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MC-24 Programmierbeschreibung fiir den Dragon

Die MC24 bietet eine Fille von Programmiermdoglichkeiten fur die unterschiedlichsten
Modelle und Anwendungen. Leider ist es nicht immer ganz einfach, diese vielfaltigen
Mdoglichkeiten zu nutzen, da das Handbuch sehr viele Mdglichkeiten nur unzulanglich
beschreibt. Auch ist es nicht jedermanns Sache einen Computersender zu program-
mieren.

Die vorliegende Programmierbeschreibung geht auf die spezifischen Belange des Dragon
ein. Die vorgeschlagenen Varianten kbnnen dann nach Belieben verandert werden. Die
Grundprogrammierung bleibt aber immer gleich.

Es wurde versucht, mdglichst viele Funktionen zu programmieren. Jeder kann fur sich
selbst entscheiden, welche Funktionen er nutzen will. Die Programmierung der MC24 |af3t
in vielen Fallen eine unterschiedliche Vorgehensweise zu, die aber in der Regel zum glei-
chen Ergebnis fuhren.

Die Steuerung eines evtl. vorhandenen Motors nimmt einen breiten Raum dieser Beschrei-
bung ein. Lassen Sie sich davon nicht abschrecken. Bei einer reinen Seglerversion kon-
nen diese Passagen ubersprungen werden.

Ausgangslage

In der vorliegenden Version wird ein Sender mit der Knippelbelegung Gas/Quer rechts
und Hohe/Seite links beschrieben. Die Programmierung gilt aber auch fir die umgekehrte
Knuppelbelegung (Code 91: allgem. Einstellungen ).

Das beschriebene Modell Dragon verfugt in der vorliegenden Version uber Stoérklappen
und Wolbklappen. Optional ist noch ein Flachenkreisel, ein Vario und eine Motorisierung
eingebaut.

Alle Programmierungen, die sich auf die Motorsteuerung und alle damit im Zusammen-
hang stehenden Einstellungen beziehen, sind zur Verdeutlichung in kursiver Schrift
dargestellt und grau unterlegt und brauchen bei einem reinen Segler nicht bericksichtigt
zu werden.

Achtung: Fuhren Sie die Programmierung des Motorstellers nur unter erhohten Sicher
heitsvorkehrungen durch (kein Motorakku oder keine Verbindung Regler -
Motor)! Sie benétigen lhre Finger spater zum Fliegen!

Es wird die untenstehende Empfangerbelegung genutzt (ausgehend von einem 12-Kanal
Empfanger). In der Standardausstattung ist ein 7-Kanal Empfanger ausreichend.

Empfangerbelegung

1 Storklappe links (Option)
2. Quer links

3:  Hohe

4:  Seite
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5:  Quer rechts

6:  Wodlbklappe links

7. Wolbklappe rechts

8:  Storklappe rechts (Option)
]9: Motorsteuerung (Option)

10: Flachenkreisel (Option)
11: Vario (Option)

Flugphasen

Zur individuellen Anpassung der verschiedenen Flugzustande werden die Flugphasen der
MC24 genutzt. Es werden 6 Flugphasen programmiert.

Die gleichnamigen Flugphasen unterscheiden sich nur durch die Trimmung und Mischver-
haltnisse bei z.B. unterschiedlichen Flugverhaltnissen. 1, 3 und 5 beziehen sich auf
Hangflugbedingungen, die Phasen 2, 4 und 6 beziehen sich auf das Fliegen in der Ebene.
Es sind natlrlich auch beliebige andere Flugsituationen denkbar, fur die eine Flugphase
programmiert werden kann. Auch hier kann natirlich wieder auf eine Flugphase reduziert
werden. In diesem Fall fallt der Programmieraufwand fur die einzelnen Flugphasen weg.

Bei der Ausgangsprogrammierung werden alle Einstellungen ausschielilich in der Phase
~Strecke” durchgefiihrt. Sobald die Programmierung abgeschlossen ist, wird die Phase
.otrecke” auf alle anderen Phasen kopiert und dann den Gegebenheiten angepasst. Nur
so ist eine saubere Programmierung gewahrleistet, die frei ist von unliebsamen Uberra-
schungen.

Flugphase 1: Strecke
Flugphase 2: Strecke 2
Flugphase 3: Akro
Flugphase 4: Akro 2
Flugphase 5: Thermik
Flugphase 6: Thermik 2

Geber, Schalter und Mischer

Zusétzlich zu den normalen Kniippelgebern werden folgende Geber und Schalter
verwendet:

Geber 6: Empfindlichkeit des Flachenkreisels

Geber 7: Wolbklappen positiv/inegativ

Geber 8: Vario

]Geber ek Motorsteuerung \

Geberschalter G1: Automatisches Einschalten der Flugzeituhr
Geberschalter G2: Ausblenden der Snapflaps bei Butterfly

]Geberschalter G3: Ausblenden von Butterfly und Wolbklappen bei laufendem Motor \

Schalter 2: Flugphasenschalter 1

Schalter 7: Flugphasenschalter 2A (dreistufen Schalter)
Schalter 8: Flugphasenschalter 2B (dreistufen Schalter)
Schalter 1: Flachenkreisel Ein/Aus
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Mischer :

Flachenmischer (bereits vorgegeben im Code 71)
Kreuzmischer1: 1 -> 8 Storklappen
Kreuzmischer 2:  HR -> SR (optional s. Text)

LinearMIX 1: 7 -> 10 Flachenkreisel
LinearMIX 2: S -> 10 Flachenkreisel
LinearMIX 3: 6 -> 6 Wolbklappen
LinearMIX 4: 9 -> HR Korrektur Motorsturz
LinearMIX 5: K1 -> K1 Stoérklappen Motor ein
LinearMIX 6: S -> K1 Storklappen Motor aus

Stor- und Wolbklappen

Als Landehilfe wird entweder ein Butterflysystem (Querruder nach oben, Woélbklappen
nach unten) oder die optionalen Storklappen verwendet: Die Betéatigung erfolgt tber den
K1-Knippel. In der oberen Stellung des K1-Knuppels ist Butterfly bzw. die Storklappen
eingefahren und in der unteren Position ausgefahren. Die Grundstellung des K1-Knippels
[&R3t sich auch hier nattrlich umkehren.

Motorsteuerung (optional)

Die Motorsteuerung erfolgt Uber einen freien dreistufigen Geber (in diesem Fall Geber 9).
Bei einer evtl. notwendigen Nachriustung sollte entweder ein Geber (mit langem Hebel) in
der abgeschragten Konsole (rechts oder links) oder ein im Knippel integrierter Geber
eingebaut werden.

Die Programmierung der Motorsteuerung kann auch tber einen dreistufigen Schalter
durchgefuhrt werden . Allerdings ist hierfir eine sehr aufwendige Mischerprogrammierung
notwendig, die fast alle freien Mischer der MC24 ben6tigt.

Die Motorsteuerung konnte auch tber den K1-Knuppel erfolgen. Allerdings kommt es
dann zu einer unlogischen Positionierung des K1-Kntppels. Folgendes Beispiel soll das
verdeutlichen:

Bei eingefahrenem Butterfly steht der K1-Knippel oben (Vollgas), bei ausgefahrenem
Butterfly steht der K1-Knuppel unten (Leerlauf). Bei voll laufendem Motor sollte der K1-
Knlppel oben stehen, bei Motorstillstand unten. Das fuhrt dazu, dass im Segelbetrieb
(und der wird bei diesem Modell Uberwiegen) der K1-Knuppel unten steht, beim
Umschalten auf Butterfly der K1-Knuppel aber oben stehen sollte. Da bei diesem Segler
eine feinfihlige Motordosierung aber nicht von Noten ist, soll in diesem Fall der Motor
Uber einen 3 Stufen Geber gesteuert werden.

Programmierung

Die Programmierung der MC24 wird jetzt Schritt fur Schritt durchgefihrt. Es handelt sich
hier um eine Variante der Programmierung. Es lassen sich sicher noch viele andere Vari-
anten einer sinnvollen Programmierung finden; die hier vorgestellte hat sich aber recht gut
als Ausgangsprogrammierung bewahrt.

Er erfolgt eine Beschreibung der Vorgehensweise bei einer volligen Neuprogrammierung
der MC24 fur den Dragon. Alle Programmierschritte werden in der angegebenen Reihen-
folge durchgefuhrt. Damit lal3t sich eine effektive und sehr schnelle Programmierung
durchfihren.
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Code 21: Grundeinstellungen Modell

Hier wird der Modellname eingegeben. Die Modulationsart wird von den allgemeinen Ein-
stellungen (Code 91: allg. Einstellungen ) tibernommen und muss in der Regel nicht ver-
andert werden.

Code 22: Servoanordnung

Der Leitwerktyp wird durch Drucken von mit dem Drehgeber auf ,V-Leitwerk” einge-
stellt. Die Anzahl Querruder/Wolbklappen wird durch Driicken von mit dem Drehgeber
auf 2 QR und 2 WK eingestellt.

Durch das sehr gro3e Leitwerk des Dragon tendiert das Modell bei Betatigung des Seiten-
ruder zu einem Wegsteigen. Dieser Effekt ist abhangig vom Schwerpunkt und von der me-
chanischen Anlenkung der Ruder. Sollte sich dieser Effekt einstellen, kann durch eine Dif-
ferenzierung des Seitenruders Abhilfe geschaffen werden. In diesem Fall stellen Sie als
Leitwerkstyp ,normal“ ein. Im Abschnitt ,freie Mischer” wird die Differenzierung des Seiten-
ruders beschrieben.

Code 23: Servoeinstellung

In diesem Stadium der Programmierung wird fur jedes Servo die korrekte Drehrichtung
eingestellt. Mit den Pfeiltasten wird das Servo angewahlt. Durch Dricken von in der
Spalte ,Umk.” kann durch Drehen des Drehgebers die korrekte Drehrichtung eingestellt
werden. Zu einem spateren Zeitpunkt werden hier evtl. noch weitere Einstellungen vorge-
nommen. ESC beendet den Vorgang.

Code 31: Knuppeleinstellungen

Die Wirkung der Luftbremsen (Butterfly oder Stérklappen) ist sehr kraftig. Damit die
Wirkung ,behutsam*® eintritt, kann auf den K1-Kniuppel eine Zeitverzégerung gelegt wer-
den. Wahlen Sie mit den Pfeiltasten den Geber ,Kanall" aus. Dricken Sie danach die
Taste und bewegen den K1-Knuppel in die untere Position. Mit dem Drehgeber stel-
len Sie jetzt die minimale Zeit ein, in der eine volle Bewegung von der ausgefahrenen in
die eingefahrene Position stattfindet. 0,5s sind hier eine gute Ausgangsposition. Fahren
Sie danach den K1-Knuppel in die obere Position. Das Eingabefeld wechselt automatisch
auf die linke Zeitverzégerung. Wéhlen Sie auch hier wieder mit dem Drehgeber eine
Zeitverzdgerung aus. 1,0s sind ein guter Wert. Die Luftbremsen fahren jetzt langsam aus
und etwas schneller wieder ein. ESC beendet den Vorgang.

Code 32: Gebereinstellung

Zur Steuerung der Woélbklappen ist standardmanidig der Geber 6 vorgesehen. Zur einfache-
ren Erreichbarkeit (blinde Bedienung) sollen die Wolbklappen vom Geber 7 (der rechte
Schieberegler auf der Mittelkonsole) gesteuert werden. Dazu ist es notwendig, dem Ein-
gang 6 den Geber 7 zuzuordnen. Durch Anwahl des Einganges 6 mit den Pfeiltasten und
Dricken der Taste wird durch Drehen des Drehgebers der Geber 7 ausgewéahlt. Ana-
log wird mit dem Geber 7 verfahren. Dem Eingang 7 wird der Geber 6 zugeordnet. Jetzt
sind beide Geber vertauscht.
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Achtung: Diese Einstellung ist flugphasenabhangig! Stellen Sie sicher, dass spater in al-
len Flugphasen die Vertauschung korrekt ausgefuhrt ist.

Das Vertauschen der beiden Schieberegler kann selbstverstandlich auch hardwaremalfiig
im Sender durch Vertauschen der beiden Anschlul3stecker erfolgen. In der vorliegenden
Beschreibung sollen allerdings nur Softwareeinstellungen erfolgen.

Die mechanische Auslegung der Wolbklappen ist auf grosse Ausschlage nach unten
(grosser Auftrieb) und auf kleine Ausschlage nach oben (Speedstellung) ausgerichtet. Mit
dem Schieberegler 7 sollen aber nur kleine Ausschlage nach oben und unten gesteuert
werden. Dazu wird in der Spalte - Weg +* Durch Dricken von und Drehen des Dreh-
gebers ein Prozentwert kleiner 100% eingestellt. Im vorliegenden Fall 25%. Um die Walb-
klappen in Thermik- und Speedstellung unterschiedlich ausschlagen zu lassen, kann die
Einstellung auch mit erfolgen. Durch Bewegen des Schiebereglers auf dem Sender in
die jeweilige Maximalposition kdnnen die einzelnen Richtungen separat eingestellt wer-
den. Z.B. wenig Ausschlag in Speedstellung und gro3erer Ausschlag in Thermikstellung.

Bei Einsatz eines Varios wird der Geber 8 (das ist der Dreistufenschalter auf der Mittelkon-
sole) eingesetzt. Der Geber 8 wird im vorliegenden Fall auf den Empfangerausgang 11 ge-
legt. Wahlen Sie mit den Pfeiltasten den Eingang 11 an und Dricken dann E%! Mit dem
Drehgeber stellen Sie jetzt den Geber 8 ein. Zuséatzlich mul3 der urspringlich dem Eingang
8 zugeordnete Geber 8 freigeschaltet werden. Wahlen Sie den Eingang 8 an und dricken
§=1. Mit dem Drehgeber wéhlen Sie den Eintrag ,frei*. Jetzt wirkt der Geber 8 nur noch
auf den Eingang 11.

Motorsteuerung (optional)

Die Motorsteuerung erfolgt tber einen 3 Stufigen Geberschalter, der griffglinstig in der
vorderen abgeschragten Konsole oder im Steuerkntippel angebracht ist. Im vorliegenden
Fall wird der Geber Nr. 9 ausgewahlt. Der Geber befindet sich in der rechten Konsole.

Folgende Hebelstellungen werden programmiert:

Hebel nach hinten: Motor aus
Hebel in Mittelstellung: Motor halbe Leistung
Hebel nach vorne: Motor volle Leistung

Code 42: Geberschalter

Eine Aufgabe fur einen Geberschalter ist der automatische Start der Flugzeituhr. In der
Aufregung der Startphase wird meistens vergessen, die Flugzeituhr einzuschalten. Ein
nachtraglicher Start der Flugzeituhr ist immer mit ,Unruhe* am Sender verbunden. Hierzu
wird ein Geberschalter (in diesem Fall G1) auf den Geber 3 (H6henruder) gelegt. Dieser
Geber wird mit ziemlicher Sicherheit als eine der ersten Steuerbewegungen benutzt.

Wahlen Sie den néchsten freien Geber (in diesem Fall G1) mit den Pfeiltasten aus.
Driicken Sie die linke &l Taste und wahlen Sie mit dem Drehgeber den Geber 3 aus
(Hobhenruder). Stellen Sie jetzt den Hohenruderknuppel ausgehend von der neutralen Po-
sition leicht auf Ziehen. Driicken Sie . Es sollte jetzt ein Wert von ca. -5% angezeigt
werden. Verandern Sie ggf. die Position des Hohenruderkniippels und driicken danach
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solange, bis der Wert -5% erreicht ist. In der letzten Spalte sehen Sie, wie sich bei
Betétigen des Hohenruders der Geberschalter 1 abhangig von der Position des H6henru-
derknuppels schliel3t und wieder offnet. In der Neutralstellung ist der Schalter geotffnet. Bei
einem leichten Ziehen schlief3t der Schalter. Fur den Fall, dass das Verhalten umgekehrt
ist, kbnnen Sie mit der zweiten -Taste und dem Drehgeber die Schaltrichtung umkeh-
ren. ESC beendet den Vorgang. Die weiteren Einstellungen erfolgen im Code 61: Uhren.

Zum Ausschalten der Snapflaps beim Betdtigen des Bremshebels wird der Geberschalter
2 programmiert. Driicken Sie die linke &l Taste und wéhlen Sie mit dem Drehgeber den
Geber 1 aus (K1-Knuppel). Stellen Sie jetzt den Bremshebel ausgehend von der oberen
Position leicht nach unten. Driicken Sie EJf®. Es sollte jetzt ein Wert von ca. 75%
angezeigt werden. Verandern Sie ggf. die Position des K1-Knuppels und driicken danach
solange, bis der Wert +75% erreicht ist. In der letzten Spalte sehen Sie, wie sich bei
Betéatigen des Bremshebels der Geberschalter 1 abhangig von der Position des Brems-
hebels schliel3t und wieder 6ffnet. Am oberen Anschlag muss der Schalter geschlossen
sein. Bei einer Bewegung nach unten 6ffnet der Schalter. Fur den Fall, dass das Verhalten
umgekehrt ist, konnen Sie mit der zweiten [J=38-Taste und dem Drehgeber die Schalt-
richtung umkehren. ESC beendet den Vorgang.

Motorlaufzeit (optional)

Um den Timer fur die verbleibende Motorlaufzeit zu starten, wird der Geberschalter 3
(G3) definiert. Gehen Sie dazu wie im vorigen Abschnitt beschrieben vor. Setzen Sie den
G3 zuerst auf das Hohenruder (3) und &ndern danach den Geber von 3 auf 9. Wahlen Sie
die Schaltrichtung mit der zweiten J=l-Taste und dem Drehgeber so, dass bei ausge-
schaltetem Motor der Geberschalter gedffnet ist.

Code 49: Phasenschalter

Die Trimmung des Dragon soll fur 6 Flugzustande voreingestellt werden. Im vorliegenden
Fall werden die Phasen Strecke, Thermik und Akro benutzt. Jeweils fir die Zustdnde
.-Hang" und ,Ebene®. Dazu ist ein dreistufiger Schalter (Mittelstellung Strecke, untere Stel-
lung Thermik, obere Stellung Akro) notwendig. Ein weiterer zweistufiger Schalter schaltet
zwischen den Zustanden ,Hang“ und ,Ebene” um.

Wahlen Sie mit den Pfeiltasten den Flugphasenschalter 1. Hier wird ein beliebiger
zweistufiger Schalter gewahlt. Der gewahlte Schalter sollte in der Schaltstellung ,aus =
Hang" stehen. Nach Driicken des Schaltersymboles wird der gewahlte Schalter (in diesem
Fall der linke 2-Stufenschalter in der Mittelkonsole des Senders, Schalter Nr. 2) einge-
schaltet. In der Anzeige wird die Nummer des Schalters und der jeweilige Schaltzustand
angezeigt.

Variante 1:

Zum Umschalten zwischen des jeweiligen Flugzustanden Strecke, Thermik und Akro wur-
de der Sender um einen dreistufigen Schalter erweitert. Der Schalter befindet sich an be-
liebiger Stelle in den schrdgen Konsolen des Senders. Naturlich ist hier besser ein
dreistufiger Knuppelschalter einzusetzen. Nach Anwahl des Flugphasenschalters 2A mit
den Pfeiltasten und Dricken des Schaltersymboles wird der 3 Stufen-Schalter von der Mit-
telposition (Schaltzustand ,,Aus®) in die jeweilige Schaltposition (Schaltzustand ,Ein“) ge-
bracht. Analog wird mit dem Flugphasenschalter 2B verfahren. Hier wird der 3-Stufen-
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Schalter in die entgegengesetzte Position geschaltet. In Mittelstellung des 3-Stufen-Schal-
ters sind beide Schaltersymbole fir die Flugphasen 2A und 2B geoéffnet. Zur Kontrolle soll-
ten alle Schaltkombinationen durchgefuhrt und gepruft werden.

Variante 2:

Alternativ kann hier auch ein dreistufiger Geberschalter eingesetzt werden. Geberschalter
sind im Gegensatz zu normalen Schaltern wesentlich flexibler einzusetzen. Bei einer
Nachristung des Senders mit z.B. einem KnUppelschalter sollte dieser auf jeden Fall als
Geber angeschlossen werden. Die Programmierung dieser Geberschalter ist zwar etwas
aufwendiger, aber vielfaltiger.

Zur Verdeutlichung der Vorgehensweise soll der Geber 8 (der Dreistufenschalter in der
Mittelkonsole) die Geberschalter 3 und 4 schalten. Die Programmierung erfolgt tber den
Umweg eines beliebigen Knippelgebers (in diesem Fall des HOhenrudergebers). Damit
wird ein Schaltpunkt von 50% eingestellt. Dadurch wird eine gesicherte Schaltwirkung er-
Zielt.

Code 42: Geberschalter

Wahlen Sie mit den Pfeiltasten den Geberschalter 3 an. Driicken Sie die linke =l Taste
und wéhlen den Geber 3 (Hohenruder). Driicken Sie den Hohenrudergeber ein wenig
nach vorne und Driicken EJ§®]. Sie sollten hier 50% einstellen. Jetzt driicken Sie erneut die
linke §=l- Taste und wahlen den Geber 8 an. Beim Schalten des Gebers 8 in die obere
Position sehen Sie, wie sich das Schaltersymbol G3 schliel3t. Sollte sich das Schaltersym-
bol 6ffnen, dann kénnen Sie mit der rechten §=N-Taste und dem Drehgeber die
Schaltrichtung umkehren.

Wahlen Sie mit den Pfeiltasten den Geberschalter 4 an. Dricken Sie die linke -Taste
und wéahlen den Geber 3 (Hohenruder). Ziehen Sie den Hohenrudergeber ein wenig nach
hinten und Driicken . Sie sollten hier -50% einstellen. Jetzt driicken Sie erneut die lin-
ke =l Taste und wahlen den Geber 8 an. Beim Schalten des Gebers 8 in die untere Po-
sition sehen Sie, wie sich das Schaltersymbol G4 schliel3t. Sollte sich das Schaltersymbol
offnen, dann koénnen Sie mit der rechten J=8-Taste und dem Drehgeber die Schaltrich-
tung umkehren.

Damit sind jetzt zwei Geberschalter definiert, die wie gewohnliche Schalter genutzt werden
kénnen.

Code 51: Phasenzuweisung

Hier werden die zuvor eingerichteten Flugphasen mit einem Namen versehen. Die Flug-
phasenschalter wahlen die gewiinschte Flugphase. Driicken Sie und wahlen Sie mit
dem Drehgeber einen Namen fir diese Flugphase.

Damit die Umschaltung zwischen den Flugphasen nicht abrubt erfolgt, kann eine Um-
schaltzeit zwischen den einzelnen Phasen eingestellt werden. Driicken Sie und wéah-
len Sie mit dem Drehgeber eine Umschaltzeit zwischen 0.00 und 9.99 Sekunden. Eine
Umschaltzeit von 0,5 Sekunden zwischen allen Flugphasen hat sich als zweckmalfiig er-
wiesen.
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Code 61: Uhren

Die Flugzeituhr soll automatisch beim Betatigen des Hohenruderknippels eingeschaltet
werden. Der entsprechende Geberschalter (in diesem Fall G1) wurde bereits weiter oben
im Code 42: Geberschalter , eingerichtet. Wahlen Sie mit den Pfeiltasten die Flugzeituhr.
Drucken Sie jetzt das Schaltersymbol und danach ENTER. Wahlen Sie den Geberschalter
G1 aus und drucken ESC.

Die einmal eingeschaltete Flugzeituhr kann nur mit der S}f®lg-Taste im Display angehalten
werden. Alternativ kann die Flugzeituhr auch mir im Display gestartet werden. CLE-
AR auf der Folientastatur schaltet die angehaltene Flugzeituhr auf O zurtck.

Motorlaufzeit (optional)

Bei der Ausrustung des Dragon mit einem Elektromotor wird hier die verbleibende Motor-
laufzeit (Akkuladung) mit einer riickwarts laufenden Uhr angezeigt. Wahlen Sie mit den
Pfeiltasten die Uhr mit der Bezeichnung ,oben und Driicken die erste [J=2l-Taste. Mit
dem Drehgeber wahlen Sie die Bezeichnung ,Motorzeit“. Mit der zweiten und dritten =l
Taste stellen Sie den Timer ein. Die vierte Jal-Taste gibt die Alarmzeit an, ab der der
Sender einen Warnton abgibt (Sie werden angezahlt).

Mit dem Schaltersymbol wahlen Sie den zuvor eingestellten Geberschalter (in diesem Fall
G3) aus.

Code 71: Flachenmischer

Alle Mischer im Menu Flachenmischer sind flugphasenabhangig und missen nach erfolg-
ter Grundeinstellung in alle anderen Flugphasen kopiert und dann angepasst werden (s.
~Flugphasen kopieren* weiter unten).

Im Menu Flachenmischer werden folgende Mischer genutzt:
Querruderdifferenzierung

Um einen sauberen Kurvenflug zu ermoéglichen, sollten die Querruder ca 50% differenziert
werden. Der genaue Wert muss erflogen werden. Mit und dem Drehgeber wéhlen Sie
den passenden Wert.

Wolbklappendifferenzierung

Werden die Wolbklappen dem Querruder zugemischt, sollten auch die Wdlbklappen min-
destens 50% differenziert werden um einen sauberen Kurvenflug zu ermdglichen. Der ge-
naue Wert muss erflogen werden. Mit und dem Drehgeber wéhlen Sie den passen-
den Wert.

Querruder -> Wolbklappen

Um die Querruderwirkung des Dragon zu erh6hen (sehr zu empfehlen), kdnnen die Wolb-
klappen den Querrudern zugemischt werden. Mit%ﬂ! und dem Drehgeber wahlen Sie
einen %-Wert. 40% sind ein guter Ausgangswert. Uber einen Schalter kann diese Misch-
funktion aktiviert bzw. deaktiviert werden. Bringen Sie den gewiinschten Schalter in die
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»LAus“-Position, dricken Sie das Schaltersymbol und betdtigen Sie den gewlnschten
Schalter. Der Schalter Nr. 3 (2te von links auf der Mittelkonsole) eignet sich besonders gut
dazu, da er leicht ertastet werden kann. Diese Funktion kann spéater in den einzelnen Flug-
phasen auch individuell programmiert werden.

Bremsklappe -> HOhenruder

Zum Ausgleich des Momentes um die Querachse beim Ausfahren der Stérklappen muss
etwas Hohe (bei Storklappen) bzw. Tiefe (bei Butterfly) zugemischt werden. Dricken Sie
und stellen mit dem Drehgeber das Hohenruder entsprechend (ca. +/-10%).

Achtung: Im Gegensatz zu Butterfly muss beim Dragon beim Betatigen der Storklappen
das Hohenruder etwas nach oben gestellt werden. Den genauen Wert miussen
Sie erfliegen.

Motorbetrieb (optional)
Sobald der Motor lauft, sollte die ,Luftoremse” ausgeschaltet sein.
Dazu wurde weiter oben der Geberschalter G3 programmiert. Driicken Sie das Schalter-

symbol und danach ENTER. Wahlen Sie mit dem Drehgeber den inversen Geberschalter
G3i aus und drucken ENTER.

Bremsklappe -> Wolbklappe

Bei Betatigung des K1-Knuppels von ,voll* auf ,leer sollen die Wolbklappen max. ausfah-
ren, um ein effektives Bremssystem einzustellen. Stellen Sie mit dem Drehgeber den ge-
wunschten Ausschlag ein.

Der Servohebelarm sollte im Grundstellung (eingefahrene Wolbklappen) leicht zur Walb-
klappe verdreht sein, um so eine optimalen Hebelarm zu erhalten. Achten Sie auf die me-
chanischen Anschlage der Servos und der Klappen, um einen erhdhten Stromverbrauch
zu vermeiden.

Motorbetrieb (optional)

Sobald der Motor lauft, sollte die ,Luftbremse” ausgeschaltet sein.

Dazu wurde weiter oben der Geberschalter G3 programmiert. Driicken Sie das Schalter-
symbol und danach ENTER. Wahlen Sie mit dem Drehgeber den inversen Geberschalter

G3i aus und druicken ENTER.

Unabhangig von der Stellung des K1-Knuppels wird beim Einschalten des Motors die
.Luftoremse” ausgeschaltet.
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Bremsklappe -> Querruder

Bei Betatigung des K1-Knuppels von ,voll* auf ,leer” sollen die Querruder max. hochgefah-
ren werden, um ein effektives Bremssystem einzustellen. Stellen Sie mit dem Drehgeber
den gewunschten Ausschlag ein.

Der Servohebelarm sollte im Grundstellung (eingefahrene Wolbklappen) leicht vom Quer-
ruder weg verdreht sein, um so einen optimalen Hebelarm zu erhalten. Achten Sie auf die
mechanischen Anschlage der Servos und der Klappen, um einen erhdhten Stromver-
brauch zu vermeiden.

Motorbetrieb (optional)

Sobald der Motor lauft, sollte die ,Luftbremse” ausgeschaltet sein.

Dazu wurde weiter oben der Geberschalter G3 programmiert. Driicken Sie das Schalter-
symbol und danach ENTER. Wahlen Sie mit dem Drehgeber den inversen Geberschalter

G3i aus und dricken ENTER.

Unabhangig von der Stellung des K1-Knuppels wird beim Einschalten des Motors die
.Luftoremse” ausgeschaltet.

Hoéhenruder -> Woélbklappe

Die sogenannten Snapflaps unterstiitzen das Hohenruder in seiner Wirkung. Wenn das
Hohenruder hochgestellt wird, fahren die Woélbklappen nach unten und umgekehrt. Drik-
ken Sie und stellen Sie mit den Drehgeber einen Wert von ca. 10% ein. Der genaue
Wert sollte erflogen werden. Dricken Sie das Schaltersymbol im Display und danach
ENTER. Jetzt kbnnen Sie mit dem Drehgeber den zuvor bereits programmierten Geber-
schalter G2 setzen. Die Wolbklappen werden dem Hohenruder jetzt nur zugemischt, wenn
sich der K1-Knuppel in der oberen Position befindet.

Diese Funktion wird in der Regel nur in der Flugphase ,Akro“ eingesetzt.

Wolbklappe -> Querruder

Zur Wolbung der gesamten Tragflache mit dem rechten Schieberegler (vgl. Code 32: Ge-
bereinstellung ) wird hier ein Wert von 100 % eingestellt. Damit laufen die Querruder bei
Betéatigung des rechten Schiebereglers synchron zu den Woélbklappen.

Motorbetrieb (optional)

Sobald der Motor lauft, sollen die Woélbklappen (+evtl. zugemischte Querruder) auf Neu-
tral gestellt werden.

Dazu wurde weiter oben der Geberschalter G3 programmiert. Driicken Sie das Schalter-
symbol und danach ENTER. Wé&hlen Sie mit dem Drehgeber den inversen Geberschalter
G3i aus und driicken ENTER.

Jetzt laufen die Querruder nur mit den Woélbklappen mit, wenn der Motor ausgeschaltet
ist. Zuséatzlich muss jetzt noch der Geber 6 seine Funktion in Abh&ngigkeit vom Motorbe-
trieb ausfihren. Die Programmierung dafir erfolgt im Abschnitt ,freie Mischer*.

© Jurgen Schmierer - Modellbau, Im Brihl 1, 70499 Stuttgart 11/17



Schmierer Dragon — Programmierbeschreibung Graupner JR MC24 Ver. 1.1

Differenzierungsreduktion

Sobald die Querruder als aerodynamische Bremse hochgestellt werden, verringert sich die
Wirkung der Steuerfunktion um die Langsachse. Zu Verringerung dieses Effektes wird die
eingestellte Differenzierung ausgeblendet. Wahlen Sie mit dem Drehgeber einen Wert von
100% aus.

Code 75: Kreuzmischer
Storklappen (optional)

Im Gegensatz zu den Wodlbklappenservos sind die Stérklappenservos nicht automatisch
gekoppelt. Die Kopplung der Storklappenservos erfolgt tGber einen Kreuzmischer. Wahlen
Sie den ersten Kreuzmischer. Mit der linken =l Taste wahlen Sie den Kanal 8 (rechte
Storklappe) und mit der mittleren -Taste den Kanal 1 (linke Storklappe). Evtl. muss die
Servodrehrichtung im Code 23: Servoeinstellung jetzt noch eingestellt werden. Damit ist
die Kopplung der Storklappen perfekt.

Seitenruderdifferenzierung

Im Code 22: Servoanordnung wurde bereits auf die evtl. Notwendigkeit der Seitenruder-
differenzierung hingewiesen. Wahlen Sie mit dem Drehgeber den zweiten Kreuzmischer
an. Mit der ersten [J=l-Taste und dem Drehgeber wahlen Sie ,HR* fiir Hshenruder und mit
der zweiten =l Taste , SR fiir Seitenruder an. Damit sind bei V-Leitwerksklappen wieder
gekoppelt und verhalten sich analog zu einem V-Leitwerk. Mit der dritten -Taste stellen
Sie die Differenzierung ein. Der Ausschlag der nach unten ausschlagenden Klappe muss
grol3er sein als der Ausschlag der nach oben gehenden Klappe (umgekehrt wie beim
Querruder). 30% Differenzierung sind ein guter Ausgangswert. Der genaue Wert muf}
erflogen werden.

Flachenkreisel

Der Flachenkreisel wird an den noch freien Empfangerausgang 10 angeschlossen. Die
Ansteuerung dieses Ausganges erfolgt Gber den Geber 6, das ist der linke Schieberegler
auf der Mittelkonsole. Normalerweise ist diesem Geber der Eingang 6 zugeordnet. Der
Eingang 6 steuert aber die Wolbklappen und sollte der besseren Erreichbarkeit halber
(ohne Hinschauen) auf den rechten Schieberegler gelegt werden. Die Vertauschung bzw.
Zuordnung von Geber und Eingang erfolgt im Code 32: Gebereinstellung (s. oben).

Die Empfindlichkeit des Flachenkreisels kann mit dem Schieberegler von 0 % bis 100%
eingestellt werden. Die optimale Einstellung (gute Wirksamkeit und kein Aufschaukeln) ist
bei jeder Witterung ein wenig anders. Aus diesem Grunde macht es keinen Sinn, flr den
Kreisel einen festen Wert einzustellen. Um aber den Kreisel schnell einmal ausser Kraft zu
setzen, sollte zuséatzlich ein Schalter programmiert werden, der es erlaubt, den Kreisel in
der einen Schalterstellung auf den Wert einzustellen, der vom Schieberegler definiert ist,
und in der anderen Schalterstellung komplett auszuschalten. Diese Programmierung er-
folgt Gber zwei lineare Mischer.
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Code 72: Freie Mischer

Zuerst wird im Linear-MIX1 im Feld ,von“ der Wert 7 eingetragen (Der Eingang 7 wird vom
Geber 6 gesteuert). Im Feld ,nach” wird der Wert 10 eingetragen. Der zu benutzende
Schalter muss sich jetzt in der ,Aus“-Position befinden. Jetzt das Schaltersymbol driicken
und den zu benutzenden Schalter in die ,Ein“-Position bringen. Durch Dricken von
kann jetzt die Mischerkurve eingestellt werden. Hier sollte eine lineare Einstellung tber
den gesamten Einstellbereich erfolgen. Damit ist der erste Mischer programmiert.

100

Linear-MIX 1 7->10

OUTPUT

Mixanteil Offset
+100%0 +100% 0%0o

SYVEAS I STOICLR

Im zweiten Schritt wird mit dem Linear-MIX2 der zu benutzende Schalter programmiert. Im
Feld ,von“ wird mit dem Drehgeber das Schaltersymbol ,S* eingestellt. Im Feld ,,nach* wird
wiederum der Wert 10 eingetragen. Der zu benutzende Schalter muss sich jetzt in der
»Ein“-Position befinden. Danach das Schaltersymbol driicken und den zu benutzenden
Schalter in die ,Aus“-Position bringen. Die Einstellung der Mischerkurve erfolgt durch
Driicken von Y. Die Mischerkurve muss hier asymmetrisch (X349 eingestellt werden. In
der ,Aus“-Position des Schalter wird ein Wert von +100% eingestellt. Der Kreisel ist damit
ausser Kraft gesetzt. In der ,Ein“-Position des Schalters muss der Mischerwert auf 0% ein-
gestellt werden, damit das Signal des Schiebereglers nicht tiberlagert wird. Durch Driicken
von wird dieser Wert in der “Ein“-Position des Schalter auf 0% gestellt.

Damit kann der Flachenkreisel jetzt sehr komfortabel ein und ausgeschaltet werden und
es ist immer noch eine individuelle Einstellung der Empfindlichkeit mdglich.

100

/ Linear-MIX 2 S>10

OUTPUT

Mixanteil Offset
+100% + 0% 0%0o

s S ISTICLR

Achtung:Die beiden Mischer miussen unbedingt in der angegebenen Reihenfolge pro-
grammiert werden, sonst stellt sich die gewiinschte Funktion nicht ein.

Motorbetrieb (optional)

Wolbklappen bei Motorbetrieb:

Sobald der Motor lauft, werden die Woalbklappen in Neutralposition gebracht. Dies wird
Uber einen freien linearen Mischer 6 -> 6 realisiert. Dieser Mischer wird Gber einen Schal-
ter (Motorschalter) zu- bzw. abgeschaltet.

Wahlen Sie den nachsten freien linearen Mischer an (in diesem Fall Nr. 3). Im Feld ,von*
tragen Sie den Wert 6 ein. Im Feld ,nach” wird ebenfalls der Wert 6 eingetragen (das ist
kein Fehler!).
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Jetzt das Schaltersymbol und danach ENTER dricken. Wahlen Sie mit dem Drehgeber
den Geberschalter G3i aus. Im Display kdonnen Sie bei Betatigung des Motorschalters
sehen, wie der Mischer bei ausgeschaltetem Motor eingeschaltet ist, bzw. umgekehrt.

Durch Dricken von kann jetzt die Mischerkurve eingestellt werden. Hier sollte eine
lineare Einstellung Gber den gesamten Einstellbereich erfolgen. Damit ist dieser Mischer
programmiert.

100

/ Linear-MIX 3 6->6

OUTPUT

Mixanteil Offset
+100%0 +100% 0%0o
NSVEASYEESTACLR

Hohenruderkorrektur:
Abhangig vom Motorsturz ist im Motorbetrieb evtl. eine Korrektur der Hohenrudereinstel-
lung notwendig. Dies wird mit einem freien Mischern realisiert.

Eine evtl. notwendige Korrektur des Motorseitenzuges mittels Querruder wird analog zur
Hohenruderkorrektur durchgefihrt. Es ist dann ein weiterer linearer Mischer notwendig.

Wahlen Sie den nachsten freien linearen Mischer an (in diesem Fall Nr. 4). Im Feld ,von*
tragen Sie den Wert 9 ein. Im Feld ,nach* wird der Wert HR eingetragen. Durch Driicken
von kann jetzt die Mischerkurve eingestellt werden. Nach Driicken von stellen
Sie mit dem Drehgeber einen Korrekturwert ein (wenige %). In der ,Aus“-Position des
Motorschalters driicken Sie jetzt BJf8. Damit wird die Mischerkurve so eingestellt, dass
der Korrekturwert nur bei eingeschaltetem Motor zum Tragen kommt. Der genaue Korrek-
turwert muss erflogen werden.

100

/ Linear-MIX 4 O>HR

OUTPUT

Mixanteil Offset
+2%0 +2%0 -100%

NSYVEASY I STCICLR

Storklappen bei Motorbetrieb

Sobald der Motor lauft, werden die Storklappen eingefahren. Dies wird Uber die freien
linearen Mischer 5 und 6 durchgefihrt. Im Gegensatz zu den Wolbklappen mussen die
Storklappen bei Motorbetrieb auf +100% gesetzt werden. Dies erfodert den Einsatz von
zwei Mischern. Diese Mischer werden tUber den Motorschalter (Geber 9) zu- bzw. abge-
schaltet.

Wahlen Sie den linearen Mischer Nr. 5 an. Im Feld ,von* tragen Sie den Wert K1 ein. Im
Feld ,nach” wird ebenfalls der Wert K1 eingetragen (das ist kein Fehler!).
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Jetzt das Schaltersymbol und danach ENTER dricken. Wahlen Sie mit dem Drehgeber
den Geberschalter G3i aus. Im Display kdonnen Sie bei Betatigung des Motorschalters
sehen, wie der Mischer bei ausgeschaltetem Motor eingeschaltet ist, bzw. umgekehrt.

Durch Dricken von kann jetzt die Mischerkurve eingestellt werden. Hier sollte eine
lineare Einstellung Gber den gesamten Einstellbereich erfolgen. Damit ist dieser Mischer
programmiert.

4 Linear-MX 5 K1->K1

100

OUTPUT

Mixanteil Offset
-100% -100%b 0%0

NISYVEAS YR STCICLR

Wabhlen Sie jetzt den linearen Mischer Nr. 6 an. Im Feld ,von“ tragen Sie den Wert S ein.
Im Feld ,nach” wird der Wert K1 eingetragen.

Jetzt das Schaltersymbol und danach ENTER drtcken. Wahlen Sie mit dem Drehgeber
den Geberschalter G3 aus. Im Display kénnen Sie bei Betatigung des Motorschalters
sehen, wie der Mischer bei eingeschaltetem Motor eingeschaltet ist, bzw. umgekehrt.

Durch Driicken von kann jetzt die Mischerkurve eingestellt werden. Hier sollte eine
asymmetrische Einstellung erfolgen. Drucken Sie und stellen Sie den Motorschalter
aus ,Aus". Stellen Sie mit dem Drehgeber einen Wert von +100% ein. Stellen Sie jetzt
den Motorschalter auf ,Halbgas” und wéhlen mit dem Drehgeber einen Wert von + 0%
(Vorgabe). Damit ist auch dieser Mischer programmiert.

/Li near-MIX 6 S=>K1

100

OUTPUT

Mixanteil Offset
+100%06 +0%06 0%0o

NSVEASYI ST CLR

Code 74: Nur MIX-Kanal

Das Signal des Gebers 7 wirkt jetzt auf den normalerweise zugeordneten Eingang 7 und
den zugemischten Eingang 10. In diesem Menu wird die Wirkung auf den Eingang 7 aus-
geschaltet. Dricken Sie die -Taste am rechten Rand des Displays und anschlieRend
fur den Geber Nr. 7. Jetzt wirkt der Geber 7 nur noch auf den zuvor programmierten
Linear-MIX 1.

Motorbetrieb (optional)

Der Geber 6 steuert die Stellung der Wélbklappen. Um im Motorbetrieb die Wélbklappen
(+ evtl. zugemischte Querruder) in Neutralstellung zu bringen, muss der Geber 6
.-abgeschaltet” werden. Um dies zu erreichen, wird ein freier linearer Mischer eingesetzt
und der Geber 6 auf ,Nur MIX-Kanal* geschaltet. Das gleiche gilt fur die Ansteuerung der
Storklappen (Option). Driicken Sie fur die Geber 1 und 6. Die Wélb- und Stor-
klappenfunktionen werden jetzt Uber freie Mischer realisiert (vgl. Abschnitt freie Mischer).
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Code 12: Kopieren/Ldschen

Kopieren Flugphase

Wenn jetzt alle Einstellungen erfolgt sind, kdnnen die eingestellten Werte in die verschie-
denen Flugphasen kopiert werden. Der Kopiervorgang sollte aber wirklich erst dann er-
folgen. Weitere Einstellungen mussen ab jetzt in allen Flugphasen einzeln vorgenommen

werden, um andere Anderungen nicht zu verlieren.

Im Display werden alle vorhandenen Flugphasen aufgelistet. Wéhlen Sie mit dem Drehge-
ber die Flugphase aus, die kopiert werden soll und dricken ENTER. Jetzt wahlen Sie die
Flugphase aus, in die alle Einstellungen kopiert werden sollen und dricken ENTER. Be-
statigen Sie die Sicherheitsabfrage mit [{Y. Wiederholen Sie diesen Vorgang mit allen

Flugphasen.

Rudereinstellwerte

Ruderaus- Start/ Strecke Akro Start/ Strecke 2 Akro 2
schlage Thermik Thermik 2
Quer D +19/-6 mm +19/-10 mm | +19/-10 mm +19/-6 mm +19/-10 mm | +19/-10 mm
Hohe ? +10/-7 mm +10/-7 mm +10/-7 mm +10/-7 mm +10/-7 mm +10/-7 mm
Seite +9/-9 mm +9/-9 mm +9/-9 mm +9/-9 mm +9/-9 mm +9/-9 mm
Wolb 0 mm 0 mm +15/-8 mm 0 mm 0 mm +15/-8 mm
als Querruder
Butterfly
Quer Y +22 mm +22 mm +22 mm +22 mm +22 mm +22 mm
Wolb % -25 mm -25 mm -25 mm -25 mm -25 mm -25 mm
Hohe ? -3 mm -3 mm -3 mm -3 mm -3 mm -3 mm
Storklappen
Hohe 2 +2 mm +2 mm +2mm | +2mm +2 mm +2 mm
Grund- Start/ Strecke Akro Start/ Strecke 2 Akro 2
stellung Thermik Thermik 2
Quer -2 mm 0 mm 0 mm -2 mm 0 mm 0 mm
Hohe ? +1 mm 0 mm -1 mm +1 mm 0 mm -1 mm
Seite J. J. J. J. J. J.
Wolb -3 mm A +2 mm -3 mm A +2 mm

Y Gemessen an der Aussenkante Querruder
2 Gemessen an der Aussenkante Hohenruder
® Gemessen an der Aussenkante Seitenruder
% Gemessen an der Innenkante Walbklappe

+ . Ruder zeigt nach oben
- : Ruder zeigt nach unten
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Schwerpunkt

Der Schwerpunkt des Dragon kann in einem weiten Bereich variiert werden. Abhangig
vom Einsatzzweck — ob am Hang oder in der Ebene — liegt der Schwerpunkt zwischen
85 mm und 102 mm, gemessen ab der Vorderkante Tragflache. Das beschriebene Modell
wird vorwiegend am Hang geflogen. Der Schwerpunkt liegt in diesem Fall bei 94 mm.

Viel Spass beim Fliegen winscht:

Jurgen Schmierer Modellbau

Im Bruhl 1
70499 Stuttgart

Tel. +49-711-8873595
Fax +49-711-8873596

www.schmierer-modellbau.com
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