REGLEMENT CONCOURS LANCER MAIN
(Officiel approuvé par la F.F.A.M)
 

1- OBJET 

Le concours de lancer main est un concours de planeurs radiocommandés dans lequel les concurrents doivent se départager grâce à : 

· leur habileté à effectuer un vol le plus long possible à partir de l’altitude atteinte par leur seule force musculaire et ce, sans aucun artifice, 

· leur habileté à rattraper leur planeur en plein vol sans le laisser toucher le sol, 

· les qualités de vol de leur modèle. 

Ces bases devront servir de guide aux juges en cas de contestation d’un concurrent. 

2- DEFINITION DU MODELE 

Le modèle autorisé est un planeur radiocommandé n’ayant aucun dispositif de propulsion propre. Ses dimensions et masses ne sont pas limités pourvu qu’ils restent dans les normes FAI en vigueur. L’équipement de radiocommande est limité à 4 servos- moteurs. Toute variation de surface ou des calages est autorisée à condition qu’elle soit radiocommandée. Toute variation de masse ou de centrage reste libre. 

Le modèle est mis en altitude par un lancé à la main par son pilote. Tout dispositif externe au modèle destiné à amplifier la seule force musculaire du pilote est interdit. Seuls sont autorisés des dispositifs destinés à assurer une bonne prise en main. 

3- ZONE D’EVOLUTION 

Les lancers et rattrapés devront s’effectuer dans une zone clairement définie par l’organisateur. Tout vol se commençant ou se terminant hors de cette zone ne sera pas compté. 

L’organisateur est libre d’instaurer toute zone de sécurité ou autre dont le survol est interdit. En cas de non respect de cette clause, l’organisateur définira la pénalité appliquée (secondes de pénalité ou annulation d’un vol ou disqualifica-tion ...). 

Le terrain sur lequel se déroulera la compétition doit présenter une faible probabilité d’effet dynamique. A cet effet, l’organisateur peut interdire le survol de certaines zones. 

4- DEROULEMENT DU CONCOURS 

4.1 Définition d’un vol 

Un vol commence à l’instant où le modèle est lâché par son pilote et se termine lorsque : 

· le modèle ne vole plus, ou 

· le modèle touche autre chose que son pilote, ou 

· le modèle disparaît de la vue du chronométreur, ou 

· le temps de travail est terminé 

Le temps de vol est le nombre de secondes s’écoulant entre ces deux événements diminué de : 

· 5 secondes si le modèle est rattrapé par le pilote lui-même avant d’avoir touché quoique ce soit d’autre, 

· 20 secondes dans les autres cas. 

Le chronométreur démarre son chronomètre chaque fois que le concurrent lance son planeur et l’arrête chaque fois que le planeur cesse de voler. Il n’a pas besoin de le remettre à 0 après chaque vol ni d’enregistrer le temps de chaque vol mais seulement le temps cumulé de tous les vols effectués durant le temps de travail. Par contre il doit compter séparément le nombre de vols terminés par un rattrapage du pilote et le nombre de vols terminés autrement, toujours au cours du temps de travail. 

4.2 Définition du temps de travail 

Le temps de travail est une durée pouvant varier entre 5 et 10 minutes dont le début et la fin sont signalés aux concurrents par un signal sonore émis par l’organisateur du concours. Ce dernier choisira la durée exacte en fonction du nombre de concurrents, de la durée prévue du concours et des conditions météo. 

Durant tout le temps de travail, les concurrents peuvent lancer leur modèle et effectuer autant de vols qu’ils le désirent. 

4.3 Définition d’une manche 

Au cours d’une manche, tous les concurrents volent en groupes. Chaque groupe comprend de 3 à 6 concurrents selon les possibilités de l’organisateur et la surface d’évolution possible. Le même temps de travail est attribué à chaque groupe. 

Important : les concurrents de chaque groupe seront choisis de manière aléatoire, favorisant au maximum le brassage(programme informatique fortement conseillé ou tirage au sort) en tenant compte des fréquences, de la composition des manches précédentes. De façon à optimiser le brassage, il est conseillé de demander deux fréquences à chaque concurrents. Dans le cas de compétitions régionales ou nationales, deux fréquences par concurrent seront exigées, ainsi que l'utilisation par les organisateurs d'un logiciel informatique permettant la gestion des manches. 

A l’intérieur d’un même groupe, chaque concurrent obtient un nombre de points proportionnel à ses performances comparées à celles des autres concurrents du même groupe. Ce nombre de points est calculé ainsi : 

1000 x TC 

PC= ---------------- 

MTC 

dans lequel : 

PC = points du concurrent 

TC = temps du concurrent (en secondes) 

MTC= meilleur temps (en secondes) effectué dans le groupe 

4.4- Définition d’un concurrent 

a- Compétiteur engagé dans une compétition. Il devra lancer, piloter et rattraper seul son planeur. Cependant, il pourra être assisté par un aide sans que ce dernier puisse intervenir pour lancer, piloter et rattraper le modèle. 

b- Cas particuliers 

· Concurrents de moins de 18 ans Ceux-ci pourront au choix participer normalement au concours ou bénéficier d'un aide "lanceur" tiré au sort parmi les volontaires et renouvelé à chaque manche. Le concurrent devra obligatoirement donner lui-même son planeur au lanceur a l'issue de chaque vol. Le concurrent sera classé comme un concurrent classique. 

· Concurrents ne pouvant physiquement lancer et rattraper. Ceux-ci bénéficieront d'un aide "lanceur-rattrapeur" tiré au sort parmi les volontaires et renouvelé à chaque manche. Le concurrent sera classé comme un concurrent classique. 

4.5- Définition "lanceur" et "lanceur-rattrapeur" 

Les volontaires pour assister un concurrent de type défini dans l'alinéa 4.4-b se feront connaître avant le concours afin que leur nom puisse être tiré au sort. Le numéro de la manche étant appelé "n", les organisateurs prendront soin de retirer les noms des concurrents faisant parti des manches "n-1", "n", "n+1". 

4.6- Définition d'un concours 

Un concours se compose d’un minimum de deux manches effectuées par chaque concurrent. Il n’y a pas de nombre de manches maximum. 

Un premier classement sera obtenu par l’addition des points obtenus à chaque manche par les concurrents moins le nombre de points de leur plus mauvaise manche. 

Un "fly-off" permettra de classer les 5 premiers concurrents. Il sera constitué de deux manches décisives de 10 minutes. En cas d’ex-aequo à l’issue du fly-off, il sera procédé à un vol de départage unique dont le temps de travail sera de 10 minutes. 
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FAI AEROMODELLING COMMISSION (CIAM) 

Proposal provisional rules for 
Hand launch R/C-gliders (Belgium) 

Overall arrangements 

A competition for Hand launch R/C-gliders is a multi tasking contest where R/C 
gliders must be hand-launched and accomplish specific tasks. The contest shall 
consists of at least five rounds. A sufficient number of timekeepers must be 
provided by the organiser in order to allow for 7 simultaneous flights at all 
times. In principle, each competitor is allowed one helper who should not 
become physically involved with the flight. Handicapped persons may ask for 
assistance at launching and retrieving (catching) their models. During a 
competition with only one class, the participants of less than 1.5 m height 
may be assisted for launching-catching. If junior and senior classes are 
scored separately, the limit of age is 15 years of age for juniors. 

The organiser should provide a transmitter impound where all transmitters are 
kept in custody while not in use during a flight or the corresponding 
preparation time. 

Participants not involved in flying or helping another pilot may be asked to 
operate as timekeepers.

Definition of the models 

Models are unpowered gliders, with the following limitations : 

Neither span nor weight are limited. (Has this rule been changed to a maximum of 1.5 metres span?) 

Radius of the nose, minimum 7.5 mm in all orientations (see F3B nose definition for measurement technique) 

The models must be launched by hand and are controlled by radio equipment 
acting on an unlimited number of surfaces. 

Each participant may enter 3 models during a competition. He may at all times 
exchange parts among his models. 

Each participant must provide two frequencies on which his models may be 
operated, and the organiser may assign any of these frequencies for the 
duration of any round or the complete contest. 

Definition of the flying field 

The flying field should be reasonably level and large enough to allow several 
models to fly simultaneously. The main source of lift should not be slope. The 
landing area must be defined by the organiser before the start of the contest 
and all landings should happen within this defined area. Any landing outside 
the area gets a null score for the specific flight. 

A typical area could be : length 100 m, width 50m., orientation with longest 
segment perpendicular to the wind direction. 

Definition of a landing 

A landing is considered valid when: 
· the model comes to rest with at least part of it inside the landing area 
designated by the organiser 

 the competitor catches the model by hand (or if pilot is handicapped, his 
helper, if launching was made by this person), while standing with both feet 
inside the landing area 

Flight time 

The flight time is measured between the moment the pilot (or his helper, see 
above) launches his model and the time it comes to rest on the ground or the 
pilot catches the model by hand(or his helper, see above). 

The flight time is official if: 
· the launching happens from inside the designated area 
· the landing happens inside this area 
· the launching happens within the time slot for the task 

Definition of a round 

The contest is organised in rounds, each of which allocates a competitor a 
working time of maximum of 10 minutes. The start and end of the working time 
slots are announced with at least some sound signalling device. The pilots are 
arranged in as few groups as possible, with a of minimum two participants and 
maximum seven participants (this number may vary depending on the total number 
of entries). The results are normalised within each group on a basis of 1000 
points for the winner of the group. 

For each round, the competitors receive a 5 minutes preparation time, as 
announced by the organiser. Alternatively, the time slot of the preceding 
group may be declared preparation time for the next group. During this time, 
the competitor is allowed to turn on and check his radio, but is not allowed 
any launch of his model, either outside or inside the designated area. 

Final score 

The final score for a competition is the addition of the normalised scores for 
all tasks flown, with the exception of the lowest score, if more than 3 rounds 
were flown. 

Reflights 

In the event of in-flight collisions, the implied competitors are entitled to 
ask for a new working time within another group. If a pilot launches his model 
after a collision, he waives his right for the reflight. The organiser may 
call a complete group for reflight. If a model is considered by his pilot as 
destroyed beyond repair, the pilot is entitled to use another model for the 
reflight. 

Definition of the tasks 

Before the start of each round, the organiser announces the kind of task to be 
flown. The five tasks of the program are defined below. Depending on the 
weather conditions and the number of participants, the working time may be 
reduced by decision of the organiser. Minimum slot time is indicated in the 
definition of each task. No points are deducted for flying over the maximum 
flight time or for flying after the end of working time. All competitors must 
land as soon as their flight or task has been completed, or at the end of the 
working time. 

Task A 

During the working time, the competitor must try to accomplish the greatest 
number of flights, lasting 30 seconds or multiples of 30 seconds. Each 
completed slice of 30 seconds is scored 1 point. 
Examples: 1st flight is 15 sec. = 0 points 
2nd flight is 63 sec. = 2 points 
3rd flight is 48 sec. = 1 point 
etc. 
Minimum time slot is 5 minutes.

Task A Flight times points score 

Pilot 1       15 63 35 47 12 10 40 1           5             500 
Pilot 2       50 12 65 90 12 4 28                7            700 
Pilot 3       15 50 14 24 60 14 20 24         3             300 
Pilot 4       62 65 75 125                         10          1000 
Pilot 5       24 35 38 55 40 12 27 24         3             300 

 Task B 

During the working time, the competitor may launch the model an undefined 
number of times, but only the last flight is taken into account to determine 
the final result. The length of the flight is limited to 5 minutes. Any 
additional release of the model annuls the preceding timing. When the 
competitor announces that he has completed his last flight (his official 
flight for this task), he must leave the launching area, together with his 
timekeeper. Minimum time slot for this task is 7 minutes.

Task B Flight time points score 

Pilot 1           40 12 55 125 100 2 10 210                807 
Pilot 2           55 145 210 45 65 60 60                    230 
Pilot 3           23 100 45 25 155 60 75 75                288 
Pilot 4           65 145 245 245                                942 
Pilot 5         125 65 129 260 260                          1000 

Task C 

During the working time, the competitor may launch his model not more than 6 
times. No flight should last more than 3 minutes. This time may be reduced to 
2 minutes if the number of participants is large. The sum of the three longest 
flights are taken into account for the final score. 
Minimum time slot for this task is 7 minutes.

Task C Flight times points score 

Pilot 1       120 40 32 152 180 45          452           895 
Pilot 2         25 45 120 160 45 56          336           665 
Pilot 3         24 45 180 90 160 165        505         1000 
Pilot 4         23 45 68 160 174 89          423           837 
Pilot 5       120 45 170 125 145 62        440           871 

Task D 

All participants of a group must launch their models simultaneously, within 3 
seconds after the signal of the organiser. Maximum flight time is 3 minutes. 
The first model that lands gets 1 point., and all successive models get an 
additional point. The last model to land gets an additional point. 

If two models land within the same second, according to the official timing, these 
flights get the same score. All models still flying at the end of the 3 minutes slot time get the same number of points, provided they land inside the landing area. This procedure of mass launch is repeated twice after all models from the preceding launch have landed 

(3 flights in total during a 10 minutes slot) and the scores for all three flights are added to obtain the final score for this task. 
Time of a slot may be reduced to 2 minutes if the number of participants is 
large. Minimum time slot for this task is 7 minutes.

Task D Flight times Flight results points score

 Pilot 1       21 125 100        1 6 3 10                       769 
Pilot 2        39 45 26             2 4 1 7                       538 
Pilot 3        65 32 32             4 1 2 7                       538 
Pilot 4      170 40 110          6 3 4 13                     1000 
Pilot 5        46 36 162          3 2 6 11                      846 

Task E 

During the working time, the participant may accomplish as many launches as he 
likes. Each pilot must try to complete a flight of 30 seconds. Once this is 
accomplished, the next two flight times must be incremented by 15 seconds. So 
flight times should be 30 sec. - 45 sec. - 60 sec. - 75 sec. - 90 sec. The 
longest flight time is 90 seconds. To reach any specific flight time, the 
number of launches is unlimited. The time of the last flight is taken into 
account. In adverse weather conditions, the organiser may reduce the increment 
to 10 seconds (30 sec. - 40 sec.., etc. up to 70 sec.) Flight score are given 
1 point per completed second of flight. 

Example: (increment 15 seconds) 
1st flight 32 sec. the max of 30 sec. is reached. Next flight should reach 45 
seconds. Partial score is 32 points 
2nd flight 38 sec. flight is null 
3rd flight 42 sec. flight is null 
4th flight 47 sec. the max of 45 sec. is reached. Next flight should reach 60 
seconds. Partial score is 32 + 47 = 79 points 
5th flight 81 sec. the max is reached. Next flight should reach 75 seconds. 
Partial score is 32 + 47 + 81 = 160 points 
etc. 
Minimum time slot for this task is 7 minutes. 

Example of a final classification - 5 competitors were present and flew all in 
the same group 

Task E Flight times points score

 Pilot 1       32 38 42 47 45 66 78             223       692 
Pilot 2        25 26 36 47 65 54 76 98         322     1000 
Pilot 3        35 47 12 45 58 65 71 78 94     319       990 
Pilot 4        25 35 49 45 68 45 76 70         228       708 
Pilot 5        35 46 48 69 65 74 78 70         228       708 

Overall Task A Task B Task C Task D Task E Total Placing 4 best Placing 

Pilot 1    500      807      895       769       692     3663   3         3163    3 
Pilot 2    700      230      665       538     1000     3133   4         2903    4 
Pilot 3    300      288    1000       538       990     2846   5         2558    5 
Pilot 4  1000      942      837     1000       708     4487   1         3779    1 
Pilot 5    300    1000      871       846       708     3725   2         3425    2 

