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HEITTO

ALKUVALMISTELUT

Ennen  hyppytoiminnan  alka-
mista, kdy meteossa tarkista-
massa fuulen suunnat ja no-
peudet, unchtamatta ylempid
ilmakerroksia. Ennen starttia,
laske tuulen nopeuden, suun-
nan ja varjosi lintokulman avul-
la streamerin  todennakdinen
maahantulopaikka. Taltd alu-
eelta voit ehkd 10ytad streame-
rin, jos hukkaal sen silmistasi
lImoita nyt lentijille ettd ha-
luat h@nen lentdvan maaliristin
yli 600 metrin korkeuwdella, ndy-
td todennakdinen ajelehtimis-
suunta ja pyydd ldhestymadn
sieltd. Varmistaudu vield, ela
mukanasi on kaksi streameria
siltd wvaralta ettd toinen ei
avaudu, tai menati painoaan ja
sitten vain yids.

[streamer = 2 m pitkd paperi-
suikale, jonka toiseen paidhdn
on kiinnitetty lyijypaino)

HEITTO

kun olet maaliristin vidpuclella
kiinnitd pilotin - huomio itseesi
ja komenna: Coupd. Kun lan-
t#jd on vEhentdny! Kierroksia
fai  sammuttanut  kokonaan
moottorin, heitd kokoonkadritty
tuulimittari kovaa  suoraan
alaspdin, attei se joutuisi peri-
simeen. Varmistaudu | tAmEn
jélkeen ettd se avautui kunnol-
la ja ettd paino on tallella (va-
joamisnopeus).  Samalla  kun
heitdt, paina  sekunttikello
kdyntiin ja ndytd lentdjalle, ettd
hén voi aloittaa kaarron oikeal-
le [(avonaisen oven puolslle).
Ald padstd vajoavaa paperisui-
kaletta hetkeksikddn silmistdsi,
ennenkuin s on maassa. Py-
sdytd kello ja merkitse paikka
heti kartalle. b
Yleisin syy “hukkumiseen”,
on siiven tuleminen tiells. Va-
roita t8std lentdjid etukiateen.
Jos  lentosuuntaa on o pakko
muuttaa, suorita korjaus padatd
kddntdmata. Jos kuitenkin on-
nistut hukkaamaan sen kirotun
paperisuikaleen silmistdsi, yritd
|oytad se todennakdiseltd alas-
tulopaikalta. Jos tAmikdan e
onnistu, joudut ajamaan uuden
kierroksen ja suorittamaan uu-
den  heiton,  Tarmdilysi  on
maksanul aikaa Ja rahaa. Ei
apdilystékdin =iita, ettei ensim-
mdinen naruhyppddjd jonka ta-
paat alhaalla, tarjoutuisi anta-
maan vapaaehtoista koulutusta
hyppypaikan valinnassa.

STREAMERIN

HYPPYPAIKAN MAARAAMINEN

Hyppa#jd aukaisee varjon G600
metrin  korkeudessa ja  on
maassa n. 1 min 50 sek. kulut-
tua tasta, Siis 1'50" on myis
streamerin vajoamisaika ihan-
netapauksissa. Tarkista kartal-
ta ajelehtimismatkan pituus ja
mittaa vastaavan pituinen mat-
ka ristiltd vastatuuleen. Katso
kellosta kavanko tuulimittari oli
ilmassa. Jos aika oli "lyhyt"”, li-
sdd malkaa suhteessa saman
verran. Jos matkaa kesti liian
kauan, menattele pdinvastain,
Ezim. Jos ristin pa&llA heitet-
ty streameri ajavtuu 500 m ete-
|&&n on hyppypaikkasi 500 m
pohjoiseen. 85 sek. vajoamisai-
ka aiheuttaa 100 m lisdvksen
hyppypaikan arvicintiin,

LENTOKOMEEN OHJAAMINEN

Kun nyt tieddt ulosldhtdpaikka-
s5i, ohjaa lentokone linjalle
maali-risti-hyppypaikka. Lahes-
ftyminen on parasta suorittaa
mahdollizimman Iyvhyella finaa-
lilla, johon tullaan, ninkuin las-
kukigrrokseen, 90, ast. kiin-
ndkselld. Pyri aina mahdolli-
simman jyrkkdan kddanndkseen
ja siten myds lyhyveen finaaliin.
Fitkdn finaalin aikana joudut
korjaamaan | suuntaa menta
kertaa, eivatkd lentdjat pida sii-
td. Huomioi mahdollinen yid-
tuulen sorto.

Suunnankorjausmerkkien
lentdjille taytyy olla selvia ja
yhsiselitteisia. Pilootti ei pidi
siitd ettd hdn nikee sivullaan
nipun velttoja, eri suuntaan so-
jottavia sormia, jotka heilpvat
hualettomasti eri suuntiin, Pa-
ras tapa on pitdd kési nyrkizsd
peukalon osoittaessa haluttuun
suuntaan, joko oikealle tai va-
semmalle, Kun haluat kaarron
loppuvan ja koneen lentdvan
suoraan, pida kidmmen levil-
laan, sen syrjd alaspdin ja
osoita eteenpdin. Varmista, et-
td lentdjd ndkea merkit.

Kun Idhdet hyppdamdsn oh-
jaajan kanssa, jota et tunne,
ota selvdd onko hin koskaan
aikaisemmin  pudottanut  hyp-
padjid. Jos hdn on aivan uusi
hommassa, rohkaise hintd ker-
tamalla, ettd han on synlynyl ja
kasvanul vain tdtd hatked var-
ten. Ol jo aikakin tulla faytié-
main todellista kutsumustaan.
Kiy sitten hdnen kanssaan ko-
ko pudotustoiminta yksityiskoh-
taisesti 1dpi. n8ytd kdsimerkit,
toista komennot useaan Ker-

taan ja painota ettd koneen
vieminen hyppypaikalle ei on-
migty ilman teiddn kahden vi-
listd hyvad yhteistoimintaa. Ala
unohda mainita etta hyvd pu-
dotuslentajd on melkein yhia
harvinainen lintu kKuin sivetdn
ruokki ja ettd isdmme kodissa
on meonta asuinsijaa ja upeaim-
mal palatsit on varattu parhail-
Iz pudottajille.

ULOSHYPPY
Lloshyppypaikan  ldytaminen
parin  kilometrin  korkeudella

lentdvasta koneesta on aluksi
melko vaikeata. Jos kone on
NoUSUSSa nokka pystyssi,
muodosiat helposti katseellasi
suoran kulman konsen lattian
kanssa ja hyppadt liian aikai-
sin. Vaikeaa on mybds pitaa ti-
hyslinja suorassa toiseen fa-
zoon ndhden, Padsi ollessa
lilan paljon ulkona, katseesi
téhtaid koneen alle. Jos et eri-
koisemmin pidd kylmasta ilma-
virrasta ja pysyt kokonaan si-
salld, syntyy wvastaavanlainen
virhe loisgen suuntaan. Sivavir-
heen saa aikaan myos koneen
kallistuminen toiselle tasolle.
Lentolaitteen siipien  Kérkien
asemaa horisonttiin | nahden
kannattaa tEhyilld. ennenkuin
tyontad paansa ulos. Usein
myds laskuteline tai suksi pa-
kaittaa katseen pois linjalta.

Muistat varmaan fysiikasta:
Kappale jatkaa lepotilaa |a
sugraviivaistia atenemistadn,
kunnes siihen joku voima vai-
kuttaa, Myids sind jatkat eteen-
pain mencasi vaikka oletkin
jattinyl koneen, kunnes paino-
vaima oltaa sinut helldan huo-
maansa. Jos haluat aukaista
kuvun juuri karttaan merkityn
hyppypaikan yvldpuclella, joudut
l@htemaan hiukan aikaisemmin.
Etenemismatkasi pituus riippuu
koneen nqpeudesta ja ilma-
asennostasi.

Yleisin virhe paikanvalinnas-
sa on lilan aikainen 1&htd. On
paljon holpompaa twlla ristille
aukot  tuulessa, kuin  selkd
edellda koko ajan jarrutelien.
Jos varjosi etenemisnopeus on
4 mfs, e se merkitse sitd, ettd
e kumoaa yhti woimakkaan
tuulen, vaan ettd varjosi teho
fisdttynd tuulen voimakkuutesn,
antaa todellisen nopaudean,

KORJAUKSET

Teat varmasti erehdyksid. Aina
et pysty hyppaimiidn oikeasta
paikasta. Aina, korkealta hypd-
tessdsi, wvoil kuitenkin liukua
oikealls aukaisupaikalle. Kun
pystyt livkumaan vhden metrin
vaakasuorassa jokaista putoa-
maasi neljgd metrid kahti, voit
livkua 3580 metrid 1Ahdettydsi
2000 metristd. Kun aukaiset
varjon kuudensadan  metrin
korkeudells, voit kuvan liitoky-
kyd hyvaksikdyttden paikata
parinsadan metrin virheen pai-
kanvalinnassa.

Mitd useammin ohjaat koneen
linjalle ja valitset paikan itse,
sitd enemmdén opit. Muista har-
joitella usein, silld vain koke-
mus kehittdd otkean Usilmén”
paikanvalinnassa. Koneen pe-
ralld istuminen ja apaaftinan
toisten perdssd  hyppely kos-
tautuw  aikanaan. Viimeistdin
ensimmiisassd kilpailussa.

Eero Ylinen, hyppymestari

1. Heita streameri ja laita sekunftti-
kellosi kayntiin

2 Lentaja alkaa tehda kKdannosts,
katsele Koko ajan streameria

3. Streameri  on  maassa,  pysiytd
sekunttikellosi

A Arvion streamerin Kulkema matka
{esim. 500 m)

5. Siirrit gama matka maaliristin
vastakkaiselle puolelie

&, Uloshyppypalkkasi

LYHYT?
— Streameri
kuin 1'50°

putcaa vahemman

— Lenlorataa pitda jalkaa
kauemmaksi

PITKAT

— Streameri putoaa kauemmin
kuin 1°50"

— Lentorataa pitdd lyhentia




