
Reglementenboek 2024def V.4.1 Sectie V.4   

REGLEMENTENBOEK SPORTZAKEN 

KNVvL MODELVLIEGSPORT 2024 
 
 

 
De opzet en inhoud van dit deel wijken onder verantwoordelijkheid van de subcommissie in belangrijke 
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Tenzij specifiek toegestaan in de klassenregels, is een apparaat of functie in het model, dat sensoren 
gebruikt om een roervlak te bedienen, verboden en mag niet worden geïnstalleerd. Ontvangers die 
informatie terugsturen naar de door de vlieger bestuurde zender, worden niet als verboden apparaten 
beschouwd, op voorwaarde dat de informatie, die wordt verzonden, alleen betrekking heeft op de 
batterij, spanning of signaalsterkte van het modelvliegtuig. 

 

 

5.4. WEDSTRIJDREGLEMENT VOOR RADIOBESTUURDE HELIKOPTERS KLASSEN F3C EN F3C 

SPORTKLASSE (2024) 
 

5.4.1. Definitie van een radiobestuurde helikopter 
Een hefschroefvliegtuig is een rotorvliegtuig in de categorie zwaarder dan lucht, dat gedurende de 
gehele vlucht de draagkracht en horizontale voortstuwing ontleent aan een door een motor 
aangedreven rotorsysteem (of systemen). 
De rotor(s) moet(en) draaien om nagenoeg verticale as(sen). Vaste horizontale draagvlakken van 
max. 4% van het totale rotorschijf oppervlak zijn toegestaan. Een vast of bestuurbaar horizontaal 
stabilisatievlak van maximum 2% van het totale rotorschijf oppervlak is toegestaan. 
Luchtkussenvoertuigen, "convertiplanes" en luchtvaartuigen welke in de lucht kunnen stil staan t.g.v. 
de naar beneden afgebogen slipstroom van (een) propeller(s), worden niet als hefschroefvliegtuig 
aangemerkt. 
 

5.4.2. Bouwer van het modelvliegtuig 
Is niet meer van toepassing op deze klasse. 
 

5.4.3. Specificatie van de modelhelikopter 
Oppervlak: 
Maximaal schijfoppervlak van de draagschroe(f)(ven) 250 dm

2
. Voor helikopters met meerdere rotors 

waarvan de rotorassen meer dan één rotordiameter van elkaar verwijderd zijn, mag het totale 
oppervlak niet meer dan 250 dm

2  
zijn. Voor helikopters met meerdere rotors waarvan de rotorassen 

minder dan één rotordiameter van elkaar verwijderd mag het oppervlak van beide rotors (het 
overlappende oppervlak telt slechts één maal) 250 dm

2
 niet overschreiden.De staartrotor moet door de 

hoofdrotor aangedreven worden en niet door een aparte motor.   
 
Gewicht: 
Het gewicht van de helikopter mag niet meer bedragen dan 6,5 kg (met brandstof of batterijen). 
 
Motor: 

Zuigerverplaatsing inwendige verbrandingsmotor: geen beperkingen.  
Elektromotoren zijn eveneens toegestaan, waarbij het onbelaste voltage van de elektrische voeding 
niet hoger mag zijn dan 51 Volt. 
 
Gyro’s: 
Het gebruik van voorgeprogrammeerde vluchtmanoeuvres is verboden. Het gebruik van automatische 
positioneringapparaten (dwars en lengte) en hoogtepositionering apparaten met of zonder externe 
referenties is verboden. 
 
Rotorbladen: 
Metalen hoofd- en staartrotorbladen zijn niet toegestaan. 
 
Er wordt uitdrukkelijk op gewezen dat de betreffende vlieger bij overtreding van de Algemene 
Kenmerken sancties moet verwachten. De hoogte van de sancties is afhankelijk van het type en de 
ernst van de overtreding. Paragraaf C.19 in de momenteel geldige versie van de CIAM Algemene 
Regels is hier van toepassing. 
 
Wedstrijdterrein: 
Figuur 5.4.A laat zien hoe het wedstrijdterrein moet worden ingedeeld voor de FAI klasse en figuur 
5.4.B voor het 3D Sportklasse.  
 

5.4.4. Geluideisen 
Het geluid kan voor elke wedstrijd gemeten worden. Het moet gemeten worden vanaf een afstand van 
3 meter van de helikopter, terwijl deze stil hangt op ooghoogte boven de startbox. Tijdens de meting 
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maakt de helikopter een pirouette van 360 graden om zo de maximale geluidsproductie te meten of - 
indien de deelnemer niet bij machte is om veilig de vereiste pirouette te maken – wordt gemeten op 3 
meter afstand van de stil hangende helikopter op 4 punten (voor, beide zijkanten en achter) gemeten.  
Het geluidsniveau mag tijdens de meting in elk geval nooit hoger zijn dan 87 dB(A) boven een zacht 
(gras) oppervlakte en 89 dB(A) boven een hard (asfalt of beton, enz) oppervlakte. Indien het maximale 
geluidsniveau wordt overschreden, worden nog twee metingen verricht om er zeker van te zijn, dat de 
helikopter het maximale geluidsniveau daadwerkelijk overschrijdt.  
De deelnemer - wiens helikopter het maximale geluidsniveau bij meting heeft overschreden – en niet in 
staat is om het geluidsniveau onder het vereiste maximale niveau terug te brengen, wordt uitgesloten 
van deelname aan de wedstrijd. 
 

5.4.5.  Wedstrijdterrein 
Zie bladzijde V.4.10. 
 

5.4.6. Aantal helpers 
De vlieger mag een helper bij zich hebben tijdens het wedstrijdvliegen. Deze dient de figuur 
aankondigen door "aanvang" of "einde" te roepen. 
 

5.4.7. Aantal modellen 
De deelnemer mag met 2 modellen aan de wedstrijd deelnemen. Hij mag van model wisselen zolang 
hij zich nog in het start cirkel bevindt. 
 

5.4.8. Aantal vluchten 
Iedere deelnemer heeft in principe recht op drie officiële vluchten. (zie ook 5.4.8.).De subcomissie kan, 
gelet op het aantal deelnemers op een wedstrijd dit aantal verminderen. 
Op EK en WK minimaal vier vluchten tijdens de voorronden.. 
 

5.4.9. Definitie van een officiële vlucht 
Er is sprake van een officiële vlucht wanneer de vlieger officieel is opgeroepen ongeacht het resultaat. 
De vlucht mag worden herhaald indien het model door onvoorziene omstandigheden, welke buiten het 
toedoen van de deelnemer liggen, niet vertrekt. Deze oorzaken kunnen zijn: 
a. Om veiligheidsredenen kan er niet binnen de vastgestelde tijd worden gestart. 
b. De deelnemer kan bewijzen dat de start werd belemmerd door interferentie van buiten af. 
c. Beoordeling van de vlucht niet mogelijk was t.g.v. oorzaken waarop de deelnemer geen 

invloed kon uitoefenen. Defecten aan model, motor of radio worden niet beschouwd buiten de 
controle van de deelnemer te vallen. In zulke gevallen zal de start worden herhaald direct na 
de eerste poging. De deelnemer heeft echter het recht de herstart te weigeren. 

 

5.4.10. Beoordeling 
Iedere vliegfiguur of manoeuvre wordt door ieder jurylid gewaardeerd met een cijfer van 0 tot 10 
inclusief halve punten.  
In het 3D Sportklasse worden de figuren gewaardeerd met een K-factor. Zie hiervoor de specificatie 
van het 3D Sportklasse. Een figuur welke niet compleet wordt uitgevoerd krijgt 0 (nul) punten. Indien 
een figuur nul punten scoort moeten alle beoordelaars dit eens zijn. De figuren moeten uitgevoerd 
worden waar deze duidelijk door de beoordelaars gezien kunnen worden. Dit betekent dat ze moeten 
liggen in een gebied, gezien vanuit de vluchtbeoordelaars, 60 graden omhoog en 120 graden 
horizontaal (= 60 graden naar links vanuit de positie van de meest linkse vluchtbeoordelaar en 60 
graden naar rechts vanuit de positie van de meest rechtse vluchtbeoordelaar). Houdt men zich hier 
niet aan dan krijgt men minder punten.  
Indien een beoordelaar om reden buiten de invloed van de deelnemer niet instaat is het model te 
volgen gedurende het gehele figuur, kan hij “not observed” (N.O.) opschrijven. In dit geval wordt als 
score voor die beoordelaar voor die figuur het gemiddelde van de andere beoordelaars, naar beneden 
tot een heel getal, gegeven. 
Een waarnemer wordt zonodig geplaatst op een punt waar goed kan worden bekeken of het model 
over het verboden gebied vliegt. Bij het ontbreken van een waarnemer beoordelen de 
vluchtbeoordelaars dit zelf (Zie figuur 5.4.1) Wanneer dit wordt geconstateerd zal dit zichtbaar en 
hoorbaar worden aangegeven. De deelnemer dient zo snel mogelijk te landen en wordt voor de 
betreffende vlucht gediskwalificeerd. 
 
Er worden geen punten gegeven indien: 
a. De deelnemer met een model vliegt dat al eerder in de wedstrijd door een andere deelnemer 

is gevlogen, of met een model vliegt dat niet aan de specificaties van RB-model helikopter 
voldoet. 
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b. De deelnemer zijn zender niet inlevert of zijn zender gedurende de wedstrijd zonder 
toestemming inschakelt. 

c. De deelnemer zijn model buiten de startcirkel start. 
d. De deelnemer zijn zender uit het zenderpark haalt voordat hij voor een vlucht voor de eerste 

maal is opgeroepen. 
e. Manoeuvres moeten utgevoerd worden waar zij duidelijk door de jury gezien kunnen worden. 

Indien een jurylid buiten oorzaak door een deelnemer niet in staat was het model te volgen 
gedurende de hele manoeuvre, mag hij “niet beoordeeld” noteren. In dit geval zal voor de 
score van het jurylid voor die manoeuvre het gemiddelde is van de andere juryleden genomen 
worden, die wordt afgerond tot het dichtstbijzijnde halve getal. 
 

5.4.11. Klassering 
Per figuur worden de drie hoogste waarderingen geteld en het totaal per ronde wordt herleid naar 1000 
punten. 
 
De formule is als volgt: 
                     Score *) 
Punten *) = ========== X 1000 
                     Score **) 
 
Punten*) = Het totale aantal punten aantal van de deelnemer X 
Score *)  = Score van deelnemer X 
Score **) = Score van de winnaar van de ronde 
 
Punten dienen tot op ten minste twee decimalen uitgerekend te worden en afgekapt vastgelegd te 
worden tot op twee decimalen na de komma. 
De einduitslag wordt bepaald door de som van de twee beste van de drie vluchten. Zijn slechts twee 
vluchten gemaakt dan gelden beide vluchten. 
Indien slechts één vlucht is gemaakt zal die vlucht de einduitslag bepalen. 
Ingeval twee deelnemers op de eerste plaats gelijk staan zal de beslissing genomen worden in een 
fly-off. De fly-off moet plaats vinden binnen een uur na het normale einde van de wedstrijd. 
 

5.4.12. Vluchtbeoordelaars (jury) 
De vluchten worden beoordeeld door ten minste drie of vijf juryleden. Het verdient aanbeveling voor de 
wedstrijd een of meer proefvluchten voor de jury te maken, waarna zij de beoordelingen onderling 
bespreken teneinde een zo uniform mogelijke beoordelingsstandaard te verkrijgen. 
 

5.4.13. Organisatie voor wedstrijden met RB Helikoptermodellen 
a. Zender- en frequentiebewaking 
Indien alle zenders van het spread spectrum type zijn is zenderinname niet vereist. 
b. Voorbereidingstijd 
Een deelnemer moet uiterlijk 5 minuten voordat hij de startplaats moet betreden opgeroepen worden. 
Voor startplaatsopstelling zie figuur 5.4.A voor de FAI klasse en figuur 5.4.1. voor het 3D Sportklasse. 
De startplaats is 2 m in diameter en dient op enige afstand van de pits, toeschouwers en deelnemers 
verwijderd te zijn. Wanneer de tijdopnemer, met toestemming van de wedstrijdleider het teken geeft 
om de motor te starten, krijgt de deelnemer 5 minuten de om zijn motor aan de gang te brengen en de 
laatste afstellingen te verrichten. In het geval van een elektromotor mag de batterij niet aangesloten 
worden voordat een signaal is gegeven. 
Het model mag alleen hoveren binnen de contouren van de startplaats en niet hoger dan ooghoogte. 
De deelnemer op de startplaats moet gas terugnemen wanneer de voorgaande deelnemer op het punt 
staat de autorotatie landing te beginnen. 
De voorbereidingstijd eindigt wanneer de vluchttijd begint. 
c. Vluchttijd 
De vluchttijd bedraagt voor alle klassen maximaal 9 minuten . 
De vluchttijd begint wanneer de deelnemer de startplaats, met toestemming van de 
vluchtbeoordelaars, verlaat. Indien de deelnemer niet klaar is na de 5 minuten voorbereidingstijd, mag 
hij het afstellen van zijn model afmaken op de startplaats, ongeacht het feit dat zijn vluchttijd al is 
ingegaan. 
d. Beperkingen 
De deelnemer in het 3D Sportklasse draagt zijn model naar het vliegvierkant en plaatst het met de 
neus in de vastgestelde vliegrichting in het centrale helipad. Na afloop van de vlucht schakelt de 
deelnemer in het 3D Sportklasse zijn motor af en draagt het model terug naar de pits.  
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De deelnemer in de FAI klasse moet zijn model, zonder manoeuvres uit te voeren van de startplaats 
naar het centrale heli pad vliegen en mag zijn model na het verlaten van de startplaats niet meer 
aanraken.  
In het geval van een elektromotor moet de batterij na de vlucht afgekoppeld worden voordat de 
deelnemer de helikopter naar de lijn met de beoordelaars brengt. 
 

5.4.14. Vliegfiguren voor RB helikopters 
a. In alle klassen zijn de figuren verplicht en dienen in de juiste volgorde gevlogen te worden. 
b. De naam van iedere figuur, het begin en einde van de figuur moeten door de helper van de 

deelnemer of de deelnemer worden aangekondigd. Niet aangekondigde figuren worden niet 
beoordeeld. Een figuur dat niet in de juiste volgorde is uitgevoerd wordt met de 
daaropvolgende figuren met 0 (nul) punten gewaardeerd. De deelnemer mag gedurende de 
vlucht per figuur slechts een (1) poging doen om de betreffende figuur te maken. 

c. Definitie van ooghoogte: De landingsschaats of het onderstel van het model moet zich 
bevinden op een hoogte die overeenkomt met het niveau van de ogen van de deelnemer. 

 

5.4.15. F3C/FAI programma 
Voor lay-out van het wedstrijdterrein zie 5.4.A op bladzijde V.4.12. 
Het programma bestaat uit twee schema’s. Schema P wordt gevlogen voor het nationale 
kampioenschap in deze klasse. Schema F kan (onder verwijzing naar het FAI reglement), naar het 
oordeel van de subcommissie RB Helikopter, gevlogen worden indien er sprake is van een fly-off 
situatie en/of selectie voor uitzending naar internationale kampioenschappen of als laatste ronde op 
een wedstrijddag van drie rondes. 
 
Voor de beschrijving van de figuren in de schema’s P en F zie ANNEX 5D.1 
 

 

5.4.16.  Handleiding voor vluchtbeoordelaars ten behoeve van wedstrijden met radiobestuurde 

helikopters. 
 

 Zie ANNEX V.4 
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5.4.17 SPORTKLASSE F3C MODELHELIKOPTERS (2024) 
 
In ANNEX 5D.2 zijn de figuren voor de F3C Sportklassen te vinden. De beschrijving van de figuren is 
opgesplitst in drie onderdelen, startpositie, figuur en de eindpositie van de helikopter. Alle drie de 
onderdelen zijn deel van het hele figuur en worden dus ook beoordeeld. Voor deelname aan 
sportklasse dienen 6 figuren gekozen te worden, waarvan twee hover-figuren. 
 
Nadat de caller “start” geroepen heeft, bevindt de helikopter zich in de “startpositie” en vliegt 
vervolgens het figuur. Zodra de helikopter zich in de “eindpositie” bevindt, zegt de caller “stop”. Het is 
belangrijk om te melden dat de figuren symmetrisch gevlogen worden, tenzij anders vermeld. Als de 
caller aangeeft dat het figuur gestart is en de heli is exact recht voor de jury, dan moet het figuur ook 
op deze plek eindigen. Als de piloot wenst om iets meer rust te hebben en niet direct na “start” het 
hoge figuur te vliegen, kan de caller er ook voor kiezen om bijvoorbeeld 10 meter voor de werkelijke 
looping al “start” te roepen. Omdat het hele figuur symmetrisch gevlogen moet worden, moet de piloot 
ook na het beeindigen van de looping nog 10 meter doorvliegen in dit geval voordat de caller “stop” 
roept.  
 

Voorbeeld callen figuur “Stijgen en dalen” 
- Helikopter staat in de landingscirkel. 
- Caller roept “Stijgen en dalen!”, “Start!” 
- Helikopter stijgt op naar een hoogte van 4 meter. De helikopter stopt en blijft 5 seconden op de plek 
hangen. Vervolgens daalt de helikopter naar de grond en land in de landingscirkel.  
- Caller roept “Einde!” 
 
De K-factor geeft een indicatie van de moeilijkheid van het figuur. De jury geeft punten voor het figuur 
die uiteindelijk met de computer worden vermenigvuldigd met de K-factor. Hoe hoger de K-factor, hoe 
meer punten de piloot kan halen. Maar het levert meer punten op als een piloot figuur met lage K-
factor goed vliegt, dan een figuur met hoge K-factor slecht. Wees dus selectief met het kiezen van 
figuren! 
 
Bij de beschrijving van het figuur staan een aantal punten waar de piloten rekening mee moet houden. 

Dit zijn onder andere de punten waar de jury op beoordeelt. Let op: de piloot staat ALTIJD in de 
pilotencirkel, tenzij expliciet aangegeven staat in de beschrijving van het figuur dat de piloot ergens 
anders moet staan. Als je toch buiten de pilotencirkel wilt staan kan dat, maar dit levert puntenaftrek 
op. 
 

Toelichting gebruikte begrippen 

Recht aanvliegen 
Bij veel hoge figuren is het de bedoeling om recht aan de vliegen voordat het eigenlijke figuur begint. 
Dit aanvliegen doet de piloot over de vlieglijn (zie hieronder). Dezelfde criteria gelden voor het 
“wegvliegen”. 

 

Hoogte is vrij te kiezen  
Sommige figuren staat niet expliciet op welke hoogte deze gevlogen moeten worden. In dat geval mag 
de piloot zelf bepalen wat een redelijke hoogte is, zodat de heli nog wel duidelijk zichtbaar voor de jury 
is en de veiligheid gewaarborgd wordt. 

 

Geduwd / Getrokken 
De term “geduwd” of “getrokken” wordt gebruikt om figuren als een looping beter te beschrijven. 
“Duwen” betekent dat de piloot nick-knuppel van de zender naar voren duwt tijdens het maken van het 
figuur. Hierdoor zou de heli een “voorwaartse buiging” maken bij het hoveren. De term “trekken” 
betekent dus dat de piloot de nick-knuppel naar zich toe haalt tijdens het maken van het figuur.  

 

Stoppen / Stilhangen 
Als er in een figuur de term “stoppen” gebruikt wordt, is het de bedoeling dat de heli dan minstens 2 
seconden stil hangt op dezelfde plek. In een aantal figuren moet de heli voor een bepaalde tijd 
stilhangen. Dit betekent dat de heli op dezelfde plek blijft hoveren zonder zichtbare correcties voor 2 
seconden. Tenzij anders omschreven in figuur. 
 

Vlieglijn  
De vlieglijn is de denkbeeldige lijn tussen 10 en 30 meter op een veilige afstand parallel aan de jury. 
Over deze lijn worden de meeste hoge figuren gevlogen. Ook het “recht aanvliegen” gebeurt over deze 
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denkbeeldige lijn. Probeer bij ieder figuur waar je parallel aan de vlieglijn moet vliegen, dezelfde 
vlieglijn aan te houden.   
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ANNEX V.4 (2024) 

 

HANDLEIDING VOOR VLUCHTBEOORDELAARS TEN BEHOEVE VAN WEDSTRIJDEN MET 

RADIOBESTUURDE HELIKOPTERS. 
 

INLEIDING 
De principes voor het beoordelen van het vliegen met een radiobestuurde helikopter moet zijn 
gebaseerd op de perfectie waarmee het model de voorgeschreven figuren in sectie V.4 uitvoert. 
De hoofdprincipes die gebruikt moeten worden om dit goed te kunnen beoordelen zijn: 
1. De precisie van de manoeuvre. 
2. De constantheid en elegantie van de manoeuvre. 
3. Positionering en presentatie van de manoeuvre. 
4. Het formaat van de manoeuvre ten opzichte van de andere manoeuvres. 
Deze principes zijn hier opgesomd in volgorde van belangrijkheid. Aan al deze voorwaarden moet zijn 
voldaan voor het verkrijgen van een hoge score. 
 

1. WEDSTRIJDTERREIN 
Voor de indeling van het wedstrijdterrein voor het FAI programma en het 3D Sportklasse wordt 
verwezen naar de lay-out van figuur 5.4.A, elders in deze ANNEX. 
 

2. VLUCHTBEOORDELING 
ACCURATESSE EN CONSTANTHEID IN DE VLUCHTBEOORDELING. 
Het meest belangrijke in vluchtbeoordeling is constantheid en accuratesse van de vluchtbeoordelaars. 
Elke vluchtbeoordelaar moet aan de hand van zijn/haar oordeel normen vaststellen voor de waardering 
van de figuren en deze normen vasthouden gedurende de gehele competitie. Aan te bevelen is, dat 
voor aanvang van elke wedstrijd de wedstrijdleider, organisator of verantwoordelijk subcommissie lid 
met de vluchtbeoordelaars in gesprek gaat en goede afspraken met hen maakt over de normering van 
de score. Dit kan onder andere bereikt worden door het programma voor te laten vliegen en de 
vluchtbeoordelaars gezamenlijk en/of individueel de vlucht te laten beoordelen. Vervolgens de 
waargenomen fouten te bespreken en overeenstemming te krijgen over de mate waarin deze fouten 
worden bestraft. Nadat de wedstrijd is gestart is het van belang dat de door de vluchtbeoordelaars 
ieder voor zich vastgestelde normen handhaaft. Immers wijziging van normering gedurende de 
wedstrijd kan een deelnemer bevoor- of benadelen ten opzichte van een ander. Het doet er in deze 
manier van benaderen niet zo veel toe of een vluchtbeoordelaar hoog of laag waardeert ten opzichte 
van anderen als dit dan ook maar constant wordt volgehouden gedurende de wedstrijd. 
 

CRITERIA VOOR HET BEOORDELEN VAN EEN FIGUUR. 
Een beschrijving van elk figuur is te vinden in deze Annex vergezeld van een daarbij behorende lijst 
van mogelijke fouten, waarvoor puntenaftrek mogelijk is. 
Voor elk figuur moet in ieder geval puntenaftrek plaatsvinden rekening houdend met 
1. Het soort fout; 
2. De mate waarin een fout wordt gemaakt 
3. Het aantal fouten 
4. De positionering van de manoeuvre ten opzichte van het vierkant 
5. Het formaat van de manoeuvre ten opzichte van de andere manoeuvres. 
Een hoge score kan alleen gegeven worden als er geen al te grote fouten zijn gemaakt bij het vliegen 
van een figuur en bovendien elke manoeuvre is uitgevoerd op de juiste positie. Twijfel hierover moet 
resulteren in een lagere waardering van de figuur. 
 

CRITERIA VOOR HET WAARDEREN VAN MANOEUVRES IN EEN FIGUUR.  
De volgende criteria zijn bedoeld als een richtlijn voor vluchtbeoordelaars voor puntenaftrek van 
manoeuvres in een figuur om tot een eindwaardering voor de figuur te komen. Deze manoeuvres zijn: 
Starts, landingen, stops, lijnen, rotaties, loopings, rollen en stall turns. 

 

1. STARTS 
Het opstijgen vanuit het centrale heli pad moet geschieden vanuit het centrum van de cirkel om een 
hoge waardering te krijgen. Het opstijgen moet gelijkmatig en verticaal tot ooghoogte geschieden. Het 
opstijgen vanuit de rand van het centrale heli pad (met hoofdas binnen de cirkel, van bovenaf gezien) 
moet resulteren in een puntenaftrek met 1 punt. Het niet verticaal opstijgen en bij voorwaartse- en/of 
achterwaartse bewegingen tot een maximum van een halve romplengte moet resulteren in een aftrek 
met 2 punten. 
 

2. LANDINGEN 
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Het landen dient te geschieden in het midden van het centrale heli pad om hiervoor een maximale 
waardering te krijgen. Als er op de rand geland wordt (maar de hoofdas is binnen de cirkel van 
bovenaf gezien) met een landingsschaats of landingsgestel moet dit resulteren in een puntenaftrek van 
1 punt voor dit figuur en 1 punt aftrek voor het volgende figuur. Een landing geheel of gedeeltelijk 
buiten het centrale heli pad (hoofdrotoras buiten de cirkel van bovenaf gezien) moet resulteren tot een 
puntenaftrek van 2 punten voor dat figuur en 2 punten voor het volgende figuur. Niet verticale 
landingen eventueel met voor- en achterwaartse bewegingen met een maximaal een halve romplengte 
moet resulteren in aftrek met een 2 punt. De landing moet gelijkmatig uitgevoerd worden.  
 

3. STOPS 
In de hoverfiguren moet een stop ten minste 2 seconden of langer duren. Alle stops moeten qua tijd 
gelijk zijn aan elkaar. Als een stop korter duurt dan 2 seconden, resulteert dat in een aftrek met een 2 
punt. Als een stop groter is dan 2 seconden, wordt geen puntenaftrek toegepast zolang het model stil 
blijft hangen. 
 

4. LIJNEN 
Voor de hoverfiguren wordt de lengte van de te volgen lijnen bepaald  onder verwijzing naar de layout 
voor het F3C/FAI en het 3D Sportklasse. Voor de aerobatic figuren geldt dat deze moeten beginnen en 
eindigen met een horizontale lijn van ten minste 10 meter. Een grotere lijn van een verticale of 
klimmende lijn, als resultaat van de mogelijkheden van het model, mag de waardering niet 
beïnvloeden. De lengte van de lijnen aan het begin en aan het einde van een figuur moeten gelijk zijn. 
Aftrek met 1 punt dient te geschieden bij een herkenbaar verschil hiertussen. Indien er geen enkele lijn 
van 10 meter is aan het begin of aan het einde van een figuur, resulteert dat met een aftrek van 2 
punten. 
 

5. PIROUETTES 
Alle pirouetten moeten rond de verticale as worden uitgevoerd.  Als de afwijking groter is dan 20º één 
punt zal worden afgetrokken.  Tijdens een hangende pirouette (de stationaire draai van de staartrotor), 
als de modelhelikopter zich verticaal of lateraal door een merkbaar bedrag beweegt, 1 punt zou 
moeten worden afgetrokken.  Als de verticale of zijbeweging van de helikopter (meer dan 25cm) 
significant is, zouden 2 of meer punten moeten worden afgetrokken.  Tijdens het stijgen tijdens een 
pirouette, als het modelhelikopter zich lateraal door een merkbaar bedrag beweegt, zou 1 punt moeten 
worden afgetrokken.  Als de beweging van de modelhelikopter groter is dan 25cm, zouden 2 of meer 
punten moeten worden afgetrokken.  De pirouetten in opwaartse richting moeten met de verticale 
vliegrichting worden gesynchroniseerd.  Als de pirouetten in de zelfde richting voor manoeuvres 
worden uitgevoerd waar de pirouetten van tegenovergestelde richting worden voorgeschreven, moet 
de score nul zijn. 
 

6.  LOOPINGS 
Een looping moet een constante straal hebben, gerekend vanuit het middelpunt. De looping moet 
verticaal gevlogen worden. Een complete looping begint en eindigt met een horizontale lijn. Elke 
looping moet gelijkmatig en zonder enig verschil in de te volgen cirkel uitgevoerd worden. Afwijking 
hierin resulteert in een puntenaftrek met 1 punt. Enige afwijking van de verticale vlieglijn tijdens de 
looping resulteert in een aftrek met 1 punt. Ernstiger afwijkingen moeten resulteren in aftrek van meer 
dan 1 punt. 
 

7.  ROLLEN 
De draaiing in een rol moet constant zijn. Enige variatie in deze constantheid moet resulteren in een 
aftrek met 1 punt. Grotere variaties in deze constantheid moeten resulteren in aftrek van meer dan 1 
punt. Het begin en einde van een rol (of halve rol) moet goed herkenbaar zijn in de uitvoering van het 
figuur. Een draaibeweging om de horizontale as mag, voordat de rol begint of nadat de rol beëindigt is, 
niet aanwezig zijn. Als het begin en einde van de rol niet goed herkenbaar is, resulteert dit in aftrek met 
1 punt. 
 

8.  TAIL TURNS 
De tailturns moeten symmetrisch zijn door de helft van de rotatie voor en na de top uit te voeren. De 
teilturn moet rond de hoofdrotoras zijn. Als er sprake is van significante horizontale verplaatsing, moet 
1 punt worden afgetrokken. De in- en uitgang moet bestaan uit deellussen met constante en gelijke 
stralen. 
 

9. STALL TURNS 
De te volgen vlieglijn aanhet begin en het einde van het figuur moeten horizontaal zijn en de 
stijgende/dalende lijnen moeten verticaal zijn (parallel).  De pirouetten moeten symmetrisch zijn en 
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zodanig uitgevoerd worden dat de eerste helft van de pirouette wordt uitgevoerd vlak voor de stop en 
de tweede helft vlak na de stop.   
De pirouette moet gedraaid worden rond de belangrijkste hoofdas.   
Als er significante horizontale verplaatsing is, zou 1 punt moeten worden afgetrokken.  Als het 
modelvliegtuig een slingerbeweging na de omwenteling toont, zou het in moeten resulteren degradeert 
van 1 punt.  De ingang en de uitgang moeten uit gedeeltelijke lijnen met constante en gelijke stralen 
bestaan.   
Geedeeltelijke en volledige rollen moeten in het midden van de rechte lijnen worden geplaatst.   
De lengte van de verticale lijnen voor- en na de rolijn moet goed herkenbaar zijn en tenminste een 
romplengte bedragen. 
 

10. FLIPS 
Flips zijn stationaire omwentelingen of omwentelingen tijdens een voor of achterwaartse vlucht van de 
modelhelikopter over de zijas van de modelhelikopter zonder veranderende hoogte.  De richting van de 
flip wordt beschreven volgens de beweging van de stuurknuppel (Duwen=Neus naar beneden, 
Trekken=Neus omhoog).  Één punt zou voor een afwijking moeten worden afgetrokken van meer dan 
een romplengte van het beschreven manoeuvre. 
 

11. AUTOROTATIES 
De manoeuvre begint en eindigt zoals aangekondigd door de caller. Het einde moet na de landing zijn. 
Omdat de autorotatie meerdere vliegmanoeuvres kan bevatten, kan het aangekondigde begin zijn 
voordat de motor wordt uitgeschakeld of stationair wordt gezet. De manoeuvrebeschrijving moet 
duidelijk aangeven wanneer de motor moet worden uitgeschakeld of in de stationaire stand moet 
worden gezet. Om de maximale score te behalen, moet de MA de vliegmanoeuvres exact hebben 
uitgevoerd zoals beschreven in de manoeuvrebeschrijving, en na de soepele landing moet de MA-
staartboom evenwijdig aan de jurylijn zijn. Als de vliegbaan wordt verlengd, verkort of afgeweken om 
de landingscirkel te bereiken, moet de manoeuvre worden verlaagd. Het vereiste vliegpad geeft een 
maximale score, maar er zullen downgrades zijn van 1 of 2 punten afhankelijk van de ernst van de 
padafwijking. Bijvoorbeeld: als de vliegbaan duidelijk wijst naar een landing in de buurt van een van de 
vlaggen, maar de baan is uitgerekt om de cirkel te bereiken, kan de score maximaal 6 zijn 
(overeenkomend met buiten de cirkels), en zal er een extra downgrade van 2 punten voor het deel. Dit 
betekent dat de score maximaal 4 kan zijn. Als het model landt zonder uit te rekken, zou de maximale 
score een 6 zijn geweest.  
Scorecriteria voor Autorotation-landingen:  
Landingsgestel binnen 1 m cirkel = Maximaal 10 punten.  
Rotoras wijst naar de binnenkant van een cirkel van 1 m = maximaal 9 punten. Landingsgestel binnen 
een cirkel van 3 m = Maximaal 8 punten.  
Rotoras wijst naar de binnenkant van een cirkel van 3 m = maximaal 7 punten.  
Rotoras wijst naar buiten cirkel van 3 m = Maximaal 6 punten.  
Opmerking: Als een vliegmanoeuvre wordt gemist of als de motor niet is uitgeschakeld (of niet in de 
ruststand is gezet), is de score voor het volledige cijfer nul. 

 

POSITIONERING VAN DE FIGUREN 
Belangrijk is dat de deelnemer zodanig zijn vlucht uitvoert, dat de onderscheiden figuren goed zijn 
waar te nemen voor de vluchtbeoordelaars om deze juist te kunnen waarderen. Het volgende is hiertoe 
bepaald. 
Alle aerobatic figuren moeten uitgevoerd worden binnen een raam met een hoek van 60 graden 
omhoog en een 120 graden horizontaal. Alle figuren moeten uitgevoerd worden in het centrum van dit 
raam. Afwijkingen hierin resulteren in een puntenaftrek van 1 tot 4 punten, afhankelijk van de mate 
waarin afgeweken is. Een figuur wat gedeeltelijk buiten het raam gevlogen is, wordt bestraft met een 
punten aftrek van 2 punten per vluchtbeoordelaar. Een figuur wat volledig buiten het raam gevlogen is, 
wordt gewaardeerd met 0 (nul) punten. Zover weg vliegen, dat het voor de vluchtbeoordelaars moeilijk 
wordt een figuur juist te kunnen beoordelen, wordt bestraft met een aanzienlijke puntenaftrek. Figuren 
uitgevoerd op meer dan 100 meter van de vluchtbeoordelaars, maar juist geplaatst zijn in het raam, 
worden in ieder geval gewaardeerd onder aftrek van een aanzienlijk aantal punten.  
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BESCHRIJVING VAN DE FIGUREN IN HET F3C/FAI PROGRAMMA (2024) 
 
Dit programma bestaat uit een A en een B schema met een vliegtijd van 9 minuten. 
Voor het nationale kampioenschappen in deze klasse wordt uitsluitend het schema A gevlogen.  
Bij fly-offs en of selectiewedstrijden voor uitzending naar internationale wedstrijden kan zonder 
ruggespraak door de subcommissie RB helikopters bepaald worden dat schema B als 
wedstrijdprogramma wordt gebruikt. 
 
Zie verder Annex 5D.1 voor het F3C FAI programma. 
Zie verder Annex 5F voor het F3N FAI programma. 
Zie verder Annex 5D.2 voor de F3C Sportklasse. 
Zie verder Annex 5D.3 voor de F3N Sportklasse. 
 
 

UITVOERING VAN DE SCHEMA’S. 
De deelnemer in de F3C/FAI klasse moet plaatsnemen in de 1,2 meter cirkel ( Cirkel P in de lay-out 
5.4.A en B). De deelnemer in de 3D Sportklasse is vrij in die keuze, maar wordt geacht bij voorkeur 
eveneens plaats te nemen in die cirkel. 
Voor de start van het eerste figuur moet de deelnemer zijn model landen in het centrale heli pad met 
de neus naar links- of rechts wijzend, parallel aan de vlieglijn (lijn van de vluchtbeoordelaars).  
De figuren moeten uitgevoerd worden, zoals beschreven. Landingen zijn alleen toegestaan, waar dat 
ook is voorgeschreven. Als het model hergepositioneerd wordt tussen twee figuren in, wordt het 
eerstvolgende figuur bestraft met een waardering van 0 (nul) punten. Nadat de hover figuren zijn 
uitgevoerd, is het de deelnemer toegestaan zijn model een (1) keer de vluchtbeoordelaars te laten 
passeren om het te trimmen voor de aerobatic manoeuvres. Alle aerobatic manoeuvres moeten 
zodanig in een gedeelte van het luchtruim uitgevoerd worden, dat zij goed waargenomen kunnen 
worden door de vluchtbeoordelaars. Dit gedeelte van het luchtruim wordt gedefinieerd door een gebied 
binnen een hoek van 60 graden boven de horizon voor de vluchtbeoordelaars en een horizontale hoek 
van 60 graden naar links van de meest linkse vluchtbeoordelaar en een horizontale hoek van 60 
graden naar rechts van de meest rechtse vluchtbeoordelaar ( nummer 5 en 1 op lay-out 5.4.A) 
De aerobatic manoeuvres moeten worden uitgevoerd in een gelijkmatige volgorde, waarbij telkens een 
figuur moet worden uitgevoerd, wanneer het model de vluchtbeoordelaars passeert. Er zijn geen 
beperkingen in keerfiguren. De deelnemer moet de figuren uitvoeren in de voorgeschreven volgorde. 
Gedurende de vlucht mag een figuur slechts een (1) keer uitgevoerd worden. De figuren uitvoeren in 
een onjuiste volgorde resulteert in nul (0) punten voor het figuur wat niet in de goede volgorde 
gevlogen is, alsmede nul (0) punten voor elk daarna nog uit te voeren figuur. 
Ten behoeve van de autorotatie figuur is het de deelnemer toegestaan nog een (1) maal de 
vluchtbeoordelaars te passeren om een juiste positie te zoeken in verband met een mogelijk 
veranderde windrichting. 
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ANNEX 5D.1 

BESCHRIJVINGEN VAN DE FIGUREN F3C/FAI-KLASSE (2024) 

 
De figuren zijn hieronder vermeld met de beginnende en beëindigende richting (UU = Upwind - 
Upwind; DD = met de wind mee - met de wind mee; DU = met de wind mee - Upwind; UD = Upwind - 
met de wind mee) van elk figuur, met betrekking tot de wind, zoals vermeld.  De deelnemer heeft 9 
minuten om elk schema te voltooien.  Schema P wordt voor het Nederlands kampioenschap gebruikt.  
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  Schema  F  (2024) 
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WEDSTRIJDREGLEMENT VOOR RADIOBESTUURDE HELIKOPTERS FREESTYLE KLASSE F3N 

(2023) 

 

Zie: https://www.fai.org/page/ciam-code 
 
 
 

 SPORTKLASSE F3C MODELHELIKOPTERS (2024) 
 
In ANNEX 5D.3 zijn de figuren voor de F3N Sportklassen te vinden. 
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ANNEX 5D.2   (2024) 

 

 

FIGURENLIJST F3C SPORTKLASSE (2024) 
 
 
Uit de keuze lijst kan je 7 figuren kiezen waarvan minimaal 2 hover figuren en een maximale K-Factor 
van 12.5. 
Een verplichting van 7 figuren is niet noodzakelijk, je vliegt wat je kan, later vlieg je meer figuren 
waarvan minimaal 2 hover figuren en een maximale K-Factor van 12.5. 

 

 

1. Zweefvlucht Zijwaarts Links-Rechts (K1) 
Hover figuur: 
Het model stijgt verticaal op van het centrale helipad tot ooghoogte en stopt. Verplaatst zich vervolgens 
zijwaarts naar links of rechts met de neus in dezelfde richting tot boven de zijlijn van het vierkant en 
stopt  2 seconden. Vliegt zijwaarts naar rechts tot boven de tegenoverliggende zijlijn van het vierkant 
en stopt 2 seconden. Vliegt zijwaarts terug tot boven het centrale helipad en stopt  2 seconden. Daalt 
daarna verticaal en landt in het centrale helipad. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
2. Diagonaal Hover (K1) 
Hover figuur: 
Het model stijgt verticaal op van het centrale helipad tot ooghoogte en stopt. Verplaatst zich vervolgens 
diagonaal over het veld met de neus in dezelfde richting. De diagonaal kan naar alle vier de hoeken 
aangevangen worden. Het model vliegt tot boven de hoekvlag en stopt. Vliegt vervolgens horizontaal in 
tegengestelde richting  tot boven de diagonaal geplaatste hoekvlag en stopt. Vliegt vervolgens 
horizontaal terug tot boven het centrale helipad en stopt, waarna vervolgens verticaal geland wordt in 
het centrale helipad. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
3. Staande figuur M (tail in) (K1) 
Hover figuur: 
De helikopter stijgt tail-in op tot 2 meter hoogte en stopt. Hierna hovert de helikopter zijwaarts tot 
boven de vlag en stopt, Hierna stijgt het model 2 meter en stopt. Hierna diagonaal afdalen tot 2 meter 
boven de landingscirkel en stopt. Daarna weer 2 meter diagonaal opstijgen tot boven de 
tegenoverliggende vlag en stopt. Daarna recht afdalen tot 2 meter en stopt. Daarna terug hoveren tot 
boven de landingscirkel en stopt. Daarna landt de helikopter . 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

http://helikopter.modelvliegsport.nl/index.php/f3c/2012-01-09-19-48-32
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 4. Geschoven 8 Hover (K1) 
Hover figuur: 
De deelnemer moet minimaal 2 meter achter het buitenste heli pad staan. Het model stijgt verticaal op 
tot ooghoogte en stopt. Het model vliegt vervolgens horizontaal op ooghoogte voor- of achteruit en 
beschrijft een cirkel links of rechtsom, waarbij de neus van het model in de richting blijft waarmee het 
de figuur is aangevangen. De cirkel heeft een diameter van 10 meter en loopt over de twee vlaggen 
aan een kant van het vierkant en eindigt boven het centrale heli pad. Zonder snelheid te verminderen 
vliegt het model door en maakt een cirkel in de andere richting, waarbij het model over de twee andere 
vlaggen vliegt en terugkeert tot boven het centrale helipad en stopt. Vervolgens wordt verticaal geland 
in het centrale helipad. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
  

5. Gevlogen cirkel.(alle varianten) (K1) 
Hover figuur: 
Op deze wijze van uitvoering kan de deelnemer geen positie innemen binnen de te vliegen cirkel 
(veiligheid). 
Het model stijgt verticaal op tot ooghoogte en stopt. Het model vliegt dan zijwaarts naar links of rechts 
en vliegt een cirkel met een diameter van 10 meter over de achterste vlaggen. Hierbij houdt het een 
constante hoogte aan en houdt de neus steeds in de dezelfde richting als waarin het opgestegen is 
totdat het terugkeert naar het beginpunt boven het centrale helipad en stopt waarna het verticaal landt 
in het centrale helipad. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
6. High Hat (K1.5) 
Hover figuur: 
De helikopter start het figuur buiten het vierkant en hovert side in op 2 meter hoogte tot boven 
de eerste 2,5 meter markering en stopt. Hierna stijgt de helikopter 2,5 meter en stopt, vervolgens vliegt 
het model 5 meter side in naar de tegenover liggende 2,5 meter markering en stopt. Hierna afdalen tot 
2 meter boven de 2.5m markering en stopt. Daarna hovert het model weer op 2 meter hoogte het 
vierkant uit. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 
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7. Staande figuur M ( Side in) (K1.5) 
Hover figuur: 
De helikopter stijgt side-in op tot 2 meter hoogte en stopt. Hierna hovert de helikopter achteruit tot 
boven de vlag en stopt, Hierna stijgt het model 5 meter en stopt. Hierna diagonaal afdalen tot 2 meter 
boven de landingscirkel en stopt. Daarna weer 5 meter diagonaal opstijgen tot boven de 
tegenoverliggende vlag en stopt. Daarna recht afdalen tot 2 meter en stopt. Daarna terug hoveren tot 
boven de landingscirkel en stopt. Daarna landt de helikopter . 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
8. Side-in Hover Diamond (K1.5) 
Hover figuur: 
De helikopter stijgt side in op tot 2 meter hoogte , en stopt. Hierna stijgt het model 2,5m in een rechte 
lijn diagonaal achteruit tot boven de vlag en stopt. Hierna stijgt het model 2,5m in een rechte lijn 
diagonaal vooruit tot boven de landingscirkel en stopt. Daarna daalt het model 2,5m in voorwaartse 
richting diagonaal af tot boven de tegenoverliggende vlag en stopt. Vervolgens daalt het model 2,5m 
achteruit tot 2 meter boven de landingscirkel en stopt. Vervolgens landt het model. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
9. Inverted Triangle (K1.5) 
Hover figuur: 
De helikopter stijgt tail in op tot 2 meter hoogte en stopt. Hierna stijgt het model 2 m in een rechte lijn 
diagonaal zijwaarts tot boven de linker -of rechter vlag en stopt. Hier maakt het model een pirouette 
van 90 graden en stopt, dan vliegt het model side in, in een rechte lijn naar de tegenover liggende vlag 
en stopt. Vervolgens maakt het model boven de vlag een pirouette van 90 graden tot tail in en stopt . 
Vervolgens daalt het model 2 m tail in tot 2 meter boven de landingscirkel en stopt. Vervolgens landt 
het model.  
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 
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10. Inverted Triangle met 180' pirouettes (K2) 
Hover figuur: 
De helikopter stijgt tail in op tot 2 meter hoogte , en stopt, vervolgens maakt het model een pirouette 
van 90 graden en stopt. Hierna stijgt het model voorwaarts (side in) 4 m in een rechte lijn diagonaal 
zijwaarts tot boven de vlag en stopt. Hier maakt het model een pirouette van 180 graden en stopt, dan 
vliegt het model side in, in een rechte lijn naar de tegenover liggende vlag en stopt. Vervolgens maakt 
het model boven de vlag een pirouette van 180 graden en stopt . Vervolgens daalt het model 4 m side 
in tot 2 meter boven de landingscirkel en stopt. Hier maakt het model weer een pirouette van 90 
graden en stopt  vervolgens landt het model. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
11. Landingsvlucht (K1) 
De landingsvlucht wordt van een vrij gekozen hoogte side in ingezet. Daarbij dient deze hoogte 
tenminste 10 meter te zijn. Men dient in een rechte lijn onder een hoek neerwaarts te vliegen. Het 
model stopt boven de landingscirkel op 2 meter hoogte, het model landt vervolgens in de 
landingscirkel. Landingen buiten de landingscirkel leveren minder punten op. 

 
12. Stall turn (K1.5) 
Model vliegt horizontaal minstens 10 meter en vliegt nadat het de middellijn is gepasseerd vliegt 
vervolgens een kwart looping tot verticaal. Als de helikopter stil valt,maakt het model een 180 graden 
pirouette waarna het model na een herkenbare verticale vlucht een kwart looping vliegt tot horizontale 
vlucht. Dezelfde radius en afstand moet gevlogen worden als in het begin van het figuur. Na het 
passeren van de middellijn vliegt het model minstens 10 meter horizontaal op dezelfde hoogte als bij 
aanvang van het figuur. 
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13. Looping (K1.5) 
Model vliegt minsten 10 meter horizontaal en recht. Vervolgens wordt een looping gevlogen die 
symmetrisch boven de middellijn ligt. De looping moet mooi rond zijn. Model vliegt nog minsten 10 
meter horizontaal en recht na einde van de looping. 

 
14. Roll (K1.5) 
Het model vliegt minstens 10 meter horizontaal rechtuit en vliegt dan 1 roll, waarbij de lente as in de 
vliegrichting blijft. Het model dient in inverted vlucht positie te zijn bij het overschrijden van de 
middellijn. Vervolgens vliegt het model nog minstens 10 horizontaal door.  

 
15  Split S (K1.5) 
De Split S word hoog aangevlogen. Het model vliegt minstens 10 meter horizontaal en recht. 
Vervolgens word de halve roll gevlogen tot inverted vlucht positie. De roll mag zowel vóór als voorbij de 
middellijn gevlogen worden. Na het voltooien van de roll wordt de halve looping gevlogen tot rechtop, 
waarbij het begin van de halve looping altijd na de middellijn begint. Vervolgens vliegt het model nog 
minsten 10 meter horizontaal na het passeren van de middellijn.  

 
16. 180' Landingsvlucht (K2)  
De landingsvlucht wordt van een vrij gekozen hoogte ingezet waarbij het model parallel vliegt aan de 
flightline daarbij dient deze hoogte tenminste 10 meter te zijn. Bij het passeren van de centerline vliegt 
het model een 180 graden bocht neerwaarts tot in de landingscirkel. Landingen buiten de 
landingscirkel leveren minder punten op. Op het moment van de landing dient het model in de 
middencirkel te staan parallel aan de flightline. Landingen buiten de landingscirkel leveren minder 
punten op. 
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17. Pull Back (K2) 
Model vliegt horizontaal minstens 10 meter en vliegt nadat het de middellijn is gepasseerd een kwart 
looping tot verticaal. Als de helikopter stil valt, maakt het model een kwart voorwaartse flip tot 
horizontaal en vliegt tegelijkertijd achterwaarts..Na het passeren van de centerline maakt het model 
een kwart flip voorwaarts tot stilstaand, nose down waarna er voorwaarts aangedoken dient te 
worden.Vervolgens een kwart looping tot horizontale vlucht met dezelfde radius en afstand als in het 
begin van het figuur.  Na het passeren van de middellijn vliegt het model minstens 10 meter 
horizontaal op dezelfde hoogte als bij aanvang van het figuur. 

 
18.  Pushover met halve roll (K2) 
Model vliegt horizontaal minstens 10 meter en vliegt nadat het de middellijn is gepasseerd eenkwart 
looping tot verticaal. Als de helikopter stil valt maakt het model een voorwaartse flip van 180 graden, 
hierna vliegt de helikopter een neerwaartse vlucht met daarin een halve rol. Om dezelfde hoogte als 
waar het model was vliegt het model weer een kwart looping tot horizontale vlucht. Na het passeren 
van de middellijn vliegt het model minstens 10 meter horizontaal op dezelfde hoogte als bij aanvang 
van het figuur. 

 
19. Autorotatie in rechte lijn (K2) 
De autorotatie wordt van een vrij gekozen hoogte side in ingezet. Daarbij dient deze hoogte tenminste 
10 meter te zijn. Nadat de motor uitgezet is (elektro), of stationair loopt (brandstof), wordt er via een 
rechte lijn een autorotatie gemaakt. De landing hoort in de landingscirkel te zijn. Landingen buiten de 
landingscirkel leveren minder punten op. 
 
 
 
 
 
Uit de keuze lijst kan je 7 figuren kiezen waarvan minimaal 2 hover figuren en een maximale K-Factor 
van 12.5. 
Een verplichting van 7 figuren is niet noodzakelijk, je vliegt wat je kan, later vlieg je meer figuren 
waarvan minimaal 2 hover figuren en een maximale K-Factor van 12.5. 

 

 

1. Zweefvlucht Zijwaarts Links-Rechts (K1) 
Hover figuur: 
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Het model stijgt verticaal op van het centrale helipad tot ooghoogte en stopt. Verplaatst zich vervolgens 
zijwaarts naar links of rechts met de neus in dezelfde richting tot boven de zijlijn van het vierkant en 
stopt  2 seconden. Vliegt zijwaarts naar rechts tot boven de tegenoverliggende zijlijn van het vierkant 
en stopt 2 seconden. Vliegt zijwaarts terug tot boven het centrale helipad en stopt  2 seconden. Daalt 
daarna verticaal en landt in het centrale helipad. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
2. Diagonaal Hover (K1) 
Hover figuur: 
Het model stijgt verticaal op van het centrale helipad tot ooghoogte en stopt. Verplaatst zich vervolgens 
diagonaal over het veld met de neus in dezelfde richting. De diagonaal kan naar alle vier de hoeken 
aangevangen worden. Het model vliegt tot boven de hoekvlag en stopt. Vliegt vervolgens horizontaal in 
tegengestelde richting  tot boven de diagonaal geplaatste hoekvlag en stopt. Vliegt vervolgens 
horizontaal terug tot boven het centrale helipad en stopt, waarna vervolgens verticaal geland wordt in 
het centrale helipad. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
3. Staande figuur M (tail in) (K1) 
Hover figuur: 
De helikopter stijgt tail-in op tot 2 meter hoogte en stopt. Hierna hovert de helikopter zijwaarts tot 
boven de vlag en stopt, Hierna stijgt het model 2 meter en stopt. Hierna diagonaal afdalen tot 2 meter 
boven de landingscirkel en stopt. Daarna weer 2 meter diagonaal opstijgen tot boven de 
tegenoverliggende vlag en stopt. Daarna recht afdalen tot 2 meter en stopt. Daarna terug hoveren tot 
boven de landingscirkel en stopt. Daarna landt de helikopter . 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
 4. Geschoven 8 Hover (K1) 
Hover figuur: 
De deelnemer moet minimaal 2 meter achter het buitenste heli pad staan. Het model stijgt verticaal op 
tot ooghoogte en stopt. Het model vliegt vervolgens horizontaal op ooghoogte voor- of achteruit en 
beschrijft een cirkel links of rechtsom, waarbij de neus van het model in de richting blijft waarmee het 
de figuur is aangevangen. De cirkel heeft een diameter van 10 meter en loopt over de twee vlaggen 
aan een kant van het vierkant en eindigt boven het centrale heli pad. Zonder snelheid te verminderen 
vliegt het model door en maakt een cirkel in de andere richting, waarbij het model over de twee andere 
vlaggen vliegt en terugkeert tot boven het centrale helipad en stopt. Vervolgens wordt verticaal geland 
in het centrale helipad. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 
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5. Gevlogen cirkel.(alle varianten) (K1) 
Hover figuur: 
Op deze wijze van uitvoering kan de deelnemer geen positie innemen binnen de te vliegen cirkel 
(veiligheid). 
Het model stijgt verticaal op tot ooghoogte en stopt. Het model vliegt dan zijwaarts naar links of rechts 
en vliegt een cirkel met een diameter van 10 meter over de achterste vlaggen. Hierbij houdt het een 
constante hoogte aan en houdt de neus steeds in de dezelfde richting als waarin het opgestegen is 
totdat het terugkeert naar het beginpunt boven het centrale helipad en stopt waarna het verticaal landt 
in het centrale helipad. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
6. High Hat (K1.5) 
Hover figuur: 
De helikopter start het figuur buiten het vierkant en hovert side in op 2 meter hoogte tot boven 
de eerste 2,5 meter markering en stopt. Hierna stijgt de helikopter 2,5 meter en stopt, vervolgens vliegt 
het model 5 meter side in naar de tegenover liggende 2,5 meter markering en stopt. Hierna afdalen tot 
2 meter boven de 2.5m markering en stopt. Daarna hovert het model weer op 2 meter hoogte het 
vierkant uit. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
7. Staande figuur M ( Side in) (K1.5) 
Hover figuur: 
De helikopter stijgt side-in op tot 2 meter hoogte en stopt. Hierna hovert de helikopter achteruit tot 
boven de vlag en stopt, Hierna stijgt het model 5 meter en stopt. Hierna diagonaal afdalen tot 2 meter 
boven de landingscirkel en stopt. Daarna weer 5 meter diagonaal opstijgen tot boven de 
tegenoverliggende vlag en stopt. Daarna recht afdalen tot 2 meter en stopt. Daarna terug hoveren tot 
boven de landingscirkel en stopt. Daarna landt de helikopter . 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 
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8. Side-in Hover Diamond (K1.5) 
Hover figuur: 
De helikopter stijgt side in op tot 2 meter hoogte , en stopt. Hierna stijgt het model 2,5m in een rechte 
lijn diagonaal achteruit tot boven de vlag en stopt. Hierna stijgt het model 2,5m in een rechte lijn 
diagonaal vooruit tot boven de landingscirkel en stopt. Daarna daalt het model 2,5m in voorwaartse 
richting diagonaal af tot boven de tegenoverliggende vlag en stopt. Vervolgens daalt het model 2,5m 
achteruit tot 2 meter boven de landingscirkel en stopt. Vervolgens landt het model. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
9. Inverted Triangle (K1.5) 
Hover figuur: 
De helikopter stijgt tail in op tot 2 meter hoogte en stopt. Hierna stijgt het model 2 m in een rechte lijn 
diagonaal zijwaarts tot boven de linker -of rechter vlag en stopt. Hier maakt het model een pirouette 
van 90 graden en stopt, dan vliegt het model side in, in een rechte lijn naar de tegenover liggende vlag 
en stopt. Vervolgens maakt het model boven de vlag een pirouette van 90 graden tot tail in en stopt . 
Vervolgens daalt het model 2 m tail in tot 2 meter boven de landingscirkel en stopt. Vervolgens landt 
het model.  
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
10. Inverted Triangle met 180' pirouettes (K2) 
Hover figuur: 
De helikopter stijgt tail in op tot 2 meter hoogte , en stopt, vervolgens maakt het model een pirouette 
van 90 graden en stopt. Hierna stijgt het model voorwaarts (side in) 4 m in een rechte lijn diagonaal 
zijwaarts tot boven de vlag en stopt. Hier maakt het model een pirouette van 180 graden en stopt, dan 
vliegt het model side in, in een rechte lijn naar de tegenover liggende vlag en stopt. Vervolgens maakt 
het model boven de vlag een pirouette van 180 graden en stopt . Vervolgens daalt het model 4 m side 
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in tot 2 meter boven de landingscirkel en stopt. Hier maakt het model weer een pirouette van 90 
graden en stopt  vervolgens landt het model. 
Bij alle stops dient men 2 seconden te hoveren. 

 
11. Landingsvlucht (K1) 
De landingsvlucht wordt van een vrij gekozen hoogte side in ingezet. Daarbij dient deze hoogte 
tenminste 10 meter te zijn. Men dient in een rechte lijn onder een hoek neerwaarts te vliegen. Het 
model stopt boven de landingscirkel op 2 meter hoogte, het model landt vervolgens in de 
landingscirkel. Landingen buiten de landingscirkel leveren minder punten op. 

 
12. Stall turn (K1.5) 
Model vliegt horizontaal minstens 10 meter en vliegt nadat het de middellijn is gepasseerd vliegt 
vervolgens een kwart looping tot verticaal. Als de helikopter stil valt,maakt het model een 180 graden 
pirouette waarna het model na een herkenbare verticale vlucht een kwart looping vliegt tot horizontale 
vlucht. Dezelfde radius en afstand moet gevlogen worden als in het begin van het figuur. Na het 
passeren van de middellijn vliegt het model minstens 10 meter horizontaal op dezelfde hoogte als bij 
aanvang van het figuur. 

 
13. Looping (K1.5) 
Model vliegt minsten 10 meter horizontaal en recht. Vervolgens wordt een looping gevlogen die 
symmetrisch boven de middellijn ligt. De looping moet mooi rond zijn. Model vliegt nog minsten 10 
meter horizontaal en recht na einde van de looping. 
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14. Roll (K1.5) 
Het model vliegt minstens 10 meter horizontaal rechtuit en vliegt dan 1 roll, waarbij de lente as in de 
vliegrichting blijft. Het model dient in inverted vlucht positie te zijn bij het overschrijden van de 
middellijn. Vervolgens vliegt het model nog minstens 10 horizontaal door.  

 
15  Split S (K1.5) 
De Split S word hoog aangevlogen. Het model vliegt minstens 10 meter horizontaal en recht. 
Vervolgens word de halve roll gevlogen tot inverted vlucht positie. De roll mag zowel vóór als voorbij de 
middellijn gevlogen worden. Na het voltooien van de roll wordt de halve looping gevlogen tot rechtop, 
waarbij het begin van de halve looping altijd na de middellijn begint. Vervolgens vliegt het model nog 
minsten 10 meter horizontaal na het passeren van de middellijn.  

 
16. 180' Landingsvlucht (K2)  
De landingsvlucht wordt van een vrij gekozen hoogte ingezet waarbij het model parallel vliegt aan de 
flightline daarbij dient deze hoogte tenminste 10 meter te zijn. Bij het passeren van de centerline vliegt 
het model een 180 graden bocht neerwaarts tot in de landingscirkel. Landingen buiten de 
landingscirkel leveren minder punten op. Op het moment van de landing dient het model in de 
middencirkel te staan parallel aan de flightline. Landingen buiten de landingscirkel leveren minder 
punten op. 

 
17. Pull Back (K2) 
Model vliegt horizontaal minstens 10 meter en vliegt nadat het de middellijn is gepasseerd een kwart 
looping tot verticaal. Als de helikopter stil valt, maakt het model een kwart voorwaartse flip tot 
horizontaal en vliegt tegelijkertijd achterwaarts..Na het passeren van de centerline maakt het model 
een kwart flip voorwaarts tot stilstaand, nose down waarna er voorwaarts aangedoken dient te 
worden.Vervolgens een kwart looping tot horizontale vlucht met dezelfde radius en afstand als in het 
begin van het figuur.  Na het passeren van de middellijn vliegt het model minstens 10 meter 
horizontaal op dezelfde hoogte als bij aanvang van het figuur. 
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18.  Pushover met halve roll (K2) 
Model vliegt horizontaal minstens 10 meter en vliegt nadat het de middellijn is gepasseerd eenkwart 
looping tot verticaal. Als de helikopter stil valt maakt het model een voorwaartse flip van 180 graden, 
hierna vliegt de helikopter een neerwaartse vlucht met daarin een halve rol. Om dezelfde hoogte als 
waar het model was vliegt het model weer een kwart looping tot horizontale vlucht. Na het passeren 
van de middellijn vliegt het model minstens 10 meter horizontaal op dezelfde hoogte als bij aanvang 
van het figuur. 

 
19. Autorotatie in rechte lijn (K2) 
De autorotatie wordt van een vrij gekozen hoogte side in ingezet. Daarbij dient deze hoogte tenminste 
10 meter te zijn. Nadat de motor uitgezet is (elektro), of stationair loopt (brandstof), wordt er via een 
rechte lijn een autorotatie gemaakt. De landing hoort in de landingscirkel te zijn. Landingen buiten de 
landingscirkel leveren minder punten op. 
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ANNEX 5D.3 

 

 

FIGURENLIJST F3N SPORTKLASSE (2024) 
 
Hier vlieg je 3 rondes. Twee rondes met 7 vrije figuren uit de keuze lijst met een maximale K-factor van 
26 voor alle figuren en 1 ronde freestyle, 2 minuten vrije keuze figuren .  

 

 

1. Stall Turn (K1) 
Model vliegt horizontaal minstens 10 meter en vliegt nadat het de middellijn is gepasseerd een Stall 
turn tot verticaal. Als de helikopter stil valt, wordt er achterwaarts teruggevlogen. Deze afstand wordt 
tot het symmetrische doorgetrokken, waarna er voorwaarts aangedoken wordt. Dezelfde radius en 
afstand moet gevlogen worden als in het begin van het figuur. Na het passeren van de middellijn vliegt 
het model minstens 10 meter horizontaal op dezelfde hoogte als bij aanvang van het figuur. 

  

2. Horizontal Flying circle (K1) 
De helikopter vliegt voorwaarts een cirkel met de centerlijn als middelpunt. 

  

3. Flying Roll (K1,5) 
Het model vliegt minstens 10 meter horizontaal rechtuit en vliegt dan 1 roll, waarbij de lente as in de 
vliegrichting blijft. Het model dient in inverted vlucht positie te zijn bij het overschrijden van de 
middellijn. Vervolgens vliegt het model nog minstens 10 horizontaal door.  

  

4. Half Flips  4x  (K1,5) 
De helikopter hovert in de normale positie. Er worden 4 halve flips uitgevoerd, waarbij tussen elke flip 
een duidelijke pauze is van 2 seconden. De helikopter hoort op dezelfde positie te blijven. 

http://helikopter.modelvliegsport.nl/index.php/f3n/2012-01-09-19-48-33
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5. Inside loop (K1,5) 
Model vliegt minsten 10 meter horizontaal en recht. Vervolgens wordt een looping gevlogen die 
symmetrisch boven de middellijn ligt. De looping moet mooi rond zijn. Model vliegt nog minsten 10 
meter horizontaal en recht na einde van de looping. 

  

6. Inverted pirouette ( K2) 
De helikopter hangt inverted, en maakt een langzame (tenminste 4 seconden durende) pirouette. Dit 
terwijl de helikopter op dezelfde plek blijft hangen. 

  

7. Cuban  8  (K2) 
Model vliegt een horizontale lijn en maakt een 5/8 binnenwaartse looping. Als het model ineen 45 
graden dalende lijn is gekomen in die looping (op zijn kop) wordt een 2 rol uitgevoerd in willekeurige 
draai en maakt vervolgens een binnenwaartse looping. Als het model weer ineen 45 graden dalende 
lijn is gekomen in die looping (op zijn kop) wordt een 2 rol uitgevoerd in willekeurige draai en wordt het 
laatste gedeelte van de eerste looping afgemaakt.Het model eindigt in een horizontale vlucht. 

  

8. Dubbele Immelman (K2) 
De helikopter vliegt een normale halve looping, direct gevolgd met een halve roll zodat de helikopter 
weer normaal vliegt. Nadat de helikopter zo 20 meter doorgevlogen heeft, word er weer een halve 
looping gedaan. Hierna volgt direct weer een roll zodat de helikopter normaal doorvliegt. 
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9. Backward circle (K2) 
De helikopter vliegt achterwaarts een cirkel met de centerlijn als middelpunt. 

  

10. Tic-Toc 3x (K3) 
De helikopter hovert, waarna de neus 135 graden omhoog wordt getrokken. Hierna roteert de 
helikopter lateraal 90 graden voorwaarts of achterwaarts. Beide 45 graden posities moeten 6 keer 
gehaald worden. Tijdens dit figuur blijft de staartrotor op 1 plaats. 

  

11. Autorotatie (K2) 
De autorotatie wordt van een vrij gekozen hoogte side in ingezet. Daarbij dient deze hoogte tenminste 
10 meter te zijn. Nadat de motor uitgezet is (elektro), of stationair loopt (brandstof), wordt er via een 
rechte lijn een autorotatie gemaakt. De landing hoort in de landingscirkel te zijn. Landingen buiten de 
landingscirkel leveren minder punten op. 

  

12. Candle with half rolls and half flip (K3) 
Model vliegt een horizontale lijn van ten minste 10 meter en klimt verticaal en maakt een halve roll, als 
het model stopt moet het model in horizontale vlakke stand gebracht worden en stopt en maakt een 
pushed flip van 180° en stopt weer. Vervolgens wordt de neus naar voren gedrukt en maakt een 
verticale duikvlucht met een halve rol en gaat over in horizontale vlucht op dezelfde hoogte al waarmee 
het de verticale klim begonnen is en voltooid die horizontale vlucht met ten minste 10 meter. 
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13. Backwards loop (K3) 
De helikopter vliegt achterwaarts, waarna een volledige looping volgt. De staartrotor wijst altijd in de 
vliegrichting. 

  

14. Double Roll backwards (K4) 
De helikopter vliegt achterwaarts, waarna het 2 volledige axiale rolls uitvoert. 

  

15. Outside loop with half rolls (K5) 
 
De helikopter vliegt een roll tot inverted vlucht, gevolgd door een herkenbaar stuk inverted flight. 
Daarna word een buitenwaardse looping gevlogen, waarna een gelijk stuk inverted flight doorgevlogen 
wordt. Hierna wordt de helikopter weer normaal gerolld. 

  

16. Double four point tic toc ( vrij keuze qua richting) (K5) 
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De helikopter hovert, waarna de neus 135 graden omhoog wordt getrokken. Hierna roteert de 
helikopter lateraal 90 graden voorwaarts of achterwaarts. Bij elk 45 graden punt wordt de helikopter 90 
graden gedraaid over de topas. Op deze manier moeten 2 volledige pirouettes gevlogen worden. 

  

17. Inverted horizontal eight  (K5) 
De helikopter vliegt inverted parallel aan de jury. Op de centerlijn wordt er een 90 gradenbocht 
gemaakt, waarna een inverted acht wordt beschreven. 

 
  

18. Backwards knife edge pirouette (K5) 
De helikopter vliegt normaal in achterwaartse vlucht, waarna in een lichte stijgvlucht van maximaal 15 
graden wordt overgegaan. Hierna volgt een kwart roll, met direct daarna een volledige 360 graden 
pirouette. Hierna volgt weer een kwart roll, tot normale achterwaartse vlucht is bereikt. 

 
 


