sMV FSAM FAKO-F3 HELI

F3-HELI.CH

Wertungskriterien F3C-FAI ab 2018

Gemass der Ausgabe vom 01.01.2018 des FAI Sporting Code gelten die nachfolgend
beschriebenen Figuren. Diese Wertungskriterien dienen nebst der ,,Checkliste fiir
Punktrichter” als allgemeine Leitlinie und Grundlage fir die Figurenwertungen.

Programm F

Generelle Anmerkung: Mit ,verharrt®, ist ein 2 Sekunden-Stopp gemeint.

Figur F 01: Regenschirm K=15 GW

Figurenelemente m

1 steigt vertikal auf 2 Meter vom Start-und Landekreis und 0.5
verharrt dort fiir mindestens 2 Sekunden -

F1. UMBRELLA macht einen Halbkreis von zweieinhalb Metern Radius mit
gleichzeitiger 180° Pirouette, bei der die Nase zum Piloten

360,
@ gerichtet ist und stoppt (iber der Flagge, verharrt fiir mindestens
1 ?__ 2 Sekunden
180° vollzieht einen nach oben gebogenen Halbkreis mit 5 Meter
e Radius, macht gleichzeitig eine 360° Pirouette in beliebiger 3.5
@ Richtung. Stoppt Gber der Flagge und verharrt dort fiir
mindestens 2 Sekunden

N

w

S M
macht einen Halbkreis von zweieinhalb Metern Radius mit
Q 4 gleichzeitiger 180° Pirouette, bei der die Nase zum Piloten 2
gerichtet ist und stoppt liber dem Start- und Landekreis,
o verharrt dort fiir mindestens zwei Sekunden
2 M
V 5 sinkt und landet im Start- und Landekreis. 2.0
Landung mit Kufen auf 1 m Kreis und Rotorwelle innerhalb des Kreises - 1 Punkt
Landung mit Kufen auf 1 m Kreis und Rotorwelle ausserhalb des Kreises - 2 Punkte
Schriges Starten oder Landen um die halbe Rumpfldnge - % Punkt

Anmerkung: Diese Figur kann vorwérts - oder riickwértsbeginnend geflogen werden,
ist in der Ausgabe 2016 des FAI Sporting Code nicht definiert.
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Figur F 02: Tannenbaum

K=1.5 GW

F2: FIR=TREE

<2

188+

80",

Figurenelemente m

steigt vertikal sieben Meter vom Start-/ Landekreis, vollzieht gleichzeitig
1 eine 450° Pirouette und kommt zum Stillstand mit Nase gegen den Piloten 2.5
und verharrt dort fiir mindestens zwei Sekunden

sinkt im 45° Winkel abwarts (beliebige Richtung), macht gleichzeitig eine
2 180° Pirouette in beliebiger Richtung und stoppt Gber der Flagge und 1
verharrt dort flir mindestens zwei Sekunden

schwebt zur gegeniiberliegenden Flagge und macht gleichzeitig zwei 180°

Pirouetten gegengleich und verharrt dort fiir mindestens zwei Sekunden 25
( Der Pirouetten Richtungswechsel muss fliessend auf der Zentrumslinie :
vollzogen werden )

steigt im 45° Winkel aufwarts, macht gleichzeitig eine 180° Pirouette in
4 beliebiger Richtung und verharrt dort flir mindestens zwei Sekunden mit 1
der Nase gegen den Piloten

sinkt vertikal sieben Meter zum Start-/ Landekreis, vollzieht gleichzeitig eine

5 450° Pirouette gegengleich zur Startpirouette und landet im Start-/ 3
Landekreis.
Landung mit Kufen auf 1 m Kreis und Rotorwelle innerhalb des Kreises - 1 Punkt
Landung mit Kufen auf 1 m Kreis und Rotorwelle ausserhalb des Kreises - 2 Punkte
Schréges Starten oder Landen um die halbe Rumpflénge - ¥% Punkt

Anmerkung 1: Wenn im Starffeld die Nase des Helis nach links gerichtet ist, so muss die
aufsteigende Pirouette nach links begonnen werden.

Anmerkung 2: Wenn im Startfeld die Nase des Helis nach rechts gerichtet ist, so muss die
aufsteigende Pirouette nach rechts begonnen werden.

Anmerkung 3: Diese Figur kann von der Spitze nach rechts - oder linksbeginnend geflogen
werden, ist dem Teilnehmer liberlassen.

Figur F 03: Kuban — Acht

mit 360° Flips K=1.0 MW

F3. CUBAN-EIGHT WITH 36@+-FLIPS

Figurenelemente m

fliegt vor der Zentrumslinie mindestens zehn Meter geradeaus,
1 tberfliegt die Zentrumslinie und zieht hoch in einen dreiviertel 1
Looping

fliegt 45° nach unten und vollzieht gleichzeitig einen gedriickten,

2 zentrierten 360° Flip 3
(Vor und nach dem Flip darf ein Stiick gerade geflogen werden. Die
geraden Stiicke miissen von gleicher Linge sein.)

3 fliegt einen negativen dreiviertel Looping 2

fliegt 45° nach unten und vollzieht gleichzeitig einen gezogenen,

zentrierten 360° Flip. 3
4 (Vor und nach dem Flip darf ein Stiick gerade geflogen werden. Die

geraden Stiicke miissen von gleicher Lédnge wie beim gedriickten

Flip sein.)

zieht in einen waagerechten Geradeausflug von mindestens zehn 1
Meter Lange, dies auf gleicher Hohe wie beim Einflug
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Figur F 04: Oval mit Flips und Vier-Punkt-Rolle K=1.0

GW

FLIPS AND 4-POINT-ROLL

Fd4. OvaL WiTH

1

geradeaus, lberfliegt die Zentrumslinie und zieht
hoch in einen halben Looping

vollzieht in der horizontalen Bewegung zwei
gedriickte 360° Flips

(Vor und nach den Flips darf eine Riickenflugstrecke

mit gleichen Lédngen geflogen werden. Der erste
360° Flip muss genau bei der Zentrumslinie fertig
sein.)

zieht runter in einen halben Innenlooping (auf
gleiche Hohe wie beim Einflug)

macht eine Vier-Punkt-Rolle

(Vor der Vier-Punkt-Rolle darf ein Stiick geradeaus
geflogen werden. Die Riickenflugphase der Vier-
Punkt-Rolle muss aber genau bei der Zentrumslinie
fertig sein.)

macht im Anschluss der Vier-Punkt-Rolle einen

waagerechten Geradeausflug von mindestens zehn

Meter Lange

Das
Figurenelemente m

fliegt vor der Zentrumslinie mindestens zehn Meter

1.5

1.5

Figur F 05: Doppelte Kerz

e mit halben Rollen und Flips K=1.0

F5. DOUBLE CANDLE WITH HALF ROLLS
AND DESCENDING FLIPS

b

1

5

Anmerkung 1: Die viertel sowie der halbe Looping miissen mit

fliegt mindestens zehn Meter geradeaus und macht ab der
Zentrumslinie einen viertel Looping, fliegt senkrecht hoch bis zum
Stillstand.

fliegt vertikal riickwarts und macht gleichzeitig eine halbe Rolle in
beliebiger Richtung und vollzieht anschliessend einen halben
gedriickten Flipin der Abwartshewegung

vollzieht einen zentrierten halben Looping, fliegt hoch bis zum
Stillstand

fliegt vertikal riickwdrts und macht gleichzeitig eine halbe Rolle in
beliebiger Richtung und vollzieht anschliessend einen halben
gezogenen Flip in der Abwértsbewegung

vollzieht einen viertel Looping bis zur Zentrumslinie und macht einen

waagerechten Geradeausflug von mindestens zehn Meter Lange,
dies auf gleicher Hohe wie beim Einflug

deckungsgleich geflogen werden.

Figurenelemente m

1.5

1.5

gleichem Radius und

Anmerkung 2: Die Rollen und Flips missen auf gleichen Héhen geflogen werden.
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Figur F 06: X

K=1.0 GW

Figurenelemente m

fliegt mindestens 10 Meter waagrecht geradeaus
und macht einen 45° Steigflug mit einer 3
zentrierten halben Rolle (Mittellinie)

wenn der Steigflug zum Stoppen gekommen ist,

geht das Modell in eine horizontale Bewegung

und vollzieht dabei einen zentrierten gedrickten 4
dreiviertel Flip, gefolgt von einem 45° Sinkflug mit

einer zentrierten halben Rolle (Mittellinie)

zieht in den waagerechten Geradeausflug von
mindestens 10 Meter Lange, dies auf gleicher 3
Hohe wie beim Einflug.

Anmerkung: Deruntere Eckpunkt des Dreiecks muss zentriertsein.

Figur F 07: Stehende Acht mit halben Rollen

K=1.0

F7. STANDING EIGHT WITH HALF ROLLS

3
// A
S
L
’: N

Figurenelemente m

1

fliegt mindestens zehn Meter waagerecht geradeaus, macht
eine halbe Rolle und fliegt auf dem Riicken mindestens eine 3
Sekunde geradeaus weiter

fliegt einen gedriickten Looping nach oben 2

fliegt anschliessend einen gezogenen Looping nach unten 2

fliegt auf dem Riicken mindestens eine Sekunde geradeaus

(gleiche Hohe wie beim _Einflug) macht abermals eine halbe 3
Rolle und macht einen waagerechten Geradeausflug von

mindestens zehn Meter Lange.

Anmerkung: Die Riickenfliige von mindestens einer Sekunde miissen beim Ein- und

Ausflug mit gleicher Zeit und Léinge geflogen werden. Die halben
Rollen kénnen in beliebiger Richtung geflogen werden.

Der gedriickte wie der gezogene Looping muss mit gleichem Radius
geflogen werden.
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Figur F 08: Pullback mit 2 halben und 1/2 Loopings K=1.0 GW

F8. PULLBACK WITH 2 HALF AND
AND 1.5 LOOPS

Figurenelemente

fliegt mindestens zehn Meter waagerecht geradeaus, tberfliegt
1 die Zentrumslinie und zieht dann mit einem Viertellooping in 1
einen senkrechten Steigflug

nachdem die Steigbewegung zum Stoppen gekommen ist, fliegt es
2 : A - 2
einen halben Riickwarts-Innenlooping

3 wenn das Heck senkrecht nach oben zum Stehen kommt, vollzieht 4
das Modell eineinhalb zentrierte Aussenloopings
4 wenn die Nase wieder senkrecht nach oben zum stehen kommt, 2

fliegt das Modell abermals einen halben Rickwdrts-Innenlooping

wenn das Heck senkrecht zum Stehen kommt, macht es einen

5 senkrechten Sinkflug und zieht mit einem Viertellooping in den 1
waagerechten Geradeausflug und iiberfliegt die Zentrumslinie um
mindestens zehn Meter, dies auf gleicher Hohe wie beim Einflug.

Anmerkung: Die Viertelloopings beim Ein- und Ausflug miissen mit dem gleichen
Radius wie die halben Loopings sowie der Eineinhalblooping geflogen
werden.
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Figur F 09: Autorotation mit Flips und Pirouette K=1.0 MW/GW

DETS Figurenelemente Max.
Modell Punkte

fliegt mindestens zehn Meter waagerecht
geradeaus, zieht mit einem Viertellooping
vor der Zentrumslinie in einen senkrechten
F9. AUTOROTATION WITH FLIPS Stelgflug

AND PIROUETTE

2 x %

0.5

vollzieht einen senkrechten Steigflug, macht
e auf dem Scheitelpunkt einen gezogenen
viertel-Flip und verharrt mindestens 2
Sekunden

0.5

macht in Ruckenlage in mindestens 3
= Sekunden eine 360° Pirouette, verharrt fiir

1 ey T £ mindestens 2 Sekunden und schaltet den !
o P Motor ab

e 2 macht mit abgestelltem Motor einen nach
unten gezogenen Viertel- Flip ,fliegt
anschliessend einen nach unten gebogenen
Viertel-Looping bis zur Zentrumslinie

(Der Radius des Viertel-Loopings ist gleich
wie der Abstand zur Zentrumslinie)

0.5

vollzieht ab der Zentrumslinie einen
gleichmassig sinkenden 180° Bogen in
Richtung des Piloten und landet gegen den
Wind in den Start- und Landekreis

3.5

Total der Wertungspunkte 6
Landegestell innerhalb des 1 m Kreises Max. 10
Rotorwelle innerhalb/auf dem 1 m Kreis Max.
Landegestell innerhalb des 3m Kreises Max.

Rotorwelle innerhalb/auf dem 3 m Kreis Max.

D N 00 ©

Landung ausserhalb des 3 m Kreises Max.

Anmerkung 1: Ein Ubertrieben hoher Einflug fuhrt zu einem (1) Punkt Abzug in der -1
Bewertung.

Anmerkung 2: Die Sinkrate ab Ende des Loopings bis unmittelbar vor dem Aufsetzen
auf dem Start- und Landekreis muss konstant sein.

Anmerkung 3: Die Flugbahn des Modells ist von oben betrachtet ein Halbkreis.
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