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1. Allgemeines

Indoor Kunstflug (FAI Klassifizierung: F3P) ist eine der jiingsten Wettbewerbsklassen im
Modellflugsport und hat seit der ersten Deutschen Meisterschaft im Jahre 2001 nicht
nur an Popularitat, sondern auch an internationaler Verbreitung gewonnen. Mit der
rasanten Entwicklung der Technik wurden die Modelle leichter und leistungsfahiger und
erforderten eine stetige Anpassung des Schwierigkeitsgrads der Flugprogramme. Im
Rahmen der Deutschen Meisterschaft des DMFV (DM) wird neben Programmen fur
Spitzenpiloten auch ein Programm fur fortgeschrittene Kunstflugpiloten angeboten.
Einsteigerprogramme sind im Rahmen der DM nicht vorgesehen.

Diese Ausschreibung ist vornehmlich fir Piloten mit vorhandenen Grundkenntnissen im
Indoor Kunstflug gedacht und daher inhaltlich kompakt gefasst.

Das Programm F3P-Sport ist ein anspruchsvolles Wendefigurenprogramm mit 11
Kunstflugfiguren (6 Zentral- und 5 Wendefiguren) welches in einer vorgegebenen
Reihenfolge geflogen wird. Die Start- und Landesequenz ist vorgegeben und wird mit O
oder 10 bewertet.

Das Programm F3P-Expert orientiert sich an aktuellen FAI-F3P Programmen - muss
aber nicht mit diesen identisch sein.

Das Programm F3P-AM ist Freestyle Kunstflug im Rhythmus zur Musik und ist vor
allem fur die Zuschauer und Medien interessant und unterhaltsam. Fur eine Teilnahme
an dieser Disziplin muss sich der Teilnehmer durch entsprechende Leistungen in den
Klassen F3P-Sport bzw. F3P-Expert qualifizieren.

2. Teilnahmebedingungen / Anmeldung

2.1. Teilnahmeberechtigt ist grundsatzlich jeder Modellsportler, der tGber eine ausrei-
chende Modellflug-Haftpflichtversicherung verfugt (Der Versicherungsnachweis
ist vor Beginn des Wettbewerbs vorzulegen.). Da die maximale Teilnehmerzahl
in den jeweiligen Klassen beschrankt ist, erfolgt bei Bedarf eine Selektion nach
folgender Prioritatsreinenfolge: Platzierung bei einer DM in den beiden Vorjahren
unter den ersten zehn Teilnehmern, Eingang der Anmeldung, Losverfahren.
Anmeldeschluss ist drei Wochen vor dem Wettbewerb.



2.2. Die Startgeblhr betragt fur Teilnehmer, die in einem Dachverband des
Modellflugsports (DMFV, DAeC oder vergleichbarer auslandischer Dachverband)
organisiert sind, €20.- bzw. €30.- flr andere.

2.3. In allen Klassen sind nur Modelle mit Elektroantrieb und max. 300g
Abfluggewicht erlaubt. Das Verletzungsrisiko durch abstehende Teile, wie z.B.
Fahrwerksdrahte, Motorwellen, etc., muss durch geeignete Malinahmen
reduziert sein. Der Start und die Landung haben auf einem Fahrwerk zu erfolgen.

2.4. Jeder Teilnehmer darf beliebig viele Modelle wahrend des Wettbewerbs
einsetzen. Jedes Modell darf allerdings nur von einem Piloten eingesetzt werden.

2.5. Die Anmeldung erfolgt schriftlich unter Verwendung des daflir vorgesehenen
Formulars. Die Startgebuhr wird nach Veroffentlichung der endgultigen Teilneh-
merlisten fallig (Ausnahme: Teilnehmer aus dem Ausland kénnen auch noch vor
Wettbewerbsbeginn zahlen).

2.6. Die Einnahme von Alkohol, Drogen und Dopingmitteln (gemal3 Verbotsliste der
World Anti-Doping Agency in der jeweils gultigen Fassung) ist den Teilnehmern
wahrend des Wettbewerbs verboten.

2.7. Mit seiner Anmeldung erkennt der Teilnehmer die Ausschreibung in allen
Punkten an.

3. Wettbewerbsablauf

Der Wettbewerb beginnt am Samstag um 08:30 Uhr mit der Registrierung und einem
kurzen Briefing. Es folgt das Training mit Zeitiberwachung in der gleichen ausgelosten
Reihenfolge der spateren Wertungsflige. Nach der offiziellen Begruf3ung erfolgt eine
Pilotenbesprechung, bei der auch der Vertreter der Teilnehmer in der Jury festgelegt
wird.

Beginn der Wertungsfliige ca. 11:00 Uhr. Die zwei Piloten mit den hoéchsten (letzten)
Startnummern werden jeweils vor Beginn des ersten Durchgangs ihr Programm
vorfliegen. Diese Fluge werden von den Punktwertern zu deren Vorbereitung bewertet.
Fur die Wettbewerbsbewertung zahlt fur diese beiden Piloten jedoch ihr Flug am Ende
des ersten Durchgangs.

3.1 Der Wetthewerb beginnt grundsatzlich mit der Klasse F3P-Sport.
3.2  Der Aufruf der Teilnehmer erfolgt mindestens 5 Minuten vor dem Start.
3.3 Die Rahmenzeit zwischen Startfreigabe und Landung betragt 3 Minuten.

3.4  Bei einem technischen Defekt vor dem Start bekommt der Pilot die Moglichkeit
den Start zu wiederholen, nachdem 4 weitere Piloten geflogen sind. Andere
Regelungen sind nur mit ausdrticklicher Zustimmung der Jury mdglich.

3.5 Es werden grundséatzlich drei Durchgénge in jeder Klasse geflogen. Die
erreichten Wertungen werden nach Ende des jeweiligen Durchgangs normiert.
Der jeweils schlechteste Durchgang eines Teilnehmers wird nicht gewertet
(Ausnahme: Punktegleichheit zweier Teilnehmer).

3.6 Die Startreihenfolge wird in allen weiteren Durchgangen geandert.



3.7

3.8

3.9

3.10

3.11
3.12

3.13

3.14

In der Klasse F3P-Expert werden nach dem dritten Durchgang die Teilnehmer fir
das Finale ermittelt. Die zehn besten Piloten fliegen weitere zwei Durchgénge
eines unbekannten Programms. Der beste normierte Wertungsflug wird zu den
beiden besten Fligen aus der Vorrunde addiert.

Fir die Teilnahme an der Klasse F3P-AM muss ein Platz unter den besten zwolf
in der Klasse F3P-Expert, oder unter den besten sechs in der Klasse F3P-Sport
erreicht werden. Im dritten Durchgang F3P-AM starten nur noch die zehn besten
Piloten. Die Startreihenfolge wird dabei durch den besten normierten Flug fest-
gelegt. Der Pilot mit der niedrigsten Wertung startet zuerst.

Die Wertungen erfolgen nach den international gultigen FAI Regeln.

Es werden mindestens drei, maximal finf Punktwerter eingesetzt. Es ist den
Teilnehmern untersagt diese wahrend des Wettbewerbes in irgendeiner Form zu
beeinflussen.

Den Anweisungen des Wettbewerbsleiters ist unverziglich Folge zu leisten.

Proteste kdonnen nur von Teilnehmern und in schriftlicher Form bei der Jury
eingereicht werden.

Streitfalle jeglicher Art im Zusammenhang mit der Ausschreibung oder dem
Wettbewerb werden von der Jury (Schiedsgericht) geklart. Diese setzt sich aus
einem Vertreter der Teilnehmer, einem Vertreter des DMFV und einem
Punktwerter zusammen. Proteste kdénnen nur von Teilnehmern und nur in
schriftlicher Form bei der Jury eingereicht werden. Proteste sind nur bis 30
Minuten nach dem letzten Durchgang mdglich. Die Protestgebuhr betragt € 25,-.
Bei einer positiven Entscheidung des Schiedsgerichtes wird die Protestgebuhr
zuriickerstattet.

Die Entscheidungen der Jury sind abschlieBend und endgultig. Sie sind nicht
anfechtbar. Der Rechtsweg wird ausgeschlossen.

4. Urkunden, Pokale, Titel, Ehrungen

4.1

4.2
4.3

Die drei besten Piloten jeder Klasse erhalten je einen Pokal (oder eine vergleich-
bare Troph&e). Je nach Nationalitat sind die Sieger in den Klassen F3P-Expert,
F3P-Sport und F3P-AM ,Deutsche Meister oder ,Internationale Deutsche
Meister“. Der beste deutsche Pilot in der Klasse F3P-Expert erhalt den Titel
,Deutscher Meister im Indoor Kunstflug“. Der zweit- und drittbeste deutsche Pilot
in der Klasse F3P-Expert erhalt ebenfalls einen Pokal.

Jeder Teilnehmer erhalt eine Urkunde.
Ehrungen werden gemald Ehrenordnung der Satzung des DMFV durchgefuhrt.

5. Weitere Informationen

5.1

5.2

5.3

Wegbeschreibung - erfolgt im Rahmen der Anmeldebestatigung durch den aus-
richtenden Verein.

Unterkunft - erfolgt durch Teilnehmer in eigener Verantwortung. Unterkunfts-
empfehlungen erfolgen durch den Ausrichter.

Ansprechpartner mit Adresse, Telefon, Fax, e-Mail werden zusammen mit der
Ankindigung der Veranstaltung in den Fachzeitschriften bzw. im Internet bekannt
gegeben.



6. Programm F3P-Sport

DM Indoor Kunstflug 2014 - F3P-Sport

Starthummer: Name:
Punktwerter: Schreiber (falls vorh.):
) __. Durchgang
Nr. Figurenfolge
Note Punkte
1 Startsequenz (S-Pattern Kurve - 180° Kurve weg von der
Sicherheitslinie - Gerade - 180° weg von der Sicherheitslinie)
2 Umgekehrte Kubanische Acht
3 Posaune mit zwei ¥ Rollen gedrickt
4 Looping mit integrierter Rolle
5 Humpty-Bump mit ¥ Rollen (Z,D,D)
6 4-Punkt-Rolle
7 Turn mit % Rolle aufwarts
8 Cobra mit zwei %2 Rollen (, Tiroler-Hut®)
9 Halbe Kubanische Acht
10 Rollenkreis mit integrierter Rolle
11 Messerflug-Rechteck
12 Torque-Rolle
13 Landesequenz (180° Kurve nach letzter Figur - Landung)
ausgewertet: Gesamtpunkte:
Version: 1.0
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7. Programm F3P-Expert

DM Indoor Kunstflug 2014 - F3P-Expert

Starthummer: Name:
Punktwerter: Schreiber (falls vorh.):
) __.Durchgang
Nr. Figurenfolge
Note Punkte

1 Startsequenz (S-Pattern Kurve - 180° Kurve weg von der

Sicherheitslinie - Gerade - 180° weg von der Sicherheitslinie)
2 Umgekehrte quadratische Kubanische Acht mit 1 Rolle, bzw.

zwei ¥ Rollen im Schnittpunkt
3 Messerflug Posaune mit zwei ¥ Rollen
4 Looping mit zwei integrierten Rollen mit Drehrichtungswechsel
5 Kamel Humpty-Bump mit zwei ¥ Rollen
6 8-Punkt-Rolle (Ein- und Ausflug in Ruckenlage)
7 Turn mit zwei %2 Rollen in entgegengesetzter Drehrichtung

aufwarts und einer %2 Rolle abwaérts
8 Messerflug-Hut mit % Rolle aufwérts, % Rolle oben,

% Rolle abwarts (Ausflug in Ruckenlage)
9 Halbe Kubanische Acht mit Rolle abwarts
10 Kreis mit zwei integrierten Rollen - Drehrichtung nach innen (1)
11 Messerflughalbkreis mit %2 Rolle, integrierter ¥z Rolle, ¥ Rolle
12 Vier 1/8 Torquerollen an gleicher Position
13 Landesequenz (180° Kurve nach letzter Figur - Landung)
ausgewertet: Gesamtpunkte:
Version: 1.2
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8. Programm F3P-AM (AeroMusicals)

AL EANMIAeroMusicals
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Anmerkungen zur Klasse F3P-AM

Einfihrung

Im Gegensatz zum reinen Prazisionskunstflug steht bei AeroMusicals neben dem fliegerischen
Anteil auch die kinstlerische Komposition im Vordergrund. Die Vorfuhrung &hnelt einer Show,
orientiert sich an Zuschauern und Medien und soll spektakular und unterhaltsam sein.

Kriterien
Die Vorfihrungen werden anhand von 3 Kriterien bewertet, die jeweils gleich gewichtet sind:

e Flugstil
e Kinstlerische Qualitat
e Gesamteindruck

Flugstil

Hier z&hlt das fliegerische Kénnen des Piloten. Flugabschnitte und Figuren sollten prézise und
akkurat im Sinne der Grundsatze von F3A sein. Der Pilot soll dabei demonstrieren, dass er sein
Modell in allen Lagen sicher beherrscht.

Zudem soll der Pilot das Leistungsspektrum seines Modells ausschodpfen: Schnelles und
langsames Fliegen, gerissene Figuren, Hovern etc. Die Figuren sollten sowohl positive als auch
negative Anteile enthalten: Loopings, Rollen, Snaps, Trudeln, Turns, Tailslides, Hovern, Torque
Rollen, Flachkreisen, Lomcevaks, Kreise etc. Schwierige Figuren tragen zu hdherer Bewertung
bei. Haufiges Wiederholen derselben Figur ist sinngemaf mit Punktabzug zu bewerten.

Figuren sollten parallel oder im rechten Winkel zur Sicherheitslinie platziert werden. Neue oder
besondere Manover tragen zu hoherer Note bei. Unkontrollierte, quasi zuféllige, Figuren werden
weniger hoch bewertet. Das gleiche gilt fur Phasen ohne besondere Aktivitat, was zu geringerer
Bewertung fuhrt.

Kinstlerische Qualitat

Die Musik (Stichwort: Choreographie) soll die Vorfihrung aufwerten und die richtige
Atmosphéare schaffen. Die Flugvorfilhrung soll synchron zur Musik erfolgen und nicht nur eine
»~3D-Nummer” mit Hintergrundmusik sein. Die Flugfiguren sollen der Musik folgen und mit ihr
enden. Zusatzliche Showeffekte kdnnen die Darbietung unterstiitzen und tragen zu hoherer
Note bei. Musikstiicke mit wenig Kontrast, Schwankungen oder Tempo, fihren zur Punktabzug.

Gesamteindruck

Unterhaltungswert ist gefragt. Die Darbietung soll den Flugraum ausfillen und eine lickenlose
Einheit mit flieRenden Ubergangen zwischen den einzelnen Elementen bilden. Ein erkennbarer
Spannungsaufbau tragt zu héherer Note bei. Die Vorfihrung soll zu den Punktwertern bzw. zum
Publikum ausgerichtet sein. Risikoreiches Fliegen in Richtung Punktwerter bzw. Publikum fuhrt
zu Punktabzug.

Bewertungshinweise

Es ist empfehlenswert bereits wahrend der Vorfuhrung ,Bleistift* Kreuze zu setzen. Im Verlauf
des Fluges sind dann immer noch Korrekturen maoglich. Alle drei Kriterien sind gleichzeitig zu
werten.

Wertung

Die Wertung anhand der Kriterien ist natirlich subjektiv, aber ein gewisser Standard sollte sich
trotzdem herauskristallisieren, trotz unterschiedlicher Darbietungen. Vorurteile gegen bestimmte
Personen, Modellen, Musikstticken etc. sollten die Wertung nicht beeinflussen.

Fazit

F3P-AM soll vor allem fir die Medien und die Zuschauer attraktiv sein. Es soll ein positives
Image des Modellflugsports vermittelt werden. Modellflug hat es verdient auch in den Medien zu
erscheinen.

-10 -



9. Figurenbeschreibungen

Stellvertretend werden hier nur die Figuren der Klasse F3P-Sport ndher erlautert (Von
Piloten der Klasse F3P-Expert wird erwartet, dass Figurenfolge und Aresti-Zeichnungen
ausreichen).

9.1 Startsequenz

Das Modell startet im vorderen Bereich der Halle parallel zur Sicherheitslinie. Nach
einer 180° Kurve weg von der Sicherheitslinie hat der Pilot eine Hallenlange um die
Trimmung seines Modells zu kontrollieren. Nach einer weiteren 180° Kurve erfolgt der
Anflug zur ersten Kunstflugfigur im hinteren Bereich der Halle.

Bewertungshinweise:
o Die Startsequenz wird nicht ausgeftihrt: Wertung = 0
¢ Es werden mehr, oder andere als die zwei 180° Kurven geflogen: Wertung =0
¢ Die Startsequenz wird nur mit “0” oder “10” bewertet.

9.2 Umgekehrte Kubanische Acht

Das Modell wird aus dem horizontalen Geradeausflug mit einem 1/8 Looping in einen
45° Steigflug gezogen und soll genau tber der Mittellinie der Halle eine ¥z Rolle fliegen.
Anschliel3en folgt ein ¥ Looping und eine weitere ¥2 Rolle Uber der Mittellinie der Halle.
Nach einem 5/8 Looping erfolgt der Ausflug aus der Figur in Normalfluglage.

Bewertungshinweise:
e Alle Radien missen gleich grof3 sein.
e Gerade Strecken vor und nach den %2 Rollen mussen gleich lang sein.
¢ Die Figur soll symmetrisch zur Hallenmitte platziert sein.

9.3 Messerflug Posaune

Das Modell wird aus dem Normalflug mit einem 1/8 Looping in einen 45° Steigflug
gezogen und mit einer ¥4 Rolle in den Messerflug. Nach einem gedrtickten 180° Bogen
in Messerfluglage wird das Modell mit einer ¥ Rolle und einem 1/8 Looping wieder in
den horizontalen Geradeausflug gebracht.

Bewertungshinweise:
e 45° Winkel beim Hochziehen.
e Y Rollen auf gleicher Hohe.
¢ Ein- und Ausflug missen in gleicher Héhe erfolgen.

9.4 Looping mit integrierter Rolle
Das Modell fliegt einen Looping und dreht sich dabei genau einmal um die Ladngsachse.
Bewertungshinweise:
e Die Bahn des Loopings muss rund sein.
Die Rollgeschwindigkeit muss gleichmafiig sein.

[}
e Nach 90° bzw. 270° ist die Tragflache voll sichtbar.
e Verspateter Beginn der Rolle oder friihzeitiges Ende fuihrt zu Punktabzug.

-11 -



9.5 Humpty-Bump mit %2 Rollen (Z,D,D)

Das Modell wird aus dem Normalflug mit einem ¥ Looping in einen senkrechten
Steigflug gezogen. Es folgt eine ¥4 Rolle, gefolgt von einem Y% gedriickten Looping.
Nach einer weiteren ¥4 Rolle und einem %2 Looping erfolgt der Ausflug entgegengesetzt
zur Einflugrichtung in Riickenlage.

Bewertungshinweise:
e Gerade Strecken vor und nach den ¥z Rollen mussen gleich lang sein.
e Ein- und Ausflug missen in gleicher Héhe erfolgen.

9.6 4-Punkt-Rolle

Aus der Ruckenlage erfolgen vier aufeinander folgende ¥ Rollen, wobei das Modell
jeweils kurz in der jeweiligen Fluglage verharrt.

Bewertungshinweise:
¢ Keine Abweichung von der Flugbahn.
¢ Anwendung der 15° Regel
¢ Konstante Flughdhe.

9.7 Turn mit ¥2 Rolle

Das Modell wird aus dem Ruickenflug mit einem ¥ Looping in einen senkrechten
Steigflug gedrtckt. Es folgt eine % Rolle auf der vertikalen Strecke. Nach der 180°
Drehung und dem senkrechten Abwartsflug erfolgt der Ausflug mit einem ¥ Looping
entgegengesetzt zur Einflugrichtung.

Bewertungshinweise:
¢ Hochgezogene Kehrtkurve statt Turn: Wertung =0
e Ein- und Ausflug missen in gleicher Héhe erfolgen.

9.8 Cobra mit zwei %2 Rollen (,Tiroler-Hut®)

Das Modell wird aus dem Normalflug mit einem 1/8 Looping in einen 45° Steigflug
gezogen. Nach einer kurzen Strecke wird das Modell mit einer %2 Rolle auf den Riicken
gedreht. Nach einer weiteren kurzen Strecke folgt ein ¥ Looping. Nach einer Strecke,
einer %2 Rolle, Strecke und einem 1/8 Looping wird das Modell wieder in den
horizontalen Geradeausflug gebracht.

Bewertungshinweise:

Radien mussen gleich sein.

Gerade Strecken vor und nach den %2 Rollen missen gleich lang sein.
Die Figur soll symmetrisch zur Hallenmitte platziert sein.

Ein- und Ausflug missen in gleicher H6he erfolgen.

9.9 Halbe Kubanische Acht

Das Modell fliegt aus dem horizontalen Geradeausflug einen 5/8 Looping und wird in
der Mitte der Strecke 45° abwarts eine %2 Rolle. Nach einem 1/8 Looping erfolgt der
Ausflug aus der Figur in Normalfluglage.

Bewertungshinweise:
e Ein- und Ausflug mussen in gleicher Hohe erfolgen.
o Gerade Strecken vor und nach der %2 Rolle missen gleich lang sein.

-12 -



9.10 Rollenkreis mit integrierter Rolle

Das Modell fliegt einen 360° Vollkreis und dreht sich dabei kontinuierlich einmal um die
Langsachse. Die Drehrichtung ist nicht vorgeschrieben.

Bewertungshinweise:
e Der Kreis muss rund sein und die Flughdhe darf nicht variieren.
o Gleichférmige Rollgeschwindigkeit wahrend der Kreisbahn.
o Das Zentrum des Kreises liegt in Hallenmitte.

9.11 Halbes Messerflug-Rechteck

Das Modell fuhrt aus der Normalfluglage eine % Rolle aus und fliegt eine Rechteck-
flugbahn in Messerfluglage. Mit einer weiteren ¥4 Rolle wird das Modell wieder in die
Normalfluglage gerollt.

Bewertungshinweise:
e Die Flughdhe darf nicht variieren.
¢ Die ¥ Rollen sind unmittelbar vor bzw. nach den Radien zu fliegen.

9.12 Torque-Rolle

Das Modell wird mit einem ¥ Looping in eine vertikale Flugbahn und auf ca. halber
Hallenhéhe zum Stehen gebracht. In dieser Position dreht sich das Modell einmal um
die Langsachse und steigt anschlie3end weiter und wird mit einem ¥ Looping in die
Normalfluglage gedriickt.

Bewertungshinweise:
e Die Flughdhe darf wahrend der Figur nicht variieren.
¢ Gleichférmige Bewegung mdglichst nur um die Langsachse wéahrend der Rolle.
e Einhaltung der Position wéhrend der Drehung.

9.13 Landesequenz

Direkt nach Ende der letzten Figur fliegt das Modell eine 180° Kurve (alternativ zwei 90°
Kurven) in Richtung Sicherheitslinie und landet parallel zu dieser.

Bewertungshinweise:
¢ Es werden mehr als eine 180° oder zwei 90° Kurven geflogen: Wertung =0
e Die Landesequenz wird nur mit “0” oder “10” bewertet.

Allgemeine Bewertungshinweise (Ausnahme: F3P-AM):

e Nach dem Start darf das Modell nicht mehr beriihrt werden.

e Jede Bertihrung von Wand, Decke oder Boden wahrend einer Flugfigur flhrt zu
einer Nullwertung derselben. Erfolgen Bertihrungen zwischen den Figuren,
erfolgt ein Punktabzug bei der nachfolgenden Figur.

e Verliert das Modell wahrend des Fluges Teile, endet die Wertung nach diesem
Zeitpunkt.

Ein Verletzen der Sicherheitslinie fuhrt generell zu einer Nullwertung des Fluges.
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10.

5B.1.

5B.2.

5B.3.

5B.4.

5B.5.

Leitfaden fur die Ausfuhrung von Kunstflugfiguren in den Klassen F3 R/C

Aus dem Englischen (FAI Sporting Code F3 - ANNEX 5B) ibersetzt von Jirgen Heilig (05/2012)
Zweck

Zweck dieses Leitfadens ist die Bereitstellung von akkuraten Richtlinien fir die korrekte
Ausfiihrung von Kunstflugfiguren fiir Punktwerter und Wettbewerbsteilnehmer.

Allgemeines

Fur die Bewertung einer Flugfigur wird der Flugweg des Modells verwendet. Alle Figuren
beginnen und enden mit einer erkennbaren horizontalen Strecke in Normal- oder Ruckenfluglage.
Zentralfiguren beginnen und enden in derselben Flugrichtung, wahrend bei Wendefiguren Ein-
und Ausflug in entgegen gesetzter Richtung erfolgen. Sofern nicht anders gefordert, erfolgen Ein-
und Ausflug in derselben Hohe. Bei Wendefiguren sind Positionierungsanderungen erlaubt.

Prazise und gleichmaRige Bewertung

Der wichtigste Grundsatz einer gleichméaRigen Bewertung ist fur jeden Punktwerter die Findung
seines Malistabs und dessen Einhaltung Uber die gesamte Dauer des Wetthewerbs. Es empfiehlt
sich, vor Wettbewerbsbeginn eine Besprechung mit den Punktwertern durchzufihren, um die
Wertungen zu diskutieren und sich auf einen moglichst gemeinsamen Mal3stab zu einigen.
Hierbei helfen z.B. Trainingsflige, welche von den Punktwertern zeitgleich, aber unabhé&ngig
bewertet und anschlieBend die Fehler und deren Schwere diskutiert werden. Im Verlauf des
Wettbewerbs dirfen die einzelnen Punktwerter ihre Mal3stdbe nicht &ndern.

Ein gerechter Mal3stab ist ebenfalls sehr wichtig. Standig hdher oder niedriger zu werten ist nicht
gut, wenn die Wertungen nicht der gezeigten Leistung entsprechen.

Unter keinen Umsténden darf ein Punktwerter einen Teilnehmer, ein nationales Team, einen
bestimmten Flugstil oder eine bestimmte Marke bzw. Antriebstechnik bevorzugen. Punktwerter
achten nur auf das Modell und die Ausfiihrung der Figuren. Im Umkehrschluss ist natirlich auch
bei Benachteiligungen Handlungsbedarf angezeigt.

Die Leistungsfahigkeit eines Modells oder dessen Antrieb diurfen den Punktwerter bei seinen
Wertungen nicht beeinflussen.

Grundsatze

Grundséatzlich wird ein Teilnehmer in einem Kunstflugwettbewerb danach bewertet, wie perfekt
sein Modell die geforderten Flugfiguren ausfuhrt. Die Hauptkriterien zur Bewertung der Perfektion
sind:

1. Geometrische Genauigkeit der Flugfigur; (Wertigkeit ca. 50%)

2. Eleganz der Ausfihrung der Flugfigur; (Wertigkeit ca. 25%)

3. Platzierung der Flugfigur innerhalb des Kunstflugraums; (Wertigkeit ca. 12,5%)
4. GroRe der Flugfigur; (Wertigkeit ca. 12,5%)

5. Anteil der Flugfigur auRerhalb des Kunstflugraums (zusatzlich zu o.a. Punkten)

Wertungssystem fur Kunstflugfiguren

Abweichungen von den Flugfigurenbeschreibungen filhren gemafRl o.a. Grundsatzen zu
Abwertungen, abhangig von:

1. Art des Fehlers
2. Schwere des Fehlers
3. Haufigkeit einzelner Fehler und Gesamtzahl an Fehlern

Jeder Punktwerter vergibt eine Note pro Flugfigur. Ausgehend von der hdéchsten Note 10 zu
Beginn einer Figur, verringert sich dieser Wert aufgrund der beobachteten Fehler. Eine hohe
Note sollte nur dann vergeben werden, wenn keine wesentlichen, keine schweren oder gar
mehrere Fehler festgestellt wurden.
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5B.6.

5B.7.

5B.8.1.

5B.8.2.

Fluglage und Flugweg

Der Flugweg eines Modells ist die Flugbahn seines Schwerpunkts. Die Fluglage ist die Richtung
der Rumpf-Mittellinie in Relation zum Flugweg. Falls nicht anders angegeben, basieren alle
Wertungen auf dem Flugweg.

Windkorrekturen

Bei Wind sind Korrekturen der Fluglage erforderlich, damit der Flugweg des Modells der
geforderten Figur entspricht. Ausgenommen von dieser Regel sind gerissene Rollen (Snaps),
Turns und Trudeln, da sich hier das Modell im Uberzogenen Flugzustand befindet.

Geometrische Genauigkeit der Figur

Im Leitfaden fur die Bewertung von Abweichungen von der geforderten Geometrie unterscheidet
man verschiedene Komponenten einer Figur: Strecken, Loopings, Rollen, Snaps, horizontale
Kreise, Kombinationen von genannten Komponenten, Turns und Trudeln.

Die ,,ein Punkt pro 15°“ Regel

Diese Grundregel gilt als Anhalt fur die Abwertung von Figuren bei Abweichungen von der

geforderten Geometrie. Fur eine Abweichung von 15° wird ein Punkt abgezogen. Fehler bei
geraden Flugabschnitten werden kritischer betrachtet als Abweichungen in Gier- oder Rollachse.

5B.8.3. Strecken

Jede Kunstflugfigur beginnt und endet mit einer horizontalen Strecke von erkennbarer Lange. Ist
keine Strecke zu erkennen wird die gerade geflogene Figur und die folgende Figur um einen
Punkt abgewertet. Horizontale Strecken die nicht als Ein- oder Ausflug aus einer Figur zu werten
sind werden beobachtet, aber nicht bewertet.

Die Lange einer vertikalen Strecke ist kein Kriterium fiir eine Abwertung, wenn sie nur durch die
Leistungsfahigkeit des Modells bedingt wird.

Alle Strecken innerhalb einer Figur haben einen Anfang und ein Ende, wodurch sich die Lange
ergibt. Ihnen gehen voraus bzw. folgen Teil-Loopings. Die Lange einer Strecke wird nur dann
bewertet, wenn eine Figur mehrere Strecken enthéalt, welche in Relation zueinander stehen, wie
zum Beispiel in einem quadratischen Looping. Bei kleineren Missverhéltnissen wird ein Punkt
abgezogen, bei groReren Abweichungen kdnnen auch mehr Punkte abgezogen werden.

5B.8.4. Loopings

Ein Looping wird per Definition mit konstantem Radius und in einer vertikalen Ebene ausgefihrt.
Ein- und Ausflug sind bei einem vollstandigen Looping horizontale Strecken. Bei einem Teil-
Looping konnen diese Strecken, abhangig von der geforderten Figur, auch in einer anderen
Ebene liegen.

Loopings oder Teil-Loopings innerhalb einer Kunstflugfigur missen den gleichen Radius haben.
Kleinere Abweichungen flhren zu je einem Punkt Abzug, gréRere Abweichungen kénnen zu 2 bis
3 Punkten Abwertung fuhren. Der Radius des ersten Loopings oder Teil-Loopings bestimmt die
Grol3e aller anderen Radien innerhalb einer Figur. Jeder Looping oder Teil-Looping stellt eine
ununterbrochene Kreisbahn dar. Jede erkennbare Unterteilung fiihrt zu einem Punkt Abzug.

Wird ein Looping schief, also nicht in einer vertikalen Ebene, geflogen, fuhrt eine kleine
Abweichung zu einer Abwertung von einem Punkt, grol3ere Abweichungen entsprechen
mehreren Punkten.

Bei drei-, vier-, sechs- oder acht-eckigen Loopings liegt der Schwerpunkt auf gleichlangen
Strecken, gleichen Winkeln und gleichen Radien.
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5B.8.5. Rollen

5B.8.6.

Rollen und Teil-Rollen kénnen als eigene Figuren oder Teile von anderen Figuren geflogen
werden. Grundsétzlich gelten fur alle Rollen:

a) Der Flugweg wird durch die Rolle nicht verandert.

b) Die Rollrate (Rollgeschwindigkeit) muss konstant sein. Kleinere Abweichungen werden mit
einem Punkt Abzug geahndet, bei gréReren Abweichungen kénnen auch mehrere Punkte
abgezogen werden. Wird die Roll-Rate zum Ende der Figur geringer (oder héher), wird die
»1 Punkt je 15°“ Regel angewandt.

c) Beginn und Ende einer Rolle missen deutlich zu erkennen sein. ,Unsauberer Anfang oder
Ende flhrt jeweils zu einem Punkt Abzug.

d) Bei mehreren Rollen innerhalb einer Flugfigur missen alle Rollen mit der gleichen Roll-Rate
geflogen werden. Gleiches gilt auch fur Teil-Rollen. Strecken zwischen Teil-Rollen missen
kurz und von gleicher Lange sein. Zwischen aufeinander folgenden Rollen oder Teil-Rollen in
unter-schiedlicher Richtung darf keine Strecke sein. Kommen in einer Flugfigur Rollen und
Teil-Rollen vor, dirfen die Rollen eine andere Rollrate als die Teil-Rollen haben.

Besondere Aufmerksamkeit gilt Figuren mit vorgeschriebenen Roll-Drehrichtungen. Eine Rolle
oder eine Teil-Rolle in die falsche Richtung fihrt zu einer Nullwertung der Figur.

Gerissene Rollen (Snaps)

Eine gerissene Rolle ist ein schnelles Rollmanéver, bei dem sich das Modell im Uberzogenen
Flugzustand und hohem Anstellwinkel befindet.

Gerissene Rollen werden in Bezug auf Einhaltung des Flugwegs, Beginn und Ende der
Drehbewegung sowie Beachtung der Roll-Drehrichtung wie normale Rollen bewertet.

Der Beginn einer gerissenen Rolle muss durch eine deutliche Anstellwinkelanderung zu
erkennen sein, da sich das Modell wahrend der gerissenen Rolle im Uberzogenen Flugzustand
befinden sollte. Ist diese Fluglageanderung nicht zu erkennen, oder das Modell beschreibt eine
Fassrolle, fuhrt dies zu einer Abwertung um mindestens 5 Punkte. Gleiches gilt, wenn statt einer
gerissenen Rolle eine normale Rolle geflogen wird.

Gerissene Rollen kdnnen positiv und negativ geflogen werden. Falls nicht anders gefordert, liegt
die Entscheidung hier beim Piloten. Verlasst das Modell den Uberzogenen Flugzustand wahrend
der gerissenen Rolle, wird die ,1 Punkt je 15°“ Regel angewandt.

5B.8.7. Horizontale Kreise

Horizontale Kreise werden in einer horizontalen Ebene geflogen und meist als Zentralfigur
verwendet. Sie kénnen hoch oder niedrig geflogen werden. Hauptbewertungskriterien sind der
kreisformige Flugweg (= konstanter Radius), konstante Flughdhe, gleichméfige Rollrate bei
integrierten Rollen oder Teil-Rollen (falls zutreffend).

Der kreisformige Flugweg sollte wahrend der gesamten Figur beibehalten werden und es dirfen
keine Abweichungen in der Flughdhe erkennbar sein. Die Bewertung der Rundheit kann bei
geringen Flughthen schwieriger sein. Die 150m Abstandsregel ist fir Kreise aufgehoben und
eine Abwertung erfolgt erst bei einer Uberschreitung einer Entfernung von ca. 350m.
Abweichungen von der Geometrie werden analog zum Looping nach der ,1 Punkt je 15° Regel
bewertet. Abhangig von der Entfernung zu Beginn der Figur, liegt es im Ermessen des Piloten
den Kreis auf sich zu, oder von sich weg zu fliegen.

Andere horizontale Figuren welche aus Kombinationen von Kreisen, oder Teilkreisen mit
Strecken bestehen, werden analog bewertet.
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5B.8.8.

5B.8.9.

Strecken/Looping/Horizontaler Kreis-Kombinationen

Trotz ihrer Vielfalt sind sie alle Kombinationen aus Strecken, Loopings, Teil-Loopings, Rollen,
Teil-Rollen, gerissene Rollen, horizontalen Kreisen und Teil-Kreisen. Alle Komponenten werden
wie oben beschrieben bewertet.

Immer wenn eine Rolle, eine Teil-Rolle, oder deren Kombination auf einer Strecke gefordert ist,
missen die Strecken des Ein- und Ausflugs gleich lang sein. Kleine Abweichungen fuhren zu
einem Punkt Abzug, 2 Punkte bei groReren Abweichungen. Fehlt eine Strecke vor oder nach
einer Rolle komplett, gibt es 3 Punkte Abzug.

Ausgenommen sind alle Immelmann-Figuren und Auf- bzw. Abschwiinge, wo die Rollen oder
Teil-Rollen unmittelbar vor bzw. nach Teil-Loopings geflogen werden. Eine erkennbare Strecke
zwischen den Komponenten fuhrt hier zur Abwertung der Figur.

Werden Rollen oder Teil-Rollen in Loopings oder Kreise integriert, soll der Flugweg trotzdem
weich, gleichmafRig und mit konstantem Radius sein. Wird statt einer integrierten Rolle eine
schnelle Rolle geflogen, wird die ,1 Punkt je 15°“ Regel angewandt.

Besondere Aufmerksamkeit gilt Figuren mit vorgeschriebenen Roll-Drehrichtungen. Eine Rolle
oder eine Teil-Rolle in die falsche Richtung fuhrt zu einer Nullwertung der Figur.

Turns

Hauptkriterium bei dieser Figur sind vor allem Strecken. Die Strecken miissen exakt vertikal bzw.
horizontal sein.

Fur eine hohe Bewertung muss sich das Flugmodell um den Schwerpunkt bzw. die Hochachse
drehen. Bei einem Drehradius von bis zu einer halben Fliigelspannweite gibt es einen Punkt
Abzug. Ein Radius von einer Flugelspannweite fuhrt zu 2 bis 3 Punkten Abzug, 1,5
Fligelspannweiten zu 4 bis 5 Punkten Abzug. Drehradien ab zwei Fligelspannweiten fiihren zu
einer Nullwertung der Figur. Dreht sich das Modell aufgrund des Drehmoments, wird die ,1 Punkt
je 15°“ Regel angewandt. Fallt das Modell nach vorn oder hinten, fiihrt dies zu einer Nullwertung
der Figur.

Pendeln des Modells nach der Drehung flhrt zu einer Abwertung um einen Punkt. Gleiches gilt,
wenn das Modell bereits vor Erreichen des Drehpunkts schiebt (zu frilhes Betéatigen des
Seitenruders). Eine Drift des Modells im Uberzogenen Flugzustand wird toleriert, so lange es den
Kunstflugraum nicht verlasst.

5B.8.10. Trudeln

Jedes Trudeln beginnt und endet mit einer horizontalen Strecke. Um zu trudeln, muss das Modell
Uberzogen werden. Die Figur beginnt mit einer horizontalen Strecke, bei der die Geschwindigkeit
reduziert und gleichzeitig der Anstellwinkel erhoht wird. Ein Driften des Modells vom Flugweg
sollte in dieser Phase nicht zur Abwertung fihren, da es sich kurz vorm Strémungsabriss
befindet. Lediglich bei starkem Gieren oder wenn sich das Modell in den Wind stellt, wird die ,1
Punkt je 15°“ Regel angewandt. Nach der gleichen Regel wird ein Steigen des Modells vor dem
Trudeln bewertet. Beim Stromungsabriss fallt die Nase des Modells nach unten. Gleichzeitig
beginnt der Fligel mit seiner Drehbewegung. Eine Drift des Modells im Uiberzogenen Flugzustand
wird ignoriert, so lange es den Kunstflugraum nicht verlasst.

Eine Nullwertung wird vergeben, wenn das Modell nicht in den Uberzogenen Flugzustand kommt,
oder das Trudeln mit einer gerissenen Rolle oder einem Spiralsturz eingeleitet wird. Schiebt das
Modell vor dem Trudeln, wird die ,1 Punkt je 15°“ Regel angewandt. Eine Anderung der
Drehrichtung zu Beginn des Trudelns fihrt zu einer deutlichen Abwertung. Ein Einleiten des
Trudelns aus dem uberzogenen Zustand durch Tiefenruder fihrt zu einer Abwertung um 4 bis 5
Punkte. Die Punktwerter mussen den uberzogenen Flugzustand genau beobachten. Das Modell
muss dabei nicht unbedingt still stehen, insbesondere nicht bei Windstille. Dies fuhrt nicht zur
Abwertung.

Das Ende des Trudelns, nach der vorgesehenen Anzahl an Umdrehungen, wird wie das Ende
einer Rolle nach der ,1 Punkt je 15°“ Regel bewertet. Bei einem Verlangsamen der
Drehbewegung oder einer vorzeitigen Beendigung des Trudelns und Nachdrehen mittels
Querruder, wird die ,1 Punkt je 15°“ Regel angewandt.
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5B.9.

5B.10.

5B.11.

5B.12.

5B.13.

Nach Ende der Drehbewegung muss eine vertikale Strecke zu erkennen sein. Das Abfangen aus
dem Trudeln wird wie ein Teil-Looping bewertet und falls eine Teil-Rolle folgt, sollte davor
ebenfalls eine Strecke zu erkennen sein. Verschiedene Modelle trudeln in unterschiedlichen
Fluglagen. Daher fuhrt die Fluglage nicht zur Abwertung, so lange sich das Modell im
Uberzogenen Flugzustand befindet. Drehrichtungswechsel sollten spontan erfolgen. Verlasst das
Modell den iberzogenen Flugzustand wahrend der Figur, ist diese deutlich abzuwerten. Ein
deutlicher Unterschied in der Drehrate beim Trudeln mit Drehrichtungswechsel fuhrt zu einem
Punkt Abzug.

Eleganz der Ausfuhrung der Flugfigur

Hier wird das harmonische Aussehen der Flugfigur bewertet. Zum Beispiel tragt das Einhalten
einer konstanten Fluggeschwindigkeit in den einzelnen Komponenten der Figur, wie in den
vertikalen Auf- und Abwartspassagen wesentlich zur Eleganz bei. Sehr enge oder unnétig grol3e
Radien, auch wenn sie innerhalb der Figur gleich grof3 sind, kdnnen zur Abwertung bei der
Eleganz fihren.

Platzierung der Figur innerhalb des Kunstflugraums
Zur Vermeidung von Abwertungen sollte der gesamte Flug innerhalb des Kunstflugraums liegen.

Eine Zentralfigur ist so auszurichten, dass sie mittig vor den Punktwerten liegt. Je nach Versatz,
erfolgt eine Abwertung von bis zu 4 Punkten. Die Mitte einer Figur ist definiert als ihre Mitte
zwischen Beginn und Ende.

Figuren die aufgrund zu groRBer Entfernung schwierig zu erkennen sind, sollten deutlich
abgewertet werden. Das Hauptkriterium ist hier die Sichtbarkeit. Fir ein grof3es, deutlich zu
erkennendes Modell ist eine Fluglinie in 175m Entfernung vom Piloten akzeptabel, wahrend ein
kleineres Modell eventuell in 150m Entfernung geflogen werden muss. Figuren die in einer
Entfernung von tber 175m geflogen werden, sind 1 Punkt niedriger zu werten. Bei Entfernungen
Uber 200m vom Piloten, sind 2 bis 3 Punkte Abzug ublich.

Grundsatzlich dienen Wendefiguren der Positionierung. Ein- und Ausflug missen daher nicht
unbedingt auf gleicher Flughdhe erfolgen, falls der Pilot die Flugebene wechseln will.

Ein Uberfliegen der Sicherheitslinie fuhrt zur Nullwertung der jeweiligen Figur. Im
Wiederholungsfalle kann der Wettbewerbsleiter den Teilnehmer aus Sicherheitsgrinden zur
Landung auffordern.

GroRRe der Flugfigur

Die Bewertung der Grof3e einer Flugfigur erfolgt in Relation zum Kunstflugraum und den anderen
Flugfiguren innerhalb des Flugprogramms.

Anteil der Flugfigur auRerhalb des Kunstflugraums

Abwertungen aufgrund Fliegens auRerhalb des Kunstflugraums sollten proportional zum Anteil
der Figur auRerhalb des Kunstflugraums sein. 10% fihren zur Abwertung um einen Punkt, 30%,
40%, 50% ... zur Abwertung um 3, 4 oder 5 Punkte. Liegt die komplette Kunstflugfigur auerhalb
des Kunstflugraums fihrt dies zu einer Nullwertung der Figur.

Beispiele

Eine Lawine wird in einem leichten Steigflug begonnen. Nach der gerissenen Rolle weicht die
Flugrichtung um 15° zur Seite ab und die Tragflache hangt um 15°. 10 - 1 - 1 -1 = 7 Punkte.

Eine Vier-Punkt-Rolle wird spat begonnen und ist leicht auBermittig platziert. Zwischen der
zweiten und der dritten Viertel-Rolle ist kein Verharren / keine Strecke zu erkennen. 10 - 2 - 6 (1
Punkt je 15°) = 2 Punkte.

Eine Acht-Punkt-Rolle wird spat begonnen und ist leicht auBermittig platziert. Zwischen der

ersten und der zweiten Achtel-Rolle ist kein Verharren/Strecke zu erkennen. 10 - 2 - 3 (1 Punkt je
15°) = 5 Punkte.
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Ein Immelmann-Turn (Aufschwung) wird unrund geflogen und die halbe Rolle vor Erreichen des
Zenits begonnen. Nach der ¥2 Rolle héngt die Tragflache um 15° und der Flugweg weicht 20°
vom Soll ab.

10-1-2-1-2=4Punkte.

Eine gerissene Rolle 45° abwarts sieht aus wie eine normale Rolle - bis auf ein leichtes Wackeln
des Leitwerks. Ansonsten war alles perfekt. 10 - 6 = 4 Punkte.

Bei einem Humpty-Bump sieht eine gerissene Rolle abwarts nach Fass-Rolle aus und der Radius
beim Ausflug ist kleiner als bei den anderen Teil-Loopings. 10 - 6 - 1 = 3 Punkte.

Bei einem quadratischen Looping mit %2 Rollen steigt das Modell im ersten Abschnitt mit 100°.
Der Flugweg im oberen Flugabschnitt ist wellig, die % Rolle abwarts wird 15° zu frih beendet,
wird korrigiert, und die untere ¥2 Rolle wird um 10° auf3ermittig geflogen. 10 -1-2-1-1=5
Punkte.

Bei einem hohen Hut mit % Rollen erfolgt eine ¥ Rolle in die falsche Richtung und das Modell
fliegt die Querbahn statt auf dem Riicken in Normalfluglage: 10 -10 = 0 Punkte.

Wahrend eines doppelten Immelmanns - z.B. Figur 12 - bleibt der Motor stehen und die Figur
wird nicht beendet. 10 - 10 = 0 Punkte. Alle weiteren Figuren werden ebenfalls mit Null bewertet.

Ein ansonsten einwandfreies Trudeln mit 2 Umdrehungen wird mit ca. 45° Abweichung zur
Mittellinie geflogen, also ein schwerer Fehler bei der Platzierung. 10 - 4 = 6 Punkte.

Bei einem Turn bei Windstille ist der Flugweg vertikal, aber die Nase des Modells zeigt um 15°
zur Seite um die Drehung zu erzwingen. Nach der Drehung pendelt das Modell nach und der
Abfangbogen erfolgt ohne erkennbare vertikale Strecke im Anschluss an eine %2 Rolle. 10 -1 -1 -
3 =5 Punkte.

Bei einem Looping mit einer integrierten Rolle oben, wird lediglich eine Rolle am obersten Punkt
des Loopings geflogen. 10 - 6 = 4 Punkte.

Eine halbe Kubanische-Acht wird zu spat begonnen, das Modell steigt mit 60° und nach der %
Rolle ist keine Strecke zu erkennen. Etwa 50% der Figur liegen aul3erhalb des Kunstflugraums.
10 - 1 - 3 - 5 (schwere Fehler bei der Platzierung) = 1 Punkt.

Beim Rickentrudeln fallt das Modell trotz fehlerfreier Einleitung aus dem Uberzogenen
Flugzustand und die letzten 90° der Drehung sind eine senkrechte Rolle. 10 - 6 = 4 Punkte.

Ein Pilot fliegt acht perfekt aufeinander folgende 1/8 Rollen. 10 - 0 = 10 Punkte. So etwas sieht
man auf Wettbewerben nicht so oft, aber eine Figur ohne erkennbare Fehler verdient eine 10.

Ein Pilot fliegt einen fast perfekten Abschwung. Lediglich die Tragflache hangt, kaum erkennbar,
beim Ausflug etwas nach unten. 10 - 0 = 10 Punkte. In manchen Fallen ist ein Fehler so gering,
dass ein ganzer Punkt Abzug nicht gerechtfertigt ist. Ein Punktwerter kann dann durchaus eine
10 vergeben, anstatt ewig auf die perfekte Figur zu warten.

Ein Pilot fliegt eine andere Figur als laut Wertungszettel gefordert. 10 - 10 = 0 Punkte.

Nach diesem Fehler fliegt er weiter, aber alle nachfolgenden Figuren entsprechen nun nicht mehr
den Figuren auf dem Wertungszettel. Alle weiteren Figuren sind daher ebenfalls mit Null zu
werten.

Bei einer Figur ,M* verschwindet das Modell hinter einer niedrigen Wolke (oder in der Sonne), so
dass nur ein Turn zu sehen ist. Jeder Punktwerter wertet N/O (Not observed = Nicht gesehen).
Der Teilnehmer darf seinen Flug wiederholen und alle Figuren werden bewertet, aber nur die
Wertung fiir die N/O bewertete Figur wird zur Komplettierung der Auswertung verwendet.

Wahrend einer Lawine Ubersieht ein Punkwerter die gerissene Rolle im Scheitelpunkt und notiert
N/O. Fir die Auswertung wird in diesem Fall der gerundete Mittelwert der anderen Punktwerter
verwendet.

Nach der letzten Figur in einem Vorrunden-Programm zeigt ein Zeithehmer den Ablauf der
Rahmenzeit an. Die Landung erfolgt nach Ablauf der Rahmenzeit. Kein Abzug bei der Wertung.
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