DAeC Indoor-KunstflugM 43-509
5.9 Klasse F3P - Indoor-Kunstflug-Motorflugmodelle

5.9.1 Begriffsbestimmung des Indoor-Kunstflug-Motorflugmodells

Wie 5.1.1, mit der Ausnahme, dass verdnderliche Schubrichtung fiir die Antriebsquelle(n) bei
F3P-AFM erlaubt ist.

5.9.2 Allgemeine Merkmale der Indoor-Kunstflug-Motorflugmodelle
Wie 5.1.2, mit Ausnahme der folgenden Bestimmungen:
Ho6chstes Gesamtgewicht: 300g

Abstehende duBerliche Teile, die als gefahrlich angesehen werden kénnen (z. B.
Fahrwerksdriahte, Drahtenden usw.) miissen abgedeckt sein, um Verletzungen zu vermeiden.

Beschriankungen des Antriebs: Jeder geeignete Antrieb darf verwendet werden, auller solchen,
die irgendwelche Abgasemissionen verursachen.

5.9.3 Begriffsbestimmung und Anzahl der Helfer

Wie 5.1.2, mit Ausnahme der folgenden Bestimmungen:

Helfer kann der Mannschaftsfithrer, ein anderer Teilnehmer oder ein offiziell gemeldeter
Unterstutzer sein. Jedem Wettbewerbsteilnehmer ist wihrend des Fluges ein (1) Helfer gestattet.

5.9.4 Anzahl der Fliige

Alle Wettbewerbsteilnehmer haben Anrecht auf die gleiche Anzahl von Fliigen Es zdhlen nur
vollstdndig geflogene Runden

5.9.5 Beschreibung des Versuchs
Siehe 5.1.5.

5.9.6 Anzahl der Versuche
Siehe 5.1.6.

5.9.7 Begriffsbestimmung des offiziellen Fluges
Siehe 5.1.7.

5.9.8 Benotung

Siehe 5.1.8, mit Ausnahme der folgenden Bestimmungen:

a) Der Flugraum wird durch Boden, Decke und Winde der Halle, sowie die Sicherheitslinie, die
parallel zur ldngsten Hallenseite und vor den Punktwertern verlauft, begrenzt. Ein Flugmodell
darf diese Sicherheitslinie niemals tiberfliegen. Die Mittellinie des Flugraums verlduft von der
Sicherheitslinie (rechtwinklig) zur gegeniiberliegenden Langswand der Halle und mittig zwischen
den Seitenwdnden. Der Teilnehmer steht normalerweise im Schnittpunkt von Sicherheits- und
Mittellinie.

b) Die empfohlene GréfBe der Halle soll etwa 40 x 20 Meter in Linge und Breite und zwischen 8 und
12 Meter Hohe betragen.

c) Zentralfiguren sollen mittig tiber der Mittellinie des Flugraumes, Wendefiguren rechts bzw. links
von ihr liegen. VerstoBe gegen diese Regel werden von jedem Punktwerter einzeln mit
Punktabziigen je nach der Schwere des Verstofles bestraft.

d) Bei Freistilkunstflug zu Musik (Aerobatics Freestyle to Music — AFM) werden Flug Stil,
kiinstlerische Qualitdt und Gesamteindruck jeweils mit Noten in Schritten von ganzen Zahlen
zwischen 10 und 0, von jedem Punktwerter fiir den gesamten Flug bewertet.

e) Die Punktwerter missen auf einer Linie parallel zu einer Lingswand der Halle und mittig
zwischen deren Seitenwénden sitzen mit Blick auf die gegeniiberliegende Langswand.
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Endwertung

Siehe 5.1.9, mit Ausnahme der folgenden Bestimmungen:

Bei Welt- und Kontinentalen Meisterschaften hat jeder Wettbewerbsteilnehmer vier (4) Flige in
der Vorrunde (Flugprogramm F3P-AP), bei denen die drei besten normalisierten Wertungen fiir
eine vorlaufige Wertung zdhlen. Die besten 25% (finfundzwanzig) Prozent) der gewerteten
Piloten, wenigstens aber zehn (10), haben drei (3) zuséatzliche Flige. In diesen Finalfligen wird
die Flugaufgabe ,bekanntes Final“ (Flugaufgabe F3P-AF) geflogen. Die Summe der drei besten
Vorrundenflige wird wiederum auf 1000 Punkte normalisiert und zihlt als eine Wertung. Diese
Wertung und die Wertungen der drei Endrundenfliige ergeben vier (4) normalisierte Wertungen.
Die Summe der drei besten ergibt die Endwertung. Im Falle eines Gleichstandes bestimmt die
Summe aller vier (4) Wertungen den Gewinner.

Anmerkung 1: Flige der Endrunde zur Bestimmung des Siegers in der Einzelwertung sind nur
bei Welt- und Kontinentalen Meisterschaften erforderlich.

5.9.10 Wertung

a)

b)
¢)

d)

Fir jeden Wettbewerb in der Klasse F3P miissen mindestens drei (3) und hochstens finf (5)
Punktwerter und sowie ein Zeitnehmer eingesetzt werden.

Bei groeren Veranstaltungen kénnen mehrere Gruppen von Punktwertern eingesetzt werden.

Bei Welt- und Kontinentalen Meisterschaften muss der Veranstalter eine oder mehrere Gruppen
von funf (5) Punktwertern benennen. Die Punktwerter miissen von verschiedener Nationalitat
Die Ausgewéihlten missen ungefidhr der geografischen Verteilung der Mannschaften, die an
vorhergehenden Weltmeisterschaften teilgenommen haben, entsprechen und die endgtiltige Liste
muss vom CIAM-Vorstand genehmigt werden. Wenigstens ein Drittel, aber nicht mehr als zwei
Drittel der Punktwerter darf auf vorherigen Weltmeisterschaften nicht eingesetzt gewesen sein.
Die Aufteilung der Punktwerter auf die vier Gruppen erfolgt durch Auslosung.

Die zu einer Welt- oder Kontinentalen Meisterschaft eingeladenen Punktwerter miissen aus der
aktuellen oder zukinftigen Liste der internationalen FAI Punktwerter ausgewihlt werden und
angemessene Erfahrung in der Bewertung von F3P oder F3A Flugprogrammen haben und sie
missen eine Aufstellung ihrer Erfahrungen als Punktwerter dem Veranstalter wihrend des
Auswahlprozesses vorlegen, wenn sie die Einladung als Punktwerter bei einer Welt- oder
Kontinentalen Meisterschaft annehmen. Der Veranstalter muss seinerseits die Aufstellungen
dem CIAM-Vorstand zur Genehmigung vorlegen.

Um Falsch-Wertungen zu vermeiden, wird empfohlen vor Beginn der offiziellen Fluge
Trainingsflige durchzufithren. Diese Trainingsflige werden bewertet und regelgerecht
ausgewertet; die Ergebnisse werden aber nicht veroffentlicht.

5.9.11 Durchfithrung vonFernlenk-Kunstflug-Wettbewerben

a)
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Siehe 5.1.9, mit Ausnahme der folgenden Bestimmungen:

Wenn seine FM-Fernsteuerfrequenz nicht besetzt ist, erhilt ein Teilnehmer seinen FM-Sender,
wenn er sich an den Startplatz begibt, damit er seine Fernsteueranlage iberpriifen kann. Bei FM-
Frequenziberschneidung darf er hochstens eine (1) Minute lang seine Anlage prifen, bevor die
Startzeit von einer (1) Minute beginnt. Der Zeitnehmer teilt dem Wettbewerbsteilnehmer mit,
dass die Minute verstrichen ist und beginnt sofort mit der Zeitnahme der einen Minute Startzeit.
Geméal Abschnitt 5.1.2 muss die Spannung der Antriebsbatterie bei Modellen mit Elektroantrieb
von einem Offiziellen im Vorbereitungsraum iberpriift werden, bevor die 1 Minute Startzeit
beginnt.
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5.9.12 Ausfiithrung der Flugfiguren

a)

b)

c)
d)

g)

h)

)
k)
)

Bei den Fligen der Vorrunde (Flugfigurenfolge F3P-AP) und der Endrunde (Flugfigurenfolge
F3P-AF) miussen die Flugfiguren in einem ununterbrochenen Flug in der Reihenfolge, die fiir die
Flugfigurenfolge angegeben ist, durchgefihrt werden. Der Teilnehmer darf nur einen Versuch fir
jede gewertete Flugfigur wahrend des Fluges machen. Die Richtung des Starts liegt im Ermessen
des Teilnehmers. Die Richtung der ersten Flugfigur bestimmt die Richtung aller folgenden
Flugfiguren.

Bei Flugfigurenfolgen mit Wendefiguren erfolgt kein wertungsfreies Fliegen zwischen der ersten
Figur nach dem Start und der letzten Figur vor der Landung.

Bei AFM wird der ganze Flug, ohne Unterbrechung, gewertet.

Berthrt das Modell Boden, Decke, Wande, strukturelle Teile oder Einrichtungen der Halle oder
fliegt es wihrend einer Flugfigur tiber die Sicherheitslinie, so wird diese Flugfigur mit NULL
benotet.

Bei AFM gilt diese Regelung nur bezliglich der Sicherheitslinie.

Der Teilnehmer darf nur einen Versuch zu jeder Flugfigur wiahrend des Fluges machen. Der
Teilnehmer hat eine (1) Minute Startzeit und fiinf (5) Minuten Zeit, seinen Flug durchzufiihren.
Beide Zeiten, eine (1) Minute und funf (5) Minuten, beginnen, wenn der Teilnehmer die
Starterlaubnis erhélt.

Bei AFM muss der Teilnehmer dem Abspieler der Musik seinen Wunsch zu deren Beginn
innerhalb der ersten Minute signalisieren.

Die Dauer der Musik muss 120 +/- 5 Sekunden betragen. Mit ihrem Anfang beginnt die Wertung
des Fluges.

Das Flugmodell muss ohne jede Hilfe starten und landen, das heifit, Handstarts sind nicht
erlaubt. Wenn irgendein Teil des Modells wahrend des Fluges abfillt oder das Modell zu einem
Stillstand kommt, endet die Wertung in diesem Augenblick und das Modell muss sofort gelandet
werden.

Bei AFM gilt diese Regelung nur bezliglich des Starts.
Die Wertung endet mit Ablauf der funf (5) Minuten-Frist.

Bei AFM endet der Flug mit dem Ablauf der Musik oder 125 Sekunden nach deren Beginn.
Spétestens dann muss das Flugmodell gelandet werden.

5.9.13 Flugfigurenfolge

Die Flugfigurenfolge F3P-AA wird fir ortliche Wettbewerbe empfohlen, um fortgeschrittenen
Piloten einen gangbaren Weg zu bieten, dass sie Erfahrung sammeln, um in die
FlugfigurenfolgeF3P-AP aufzusteigen.

Das Flugprogramm F3P-AP ist ein Vorrunden-Flugprogramm fir erfahrene Piloten von Indoor-
Fernlenk-Kunstflug-Motormodellen.

Das Flugprogramm F3P-AF ist ein Endrunden-Flugprogramm fur erfahrene Piloten von Indoor-
Fernlenk-Kunstflug-Motormodellen.

Das Flugprogramm F3P-AFM soll es dem Wettbewerbsteilnehmer ermoglichen die
kunstfliegerischen Fahigkeiten von Indoor-Fernlenk-Kunstflug-Motormodellen in Verbindung mit
Musik zu demonstrieren. Es wird empfohlen, dass Teilnehmer in F3P-AFM zuerst eine
Qualifikation in F3P-AP und F3P-AF fliegen miissen.
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Flugprogramm F3P-AA-21 (2020-2021) K-Faktor
AA-21.01 Kubanacht mit halber Rolle, halber Rolle =3
AA-21.02 Crossbox Turn Kombination mit Viertelrolle, Viertelrolle =3
AA-21.03 Horizontales Dreieck mit zwei halben Rollen entgegengesetzt, Rolle =4
AA-21.04 Halbe umgekehrte Kubanacht mit Rolle =3
AA-21.05 Torque Rolle =5
AA-21.06 Halber Quadratlooping auf der Spitze =2
AA-21.07 Messerflug =3
AA-21.08 Ziehen-Driicken-Ziehen Humpty Bump Crossbox Kombination mit

Viertelrolle =3
AA-21.09 Quadratlooping mit halber Rolle, halber Rolle =5
AA-21.10 Immelmann =3
AA-21.11 Double Key von oben =4

K=38

Flugprogramm F3P-AP-21 (2020-2021) K-Faktor
AP-21.01 Messerflug-Kubanacht mit Viertelrolle, halber Rolle, Viertelrolle K=4
AP-21.02 Crossbox Turn Kombination mit Viertelrolle, zwei aufeinanderfolgenden

Viertelrollen, Viertelrolle K=4
AP-21.03 Horizontaler Kreis mit zwel integrierten halben Rollen in entgegen-

gesetzter Richtung K=5
AP-21.04 Halbe umgekehrte Kubanacht mit halber Rolle, integrierter halber Rolle K=3
AP-21.05 Dreiviertel-Torque Rolle, Viertel-Torque Rolle in entgegengesetzter Richtung

mit integrierten Viertelrollen in den Viertel-Loopings K=5
AP-21.06 Halber Aulienlooping, Looping K=2
AP-21.07 Messerflug-Rollen Kombination mit dreiviertel Rolle, halber Rolle entgegen-

gesetzt, dreiviertel Rolle entgegengesetzt K=14
AP-21.08 Figur Neun Crossbox Kombination mit Viertelrolle, zwei aufeinander-

folgenden % Rollen, integrierte halber Rolle K=4
AP-21.09 Quadratlooping auf der Spitze stehend mit Viertelrolle, Viertelrolle K=5
AP-21.10 Komet mit halber Rolle, halber Rolle K=3
AP-21.11 Double Key von oben mit % Rolle, % Rolle K=14

K=43
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Flugprogramm F3P-AF-21 (2020-2021) K-Faktor
AF-21.01 Halbes Stundenglas mit zwei aufeinanderfolgenden Achtelrollen, Viertelrolle,

halber Rolle K=4
AF-21.02 Halbe Kubanacht mit integrierter Rolle, zwei aufeinanderfolgenden Rollen

in entgegengesetzter Richtung K=3
AF-21.03 Horizontale quadratische Acht mit % Rolle, % Rolle % Rolle, % Rolle,

% Rolle, % Rolle K=5

AF-21.04 Ziehe-Driicken-Ziehen Humpty Bump mit Viertelrolle, zwei aufeinander-
folgenden entgegengesetzten integrierten halben Rollen, Viertelrolle K=4

AF-21.05 Horizontale Acht mit halber Torque Rolle, halber integrierter Rolle,

halber Torque Rolle, halber integrierter Rolle K=6
AF.17.06 Eckkombination mit zwei aufeinanderfolgenden Viertelrollen, dreiviertel

Rolle K=2
AF-21.07 Umgekehrte doppelte Kampffliegerwende mit Viertelrolle, halber Rolle,

halber Rolle, Viertelrolle K=6
AF-21.08 Halber Looping mit integrierter Rolle K=3

AF-21.09 Horizontales Viereck mit Viertelrolle, Viertelkreis mit integrierter halber
Rolle, zwei aufeinanderfolgenden Viertelrollen, Viertelkreis mit integrierter
halber Rolle, Messerflug-Looping. Viertelkreis mit integrierter halber Rolle,
zwei aufeinanderfolgenden Viertelrollen, Viertelkreis mit integrierter

halber Rolle =5

AF-21.10 Posaune mit dreiviertel Rolle, integrierter halber Rolle, dreiviertel Rolle =4
AF-21.11 Doppelturn mit Viertelrolle, integrierter halber Rolle, Viertelrolle =5
K=47

Die Beschreibung der Flugfiguren und die Aresti-Zeichnungen fiir F3P-AP und F3P-AF stehen
im Anhang 5M. (KZF 43-5091)

Eine Erklarung der Aresti-Symbole findet sich bei F3A Anhang 5A.
Der ,Leitfaden fir die Ausfithrung der Flugfiguren’ findet sich bei F3A Anhang5B.

Figurenfolge F3P-AFM

AM1. Start

AM2. Kiir (vom Teilnehmer frei zusammengestellte Folge von Figuren in Harmonie zu simultan
abgespielter Musik seiner Wahl.)

AM3. Landung
Die Beschreibung der Flugfiguren fiir F3P-AFM findet sich am Ende von Anhang 5M.
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