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,Loop the loop* Wir schlagen Purzelbaume

futen Tog, Liebe Schuler. Deyinnen wir unsere
i, erslte Smfuhrangsslunde £or denyituellon Kem st ligg
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So, da habt Ihr es also geschafft, ich mache aus dem Kunstflugartikel
eine Serie. Dankeschon fur das nette Feedback! Die Einstiegsgrafiken
kommen ubrigens von Daniel Pietsch, unser Dichter und Poet im FXP-
Forum. Wir werden uns diesmal mit ein paar grundsatzlichen Fragen
beschéftigen:

Welche Flieger und welche Einstellungen am PC sind sinnvoll? Danach
werde ich aber auch schon die ersten Figuren einer Kunstflugsequenz
besprechen. Diese werden wir im Zusammenhang mit dieser Artikel-
serie uns antrainieren.

Die Wahl des richtigen Flugzeugs

Es ist schwierig, hier einen guten Vorschlag zu machen. Ein Pro-
blem haben alle Kandidaten:

Sie kdnnen manche Manéver gut, andere schlecht bis gar nicht.
Eine durchgehend funktionierende Maschine, die auch alle Figuren
der Unlimited Klasse fliegen kann, ohne ,falsche* Steuereingaben
zu machen, habe ich noch nicht gesehen. Trotzdem braucht uns das
erst einmal nicht zu schrecken. Die Sequenz, die wir wahrend dieses
Kurses besprechen, funktioniert auch mit einem gut modellierten
Basistrainer oder auch der Standard Extra 300S des FS9 oder FS2002.
In der Tabelle habe ich alle mir bewussten Kandidaten zusammen
gefasst. Die Freeware-Flieger sollten auf den einschldgigen Down-
loadseiten im Internet zu finden sein, die Payware Flieger gibt es auf
den Herstellerseiten. Leider lasst sich nur die Decathlon von Realair
auch als Boxed-Version finden.

Fir X-Plane l&sst sich eine Su-31 und eine Extra 300L finden.
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Basistrainer Quelle .
ACA BKCAB Super Airhead F
Decathlon
American Champion RealAir Simulations P
Drecathlon
Bellanca Super Decathlon Long lsland Classic Team | F
Biicker Jungmann Pureflight Simulations P
Biicker Jungmeister Pureflight Simulations r
Emeraude CP-301 Diverse B
Mudry Cap 10B Vincent Daudon F
SIAI-Marcheti SF-260 RealAir Simulations [
Stampe Classic Alayn Gourio F
Stampe RSV4 Eric Danres F
Stearman Kaydet David Eckert E
Van's Aircraft RV-7 Flight Factory Simulations | P
Forigeschritten bis Unlimired
Challanger 11 Mikko Maliniemi F
Christen Eagle 11 Long lsland Classic Team | F
Extra 300 5 Microsoft (Standard)
Esctra 300 L Flight Factory Simulations | F
Exrra 330 X5 Ohwen Hewirt E
LO-100 (Segellugreug) Wolfgang Piper E
Mudry Cap 20 L Dhavid Friswell F
Mudry Cap 232 Guy Hulin F
Pirts 5-15 Mikko Maliniemi F
Pirts 5-2A Pureflight Simularions P
Pirrs 5-2B Yasuhiro [shii E
Pires 5-25 Mikko Maliniemi F
Pitts Ultimate Pureflight Simulations P
Stolp Starduster Daarrell Wilson E
Sukhoi 29 Ariel Cimino und Cherar | F
Suarez
Sukhoi 31 Cristiano Magnani E
Yak 52 Brian Gladden E
Zlin 526F Tibor Kikai F

* P = payware; F = frecware

Wie schaue ich heraus?

Fur die Rollen im letzten Artikel ist diese Frage noch nicht so relevant.
Bei horizontalen Rollen schauen wir nach vorne. Nun kommen wir aber
zu Figuren, die wir besser kontrollieren kénnen, wenn wir zur Seite auf
die Tragflachenspitze sehen. Wie stellen wir also unseren Flusi ein?

Erst einmal ein ganz allgemeiner Hinweis. Wir brauchen einen méglichst
flissig laufenden Flugsimulator. Jedes Stocken behindert ein sauberes
Fliegen. Also miissen wir alle Frameratenkiller ausschalten. Das einfachs-
te ist, wir kopieren uns die FS9.CFG, um nicht unsere Einstellungen fir
das ,,normale” Fliegen zu verstellen. Dann starten wir den Simulator und
gehen durch die einzelnen Konfigurationsmeniis und schalten Al-Traffic
ab. 3d-Wolken brauchen wir auch nicht, generell stellen wir uns ein scho-
nes Wetter ohne viel Wolken ein. Autogen kann auch weg, allerdings mag
ich ein paar Baume ganz gerne, dadurch lasst sich die Hohe besser ein-
schétzen. Je nach Geschmack und Rechnerstarke kénnen wir dann noch
mit dem einen oder anderen Detailregler spielen.

Nun in den Flieger gewechselt und die Sichten eingestellt. 3d oder
2d Cockpit? Ganz klar 3d. Dadurch kénnen wir mit dem Zoom-Faktor
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spielen, um uns — je nach Flieger — ein groRReres Sichtfeld geben zu
konnen. Von Faktor 1 bis 0.5 kann alles sinnvoll sein.

Wenn wir einen 3-Achsen Joystick haben, dann kdnnen wir auf das
Drehen des Criffs die Kopfbewegung legen und so nach links und
rechts auf die Fliigelspitzen schauen. Die Standardbelegung mit dem
Seitenruder hat wenig Sinn, die Eingaben durch das Drehen sind zu
ungenau. Wir verwenden fiir das Seitenruder Pedale.

Zuriuck zur Sicht

Ich stelle mir drei zusatzliche Fenster ein. Dazu ins Men( ,,Sichten®,
,Neue Sicht“ gehen und das Virtuelle Cockpit bzw. die Vogelperspekti-
ve wéhlen. Das neue Fenster positionieren und anwahlen, dann mit
der Zehnertastatur auf 4 drlicken und bei gedriickter Taste auf die ,,Num*“
Taste driicken. Dadurch wird die Sicht fixiert. Genauso verfahren wir
mit der Sicht nach rechts. Bei mir sieht das zum Schluss so aus:

&)
SN,
.
Cockpit-Layout

Prinzipiell brauchen wir eigentlich nur eine Sicht nach links oder rechts,
nicht beide. Am Anfang macht es aber Sinn, beide Sichten offen zu ha-
ben, bis man sich die Position der Tragflachen eingeprégt hat.

Diese Konfiguration speichern wir uns als Flug, damit wir diese
Einstellungen nicht immer wieder neu vornehmen mussen.

Nun aber endlich zum Fliegen!

Einzelne Figuren zu (iben, die gesteuerte Rolle aus dem letzten Artikel
immer und immer wieder zu fliegen, ist langweilig. Also muss eine Se-
quenz von Figuren her. Ich habe mal eine zusammengestellt und in Aresti
- Symbolen umgesetzt. Auf diese Symbole werde ich hier immer wieder
zurlick greifen, da dies die offizielle Sprache der Kunstflieger ist.

Trotzdem werde ich gerade am Anfang die Figuren zusétzlich et-
was anschaulicher zeigen.
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Sequenz - Aresti

Bei einfachen Sequenzen ist dies auch noch mdglich, aber diese
Art der Darstellung stéf3t schnell an ihre Grenzen.
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Sequenz - alternativ

Frisch im Flieger eingestiegen, steigen wir erst einmal auf eine
Hohe, die uns noch gentigend Luft nach unten l&sst. Nun suchen wir
uns eine Referenzlinie. Das kann eine gerade Stral3e, aber auch ein
Fluss oder eine Eisenbahnlinie sein. Noch viel besser ist eine grof3e,
lange Runway, die wir gut im Blickfeld haben. Der EDDM-Tower mdge
mir meine Trainingsflige verzeihen. J

Nun starten wir unsere Sequenz in Richtung Runway. Die erste Fi-
gur kennen wir schon, eine gesteuerte Rolle, die wir, ohne die Hohe
und die Richtung zu wechseln, auf dem geraden Flugweg durchflie-
gen. Auf Horizontalen z&hlt der Flugweg als Referenz, also die Linie,
die das Flugzeug, als Punkt gedacht, zuriicklegen wirde. Auf 45°
und 90° Linien zahlt etwas anderes, das werde ich aber in einem
anderen Artikel besprechen.

Nun kommt der so genannte Abschwung. Dieser besteht aus einer
halben Rolle mit anschliel3endem halben gezogenen Loop.

Wenn wir nun am gelben Strich in diese Figur hinein fliegen wiirden,
dann hétten wir ein Problem. Nach der halben Rolle wiirden wir durch
den Abwartsloop so viel an Geschwindigkeit gewinnen, dass unser Flie-
ger Vne Uberschreiten wiirde. Also miissen wir relativ nahe an der Stall-
Geschwindigkeit in die Figur hinein fliegen. Da wir zwischen Figur 1
und Figur 2 nicht steigen oder sinken diirfen, miissen wir in den sauren
Apfel beif3en und sowohl die ganze Rolle, als auch die halbe Rolle fiir
den Abschwung bei niedriger Geschwindigkeit fliegen.

Zwischen der halben Rolle und dem Abschwung sollte keine Linie
sichtbar sein, auch soll man den halben Loop nicht schon wéhrend der
halben Rolle anfangen. Beides gibt Abziige bei den Noten. Also die
halbe gesteuerte Rolle stoppen und sanft in den halben Loop gehen.
Sanft? Wenn wir zu stark ziehen, dann wird unser Loop mehr eine auf-
gehende Spirale, nichts, was der Richter sehen will. Erst nach 30°
beginnen wir bei steigender Geschwindigkeit den Loop zuzuziehen.
Die Runway kommt langsam in Sicht und nach weiteren 90° ziehen wir
weiter beschleunigt den Loop zu. Wichtig ist, nicht zu stark zu ziehen,
da sonst am Flieger aufgrund des zu grof3en Anstellwinkels die Stro-
mung abreil3t. Sobald wir die Horizontale erreicht haben, bringen wir
das Hohenruder sehr bestimmt in die Neutralstellung, da so der Loop
einen definierten Ausgang bekommt und nicht ,,verwaschen* aussieht.

Wahrend das Querruder mdglichst neutral stehen sollte, missen
wir mit dem Seitenruder einige Arbeit verrichten. Mit dem Seitenru-
der stellen wir sicher, dass wir nicht von der Runwayrichtung abwei-
chen. Bei Lycoming Motoren werden wir in der langsamen Phase des
Loops eventuell etwas rechtes Ruder brauchen. Wenn wir dann schnell
werden, wechselt das Ruder zur linken Seite.
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Die Halfte der Sequenz haben wir geschafft. Nun kommt der Loop.
Im Extra 300L Pilotenhandbuch stehen flr den Loop Eingangs-
geschwindigkeiten von 100 bis 190 KIAS. Innerhalb dieses Bereiches
sollten wir nach dem Abschwung gut drin liegen.

R N—

. Halbe gesteuerte Rolls Gesteuerts Rolle

[ Abschwung

Figur 1 und 2

Wir schauen immer noch in die Richtung der Runway, sollten auch
weiterhin Uber ihr sein. Nachdem wir eine kurze Linie zwischen dem
Abschwung und dem Loop geflogen sind,

ziehen wir zligig am Hohenruder etwa 4g. Das erméglicht uns ei-
nen eindeutigen Start des Loops. Dabei nicht zuviel ziehen, sonst
reif3t die Stromung ab. Wir korrigieren die Richtung mit dem linken
Ruder bei rechts drehenden Propellern. Nun halten wir das Hohenru-
der, bis wir die Senkrechte erreicht haben. Hierzu behalten wir schén
unsere linke oder rechte Seitenansicht im Auge. Die Zieleinrichtung
(wenn vorhanden) oder die Tragflachen fangen an, einen Kreis zu
beschreiben, beide Tragflachen sollten immer den gleichen Abstand
zum Horizont haben.

Ab 90° missen wir das Héhenruder langsam nachlassen, das Sei-
tenruder wird auch nicht mehr viel ben6tigt. Dann, etwa auf den letz-
ten 30° bis zum Scheitelpunkt, beginnt die Schwebephase. Mit nahezu
0 g und kaum Hoéhenrudereingabe gleiten wir ,,over the top*“. Ein we-
nig rechtes Seitenru-
der mag bei manchen
Modellen nétig sein,

Schwobon
damit der Flieger nicht
aus der Bahn dreht. Nachlassen
Nun, den Rest kennen Ruckieken_ = —
wir dann wieder vom - ' Stalig
Abschwung, der Figur 2. g ocimunionar
Unsere letzte Aufga- I S

be, den Aufschwung
oder auch Immelmann,

den durften wir jetzt o4
sogar alleine hin be-
kommen. Die erste Hélfte kennen wir aus dem Loop. Dann, in dem Mo-
ment, wo wir den Scheitelpunkt erreicht haben, drehen wir den Flieger
mit einer gesteuerten Rolle wieder positiv. Bei Flugzeugen mit geringer
Leistung ist es hier angebracht, die Rolle schon etwas friiher einzulei-
ten, damit man nicht anschlief3end Hohe verliert. Idealerweise fur die
Richter erfolgt aber die halbe Rolle unmittelbar nach dem halben Loop.
Kurz Richtung uberpriaft, immer noch uber der Runway? Hoch
genug? Dann gleich noch mal mit der gleichen Sequenz, bis sie sitzt.
Uberpriifen kdnnen wir die Sequenz, indem wir in die Tower-An-
sicht wechseln und uns den Flug mit der Wiederholungsfunktion des
Flugsimulators anschauen. Viel SpaR beim Uben.
(Michael Garbers, micha@flightxtreme.com)
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Auftrag FXP_SEP2005 ,,CAF2 — CAJ4*

BellaBella Campbell |
nach Anahim Lake

Karte: map_fxp2005.pdf

Dauer: ca. 75 Minuten
Distanz: ca. 160 Meilen
Wetter: einige Wolken (3-4  Achtel)

Wind: 2 ktn / 220°
Temperatur: 16°
Taupunkt: 10°
Luftdruck: 1024 Millibar
Sichtweite: 15 Meilen
Stufe: mittel

Abflug: 04:55

Flugplatzinfo:

Ziel: Anahim Lake

Hohe: 3635ft

RWY: 06-24 (2738x100)
13-31 (2993x75)

Aufgabe:

Nach einer durchzechten Nacht mit unserem Kumpel, Rob, brummt
uns heute in der Friih noch der Schadel. Soeben haben wir einen
Anruf flr unseren néachsten Flug bekommen. Wir sollen so schnell
wie mdglich ein paar Kisten Whisky nach Anahim Lake bringen.
Wow.... nicht schon wieder Whisky, denken wir, und nehmen den
Auftrag aber dann doch an. Der Flieger steht in BellaBella —Camp-
bell flir uns bereit. Diesesmal fliegen wir mit einer alten Beech D18S.
Hhhmmm..... man hat ja nur Tolles tber dieses Flugzeug gehort. Na
mal sehen, was uns da erwartet. Also machen wir uns auf den Weg
nach BellaBella Campbell und sind gespannt, was der Flug fir Uber-

raschungen birgt.
FlghtXpress

Route:

Nach einem kurzen Check und einem
Blick auf unsere ,kostbare” Ladung stei-
gen wir in den Flieger und starten die Mo-
toren. Wir rollen zur RWY31 und starten in
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W

den wolkenverhangenen Himmel. Wir wen-
den danach um 180° und steigen so auf
etwa 2500 bis 3000ft, je nachdem es die
Sicht zuldsst. Zu unserer rechten Seite wer-

fen wir noch einen kurzen Blick aus dem
Fenster auf den Flugplatz, bevor wir uns
auf die weitere Strecke konzentrieren. Wir
fliegen nun dem Ufer der Campbell Insel
entlang. Die Sicht ist nicht sehr gut, aber
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wir orientieren uns auch an der kleinen
Insel, die sich links von uns befindet.

Nach kurzer Zeit sollten wir links dann
den Fugplatz BellaBella (Denny I) sehen.
Wir fliegen vorbei und folgen dann dem
Wasserverlauf. Auf der Karte finden wir
den ,Lama Pass“. Wir folgen sozusagen
der blauen bzw. roten strichlierten Linie
und drehen nach der Insel nach links und
fliegen in Richtung ,Fitz Hugh StraRe®.
Nach ein paar Augenblicken entdecken
wir links den néchsten Kanal, den ,,Burke
Kanal“. Sobald wir den erreicht haben,
drehen wir nach links und folgen nun
diesem Kanal. Die Héhe halten wir bei
ca. 3000ft. Unter Umstanden missen wir
die Hohe des Ofteren korrigieren, je
nachdem, wie die Wolken sind. Sobald
sich dieser Kanal gabelt, halten wir nach
rechts und fliegen weiter bis zu dessen
Ende.

Weiter geht es dann den Fluss entlang
durch das Tal. Sobald wir das Tal bzw. den

Fluss erreicht haben, sehen wir vor uns
dann den Flugplatz ,,Bella Coola — CYBD“
(Westwood-Inn von BushPilots ;) ). Wir
fliegen dartiber hinweg und folgen dem
Fluss weiter. Nach einiger Zeit sehen wir
vor uns eine Gabelung. In das linke Tal
fuhrt die StraBe in nérdliche Richtung
weiter. Das rechte Tal bringt uns zum
»Charlotte Lake*”.

Solltet ihr nach links fliegen wollen,
dann solltet ihr auf fast 6000ft steigen und
dann einfach der Strale folgen. Aber ich
denke mal, die Wolken werden den Weg
versperren. Darum bin ich hier nach rechts

abgebogen und hab dem Weg durch das Tal
den Vorzug gegeben.

Wir Uberfliegen dann zwei langliche Seen
und kurz vor dem dritten See mussen wir
scharf nach links drehen, um zum
»Charlotte Lake” zu gelangen. Wir folgen

dem Fluss und so in etwa in der Mitte des
Sees drehen wir auf ca. 345° und steuern
nun direkt auf Anahim Lake zu. Sobald wir
den Platz entdeckt haben, machen wir uns
fur die Landung fertig. Nach erfolgter Lan-
dung rollen wir zum Hangar und stellen un-
sere Maschine dort ab. Viel Gliick und gu-
ten Flug.

Bendtigter Flugplatz: ,,CAF2-BellaBella
Campbell“ und ,,CAJ4-Anahim Lake*
Anahim Lake, ca. 2,2MB

BellaBella, ca. 625KB

Bella Coola Valley Terrain Mesh, ca.
21,2MB,

Empfohlenes Flugzeug: ,,Beechcraft D 185
ca. 16,3MB

ba_gbr.zip Soundfile, ca. 2,5MB
http://www.bush-pilots.net Bush Pilots
Repaint

Alle Files finden sich auf Avsim bzw. dem
Flightxpress Server www.flightxpress.de
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