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Marker

Mit einem Marker wird ein MelBpunkt fur ein Wettbewerbs-Ergebnis eines Teilnehmers festgelegt. In
der Praxis sieht das so aus, dass entweder ein physikalischer Marker abgeworfen wird oder ein
elektronischer Marker gesetzt wird.

Physikalischer Marker

I'TS_ Ein physikalischer Marker ist ein Marker den man in die Hand nehmen
und werfen kann. Er besteht aus einem Stoffstreifen und einem
Sandsackchen zur Beschwerung. Fahne und Gewicht sind so zu
bemessen, dass der Marker ausreichend schnell sinkt um nicht allzuweit
abgetrieben zu werden, andererseits aber nicht so schnell dass er
jemand verletzen kann. Fur offizielle Wettkampfe der FAI oder ihrer
Mitgliedsverbande ist der zu verwendende Marker im Competition
Organizer Handbook (COH) definiert. Dieses kann auf der Homepage
der FAI heruntergeladen werden:
t:?J www.fai.org>ballooning>Dokuments>Event Organisers

Physikalischen Marker absetzen

Es gibt zwei Moglichkeiten einen physikalischen Marker abzusetzen - werfen oder fallenlassen.
Fallenlassen darf man einen Marker immer, werfen nur wenn es in der Aufgabenbeschreibung erlaubt
wird. In beiden Fallen muss der Marker vollstandig entrollt sein. Fallenlassen wird meistens bei von
der Wettbewerbsleitung vorgegebenen Zielen vorgeschrieben, es soll die Fahigkeit des Piloten den
Ballon zu steuern bewertet werden, und nicht seine Fahigkeiten im Weitwurf. Werfen wird haufig bei
selbstgewahlten Zielen erlaubt, wo nicht sichergestellt ist dass Offizielle der Wettbewerbsleitung den
Markerabwurf beobachten kénnen, und was man nicht kontrollieren kann, kann man auch nicht
regeln.

Aber auch zum Absetzen des Markers gehort Geschick. Je héher der Ballon zum Zeitpunkt des
Absetzen des Markers ist, desto langer dauert der Fall des Markers, und umso weiter kann er vom
Wind abgetrieben werden. Auch muss man bedenken, dass der Marker nicht vom Absetzpunkt
senkrecht zu Boden fallt, sondern mit dem Wind weiter wandert. Ideal ist es, wenn man in Bodennahe
Uber das Zielkreuz fahrt und den Marker gezielt absetzen kann.

Elektronischer Marker

Ein elektronischer Marker ist eine Markierung in der Logdatei einer Ballonfahrt. In bestimmten von der
FAI fur Ballonwettfahrten zugelassenen Loggern gibt es die Mdglichkeit, einen Markerabwurf durch
Tastendruck zu simumlieren. Man konnte naturlich auch einfach den nachsten Punkt zum Ziel, den
der Logger aufgezeichnet hat, zur Auswertung nehmen. Der elektronische Marker bzw. simulierte
Markeraufwurf stellt den Piloten jedoch vor die zusatzliche Herausforderung, nicht nur moglichst dicht
an das Ziel heranzufahren, sondern auch noch einzuschatzen, wann er dem Ziel am Nachsten ist.
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Mit elektronischem Marker Abwurf simulieren

Theoretisch ist der simulierte Abwurf mit dem elektronischen Marker ganz einfach: Man drickt einfach
sobald man dem Ziel am Nachsten ist, die entsprechende Taste am Logger. Ganz so einfach ist es
dann doch nicht, denn man muss auch richtig einschatzen wann man dem Ziel am Nachsten ist. Und
bei Zielen an denen auch physikalische Marker abgesetzt werden kénnen, gibt es in der Regel einen
Malus wenn der elektronische Marker verwendet wird. Oder der Marker wird nur unterhalb einer
bestimmten Fahrthohe gewertet, oder dreidimensional eingemessen.
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