Ausschreibung
Motorkunstflugwettbewerb

Teilnehmen kann jedes Mitglied des LSV Hude e.V., das im Besitz einer
gultigen Haftpflichtversicherung ist und sein Modell selbst steuert.
Startberechtigt sind nur Flugmodelle gem. der LuftVO des BMVI.

Jede Art von Motorflugmodellen konnen geflogen werden, sofern sie
bodenstartfahig sind und einen giltigen Larmpass besitzen (Verbrenner-/
Elektroantrieb, Impeller).

Das Kunstflugprogramm besteht, neben Start und Landung, aus 8 Pflicht-
Flugfiguren mit unterschiedlicher Gewichtung. Nach jeder Flugfigur wird
eine frei wahlbare Wendefigur ohne Bewertung geflogen. Die Reihenfolge
der Pflichtfiguren muss eingehalten werden, eine falsch geflogene Figur darf
nicht wiederholt werden. (s.a. Figurenbeschreibung in pdf. ,,Flugfiguren®).

Die ausgefuhrten Figuren werden durch drei Schiedsrichter bewertet. Je
nach Ausfilhrungsgrad werden max. 10 Pkte vergeben. Die Punktvergabe
erfolgt je Schiedsrichter, das arithmetische Mittel der Bewertung wird mit
dem entsprechenden K-Faktor gewichtet.

Es werden (je nach Teilnehmerzahl) zwei (drei) Durchgange mit 1000er
Gewichtung geflogen. Gesamtsieger ist der Pilot mit den besten
Durchgangen. Bei Punktegleichheit entscheidet die bessere Streichwertung.
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Wahrend der Ausfuhrung eines Flugprogramms stehen auf dem Flugfeld nur
der Pilot und sein Helfer. Diese befinden sich wahrend des gesamten
Flugprogramms im gekennzeichneten Pilotenfeld vor den Schiedsrichtern.

Jeder Pilot hat vor der Ausfiihrung des Programms 3 Min. Vorbereitungs-zeit.
Er kann einen Helfer seiner Wahl bestimmen. Der Helfer darf dem Piloten
Ratschlage wahrend der Ausfuhrung der Figuren erteilen. Jede Flugfigur
muss unmittelbar vor ihrer Ausfiihrung vom Helfer oder Piloten selbst laut
und deutlich angesagt werden. Ubernimmt der Helfer in einer kritischen
Flugsituation den Sender, so wird der Durchgang nur bis zur letzten Figur
gewertet, die bis dto. geflogen wurde.

Kunstflugbox: der Pilot sollte die Figuren so platzieren, dass sie vom
Schiedsgericht eindeutig zu beurteilen sind. Die Mitte der Flugfiguren liegt auf
»,HOhe* der Schiedsrichter. Der Mindestabstand Pilot/Helfer zu den
Schiedsrichtern betragt 5 m. Die Figuren selbst sind in einer gleich hohen
Flugebene zu fliegen. Die Eingangs- und Ausgangshohe aller Figuren ist
immer gleich. Die Wende nach dem Trimmflug bestimmt die untere Flugebene.

Reflight: der Pilot hat ein Anrecht auf einen Wiederholungsflug, wenn durch
ein unvorhersehbares Ereignis, dass er nicht zu verantworten hat, der Flug
beendet wurde. Die Entscheidung daruber liegt beim Schiedsgericht.

Wahrend des Ifd. Wettbewerbs ist jegliche andere Flugaktivitat auf dem Platz
untersagt. Der Wettbewerbsleiter ist zugleich Flugleiter des Flugbetriebs.
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Wendefigur
Nach Wahi des Piloten Kernkunstflugfiguren

Mittellinie
Flugbox

Visuelle Hilfslinien fiir die “~.

Kunstflugbox = 60° vom Piloten  *~ }¥ "

Standort Pilot [ Helfe
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Schiedsrichter

Schematische Darstellung der Kunstflugbox und Wendebereich
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Figurenprogramm und Wenden

Frei wahlbare Wendefiquren N
Verfahrenskurve : =/ | i
Humpty Bump mit 1/2 Rolle : - II
o '
Abschwung mit 2 Rolle : (I
Pflichtprogramm Kernfiquren:
1. Verfahrenskurve , anschlieBendem Trimm-Varbeiflug und einer Wendefigur. K 1.
f 2 x J
2. Zwei gezogene Loopings. K3. = -
il |
3. Riickenflug mit 72 Rolle. K 2. W e, '
4. Hoher Hut ohne Rollen. K 2. 10
e— b e T 8
12 .| |

S ]

5.  Kubanacht mit 2 Rollen. K 3. o s
_ > 12
6. Doppelter Inmelmann mit 2 Rolle. K 4. f._
: 12 2 ;
7. Zwei Rollen gegensinnig. K 3. N
Cr 7 ‘;Z 1 l,lqu-
T
8. Turn mit % Rolle auf, bzw. ab. K 4. 1/4-+7
e
L Em—

9. Landung
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AREST! Vorlaufiger Zeitplan o

SYSTEM =8

11:00 Pilotenbesprechung B S

11:30 Runde 1
13:00 Grillpause
14:00 Runde 2
15:00 Kaffeeklatsch
15:30 ( Runde 3)
17:00 Siegerehrung

Teilnehmer bitte in ausgehangter Liste eintragen (Anmeldeschluss 21.9.2018/23°°)

MOZCANJC

Weitere Auskunfte und Anmeldungen per Mail/App:

dhogefeld @googlemail.com / 0176-23392789.

Viel SpaB, Figurentrauma, und volle Punktzahl.

Michael Schlager Hans-Georg Heckmann Dietrich Hogefeld
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Schematische Darstellung der Kunstflugbox und Wendebereich

Wendefigur
Nach Wahi des Piloten Kernkunstflugfiguren

Mittellinie
Flugbox
[ ]

Visuelle Hilfslinien fiir die" - , AL
Kunstflugbox = 60° vom Piloten ™ *. :

| |
SO P11
Standort Pilot f Helfer

Schiedsrichter

Standort Pilot/Helfer ist 90° zur Mittellinie, 5 m vor Schiedsrichtertisch,

Kunstflugbox mittig zur Platzlinge, Wendefiguren auflerhalb des Platzes (Eckfahnen 60°) sind erlaubt.
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Wahlbare Wendefiquren:

1.

Verfahrenskurve : gleichmaBig in konstanter T

Héhe in einer 90° Kurve (links oder rechts) P
mit anschlieBender 270° Kehre. o> &/ 270" |
Einflughdhe ist gleich mit Ausflughéhe. Sl | b=

Humpty Bump mit 2 Rolle : aus der Normallage
wird in einem 2 Looping ein senkrechter
Steigflug gezogen mit anschlieBender Y2 Rolle.
Im Riickenflug wird ein %2 Looping mit anschlieBenden
senkrechten Abwartsflug gezogen. Ausflug in
Normallage durch Ziehen mit 2 Looping.

Abschwung: aus dem Normalflug wird in einen
45° Steigflug gezogen. Auf halber Strecke dann
2 Rolle mit gezogenem 5/8 Looping als Ausflug
in die Normallage. % Rolle
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Pflichtprogramm Kernfiquren:

1.

Bodenstart gegen den Wind in einem ca 45° Winkel mit anschlieBender
Verfahrenskurve , anschlieBendem Trimm-Vorbeiflug und einer Wendefigur.

Gewichtung : K 1

// bl
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e .
rd i 7

" [ Lo
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Zwei gezogene Loopings

Gewichtung K 3

Verfahrenskurve : gleichmaBig in
konstanter Hohe in einer 90° Kurve (links
oder rechts) mit anschlieBender 270°
Kehre. Einflughohe ist gleich mit
Ausflughohe. Vorbeiflug am Platz zur
Trimmkorrektur mit anschlieBender
Wendefigur und Beginn der zweiten
Kernfigur.

Das Modell fliegt horizontal auf der unteren
Flugebene gegen den Wind an und wird zu
einem konstanten Kreisbogen um 360°
gezogen. Der zweite Looping soll im
Durchmesser dem ersten entsprechen. An-
und Abflug in gleicher Lage, Richtung,
Hohe und Entfernung. AnschlieBend
Wendefigur.



Beschreibung Figurenprogramm und Bewertungshinweise

3. Ruckenflug mit 2 Rolle Das Modell fliegt horizontal mit dem Wind
in der mittleren Flugebene an und fuhrt
Gewichtung : K 2 eine 2 Rolle (links- oder rechtsdrehend) in

die Rickenlage aus. Der anschlieBende
Vorbeiflug liegt in der Mitte der Flugbox.
El———= T __e={=4  Mit einer weiteren %2 Rolle endet die Figur

4 : . g )
V4 Rolle wieder in Normallage. Wendefigur.

12 Rolla

4. Hoher Hut ohne Rollen Das Modell wird gegen den Wind in einen
senkrechten Steigflug (90°) gezogen, mit
Gewichtung K 2 einem 1/4 Loop in Normalfluglage

gedrickt mit anschlieBendem Geradeaus-
flug in der Mitte der Flugbox. Daran
anschlieBend mit 1/4 Loop in einen
senkrechten Abwartsflug gedruckt, um
danach wieder mit einer gezogenen 90°
Kurve in die Normalfluglage mit gleicher
Hohe wie im Einflug gegen den Wind

=+~ zurickzukehren. Wendefigur.
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5. Kubanacht mit 2 Rollen Das Modell fliegt horizontal mit dem
Wind in der unteren Flugebene an
Gewichtung : K 3 und wird in einen 5/8 Looping

gezogen. In der Mitte des
anschlieBenden, geraden 45°
Abwartsflugs rollt es um 180° um
seine Langsachse, um danach einen
weiteren, gleich groBen
gezogenen % Looping auszufiihren.

- In der Mitte des daran an-
schlieBenden 45° Abwartsfluges

rollt es wiederum 180° um dieLangs-

achse, um aus der Figur mit einem

1/8 Looping in die Normallage

auszufliegen. Wendefigur.

6. Doppelter Inmelmann mit /2 Rolle Das Modell wird horizontal gegen den
Gewichtung : K 4 Wind auf der unteren Flugebene in einen
halben Innenlooping gezogen. Im oberen
Scheitelpunkt erfolgt 2 Rolle mit
anschlieBendem Normalflug in der Mitte
der Flugbox. Danach wird das Modell in einen
halben AuBenlooping gedriickt um im unteren
Scheitelpunkt mit 2 Rolle wieder in den
Normalflug zuriickzukehren. Wendefigur. 6
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7.

8.

2 Rollen gege

Gewichtung :

nsinnig

K3
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Gewichtung :

o
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9
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¥ Rolle

K4

o

" 14 Rolle

)
N

Turn mit V2 Rolle auf, bzw. ab

b=

—>

Das Modell fliegt horizontal mit dem Wind
in der unteren Flugebene an und rolit
konstant um 360° um seine Langsachse
(links oder rechts), um danach eine weitere
360° Drehung gegensinnig zur

ersten auszufuhren. Abflug in

Normallage. Wendefigur.

Das Modell wird horizontal gegen den
Wind auf der unteren Flugebene in einen
konstanten Kreisbogen von 90° gezogen. In
der Mitte des senkrechten Steigfluges wird
es um 90° seiner Langsachse gedreht und
fuhrt am Ende des Steigfluges eine 180°
Drehung um seine Hochachse aus. Danach
geht es in einen senkrechten Abwartsflug
uber und in dessen Mitte rollt es wiederum
um 90° um seine Langsachse. Der
senkrechte Abwartsflug wird durch Ziehen
um 90° in die Normallage beendet.

9. Wendefigur zur anschlieBenden Landung gegen den Wind.



Bewertungshinweise
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Die Punktwerter durfen unter keinen Umstanden einen Teilnehmer, einen
bestimmten Flugstil, eine Antriebsart oder auch eine bestimmte Ausrustung
bevorzugen. Punktwerter mussen nur auf die Flugfiguren schauen, die vom

Pilot an den Himmel gezeichnet werden.

Jede Flugfigur muss mit einem geraden waagerechten Normal- oder

Ruckenflug mit erkennbarer Lange begonnen und beendet werden.
Bewertungskriterien sind :

100% Geometrische Exaktheit , Weichheit und ansehnliche Ausfiihrung,
korrekte Platzierung in der Flugbox, korrekte GroBe der Figuren, Einhaltung
des gesamten Flugraumes, = 10 Punkte!

Alle Flugfiguren sollten von der GroBe her zusammenpassen, sowohl
untereinander, als auch in Bezug auf den Flugraum. Konstante
Fluggeschwindigkeit, gleiche Radien, Rollgeschwindigkeit nicht zu hoch und
nicht zu niedrig, Raumanpassung in der Flugbox mit exakten Langen, zum
Programm passende Wenden.

Nachfolgend Beispiele fur Punktabziige in div. Charts : Flugraum, Flugbox,
Kreise und Radien, Rollgeschwindigkeit und Streckenlangen.



Bewertungsbeispiele / Punktabzug

Platzierung im Flugraum / Flugbox



Bewertungsbeispiele / Punktabzug

Kreise und Radien

10



Bewertungsbeispiele / Punktabzug

Rollgeschwindigkeit und Streckenldngen

11



