Kunstflug: Rollenkreise

Ich will es nicht verbergen, ich mag diese Figur besonders gerne. Sie
ermdglicht es, einen normalen horizontalen Kreis ein wenig interes-
santer zu machen;-nach dem Motto: Warum einfach, wenn es auch
komplizierter geht.
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Als erstes flog Gerhard Ringhofer ... &h... Gerhard Fieseler 1929 dieses
Mandver — er musste vorher au3erdem die erste funktionierende
Ruckenflugschmierung entwickeln, bevor er diese Figur zeigen konnte.

Das Basismandver besteht aus einem 360° Vollkreis mit vier Rol-
len um die L&ngsachse. Am einfachsten kann man sich das Mandver
vorstellen, wenn man einen Viertelkreis heraus nimmt und darauf
eine Rolle verteilt. Dadurch _t)efindet"inan sich nach 45° auf dem Kopf
und nach 90° wieder aufrecht,

Ein Rollenkreis kann prinzipiell auf vier verschiedene Arten geflo-
gen werden:

— Positiv anfangen und nach innen rollen

— Negativ anfangen und nach innen rollen /
— Positiv anfangen und nach auRen rollen £

— Negativ anfangen und nach auRen rollen 9

Dabei sind auch alle Kombinationen mdoglich: 4

Von einer bis vier Rollen verteilt auf den Vollkreis, selbst das Wech-
seln der Rollrichtung ist moglich. :

Hier im Artikel mochte ich mich auf einen Viertelkreis mit einer:

Rolle beschrénken, allerdings sowohl die Rolle nach innen als auch
nach auf3en besprechen.

Rollenkreis nach innen, links herum

— Wir suchen uns eine prominente Straf3e oder Runway und fliegen
im Normalflug im 90° Winkel auf die Linie zu. Auf3erdem suchen wir
uns zwei Landmarken, einmal genau 90° und einmal 45° links von
uns. Wir wollen gerade aus auf die 45° Marke schauen, wenn wir uns
im Rlckenflug befinden und wir wollen auf die 90° Marke gerade aus
schauen, wenn wir den Viertelkreis wieder positiv beendet haben.

— Am besten mit TrackIR schauen wir nun auf den 45° Punkt. Ohne
TrackIR muss man sich mit etwas Gehirnakrobatik behelfen. Wir ge-
ben nun linkes Seitenruder, um unsere Flugzeugnase in die Kurve zu
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legen. Sobald wir anfangen, uns zu drehen, geben wir etwas Querru-
der nach links, die Rolle fangt an.

— In Richtung der Messerfluglage ziehen wir dann das Hohenruder ein
wenig an, um die Kurve weiter zu fliegen. Wir sollten nun auf halben
Wege zur 45° Landmarke sein, die wir immer noch fest im Auge haben.

— Wenn wir nun weiter rollen, kénnen wir das 45° Ziel sehen, wie
es langsam vor die Flugzeugnase wandert. Nun mussen wir rechtes
Seitenruder geben, um die Kurvenfahrt aufrecht zu halten. AuRer-
dem bendtigen wir ein etwas gedrlcktes Hohenruder, um die Nase
Uber den Horizont zu halten. Wenn wir alles richtig gemacht haben,
dann befindet sich die 45° Landmarke genau in dem Moment vor
uns, in dem wir auf dem Ricken liegen.

— Der Querruderausschlag bleibt immer noch gleich, die Sicht wech-
selt nun auf die 90° Landmarke. Um die Kurve weiter zu fliegen, brau-
chen wir weiterhin rechtes Seitenruder.

— Wenn wir die zweite Messerfluglage durchwandern, mussen wir
mehr Hohenruder driicken, damit die Nase weiter in Richtung 90°
Marke wandert, auf3erdem brauchen wir linkes Seitenruder, damit
wir die Nase weiter (iber dem Horizont halten kdnnen.

— Wenn wir uns dann in der 90° Richtung befinden, sollten wir dann
wieder neutrales Hohenruder, linkes Seitenruder und ein wenig linkes
Querruder haben, so dass wir gleich noch einen Viertelkreis mit einer Rolle
fliegen kdnnen. Wollen wir das Mandver hier schon ausleiten, dann neu-
tralisieren wir langsam Seiten- und Hohenruder und mitteln rechtzeitig
das Querruder. Wir sollten uns nun parallel zu der Runway befinden.

Rollenkreis nach auRRen, links herum

Oder wir fliegen die nachsten 90° mit einer Rolle nach aul3en!

— Wir haben immer noch linkes Seitenruder, um die Nase weiter
nach links zu schieben, ziehen ein wenig das Hohenruder zu uns he-
ran, um nicht aus der Ebene zu fallen und geben ein wenig rechtes
Querruder, um die Rolle nach auf3en zu beginnen.

— Wenn das Flugzeug anfangt zu rollen, missen wir immer mehr
das Hohenruder driicken, um die Nase weiter auf dem Kreis zu bewe-
gen. Das linke Seitenruder muss dabei mehr werden, damit die Nase
im Messerflug nicht herunter fallt.

= Wir werden nun die 45° Marke aus den Augen verlieren, da sie vom

. Fiugzeug verdeckt wird. Wir verlassen uns auf das Timing, bis wir sie wieder

sehen konnen.
— In der invertierten Fluglage miissen wir vom linken ins rechte

'Seitenfﬁder wechseln sowie das Hohenruder zu uns heran ziehen.
_ ;..f— Da wir im letzten Abschnitt sowohl das Hohenruder als auch das
. Seitenruder nach innen ziehen, wird die Rollgeschwindigkeit hoher.

Dies kompensieren wir durch'ein geringes Nachlassen des Querru-
ders, damit die Rollrate konstant bleibt.

Verschiedene Fehlerquellen: .

Das Flugzeug ,,snapt“, es kommt in den einseitigen Stfdmungsab—
riss und dreht sich plotzlich schnell. Die Ursache ist meist, dass das
Flugzeug zu stark angestellt wurde und damit zu viel an Fahrt ver-
liert. Wir mussen darauf achten, dass die Nase sich/immer knapp tber
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dem Horizont bewegt, dadurch bleibt immer genugend Fahrt und es  Wir lassen in dem Moment etwaé rﬁit de_m-@uerruder nach, um das zu
kann sogar bei einer niedrigen Eingangsgeschwindigkeit Fahrt in die-  kompensieren. y 0 i
ser Figur gewonnen werden.
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Die Nase fallt bei der Rolle nach auen durch den Horizont. Dies lasst
Der Kreis schaut eckig aus. In diesem Fall drehen wir uns im Kreis  sich nur durch ein leichtes Anheben der Nase-i[or der Rolle vermeiden.
vermutlich nur im Messerflug durch die Hohenrudereingabe. Wir mis-
sen darauf achten, weniger mit dem Héhenruder, aber mehr mit dem
Seitenruder zu arbeiten.
Wir beschleunigen mit der Rollrate in manchen Segmenten. Das pas-
siert, wenn sowohl Hohen- als auch Seitenruder nach ,,innen* wirken.

GL— Breighton 1967 =
Intermediate Unknown _ .

Trainingssequenz

Nun haben wie eigentlich alle nétigen Mandver besprochen, die es
in der Intermediate- Klasse gibt. Darum gibt es heute auch eine klei-
ne Trainingssequeni'_ail'g_'einem Intermediate- Wettbewerb mit einem
90° Rollenkreis mit einer Rolle:

1) 45° Linie aufwarts mit halber Vierzeitenrolle (d.h. einmal in
Messerfluglage kurz gestoppt.)
2) In Rickenfluglage einen halben Loop, dann direkt im Anschluss
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™ - ' >_E . . ~eine ganze gesteuerte Rolle.
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S .4 W 3)Indie Senkrechte ziehen, dann weiter ziehen bis nach 45° abwarts,
1 - “halbe Rolle und wieder in die Horizontale.
i ~ © 4 stall-turn, auf der 90° abwérts eine 90° Rolle in die Crossbox-
( e Rich"t_ung

5) Gétogener Humpty Bump mit 90° Rolle in der Aufwartslinie
'6) Aufschwung mit direkt anschlieRender halber Rolle

7) Ganze gerissene Rolle

, 8) 90° Steilkurve

b 9) 90° Rollenkreis mit einer Rolle nach innen

' \.)/ 10) Halbe Vierzeitenrolle (ein Zwischenstopp) in die Ruckenlage
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"""" 2 T — 11) Steilkurve in Riickenlage
13
. 2 12) aus der Riickenlage eine halbe Vierzeitenrolle.
EP g Viel Spaf3 beim Training.
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