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Das Lagern des LiPo Akkus bei etwa 50% Ladung (ungefahr 3.85 V pro Zelle) ist in der Regel
am besten, jedoch bendtigt es eine sorgfaltige Verwaltung der Ladezeit - und die Verwendung
eines Voltmeter - um diese genaue Ladung zu erreichen.

Wenn Sie die Ausristung und die Moglichkeit haben, ist das empfehlenswert, um die 50%
Ladung fur die Lagerung zu erreichen. Wenn nicht, dann achten Sie darauf, den Akku nicht
vollstandig aufgeladen zu lagern. Solange der Akku bei etwa Raumtemperatur und fur nicht
mehr als ein paar Wochen vor dem nachsten Gebrauch gelagert wird, ist es am besten, den
Akku im vollig entladenen Zustand nach dem Flug zu lagern (solange der Akku beim Fliegen
nicht zu stark entladen wurde).

Ubepriifung der Kontrolloberflache und des Kanalzustand

Bevor Sie versuchen, das Flugzeug zu fliegen, bitte stellen Sie sorgfaltig sicher, dass
der Sender und die Servos normal funktionieren. VORSICHT: Stellen Sie sicher, dass
Sie zuerst den Sender einschalten, und dann erst den Batteriestecker anschlieBfen.
Wenn Sie den Sender ausschalten wollen, miissen Sie sicherstellen, dass die Batterie
des Flugzeuges zuerst ausgeschalten wird.

Mode | Mode I Mode | Mode I
(Gas rechts) (Gas links) (Gas rechts) (Gas links)
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Mode |
(Gas rechts)

Gasstellung

Mode Il
(Gas links)

Geeignete Umgebung fiir das Fliegen

Basierend auf Grolde und Gewicht des Flugzeugs wird es in der Regel als ein Modell der Park-
flyer-Klasse eingestuft. Deswegen ist es am besten, das Flugzeug in einem Park, Schulhof,
Flugfeld oder in einem anderen Bereich, der grofl3 genug und frei von Menschen und Hinder-
nissen ist, zu fliegen. Wir empfehlen eine Flache in der GrofRe von mindestens einem Ful3ball-
feld, aber groRere Bereiche sind besser geeignet und werden besonders beim Lernen bevor-
zugt. Fliegen Sie nicht auf Parkplatzen, liberfiillten Nachbarschaftsgebieten oder in
Gebieten, die nicht frei von Menschen und Hindernissen sind.

Wir empfehlen, Uber Gras zu fliegen, da es
eine viel weichere Oberflache ist, falls
unglucklicherweise ein Absturz passieren
sollte. Kurzes Gras ist besser fur Starts und
Landungen als hohes, da hohes Gras dazu
fuhren kann, dass das Flugzeug einen Kopf-
Uberschlag/Flip macht und beschadigt wird.
Ein idealer Flugbereich ermoglicht den Start
und die Landung auf einer glatteren Oberfla-
che (wie Asphalt) wahrend das tatsachliche
Fliegen Uber Gras stattfindet.

\\\\\

Fliegen Sie auf geraumigem Gelande, ohne
Hindernisse und Dickicht.

12



MODSTE R www.modster.at

BITTE BEACHTEN: Das Flugzeug soll nur im Freien geflogen werden.

Flugkonditionen

Es istin der Regel am besten, vor allem beim Fliegenlernen, an Tagen zu fliegen, die ruhig und
windstill sind. Wir empfehlen, nur unter ruhigen Bedingungen zu fliegen, bis Sie mit den Kont-
rollen und der Handhabung des Modells vertraut sind. Selbst leichte Winde machen es viel
schwieriger, fliegen zu lernen, und in einigen Fallen kann das Modell sogar aus lhrer Sichtlinie
getragen werden.

Fliegen Sie niemals das Flugzeug in der Nahe
von Autobahnen, Eisenbahnen, Flughafen
bzw. Flugfeldern, Wohngebieten, Menschen-
massen und/oder Hochspannungsleitungen.

Wenn Sie ein Anfanger sind, empfehlen wir lhnen, einem erfahreneren Piloten zu erlau-
ben, das Modell zu fliegen und richtig zu trimmen, bevor Sie lhren ersten Flug versu-
chen. Ein getestetes, fliegbares und richtig getrimmtes Modell ist wesentlich einfacher
und angenehmer zu fliegen! Bitte kontaktieren Sie lhren lokalen Hobby-Shop und/oder
Modelflugverein, um einen erfahrenen Piloten in lhrer Ndahe zu finden.

Nachdem Sie das Flugzeug in ruhiger Umgebungen ordnungsgemaf getrimmt haben und mit
der Handhabung/den Eigenschaften vertraut sind, kdnnen Sie bei leichtem Wind oder je nach
Erfahrung und Selbsteinschatzung bei Windgeschwindigkeiten von bis zu 8-11 Kilometer pro
Stunde fliegen.

Fliegen Sie NICHT an Tagen mit hoher Feuchtigkeit, wie Regen oder Schnee.

Checkliste vor dem Fliegen

BITTE BEACHTEN SIE: Diese Checkliste dient nicht als Ersatz fur den Inhalt dieser Bedie-
nungsanleitung! Obwohl es als Schnellstartanleitung verwendet werden kann, empfehlen wir
Ihnen, diese Bedienungsanleitung vollstandig durchzulesen, bevor Sie fortfahren.

* Schalten Sie den Sender immer zuerst ein

» Stellen Sie die Gasstellung in die richtige Position und schlielRen Sie den Akku an.

* Fliegen Sie das Modell (Handstart oder Abflug von einer flachen/ebenen Flache)

* Landen Sie das Modell (auf einer flachen/ebenen Flache)

* Trennen Sie den LiPo Flugakku vom ESC

» Schalten Sie den Sender immer als letztes aus

Finden Sie lhre Frequenz

ACHTUNG: Der zur Steuerung lhres Flugzeugs verwendete Sender sendet Signale auf einer
von mehreren verfugbaren Frequenzen aus. Um die Frequenz (oder den Kanal) herauszufin-
den, schauen Sie auf den Sender. Wenn |hr Kanal derselbe wie der eines anderen Modells ist,
das in der Nahe geflogen wird (auch innerhalb weniger Kilometer), kann ein oder beide Model-
le abstlirzen. Merken Sie sich Ihre Frequenz daher gut und machen Sie sich schlau Uber die
Frequenz anderer Modelle, die in der Nahe fliegen - vor allem, wenn Sie an einem radioge-
steuerten Flugplatz fliegen. Alle Flugplatze haben eine Art von Frequenzregelung, um diese
Art von Stérungen zu vermeiden, also lernen Sie, wie Sie ihre Frequenzregelung verwenden.
Schalten Sie den Sender erst ein, wenn Sie sicher sind, dass Sie der einzige sein werden, der
auf lhrer Frequenz arbeitet.
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Fiihren Sie einen Reichweiten-Check durch

Als Vorsichtsmalinahme sollte vor dem jeweiligen ersten Flug immer eine Bodenprufung
durchgefuhrt werden. Das Durchfuhren eines Reichweiten-Checks ist ein guter Weg, um Prob-
leme zu erkennen, die zum Verlust der Steuerung fuhren konnen, wie z.B. leere Akkus, defek-
te oder beschadigte Funkkomponenten, oder Funkstorungen. Dies erfordert in der Regel
einen Assistenten und sollte auf dem tatsachlichen Flugplatz, den Sie verwenden werden,
durchgefuhrt werden. Schalten Sie zuerst den Sender ein. Setzen Sie dann die voll aufgelade-
ne Batterie in den Rumpf ein und befestigen Sie sie mit dem Klettband. SchlieRen Sie die Bat-
terie an und installieren Sie die Klappe.

Achten Sie darauf, dass Sie nicht versehentlich den Gashebel anstoRen. Andernfalls
dreht sich der Propeller, was zu Schaden oder Verletzungen fiihren kann.

Wahrend die Antenne auf dem Sender eingezogen ist, bewegen Sie sich weg vom Modell,
wahrend sie die Bedienelemente in einem Muster bedienen (z. B. HOohenruder nach oben,
dann nach unten, Querruder nach rechts, dann nach links, Seitenruder nach rechts, dann
nach links). Beim Steuern sollten Sie auch die Motordrehzahl variieren. Lassen Sie sich von
Ihrem Helfer informieren, wenn das Modell nicht auf die Steuerung reagiert, oder wenn es sich
plotzlich oder unregelmafig bewegt. Sie sollten die Kontrolle bis zu einer Entfernung von ca.
30m behalten konnen. Wenn die Steuerungen unregelmalig reagieren oder sonst etwas
falsch ist, stellen Sie sicher, dass alle Servoleitungen ordnungsgemal® am Empfanger ange-
schlossen sind und dass die Steuerungs- und Empfangerbatterien vollstandig aufgeladen
sind. Wenn Sie kein mechanisches Problem am Modell finden kdnnen, ist es leicht moglich,
dass es an diesem Platz Funkstorungen gibt. Eine Option ware, einen neuen Reichwei-
ten-Check an einem alternativen Flugplatz zu versuchen.

Fahren Sie nach dem Reichweiten-Check die Antenne vollsténdig aus.

Uberwachen und begrenzen Sie lhre Flugzeit mit einem Timer oder einer Stoppuhr. Wenn die
Spannung der Batterien niedrig wird, werden Sie normalerweise einen Leistungsabfall bemer-
ken, bevor der ESC die Motorleistung abschaltet. Folglich sollten Sie das Flugzeug landen,
wenn es beginnt, langsamer zu fliegen. Oft (aber nicht immer!) kann die Leistung kurzzeitig
wiederhergestellt werden, nachdem der Motor abgeschaltet hat, indem man den Gashebel ein
paar Sekunden halt.

Um eine unerwartete Dead-Stick-Landung auf Ihrem ersten Flug zu vermeiden, stellen Sie
Ihren Timer auf 4 Minuten ein. Wenn der Alarm klingelt, sollten Sie lhr Modell landen. Wenn
Sie wissen, wie viel Flugzeit Sie insgesamt haben, konnen Sie lhren Timer entsprechend
einstellen. Bleiben Sie immer konservativ in lhrer Einschatzung, um zu vermeiden, dass der
Motor sich unerwartet ausschaltet und abzusichern, dass Sie genug Akku zur Landung haben.

Abheben

Bis Sie mit lhrem Flugzeug vertraut sind, sollten Sie nicht fliegen, wenn die Windge-
schwindigkeit starker als 16km/h ist.

Vor dem Abflug noch kontrollieren: Uberpriifen Sie immer die Resonanz auf Eingaben auf
lhrer Steuerung vor jedem Flug. Stellen Sie sicher, dass die Querruder, das Hohenruder und
das Steuerruder richtig reagieren, und dass keine der Steuerungen versehentlich umgekehrt
wurden.

Vergessen Sie nicht, die Antenne vollstandig auszufahren. Wenn der Untergrund glatt ist,
kann das Flugzeug vom Boden abheben. Meistens ist Gras zu hoch, sodass das Modell beim
Fliegen Uber Gras mit einem Handstart abheben muss.
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ROG (rise off ground) Abheben

Wenn Sie vom Boden abheben, stellen Sie das Modell auf die Piste, wobei die Nase in den
Wind zeigt - dadurch verringert sich die Geschwindigkeit, die erreicht werden muss und der
Kursassistent stellt sich automatisch ein, der das Lenken und den Start erleichtert. Betatigen
Sie das Gaspedal, und wenn erforderlich, die Ruderkorrektur, um das Modell beim Rollen
gerade zu halten. Wenn das Flugzeug "leicht" wird, geben Sie mehr Gas, bis Sie die max.
Geschwindigkeit erreichen — dies geschieht in wenigen Sekunden. Wenn eine ausreichende
Abflugsgeschwindigkeit erreicht ist, mussen Sie allmahlich die Hohenruder auf "up" (oben)
stellen, sodass das Modell den Boden verlasst. Ziehen Sie nicht an dem Stick, sondern erlau-
ben Sie eher in einer glatten Bewegung dem Flugzeug, sanft aufzusteigen.

Sobald Sie eine sichere Fluggeschwindigkeit in einer bequemen Hohe (ca.15m) erreicht
haben, arbeiten Sie mit den Steuerelementen wie nétig, um eine sanfte Wende weg von der
Startbahn durchzufuhren.

Bis Sie effizient ihr Modell fliegen kédnnen, sollten Sie immer von einer zweiten Person beim
Handstart unterstutzt werden.

Ihr Helfer halt das Modell an der Unterseite des Rumpfes . Wenn beide "fertig" signalisiert
haben, fahren Sie den Gashebel auf volle Leistung. Ihr Helfer sollte ein paar Schritte mit dem
Flugzeug hoch Uber dem Kopf gehalten gehen, und das Modell dann schnell aber kontrolliert
werfen, entweder parallel zum Boden oder mit Spitze nach oben. Anfangs wird das Modell
noch sanft steigen, aber innerhalb ein paar Sekunden erreicht es dann auch genligend
Geschwindigkeit um hoch hinauf zu steigen. Bewegen Sie das Hohenruder auf "up" (oben),
um das Aufsteigen zu etablieren.

Sobald Sie eine sichere Fluggeschwindigkeit in einer bequemen Hohe (ca.15m) erreicht
haben, bedienen Sie die Steuerelemente wie nétig, um eine sanfte Wende weg von der Start-
bahn zu schaffen.

Sie sollten im Kopf behalten, dass, wenn das Flugzeug von Ihnen weg fliegt, sie den Querru-
der-Stick nach rechts bewegen mussen, damit sich das Flugzeug nach rechts legt.

Wenn das Modell in lhre Richtung fliegt, bewegen Sie den Querruder-Stick nach rechts, und
das Flugzeug bewegt sich nach links. Naturlich reagiert das Flugzeug immer noch auf die glei-
che Weise, ist es nur so, dass sich Ihre Orientierung umgekehrt hat. Dies sollten Sie im Auge
behalten, wahrend sie lernen zu fliegen (und es ist auch ein guter Grund, Flugstunden von
einem erfahrenen Piloten zu nehmen!).

Um eine Wende durchzuflhren, ziehen Sie das Hohenruder nach oben, wahrend Sie das
Querruder betatigen, um das Modell in eine Querlage zu bringen. Um die Wendung zu stop-
pen, bewegen Sie das Querruder in die entgegengesetzte Richtung.1
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Sobald Sie das Flugzeug in die Luft und auf eine angemessene Hohe gebracht haben, wird
Ihre erste Aufgabe sein, das Modell fir den Geradeausflug zu trimmen. Das Modell fliegt am
besten bei etwa 3/4-Gas. Stellen Sie die Trimmung des Senders so ein, dass kleine Steuerfla-
chenanpassungen nach Bedarf vorgenommen werden kénnen, bis das Flugzeug ohne
Gegensteuern gerade fliegt. Eventuell kann Ihr Helfer die Trimmung fur Sie anpassen.

Denken Sie daran, das Modell hoch genug zu halten, gentigend Reaktionszeit fir Korrekturen
zu haben, aber fliegen Sie nicht zu weit weg. Andernfalls wird es schwierig sein, Flughéhe und
-richtung zu erkennen.

Eine letzte Kontrolle vor der Landung: schauen Sie, wie das Modell reagieren wird, wenn es
Zeit zu landen ist und Sie den Motor ausschalten. Um dies zu tun, drehen Sie den Motor ab,
wahrend das Flugzeug noch in der Luft ist. Das Modell sollte in einem sanften, nach unten glei-
ten Landeanflug Ubergehen. So sollte das Modell reagieren, wenn es tatsachlich Zeit zu
landen ist. Schalten Sie den Motor wieder an und steigen Sie zurtick auf lhre urspringliche
Hohe. Versuchen Sie es erneut, dieses Mal mit dem Hinzufliigen von Landeklappen. Geben
Sie Gas um wieder zu steigen, und nehmen Sie die Landeklappen wieder weg. Uben Sie
dieses Steigen und Gleiten ein paar weitere Male, um die Distanz, die Sie zur Landung bendti-
gen, genau einschatzen zu konnen.

Um zu landen, fliegen Sie gegen den Wind am Landegebiet vorbei. Bewegen Sie sich nun
sanft in Windrichtung, fihren Sie die Landeklappen dazu, und reduzieren Sie das Gas, sodass
das Flugzeug einen absteigenden Gleitweg eingeht. Falls erforderlich, geben Sie etwas Gas
hinzu, um den Gleitweg zu verlangern, bis Sie die Landebahn erreichen. Wenn sich das
Modell nahert und dabei an Hohe verliert, steuern Sie mithilfe des Hohenruders, um den Lan-
deanflug und die Héhe zu kontrollieren. Andern Sie weiterhin die Hohe, bis das Modell den
Boden beruhrt. Zu dieser Zeit sollte die Hohenregelung ganz oder fast ganz nach vorne
geschoben sein. Dies fuhrt dazu, dass sich das Flugzeug verlangsamt und auf dem Boden
aufsetzt.

Spater, wenn Sie mehr Erfahrung mit Ihrem Flugzeug haben, kénnen Sie genusslich fliegen
und langsame Flybys mit erhobenen Landeklappen durchfiihren.

ACHTUNG: Wenn sich der Propeller wahrend einer groben Landung verklemmt und
sich nicht drehen kann, werden die Akkus und die Geschwindigkeitsregelung sehr heif,
wenn Sie versuchen, mehr Gas zu geben.

Drehen Sie den Gashebel sofort nach unten, um den Motor anzuhalten. Wenn Sie dies
nicht tun, werden Motor, Drehzahiregelung und/oder Akku beschadigt.

Nach dem Fliegen

Trennen Sie den Akku und entfernen Sie ihn aus dem Flugzeug. Schalten Sie dann den
Sender aus. Lassen Sie den Akku vor dem Wiederaufladen abkihlen, bzw. lassen Sie den
Motor abkuhlen, bevor Sie einen neuen Akku fir den nachsten Flug installieren. Prifen Sie
das Flugzeug sorgfaltig, um sicherzustellen, dass nichts lose oder beschadigt ist.
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