Kunstflug:

Snap, Flick, die
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Nun, acht geben werden wir diesmal missen, auch wenn wir keine
kubanische Acht fliegen werden. Diesmal beschéftigen wir uns mit
der gerissenen Rolle, im Amerikanischen ,,.Snap-Roll“ im Englischen
HFlick-Roll* genannt.

Die bisherigen Rollen, die wir geflogen sind, waren alle gesteuerte
Rollen, hauptsachlich mit dem Querruder geflogen. Die gerissene Rolle
wird hingegen mit dem Seitenruder ausgefihrt.

Mehrfach wurde behauptet, dies wiirde im Flugsimulator nicht funk-
tionieren. Schauen wir mal, was wir erreichen kénnen.

Das erste Mal...

Wichtig ist unsere Einleitegeschwindigkeit. Fur die Extra
300L ist im Pilotenhandbuch ein Geschwindigkeitsbereich von
80 bis 140 KIAS angegeben. Bei einer gerissenen Rolle stel-
len wir nun den Flieger schnell bis kurz vor dem AbreiBwinkel
an (vielleicht 15°), dann treten wir unmittelbar und bestimmt
in das linke Seitenruder (Links, damit wir durch den rechts
drehenden Propeller bei der Drehung unterstiitzt werden).
Durch das Seitenruder reifl3t bei der linken Tragflache abrupt
die Strémung ab, die Tragfahigkeit geht verloren, wahrend die
rechte Tragflache noch Auftrieb erzeugt. Das Ergebnis: Wir
drehen uns sehr schnell um uns. Zum Stoppen treten wir in
das andere Seitenruder und neutralisieren die Steuereingaben.
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gerissene Rolle

Wenn wir uns nun das Ergebnis mal von auf3en in der Wieder-
holung anschauen, dann durften wir allerdings ziemlich ent-
tauscht sein.

Wenn wir es tatsdchlich geschafft haben, die Rolle in hori-
zontaler Lage zu stoppen, dann schauen wir nach oben, oder
nach unten, oder wir sind komplett aus der Richtung. Am ein-
fachsten ist es noch mit den Puretech Fliegern, der Ultimate
oder der Pitts. Hier wurde die Flugdynamik so hin gebogen,
damit diese Rollen mdéglichst einfach klappen. Aber wir kdn-
nen es mit etwas Technik selbst mit der Standard Extra300S
hin bekommen.

Wir werden besser

Der Trick im Simulator wie im richtigen Leben ist, mdglichst
wenig Fahrt bei der Drehung zu verlieren. Das heif3t, zum einen
mussen wir beim Anstellen mit dem Hohenruder méglichst nahe
am AbreiBwinkel enden, nicht driber hinaus oder gar komplett
den Stick an den Bauch ziehen. Die andere wichtige MalRnahme
ist, den Stick wieder nach vorne zu bewegen, so dass wir die
Rolle wieder eng machen.

Dadurch verringern wir den Widerstand und die Rolle kann langer
durchgehalten werden. Wenn wir dazu den Stick noch etwas in die
Drehrichtung bewegen und damit die Drehung noch unterstitzen,
dann klappt die ganze Sache schon viel besser.

Wir kdnnen uns die Rudereingaben einmal in der zeitlichen Abfol-
ge anschauen:
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Zeitliche Abfolge der Rudereingaben

Nun koénnen wir mit viel Ubung schon eine ganz passable geris-
sene Rolle hin bekommen. Ein paar Probleme bleiben aber noch.
Zum einen ist es sehr schwer die Orientierung zu behalten. Wann
leite ich die Rolle aus?

Hier hilft im Flugsimulator nur Uben und sich ein Timing anzu-
trainieren. Oder man sieht sich von auf3en aus zu. Personlich be-
vorzuge ich das innere Timing. Das andere Problem ist, die richti-
ge Richtung beim Ausleiten zu behalten: wenn wir nach Norden
fliegen, dann wollen wir auch nach der Rolle noch nach Norden
schauen.

Auch hierbei hilft uns ein kleiner Trick, den die echten
Kunstflugpiloten anwenden. Wenn wir merken, dass wir nach der
Rolle zu weit zur Seite schauen, dann kénnen wir kurz bevor wir
die Nase anheben, ganz kurz entgegen der gewilinschten Dreh-
richtung in das Seitenruder treten, um dem Flieger so einen ge-
wissen Bias vorzugeben.

Sieh mal einer an, es geht also auch im Flugsimulator. Zwar
kénnen wir die Rolle nicht mehr alleine durch die visuellen
Eindricke exakt steuern, dies ist aber auch beim echten
Kunstflug so eine Sache. Ich habe schon gesehen, dass ein
Pilot statt der geforderten gerissenen Rolle im Zenit eines
Loops (die Avalange) zwei Rollen gemacht hat. ,Es ging ein-
fach ab.”

Es gibt aber noch etwas, was recht frustrierend sein kann, wenn
wir diese extrem schnellen Rollen durchfiihren und sie nachher
mit der Videowiederholung des Flugsimulators anschauen. Durch
die geringe Aufzeichnungsgeschwindigkeit kann es sein, dass wir
nicht die komplette Rolle sehen kénnen, sondern der Flieger
springt um.

Flight Recorder

Gegen diesen Effekt gibt es jetzt ein Tool von Matthias
Neusinger. Er hat den Recorder programmiert, ein Tool, wel-
ches uns ermdglicht, unsere Flige mit einer héheren Auf-
zeichnungsrate aufzeichnen, als die Video-Funktion des Flug-
simulators. Ein Bild jede 1/8 Sekunde ist uns gerade recht.
Plotzlich schaut die Aufzeichnung fllssig aus. Und nicht nur
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Trainingssequenz

das, wir haben die Maglichkeit, die Aufzeichnung vorwarts und
rickwarts laufen zu lassen, schneller Ablaufen zu lassen und
alles Ubliche eines Video-Recorders.

Zum Installieren kopiert man einfach die DLL aus dem ZIP-File
in das FS9/Modules — Verzeichnis. Danach ist das Menu des Flusis
um die Eintrage des Recorders erweitert.

Die derzeitige Beta-Version 0.72 befindet sich hier: http://
www.neusinger.net/recorder/ oder im Download-Bereich der FXP.

Zum Ende habe ich noch eine kleine Trainingssequenz fur
euch.

Sie enthalt ein paar Rickenflugpassagen und zum Abschluss
eine gerissene Rolle. Wichtig ist auch, sich zu Uberlegen, in
welche Richtung ich mich bei Figur 2 wieder drehen muss, je
nachdem, wie ich mich in der Figur 1 in der Viertelrolle gedreht
habe, damit ich die Figur drei entgegen der Windrichtung an-
fangen kann.

Am besten erst einmal im Kopf das ganze Programm durchge-
hen und sich dann erst in den Flieger setzen.

(Michael Garbers, micha@flightxtreme.com)
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