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TEIL |

Geschichte

IL*x2 ChuckO.

Die Maschine wurde in den 1930er-Jahren von den Briidern Giinter als schnelles Verkehrsflugzeug fiir die Lufthansa fiir zwei Mann Besatzung und zehn Passagiere

konzipiert und in groRen Stiickzahlen im Zweiten Weltkrieg als Bomber eingesetzt.

Bereits im Jahr 1932 erteilte das Reichsverkehrsministerium (RVM) den Auftrag zur Entwicklung eines Bomben- und Verkehrsflugzeugs, wobei die Bombervariante

(noch geheim) Vorrang hatte.

Die Luftwaffe erhielt ihre ersten He 111 B im Spatherbst 1936. Der erste Kampfeinsatz des Musters erfolgte ab Marz 1937, als im Rahmen der Legion Condor 30 He
‘ 111 B-1 gegen die spanische Republik eingesetzt wurden.

Auch die Modelle He 111 E und He 111 F kamen noch in Spanien zum Einsatz und wurden nach dem Kriegsende von der spanischen Luftwaffe Gbernommen.
Aufgrund der in Spanien gemachten Erfahrungen verzichtete die Luftwaffe bei ihren He 111 auf eine ausreichende Defensivbewaffnung, da die He 111 schneller als
die meisten verfligbaren Jagdflugzeuge des Gegners flog. In der ,Luftschlacht um England” zeigte sich aber, dass eine vorbildlich gefiihrte Abwehr mit
leistungsstarken Jagdflugzeugen ungeschiitzten Bomberverbanden untragbare Verluste zufligen konnte.

Die He 111 waren mit fast 1000 gelieferten Flugzeugen 1939 der Standardbomber der Luftwaffe und blieb als solcher im Zweiten Weltkrieg an allen Fronten im
Einsatz.
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Aullenansicht

Wasserkiihler

Wasserkuhler
geschlossen

Die Olkiihler werden nach und nach
geoffnet, deswegen muss man den
Hebel fiir die Olkiihler mehr als
einmal driicken, um sie ganz zu
offnen.
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Cockpit

Funkkompass

‘Tankanzeige
dinker-Filgel (l)

Tankanzeige
~ Rumpftank (I)

Tankanzeige
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Cockpit

Hohenrudertrimmung

—

Wasserkiihler
Hoch = Offen
Runter = Geschlossen
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Wichtige Tastenbelegungen

e Stelle sicher, dass die folgenden Tasten belegt sind. *

Service

Camera controls
Pilot head control
Plane controls

Engine controls

Flight leader commands

Pilot gestures

Service

Camera controls

Pilot head control

Plane controls

Engine controls
Weapons controls
Flight leader commands

Pilot gestures

Bomb sight

Drop bombs

Throw bombs mode toggle

Launch rockets

Launch rockets mode toggle LWin+R

Bomb bay doors toggle

Bombs safety switch LWin+S

Engage engines start procedure /
Stop engine

Engines throttle control

Propellers pitch control

Engines mixture control

Switch engines superchargers: 1st
gear speed/2nd gear speed

Service

Camera controls

Pilot head control

Plane controls

Engine controls
Weapons controls
Flight leader commands

Pilot gestures

joy1_b19

joy1_axis_z

Propellers feathering: on/off

Oil radiators: open to next notch

Oil radiators: close to previous
notch

Water radiators shutters control

Oil radiators shutters control

Engines cowl shutters control

Service
Camera controls

Pilot head control

joy1_axis_t .
J Plane controls

Minus /
Equals

Engine controls

Cursor Up

Cursor Down

joyO_b12/
joyO_b10

Cursor Left /
Cursor Right

joyO_b13/
joyO_b11

Al-autopilot on/off

Al-autopilot for level flight: on/off

Level flight Al-autopilot: left turn

Level flight Al-autopilot: right turn

Hinweis: Nicht vergessen, dass
die He-111 FuBbremsen hat




Bedienung des Turms

@ * Gebt dem Schutzen im Turm den
Befehl, auf eigenes Ermessen zu
schielsen (RAIt + 1)

e Gebt ihm auch den Befehl, auf

grolle Distanz zu schielden (RAIt +
9)

* In enger Formation mit anderen
Bombern zu fliegen, maximiert
die Feuerkraft

Choose a gunner station

Top Gunner

DAS FLUGZEU

TEIL |

Schiitze
Bodenwanne (3
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Der Bombenschacht

* Man kann eine zusatzliche 500 kg Bombe an die Pylone rechts neben
dem Bombenschacht anhangen.

Bombenschacht

Externe
500 kg
Bombe

13
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Komplexes

Motorenmanagement

e Angetrieben von Jumo 211 Motoren.

 Es gibt nur geringfligige Dokumentation zur
He-111 H-6. Die operationellen Werte wurden
dem Handbuch zur He-111 H-2 entnommen.

* Limits fur die Motorentemperatur
* Min. 35 Grad C fur Ol beim Start
* Max. 95 Grad C fur Ol fur normalen Betrieb
* Min. 40 Grad C fur den Wasserkuhler fir den Start

* Max. 95 Grad C fur den Wasserkuhler fir normalen
Betrieb

14
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Komplexes Motorenmanagement

* Start:
e Kihler ganz auf
 Max. Drehzahl, 1,35 ata (max. 1 Minute)

* Steigen:
1,15 ata
e 2300 U/min
* Max. 30 Minuten

* Operationelle Limits
e 1,35 ata / 2400 U/min (max.1 Minute)
e 1,15 ata / 2300 U/min (max. 30 Minuten)

,os Ladedrugk
(ata)

* Turbolader (erhoht den ladedruck bei groBeren Hohen)
e Stufe 1 unter 1300m Hohe. Stufe 2 Uber 1300m Hohe.
e LShift + S um den Turbolader umzuschalten.

 Stelle sicher, dass die Motoren nicht tiberdrehen und beobachte den
Ladedruck (ata) (nicht tGber 1,15 (max. 30 min)) wenn Stufe 2 15
7zuoceschaltet.

TEIL I: DAS FLUGZEU
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Tankanzeigen Tankanzeige Tankanzeige
. Rumpftank (1) rechter Fliigel (1)

Tankanzeige
linker.Fliigel (1)

v

Wie man die Tankanzeigen abliest

Die He-111 hat 5 Treibstofftanks: zwei in jedem Flligel und einen im Rumpf. Hier ein Beispiel, wie man eine Anzeige liest:
Die Spritmengen dienen nur Anschauungszwecken.

Fir jeden Flugeltank:

Die obere Skala von 0 bis 6 steht fiir O bis 600 Liter. (FlGigeltank # 1)

Die untere Skala von 0 bis 10 steht fiir O bis 1000 Liter (Fligeltank # 2)

Fir den Rumpftank:

Die Skala von 0 bis 8 steht fiir O bis 800 Liter (Rumpftank)

Normalerweise kdnnte man zwischen den beiden Tanks einer Anzeige mit einem Schalter wechseln, aber in BoS ist dies
nicht implementiert.

Stattdessen wechselt die Tankanzeige automatisch in regelmaRigen Abstanden zwischen den Tanks.

16



EINSATZPLAN

TEIL I

Warum einen Einsatzplan?

eBomber Missionen bedurfen einer sorgfaltigen Planung, um erfolgreich zu sein.

eWenn Du die Mission nicht ausreichend vorbereitest, wird die Mission sehr
wahrscheinlich fehlschlagen.

eEs gibt eine nahezu unbegrenzte Zahl an Faktoren, Dinge, die wahrend einer
Bombermission schief gehen konnen. Wie auch immer, einige Fehler sind
vermeidbar und einige Parameter lassen sich beeinflussen.

oEs ist nicht unbedingt der beste Plan, die kiirzeste Route zum Ziel zu nehmen. Der
beste Plan ist meist der am besten angepasste und flexibelste.

eManchmal sind Bomberpiloten gezwungen zu improvisieren. Man sollte immer
einen Plan B haben, im Falle, dass Plan A schief geht. Flexibilitat ist der Schlissel
zum Erfolg.

eAbgeschossen zu werden, kann passieren, und es ist Teil des Spiels. Nimm es nicht
personlich, sondern mache Dir Gedanken, wie (oder ob) Du Dein frihzeitiges
Ableben hittest verhindern kdnnen. Uberlege Dir einfach, wie Du es beim nichsten
Mal besser machen kdnntest!



EINSATZPLAN
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Wie man eine Mission plant

* Wenn man eine Mission plant, muss man dies nicht alleine tun. Berate Dich mit
Deinen Fligelmannern und auch der Jagereskorte, dass sie Dir Ratschlage geben,
die Dir helfen, die Flugroute passend auszuarbeiten, so dass man patrouillierende
feindliche Jager und potenzielle Gefahrenzonen vermeidet.

* Bevor Du Uberhaupt startest, solltest Du wissen, was Du tun wirst und wie Du es
tun wirst. Typischerweise werden Bombermissionen in grolsen Hohen verwendet,
um feindliche Flugfelder, Fabriken oder Ziele, die in einem relativ kleinen Gebiet
zusammenliegen, auszuschalten. Flr kleinere, einzelne Ziele sind Sturzbomber
Angriffe besser geeignet, da Hohenbombardierungen zu ungenau sind.

 \Versichere Dich, dass Du Deine Position, Status und Vorhaben an Deine
Kameraden kommunizierst. Du wirst wahrscheinlich tUberrascht sein, wie viele
Leute sich Dir anschlieRen wollen, oder Dich zu den Zielen eskortieren. Die Jungs
in den Jagern kdnnen auch Teamspieler sein, ob man es glaubt oder nicht.
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Was man plant

* Die Leistung des Flugzeugs wird vor allem von 2 Faktoren beeinflusst: der
Bombenzuladung und der Spritmenge (in%). Typische Bombenangriffe werden
mit 30-40% Sprit geflogen. Warum? Weil sich das auf das Gesamtgewicht
auswirkt. (Und die Leute einfach zu faul sind, auszurechnen, was sie wirklich an
Sprit brauchen). Je schwerer man ist, desto langsamer steigt man und desto
verletzlicher wird man.

e Deutsche Bomben werden einfach durch ihr Gewicht bezeichnet. Z.B. steht SC-
1800 fur eine Sprengbombe-Zylindrisch mit einem Gewicht von 1800 kg.

* Verschiedene Bombenzuladungen haben nicht alle das gleiche Gewicht (wie etwa
bei der Pe-2). Die Bombenauswahl wird sich direkt auf das Gesamtgewicht
auswirken. Die maximale Bombenzuladung betragt 3600 kg (2 x SC-1800).

* Mit einem Fassungsvermogen von etwa 3500 Litern Sprit (ca. 2500 kg& kann man
(sehr sehr vorsichtig) annehmen, dass die maximale Reichweite 4000 km betragt.
In der Wirklichkeit, schwer beladen, ware die Reichweite wesentlich geringer.
Nehmen wir der Einfachheit halber diese Zahlen, auch weil die Battle of Britain
Historical Societl diese Zahlen sicher nicht aus der Luft gegriffen hat. Ich
winschte, man konnte das entsprechende Handbuch haben, aber man kann
nicht alles haben.

Gleich geht’s weiter...



Plane Settings
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Return

Schieberegler

far

Spritmenge
-

Beladung

e

Freischaltbare

Ausrustung

Setup Paint Scheme

Fuel: 51%
i

Guns convergence range: 500 m

Payload variant

16 x 50kg
1 x 500kg

Bombs timer Rockets range

Unlocks

Belly 20mm gun turret

Nose 20mm gun turret

SC 1000 heavy bomb

SC 1800 heavy bomb

O OO

SC 2500 heavy bomb

Restore Settings From Mission ACCEPT
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Wie man die benotigte Spritmenge berechnet

Man kann recht einfach berechnen, wie viel Sprit man verbraucht, wenn man die
Moglichkeiten des Flugzeugs fir die Missionen optimieren will. Je weniger Sprit
man mitfuihrt, desto schneller fliegt man, desto leichter steigt man und desto
Sprit-effizienter wird das Flugzeug sein.

Das Tankvolumen der He 111 betragt ca. 3500 Liter.
Die Maximalreichweite betragt 4000 km.

Daraus kann man folglich ableiten, dass man etwa 0,9 Liter pro km verbraucht
(was seltsamerweise mit der Pe-2 vergleichbar ist), oder umgekehrt, dass man
mit einem Liter Treibstoff 1,2 km weit kommt.

Wenn man weil, wie der Flugweg aussieht, kann man sehr einfach ermitteln, wie
viel Sprit man braucht, um hin und zurick zu kommen.

Um die Gesamtflugstrecke abzuschatzen, kann man die Karte im Spiel verwenden
oder sich den Kurs auf eine gedruckte Karte einzeichnen.
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o .o ° ° u )) 360 km
Uberpriife die Karte mit Taste “O (36 Quadrate)
1 Quadrat 10 X10 km 4 INGE NS ) :jii 1_ Bl et
DieKarte ist durch ein "éitternetzg, aufgeteilt. Jedes Quadrat
des Netzes hat eine Nummer. Wenn man weiB, das jedes
‘Quadrat 10 km x 10 km misst, kann man die Gesamtdistanz
- ‘ermitteln, die man fliegen-muss, um sein Ziel zu erreichen.
230 m_d ~/Wenn man érst einmal die Entfernung kennt kann man die
(23 Quadrate) geeignete Spritmenge wahlen.




EINSATZPLAN

TEIL I

Mit-dem Mausrad kann man vergrofRern und verkleinern.
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Plane den Kurs und zeichne ihn ein
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Wie man die bendtigte Spritmenge berechnet

* Nun, da wir eine grobe Schatzung fur unseren Flugweg haben, wissen wir, dass
wir Sprit fur 250 km brauchen.

* Da wir wissen, dass unser Flugzeug ca. 0,91 pro km bendtigt:
* Bendtigter Treibstoff = 250 km X 0,9 I/km =225 |

* Von der maximalen Tankkapazitat von wahnsinnigen 3500 Litern bendtigen wir
daher nur 7%.

 Man kann es auch auf die Zeit beziehen. Die He 111 wird ungefahr 4 km/min
zurticklegen, wenn sie 240 km/h auch im Steigflug beibehilt.

 Um 250 km zu fliegen (Wartezeiten nicht mit eingerechnet), kann man einfach
rechnen: 250 km : 4km/min = 62,5 min Flugzeit flr die ganze Mission.

» Auf diese Weise konnen wir auch die maximale Spritmenge (in % des vollen
Tanks) ermitteln, um den langsten Bombenangriff Gberhaupt zu unternehmen.
Einfach einmal aus Spald berechnet.

* Da man weil}, dass die maximale Flugdistanz die ganze Diagonale der Karte ist
(425 km, also 850 km fir den ganzen Flug hin und zuriick), so wiirde man fir den
langsten Flug von Punkt A zum Punkt B hin und zuriick 720 | Treibstoff bendtigen,
was etwas weniger als 20% des Tankvolumens (3500 |) entspricht.
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TEIL I

Wie man die bendtigte Spritmenge berechnet

Wie Du sehen kannst, wissen wir
jetzt, dass wir nicht wirklich 50%,
40% oder 30% der Spritmenge
benotigen, die wir vorher
mitnehmen wollten. Grob geschatzt
haben wir etwa 40% an Sprit gespart
und unser Flugzeug ist nun 1000 kg
leichter, was etwa dem Gewicht

dieses blutdurstigen russischen En "IE T
Baren entspricht. B E " H

Je leichter das Flugzeug ist, umso leichter wird es Dir fallen zu
steigen. Und je hoher Du bist, umso schwieriger wird es, Dich zu
erwischen. Auch erlaubt Dir eine grofBere Hohe, eine bessere Sicht
auf die Landschaft zu haben und somit leichter auf Sicht navigieren
zu kénnen.
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: START

[EIL ]

e Der Start mit der He-111 ist recht einfach, wenn man diese Schritte flir einen Triebwerk-
Kaltstart beachtet.

1) Den Schubhebel um etwa 10 % nach
vorne schieben

2) Gemisch auf voll fett stellen

3) Wasser- und Olkihler schlieRen

4) Maximale Drehzahl einstellen

Anzejge fir die
Klappenstellung

5) Ziindung (Standardtaste“E”)!

6) Stelle die Klappen auf 15-20 Grad. Denke daran, dass der Klappenhebel kontinuirlich
funktioniert und die Klappen so lange bewegt werden, solange man ihn benutzt. Wenn die
Klappen zu weit ausgefahren sind (liber 30 Grad), wird man einfach abschmieren,
absturzen und beim Start verbrennen. Uberprufe die Anzeige fir die Klappen, um sicher zu

gehen, dass sie richtig gesetzt sind.
27



: START

[EIL ]

7) Warte, bis die Oltemperatur 35 Grad C erreicht und die Temperatur des Wasserkiihlers 40 Grad C.

8) Richte Dich I§erade auf der Startbahn aus, indem Du die Bremspedale benutzt und blockiere das
Spornrad durch zurlickziehen des Steuerknlppels, so dass das Spornrad am Boden bleibt.

9) Wasser- und Olkiihler ganz 6ffnen.

9) Schubhebel auf Vollgas (1,35 ata), maximale Drehzahl. Richtung beibehalten durch kurze
Seitenruderausschlage.

10) Sobald man 100 km/h erreicht, den Steuerkniippel in Mittelstellung bringen und die Nase
horizontal richten, um Geschwindigkeit aufzunehmen.

11) Beim Erreichen von 150 km/h langsam rotieren (Steuerkniippel anziehen).

12) Wenn man in der Luft ist, fahrt man die Klappen und das Fahrwerk ein und steigt weiter.
Drehzahl und Ladedruck entsprechend anpassen (siehe Motormanagement in Teil ﬁ



NAVIGATION

TEIL IV

* Nun, da wir in der Luft sind und wissen, was unser Auftrag ist, lasst uns ein
Beispiel durchgehen. Wir kdnnen unser Ziel nicht bombardieren, wenn wir
es nicht finden kénnen, richtig?

* Lasst uns zuerst eine kurze Zusammenfassung der Mission machen.
1. Wir werden ein Flugfeld bombardieren.

2. Wir werden unser Ziel aus einer Hohe von ca. 3000 Metern mit 1 X 2500
kg und 1 X 1000 kg Bomben bombardieren. Die Hohe ist nicht in Stein
gemeiselt, sondern mehr eine allgemeine Annahme.

3. Wir werden das Ziel von Osten her anfliegen.

4. In diesem Fall werden wir alleine angreifen. Aber wenn lhr eine Gruppe
Bomber anfihrt, ist es wichtig, dass die Fuhrungsmaschine ihre
Geschwindigkeit und Motoreinstellungen an die Flugelmanner
weitergibt, um es ihnen zu ermdglichen, leichter in Formation zu bleiben.
Im Allgemeinen werfen Bomberformationen auf Befehl der
Fihrungsmaschine ihre Bomben, wahrend sie in Formation bleiben.
Wenn man das auf diese Weise durchfuhren kann, wird die Prazision
maximiert und die Koordination wird wahrend des Bombenangriffs
beibehalten.



. NAVIGATION

PART IV

* Hier ist eine Ubersicht, wo das Flugfeld liegt und wo wir uns momentan
befinden. Suche nach Merkmalen in der Landschaft, die Du erkennen kannst
(Walder, Flusse, Ortschaften, usw.).

K A

Hier ist das Ziel

Kurs zum Ziel un:geféihr 100 Grad
' (schaue zur Kursermittlung auf
- den Kompass)

8

Flufss Walid

Ortschafte : E

MISSION ROUTE

M MY PLANE




NAVIGATION

TEIL IV

* Hier die Sicht aus der Position des Bugschiitzen (LCtrl+C). Erkennst Du etwas
wieder?

Das Ziel sollte in
diesem Gebiet sein




NAVIGATION

TEIL IV

* Hier die AuRenansicht. Also? Aaaah, ja, jetzt fugt sich alles zusammen, oder?
Lasst uns etwas kurven und versuchen, das Ziel mit dem Bombenzielgerat zu
finden.

[L*2 ChuckO.

Hier ist das Ziel




Ll
—
or
O
Z
<C
Z
LL]
o
>
O
e

TEIL IV

* Nun kommt der harteste Teil: das Bombenzielgerat zu verstehen und es
entsprechend zu nutzen. Das bedarf einiger Vorbereitung, deshalb geht sicher,
dass alles rechtzeitig eingestellt ist. Um das Zielgerat zu nutzen, drickt man “V”.
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BOMBENANGRIFF

TEIL IV

1) Schaltet den Hohen-Autopiloten ein (LAlt + A) und gebt an den Drehreglern H6he
und Geschwindigkeit ein. Tipp: plant Eure Geschwindigkeit und Abwurfhéhe schon

vorher und stellt die Werte am Boden ein. Dadurch gewinnt man wertvolle Zeit.
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BOMBENANGRIFF

TEIL IV

e 2) Wahlt den “Sichtmodus” aus indem ihr darauf klickt und verandert den
Sichtwinkel so, dass Ihr weiter voraus blicken konnt.
Man kann den

p—— ,
linken Maus- T el T~ rR
knopf gedriickt e win > Automatischier
halten, um den e . "?!,fd%o@
Sichtwinkel leicht i b el et
zu verandern. bé

CLOSER

Wir sehen nun N f

die Startbahn
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und fIiegen verandern
geradewegs |
darauf zu.
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BOMBENANGRIFF

TEIL IV

3) Man steuert das Flugzeug mit der Wendekontrolle (LShift Z = links, LShift X = rechts,
oder durch klicken auf die Wendekontrolle).

WEATHER REPORT

Euer Flugzeug wird gt speed fom
. GROUND 5m/s 233° VIEW -

nach links und rechts o | ome e
schwingen. Das ist 0m  Bms 2

5000 m 20m/s 264°
normal. e [
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Geht aber sicher, dass bs |
lhr mit dem Visier e
geradewegs auf das
Ziel zu fliegt.

Wendekontrolle
(klickbar)

S
7

CLOSE OPEN

DROP (%»lfs DoOQ‘%

7 "3
Y conte®



BOMBENANGRIFF

TEIL IV

 Uberprift vor dem Abwurf die Windkorrektur, indem Ihr die Wetterbedingungen
abruft... und nochmals, das kann man bereits am Boden erledigen und wertvolle
Zeit gewinnen. Kurz vor dem Abwurf Werte noch einmal Gberprifen.
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BOMBENANGRIFF

TEIL IV

* SO Uberpruft man die Windrichtung.

WEATHER REPORT
d etwa aus Richtung 260 Grad height speed from

260 - 180 = 80 Grad GROUND 5 m/s 233°
500 m 10m/s 240°
Richtung des 1000 m 15m/s 255°
Flugzeugs 2000 m 18 m/s 2ont
(grauer Pfeil): 5000 m 20m/s 264°

100 Grad

inkel zwischen Flugzeug und Wind:

50 - 100 = 160 Grad In 3000 m kann man einen Wind aus

geschatzt 260 Grad, mit einer
Geschwindigkeit von 19 m/s
annehmen.

Der rot/weilRe Pfeil stellt Eingestellter Wind
Lo Richtung dar, aus der der Mg 'J;? . +160 Grad
%0 Wlnd auf das Flugzeug wirkt ~ 43 E 719 m/s
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BOMBENANGRIFF

TEIL IV

* Findet das Ziel durch Benuzung des “Sichtmodus”. Ist das erledigt, schalten wir
den LOTFE “Automodus” ein, so wie wir den manuellen Modus in der Anleitung
zur Pe-2 verwendet haben.
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BOMBENANGRIFF

TEIL IV

Jetzt kommt der schwierige Teil. Der “Automodus” behalt grundsatzlich eine Punkt im Fadenkreuz, den man mit dem Autopiloten
ansteuert (Steuerung rechts und links) UND mit der Veranderung des Sichtwinkels. Die Sicht wird sich nicht verstellen, NUR wenn die
Geschwindigkeit und Hohe mit den Werten Ubereinstimmen, die man in das Bombenzielgerat eingegeben hat. Wenn sich die Sicht im
“Automodus” verschiebt, Gberprift Eure Eingaben und steuert das Flugzeug mit dem Autopiloten. Nun muss man wissen, wie man dem
Zielgerat sagt, die Bombenladung auf den Punkt zu werfen, den man ausgewahlt hat, wahrend man im “Automodus” ist.
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Schritt 2)
Die Bomben werden automatisch abgeworfen % =%
wenn man vorher “Auto Drop ON” anklickt. VT
Man sieht dann ein griines Licht. S =
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TEIL IV: BOMBENANGRIFF

* Nicht schlecht bei 19 m/s Seitenwind und 3000 m Hohe. Oder?

Unsere
Flugbahn

Treffer!

gezielt

\ Hierhin

sind die
Bomben
gefallen
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TEIL IV: BOMBENANGRIFF

* |ch furchte, den Jungs da unten hat der ganze Aufwand, den wir betrieben
haben, nicht so gefallen. Das war zu erwarten.

|[Lx2 ChuckO. '
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PART V: LANDING

1) Fahrwerk unter 300 km/h ausfahren.

2) Maximale Drehzahl, Schubhebel nach Bedarf, um eine
Anfluggeschwindigkeit von 200 km/h beizubehalten.

3) Landeklappen ganz ausfahren.
4) Aufsetzen mit 140-150 km/h.
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LANDUNG

[EILV

5) Den Steuerknippel anziehen, um das Spornrad am Boden zu halten.
6) Auf das Bremspedal treten, bis man zum Stehen kommt.
7) Endlich wieder zuhause.

P Friwe $ A% A oul . Yk
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LANDUNG

[EILV

Anleitung zur Blindlandung

3

Landebahn

Diese Nadel zeigt die
Starke des Sender-
Signals (im Bild feste
Position)

Tatsachlich entspricht
dies der Entfernung zum
Sender.

A

Sender

Sender mmmmmly




LANDUNG

TEILV

Anleitung zur Blindlandung

AFN-2 Radio Beacon Indicator
Ln27002

Vertical needle indicates course deflection

Horizontal needle indicates distance to
selected VOR station.
Indicated range: 60 - 0 nautical miles

AFN-2 Anzeigegerat fur Funknavigation

Die vertikale Nadel zeigt die Kursabweichung
Die horizontale Nadel zeigt die Distanz zur ausgewahlten VOR

Station (Sender).
Angezeigte Entfernung 60 — 0 Nautische Meilen (ca. 110 — 0 km)
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LANDUNG

[EILV

Anleitung zur Blindlandung

Hier bist Du (links vom
Sender). Die Nadel sollte

der Position des P
Senders liegen MORGZO‘V'S"KIY
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So passt es... Nadel stimmt mit

der Position des Senders
Auf Kurs uberein.




