Klasse F3P Indoor Kunstflug

Vorrunden-Programm F3P — AP-19 (2018-2019)



PRELIMINARY SCHEDULE AP-19 (2018-2013)
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Y2 Rolle

2 Rolle L

Y2 Rolle
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Aus dem Normalflug ziehe durch einen %4 Looping
in einen senkrechten Steigflug, fliege eine "4 Rolle,
fliege einen %4 Messerflug Looping in einen hori-
zontalen Messerflug, fliege eine 2 Rolle, fliege
einen Y12 Messerflug Looping in einen senkrechten
Abwartsflug, fliege eine "2 Rolle, ziehe durch einen
Ya Looping, Ausflug im Normalflug.



Y2 Rollen und "2 Rolle in der
Mitte der Strecken.
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: Alle Radien sind gleich. :

Ein- und Ausflug mussen

O/g) auf gleicher Hohe sein..
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Wahrend des Messerfluges muss der
Fligel senkrecht stehen.




s Rolle

Aus dem Normalflug ziehe durch einen 1/8
Looping in einen 45° Steigflug, fliege eine .
Rolle, fliege einen 5/8 Messerflug Looping,
fliege eine Y4 Rolle, Ausflug im Normalflug.




“a Rolle in der Mitte der Strecke. :

: Alle Radien sind gleich. :

Wahrend des Messerfluges muss der
Fligel senkrecht stehen.




% integrierte
Rolle

% integrierte
Rolle

: Aus dem Normalflug fliege zwei aufeinanderfol-
: gende % Kreise mit einer integrierten % Rolle im
y ersten % Kreis und eine zweite % Rolle in entge-
gengesetzter Richtung im zweiten % Kreis,
Ausflug im Normalflug.




Rollgeschwindigkeit muss Rollrichtungswechsel erfolgt
konstant sein. sofort.
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3/4 %

Die % Kreise mussen den
gleichen, konstanten Radius
haben und mussen auf

Die % Rollen miussen in die :
kreisformige Flugbahn integriert
sein und entgegensetzt sein. s

gleicher Hohe geflogen
werden.




% Torque
Rolle

% Torque
Rolle

Aus dem Normalflug ziehe durch einen 4 Looping in
einen senkrechten Steigflug, fliege eine % Torque Rolle,
ziehe durch einen 2 Looping in einen senk-rechten
Abwartsflug, driicke durch einen 4 Looping in einen
Ruckenflug, driicke durch einen "2 Looping in einen
senkrechten Steigflug, fliege eine % Torque Rolle,
driicke durch einen "2 Looping in einen senkrechten
Abwartsflug, driicke durch einen 4 Looping, Ausflug
im Ruckenflug.



%, Torque Rollen in der Mitte der Strecke.

Rollgeschwindigkeit muss konstant sein.

Wenn da}s Modell nicht hovert — null Punkte!




Y2 Rolle

s Rolle
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vier /3 Rollen

Aus dem Ruckenflug fliege eine %1 Rolle in
einen gesteuerten Messerflug, fliege vier
aufeinanderfolgende 1/8 Rollen in entgegen-
gesetzter Richtung in einen gesteuerten
Messerflug, fliege eine "2 Rolle, Ausflug im
Ruickenflug.



Wahrend des Messerfluges
muss der Flugel senkrecht
stehen.

vier /g

Strecken zwischen Teilrollen miissen kurz und von gleicher Lange sein.




Aus dem Rickenflug driicke durch einen
s Looping in einen senkrechten Steigflug,
fliege zwei aufeinanderfolgende 2 Rollen in
entgegengesetzter Richtung, driicke durch
einen Y1 Looping, Ausflug im Normalflug.




%2 Rollen in der Mitte der Strecke zentriert.

Zwischen Teilrollen in entgegengesetz-
ter Richtung darf keine Strecke sein.




2 integrierte Rolle

2 integrierte Rolle

Aus dem Normalflug driicke in einen % Loo-
ping mit einer integrierten 2 Rolle in den
ersten 180° des % Loopings, driicke durch
einen zweiten % Looping mit einer integrierten
2 Rolle in den letzten 180° des % Loopings,
Ausflug im Normalflug.



Rollgeschwindigkeiten miissen
d w. 2 2 Rollen mussen in die kreisformige
konstant sein.

e EEEE s EEEEE s EE e . Flugbahn der 2 Loopings integriert
: Alle Radien sind gleich. : sein.




2 Rolle

Aus dem Normalflug ziehe durch einen

Ya Looping in einen senkrechten Steigflug,
fliege eine "2 Rolle, fliege einen Turn in einen
senkrechten Abwartsflug, fliege einen "2 Mes-
serflug Looping in einen senkrechten Steig-
flug, fliege eine 2 Rolle, fliege einen Turn in
einen senkrechten Abwartsflug, ziehe durch
einen 4 Looping, Ausflug im Normalflug.



Drehen um den Zwei Fugelspannweiten oder
Schwerpunkt Stopp vor mehr — null Punkte!
%ﬁ U “flem Drehen. 2 Rollen in der Mitte der Strecken.
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Wahrend des Messerfluges muss der
Fligel senkrecht stehen..
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: Alle Radien sind gleich. :




AP-19.09 Horizontales Quadrat mit % Rolle, zwei aufeinanderfolgenden
s Rollen, Y2 Rolle, zwei aufeinanderfolgenden 4 Rollen, Y4 Rolle

Y4 Rolle
s "") ‘3%; ’K‘o"l

% Rolle

‘

7, Rolle
%, Rolle *

Y4 Rolle
Y4 Rolle

Aus den Normalflug fliege in der Mitte des
Flugraumes eine % Rolle, fliege einen

Ya Messerflugkreis, fliege zwei aufeinanderfol-
gende 4 Rollen, fliege einen "2 Messerflug-
kreis, fliege eine 2 Rolle, fliege einen Vs Mes-
serflugkreis, fliege zwei aufeinanderfolgende
s Rollen, fliege einen Y4 Messerflug Kreis,
fliege (in der Mitte des Flugraumes) eine

Y2 Rolle, Ausflug im Ruckenflug.

2 Rolle




Waéhrend des Messerfluges Strecken zwischen Teilrollen
muss der Flugel senkrecht mussen kurz und von gleicher
stehen.. erkennbarer Lange sein.

-llllllllllllllllllllllllllllllll‘

: Alle Radien sind gleich.
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Teilrollen in der Mitte der
Strecken zentriert..




4= % Rolle

T

Aus dem Ruckenflug fliege einen "4 Kreis mit
waagerechtem Flugel in einen Querabflug,
dricke durch einen Y1 Looping in einen
senkrechten Steigflug, fliege eine % Rolle,
driicke durch einen "1 Looping, Ausflug im
Normalflug.




Fligel muss
waagerecht

sein. . 1




Aus dem Normalflug, dricke in einen

3/8 Looping in einen 45° Abwartsflug,
fliege eine "2 Rolle fliege einen %1 Messer-
flug Looping in einen 45° Steigflug, fliege
eine % Rolle, driicke durch einen 3/8 Loo-
ping, Ausflug im Normalflug




<&
‘(“'-" S
-
[ 2 7
<:I - RS
- * *
- L2
'] ~
LA L]
* L]
amn®

0
-----

Y2 Rollen in der Mitte
der Strecke.

PELLPTCLPTCCPTCLTCLPETURECPIELPRE - I Ein- und Ausflug miissen
. auf gleicher Hohe sein..

Wahrend des Messerfluges
muss der Flugel senkrecht
stehen..




Landevorgang
( wird nicht beurteilt und nicht bewertet)

Forget WHO is flying

(friend, rival, countryman, flier from other nation)

Forget WHAT is flying
LOOK ONLY AT LINES DESCRIBED ....

(and the precision, smoothness, positioning, and size)

Bob Skinner

* * * * © Peter Uhlig, Dezember 2017



