Nationale Klasse RC-II

9.1
9.1.1

9.1.2

9.1.21

RC - Il MOTORKUNSTFLUGMODELLE WENDEFIGURENPROGRAMM
BEGRIFFSBESTIMMUNG

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

ALLGEMEINE MERKMALE

Abmessungen
maximale SPanNWeEIte...........coooiiii e 2,7m
MAaXiMAlE LANGE .......ueiiiii i 2,7m
Hochstes Gesamtgewicht (mit Treibstoff, mit Antriebsakkus)............... 15,0 kg
Motorenbeschrankungen
a) Verbrennungsmotor unbeschrankt
b) Elektromotor max. 42 Volt

Der Motor muss mit einem wirksamen Schalldampfer ausgeristet sein.

Der Absatz 2.3.1. (Erbauerklausel) der Sektion 4 des Sporting Codes gilt nicht fur
die Klasse RC-III.

Gerauschpegel

Der hochstzulassige Gerauschpegel betragt 94 dB/A, gemessen in drei (3) Meter
Entfernung von der Modellmittellinie, wobei das Modell auf Beton- oder Asphalt-
boden 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 Hoéhe Uber dem Boden in
einer Linie mit dem Motor auf einem Stander angebracht. Kein gerauschreflektie-
rendes Material darf sich naher als drei (3) Meter vom Modell oder Mikrofon ent-
fernt befinden. Die Gerauschpegelmessung kann vor jedem Flug stattfinden.

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

Besteht das Modell die Messung nicht, so wird dies weder dem Wettbewerbsteil-
nehmer, 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 (auRer Nachtanken).
Das Modell wird von einem zweiten Beauftragten mit einem zweiten Gerauschpe-
gelmesser noch einmal gemessen. Besteht es dieses Nachmessen nicht, so wird
der vorhergegangene Flug mit Null bewertet.

Wahrend der Gerauschpegelmessung auf dem Fluggelande wird die Zeitnahme
ausgesetzt. Der Wettbewerbsteilnehmer darf nicht langer als 30 Sekunden fur die
Messung aufgehalten werden.

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 irgendeiner boden-
abhangiger Navigation ist verboten.

Automatische Steuerung von Figurenfolgen (Programmierung) oder automati-
sche Vorrichtungen zur Kontrolle des zeitlichen Ablaufs sind nicht gestattet.
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9.1.3

9.14

9.1.5

RC-IlI Nationale Klasse

Erlaubt

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

2. Jede Art von Steuerung durch Knépfe oder Hebel, die vom Pilot begonnen
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

Jeder Wettbewerbsteilnehmer hat das Anrecht auf eine gleiche Anzahl von offizi-
ellen Flugen.

ANZAHL DER DURCHGANGE

Grundsatzlich werden drei (3) Durchgange geflogen, die zwei (2) besten Durch-
gangswertungen zahlen zur Gesamtwertung.

Bei zwei (2) Durchgangen zahlt der bessere der beiden Durchgange.

Die Wertung jedes Durchgangs wird in Promille zum Erstplatzierten des Durch-
gangs gerechnet. Bei Promillegleichstand im Gesamtresultat zahlt das bessere
Streichresultat zur Ermittlung der Platzierung.
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Nationale Klasse RC-III

9.1.6 FIGURENPROGRAMM A-27 (2026-2027)

1. Ziehen-Drucken-Drucken Humpty Bump mit halber Rolle ......................... K3
2. Posaune Mit ROIIE.........coooirii e e K3
3. Dreieck mit Viertelrolle, Viertelrolle ... K3
4. Umgekehrte HaifisSChfloSSe ........ccoooimimiiiiii e, K2
5. Vier aufeinanderfolgende Viertelrollen ................cccuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiies K4
6. Halber quadratischer LOOPpINg.........coiiiiiiiiii i K2
7. Quadratischer Looping auf der Spitze stehend von oben mit
halber Rolle, halber ROlle...........coouuii e K4
8. Halbe Kuban Acht VON ODEN ..o K2
9. Trudeln mit 3UmMdrehungen ............ooiiiiiiiiiii e K4
10. Hoher Hut mit halber Rolle
(Option: Hoher Hut mit Viertelrolle, Viertelrolle) ............ccoovvviiiiiiiiiieeienee, K3
11. Zwei aufeinanderfolgende halbe Rollen............ccccc, K4
12. Ziehen-Ziehen-Ziehen Humpty Bump mit halber Rolle .............................. K3
13. Figur M mit 4x Viertelrollen ... K5
14. Halber quadratischer Looping auf der Spitze stehend ............................. K2
15. Quadrat von oben mit halber Rolle ... K4
16. Umgekehrte Figur ET mit halber Rolle..............oooviiiiiiiiiiiieeeeeeee K3
17. Messerfluglooping........ooooiiiiiiiiii K4
Gesamt ........ccoevvvvinnnnnn. K55
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9.1.6.1

9.1.6.2

RC-IlI Nationale Klasse

BESCHREIBUNG DER FIGUREN

Alle Flugfiguren werden auf inrem Flugweg bewertet und beginnen und enden im
horizontalen Geradeausflug, in normaler oder Ruckenfluglage. Zentrumsfiguren
beginnen und enden mit dem gleichen Flugkurs, wahrend Wendefiguren mit ei-
nem Flugkurs 180° entgegen dem Einflug enden. Wenn nicht anders angegeben,
sind Ein- und Ausflug von Zentrumsfiguren auf gleicher Flughdhe. In Wendefigu-
ren sind Flughohenkorrekturen zur Positionierung gestattet.

Bei allen Flugfiguren mit mehr als einem Looping, oder Teillooping, haben diese
den gleichen Durchmesser und, wenn sie aufeinander folgen, die gleiche Platzie-
rung. Gleichermallen haben alle Flugfiguren mit mehr als einer Rolle die gleiche
Rollgeschwindigkeit und, wo erforderlich, die gleiche Verzdgerung. Alle aufeinan-
der folgenden Rollen in horizontaler Linie werden in gleicher Flughohe und mit
gleichem Flugkurs geflogen.

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

Jeder Verstol3 gegen diese Bestimmungen wird zusatzlich, zu den in den Figu-
renbeschreibungen und im Leitfaden fur Punktrichter (Sporting Code F3A Anhang
5B) sowie dem offiziellen Punktrichtertbungsvideofilm angegebenen Minderbe-
wertungen, mit Punktabzug bestraft. Es ist zu beachten, dass in diesen Auflistun-
gen nicht alle moglichen Fehler aufgefuhrt sind.

Startvorgang

Das Modell wird auf die Startbahn gestellt, startet und kurvt dann um 180° zu
einem Trimmflug mit dem Wind.

Etwa auf der H6he der Markierung, die in Windrichtung steht, leitet es eine 180°-
Kurve, oder Wende ein.

Punkte: keine, der Startvorgang ist frei wéhlbar!
Landesequenz

Mit reduzierter Motorkraft fliegt das Modell eine 180° Kurve in gleichbleibender
oder abnehmender Flughdhe in Flugrichtung mit dem Wind. Das Modell darf dabei
den Flugsektor nicht verlassen. 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.

Punkte: keine, der Startvorgang ist frei wahlbar!
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Nationale Klasse RC-III

9.1.7 AUSFUHRUNG DER FLUGFIGUREN

Die Flugfiguren mussen in einem ununterbrochenen Flug in angegebener Rei-
henfolge durchgeflhrt werden.

Der Wettbewerbsteilnehmer darf nur einen (1) Versuch zu jeder Flugfigur wah-
rend des Fluges machen. Er hat drei (3) Minuten Zeit, um sein Modell zu starten
(= abheben von der Landebahn) und insgesamt neun (9) Minuten Zeit um seinen
Flug durchzuflhren. Die neun (9) Minuten beginnen, wenn der Wettbewerbsteil-
nehmer die Erlaubnis erhalt, seinen Motor anzulassen. Das Modell muss ohne
jede Hilfe starten und landen, d.h. es gibt keinen Handstart. Wenn irgendein 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 Bewer-
tung endet, wenn die neun (9) Minuten verstrichen sind.

9.1.8 Alle anderen Bestimmungen It. Sporting Code Teil 5.1 (F3A) und
Anhang 5B (Punkterichter Leitfaden).
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RC-IlI Nationale Klasse

Fortgeschrittenen-Programm F3A A-27 (2026-2027)

A-27.01 Ziehen-Driucken-Dricken Humpty Bump mit halber Rolle

Aus dem Normalflug, in der Mitte des Flugraumes, ziehe durch einen %4 Loo-
ping in einen senkrechten Steigflug, fliege eine 2 Rolle, driicke durch einen
Y2 Looping in einen senkrechten Abwartsflug, dricke durch einen V2 Looping,
Ausflug im Rickenflug.

A-27.02 Posaune mit Rolle

Aus dem Ruckenflug, dricke durch einen % Looping in einen 45° Steigflug,
drucke durch einen %2 Loo-ping in einen 45° Abwartsflug, fliege eine Rolle,
ziehe durch einen Y& Looping, Ausflug im Normalflug.

A-27.03 Dreieck mit Viertelrolle, Viertelrolle

Aus dem Normalflug, in der Mitte des Flugraumes, ziehe durch einen s Loo-
ping in einen 45° Steig-flug, ziehe durch einen % Looping, fliege aufeinan-
derfolgend zwei 4 Rollen, dricke durch einen ¥s Looping in einen 45° Ab-
wartsflug, dricke durch einen % Looping, Ausflug im Rickenflug.

A-27.04 Umgekehrte Haifischflosse
Aus dem Ruckenflug, dricke durch einen % Looping in einen 45° Steigflug,
ziehe durch einen % Looping in einen senkrechten Abwartsflug, ziehe durch
einen % Looping, Ausflug im Normalflug.

A-27.05 Vier aufeinanderfolgende Viertelrollen

Aus dem Normalflug, fliege aufeinanderfolgend vier 7 Rollen, Ausflug im
Normalflug.

A-27.06 Halber Quadratischer Looping

Aus dem Normalflug, ziehe durch einen %2 Looping in einen senkrechten
Steigflug, ziehe durch einen % Looping, Ausflug im Rickenflug.

A-27.07 Quadratischer Looping auf der Spitze stehend von oben mit halber Rolle,
halber Rolle

Aus dem Ruckenflug, ziehe durch einen s Looping in einen 45° Abwartsflug,
fliege eine ¥z Rolle, dricke durch einen % Looping in einen 45° Abwartsflug,
drucke durch einen 7 Looping in einen 45° Steigflug, fliege eine 2 Rolle,
ziehe durch einen %4 Looping, ziehe durch einen % Looping, Ausflug im RU-
ckenflug.

A-27.08 Halbe Kubanacht von oben

Aus dem Ruckenflug, ziehe durch einen % Looping in einen 45° Steigflug,
drucke durch einen 7 Looping, Ausflug im Normalflug.

A-27.09 Trudeln mit drei Umdrehungen

Aus dem Normalflug fliege drei Umdrehungen Trudeln, fliege einen senk-
rechten Abwartsflug, ziehe durch einen % Looping, Ausflug im Normalflug.

A-27.10 Hoher Hut mit halber Rolle. Option: Hoher Hut mit Viertelrolle, Viertelrolle

Aus dem Normalflug, ziehe durch einen 4 Looping in einen senkrechten
Steigflug, fliege eine 2 Rolle, ziehe durch einen V4 Looping, ziehe durch ei-
nen %2 Looping in einen senkrechten Abwartsflug, ziehe durch einen V2 Loo-
ping, Ausflug im Normalflug.
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Nationale Klasse RC-II

Option: Aus dem Normalflug, ziehe durch einen 7 Looping in einen senk-
rechten Steigflug, fliege eine 74 Rolle, ziehe durch einen 4 Looping in eine
horizontale Strecke quer zum Flugraum, ziehe durch einen %2 Looping in
einen senkrechten Abwartsflug, fliege eine 7 Rolle, ziehe durch einen %
Looping, Ausflug im Normalflug.

A-27-11 Zwei aufeinanderfolgende halbe Rollen

Aus dem Normalflug, fliege aufeinanderfolgend zwei 2 Rollen in entgegen-
gesetzter Richtung, Ausflug im Normalflug.

A-27.12 Ziehen-Ziehen-Ziehen Humpty Bump, mit halber Rolle

Aus dem Normalflug, ziehe durch einen 4 Looping in einen senkrechten
Steigflug, ziehe durch einen %2 Looping in einen senkrechten Abwartsflug,
fliege eine 72 Rolle, ziehe durch einen 74 Looping, Ausflug im Normalflug.

A-27.13 Figur M mit Viertelrolle, Viertelrolle, Viertelrolle, Viertel-Rolle

Aus dem Normalflug, vor der Mitte des Flugraumes, ziehe durch einen V4
Looping in einen senkrechten Steigflug, fliege eine 74 Rolle, fliege einen Stall
Turn in einen senkrechten Abwartsflug, fliege eine 2 Rolle, drucke durch
einen 2 Looping in einen senkrechten Steigflug, fliege eine 7 Rolle, fliege
einen Stall Turn in einen senkrechten Abwartsflug, fliege eine 74 Rolle, ziehe
durch einen 4 Looping, Ausflug im Normalflug.

A-27.14 Halber Quadratischer Looping auf der Spitze stehend

Aus dem Normalflug, ziehe durch einen s Looping in einen 45° Steigflug,
ziehe durch einen 4 Looping, in einen 45° Steigflug, ziehe durch einen Vs
Looping, Ausflug im Rickenflug.
P-27.15 Quadrat von oben mit halber Rolle

Aus dem Ruckenflug, fliege Uber die Mitte des Flugraumes hinaus, ziehe
durch einen % Looping in einen senkrechten Abwartsflug, ziehe durch einen
% Looping in einen 45° Steigflug, fliege eine ¥z Rolle, ziehe durch einen %
Looping in eine senkrechten Abwartsflug, ziehe durch einen %2 Looping,
Ausflug im Normalflug.

A-27.16 Umgekehrte Figur ET mit halber Rolle

Aus dem Normalflug, ziehe durch einen 4 Looping in einen senkrechten
Steigflug, flieg eine 2 Rolle, dricke durch einen % Looping in einen 45°
Abwartsflug, ziehe durch einen ¥ Looping, Ausflug im Normalflug.

A-27.17 Looping mit Messerflug
Aus dem Normalflug, ziehe durch einen Looping, fliege eine 72 Rolle in einen
Messerflug uber die oberen 90° des Loopings, fliege eine 4 Rolle, Ausflug
im Normalflug.
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RC-lI Nationale Klasse

ADVANCED SCHEDULE F3A A-27 (2026 — 2027)

p T

® CIAM F3 Asrobatics

Drawings by Peter Uhlig
September 2022
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Nationale Klasse

RC-1

EXPLANATION OF ARESTI SYMBOLS
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Beginning of fight
End of fight

Start of manoeuvre

End of manoeuvre

End of manoeuvre
wath exit higher than entry

End of manoeuvre
with exit lower than entry

Upright flight (positive G)

Inverted fight (negative G)

90 ree angle
(llddl.bgop) o

45 ree angle
(1/80?09) "o

135 degree angle
(3/8 loop)

()
oN
®

180 ree le
(12?;&. nwsal)

Cuban 8 (1/8 loop
and 5/8 loop)

Stail turn

One full roll (afleron roll. siow)

Arrowalwayscurvedin = 0 seccce== .'
direction of fight

Half roll

1 % roll ” i

1 % rolls, reversed

Two consecutive half rolis

Two consecutive quarter
rolls

:

Four consecutive quarter rolis

Two consecutive one eighth
rolls

Negative G snap roll
on inverted l;g

Two positive snap rolls
in opposite d ons

1 % positive G snap roll

Knife-edge flight

Inside loop (positive G)

Outside loop (negative G)

% outside loop (Figure 9)

Loop with negative snap
(Avalanche)

Loop with four consecutive
quarter rolls over top 90
degrees

Rolling loop (roll is integrated
with entire loop

Upright spin
(positive G inside)

Inverted spin
(negative G outside)

1 % inverted spin
(negative G outside)

Two upright spins, opposite
(positive G inside)

Humpty bump

(centre manoeuvre)

Humpty bump
(centre manoceuvre)

Humpty bump

(tumaround manoeuvre)

Cross box manoeuvre
(Inverted top hat shown
without rolls).

| Rolling circle (with

three rolis to the outside)

Inverted rolliing circle (with
one roll to the nside)

Connector ines between
manoeuvres
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@ RC-IlI Nationale Klasse

MUSTER EINER WERTUNGSKARTE 20246-2027

RC-I e
PUNKTERICHTER
FIGUR K| WERTUNG

1 Ziehen-Dricken-Dricken Humpty Bump mit halber Rolle 3
2 Posaune mit Rolle 3
3 Dreieck mit Viertelrolle, Viertelrolle 3
4 Umgekehrte Haifischflosse 2
5 |Vier aufeinanderfolgende Viertelrollen 4
6 Halber Quadratischer Looping 2
7 Quadratischer Looping auf der Spitze von oben mit halben Rollen |4
8 Halbe Kuban Acht von oben 2
9 Trudeln mit 3 Umdrehungen 4
10 |Hoher Hut mit halber Rolle (Option: Hoher Hut mit Viertelrollen) 3
11 |Zwei aufeinander folgende halbe Rollen 4
12 |Ziehen-Ziehen-Ziehen Humpty Bump mit halber Rolle 3
13 |Figur M mit 4x Viertelrollen 5
14 |Halber quadratischer Looping auf der Spitze stehend 2
15 |Quadrat von oben mit halber Rolle 4
16 |Umgekehrte Figur ET mit halber Rolle 3
17 |Messerfluglooping 4

Unterschrift Punkterichter
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