Nationale Klasse RC-III %5@

MSO @\\ 2002

15.9

15.9.1

15.9.2

15.9.2.1

RC - lll MOTORKUNSTFLUGMODELLE
WENDEFIGURENPROGRAMM

BEGRIFFSBESTIMMUNG

Ein Flugmodell, das durch Steuerflachen aerodynamisch in seinem Flugver-
halten, seiner Richtung und Hohe von einem Piloten auf dem Boden mittels
einer Funkfernsteuerung gesteuert wird, aber kein Hubschrauber ist.

ALLGEMEINE MERKMALE

Abmessungen
maximale SPanNNWEILE .............coviii i 2m
MAXIMAIE LANGE ... ..ot 2m
Hochstes Gesamtgewicht (ohne Treibstoff) ...........evvvviiiiiiiiiiiiinnnee. 5 kg
Hochster Gesamthubraum des Motors (der Motoren)
a) Verbrennungsmotor unbeschrankt
b) Elektromotor max. 42 Volt

Der Motor mufy mit einem wirksamen Schalldampfer ausgerustet sein.
Der Absatz 2.3.1. (Erbauerklausel) der Sektion 4 des Sporting Codes gilt nicht
fur die Klasse RC-III.

Gerauschpegel

Der hdochstzulassige Gerauschpegel betragt 94 dB/A, gemessen in drei (3)
Meter Entfernung von der Modellmittellinie, wobei das Modell auf Beton- oder
Asphaltboden des Fluggelandes steht. Wenn der Motor mit Vollgas lauft, wird
in einem Winkel von 90° zur Flugrichtung gemessen, auf der rechten Seite und
vom Modell gesehen mit dem Wind. Das Mikrofon wird in 30 cm Hohe Uber
dem Boden in einer Linie mit dem Motor auf einem Stander angebracht. Kein
gerauschreflektierendes Material darf sich naher als drei (3) Meter vom Modell
oder Mikrofon entfernt befinden. Die Gerauschpegelmessung kann vor jedem
Flug stattfinden.

Ist Beton- oder Asphaltboden nicht vorhanden, so wird tber blanker Erde oder
sehr kurzem Gras gemessen. In diesem Fall betragt der hochstzulassige
Gerauschpegel 92 dB/A.

Besteht das Modell die Messung nicht, so wird dies weder dem Wettbe-
werbsteilnehmer, noch seiner Mannschaft oder den Punkterichtern mitgeteilt.
Sender und Modell werden vom Wettbewerbsleiter sofort nach dem Flug
eingezogen. Es sind keinerlei Anderungen oder Einstellungen am Modell
gestattet (auller Nachtanken). Das Modell wird von einem zweiten Beauf-
tragten mit einem zweiten Gerduschpegelmesser noch einmal gemessen.
Besteht es dieses Nachmessen nicht, so wird der vorhergegangene Flug mit
Null bewertet.

Wahrend der Gerauschpegelmessung auf dem Fluggelande wird die Zeit-
nahme ausgesetzt. Der Wettbewerbsteilnehmer darf nicht langer als 30 Se-
kunden fur die Messung aufgehalten werden.
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Die Fernlenkanlage darf nur vom Boden zum Flugmodell wirksam sein (d.h.
eine Ruckmeldung vom Flugmodell zum Boden ist nicht gestattet) Steuerung
durch Autopiloten unter Verwendung von Tragheit, Schwerkraft oder irgend-
einer bodenabhangiger Navigation ist verboten.

Automatische Steuerung von Figurenfolgen (Programmierung) oder auto-
matische Vorrichtungen zur Kontrolle des zeitlichen Ablaufs sind nicht ges-
tattet.

Erlaubt

1. Steuervorrichtungen, die vom Pilot von Hand aus bedient werden.

2. Jede Art von Steuerung durch Knopfe oder Hebel, die vom Pilot be-
gonnen oder beendet wird.

3. Handbediente Schalter zur Kupplung von Steuerfunktionen.

Nicht erlaubt
1.Schalter mit automatischer Zeitensteuerung.

2. Vorprogrammierung zur automatischen Durchfihrung einer Reihe von
Steuerbefehlen.

3. Autopiloten zum automatischen Waagerechthalten der Tragflachen.

4. Jede Art von automatischer (elektronischer) Steuerung zum Verstellen
des Propellers.

ANZAHL DER HELFER

Jedem Wettbewerbsteilnehmer ist wahrend des Fluges ein (1) Helfer gestattet.
Wahrend des Anlassens des Motors sowie der Start- und Landesequenz
durfen zwei (2) Helfer anwesend sein.

ANZAHL DER FLUGE

Der Wettbewerbsteilnehmer hat das Anrecht auf eine gleiche Anzahl von of-
fiziellen Flugen.

ANZAHL DER DURCHGANGE

Grundsatzlich werden drei (3) Durchgange geflogen, die zwei (2) besten
Durchgangswertungen zahlen zur Gesamtwertung.
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15.9.6 FIGURENPROGRAMM

RS ) - 1 O UREPPRRUN K1
2. Quadratlooping auf der Spitze .........cccooeeiiiiiiiiiiic K3
3. Humpty Bump nach Wahl, 7z Rolle aufwarts oder %2 Rollen ............ K2
4., Langsame ROIIE .......ccoomiiiiiie e K4
5. IMmMelImann ... K2
6. Drei Umdrehungen Trudeln ..., K3
78 1V 15 o U K2
8. MESSEITIUG ..euiiiiiiiieeee e K4
9. Humpty Bump gedruckt mit 72 Rolle abwarts .............cccoeeeeee. K2
10. Turn mit % Rolle aufwarts und 2 Rolle abwarts ............c.cccccceienis K4
11. Halbe umgekehrte Kubanacht .............ccccccviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee K2

12. Humpty Bump mit 2/4 Punkt-Rolle aufwarts und %z Rolle abwarts..... K4

13. Halber Quadratlooping mit einer Rolle aufwarts.................c........o K2
14. ZWei LOOPING GEZOGEN ... ..cceeeeeiiiee e et e e e e e eeneans K4
(ESTN  F= 1 o1 g @ TN = To [ =1 { [oTo] o] o o [ K1
16. Vierpunkt ROIIE........cooii e K4
17. Halber Quadratlooping mit 2/4 Punkt Rolle aufwarts ............cc.......... K2
(S TR T TN T S SRS K3
(S T = o o [F] o o [P K1

GESAME .. K52

15.9.7 BESCHREIBUNG DER FIGUREN

Alle Flugfiguren werden auf ihrem Flugweg bewertet und beginnen und enden
im horizontalen Geradeausflug, in normaler oder Ruckenfluglage. Zentrums-
figuren beginnen und enden mit dem gleichen Flugkurs, wahrend Wendefi-
guren mit einem Flugkurs 180° entgegen dem Einflug enden. Wenn nicht
anders angegeben, sind Ein- und Ausflug von Zentrumsfiguren auf gleicher
Flughohe. In Wendefiguren sind Flughdhenkorrekturen zur Positionierung
gestattet.

Bei allen Flugfiguren mit mehr als einem Looping, oder Teillooping, haben
diese den gleichen Durchmesser und, wenn sie aufeinander folgen, die glei-
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che Platzierung. Gleichermalien haben alle Flugfiguren mit mehr als einer
Rolle die gleiche Rollgeschwindigkeit und, wo erforderlich, die gleiche Ver-
zogerung. Alle aufeinander folgenden Rollen in horizontaler Linie werden in
gleicher Flughdhe und mit gleichem Flugkurs geflogen.

Alle Flugfiguren mit Rollen, Teilrollen oder Kombinationen derselben, haben
gleich lange Ein- und Ausflige vor und nach den Rollen oder Kombinationen
davon, auller beim Immelmann und den verschiedenen Split-S. Trudeln,
welches mit Steilspiralen oder mit einer gerissenen Rolle beginnt, wird mit
NULL (0) bewertet.

Jeder Verstol gegen diese Bestimmungen wird zusatzlich, zu den in den Fi-
gurenbeschreibungen und im Leitfaden fur Punktrichter (Sporting Code F3A
Anhang 5B) sowie dem offiziellen Punktrichteribungsvideofilm angegebenen
Minderbewertungen, mit Punktabzug bestraft. Es ist zu beachten, dass in
diesen Auflistungen nicht alle méglichen Fehler aufgefuhrt sind.

Startvorgang

Das Modell wird auf die Startbahn gestellt, startet und kurvt dann um 90° in
Richtung der Linie, die von den Markierungen gebildet wird, die mit und gegen
den Wind aufgestellt sind.

Ungefahr Uber dieser Linie kurvt das Modell um 270° zu einem Trimmflug mit
dem Wind.

Etwa auf der Hohe der Markierung, die in Windrichtung steht, leitet es eine
180°-Kurve, oder Wende ein.

Punkteabzug:

» Das Modell folgt nicht der Beschreibung des Startvorganges = Null (0)
* Anmerkung: Nur zwei (2) Wertungen, eine Null oder eine Zehn kdnnen fur
den Startvorgang vergeben werden

Quadratischer Looping auf der Spitze

Das Modell wird in den 45° Steigflug gezogen und vervollstandigt dann einen
ganzen, auf der Spitze stehenden, quadratischen Looping.

Punkteabziige:

* Looping nicht quadratisch

» Teilstrecken nicht 45°

* Radien an den Ecken nicht gleich grol3
* Ein und Ausflug nicht auf gleicher Héhe

Humpty Bump (nach Wahl)

Das Modell geht in den senkrechten Steigflug, macht eine halbe Rolle (oder
wahlweise eine Viertelrolle), wird zu einem halben Looping gedruckt oder
gezogen bis zum senkrechten Sturzflug, verharrt (oder macht eine zweite
Viertelrolle) und fliegt dann im waagrechten Flug weiter.

Punkteabziige:
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+ Steigflug und Sturzflug nicht senkrecht

» Halber Looping nicht rund und von gleichem Durchmesser wie die Viertel-
loopings

» Halbe Rolle nicht genau 180° (oder 90° bei Viertelrollen)

* Rollen nicht in der Mitte der senkrechten Strecke

* Ein und Ausflug nicht auf gleicher Hohe

15.9.7.4 Langsame Rolle
Das Modell rollt langsam (links oder rechts), mit einer ganzen Umdrehung.

Punkteabziige:

» Kursanderung
* Hohenanderung
* Rollgeschwindigkeit nicht konstant

15.9.7.5 Immelmann

Das Modell macht einen halben Looping aufwarts, dann macht es sofort eine
halbe Rolle in den waagrechten Flug. Ausflughéhe auf oberer Figurenebene.

Punkteabziige:

* Halber Looping nicht rund

* Anderung der Flugrichtung wahrend des halben Loopings und der halben
Rolle

» Halbe Rolle nicht unmittelbar nach dem halben Looping geflogen

15.9.7.6 Drei Umdrehungen Trudeln

Das Modell fliegt im waagrechten Flugzustand und uberzieht nach Drosselung
des Motors so lange, bis es in einen Uberzogenen Flugzustand und somit zum
Stromungsabriss kommt. Dann macht es drei Trudelumdrehungen, verharrt im
senkrechten Sturzflug und geht in den waagrechten Flug auf der unteren
Ebene uber.

Punkteabziige:

Flugbahn bis zum Beginn des Trudelns nicht waagrecht.

Der Beginn des Trudelns ist zogernd oder unbestimmt.

Nicht exakt drei Umdrehungen.

Beendet das Trudeln und somit den Ausflug nicht in derselben Richtung wie
den Einflug.

+ Falls eine der drei Umdrehungen ein Spiralsturz oder eine gerissene Rolle
ist, wird mit Null (0) bewertet.

15.9.7.7 Turn

Das Modell wird in den senkrechten Steigflug gezogen. Es macht einen 180°
Turn in den senkrechten Sturzflug und geht dann in den waagrechten Nor-
malflug. Turnradius maximal eine halbe Flugelspannweite.

Punkteabziige:
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Strecken vor und nach dem Turn nicht senkrecht

Erhebliche Punkteabziige wenn Turnradius mehr als 172 Flugelspannweite
Radien der Viertelloopings beim Einflug und Ausflug nicht gleich

Pendeln nach der Turndrehung: Abzug von einem (1) Punkt

Ein und Ausflug nicht auf gleicher Hohe

Messerflug

Das Modell rollt um 90° und verharrt im Messerflug Es rollt dann um 90° in die
entgegengesetzte Richtung und beendet die Figur im waagrechten Flug.

Punkteabziige:
Viertel-Rollen mehr oder weniger als 90°
Das Modell verharrt nicht im waagrechten Messerflug geradeaus

Kursabweichungen

Humpy Bump gedrickt mit halber Rolle abwarts

Das Modell wird in den senkrechten Steigflug gezogen, verharrt, wird dann in
einen halben Looping gedrickt, fliegt eine halbe Rolle und dann im waag-
rechten Flug weiter.

Punkteabziige:

Steigflug und Sturzflug nicht senkrecht

» Halber Looping nicht rund und von gleichem Durchmesser wie die Viertel-
loopings

» Halbe Rolle nicht genau 180°

» Halbe Rolle nicht in der Mitte der Sturzflug-Strecke

+ Ein und Ausflug nicht auf gleicher Hohe

Turn mit 3% Rolle aufwarts und V4 Rolle abwarts

Das Modell wird in den vertikalen Steigflug gezogen, vollzieht eine 3/4 Rolle,
gefolgt von einem Turn. Beim vertikalen Sturzflug macht es eine 1/4 Rolle und
wird dann wieder in den horizontalen Flug gezogen.

Punkteabziige:

Strecken vor und nach dem Turn nicht senkrecht

Rollen nicht genau 270° (oder 90° bei der Viertelrolle)

Rollen nicht in der Mitte der senkrechten Strecken

Erhebliche Punkteabzuge, wenn der Turnradius mehr als das 1'%-fache der
Flugelspannweite betragt

Pendeln nach der Turndrehung: Abzug von einem (1) Punkt

» Radien der Viertelloopings beim Einflug und Ausflug nicht gleich

* Ein und Ausflug nicht auf gleicher Héhe

Halbe umgekehrte Kubanacht

Das Modell wird in einen 45° Steigflug gezogen, macht eine halbe Rolle und
wird dann in einem 5/8 Looping in den horizontalen Flug gezogen.
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Punkteabziige:

» Steigflug nicht 45°

» 5/8 Looping nicht rund und von gleichem Durchmesser wie der Achtelloo-
ping

» Halbe Rolle nicht genau 180°

* Halbe Rolle nicht in der Mitte der 45° Strecke

+ Ein und Ausflug nicht auf gleicher Hohe

15.9.7.12 Humpty Bump mit 2/4 Punkt-Rolle aufwarts und 1/2 Rolle abwarts

Das Modell wird in den senkrechten Flug gezogen, macht eine 2/4 Punkt-Rolle,
wird in einen halben AulRenlooping gedruckt, fliegt dann eine halbe Rolle und
wird in den waagrechten Flug gezogen.

Punkteabziige:

+ Steigflug und Sturzflug nicht senkrecht

» Halber Looping nicht rund und von gleichem Durchmesser wie die Viertel-
loopings

» Halbe Rolle nicht genau 180° (oder 90° bei Viertelrollen)

* Rollen nicht in der Mitte der senkrechten Strecke

* Ein und Ausflug nicht auf gleicher Hohe

15.9.7.13 Halber Quadratlooping mit einer Rolle aufwarts

Das Modell wird in den senkrechten Flug gezogen, fliegt eine ganze Rolle und
wird dann in den waagrechten Ruckenflug gezogen. Ausflughdhe auf oberer
Figurenebene.

Punkteabziige:

» Steigflug nicht senkrecht

» Viertelloopings nicht rund und von gleichem Durchmesser
* Rolle nicht genau 360°

* Rolle nicht in der Mitte der senkrechten Strecke

15.9.7.14 Zwei Looping gezogen

Das Modell wird aus dem Riickenflug in zwei ganze Innenlooping gezogen.
Der Ausflug erfolgt wieder im Ruckenflug in gleicher Hohe wie der Einflug.

Punkteabziige:

* Loopings nicht rund und deckungsgleich
» Ein und Ausflug nicht auf gleicher Hohe

15.9.7.15 Halber Quadratlooping

Das Modell wird in den senkrechten Sturzflug gezogen und wird dann in den
waagrechten Flug gezogen.

Punkteabziige:

» Sturzflug nicht senkrecht
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* Viertelloopings nicht rund und von gleichem Durchmesser

15.9.7.16 Vierpunktrolle
Das Modell rollt um 360° (links oder rechts), nach jeweils 90° verharrt es; bei
jedem Verharren sind die Tragflachen parallel oder senkrecht zum Horizont.
Punkteabziige:
» Viertelrollen weniger oder mehr als 90°
* Modell verharrt nicht nach jeder Viertelrolle
* Rollgeschwindigkeit nicht gleich bleibend
« Strecken zwischen den Viertelrollen nicht gleich lang
* Anderung in Flughdhe oder Flugkurs

15.9.7.17 Halber Quadratlooping mit 2/4 Punkt-Rolle aufwarts
Das Modell wird in den senkrechten Flug gezogen, fliegt eine 2/4 Punkt-Rolle
und wird dann in den waagrechten Flug gedrickt. Ausflughdhe auf oberer
Figurenebene.
Punkteabziige:
» Steigflug nicht senkrecht
* Viertelloopings nicht rund und von gleichem Durchmesser
» Viertelrollen nicht genau 90°
* Punkt-Rolle nicht in der Mitte der senkrechten Strecke

15.9.7.18 Figur S
Das Modell wir in einen halben AulRenlooping gedriickt und unmittelbar da-
nach mit einem halben Innenlooping in den waagrechten Flug gezogen.
Punkteabziige:
* Halbe Loopings nicht rund und von gleichem Durchmesser
+ Zweiter halber Looping folgt nicht unmittelbar auf den ersten
* Ein und Ausflug nicht waagrecht

15.9.7.19 Landesequenz

Seite 8

Mit reduzierter Motorkraft fliegt das Modell eine 180° Kurve in gleich blei-
bender oder abnehmender Flughdhe in Flugrichtung mit dem Wind. Es fliegt
mit dem Wind und dreht dann 180° gegen den Wind ein. Das Modell fliegt
geradeaus und sinkend zur Landebahn und setzt in der Landezone auf. Die
Landesequenz ist beendet, wenn das Modell 10 Meter gerollt ist, oder vorher
zum Stillstand kommt.

Punkteabziige:

» Das Modell fliegt nicht gemaR der beschriebenen Landesequenz = Null (0)
Punkte

+ Klappt irgend ein Fahrwerk ein = Null (0) Punkte

* Landet das Modell aulRerhalb der Landezone = Null (0) Punkte. Als Lan-
dezone gilt ein Kreis von 50 Meter Radius, oder Linien im Abstand von 100
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Meter voneinander Uber die Start- und Landebahn, wo diese wenigstens 10
Meter breit ist.

* Nur zwei Wertungen, eine Null (0) oder eine Zehn (10) konnen fur die
Landesequenz vergeben werden.

15.9.8 AUSFUHRUNG DER FLUGFIGUREN

Die Flugfiguren mussen in einem ununterbrochenen Flug in angegebener
Reihenfolge durchgeflihrt werden.

Der Wettbewerbsteilnehmer darf nur einen (1) Versuch zu jeder Flugfigur
wahrend des Fluges machen. Er hat drei (3) Minuten Zeit, um seinen Motor
anzulassen und zehn (10) Minuten Zeit um seinen Flug durchzuflhren. Die
zehn (10) Minuten beginnen, wenn der Wettbewerbsteilnehmer die Erlaubnis
erhalt, seinen Motor anzulassen. Das Modell muss ohne jede Hilfe starten und
landen, d.h. es gibt keinen Handstart. Wenn irgend ein Teil des Modells
wahrend des Fluges abfallt, endet die Wertung und das Modell muss sofort
landen. Der Flug endet, wenn die Landesequenz beendet ist. Die Bewertung
endet, wenn die zehn (10) Minuten verstrichen sind.

15.9.9 15.9.9 Alle anderen Bestimmungen It. Sporting Code Teil 5.1 (F3A) und
Anhang 5B (Punkterichter Leitfaden).
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Quadratlooping auf der Spitze

Humpty Bump nach Wahl, %2 Rolle aufwarts oder V2 Rollen

Langsame Rolle

Immelmann
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