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Der Tailslide wird, wie der Name
schon sagt, Heck voraus geflogen.
Der lange, ungebremste Sturzflug hat
auch auf geubte Zuschauer den ge-
winschten Effekt: sie sind gespannt,
wie du aus der Nummer rauskommst.

Anflug

Den Tailslide fliegst du aus méglichst
groBer Hohe. Du kannst fir mehr
Speed auch in den Sturzflug be-
schleunigen, in dem du im Abschwung
mit Pitch nachhilfst.

Mangver

Fliege den Tailslide moglichst senk-
recht. Wenn du ihn auf dich zu fliegst,
kannst du auch etwas schrag stiirzen
... fir die Zuschauer sieht es trotz-
dem ,echt” aus.

Abflug

Nun zeigt sich, wie cool du bist und
ob du das Abfangen richtig timen
kannst. Richtig krass kommt es, wenn
es das Gelande erlaubt, tiefer abzu-
fangen, als die Zuschauer sehen kon-
nen (z. B. durch eine Senke am Ende
des Platzes). Wenn du am Ende aus
einem harten Stopp mit einem wir-
belnden Manéver wieder in den Him-
mel schieBt, kommen die Leute schon
auf die richtigen Gedanken ...

Alternative vVarianten

Stlrze in Rollen. Oder fliege den
Sturzflug tber die Seite, als Todes-
spirale, mit Nick gezogen oder ge-
drickt.

Fehlerguellen/Lésungen

Du sturzt zu flach. Wirkt langweilig.
Du fangst zu hoch ab. Oder du hast
den Exit nicht parat ... sichert dir auch
Szenen-Applaus: jedenfalls von den
schadenfreudigeren Zuschauern.



Die Wall ist ein sehr effektvolles Ma-
noéver, bei dem du es richtig knallen
lassen kannst. Sie kommt am besten
unerwartet und aus hoher Geschwin-
digkeit, sodass sie dein Publikum re-
gelrecht erschreckt.

Mangver

Aus dem Geradeaus-Speed-Flug re-
duzierst du ruckartig Pitch und stellst
den Heli mit Nick ruckartig senkrecht,
wobei du mit voll Pitch knallhart ab-
bremst.

Abflug

Und jetzt? Der Heli hangt senkrecht
womoglich auf Augenhoéhe vor dir —
nun hast du besser einen Plan,
z. B. einen halben Flip, einen halben
Rainbow. Oder du ziehst in einen Ru-
cken-Ruckwarts-Speedcircle. Oder es
knallt ein zweites Mal. Das wird dann
allerdings teuer ...

Tinps

Die Wall kannst du aus jeder Flugla-
ge fliegen. Sie muss vor allem einfach
Uberraschend kommen, um einen
moglichst groBen Effekt zu erzielen!

Alternative Varianten

Probiere in komfortabler Hohe, was
Kombinationen aus Pitch und Nick be-
wirken: ruckartig Nick ziehen und viel
Pitch lassen den Heli wie einen Kor-
ken aus der Flasche in die Hohe schie-
Ben, nur ruckartig Nick fihrt in einen
abrupten Steigflug. Du musst dem
Heli zuséatzlichen Auftrieb nehmen, in
dem du zum Nick-Impuls kontrolliert
schnell Pitch zuricknimmst, um dann
sofort wieder voll Pitch zu geben.










Der Looping gehort zur Grundaus-
stattung deines Handwerkszeugs.
Ziehen, Pitch, rum, negativ Pitch,
runter, fertig? In Zukunft hoffent-
lich nicht mehr! Ein sauberer, gro-
Ber Loop ist, relativ unabhéngig
von der Fahrt, nur eine Frage der
Technik.

Den Looping solltest du wie den
Turn moglichst gerade anfliegen.
Kontrolliere, dass das Heck nicht
schrag daherkommt und dass du
keine Roll-Neigung mit in den
Loop nimmst.

Mandver

Wie in den Turn ziehst du mit viel
Pitch und dosiert Nick in einem
groBen Bogen nach oben. Entge-
gen der landlaufigen Meinung
nimmst du im oberen Kreisseg-
ment Pitch nur zuriick, gibst aber
auf keinen Fall negativ Pitch. Nick
und Pitch sind Fahrt, und Fahrt ist
alles. Im Abwartsteil nimmst du
evtl. noch etwas Pitch zuriick und
dosierst Nick so, dass du genau
auf der Hohe deines Ausgangs-
punktes wieder ausfliegst.

Abflug

Fliege ein paar Meter weiter, be-
vor du das nachste Manover ein-
leitest. Wenn du ,Loops of Infini-
ty* fliegen willst, ziehst du im
unteren Kreissegment einfach do-
siert wieder hoch und schiebst
den Pitch-Knuppel wieder auf An-
schlag.

AAlternative Varianten

Ruckwarts, seitwarts, Outside-
Loops mit den Kufen nach auBen,
gezogen, gedrickt ...




Fehlerauellen/Lésungen

Du gibst zu wenig Pitch: dir geht die Fahrt aus.
Du gibst zu viel Nick: Der Loop wird sehr klein.
Du dosierst Nick nicht richtig in Kombination
mit Pitch: du kommst héher heraus, als du an-
geflogen bist, oder tiefer — oder zu tief. Du
fliegst mit Roll-Neigung oder mit hangendem
Heck an: Dein Heli versetzt zur Seite. Du gibst
im oberen Kreissegment negativ Pitch: Du
bremst den Heli aus. Im Abwartsteil kannst du
mit etwas Negativ-Pitch einen verkorksten
Loop eventuell noch ausrunden, probiere es
aus. Bei Seitenwind kann es noétig sein, mit
dosierter Roll-Neigung einzufliegen, um den

Windversatz auszugleichen.




