒，黄圈内减5秒，红圈内不减时间，落在红圈外罚10秒。整个飞行过程中发生坠毁计时停止，按照已穿越方框数和用时计算成绩。
3.3

活塞动力单机/双机格斗
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3.3.1 模拟平台信息

3.3.1.1 竞赛平台为 IL2 4.12.1

3.3.1.2 地点和空域为 Online6Island。 

3.3.1.3 虚拟世界的时间设定为中午12点，时间停滞。 

3.3.1.4 机场附近气象条件：少云，云底高2000米；风速2m/s，风向270，微弱阵风、微弱乱流；能见度25Km。

3.3.1.5竞赛机场位于Online6Island地图的中央位置，为大型水泥机场，拥有两条主跑道，分别为18LEFT和36LEFT，机场海拔高度为0米。 

3.3.2 单场竞赛制度
每场比赛须进行两局竞赛。从起飞指令发出开始计算，单局比赛时限为10分钟。

3.3.3 竞赛规则

3.3.3.1 比赛开始前，所有战机在停机坪等待，不得启动引擎。在裁判员发布“TAXI（滑行）”指令后，启动引擎，并依次滑行至指定跑道的起飞停机位等待。 

3.3.3.2 双方使用的跑道旁分别立有红、蓝标志杆、起飞方向指示灯光，以及停机位地灯。红方选手朝红色标志杆方向，滑行至18LEFT跑道并按灯光箭头方向转向；蓝方选手朝蓝色标志杆方向，滑行至36LEFT跑道并按灯光箭头方向转向。双方所有战机须在各自停机位灯光区域内停稳，不得超越、偏离或远离灯光超过半个机身长或翼展宽。不符合停机规范的战机将被要求REFLY（重生），并重新滑行上场。任何人不得故意拖延上场时间。 

3.3.3.3 裁判员在双方所有战机就位后，发布“CK RD（检查）”指令，双方长机负责确认本队全体成员的准备情况，并在确认后发出“RD（准备）”信息。

3.3.3.4 所有参赛选手在本队长机发出“RD”信息后，不得滑行。不得REFLY。 REFLY将被视为退出比赛。

3.3.3.5 裁判员收到双方长机发出的“RD”信息后，10秒内启动自动计时系统，在显示“GO”指令后，所有战机可开始滑跑并按指定航向起飞，不得反向起飞。不能完成起飞的战机必须REFLY回到停机坪。在滑跑起飞过程中，如果一方有战机冲上对方跑道（飞机的投影与水泥铺设面接触），则本局比赛立即停止，对方将获得规则加分。

3.3.3.6 离地后，所有战机须保持航向直线爬升，并穿越指定的标高400米的灯光窗口，不按规则穿越灯光窗口的战机将被判罚出局并强制离开。

3.3.3.7 穿越灯光窗口后，所有战机方可自由开火射击，并可自由飞行。未穿越灯光窗口的战机不得开火，降落或迫降不计分。

3.3.3.8 双方战机须在30秒内完成转向，保持对方在自己的前半球，即主动接近对方，使间距缩小。穿越灯光窗口30秒之后，明显企图远离对方，即保持对方在自己的后半球的选手，将被判为“Passive，PA（消极）”，该选手须立即改变航向使对方进入自己的前半球。
3.3.3.9 在比赛过程“消极”与“战术脱离”依靠裁判员判断，在明显没受到威胁的情况下，超过30秒不主动进攻的行为将被判为“PA”，两次消极将被判罚出局并强制离开。 
3.3.3.10 如使用自动计时系统，比赛结束时主机将会踢出所有参赛选手。如为裁判员计时，裁判员将发布“END（结束）”指令，所有留空战机应立即停止射击。违反“END”指令的战机，将被判罚出局并强制离开。 

3.3.3.11 所有战机在竞赛过程中，不得飞离岛屿到达外围海面上空，经裁判认定的越界，视为放弃比赛，将被判罚出局并强制离开。 

3.3.3.12 在裁判员发布“END”指令前，竞赛双方可攻击处于任何状态下的对方战机，包括：飞行中的，发动机停车的，放下起落架的，正在降落着陆或迫降的对方战机。 

3.3.3.13 降落或迫降停稳后，选手可重新起飞，也可尽快按REFLY键得分。 

3.3.3.14 在竞赛过程中，所有战机不得打开着陆灯，不得打开拉烟，违反者将被判罚出局并强制离开。 

3.3.3.15 竞赛过程中，任何原因导致的选手离开主机，将被视为战机机械故障，选手不得重返比赛。 

3.3.3.16 比赛过程中，其他人员除裁判员外不得进入比赛选手频道。 

3.3.4 安全降落、成功迫降的标准

3.3.4.1 安全降落： 

选手在自己起飞的跑道按起飞的航向使用起落架降落，放下起落架后第一次接地，以及接地后的滑行过程，所有机轮始终在水泥铺设面内（主跑道矩形区域），并最终停稳，REFLY前所有起落架、螺旋桨、主机翼（不包括水平尾翼）、机身（不包括垂直尾翼）保持主结构完整（允许有破损）。如放下起落架后第一次接地在水泥铺设面外，仍希望安全降落者，则必须进行复飞再次降落。在REFLY瞬间如被攻击导致螺旋桨、主机翼、机身断裂的，不判为安全降落。 

3.3.4.2 成功迫降： 

选手在自己起飞的跑道上降落，最终停稳后，驾驶员投影于水泥铺设面内，REFLY前飞行员存活。 

3.3.5 比赛记分办法

飞行队格斗赛将通过计算双方战机安全降落的数量，作为记分判断的基本办法。 

在裁判员将宣布“END”指令后，计算双方比赛得分 

3.3.5.1 发布“GO”指令前，明显抢跑，对方：+1分/架 

3.3.5.2 起飞滑跑过程中机轮脱离跑道水泥铺设面（主跑道矩形区域），对方：+1分/架（从停机坪上主跑道时除外）

3.3.5.3 起飞滑跑过程中一方有战机冲上对方跑道（飞机的投影与水泥铺设面接触），对方：+3分x对方参赛人数

3.3.5.4 场内迫降REFLY后： +1分/架 

3.3.5.5 安全降落REFLY后： +3分/架 

3.3.5.6 领先安全降落：单局比赛中第一个完成安全降落REFLY后：+3分 

3.3.5.7 领先安全降落的先后顺序：根据服务器自动记录信息的先后判断。 

3.3.6 胜负的判断

3.3.6.1 根据两局比赛参赛双方飞行员的记分总合，判断本场比赛的胜负。总得分多的一方获胜，得分相同为平赛。 

3.3.6.2 在必须决出胜负的比赛中，如出现平赛，须加赛一局，如仍为平局则继续加赛，直至分出胜负。 

3.3.7 联赛积分

获得一场比赛胜利，将得到3分联赛积分；平赛将获得1分联赛积分。 

3.3.8 战机使用限制

可选择使用的参赛机型是： 

* 梅塞施米特 Messerschmitt Bf-109G-2 1942（简称：BF） 

* 秀波马林 Supermarine Spitfire MK.IXc 1942（简称：SP） 

3.3.8.1 每局竞赛中，一方所有队员只能使用同一机型。 

3.3.8.2 第一局比赛双方自选机型。

3.3.8.3 第二局比赛双方只能选泽还完好的机型，如前一局有飞机未能安全降落，则不能在第二局继续使用。

3.3.8.4 在必须决出胜负的比赛中，如进行加赛，加赛机型可自由选择，并在加赛开始前1分钟告知主裁判员。 

3.3.8.5 参赛飞行员可自由调节载油量，但必须使用默认武器配载，不得加挂副油箱，炸弹，炮架等。 

3.3.9 网络限制
PING超过500的飞行员，将不得参加比赛，请选择合理时段进行比赛。 

3.3.10 特殊情况处理

3.3.10.1 竞赛服务器故障 

在一局比赛的格斗过程中，由于竞赛服务器故障导致比赛中止，将无条件重赛一局。 

3.3.10.2 仲裁 

比赛结束后，如参赛的双方对记分的结果有异议，则由仲裁组根据该场比赛的录像文件做最终的判断。 

3.3.10.3 裁判 

一场比赛中设一名主裁，二名边裁；边裁主要负责双方起飞和钻框的执法，并协助主裁工作；主裁主要负责计时、计分、TS频道管理等事项，对整场比赛的执法负责。 

3.3.10.4 违约 

比赛必须准点开始，双方不得以任何理由推迟或要求延期举行（比赛服务器故障除外）。预定比赛时间过后5分钟，一方如无一队员出场将被直接判负；如双方均无队员出场，则两队皆判负，联赛积分计0分。预定比赛时间过后6分钟，第一局比赛必须开始。 

3.5

战斗机1vs1机炮格斗

3.5.1竞赛环境

3.5.1.1  软件：LockOn Flaming Cliffs 2 （版本：1.21），建议使用官方版本，任何使用其它修改版或加装插件等造成无法进入服务器者主办方概不负责；不允许修改游戏参数，否则一经查证取消参赛资格。
3.5.1.2比赛地图：
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交战区域为半径15KM的触发区，双方战机不得超出这一区域，否则会空爆，该局比赛判负。警告区为半径10KM的圆，超出警告圈会有系统语音文字提示，此时参赛选手应立即掉头，以免超出交战区。

3.5.1.3
比赛地图时间：正午12点。
3.5.1.4
比赛地图天气：无云  无风   晴天   夏季  无乱流。
3.5.1.5
场景：海面
3.5.1.6
比赛机型：双方有F-15、Mig-29S、Su-27各一架，油量均为60%。双方均在空中出生，高度2000m、速度500km/h，距离对方20KM，红方航向180，蓝方航向000。

3.5.1.7   地图设置：外部视角关闭、油量无限关闭、弹药无限关闭，模拟程度为真实，G效应为“simulation（模拟）”，鸟撞为0。

3.5.2    赛前准备
3.5.2.1  选手因网络等问题由裁判组判定已经影响比赛正常进行者取消比赛资格，比赛前服务器将开放允许选手进入测试，比赛选手需按时进入游戏服务器准备，开始信号发出后迟到者不得进入游戏服务器，建议比赛选手提前20分钟进TS比赛频道，提前5分钟进入游戏服务器；

3.5.2.2  为保证选手可以第一时间联系裁判，比赛双方队伍需使用TeamSpeak3进入指定服务器比赛专用语音通讯频道。

TS3服务器地址 vip1.ts1.cn:8877  密码3gofly

3.5.3   比赛规则

3.5.3.1  比赛局数：每场比赛进行5局，第一局哪位选手加入红方或蓝方抽签决定，打完2局后红蓝方互换，场间休息5分钟，然后进行后面的比赛；

3.5.3.2  比赛时间：每局比赛限时10分钟；

3.5.3.3  比赛细则：双方进入座舱后，按出生时的航向飞行，航向改变不得超过90度，和对方对冲前的高度速度没有限制，但是第一个对冲不得开火，对冲后可随意攻击。每局比赛结束后，裁判员当场判定胜负，之后在裁判员允许下方可开始下局比赛。每局比赛由裁判员根据游戏左上角的帧数/时间显示确定10分钟计时。

3.5.4  胜负判定

3.5.4.1  以下情形判胜：击落对方且在比赛时间内存活的；

3.5.4.2  以下情形判负：超出交战区域的、第一个对冲前且距离对方2KM之内开火的、第一个对冲前改变航向超过90度的、被对方击落且对方在比赛时间限制内存活的的、对抗过程中坠毁的均为负； 

3.5.4.3  以下情形判平：将对方击落或击伤自己坠海的、被对方击落或击伤而对方坠海的、将对方击落或击伤双方都坠海的、双方均被对方击落的、双方均被对方击伤且在比赛时间限制内一方无法将对方击落的、双方都未击中对方且都坠海的、在比赛时间限制内双方都未击中对方的、第一个对冲过程中发生碰撞的；

3.5.4.4  每场比赛平局的必须进行加赛，直到分出胜负为止。

3.5.5  意外情况处理

3.5.5.1  比赛开始后任何时候选手掉线或客户端游戏无响应等必须向裁判及时汇报；

3.5.5.2  裁判发出比赛开始信号前发生选手掉线或游戏客户端无响应等情况需得到裁判允许才可重新进入服务器；

3.5.5.3  裁判发出开始信号后的2-5分钟内发生选手掉线或游戏客户端无响应则服务器刷新比赛重新开始，选手得到裁判允许后重新进入服务器，当比赛开始信号再次发出后选手掉线或游戏客户端无响应不得再次进入服务器并取消比赛资格，比赛开始信号发出5分钟后选手掉线不得再次进入服务器；

3.5.5.4  如因服务器问题发生的掉线等问题，比赛选手无需负责，如因服务器问题出现影响比赛结果等情况先由双方队伍协商解决，如意见不统一最终由裁判组判定（以ACMI记录文件为判定依据）；

3.5.5.5  任何不可抗力因素导致比赛无法正常进行时先由双方队伍协商解决，如意见不统一最终由裁判组判定。

3.6

战斗机4vs4红蓝方对抗  
3.6.1

竞赛环境

3.6.1.1
比赛软件： LockOn Flaming Cliffs 2 （版本：1.21），建议使用官方版本，任何使用其它修改版或加装插件等造成无法进入服务器者主办方概不负责；不允许修改游戏参数，否则一经查证取消参赛资格。
3.6.1.2  比赛地图：

[image: image5.jpg]



交战区域为半径130KM的平原/丘陵区域，双方任何飞机不得飞出这一区域，否则会空爆，按击落判定。警告区域半径120KM，飞出这一区域会有系统声音问题提示，此时选手应立即掉头，避免飞出交战区。双方有F-15C、SU-27、MIG-29S各5架。

3.6.2    竞赛人数

        4V4 报名人数至少4人，允许有替补，替补人数1～2人，选手不得兼队参赛。
3.6.3    竞赛细则
3.6.3.1
比赛双方第一轮机场以抽签形式选择，第二轮开始互换。

3.6.3.2
比赛双方可使用机型为：F-15C、SU-27以及MIG-29S,比赛选手可以任意选择机型搭配，只允许使用比赛服务器标准挂载方案，否则取消参赛资格。
3.6.3.3
选手进入比赛服务器确定已经进入座舱并向裁判汇报后裁判发出开始信号并开始游戏，所有选手必须在5分钟内起飞完毕，违者取消比赛资格。
3.6.3.4
每轮只允许一次起降中途不准降落加油加弹，中途降落者判定为丧失战斗力，被击落、撞山或跳伞等无法继续飞行者请及时退出服务器，违者一律取消比赛资格。
3.6.3.5
选手因网络等问题由裁判组判定已经影响比赛正常进行者取消比赛资格，比赛前服务器将开放允许选手进入测试，比赛选手需按时进入游戏服务器准备，开始信号发出后迟到者不得进入游戏服务器，建议比赛选手提前20分钟进TS比赛频道，提前5分钟进入游戏服务器。
3.6.3.6
为保证选手可以第一时间联系裁判，比赛双方队伍需使用TeamSpeak3进入指定服务器比赛专  用语音通讯频道；TS3服务器地址 vip1.ts1.cn:8877  密码3gofly

3.6.3.7
服务器设定为“模拟”模式

关闭F2视角

关闭F10视角

关闭目视锁定

关闭标签

关闭MINI HUD

关闭 无敌模式、无限弹药、无限燃油

过载设置为“模拟”

鸟撞0%

3.6.4    胜负判定

3.6.4.1
一方全灭一方有幸存者计有幸存者一方胜；时间到双方都有幸存者计幸存者较多一方胜；时间到双方幸存者数量相同计挂载数量较多一方胜；双方同时全灭计平局；剩余飞机一样计平局; 一方消极避战直接判负。
3.6.4.2  循环赛胜方计3分，平局计1分，负方计0分；淘汰赛不计分出现平局则加赛一局海面战（同网络循环赛）；决赛不计分，三局两胜，仍平局则加赛一局海面战（同网络循环赛）；打完一场比赛后双方互换机场。
3.6.4.3
  限定循环赛每局时间为30分钟，淘汰赛、决赛时间为40分钟，机型任选，武器使用赛事规定挂载。
3.6.4.4  环赛结束后取积分位于前60%（暂定）的队伍进入下阶段淘汰赛。进入淘汰赛的队伍中积分最多的队伍与积分最少的队伍对战，积分第二多的队伍与积分第二少的队伍对战，依次类推。通过淘汰赛的队伍再进入半决赛/决赛。
3.6.5   意外情况处理
3.6.5.1  比赛开始后任何时候选手掉线或客户端游戏无响应等必须向裁判及时汇报。
3.6.5.2  裁判发出比赛开始信号前发生选手掉线或游戏客户端无响应等情况需得到裁判允许才可重新进入服务器。

3.6.5.3  裁判发出开始信号后的2-5分钟内发生选手掉线或游戏客户端无响应则服务器刷新比赛重新开始，选手得到裁判允许后重新进入服务器，当比赛开始信号再次发出后选手掉线或游戏客户端无响应不得再次进入服务器并取消比赛资格，比赛开始信号发出5分钟后选手掉线不得再次进入服务器。
3.6.5.4  如因服务器问题发生的掉线等问题，比赛选手无需负责，如因服务器问题出现影响比赛结果等情况先由双方队伍协商解决，如意见不统一最终由裁判组判定（以ACMI记录文件为判定依据）。
3.6.5.5  任何不可抗力因素导致比赛无法正常进行时先由双方队伍协商解决，如意见不统一最终由裁判组判定。
第二部分  裁判和仲裁
第一章 申诉和仲裁
1.1

申诉
1.1.1
运动员对裁判员的裁决如有异议，允许通过教练员向当值裁判员提出口头询问，但不允许抗争纠缠。运动员如果不在成绩报告单签字，经项目裁判长签字确认仍有效。该询问应当场提出。
1.1.2

如认为当值裁判员的判罚确有异议的，应由领队向项目裁判长提出申诉。项目裁判长应进行调查，并给与裁决。该申诉应在本轮时间内提出，最迟不得超过本轮比赛结束后5分钟。
1.1.3

如果对项目裁判长的裁决有异议，可由领队会同教练员、运动员在比赛结束10分钟以内向总裁判长提出申诉。总裁判长调查后给与裁决，此裁决为裁判委员会最终裁决。
1.2

仲裁
1.2.1

各队如果对裁判委员会的裁决有异议，可由领队在裁判委员会的裁决告知30分钟内向仲裁委员会提出书面仲裁申请，同时缴纳申诉押金 200.00 元。申诉有效，退还押金。
1.2.2
仲裁委员会不接受任何口头的解释和申诉。
1.2.3

仲裁委员会会议上，只宣读书面申诉，不对申诉进行任何解释。
1.2.4
有两名仲裁委员即可召开仲裁委员会。仲裁委员会投票决定仲裁结果，如果票数相同，由仲裁委员会主任决定仲裁结果。
1.3

仲裁结果为最终结果。
第二章 仲裁机构
2.1

模拟飞行比赛的仲裁机构为仲裁委员会。
2.2

仲裁委员会设主任1名、委员若干名。
第三章 裁判机构
3.1

模拟飞行比赛的裁判机构为裁判委员会。
3.2

裁判委员会设总裁判长、副总裁判长、项目竞赛裁判长、技术裁判长、场地裁判长、成绩统计裁判长、检录裁判长及裁判员等。
3.2.1

总裁判长：全面负责裁判委员会工作。
3.2.2

副总裁判长：协助总裁判长工作。
3.2.3

项目竞赛裁判长：具体负责竞赛项目的裁判工作。
3.2.4
技术裁判长：具体负责竞赛的技术工作，包括：比赛器材、电脑、网络、无线电频率等。
3.2.5

场地裁判长：具体负责比赛场地的搭建和布置，比赛器材的准备等。
3.2.6
成绩统计裁判长：具体负责比赛的成绩统计、成绩公报、成绩册编制；协助项目竞赛裁判长编制比赛的各种表格。
3.2.7

检录裁判长：具体负责比赛中运动员的检录和组织工作。
3.2.8

裁判员：在裁判长的领导下完成比赛的裁判工作。
第三部分  软硬件环境
硬件环境
最低配置：
CPU Intel 奔腾双核E5300 、G620或 AMD 速龙双核5200+ 、260

内存：1GB DDR2

显示卡：nVIDIA GT440 或 ATI HD6670

显存：512M

硬盘：120GB ATA100

光驱：DVD－ROM

网卡：10M/100M

键盘：标准键盘
鼠标：标准鼠标
耳机：有
投影仪：推荐使用
1.2
模拟设备：现场赛由大会统一提供飞行摇杆，不允许自带。可自带视角控制辅助设备，但须遮挡品牌型号。飞行训练中可使用赛钛客AV8R-01 和X-52PRO型号飞行摇杆。
第二章 软件环境
2.1
操作系统：

Microsoft Windows 7 32位
Microsoft Windows XP

2.2
竞赛软件：
所有参赛选手须使用以下正版软件：
模拟飞行Microsoft Flight Simulator 10及资料版《加速度》
IL2 4.12.1

LockOn Flaming Cliffs 2 （版本：1.21）
2.3
网络需求
局域网，计算机数量由组织者确定，但要留有足够的备份计算机。互联网，可以接通Internet 。
2.4
场地需求
大于30平米或可摆放8台电脑房间（一般教学用教室均可）。
第四部分  附则
1  本规则解释权为国家体育总局航空无线电模型运动管理中心。
2  本规则自2013年5月1日起施行。
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