Modellfluggruppe Frauenfeld/Schweiz



Start

Das Modell muss am Boden mit laufendem Motor stilistehen, ohne von dem Piloten oder
Mechaniker gehatten zu werden, und gegen den Wind starten, Der Starf muss geradeaus erfolgen
und das Modell muss welch vom Boden abheben und in einem Winkel steigen, wie das Muster. Der
Start Ist besndef, wenn das Modell zum Querabfiug gewendet hat. Das Model muss belm Start
Klappen verwenden, wenn dies das Voroild auch macht. Dies
solfle aber im Emmessen dss Piloten liegen, wobel die
Windstdrke zu berlcksichtigen ist. Die Klappen mussen nach
dem Start wahrend des Steigfluges eingefahren werden. Falls
zutreffend, muss das Fahrwerk wéhrend des  Steigfluges
eingsfahren werden,
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Pilot

Sinkkreis 360 °©

In entsprechender Hohe drosselt der Pilot den Motor und beginnf vor den Punktrichfern gleichmdssi-
gen Sinkflug. Krelsdurchmesser und Sinkrate beliebig. Die Ausflughdhe solite bel 3 m liegen.

Figurenbeginn



Rolle langsam/schnell

Aus waagrechtem Geradeausflug rollt das Modell mit glelchbieibender Geschwindigkeit eine volle
Umdrehung und setzt den Geradeausflug mit gleichem Kurs fort, Leichtflugzeuge werden vor der
Figur einen leicht gedriickten Voligasflug rmachen. Der Wettbewerbstelinehmer muss angsben,
welche Art von Rolle er fliegen will, z.B. Langsarmne Rolle oder Schnelle Rolle, bezw. Mehrzeiten Rolle.
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4-Zeiten-Rolle
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8-Zeiien-Rolle
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Flug im Kreis

Der Kreis beginnt in Hohe des Pilotenleeises und immer von den Punkirichtern weg.
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Flug im Rechteck

Beginnt und endet in Hohe des Pilotenkrelses.

Flgurenbeglnn/Ende



Immelmann (Aufschwung)

Beginn in Héhe des Pllotenkreises mit einem Geradeausflug. Dann fiegt das Modell die erste Hdlfte
eines halben Loopings und wenn es sich im Rickenfiug befindet, eine halbe Rolle und fliegt in
entgegengesetzter Richfung geradeaus und waagrecht weiter. Lelchte Flugzeugrnuster werden die
Figur mit einern leicht gedrickten Einflug und Yollgas beginnen, um die notwendige Geschwindig-
keit zu enslichen.
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Pilot

Abschwung

Beginn in Hohe des Pilotenkreises mit einem Geradeausflug. Dann flihrt das Modell eine halbe
Rolle aus, wenn die Rickenlage erreicht Ist, fihrt es die zwelte Hélfte eines Innenloopings Aus und
geht wieder in einen geraden und waagrechten Flug Uber in enfgegengesetzter Richtung wie"zu
Beginn der Figur, Dle Drossel soil in der Riickenflugposition geschlossen werden und wieder gedff-
netf werden, wenn die nommadie Flugiage ermrelcht ist,

Figurenbeginn A)

Pilot {§



Touch and Go

Das Modell beginnt, Indem es einen nomalen tandeantlug durchfiinit, nomal landet, rollf "und
wieder durchstartet ohne stehenzubleiben. Das Hauptfahrwerk (RéGder) muss auf dem Boden Uber
elne Strecke von mindestens 3 Metfem rollen. Landeklappen, falls vorhanden, werden benutzt.
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min. 3 Meter
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Chandelle

Aus dem waagrechfen Geradeausflug macht das Modell eine Kehre um 180° im Sieigflug weg
von den Punktrichtem, Die Steiggeschwindigkeit muss der des Vorbildes entsprechen.
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Turn

Beginn in Héhe des Plliotenkreises mit Abflug. Dann fast senk-
rechtes Steigen bis zu einem Punkt, an dem das Modell
sichtbar an  Geschwindigkeit verliert. Hier halbkreisfomiges
Abkippen zur Seite mit anschliessendem Sturzflug. “Abfangen
genau in Hohe des Beginns des Stelgfluges. Abfiug pardlell
zum Ausgangskurs und in entgegengesetzter Hohe, Der Tell-
nehmer muss vor Figurenbeginn ansagen, ob der Tum links
oder rechts geflogen wird.
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Looping

Aus derm Geradeausflug zieht das Modell nach oben in einen sanften runden Looping und endet
in einem Geradeausflug in derselben Richiung wie zu Beginn der Figur. Dle Drossei soll I oberen
Telt des Loopings zurlickgenommen und wieder aufgedrent werden, wenn die normale Fluglage
erreicht worden st Ein e
Leichtflugzeug nimmt im
dligemsinen vor dieser
Figur einen schwachen
Sturzflug auf, um elne
genldgende Geschwin-
digkeit zu etrelchen.
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Hochgezogene Kehrikurve

Aus dem waagrechten Anflug geht das Modell In einen Steigflug (bls 90° Je nach Vorblid), Am
Scheitelpunkt erfolgt ein 180° Halbkreis mit 45° Sinkflug. Abflug waagrecht,

Figurenbeginn

Slip (links oder rechis) [Glissade]

Das Modell flegt In konstanter Héhe (3-5 m) paralll zur Pistenachse und slipt dabel nach links oder
nach rechts Uber eine Distanz von 100 m (10 Sekunden).
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Kuban Acht

Das Modell zieht zu einem Innenlooping hoch und fiegt 45° abwdits, macht eine halbe Rolle und
slnen welteren Innenlooping bis zu 45° Flugbahnneigung, macht eine halbe Rolle und seizt dann
seinen waagrechten Geradeausflug in gleicher Hohe wie beim Einflug fori, Ein Leichtfiugzeug wird
die Flugfigur mit einem leichten gedriickien-Einflug und Vollgas beginnen, um die notwendige
Geschwindigkeit vor der Figur zu enelchen. Dle Drossel muss cn den oberen Punkien der beiden
Loopings geschlossen sein und wird wéhrend jedem Sinkflug gedffnet.

Aufschwung - Abschwung

Beginn in Hohe des Pilotenkrelses mit Abflug paralell zur Starttbann, Dann halber Looping mit an-
schiiessender halber Rolle. Riickkehr zum Ausgangspunkt Uber halbe Rolle und halben Looping mit
Geradeausfiug wie Anfangskurs,




Flug im Dreieck

Aus einem parailel zur Starfeann liegenden Anflug macht das Modelt vor der Jury eine 60 E;rctd
Kurve (von den Zuschauem weg). Es folgen bei einer maodellspezifischen glelchen Sohenkgllque
zwel weitere 120 Grad Kurven. Mif einer 60 Grad Kurve direkt vor den Punkirichtern endet die Figur

it einem geraden Abflug.
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Pitot

Durchstarien

Modell beginnt indem es einen Landeanflug durchfihtt und mit gedrosselten MQTor anschwebot
unter Benufzung der Landekiappen und mit ausgefanrenem Fahrwetk, in einer Hohe von unter 2
Metern den Mittelpunkt des Landekreises erreicht, an diesemn Punkt Voligas glot und zum Gerade-

ausflug wieder sanft ansteigt,
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unter 2m




Vrille (3 Undrehungen) [Dreifaches Trudeln]

Aus elnem waagrechten Geradeausflug zieht das Model bis zum Uberzogenen Flugzustand hoch
und beginnt zu tudeln, um drei Umdrenungen und setzt dann seinen waagrechten Flug mit
gleichem Kurs wie belm Einflug fort.
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Geradeausilug/Vorbeiilug

Das Modell macht einen Geradeausflug gegen den Wind von etwa 10 Sekunden oder 100 Metem
Lange, was immer die kirzeste Dauer ist, Der Flugweg flihrt Uber das Landefeld parallel zur Flug-
achse., .

10 Sekunden oder 100 Meter
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Horizoniale Achi

Des Modell flegt in elner horizontalen und geraden Linle paralel zum Publikum, dann macht es
elne 1/4 Drehung von den Zuschauemn weg, anschliessend wird ein 360° Krels in dle Gegenrichtung
geflogen, gefolgt von einem 270° Krels in der ersten gewdhiten Richlung. Der Miltelpunkt zwischen
belden Kreisen soll genau 90° zum Mittelpunkt des Landskreis-Zentrums stehen.

- =
5 2
R’

Figurenbeginn



RUckenflug

Einleitung durch eine haibe Rolle,

5 Sekunden
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Landung

Beginn in Hohe des Pilotenkretses mit Abflug zur tetzten Landekurve, stetig sinkend. Dann Anflug zur
Star- und Landebahn, ebenfalls stetig sinkend. Aufsetzen und Ausrolien bis zum Stillsiand auf der
Piste (Hartbelag oder Gras).
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