2009 무선조종곡예비행 실내전동 패턴 경기 규정 ( F3P - )
** 2008년 09월10일 제정,    2009년 1월 15일  1 차 개정  ( 개정된 부분은   ** 고딕체 )
**  새로 개정 보완된  규정을 잘 숙지하시고  연습하시어  불이익이 없도록 유의하시기 바랍니다.
( 2007년 revised 되어 2008년부터 적용되는 " FAI sporting code section4 " 의 " Annex 5M " 참조 - Provisional Class ) 

1. 일반 규정 

가. 전비 중량 (battery 포함 maximum weight - 500g )

나. 사용 전원 - maximum 42 V

다. 각 선수들에게 시작 통보후 1분이내 이륙, 실패시 실격, 1분내 이륙했다가 

실패한 경우 1분중 남은 시간동안 재이륙 가능

라.   **  이륙 이후 전체 기동은 landing 까지 5분 이내로 끝나야 하고 

5분이후의 기동에 대해서는 0점 처리 합니다.

마. 다음에 소개될 기동들마다 0점에서 10점 까지의 점수를 심판에 의해 채점

( F3A 의 채점 기준과 같고 F3A 를 알아야 F3P 를 이해 할수 있습니다. )

자세한 내용은 Judges Guide F3A Annex 5B 를 참조 하시면 됩니다.

바. 채점 기준 : 전체 4 라운드 경기중 가장 낮은 라운드의 점수는 버리고

나머지 3 라운드의 점수의 천분율 점수의 합으로 순위 결정

** 당일 대회 시작전 전체 라운드 횟수를 결정하여 공지 예정입니다.
사. 경기장 크기 : 40 *20 m ( 국제 핸드볼 경기장 규격), 높이는 8~12 m

**  아.  각 기동후  경기장을 선회 하는 것은  타원형으로  선회 하여야 한다.
     경기장을 가로 질러 선회 하는 경우 이전 기동과 다음 기동에서 각각  1점 씩  감점 한다.
**  자.   각 기동중  기체가 경기장 바닥에 닿은 경우는  그 때 까지의  점수만을 인정하고  경기를 종료하며 

          다음 선수가 비행을 준비한다.

2.  채점 기준 및  각급 규정 
가.  공통 규정

1) 경기장 

조종자는 경기장의 중앙에서 센터라인에 서서 기동을 한다.

경기자는 각 기동에 따라 약 20미터 이내의 두 프레임을 가까운 near 프레임과 먼 far 프레임 으로 설정하여 기동들을 연결하여 정해진 순서에 따라 시행한다.

2) 이륙 방향은 선수 임의로 정할수 있으나 나머지 기동들은 

이륙의 방향에 따라 정해진대로 해야만 합니다.

**  3) 이륙은 이륙후 90도 turn, 90도 turn, 하여  중앙선 까지 비행과정을 채점하며  

그 이후에는 트림 조종을 위하여  1과 1/2 회전동안 경기장을  선회 할수 있다.

4) 각 연기는 난이도에 따른 K-factor 값을 곱하여 합산 합니다.

5)경기장에 마련된 center line 에 맞춰서 눈높이정도의 높이에서 고도 변화 없이 

회전축을 벗어나지 않고 정확히 360도 1회전 이 되어야 합니다.

6) -- 나머지 기동들의

채점 기준은 F3A 에서의 채점 기준과 동일 합니다. 

2) 감점기준 - 

(가)공통 감점 : 

(나) 기체가 조종자 뒤( 기준선 뒤)로 날아갈 경우는 

해당 기동은 0점으로 처리 한다.

(다) 기동중 기체가 땅에 불시착하면 해당기동은 0점으로 하고 

그 이전 기동까지의 점수만을 획득하고 경기를 종료한다.

(라) 기동중 기체로부터 어떠한 물체가 분리되는 경우 해당기동은 

0점 처리하고 이전까지의 점수만을 획득하고 경기를 종료한다.

(마) 15 도 - 1점 감점 

롤등의 기동에서 정해진 각도보다 모자라거나 넘어선 경우 15도당 1점씩 감점 한다.

(바) 각 기동은 이전의 기동 종료후 정해진 횟수의 수평턴으로 

준비를 하여야 하며 고도나 방향 조절을 위해 통과후 재시도할때는 

해당 기동에 대하여 2점을 감점 한다.

(사) 모든 기동은 시작과 종료 전에 반드시 일정한 길이의 직선비행구간 을 보 여야 하며 그렇지 못한 경우 해당 기동 에서 1점 감점 한다.

나.  각 급    규 정

1) 시범 경기 규정 - 1  (  F3P – A )
Schedule F3P-A                             k-factor

A01. Take-off Sequence                            2

A02. Reverse Cuban Eight                           4

A03. 1/4 Roll, Half Circle, 1/4 Roll                   3

A04. Looping with 1/2 Roll                          4

A05. Turn with horizontal 1/2 Roll                   3

A06. Triangle Loop with 1/2 Roll                    5

A07. Half Circle inverted                            2

A08. Rolling Circle with 1/1 integrated Roll          5

A09. Top Hat with two 1/4 Rolls                    4

A10. 2/4 Points Roll                                 3

A11. Push-Push-Pull Humpty-Bump                3

A12. Torque-Roll 1회                              6

A13. Landing Sequence                            2

Total            46

2) 시범 경기 규정  -  2

SCHEDULE F3P-AM

AM1. Take-off

AM2. Freestyle (freely composed sequence of manoeuvres choreographed to music of the competitor’s choice.)

AM3. Landing

여러분들이 흔히 보시는 UCC 에 많이 소개되는 종목으로 음악에 맞춰 선수 본인이 선택한 기동을 하는 종목입니다.

선수가 임의로 기동을 선택하여 그 기동들의 조합으로 이루어 진다지만

선택할수 있는 기동들은 

Fast and slow flying,

snap manoeuvres, 

hovering etc. 

The manoeuvres should show positive as well as negative "g"-portions: 

loops, rolls, snaps, spins, stall-turns, tailslides, hovering, torque-rolls, flat circles, Lomcevacs, circles, 등이며 

선수 개인의 독창적인 난이도 높은 기동도 가능합니다.

반복적으로 같은 기동을 하는것은 감점의 대상입니다.

F3P -AM 은 이륙 시간은 역시 1분의 시간이 주어지고 

전체 기동은 120 +/- 5 초 내에 이루어 져야 합니다.

3) 중급 규정 ( F3P – BK )
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가)  기동  명 칭
	Take-off sequence
	2

	stall turn
	4

	Slow roll
	5

	Half cuban eight
	6

	Knife edge
	5

	Inverted circle
	4

	Loop
	6

	Landing sequence
	3


나) 각 기동별 감점 기준

(1) 이륙 :   near 프레임  에서 시작한다.

지상에서 자력으로 이륙하여야 하고 손으로 던져 이륙하는경우는

3점 감점한다.

이륙하여 일정고도까지 지면에서 직선으로 택싱후 완만한 직선 상승을 보여야 하며 15도이상의 상승각을 보일 경우 1점 감점한다.

이륙하여 첫 번째 기동을 하기전까지 고도를 일정하게 유지하지 

못하고 고도가 떨어지는 경우 1점 감점한다.

이륙에서 첫 번째 기동전까지 수평비행 구간중 심하게 롤링이 되 는 경우 각 경우마다 1점 감점한다.

**  이륙 방향은 선수가 원하는대로 선택할수 있으나  그에 따라 다른 모든 연기의 시작 방향이 맞아야만 한다.

**  그렇지 않은 경우는 해당 연기는  0 점 처리 합니다.
**  이륙의 채점은  near frame 에서  이륙후 180도를 돌아 경기장의  반대편 far frame 의 중앙에 갈때까지의  과정을 채점한다.

**  이륙 과정 이후  trim조종을 위한 자유 선회는  1회로 한정한다.
(2) stall turn 

: 이륙후 경기장을 크게 회전하여  near 프레임 에서 시작한다.

수평비행에서 1/4 루프를 그리며 수직상승하여 스톨턴을 한후 

수직 하강하여 1/4 루프를 그리며 진입했던 방향으로 수평비행하여 종료한다.

**   스톨턴은  경기장 의  어느 한 쪽 코너에서 시행한다. ( 중앙에서 시행 할수 없다 )

**  스톨턴은  반드시 이륙과 같은 방향으로 진입하여야 하며  종료후 이륙과 반대 방향으로 종료 되어야 한다.

    (  방향이 맞지 않은 경우  0 점 처리한다 )

스톨턴에서 회전반경에 따라 

주익폭의 1/2에서 1 배 정도 까지의 회전 반경이면 1점 감점

주익폭의 1배에서 2배 정도까지의 회전 반경이면 2점 감점

주익폭의 2배 이상의 회전 반경이면 “ wing over "로 0점 처리한다.

스톨턴이 되지 못하고 

앞 또는 뒤쪽으로 기체가 엎어지거나

" Tail Slide " 가 되어 그대로 미끄러지면 0 점 처리한다.

수직 상승전의 1/4 루프와 수직하강후 의 1/4 루프의 반경이 같지않으 면 1점 감점 한다.

스톨턴 전 진입고도와 회복 고도는 같아야 하며 

다른 경우 1점 감점 한다.

스톨턴 시작과 종료 전에 반드시 일정한 길이의 직선 수평 비행 구간을 보여야 하며 그렇지 못한 경우 1점 감점 하여야 한다.

(3) Slow roll

**  스톨턴한후 경기장을 1과 1/2 회전한후 far 프레임의 중앙에서 한다.

**   이륙과 같은 방향으로 시작되어야 하고  그렇지 않은 경우는 0 점 처리한다.

전체 롤 의 속도는 일정해야 하며 그렇지 않은 경우 1점 감점한다.

전체 롤이 센터라인 ( 중앙선 기준 )을 기준으로 그 길이가 대칭이어야 하며 대칭이 이루어지지 않은 경우 그 심한 정도에 따라 1~3점 까지 감점한다.

전체 롤이 이루어 지는 동안 고도의 변화가 있으면 그 심한 정도에 따라 1~3점 까지 감점 한다.

롤은 360도 회전으로 끝나야 하는데 못 미치거나 지나친 경우  15도 1점 룰에 따라 감점 한다.

slow roll 시작과 종료 전에 반드시 일정한 길이의 직선 수평 비행 구간을 보여야 하며 그렇지 못한 경우 스톨턴기동에서 1점 감점 하여야 한다.

(4) Half Cuban Eight

slow roll 이후 경기장을 1과 1/2 회전하여  near 프레임 에서 시작한다.

**  이륙과 반대 방향으로 시작되어야 하고  이륙과  같은 방향으로 종료 되어야 하며  그렇지 않은 경우 0 점 처리한다.

수평비행후 5/8 루프를 시행한후 45도의 하강 각도를 유지하다가 1/2 롤 하여 정면으로 45도 하강후 1/8 루프하여 수평비행으로 회복한다.

5/8 루프 부분과 마지막 1/8 루프 부분이 일정하게 같은 반경을 가져야 하며 그렇지 않은 경우 1~2점 감점한다.

시작 고도와 끝 고도가 같아야 하며 그렇지 않은 경우 1점 감점 한다.

45도 하강 구간의 각도가 맞지 않으면 15도 1점 룰에 따라 감점 한다.

45도 하강 구간의 1/2 롤의 멈춤이 180도에 못 미치거나 넘어서는 경우 15도 1점 룰에 따라 감점 한다.

5/8 루프후 1/2 롤 전의 45도 배면 직선 비행구간의 길이와 1/2롤후 45도 

정면 하강 구간의 직선길이가 같아야 하며 그렇지 않은 경우 1점 감점 한다.

Half cuban eight 시작과 종료 전에 반드시 일정한 길이의 직선 수평 비행 

구간을 보여야 하며 그렇지 못한 경우 Half cuban eight 기동에서 

1점 감점 하여야 한다.

(5) Knife edge

half cuban eight 을 마친후 경기장을 1과 1/2 회전하여 far 프레임 에서 시작한다.

**  이륙과 반대 방향으로 시작하여야 하고  그렇지 않은 경우 0 점 처리한다.

knife edge 구간은 중앙의 센터라인을 기준으로 좌우 같은 거리를 가져야 하며

중앙의 센터라인을 기준으로 대칭적저으로 같은 거리가 되지 않은 경우 그 심한 

정도에 따라 1~3 점 까지 감점 한다.

knife edge 비행 구간중 고도 변화가 있거나 프레임의 변화로 앞뒤 거리가 변할 경우 그 심한 정도에 따라 1~3 점 감점 한다.

knife edge 비행중 처음 1/4 롤이 정확히 90도에 맞지 않거나 knife edge 종료 후 1/4 롤로 수평 회복시 90도 가 맞지않으면 15도 1점 감점 룰에 따라 감점 한다.

knife edge 시작과 종료 전에 반드시 일정한 길이의 직선 수평 비행 

구간을 보여야 하며 그렇지 못한 경우 Knife edge 기동에서 

1점 감점 하여야 한다.

(6) Inverted horizontal Circle

kinfe edge 비행후 경기장을 1과1/2 회전후  near 프레임  에서 시작한다.

**  이륙과  같은 방향으로 시작되어야하고  그렇지 않은 경우 0 점 처리한다.

중앙의 센터 라인전에 1/2 롤을 하여 배면으로 진입하여 수평 circlr을 그린후 

중앙 센터라인 통과후 1/2 롤로 정면으로 회복한다.

중앙 센터라인 진입전에 1/2롤 하여 배면으로 진입하여야 하는데 1/2 롤이 180도

회전에 못 미치거나 180도를 지나치는 경우 15도 1점 감점 룰에 따라 

감점한다.

**  circle 시작전 배면은 충분한 길이가 되도록 하며  circle 시작전 배면 구간의 길이와  종료후 배면 구간의 길이는 반드시 같아야 하며 
     그 길이가 다르면 감점 된다.
circle은 중앙 센터 라인을 기준으로 좌우 대칭의 크기가 되어야하고 

그렇지 않은 경우 심하게 틀린 정도에 따라 1~3점까지 감점 한다.

circle 도중 고도 변화는 그 심한 정도에 따라 1~3 점 감점 한다.

circle 도중 배면을 유지 하지 못하는 경우 15도 1점 감점룰에 따라 감점 한다.

circle 종료후 1/2롤 로 정면으로 회복시 180도에 못 미치거나 지나치는 경우 

15도 1점 감점 룰에 따라 감점 한다.

Inverted circle 시작과 종료 전에 반드시 일정한 길이의 직선 수평 비행 

구간을 보여야 하며 그렇지 못한 경우 Inverted circle 에서

1점 감점 하여야 한다.

(7) Loop

inverted horizontal circle 종료후 경기장을 1과 1/2 회전하여  far 프레임 에서 시작한다.

**  이륙과는 반대 방향으로 시작 되어야 하며 그렇지  않은 경우는  0 점 처리 한다.

중앙의 센터 라인을 중신으로 루프가 좌우 대칭적으로 이루어져야 하고

그렇지 못한 경우 그 심하게 일그러진 정도에 따라 1~3점 까지 

감점 한다.

루프의 반경은 전체구간에서 일정하여야 하는데

그렇지 못한 경우 1~3점 감점 한다.

루프의 구간중 직선이 보이는 경우 마다 1점 감점 한다.

루프의 시작고도와 종료고도가 같아야 하고 그렇지 않은 경우 1점 감점 한다.

루프 기동 시작전과 종료후에 반드시 수평 직선 비행을 보여야 하며

그렇지 못한 경우 1점 감점 한다.

(8) Landing 

마지막 루프 기동후 경기장을 1과 1/2 회전하여 착륙한다.

**  이륙 방향과 같은 방향이어야 하고 그렇지 않은 경우 0점 처리한다.
**  착륙의 채점은  마지막 1/2 회전 구간을 채점하며   Far frame  의  중앙에서부터 착륙 때까지 서서히 고도를 낮추어 착륙한다.

착륙 과정에서 고도가 상승한 경우 1점 감점 한다.

착지시에 땅에 바운딩 되는 경우 1점 감점한다.

착륙전에 바퀴 이외의 기체부위가 지면에 먼저 닿은 경우는 0 점 처리한다.

4)  초급 규정  (  F3P – CK  )  -  **  신규  초급  규정 
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가)  기동 명칭 
	번호
	항 목
	K

	1
	Take off
	2

	2
	Straigt level flight
	3

	3
	Circle
	4

	4
	Inverted level flight
	4

	5
	Loop
	4

	6
	Roll
	4

	7
	Landing sequence
	3


2) 공통  규정  설명

(1)   초급 규정의  기동은   모두  조종자로부터 일정 거리에 있는  한  Frame 에서만   이루어 진다.

(2)   모든 기동은   이륙부터  착륙 까지  같은 방향으로  시작 한다.

(3) 경기  시간은  이륙부터  5분 내에 이루어 져야 하고  5 분 이후 부터의 기동은  0  점 처리 한다.

           (4)   각 각  의  기동  종료후  경기장을  크게  1 회전 하여  다음 기동을 시작한다.

                 한 기동 종료후  다음 기동을 위해서  이동시  경기장을 가로 질러 이동하거나   기동의 시작 방향이  바뀌면  0  점  처리 한다.

           (5)   기동의 순서가  정해진 순서에서 벗어나면  해당 기동들의 점수는  0  점  처리 된다.
           (6)   기체가 전체 기동중   경기장 바닥에  닿은 경우는  그때 까지의  점수만 인정하고  

                 경기를 종료 한다..

(7) 각  기동중  기체가  경기자  뒤 쪽으로 비행하게 되는 경우  해당 기동은  0  점  처리 한다.

           (8)   이륙 과  착륙  과정에서 기체가  경기자 뒤쪽으로 이동하는 경우  0 점 처리 한다.

3) 각  기동별  설명 및  감점 기준

(1)    이     륙 

       -  조종자  의 좌측, 또는  우측 코너 에서   경기장의 길이 방향과 평행하게  택싱후  완만한 상승각 ( 15도 이내 )으로 이륙하여

          일정 고도를 확보한후  90도 선회후  다시 직선 비행,  다시 90도 선회후  직선 비행으로

          경기장 중앙선 지점 까지  일정 고도를 유지하거나  약간씩 고도를 상승하면서 진행한다.

       -  지상 택싱이  일직선이 되지  못한 경우  1 점 감점 한다.

-   상승각도가  너무 급한경우 ( 30도 이상 ) ,  중앙선 까지 이동하는 동안  고도의 침하,  중앙선 까지 이동하는 동안 좌우로의 롤링 등은 각각 1 점씩 감점 된다.
· 지상 택싱 과정중이나  이륙후  기체가 조종자 뒤로 날아가는 경우  이륙 점수는 0 점 처리 한다.

                 -  이륙의  채점은   지상에서부터   이륙하여  경기장을 1/2 회전하여  중앙선 지점 까지 이루어진다.

                 -   이륙 채점후    경기자는  경기장을  1과 1/2 회전하는 동안  트림 수정을 위한 비행을 할수 있다..
                      1과  1/2  회전 이상의  트림 비행은 허용하지 않는다.  그 이상의 경우는  두 번째  “ 수평비행” 기동은 0 점 처리 된다.

(2) 수 평  비 행

-   이륙 후  트림 비행 후    이륙과 같은 방향으로  수평 비행을 시행한다.

    :   이륙과  다른 방향일 경우  0 점 처리 한다.

· 수평 비행 길이는  적어도 10 미터 이상 되어야 하고  중앙선을  기준으로 양 쪽의  길이가  대칭적으로 같아야 한다.

                 -   수평 비행 중   고도 변화가 있는 경우 ,  앞 뒤거리가  변화가 있는 경우,  기체가 좌우로 롤링이 되는 경우  1 점 씩 감점 된다.

(3) Circle

-  수평 비행 종료후    경기장을 크게 1 회전하여   중앙선 을 중심으로 일정한  반경의 수평 circle 의 기동을 시작한다.

· 이륙과 같은 방향이어야 하고 그렇지 않은 경우  0  점  처리한다.

· 중앙선을 기준으로  일정한 반경으로  좌우 대칭인 수평 원이어야 하고  고도 변화가 없어야 하며 

그렇지 않은 경우  원의 찌그러진 정도와 고도 변화의 정도에 따라  각각 1점 ~ 3점 이상 씩  감점 할수 있다.

(4) 배 면  비 행

-    circle  종료후   경기장을  크게 1회전하여  이륙과 같은 방향으로  1/2 롤을 하여 배면인 상태로  기동을 시작한후 

      적어도 10 미터 이상의  배면 비행후  1/2 롤하여 정면으로 회복하여  연기를 종료한다.

-     배면 비행의 구간은 중앙선을 기준으로  좌, 우 의 거리가  같아야 하고  전체 배면 비행 구간의 길이는 최소 10 미터 이상이어야 한다.

                  -   배면 비행전  수평 진입구간( 2 미터 이상 )부터 채점은 시작 되며   1/2 롤 에서 고도 변화나  앞뒤거리의 변화 등은 1점씩 감점 된다.

-   배면 비행후  1/2 롤 후에도  시작전과 같이 일정구간의 정면 직선 비행 구간( 2 미터 이상 )을 보여야 하며 그렇지 않은 경우 1 점 씩 감점 된다.

                  -   배면 비행 구간에서   고도 변화,  앞뒤거리의 변화,  기체의 롤링 등은 각각 1 점 감점 될수 있다.

(5) Loop

-   배면 비행  종료후 경기장을 1 회전하여  이륙과 같은 방향으로 시작한다.

**  이륙과는 반대 방향으로 시작 되어야 하며 그렇지  않은 경우는  0 점 처리 한다.

-   중앙의 센터 라인을 중신으로 루프가 좌우 대칭적으로 이루어져야 하고

그렇지 못한 경우 그 심하게 일그러진 정도에 따라 1~3점 까지 감점 한다.

-   루프의 반경은 전체구간에서 일정하여야 하며  그렇지 못한 경우 1~3점 감점 한다.

-   루프의 구간중 직선이 보이는 경우 마다 1점 감점 한다.

-   루프의 시작고도와 종료고도가 같아야 하고 그렇지 않은 경우 1점 감점 한다.

-   루프 기동 시작전과 종료후에 반드시 2 미터 이상의 수평 직선 비행을 보여야 하며  그렇지 못한 경우 1점 감점 한다.

(6) 1  Roll

-   Loop  종료후  경기장을 크게 1 회전하여   수평 비행으로 진입 ( 2 미터 이상 ) 한후  

중앙선을 기준으로 좌, 우 길이가 대칭이 되도록 1 회전의  Roll 을 한후,  일정구간 ( 2미터 이상 )의 수평 비행을 보인후  종료한다.

-  롤링 기동중  회전의  끊김이 있는 경우,  고도 변화가 있는 경우,  앞 뒤 거리가 변화가 있는 경우  각각  1 점씩 감점할수 있다.
· 1  회전의  롤후  멈춤이  306 를 기준으로  모자라는 정도에 따라  15도 1점 감점룰에 따라 감점 할수있다.

(7) 착  륙

-   1  roll   기동종료후   경기장을  1/2  회전하여  경기장의 바깥쪽  중앙선지점부터  채점은 시작 되며

    1/2 회전하여  조종자 앞 까지  고도와 속도를 낮추어 이륙과 같은 방향으로 조종자 앞에 표시된 착륙 구간에 착륙한다.

-   이륙과 같은 방향이 아닌경우  착륙 점수는 0 점 처리 한다.

-   착륙 과정중  조종자 뒤로 기체가 날아가는 경우  0 점 처리 한다.

-   조종자 앞에 표시된  랜딩 구간 이전이나 구간을 벗어나서  착륙이 되는 경우 0 점 처리 한다.

-   착륙전에 또는  착륙시 바퀴 이외의 기체부위가 지면에 먼저 닿은 경우는 0 점 처리한다

-   고도가 올라가거나,  기체의 롤링이 심한 경우 각각 1 점씩 감점 한다.

                  -   착지시에 땅에 바운딩 되어  되는 경우 1점 감점한다.
































































