Nvtt flygprogram F3A-Sport.

F3A-Popular forsvinner.

F3A-Popul& kommer att utga som den officiellainstegsklassen till F3A (konstflyg med
modellflyg) i &. Programmet kommer att ersittas av detta nya F3A-Sport. Programmet har
tagits fram av Urban Ford 6f fran Sodertélje. Urban som patvaar tagit sig upp till den
absoluta toppen i F3A-Nordic (mellanklassen) har papekat att Popluldr programmet varit
aldeles for trakigt att flyga och behover bytas ut. Detta nya Sport program &r nagot svarare an
det forra Populér. Fram for allt & det sasmmansatt av fler antal olika manGvrar, for att falite
mer flyt i flygningen.

Galler fran och med 2003.

F3A-Sport slogs igenom pa SMFF s arsméte i borjan av april och kommer att galla fran och
med i & (2003). De program som endast flygs i norden, beslutas vid detta arsmote till skillnad
mot de internationella klasserna (typ F3A), som beslutas vid de &rliga méternai CIAM.

Allmant.

Flygningeni Sport gér till pa samma satt som i de andra F3A-klasserna, det vill saga att
flygningen sker pa ett avstand av 150m fran piloten. Man6vrarna delas upp i huvudmandévrar
(H) ochi véndmanovrar (V). Huvudmandvrarna utfors rakt framfér sig medan
vandmanovrarna skall liggainnanfor 60gr vinklarna, se bild 1. Manévrarna varderas olika
hart, av sa kallade K-faktorer. Man multiplicerar sedan det podng som man far med denna K -
faktor och far sedan sin totalpoang for respektive manéver. Man kan bryta flygningen efter
manover 5 och 10 utan poangavdrag. Man far naturligtvis flyga programmet i ett svep, men
om man kommer ur flyglinjen kan det vara bra att brytafor att kommai rétt spar igen. Fran
det att man far starttillstand har man 7 minuter pasig att utféra samtligamandvrar. Det finns
ingen begransning pa hur 1ange man far forsoka att starta sin motor, men ju langre tid man
forsoker desto kortare tid far man pasig i luften.

Programmet:

1 Startsekvens K=1
2. Looping K=2
3. Halv omvand kubansk atta K=2
4. Roll K=2
5. Immelman K=1
(Mgjlighet till avbrott, g obligatoriskt)

6. Stallning K=2
7. Halv fyrkants looping K=1
8. Ryggflygning (Rak inverterad ) K=3
0. Halv looping K=1
10. Cobra K=2
(Mgjlighet till avbrott, e obligatoriskt)

11. Stall turn K=3
12. Triangel looping K=3
13. Immelman K=1
14. Tvavarv spinn K=3
15. Landning K=1



1. Startsekvens.

Starten borjar med att modellen stér still pa startbanan. Modellen sticker i vag och lyfter mot
vinden dar man6vern avslutas med en 90graders svang ut fran domarna. Mandvern bedéms
endast med 0 eller 10 poang (flygning bakom domarna ger noll poang).

2. Looping (H).
L oopingen startar och sluta pa samma stélle och héjd och skall naturligtvis vara helt rund.

3. Halv omvéand kubansk atta (V).

Mandvern borjar med att modellen stiger 45gr, gor en kort rakflygning. Halvrollar, flyger rakt
likalangt som den forsta rakflygningen och utfor sedan en 5/8 looping sa att modellen flyger
horisontellt igen.

4. Roll (H).
Rollen skall utforas sa att modellen ligger inverterat exakt framfor sig.

5. Immelman (V).
Immelman & en looping som avslutas med en halvroll. Det skall inte finnas nagon
rakflygning mellan loopen och halvrollen.

6. Stallning (H).
Stallning &r i princip en spinningang utan att spinn. Vingarna skall inte rotera. Mandvern
avdutasi den lagre flygnivan.

7. Halv fyrkants looping (V).
Modellen skall stigarakt upp for att sedan komma ut inverterad pa den 6vre flygnivan.

8. Ryggflygning (H).
Ryggflygningen skall vara hela den 6vre flygstrackan utan att skjunka eller stiga.

9. Halv looping (V).
Manovern skall borjainverterat for att avslutasi den lagre flygnivan réttvant.

10. Cobra (H).
Mandvern borjar med att man stiger 45gr, dyker 90 grader for att kommatill en 45gr.
Dykning. Vid den lagre nivan planar modellen ut till horisontell flygning.

11. Stallturn (V).
Modellen stiger rakt upp, utfér en Hjulning (vrider sig 180gr med hjalp av sidorodret). Dyker
rakt ner igen, gor en kvartsloop till horisontell flygning igen.

12. Triangellooping (H).

Mantvern borjar med att modellen stiger 45gr utfor en 3/8 looping sa att den flyger
horisontellt (inverterat). Utfor ytterligare en 3/8 looping for att kommatill en 45gr. dykning
(réttvand) mot mitten. Vid mitten langst ner planar modellen ut till horrisontell flygning.

13. Immelman (V).



En Immelman & en looping som avslutas med en halvroll. Det skall inte finnas nagon
rakflygning mellan loopen och halvrollen.

14. Tvavarv spinn (H).
Innan modellen utfor sjalva spinnen maste modellen stallas (rakt framfor sig pa hog niva) for
att senare utféra sinatvavarv spinn. Modellen skall planas ut horisontellt.

16. Landning.

Modellen skall endast utfératva svangar for att sedan landa. Mandvern beddéms endast med 0
eller 10 poang (flygning bakom domarna eller extra landningsforsok ger noll poang).

Vi syns patavlingarnai ar!

Flyg med finess!
Bernt Olsson (AU-Konstflyg)



