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Deutschland die erste Weti-

kampfserie der Disziplin Air-
combat durchgefuhr. In drei
Wettk&mpfe versuchten insge-
samt 20 Piloten den Papier-
schwanz (genannt ,Streamer”)
der gegnerischen Modelle zu er-
wischen. Einer dieser Wettk&imp-
fe war gleichzeitig Teil des Air-
combat Cup Europe 19997, in
dem 75 Piloten aus 5 Landemn in
insgesami 6 Teilwettbewerben
antraten,
In dieser Ausgabe wollen wir
das Reglement fUr die Saison 99
vorstellen.

Im lefzten Jahr wurde in

Zundchst aber ein paar Grund-
séitzliche Informationen:

Alrcombat ist sozusagen die
Fuchsschwanzjagd fUr Fortge-
schrittene. Geflogen wird mit
1:12 Nachbauten von Jagern
aus der Zeit des 2. Weltkriegs, die
mit 2,5ccm, bzw. 3,5 cem motori-
siert werden. Jedes dieser Mo-
delle zieht einen 12m langen
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Papierschwanz, den Streamer,
hinter sich her. Punkte gilbot es fir
das Abschneiden eines ande-
ren Streamers, das Behalten des
eigenen und fur die Flugzeit.
Aircombat wurde Ende der 80er
Jahre in Norwegen unter dem
Namen ,Dogfight” geboren. In-
nerhalb der Infernational Dog-
fighter Associafion (IDA) wur-
den nationale und skandinavi-
sche Meisterschaften durchge-
fuhrt. 1995 wurde nach einigen
Regelstreftigkeiten ACES (Air
Combat Elementary Support)
gegrindet. Mittlerweile haben
wir rund 6 aktive Mitgliedslénder
und eine weifere Anzahl, die in
Kurze Wettbewerbe austragen
werden.

ACES st demokratisch organi-
siert, Wir stimmen jedes Jahr
Uber Regelanderungen ab. Die
Regeln fur 1999 sind das Ergeb-
nis der letzten Abstimmungen im
Herbst.

Lassen Sie sich vom Umfang der
Reglements nicht schocken. Im
Grunde ist die Sache ganz sim-
pel. Wenn ich nun Ihr Inferesse
geweckt habe, dann halten Sie
doch einfach Augen und Ohren
offen. Wir werden in diesem
Jahr ca. 10 Wettkaimpfe durch-
fUhren, von denen sicher einerin
Ihrer Ndhe ist. Ansonsten stehe
ich gerne mit Rat und Tat zur Sei-
te...
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hat héchste Prioritét, darum herrscht Helmpfiicht!
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anderes Modell eingesetzt werden. Als Modell wer-
den hierbei die Hauptteile Rumpf und Tragfliche
betrachtet.

4.9 Uberqueren von Linien

Eine Linie kann m der Luft oder am Boden tber-
quert werden. In der Luft gilt eine Linie als tber-
quert, wenn das komplette Flugzeug deutlich tber
der Linie hinweg ist. Auf dem Boden zihlt der
Motor, bei mehrmotorigen Modellen das Uberque-
ren emes Motors.

4.10 Verlorener Streamer

Der Pilot ist verantwortlich dafiir, mit eilnem Stre-
amer mit entsprechender Linge m die Luft zu kom-
men. Nach der Landung zihit ein verlerener Stre-
amer als abgeschnitten (keine +50p), auBer, wenn
der Streamer bei der Landung verloren ging, was
durch Wiederfinden des Streamers bewiesen werden
muss.

4.11 Streamercut

Ein Pilot, der den Streamer eines Gegners abschnei-
det, gewinnt +100p. Wenn sein Streamer am Ende
des Kampfes unversehrt ist, erhalt er +50p. Wenn
emn sich ein gegnerischer Streamer am Modell ver-
fangen hat gilt folgende Regelung: Das Abschnei-
den eines solchen Streamers wird als Cut gewertet
und entsprechend mit +100p bewertet. Fir den
+50p Bonus fur unversehrten Streamer wird nur der
eigene Streamer herangezogen.

4.12 Kollision

Wenn ein Flugzeug wihrend des Fluges mit einem
anderen kollidiert, zzhlt dies als Streamercut. Alle
beteiligten Piloten erhalten +100p. Wenn Streamer-
cut und Kollisien gleichzeitig erfolgen, werden nur
die Kollisionspunkte vergeben.

4.13 Unentschieden

Wenn nach dem Finale zwei Piloten die gleiche
Punktzahl erreicht haben, gewinnt derjenige mit der
héchsten Punktzahl im Finale. Wenn sie dann im-
mer noch gleich stehen, gewinnt derjenige mit der
hochsten Punktzahl in einem einzelnen Kampf
(auBer dem Finale). Wenn dies auch gleich ist,
gewinnt derjeneige mit der hochsten Einzelpunkt-
wertung,

4.14 Frequenzen

Wettbewerbsteilnehmer missen in der Lage sein,
zwischen mindestens zwei Kaniilen zu wechseln.

Wenn im Finale eine Frequenz doppelt belegt ist,
soll derjenige mit der niedrigeren Punktzahl den
Kanal wechsel. Dazu muli zusitzlich Zeit einge-
raumt werden, so daf} die Vorbereitungsphase erst
beginnt, wenn der Kanalwechsel abgeschlossen ist.
Die Teilnehmer tragen selbst die Verantwortung,
Doppelbelegungen zu vermeiden.

4.15 Protest

Jeder Teilnehmer kann gegen emne Schiedsrich-
terentscheidung Protest einlegen. Uber den Protest
soll durch Abstimmung unter den Teilnehmemn ent-
schieden werden. Dies sollte so schnell wie méglich
geschehen. Eine Protestgebiihr soll erhoben werden,
die zuriickgegeben wird, wenn der Protest anerkannt
wird; die Héhe der Protestgebithr entscheidet der
Hauptschiedsrichter.

4.16 Mamnschaftswettbewerb

Ein Mannschaftwettbewerb kann zwischen zwei
oder mehr Teams ausgetragen werden. Dies kann
auf unterschiedliche Arten geschehen und wird hier
nicht niher erliutert.

5 Schiedsrichter

5.1 Hauptschiedsrichter

Der Hauptschiedsrichter ist verantwortlich fiir die
Zeitnahme des Wettbewerbs und die Sicherheit. Er
hat dafiir zu sorgen, daf} die Piloten sich hinter der
Sicherheitslinie authalten, wenn Modelle in der Luft
sind.

5.2 Pilotenrichter

Der Pilotenrichter notiert die Punkte eines Piloten
und nimmt seine Flugzeit auf. Auflerdem kontrol-
liert er den Streamer des Piloten nach der Landung.

6 Punkte

Das folgende Punktesystem, wird angewandt (es
werden keine Dezimalpunkte vergeben):

6.1 Minus-/Pluspunkte

Uberfliegen der Sicherheitlinie -200p B
(gesamter Tag)
Streamercut/Kollision +100p |
Eigener Streamer unbeschidigt nach +50p B
Kampf

Flu,

gzeit, pro 3 Sekunden

Weitere Informationen tber dieses Regelwerk und die Organisation ACES:
Holger Bothmer, Im Steimker Felde 12, 28857 Syke, Tel.: 0 42 42 / 93 09 24, hobo@mindless.com
Rudiger Keck, Bassermannstrafie 6, 70563 Stuttgart, Tel.: 0711/9018054,
Ruediger. Keck(@studbox. uni-stuttgart.de
ACES Hompage: http://www.modellbau-nord.de/aces
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1 R/C Air Combat

1.1 Uber R/C Air Combat

R/C Air Combat ist eine Disziplin, die die Luft-
kampfe des 2. Weltkriegs nachstellt und dabei si-
chere, fir die Teilnehmer herausfordernde und fiir
Zuschauer interessante Wettkampfe liefern soll.

1.2 Aligemeine Regeln

Alle FAI-Regeln den R/C-Piloten, sein Flugzeug
und seine Ausriistung betreffend, gelten fur R/C Adir
Combat. Ausnahmen gelten soweit hier beschrie-
ben. Der Ausrichter und der Hauptschiedsrichter
sind firr die Frequenzkontrolle wihrend des Wett-
kampfs verantwortlich.

1.3 Sicherheit

Sicherheit hat immer die hochste Prioritit. Jede
Handlung eines Teilnehmers, die vom Haupt-
schiedsrichter oder dem Veranstalter als gefuhrlich
betrachtet wird, fithrt unmittelbar und sofort zur
Disqualifikation.

2 Wettkampfgelinde

2.1 Bild

2.2 Luftraum

Der Luftraum wird durch eine Linie begrenzt: Die
Sicherheitslinie (safetyline). Wahrend der Flug-
durchgénge missen alle Flugzeuge innerhalb dieses
Lufiraumes bleiben. Withrend des ganzen Wettbe-
werbstages ist das Uberfliegen der Sicherheitslinie

Sicherheitslinie
oo -
Startplitze J Min 10 m
Readiness-line o 40
O
Zuschauer

verboten (sobald die Sicherheitslinie markiert
wurde). Minuspunkte (-200p) werden bei Uberflie-
gen der Sicherheitslinie auch auBlerhalb der Flug-
durchgéinge vergeben (also auch bei Testflugen vor,
zwischen oder nach den einzelnen Durchgangen).

2.3 Startpits und readiness area

Die startpits sind im Abstand von 3m angeordnet.
Die readiness area befindet sich hinter einer Linie,
ca. 10m hinter den startpits. Bei “readiness” mitssen
sich Piloten und Helfer hinter dieser Linie aufhalten.

2.4 Zuschauer
Die Zuschauer sollen sich in sicherem Abstand

(mindestens 40m) hinter der Sicherheitslinie aufhal-
ten oder durch SicherheitsmafBnahmen wie z.B.
Netze geschitzt sein.

3 Ausriistung

3.1 Das Modell

Das Fluzeug muB ein Scale- oder Semiscale-Modell
eines Kampfflugzeuges des 2. Weltkriegs sein ,das
in den Jahren von 1935 bis 1945 gebaut wurde. Das
Original muf innerhalb dieser Zeit im Militardienst
gewesen sein. Der vorgeschriebene Einheitsmafl-
stab ist 1:12; dabei darf das Modell in der Spann-
weite und in der Rumpflédnge nicht mehr als +/-5%
davon abweichen. Alle anderen Mafe diirfen nicht
mehr als 2em abweichen. Dabei wird die
Rumpflange von der Nasenleiste des Propellers bis
zum Rumpfende gemessen (oder bei Pushern bis zur
Ruckseite des Propellers). Rumpfhohe und Rumpf-
breite werden an dem jeweils dicksten Punkt gemes-
sen. Die Profildicke muf} mindestens 10% betragen,
gemessen an der grofiten Dicke in Tiefenrichtung.
An der Nasenleiste des Fliigels und der Leitwerke
durfen keine Teile herausragen, auch wenn dies dem
Original entsprechen wirde (Verletzungsgefahr).
Das Flugzeug muB seinem Vorbild ahnlich sehen,
auch in Bezug auf die Lackierung und die Abzei-
chen. Der Wettbewerbsteilnehmer soll eine 3-
Seiten-Ansicht des Flugzeuges in einem Malstab
von mindestens 1:72 oder grofer vorlegen, um
nachzuweisen, daf} sein Modell dem Original ent-
spricht. Der Teilnehmer mufl das Modell nicht
selbst gebaut haben.

3.2 Motor

Es sind nur Standardmotoren zugelassen. Der Motor
darf nicht verandert werden. Der Pilot muB in der
Lage sein, den Motor in der Luft abzustellen, egal in
welcher Lage das Flugzeug ist. Bei Modellen, die
durch Impeller angetrieben werden, dirfen als
Schalldémpfer Resonanzrohre verwendet werden,
bei allen anderen Modellen nicht.

3.3 Motorgrifie

Wenn das Vorbild des Modells eine Spannweite
von mind. 12m hatte und das Modell mind. Im
Spannweite, darf das Modell mit Motoren von 3,5
ccm Hubraum (.21) ausgeriistet sein. Andere
(kleinere) Modelle, darfen nur Motoren mit maxi-
mal 2,5 cem Hubraum (.15) haben. Mehrmotorige
diirfen ebenfalls nur 2,5 com Motoren benutzen und
mitssen die gleiche Anzahl Motoren haben wie ihr
Vorbild. Einmotorige Impellermodell dirfen mit
Motoren von bis zu 4,07 cem Hubraum (.25) ange-
frieben werden. Elektrische Antriebe unterliegen
(vorerst) keiner Beschrankung. Das Vorbild muf3

eine Antriebsleistung (in Bodenhohe) von mind.
500 P8 haben.

3.4 Gewicht
Die folgende Tabelle beschreibt die Gewichtsgren-
zen;

Motor Maodellgewicht

1,8 ecm (.10) 500g - 900g
2,5 cem (L15) 700g - 1200g
3,5cem (.21) 1000g - 1500g
Elekiromodelle 700g - 1500g
Impeller (einmot.) 700g - 1500g

Mehrmotorige Modelle dirfen maximal 1200g +
350g pro zusiitzlichem Motor (also 1550g fiir eine
Zweimotorige) wiegen.

3.5 Streamer

Der Streamer soll aus Papier und 12 £ 0,5 m lang
und héchstens 12 mm breit sein.

3.6 Helm

Jeder, der sich vor der Zuschauerlinie (Piloten, Hel-
fer, Punktrichter) aufhalt, muf einen Helm tragen.
Der Helm soll den oberen Teil des Kopfes schiitzen
und einen direkten Treffer eines Modells ttberste-
hen.

3.7 RC-Anlage

Die RC-Anlagen aller Teilnehmer sollten vor dem
Wettbewerb auf Reichweite tiberpriift werden.

4 Der Wetthewerb

4.1 Struktur

Jeder Kampf besteht aus mindestens zwei und
hochstens sieben Piloten, die gegeneinander antre-
ten. Wenn alle Teilnehmer genau einen Kampf ge-
flogen haben, ist das eine Runde. In der nichsten
Runde werden die Startlisten so getauscht, daB
moglichst viele Piloten aufeinander treffen. Ein
Wettkampf hat drei Runden und ein Fingle. Im
Finale treten die sieben Piloten mit den meisten
Punkten gegeneinander an. Der Pilot mit den mei-
sten Punkten nach dem Finale gewinnt den Wett-
kampf.

4.2 Kiimpfe

Ein Kampf ist in drei Phasen unterteilt: Vorberei-
tung (preparation), Bereitschaft (readiness) und
Flug (flight-part).

4.2.1 Vorbereitungsphase (preparation)

Die Liange Vorbereitungsphase wird durch den Aus-
richter festgesetzt, 7 min. sollte hier eine RichtgrofBe
sein. Sie wird eroffnet durch den Hauptschiedsrich-

ter, der dreimal in seine Pfeife blast und ruft X
Minuten bis Bereitschaft. Wihrend der Vorberei-
tung konnen Testfliige gemacht werden. 30 Sekun-
den bevor die Vorbereitung endet, pfeift der Haupt-
schiedsrichter zweimal und ruft .30 Sekunden bis
Bereitschaft™.

. 4.2.2 Bereitschaftsphase (readiness)

Die Bereitschaft folgt unmittelbar auf die Vorberei-
tung und wird markiert durch den Ruf des Haupt-
schiedsrichters , Bereitschaft”, Wihrend der Bereit-
schaft miissen alle Piloten und Helfer hinter de:
Readiness-Linie sein. Alle Ausriistung bleibt in der
Startpits liegen, die Motoren diirfen nicht laufen
Die Linge der Bereitschaftsphase liegt im Ermesser
des Hauptschiedsrichters.

4.2.3 Flugphase (flight)

Die Flugphase beginnt, wenn der Hauptschiedsrich-
ter ein langes Signal bléist. Piloten und Helfer diurfer
jetzt zu den Modellen laufen und sie starten. Die
Flugphase endet, wenn der Hauptschiedsrichter er-
neut ein langes Signal blést. Die Piloten diirfen nur
vor der Sicherheitslinie nach eigenem Ermesser
landen. Scbald alle Modelle gelandet sind, kann dic
nichste Vorbereitungsphase beginnen.

4.3 Helfer
Jeder Teilnehmer darf ¢inen Helfer haben.

4.4 Starten

Das Modell mufl vor der Sicherheitslinie gestartes
werden. Boden-, Hand- und Katapultstart sind er-
laubt.

4.5 Flugzeit-Punkte

Pro drei Sekunden Flugzeit erhilt der Teilnehmer
einen Punkt. Die maximale Flugzeit betrégt sieber
Minuten, dh. maximal sind hier 140 Punkte er-
reichbar.

4.6 Startwiederholungen

Starts konnen wahrend der Flugphase beliebig ofi
wiederholt werden. Wenn ein Pilot wihrend des
Kampfes die Sicherheitslinie tiberqueren will um
sein Medell 2u holen so muf3 er vorher die Erlaubnis
des Hauptschiedsrichters einholen. Dieser gibt eir
Signal und vergewissert sich, daB alle Pilotenbe-
scheid wissen.

4.7 Reparierte Modelle

Modelle, die wihrend des Wettbewerbs repariert
wurden soliten durch den Hauptschiedsrichter tiber-
prift werden, bevor sic wieder eingesetzt werder
diirfen.

4.8 Modellwechsel

Wihrend eines Kampfes mufl immer das gleiche
Modell benutzt werden. Im néchsten Kampf darf eir
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