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1. Hypyn tarkoitus

Koehypylla on  tarkoituksena  harjoitella  tulevien  kelpparihyppyjen
kokonaissuoritusta, hyppytoiminnan aoittamisesta aina sen lopettamiseen asti.
Koehypyll& oppilas osoittaa suoritusta valvovalle hyppymestarille etté hanella on riittavat
tiedot ja taidot toimia itsendisena laskuvarjohyppédjdné seka hypéta turvallisesti muiden
kelpoisuushyppégien kanssa. Koehypylla pddpaino on turvallisuudessa, e pisteiden
mééréssa ! Kalkki koehyppyyn sisdityvat asiat (kuvien suunnittelu, exitit) eivét
vattamatta ole ennen koehyppya téysin selvia joten kysy aina kun on jotain epaselvéa.
Taman dokumentin tarkoituksena on toimia pohjana koehypyn suunnittelulle seké toimia
"muistilistana’ myShemmalla kelppariuralla kun vastaan tulee tilanne jossa joutuu itse
organi soimaan hyppytoimintaa.

2. Koehyppyyn siséltyvéat asiat

Hyppyt0|m|nnan kaynnistaminen :
Kelin tarkistaminen, yl&tuul et tekstitv:Ita, vallitseva maatuuli kerhon
mittarista, pilvet (peittdvyys jakorkeudet) tekstitv:Ita
Maalialueen tarkistaminen, tuulipussi [6ytyy ja se toimii (néyttaa tuulen
suuntaa), maalialue on esteista vapaa
M aahenkil 6n maaradaminen, oppilastoiminnassa maahenkil on aina C/D-
kel ppari
Manifestin avaaminen

Hypyn valmistelu :
Hyppylajin valinta
Hypyn suunnittelu
0 Hyppésjat ja kokemustasot
o Exit (Miten ollaan ovella, ketk& ovat ulkona, missa kuvaajaon)
o Kuvat hypylla
0 Purku (Korkeus)
0 Alastulo (Nurmikolle)
Hyppadjien briiffaus (Mita ollaan 18hddssa hyppaamaan, arvioitu linja seka
uh-paikka, kiipeaminen, exit, kuvat, purku, alastulo)
Hypyn riittdva maaharjoittelu (Exitia ovimallilla, kuvialaudoilla)

Hypyl lelahto :
Pokan kirjaus manifestiin
Pokalistan tulostus
Exit-jarjestys (paéttaminen ja briiffaus koko pokalle)
Hyppykorkeudet jalinjat pokalistaan (my0s kreppari)
Laskeutumiskuvio jafinaalin suunta (yleensa vasen kuvio)
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Varusteiden tarkastus (yhden kelpparin kamat)

Koneen kuormaus

Pilotin briiffaus (linjat, arvioitu uh-paikka)

Oppilas on ”pokan vanhin”, eli huolehtii pokan koneelle ! (muista kreppari ja
pokalista)

Itse hyppy :
Krepparin heitto ja uh-paikan mééritys
Linjan go
Hyppylupa pilotilta
" Stand by”
Exit
Itse hyppy, turvallisuus ennen kaikkea!

Hypyn jalkeen:
Tarkastetaan ettd koko poka on péassyt turvallisesti maahan (ilmoitetaan
manifestiin)
" Jalkikuivat” :
0 Katsotaan video ja keskustellaan siita mika meni hyvin, mikahuonosti,
onnistuiko hyppy suunnitelman mukaan, miksi onnistui, miksi el ?
o Mitaoltaisiin voitu tehdatoisin/ paremmin ?

Hyppytoiminnan paattaminen :
Manifestin sulkeminen
Koneen laitto halliin, pilotin avustaminen
Saunan lammitys ©

3. Vinkkeja koehypylle

Koehyppyja saavat ottaa vastaan vain tietyt hyppymestarit. Naistd hyppymestareista
[6ytyy luettelo kerhon ilmoitustaululta pakkaushallista. Koska koehyppy vie normaalia
oppilassuoritusta enemman aikaa, varmista itselles hyppymestari hyvissa gjoin ja kerro
hanelle ettd olet 18hddssa koehypylle. Koehypylle kannattaa pyytéd mukaan myos muita
kelppareita, tyypillisesti koehypyt ovat 4-way:td, mutta onpa Utissa muutama 6-waykin
hypétty. Jos haluat kuvagjan koehypyllesi, kannattaa se varmistaa myds hyvissa goin.
Kelppareiden valinnassa tulee pitdd mielessa aiottu hyppylai sekd valittavien
hyppykavereiden kokemustasot. Yleensd koehypyt hypétdan FS:é4 tai Freetd joskaan
muu hyppaéminenkaan e ole kiellettyd. Valitse koehypylles se lgji joka sinua kiinnostaa
ja jota luulet ettd tulet tulevalla kelppariurallas harjoittelemaan. Sina paétdt mita
koehypyllas haluat hypéta ja kenen kanssa, HM on paikalla neuvomassa ja valvomassa
suoritusta, e padttamassa mita tehdaén.
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3.1 FS koehyppyna

FS-hypyn onnistumisen kannalta on kriittista valita ryhman tasolle sopiva exit seké
sopivat kuvat. Kuvia e myotskéédn kannata valita liikaa, liika kuvien miettiminen
aiheuttaa ylimdaraista jannitystd sekd jos kuvia on paljon menee hyppy helposti
hétdilyksi. On parempi tehda kaksi kuvaa huolella kun nelja hatéillen ! Esim. 4-way
koehypylle on kolme kuvaa varsin sopiva méara. Kuvien valinnassa kannattaa kiinnittéa
huomiota niiden valisiin sirtymiin, ei siihen kuinka paljon kukin hyppdga joutuu
liikkumaan kuvien valissa (Suuria liikkeitd, paljon kaantymista -> vaikea sSiirtyma).
Kuvat kannattaa valita sellaisiks jotta siirtymét ovat kohtuullisen helppoja. FS-kuvissa
seka niiden vélisissa sirtymissd on hyppagjille tarjolla helpompia paikkoja seka
vaikeampia paikkoja. Etenkin siirtymissi toiset hyppédjdt joutuvat usein lentdmaén
enemman kuin toiset. Tdlaislle "vaikeille’ pakoille kannattaa laittaa hiukan
kokeneempi FS-hyppa&ja jos sellainen sattuu ryhmasta | dytymaén.

Perusexiting kannattaa usein kayttéd 4-way tahtea (star) jossa kaks hyppag &4 |ahtee
koneen ulkopuolelta (flutteri eng. floater) ja kaks sisdlta. 4-way star:ia hypéattéessa exitin
kriittisin paikka on etuflutteri (etummainen ulkona oleva hypp&dd). Etuflutterin
tehtdvana on saada heti exitista alkaen itsensa reilusti ilmavirtaan jolloin han stabiloi
koko kuvaa siten ettel kuva kaadu kyljelleen. Etuflutteriks kannattaa diis laittaa
mahdollisuuksien mukaan hieman kokeneempi FS-hyppédga Muutoin hyppéjien paikoilla
4-way star:ssa e juuri ole merkitysté. Otteet star-exitissé otetaan siten etta sisdlla olijat
ottavat otteen oman puoleisen flutterinsa rintahihnasta seka toisen sisdlla olijan kadesta.
Takaeflutteri  ottaa otteen oikealla kadelldan etuflutterin  repun lateraalihinasta.
Etuflutterille jadvéat siis molemmat ké&det vapaaksi otteen pitdmiseen koneesta seké kuvan
lentdmiseen. Merkin ndyttgja tulee valita sen mukaan ettd kaikki hyppégjat seka myos
kuvagja nékevat merkin. Tyypillisesti merkin ndyttda jompikumpi fluttereista, riippuen
Sitd lahteek0 kuvagja takaa vai edestd. Kéytettdessi ylla kuvattuja otteita merkki
ndytetdan jalala.

4-way STAR exit. Etuflutteri ponnistaa voimakkaasti sivulle ja levittda itsensa
ilmavirtaan. Toisessa kuvassa STAR lentda kauniisti sisdltd lahtijoiden sukeltaessa
symmetrisesti. Exitin onnistumisen perusedellytys on hyva, selked merkki jonka kaikki
ndkevét ja silla saavutettava exitin yhtéaikainen g oitus. Huomaa otteet kuvissa.
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Esimerkkejd helpoista (4-way) FS-kuvista:

R

SIDEBODY ZIG-ZAG AVOHAITARI

Esmerkiks nédista kuvista saatava, kohtuullisen helppo ja hauska (ja paljon
koehypyilla kaytetty), ohjelma on STAR — ZIG-ZAG — AVOHAITARI. Kuvia on
olemassa paljon muitakin ja niisté saadaan erilaisia ohjelmavariaatioita lukematon maéra
Ennen koehyppya kannattaa kysella kokeneilta FS-hyppa&jilta / mesulta mahdollisia
ohjelmavaihtoehtoja.

3.2 Free koehyppyna

Freetd hypétadan koehyppyna kohtuullisen harvoin, useimmiten koehypyt ovat FS:&a.
Free on kuitenkin aivan yhta mahdollinen koehyppysuoritus kuin FS:kin joten jos Free
kiinnostaa niin sita kannattaa my6s koehypylla hypaté.

Freeflying —hypyn suunnittelussa oleellista on kerétd sopivan kokoinen ryhmg,
tyypillisesti esim. nelja hyppagda, joilla on kohtuullisesti kokemusta freeflying-
hypadmisestd. Free-koehypyt kannattaa suunnitella sittis —hypyiksi, headdown —hypyt
tulee jéttda tulevalle kelppariurale (headdown on oppilasvarusteilla ehdottomasti
kielletty). Exit freehypyilla kannattaa tehda useimmiten ilman otteita, Siten ettd itse
koehyppyléainen lahtee ryhman keskivaiheilla. Kiinni —exitit aiheuttavat helposti vetoa
erisuuntiin ja otteen irrotessa veto saattaa aiheuttaa hyppdgan poistumisen kuvasta
hyvinkin kovalla vauhdilla. Exit kannattaa yleensa suunnitella siten ettéa sisélta lahteviksi
valitaan hieman taitavampia freeflying -hyppadia dlla sisdta lahtijat  joutuvat
useimmiten lentdmaan kuvaa kiinni fluttereiden muodostaessa kuvalle pohjan.

Free —koehypylle e kannata yleensd suunnitella kovin monimutkaista ohjelmaa,
ohjelmaksi riittdd kun ryhma lentdd hyvaa sittistéa kauniissa muodostelmassa samalla
tasolla. Tehtéva muodostelma tulee kuitenkin suunnitella. Hyva perusmuodostelma on
ympyrd, ei hyppadjédt lentavéat sittista ympyrdn muotoisessa muodostelmassa naamat
kohti ympyran keskustaa. Sittishyppy kannattaa suunnitella siten ettéd yksi hyppagja
toimii "pohjana’ ja muut hyppdgé kayttavét hantd kiintopisteena eli muodostelma
kootaan pohjan ympérille. Pohja méaréa myos hypylla kéytettavan vauhdin eli muiden
hyppa&jien tulee lentéé pohjan vauhtia. Tyypillisesti koehypyill& oppilas toimii pohjana.
Kuvagjan paikka muodostelmassa voi vaihdella, kuvagja voi kuvata joko ns. outside —
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kamerana jolloin kuvagja liikkuu muodostelman ulkopuolella tai sitten kuvagja voi
osallistua itse muodostelmaan. Freeflying —hypylla tulee aina olla tarkka suunnitelma
Siit mité ollaan menossa tekemaén ja sité tulee my6s harjoitella maassa !

Freeflying —koehypyilla turvallisuusseikat korostuvat ja ndma taytyy myds hyppya
briiffatessa tuoda esille. Purkukorkeus tulee asettaa riittavan ylos (essm. 1600 m) ja
korkeudentarkkailuun tulee kiinnittéa erityistd huomiota. Kuten kaikilla freehypyill&,
danikorkeusmittarin kayttdminen on ehdottoman suositeltavaa. Porukassa lentdminen on
hauskaa ja korkeudentarkkailu unohtuu yll&ttévan helposti. Freeflying -hypyilla pétevét
samat saann6t kuvion mudostamisessa kuin FS-hypyill&kin, korkeusero otetaan kiinni
kauempana ja kuvaa lahestytéén tasolta. Freeflying —hypyilla tdma korostuu silla
korkeuseroja tulee helposti ja pienikin  asennon muutos sasttaa aiheuttaa
putoamisnopeudessa suuren muutoksen. Tastéd aiheutuu helposti tormayksia mikali
hyppéa&jien tasoissa on suuria eroja. Ennen purkua pit&4 suoraan toisen takana lentémista
pyrkiavattamaan jottel tapahdu tormaysta edess lentavan k&antyessa liukuun.

Naita asioita kannattaa pohtia myo6s kelppariuran alussa aina ryhmahyppyja
suunniteltaessa ja hypéttaessa.

Hyviajaturvallisa (koe)hyppyja!
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