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EINFUHRUNG

Wenn Sie nach einer neuen fliegerischen
Herausforderung suchen, so finden

Sie diese hinter dem SteuerknUppel

eines Schwimmerflugzeugs. Da sich
Schwimmerflugzeugpiloten normalerweise
nicht in der Nahe von Landebahnen,
Kontrollttirmen und Navigationshilfen von
Flughafen befinden, sind sie gezwunge-
ner-maflen mehr auf sich selbst angewie-
sen als ihre landgestutzten Kameraden.
Wenn Sie sich einem hochgelegenen
Bergsee nahern, ist es lhnen Uberlassen,
Windrichtung und Landeplatz zu bestim-
men und zu entscheiden, was bei einem
Notfall zu tun ist.

Eine Caravan Amphibian im Anflug auf den Lake Union in
Seattle.

Ein Schwimmerflugzeug ist eine Art von
Wasserflugzeug, das auf dem \Wasser
landen und starten kann und sich durch
Pontons, auch ,Schwimmer® genannt,
auf dem Wasser halt (ein weiterer Typ
von Wasserflugzeug ist das Flugboot.
Es besitzt einen bootsformigen Rumpf,
der auf dem Wasser schwimmt).
Wasserflugzeuge mit einziehbarem
Fahrwerk werden als Amphibienflugzeuge
bezeichnet. Sie kdnnen sowohl auf
\Wasser als auch auf Flugplatzen landen
und starten.

e .l

Die Cessna Caravan Amphibian in Flight Simulator 2002.

r
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Das Schwimmerflugzeug in Flight
Simulator 2002 ist eine Cessna
Caravan Amphibian: das derzeit grof3te
einmatorige Schwimmerflugzeug und
ein vielseitiges Flugzeug fur Passagier-
und Frachtfluge.

Dieses Handbuch ist eine allgemeine
Einfihrung zum Fliegen von Schwimmer-
flugzeugen. Weitere Informationen tber
die Cessna Caravan Amphibian in

Flight Simulator 2002 erhalten Sie

im Luftfahrzeughandbuch im Bereich
Bibliothek und Hilfe von Flight
Simulator 2002. Wenn Sie mehr dber
andere Typen von Wasserflugzeugen
wissen mdachten, finden Sie weitere
Informationen im Abschnitt ,Empfohlene
Literatur® am Ende dieses Dokuments.

r
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Schwimmerflugzeuge sehen aus wie
Landflugzeuge, haben aber anstelle von
Radern Schwimmer (oder Schwimmer und
Rader, wenn es sich wie bei der Cessna
Caravan um ein Amphibienflugzeug han-
delt). Die Schwimmer tragen das Flugzeug
durch die Verdrangung von VWasser, so wie
dies bei einem Boot der Fall ist. Schwim-
mer werden aus Aluminium oder Fiberglas
hergestellt und besitzen mindestens vier
wasserdichte Kammern. Trotzdem sind

die meisten Kammern ein wenig undicht,
und jeder echte Pilot muss die Schwimmer
vor dem Flug prifen und eventuell in den
Schwimmern vorhandenes Wasser abpum-
pen. Die meisten Schwimmer haben einen
Vformigen Boden, um Landungen abzufe-
dern und durch die Wellen zu schneiden,
sowie einen ,Spritzwasserabweiser” auf der
Innenseite der Schwimmer; um den Propel-
ler vor Spritzwasser zu schitzen (dadurch
verbessert sich die Sicht des Piloten, und
der Propeller wird vor Lochfral3 und
Korrosion geschutzt). Die Schwimmer

sind mit strdmungsguinstigen Streben am
Flugzeug befestigt und werden durch
Quertrager voneinander getrennt gehalten.

Jeder Schwimmer hat an seinem Heck
(hinteren Ende) ein Wasserruder. Die
\Wasserruder sind mit Seilziigen verbun-
den, die zu den Ruderpedalen im Cockpit
fuhren. Ein weiterer Satz Seilziige geht von

DIE KONSTRUKTION EINES SCHWIMMERFLUGZEUGS

den Wasserrudern zu einem Handgriff im
Cockpit, mit dem die Wasserruder ein-
und ausgezogen werden kénnen (bei Start
und Landung mussen sie immer ,,oben®
sein). Mit den Wasserrudern kann das
Schwimmerflugzeug auf dem Wasser
recht wirkungsvoll gesteuert werden.

Amphibienflugzeuge wie die Cessna
Caravan besitzen ebenfalls einziehbare
Rader - zwei an jedem Schwimmer.

Die vorderen Rader klappen nach oben,
und die Rader direkt hinter den Stufen
werden in den Schwimmer versenkt.
Schwimmer von Amphibienflugzeugen
sind viel schwerer als ,einfache”
Schwimmer, die keine Rader haben.

Die Teile der Cessna Caravan Amphibian.
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Ein wichtiger Faktor beim Betrieb eines
Schwimmerflugzeugs (besonders auf
dem Wasser) ist die Bestimmung der
Windrichtung. Unter realen Bedingungen
gibt es viele WWege zur Bestimmung

der Windrichtung: Sie kénnen die
\Wasseroberflache, Baume am Ufen,
Rauch von nahe gelegenen Geb&uden
oder Feuern oder Segelboote betrachten.
Bei Flight Simulator 2002 haben Sie nicht
so viele Auswahlmadglichkeiten:

Wenn Sie sich in einer
Wasserflugzeugbasis befinden,
kdnnte dort ein Windsack hangen.

Horen Sie die ATIS-, AWOS- oder
ASOS-Funkspriche nahe gelegener
Flughafen ab.

BESTIMMUNG DER WINDRICHTUNG

Wenn Sie sich auf dem \Wasser
befinden, lassen Sie das
Schwimmerflugzeug in den Wind
drehen (Siehe den Abschnitt
.Manovrieren auf dem Wasser").

Drtcken Sie einmal UMSCHALT + Z,
und fur die aktuelle Position des
Flugzeugs werden Flugzeug-

position, Hohe, Windrichtung

und Geschwindigkeit angezeigt
(beispielsweise bedeutet ,130/15°",
dass der Wind aus 130 Grad kommt
und mit einer Starke von 15 Knoten
weht).
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Es gibt vier Arten, ein Schwimmerflugzeug
auf dem Wasser zu bewegen:

Verdréangen
Pflugen
Gleiten

Segeln

Verdrangungsschwimmen

Das Verdrangungsschwimmen ist die
langsamste Methode der Fortbewegung.
Sie wird so genannt, weil die Schwimmer
das Wasser verdrangen, wenn Sie sich
bewegen. Das Verdrangungsschwimmen
wird verwendet, wenn Sie sich einem
Dock oder einer Rampe nahern bzw.
sich davon entfernen oder wenn Sie

sich in einem Hafen mit dichtem Verkehr
bewegen. Stellen Sie den Leistungshebel
auf Leerlauf, und schwimmen Sie mit der
langsamsten Geschwindigkeit, wobei Sie
mit den \Wasserrudern lenken (Drtcken
Sie UMSCHALT + W zum Heben oder
Senken). Bedenken Sie, dass Sie sich
bewegen mussen, damit die Ruder eine
Wirkung zeigen. Sie werden wahrschein-
lich bemerken, dass sich das Flugzeug
schneller nach links als nach rechts
dreht. Ursache dafur ist die Tendenz
eines Flugzeugs, nach links zu drehen,

MANOVRIEREN AUF DEM WASSER

die sich auch beim Flug besonders bei
hohen Leistungseinstellungen auswirket.

Halten Sie das Steuerhorn wahrend der
Fahrt ganz nach hinten gezogen (in lhre
Richtung). Durch diese Technik kammt
der Propeller nicht mit Spritzwasser in
Kontakt, die Ruder bleiben im \Wasser,
und der Bug der Schwimmer taucht
nicht ins Wasser ein. Bei starkem Wind
von Achtern kann diese Technik nicht
angewendet werden. Dricken Sie in
diesem Fall das Steuerhorn ganz nach
vorn (von sich weg), so dass der Wind
das Flugzeugheck nach unten drtckt
und dabei die Nase anhebt.

Verdréngungsschwimmen.
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Da ein Schwimmerflugzeug auf dem
\Wasser instabiler als ein Flugzeug auf
dem Land ist, ist es wichtig, dass die
Klappen wahrend der Fahrt (besonders
bei Wind) in der richtigen Position ste-
hen. Wenn Sie das Flugzeug in den Wind
drehen mochten, drehen Sie das Steuer-
horn in den Wind. Wenn Sie mit dem
Wind fahren, drehen Sie das Steuerhorn
aus dem Wind. Wenn Sie diese Regeln
befolgen, kann der Wind nicht unter die
windwarts gerichtete Tragflache greifen
und diese anheben, was zum Kentern
des Schwimmerflugzeugs fiihren kénnte.

Ein Schwimmerflugzeug hat mehr
vertikale Flache hinter seiner Gierachse
als davor und hat deswegen die Neigung,
sich in den Wind zu drehen, besonders,
wenn die Wasserruder oben sind.

Auf diese Weise kann die Windrichtung
einfach bestimmt werden. Sobald keine
Hindernisse mehr vorhanden sind,
heben Sie die Wasserruder an, und

das Flugzeug dreht sich in den Wind.
Normalerweise kdnnen Sie aus dem
Wind drehen (wenn kein Wind oder
geringer Wind weht), indem Sie die
Wasserruder ablassen und die Leistung
erhohen. Wenn der Wind starker ist,
mussen Sie ,pfligen”.

Pfligen

Das Pflugen ist eine schnellere Fortbewe-
gungsart als die Verdréangerfahrt und
wird dazu verwendet, das Flugzeug unter
windigen Bedingungen von windwarts
nach leewarts zu drehen. Erhtéhen Sie die
Leistung, und ziehen Sie das Steuerhorn
ganz nach hinten - der Bug der Schwim-
mer hebt sich aus dem Wasser, und die
Schwimmer ,pfligen” durch das Wasser
wie ein Schneepflug durch den Schnee.
Der Drehpunkt des Flugzeugs ruckt
weiter nach hinten, wodurch das Kurven
einfacher wird. Benutzen Sie Seiten- und
Wasserruder zum Kurven. Kurvenfahrten
werden leichter, wenn Sie zun&chst in die
entgegengesetzte Richtung lenken - die
Tendenz des Flugzeugs, sich in den Wind
zu drehen, hilft, es in die gewlnschte
Richtung zu dirigieren. WWenn Sie das
Flugzeug aus dem Wind gedreht haben,
reduzieren Sie die Motorleistung bis zum
Leerlauf, und achten Sie darauf, das der
Wind an keiner Seite angreift, sonst
werden Sie wieder in den Wind gedreht.
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fur schnelleres Fahren ist, einen
groferen Teil des Schwimmers aus dem
Wasser zu heben. Die dazu verwendete
Technik wird als ,Gleiten” bezeichnet.

1. Ziehen Sie die Wasserruder ein
(Drucken Sie UMSCHALT+W zum
Umschalten).

2. Ziehen Sie das Steuerhorn ganz
zuruck.

3. Erhohen Sie die Leistung, bis die
Schwimmer aus dem \Wasser
zu steigen beginnen. Das wird als
Piigen. ~Aufstufgeschwindigkeit” bezeichnet.

4. Lassen Sie das Steuerhorn langsam
los, bis es sich in einer neutralen
Position befindet. Die Schwimmer
heben sich aus dem Wasser und
.gleiten” auf den hinteren Teilen
des Schwimmers.

Gleiten

Das Gleiten dient zum Erreichen einer
héheren Geschwindigkeit, als sie beim
Verdrangen oder Pfligen moglich ist.
Wenn sich die Schwimmer bei der
Verdrangerfahrt oder beim Pfligen durch ~ VWahrend des Gleitens kann das

das Wasser bewegen, entsteht durch die ~ Seitenruder zum Kurven verwendet
Reibung von Schwimmer und Wasser ein werden. Vorsicht beim Kurven wahrend
hydrodynamischer Widerstand (aufgrund der Gleitfahrt - denn die Zentrifugalkraft

der mechanischen Eigenschaften von wirkt in Richtung KurvenauBenseite
Flussigkeiten). Je schneller Sie fahren, und verstarkt sich mit zunehmender
desto mehr Widerstand ist vorhanden, Geschwindigkeit. Wenn Sie zu schnell

und wenn das Verdrangen oder Pflugen kurven, kann das Flugzeug umkippen.
uber einen langeren Zeitraum stattfindet, Wenn Sie aus dem Wind heraus leewarts
kann der Motor Gberhitzen. Die Lésung drehen, hebt die Kraft des Windes

r
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die Zentrifugalkraft meistens auf. Im
umgekehrten Fall wirken Wind und
Zentrifugalkraft in die gleiche Richtung
und machen das Flugzeug instabil.

Der dem Wind abgewandte Schwimmer
kann unter Wasser gedrtckt werden, und
das Flugzeug kann sich tberschlagen und
kentern. Kurven Sie deshalb bei starkem
Wind niemals von Lee nach Luv. Fuhren
Sie dieses Mandver deshalb in
Verdrangungsfahrt aus.

Gleiten.

Segeln

Wenn Sie bei starkem Wind eine andere
Richtung als gegen den Wind einschlagen
mochten, kdnnen Sie ,segeln”. Drehen
Sie das Schwimmerflugzeug in den Wind
- Motor im Leerlauf - und lassen Sie sich
vom Wind rackwarts treiben. Wenn

Sie schneller segeln mdchten, fahren

Sie die Klappen zum VergraBern der
~oegelflache” aus.

So segeln Sie rackwarts eine Linkskurve:
Ziehen Sie die Wasserruder ein, treten Sie
das rechte Seitenruderpedal, und bewegen
Sie das Steuerhorn ganz nach links.

So segeln Sie rackwarts eine Rechtskur-
ve: Ziehen Sie die Wasserruder ein,
treten Sie das linke Seitenruderpedal,
und bewegen Sie das Steuerhorn ganz
nach rechts.

So segeln Sie quer zum Wind: Erhéhen
Sie die Leistung etwas, damit das
Flugzeug nicht zurtickgedrickt wird,
und drehen Sie dann die Nase in die
gewunschte Richtung. Der Wind greift
nur an einer Rumpfseite an und druckt
das Flugzeug seitwarts.

Das Geheimnis, mit einem Schwimmer-
flugzeug zu segeln, ist einfach: Ubung!
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Segeln.

Wenn Sie mehr tber Manovrieren auf
dem Wasser lernen mdochten (z. B. das
Losfahren von einem Dock oder einer
Rampe]), finden Sie im Abschnitt
.Empfohlene Literatur” am Ende dieses
Handbuchs entsprechende Buicher.

Machten Sie anhalten oder sich ruckwarts
bewegen? Die Cessna Caravan Amphibian verfugt
in Flight Simulator 2002 tber einen (umkehrbaren)
Beta- Propeller. Von diesen Propellern kdnnen Sie
profitieren, wenn Sie auf dem \Wasser schwimmen.
Drucken Sie wiederholt F2, um den Leistungshebel
Uber die Leerlaufposition in den Beta-Bereich

zu stellen. Dadurch wird der Anstellwinkel der
Rotorblatter umgekehrt und das Flugzeug
ruckwarts geschoben. Lenken Sie das Heck mit
den Ruderpedalen in die gewunschte Richtung.

Die Wasserruder wurden fur das Vorwartsfahren
entwickelt. Fahren Sie daher im Beta-Gang
besonders langsam.

r
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STARTEN

An Land versuchen Piloten, von der
Startbahn zu starten, die dem Wind
am meisten zugewandt ist. Fr ein
Schwimmerflugzeug gibt es keine
markierte Startbahn. Deshalb missen
Sie entscheiden, wo Sie abheben
mochten. Und so wird's gemacht:

Bestimmen Sie die Windrichtung
Siehe den Abschnitt ,Bestimmen der
Windrichtung®.

Wabhlen Sie eine Startbahn
Starten Sie nach Maglichkeit immer direkt
gegen den Wind. Manchmal haben Sie
keine Wahl und mussen mit Seitenwind
starten - dabei darf der Wind die in den
Wind gerichtete Tragflache nicht anheben,
da der dazugehorige Schwimmer sonst
unter Wasser gedrtckt wird und das
Flugzeug kentern kann. Bei leichtem Wind
kénnen Sie mit dem Wind starten, wenn
das bequemer ist. Bei starkem Wind ist
ein Start mit dem Wind allerdings nicht
empfehlenswert, da Sie eine hdhere
Rotationsgeschwindigkeit erreichen mis-
sen und die Schwimmer dadurch langer
aufs Wasser schlagen. Stellen Sie aul3er-
dem sicher, dass sich keine Hindernisse im
\Weg befinden und Sie genug Platz haben,
um Hindernissen auf dem Wasser und in
der Luft auszuweichen.

Gehen Sie die Punkte der
Startcheckliste durch

Jedes Flugzeug hat seine eigenen
Checklisten, die Sie auf dem Kniebrett
von Flight Simulator 2002 finden. Wenn
das Kniebrett angezeigt werden soll,
drtcken Sie F10.

Suchen Sie den Bereich nach
Verkehr ab

IWenn es die Windverhaltnisse zulassen,
fuhren Sie eine 360°-Drehung aus,

um Wasser und Himmel nach Verkehr
abzusuchen.

Fahren Sie die Klappen aus
Manche Flugzeuge haben eine
empfohlene Klappeneinstellung fur
den Start (20 Grad fur die Caravan
Amphibian). Konsultieren Sie die
Registerkarte Checkliste fur Ihr
Flugzeug auf dem Kniebrett.

Erbitten Sie Starterlaubnis/

Geben Sie lhre Absichten bekannt
\Wenn Sie sich in einer offiziellen
\Wasserflugzeugbasis oder in der N&he
eines Flughafens befinden, erbitten Sie
Starterlaubnis, oder geben Sie lhre
Startabsichten tber Funk bekannt.
Weitere Informationen dartber finden

Sie im Flugsicherungs-Handbuch.
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Ziehen Sie die Wasserruder ein
Achten Sie darauf, dass die Wasserruder
vor dem Startvorgang eingezogen werden
(drucken Sie zum Ein- und Ausfahren
UMSCHALT + W). Wenn Sie die \Wasser-
ruder ausgefahren lassen, kénnen sie
beschadigt werden oder die Schwimmer
beschadigen.

Ziehen Sie das Steuerhorn ganz
zurick

Ziehen Sie das Steuerhorn wie beim
Mangvrieren ganz zuriick, damit beim
Beschleunigen der Propeller vor Spritz-
wasser geschuitzt ist und die Schwimmer-
spitzen aus dem \Wasser steigen.

Gehen Sie auf Startleistung

Gehen Sie auf Startleistung (1900 min-1
fur die Caravan Amphibian). Die Schwim-
mer beginnen sich durch das Wasser zu
schieben, und bei steigendem hydrodynami-
schen Druck hebt sich der Bug der
Schwimmer. Der Propeller wird dabei vor
Spritzwasser geschuitzt. Dieser Teil des
Startvorgangs wird ,Aufstufen” genannt.
Das Flugzeug sieht dabei aus, als ob es
Uber einen Buckel klettern wurde. \WWenn
das Schwimmerflugzeug beschleunigt, baut
sich der hydrodynamische Druck auf, die
Schwimmer heben sich aus dem \Wasser,
und das Zentrum der hydrodynamischen
Auflage verlagert sich weiter nach hinten in
Richtung Stufe. Die Linksdrehneigung ist

wahrend dieser Aufstufphase am grof3ten.
Bereiten Sie sich darauf vor, mit viel
rechtem Ruder dagegenzuhalten. VWWenn
sich die Nase hebt, kénnen Sie nach vorn
nicht viel sehen - deshalb sollten Sie sich
vor dem Abheben grindlich umschauen.

Die Aufstufphase.

Dricken Sie den Steuerhebel
nach vorn

Wenn die Nase des Schwimmerflugzeugs
ihre hochste Stellung erreicht hat und

sich der hydrodynamische Druck auf die
Schwimmer weiter erhdht hat, drticken
Sie das Steuerhorn wieder in eine neutrale
Position. Das Schwimmerflugzeug neigt
sich nach vorn und beginnt sich aus dem
Wasser zu heben. Da jetzt nur ein Teil des
Schwimmers das Wasser berthrt, ist

r
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erheblich weniger Widerstand vorhanden,
und das Schwimmerflugzeug kann auf
Rotationsgeschwindigkeit (V. - siehe die
Registerkarte Referenz auf dem Kniebrett
fur dieses Flugzeug) beschleunigen. \Wenn
das Schwimmerflugzeug erst einmal
gleitet, kann es mit dem Seitenruder
leicht gesteuert werden. Beachten Sie

die im vorherigen Abschnitt erwahnten
Vorsichtsmalinahmen beim Gleiten.

Gleiten.

Ziehen Sie beim Erreichen der V_das
Steuerhorn leicht zurtck. Beim Erreichen
der Rotationsgeschwindigkeit (50-60
Knoten bei der Caravan Amphibian)
werden Sie beim Verschwinden des
hydrodynamischen VW iderstands eine
leichte Beschleunigung verspuren.

Ziehen Sie das Steuerhorn leicht zurick,
und das Flugzeug hebt vom Wasser ab.
Ziehen Sie nicht zu steil hoch, da sonst
die hinteren Teile der Schwimmer ins
Wasser tauchen.

Dricken Sie die Nase leicht

nach unten

Drucken Sie die Nase nach dem Abheben
nach unten (nicht zu viel, sonst tauchen
die Schwimmerspitzen ins \Wasser), um
an Geschwindigkeit zu gewinnen.

Fahren Sie die Klappen ein

Wenn Sie sich dann im Steigflug befinden
(bei 90 KIAS fur die Caravan Amphibian),
fahren Sie die Klappen ein (falls sie
ausgefahren sind).

Abgehoben!

r
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FLIEGEN

LANDUNG

Wenn ein Schwimmerflugzeug erst
einmal in der Luft ist, fliegt es sich fast
wie ein Landflugzeug. Es gibt jedoch
zwei Dinge zu beachten.

Erwarten Sie nicht, dass Sie
so schnell voran kommen wie

in einem Landflugzeug

Durch den Luftwiderstand von
Schwimmern, Streben und sonstigen
Anbauteilen steigen und fliegen
Schwimmerflugzeuge langsamer als
landgestutzte Flugzeuge.

Die Landung mit einem Schwimmer-
flugzeug verlauft sehr ahnlich wie die
Landung mit einem Landflugzeug mit
Bugrad. Und so wird's gemacht:

Erbitten Sie Landeerlaubnis/
Geben Sie lhre Absichten bekannt
Wenn Sie sich in einer offiziellen
\Wasserflugzeugbasis oder in der N&he
eines Flughafens befinden, erbitten Sie
Landeerlaubnis, oder geben Sie lhre
Landeabsichten tber Funk bekannt.
Weitere Informationen dariber finden

Sie im Flugsicherungs-Handbuch.

Fliegen Sie koordinierte Kurven
Da das Flugzeug durch die Schwimmer
vorne zusatzliche vertikale Flachen

hat (vor der Gierachse), besitzt ein
Schwimmerflugzeug weniger ,Richtungs-
stabilitadt* als ein Landflugzeug und kann
nach einem seitlichen Abrutschen nicht so
schnell wieder eingefangen werden. Die
meisten Hersteller statten das Heck ihrer
Schwimmerflugzeuge mit zusatzlichen
vertikalen Flachen aus, um dieser Tendenz
entgegenzuwirken, aber es ist trotzdem
ratsam, den Querneigungswinkel flach zu
halten und koordinierte Kurven zu fliegen,
wobei die Kugel im Wende- und Querla-
genanzeiger in der Mitte stehen sollte.

Bestimmen Sie die Windrichtung
Siehe den Abschnitt ,Bestimmen der
Windrichtung®.

Uberpriifen Sie den Zielort
Uberfliegen Sie vor dem Landen den
Zielort, um sich ein Bild davon zu machen
- wenn Sie sich erst auf dem \Wasser
befinden, sind magliche Hindernisse

viel schwerer zu erkennen. Denken Sie
daran: Da ein Schwimmerflugzeug keine
Bremsen hat (obwohl die Caravan
Amphibian eine Luftschraube mit Brems-
steigung hat), nehmen Sie sich so viel

r
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Zeit wie nétig, um lhren Landeanflug und
das Wassern auf der Wasserrollbahn
aus der Luft zu planen. Vergewissern Sie
sich, dass die Wasserflache lang genug
fur Landung und Start ist (die Caravan
Amphibian benétigt mindestens 1045
FuB far die Landung und 1920 FuB fur
den Start). Es gibt nichts schlimmeres,
als mit dem Schwimmerflugzeug auf
einem majestéatischen Bergsee fur immer
gefangen zu sein. Prifen Sie auch die
Wasserbedingungen, und achten Sie auf
Boote, Bojen, Bdume, Stromkabel und
andere potenzielle Hindernisse.

Wahlen Sie eine Landebahn

Auf einigen Wasserflugzeugbasen gibt es
markierte Landebahnen. Im Allgemeinen
suchen Sie sich aber |hre eigene
Landebahn. Wie beim Start ist es am
besten, moglichst gegen den Wind zu
landen. Setzen Sie so auf, dass Sie in
der Nahe lhres Zielpunktes zum Stehen
kommen. Mit der Praxis lernen Sie, aus
der Luft einzuschatzen, wie viel Platz

ein Schwimmerflugzeug zum Landen
braucht.

Wéhlen Sie eine Landebahn.

In Flight Simulator 2002 ist das Landen eines
Schwimmerflugzeugs in der virtuellen Cockpitsicht
leichter (da links vom Instrumentenbrett das
Wasser zu sehen ist). Mit S konnen Sie
nacheinander die verschiedenen Sichten aufrufen.

Fliegen Sie eine Standardrunde
uber dem Landegebiet

Fliegen Sie wie mit einem Landflugzeug
eine Standardrunde, sofern das Gelande
es erlaubt.

r

Schwimmerflugzeug-Handbuch

16



Vergewissern Sie sich, dass

die Wasserruder oben sind

Stellen Sie beim Durchgehen der Lande-
checkliste sicher, dass die \Wasserruder
eingezogen sind (drucken Sie zum Ein-
und Ausziehen UMSCHALT + W ), damit
sie beim Aufsetzen auf dem Wasser nicht
beschadigt werden.

Vergewissern Sie sich, dass

das Fahrwerk eingezogen ist

(bei Amphibienflugzeugen)

Wenn Sie die Cessna Caravan oder ein
anderes Amphibienflugzeug fliegen, muss
das Fahrwerk eingezogen sein (drtcken
Sie zum Ein- und Ausfahren die Taste G).
Zur Sicherheit noch einmal: Bei einer
Wasserlandung muss das Fahrwerk
eingezogen sein! \Wenn Sie mit
ausgefahrenem Fahrwerk landen, besteht
die Gefahr, dass das Flugzeug kentert.

Fahren Sie die Klappen aus

Wenn Sie wie bei einem Landflugzeug mit
der niedrigstmaoglichen Geschwindigkeit
aufsetzen mochten, missen Sie die

fur Ihr Flugzeug maximal erlaubte
Klappeneinstellung vornehmen

(30 Grad bei der Caravan Amphibian).

Wenn die Klappen der Caravan Amphibian auf
20 Grad ausgefahren sind, weist Sie eine Stimme
auf den aktuellen Status des Fahrwerks hin.

Trimmung

Wenn Sie sich im Endanflug befinden,
trimmen Sie das Flugzeug, um die
Endanfluggeschwindigkeit aufrechtzuer-
halten (75-85 KIAS bei 30 Grad Klappen
bei der Caravan Amphibian).

Schauen Sie sich um

Fixieren Sie im Endanflug nicht nur

das direkt vor lhnen liegende \Wasser.
Schauen Sie zum vor Ihnen oder seitlich
von lhnen liegenden Ufer, damit Sie lhre
Hohe tber der Wasseroberflache richtig
einschatzen kdnnen. Sie kdnnen mit
Vortrieb oder im Leerlauf landen. Da das
Einschatzen der Hohe dber Wasser oft
schwierig ist, kann eine Landung unter
Vortrieb einfacher sein, da Sie auf diese
Weise eine bessere Kontrolle Gber die
Sinkrate haben.

Ausschweben vor dem Aufsetzten
Lassen Sie das Flugzeug bei einer

Hohe von 10-15 Ful3 tber dem Wasser
ausschweben, und erhdhen Sie die
Leistung etwas, um die Landefluglage

r
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zu halten. Halten Sie die Schwimmer kurz
uber der Wasseroberflache. Die richtige
Landefluglage eines Schwimmerflugzeugs
entspricht der eines Landflugzeugs mit
Bugrad. So kénnen so lange Sie wollen
einige Meter oder Zentimeter tUber

dem Wasser fliegen, wenn Sie z. B.
Wellenschlag vermeiden oder lhrem
Zielpunkt ndher kommen mochten.

Das Ausschweben.

Aufsetzen

Wenn Sie zum Aufsetzen bereit sind,
nehmen Sie einfach Leistung weg. Sobald
die Schwimmer das Wasser berthren,
nehmen Sie den Leistungshebel bis

zum Leerlauf zurick, es sei denn,

Sie mochten weiter gleiten. Denken Sie
daran, dass ein Schwimmerflugzeug
keine Bremsen hat!

Beim Landen eines Turboprop-Schwimmerflugzeugs
wie der Caravan Amphibian kénnen Sie den
Leistungshebel in den Betabereich stellen

(drucken Sie die Taste F2, und halten Sie

sie gedruckt), um schneller zu verzogern.
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Ziehen Sie das Steuerhorn

langsam zuriick

Saobald die Schwimmer das \Wasser
berthren, erzeugen sie Widerstand, und
das Schwimmerflugzeug nickt nach vorn.
Je hoher Ihre Aufsetzgeschwindigkeit,
desto gréBer der Widerstand und die
Tendenz, nach vorne zu nicken. Setzen
Sie also so langsam wie méglich auf.
Ziehen Sie das Steuerhorn leicht

zurtick, um der Nickbewegung nach
vorn entgegenzuwirken. Wenn das
Schwimmerflugzeug von der Gleitfahrt
zum Pfligen tbergeht, kénnen Sie das
Steuerhorn vollstandig zurtickziehen und
wie im Abschnitt Uber das Manovrieren
im Wasser beschrieben verfahren.
Wenn Sie eine Turboprop wie die Caravan
Amphibian fliegen, kénnen Sie den
Propeller in die Stellung Beta stellen,

um schneller zu verzdgern (dricken Sie
aus dem Leerlauf die Taste F2).

Aufgesetzt!

r
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FLIEGEN EINES AMPHIBIENFLUGZEUGS
Mit Amphibienflugzeugen wie der Cessna der Schwimmer sonst auf die Landebahn
Caravan in Flight Simulator 2002 kénnen krachen. Fuhren Sie den Landeanflug mit
Sie das Beste aus beiden Welten einem allméahlichen Sinkflug aus. Sobald
kennen lernen. Sie konnen sich vom das Hauptfahrwerk den Boden berahrt,
Schwimmerflugzeug begeistern lassen, senken Sie leicht die Nase. Bei Seitenwind
aber auch auf Landebahnen landen! In verwenden Sie wie bei einem Landflugzeug
der Luft und auf dem \Wasser gibt es die Rutschmethaode.
keine grofBen Unterschiede zwischen
einem Amphibienflugzeug und einem Manovrieren im Wasser
normalen Schwimmerflugzeug. Es sind Das Manovrieren eines Amphibien-
jedoch einige Punkte zu bertcksichtigen. flugzeugs im Wasser unterscheidet sich
nicht von dem eines Wasserflugzeugs
Landen auf dem Wasser mit geraden Schwimmern - denken Sie
Wie bereits erwahnt, muss das Fahrwerk aber daran, dass das Fahrwerk den Bug
bei einer Wasserlandung eingezogen sein. des Schwimmers schwerer macht und
Bei einer Wasserlandung mit ausgefahre- Sie das Steuerhorn beim Manévrieren
nem Fahrwerk kann das Flugzeug kentern. immer ganz zurickziehen miussen.
Landung an Land Rollen an Land
Obwohl es mit einem Schwimmerflugzeug Das Wichtigste, was beim Rollen mit
auch maéglich ist, auf Rasen, Schnee oder einem Amphibienflugzeug an Land zu
sogar Beton zu landen (die Schwimmer beachten ist, ist, dass das Flugzeug
sind ganz schon stabil), kdnnen Sie mit bei starkem Wind die Neigung hat,
einem Amphibienflugzeug bei der Landung sich aus dem Wind zu drehen. Die
auch die Rader benutzen. Besonders, vertikalen Flachen vor der Gierachse
wenn Sie nach der Landung noch an (die Schwimmer) des Amphibienflugzeugs
eine bestimmte Stelle rollen mochten! fangen mehr Wind ein als die vertikalen
Landungen auf Radern sollten mit Flachen hinter der Gierachse (das Heck])
Motorleistung erfolgen. Schweben Sie des Flugzeugs. Deshalb neigt das Flugzeug
nicht zu lange aus, da die hinteren Teile dazu, sich aus dem Wind zu drehen.
r
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4 ™
NOTLANDUNGEN
Notlandungen mit einem Schwimmer- mit den Schwimmern Uber ein Feld,
flugzeug unterscheiden sich nicht von einen Gletscher oder sogar Uber einen
Notlandungen mit einem Landflugzeug - Parkplatz oder eine Stral3e schlittern.
aber Ihre Chancen, mit heiler Haut Und so wird's gemacht:
davon zu kommen, sind besser. 1. Suchen Sie die flachste,
hindernisfreieste Landeflache,
Landen auf dem Wasser die Sie finden kénnen.
'\D/las L?(”dftn_ an,dﬁm l\IIVassEP ohne 2. Fuhren Sie einen normalen
B otordr'a Ist nicht allzu slctw'er'g’ Landeanflug durch (vorzugsweise
Lesgn ers, w_lt_arm genuSg. c? Z gur gegen den Wind), und versuchen
88?1 ung 'St'ﬂ rimmen f|e ha;:s" Sie, so flach wie maglich zu landen,
chwimmernugzetgeaRgeciy Tur damit die hinteren Teile der
maximalen G.Ie|tﬂug.[abhang|g vom Schwimmer nicht zuerst auf
Flugzeuggewicht - siehe Referenztabelle dem Boden auftreffen.
auf dem Kniebrett), und legen Sie eine _ _ _
normale, antriebslose Landung hin, 3. Ziehen Sie beim Aufsetzen das
moglichst gegen den Wind. Steuerhorn ganz zurtick, da Sie
aufgrund der Reibung damit
rechnen mussen, dass die Nase
Landung an Land nach unten gedriickt wird.
Wenn Sie sicher sind, das Sie mit . . .
einem Amphibienflugzeug eine Falls Sie keine geeignete, flache
Landebahn erreichen karben Mbehdtzen Landeflache finden kénnen, fuihren Sie
Sie nach Maglichkeit die Rader! Wenn den Landanflug so gut wie méglich
Sie mit einem Schwimmett | bder durch, und versuche_n Sie, mogllchst
Amphibienflugzeug auBerhalb eines ﬂaghsa“fiuse‘z;” ‘t‘j'.'e SCZW""“”“?'"
Flughafens notlanden mussen, kdnnen und streben absorbieren die meiste
Sie auch auf den Schwimmern landen. Aufgrallenergle. Das ist zwar keine
Wahrend sich die Rader leicht an schitneri-andung, aber Sia kommen
Gegenstanden verhaken, kannen Sie maoglicherweise unverletzt davon.
b -
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DIE WASSERFLUGZEUG-BERECHTIGUNG

Um eine Wasserflugzeug-Berechtigung
zusatzlich zum Privatpilotenschein zu
erwerben, mussen Piloten in den USA
einen 10- bis 12-stundigen Kurs belegen
und dann einen FAA-Priufungsflug
absolvieren. Ein Flugschler kann sein
Pilotentraining auch auf einem
Wasserflugzeug absolvieren.

EMPFOHLENE LITERATUR

Wenn Sie mehr tber die Cessna Caravan
Amphibian wissen machten, finden Sie
weitere Informationen im Luftfahrzeug-
handbuch im Bereich Bibliothek und
Hilfe von Flight Simulator. Dabei kénnen
Sie sich auch diese Artikel der Aircraft
Owners and Pilots Association (AOPA)
anschauen:

Sanftes Schaukeln auf dem Wasser
Postkarten: Alaska aus der Luft
Caravan in Stadt und Land

AuBerdem empfehlen wir folgende
Bucher:

Frey, J.dJ. How to Fly Floats.
College Pint, NY: Edo Float Corporation,
1972.

Faure, C. Marin. Flying a Floatplane.
New York: McGraw-Hill, 1996.

De Remer, Dale and Cesare Baj.
Seaplane Operations. Como: Edizioni
Newpress, 1998.

Im Internet stehen viele Add-On-Flugzeuge fur
Flight Simulator zum Download zur Verfugung, oft
sogar als Shareware oder Freeware. Private oder
professionelle Software-Entwickler werden sicherlich
zusatzliche Wasserflugzeuge fur Flight Simulator
2002 entwickeln. Um diese zu finden, sollten Sie
auf der Microsoft Flight Simulator 2002-Website
mit der Suche beginnen: www.microsoft.com/
games/fs2002/sites. Beachten Sie, dass
Wasserflugzeuge, die fur Flight Simulator 2000
und fruhere Versionen entwickelt wurden,
maglicherweise in Flight Simulator 2002

nicht einwandfrei funktionieren.

r
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