VOLUMEN F3A – Edición 2006
PARTE QUINTA - REGULACION TÉCNICA PARA COMPETICIONES RADIO CONTROL  

5.1. CLASE F3A – AVIONES CON MOTOR PARA  ACROBACIA AEREA  

5.1.1. Definición de un Avión de Motor de Acrobacia Aérea por Radio Control

Modelo de aeronave, pero no de helicóptero, el cual es dirigido aerodinámicamente por superficies de control en actitud, dirección y altitud por un piloto desde el suelo utilizando un sistema de radio control.
5.1.2. Características Generales de Modelos a Motor de Acrobacia Aérea Radio Controlada:
Envergadura total máxima .......................................... 2 m  

Longitud total máxima ................................................. 2 m  

Peso total máximo........................................................ 5 kg sin el combustible
Limitaciones fuente energía: Se puede utilizar cualquier fuente de energía excepto aquellas que requieran para su propulsión de combustible sólido, gaseoso o líquido-gaseoso. Los modelos eléctricos están limitados a un máximo de 42 voltios para el circuito de propulsión.

El párrafo B.3.1. de la Sección 4b (Constructor del modelo de avión) no es aplicable para la clase F3A. 

El nivel máximo sonoro será de 94 dB(A) medidos a 3 mts. de la línea central del aeromodelo con el aeromodelo puesto en tierra en el lugar de vuelo y sobre hormigón o asfalto. Con el motor funcionando a toda potencia se realizarán las medidas a 90 grados del eje principal del modelo, a su derecha y a sotavento del aeromodelo. El sonómetro. estará colocado sobre un soporte a 30 cm. del suelo y en línea con el motor. Ningún objeto reflectante estará más cerca de 3 mts. del modelo o del sonómetro . La medida de sonido se realizara antes de cada vuelo. Si no se dispone de superficie de hormigón o asfalto entonces puede realizarse la medida sobre  tierra o césped muy corto y en este caso el nivel sonoro será de 92 dB(A).
.Si la medición sobrepasa los valores citados en un aeromodelo, no se le dará ninguna indicación al piloto, y/o a su equipo, ni tampoco a los jueces. Inmediatamente después su vuelo, el juez de pista  retendrá  dicho aeromodelo y su transmisor. No estando permitidas modificaciones ni ajustes en el aeromodelo                            ni en el transmisor, salvo repostar de nuevo el modelo. Se repetirá la prueba una segunda vez utilizando otro sonómetro, si  persiste el exceso de ruido permitido , el vuelo anteriormente volado será puntuado como “0” .
 Durante la prueba de sonido el cronometro será detenido. Dicha prueba no podrá durar más de 30 segundos.

Los equipos de radio serán del tipo de bucle abierto (por ejemplo: ninguna señal electrónica del avión a tierra). Están prohibidos pilotos automáticos de control utilizando la inercia, gravedad o cualquier referencia terrestre.

Están prohibidos los controles de secuencia automática (preprogramados) o dispositivos de tiempo de control automático.
Ejemplo:


Permitido:

1.- Dispositivos proporcionales de mando que son cambiados por el piloto.

2.- Cualquier tipo de botón o palanca que el control es comenzado o terminado por el piloto.


3.-  Interruptores operados manualmente para mezclar funciones de control.


No Permitido:



1.- Botones con modos de tiempo automáticos.


2.- Dispositivos preprogramados para realizar una serie de ordenes automáticamente



3.- Pilotos automáticos de nivelación de alas, Giroscopios


4.- Cambio de paso de hélice con modos automáticos de tiempo.



5.- Cualquier sistema de reconocimiento por voz


6.- Cualquier sistema de función de aprendizaje involucrando el análisis de  maniobra a maniobra o vuelo a vuelo.

5.1.3. Definición y Número de Ayudantes

Un ayudante puede ser el Director de equipo, otro competidor u otra persona oficialmente registrada. Esta permitido un ayudante para cada piloto durante el vuelo. Dos ayudantes pueden estar presentes durante el encendido del motor. El segundo ayudante puede situar el modelo para el despegue y retirar este seguidamente al aterrizaje.

5.1.4. Número de Vuelos
Los competidores tienen el derecho al mismo número de vuelos  preliminares, semifinales o finales. Se contarán sólo las rondas completadas.
5.1.5. Definición de un Intento  

Se inicia un intento cuando al competidor se le da permiso para arrancar.
Nota: Si el motor no se pone en marcha en  los tres primeros minutos, el competidor  pierde su intento, debiendo retirar su modelo inmediatamente para el próximo competidor. Si el motor se para después de que el despegue se haya iniciado, pero antes de que el aeromodelo se eleve del suelo, se puede tratar de poner en marcha de nuevo pero siempre dentro del periodo de arranque de 3 minutos.
5.1.6. Número de Intentos

Cada competidor tiene derecho a un intento por cada vuelo oficial.
La nota: Un intento sólo puede repetirse a discreción del director del concurso cuando el vuelo no se inicia,  por cualquier razón  ajena al piloto (por ejemplo hay interferencia de la radio). Igualmente, un vuelo que se debe  interrumpir por cualquier circunstancia  externa, el piloto tiene derecho a un nuevo vuelo pero sólo  será puntuado a partir de la maniobra afectada y las  siguientes.
5.1.7. Definición de un Vuelo Oficial
Se produce un vuelo oficial cuando se ha realizado un intento sea cual sea el resultado.
5.1.8. Puntuación 

Cada maniobra podrá darse puntos, en incrementos  de números enteros, entre 10 y 0 por cada uno de los jueces durante el vuelo. Estos puntos se multiplican por un coeficiente que varía según la dificultad de la figura. Cualquier figura no completada se puntuará cero (0). Las figuras deben realizarse donde los jueces puedan verlas claramente. Si algún Juez, por razones ajenas al piloto, no puede observar  el aeromodelo durante la figura entera, este puede anotar “No Observado” (N.O.). En este caso, la puntuación del juez para esa maniobra en particular será la media aritmética de las puntuaciones de los otros jueces. Las maniobras centrales deben realizarse en el centro de la caja de vuelo mientras que las maniobras laterales no deben de extenderse más allá de la línea de 60 grados a derecha e izquierda del centro. La altura vertical no debe exceder de los 60 grados. También, deben realizarse las maniobras a lo largo de una línea de vuelo aproximadamente a 150 m delante del piloto. Las infracciones a estas reglas serán causa de penalización por cada juez individualmente y en proporción al grado de infracción. El área de maniobras se marcará claramente con palos verticales, de un mínimo de 100 mm. de diámetro y 4 m de alto, puesto en el centro y a 60 grados a cada lado del centro en una línea de 150 m en el frente de los pilotos. Banderas y/o serpentinas de color que contraste serán colocados en los palos para mejorar la visibilidad. Se utilizaran líneas blancas desde la posición del piloto y extendiéndose al menos 50 mts, estas servirán  para marcar el centro y los límites laterales (60 grados a derecha e izquierda del centro) de la ventana o zona  de maniobras. No se podrán emplear ni señales audibles ni visuales para indicar la violación de la zona de maniobras.
Los jueces no se sentarán a más de 10 m, ni a menos de 7m detrás de la posición del piloto (el ápice de las líneas de 60 grados) y dentro de una área descrita por la extensión de las líneas de 60 grados detrás del piloto.
Tras la finalización  del vuelo cada juez considerará independientemente si el nivel de sonido del avión en vuelo es demasiado ruidoso. Si la mayoría de los jueces considera el avión demasiado ruidoso la puntuación del vuelo se penalizará con 10 puntos por cada uno de los jueces que puntúan.
Si los jueces opinan que un aeromodelo vuela  de forma insegura,  pueden ordenar al piloto que aterrice antes de acabar su vuelo.
Se harán públicas las puntuaciones dadas por cada juez para cada competidor al final de cada ronda de competición.

5.1.9. Clasificación  

Cada competidor tendrá derecho a realizar cuatro vuelos preliminares, contando con los tres mejores para determinar el lugar del equipo. Todas las puntuaciones, preliminares, semifinales, y final, serán normalizadas a 1000 puntos como se describe abajo. En la clasificación preliminar, el tercio superior de los competidores, pero no más de 30, tendrán además dos vuelos adicionales de semifinales volando el programa conocido final (F-07, F-08 etc…).
El total de los tres vuelos preliminares más buenos, se normalizaran de nuevo a 1000 puntos y contará como una puntuación. A Esta se  le añadirán las dos puntuaciones de las semifinales para proporcionar tres puntuaciones, las  dos mejores contarán para la clasificación de las semifinales. 
Los mejores diez competidores de las semifinales tendrán entonces cuatro vuelos adicionales para determinar al ganador individual. Dos vuelos de la final utilizaran los programas conocidos finales actuales (F-07, F-08 etc…) y los otros dos serán los programas desconocidos (dos programas diferentes) (ver el Anexo F) volados solo  una vez cada uno. Los programas conocidos y desconocidos deben volarse en sucesión alterna. La mejor puntuación del programa conocido se combinará con la mejor puntuación de los programas desconocidos para conseguir la última clasificación. En el caso de un empate la puntuación de la semifinal se usará para decidir la clasificación más alta.  

Las puntuaciones para todas las rondas, preliminares, semifinales y finales, se computarán usando el Tarasov-Bauer-Long (TBL) el sistema de puntuación de promedio estadístico. Sólo puede utilizarse el sistema de tabulación de ordenador que contiene el programa del algoritmo TBL y análisis de los jueces aprobado por el CIAM en el Campeonato del Mundo y los Campeonatos Continentales. Todas las puntuaciones para cada ronda, preliminar, semifinal y finales, se normalizarán como sigue. 
Cuando todos los competidores han volado delante de un grupo concreto de jueces (es decir una ronda) a la puntuación más alta se otorgará 1000 puntos. Se normalizan las puntuaciones restantes para ese grupo de jueces a un porcentaje de los 1000 puntos en la proporción de puntuación real sobre la puntuación del ganador.


    Sx

PuntosX = 
----------  x 1000  



    Sw  

PuntosX = los puntos otorgaron al competidor X
Sx = la puntuación del competidor X
Sw = la puntuación del ganador.
Note 1: Sólo se requieren vuelos final y semifinal para determinar al ganador individual en el Campeonato del Mundo y los Campeonatos Continentales. Para los concursos más pequeños puede usarse el total de los tres vuelos preliminares más buenos para determinar el ganador individual y equipo.
Note 2: El sistema de TBL sólo puede aplicarse para los eventos con por lo menos 10 competidores y 5 jueces. Para esos eventos más pequeños que no se puntúan con el sistema de TBL, se desecharán las puntuaciones altas y bajas para cada maniobra si se usan cuatro o más jueces.
5.1.10. Juzgamiento  

Para los Campeonatos Mundiales el organizador debe fijar cuatro tableros de cinco jueces cada uno (un total de veinte jueces). Los jueces deben ser de nacionalidades diferentes y deben seleccionarse de una lista actual de Jueces Internacionales. Aquéllos seleccionados deben reflejar la distribución geográfica aproximada de equipos que participan en el Campeonato Mundial anterior con la lista final aprobada por el CIAM. Por lo menos un tercio, pero no más de dos tercios de los jueces no debe de haber juzgado en los Campeonatos Mundiales anteriores. La asignación de los tableros de juzgamiento se realizará por sorteo.
Los jueces invitados deben de haber tenido experiencia juzgando F3A dentro de los doce meses anteriores y deben mandar un curriculum vitae de sus experiencias de juzgamiento al organizador al aceptar la invitación para juzgar a un Campeonato Mundial. El organizador debe remitir los curriculum vitae a su vez al CIAM junto con la lista de jueces para la aprobación.
Para los Campeonatos Mundiales con menos que 72 competidores, y para los Campeonatos Continentales, pueden usarse dos tableros de cinco jueces para la ronda preliminar y semifinal, y un tablero de diez jueces para las rondas finales.
Para las rondas de la semifinal de un Campeonato Mundial los jueces se colocarán en dos grupos de diez jueces. La asignación de los dos grupos se realizará por azar.
Para las rondas finales de un Campeonato Mundial los veinte jueces se colocarán en tres grupos, un grupo de seis jueces a mano izquierda para juzgar sólo las maniobras laterales izquierdas, un grupo en el centro de ocho jueces para juzgar sólo maniobras centrales y un grupo a mano derecha de seis jueces para juzgar sólo las maniobras laterales derechas. La asignación de los jueces para los tres grupos será al azar para la ronda uno y dos (una conocida y una desconocida) con un segundo sorteo para las rondas tercera y cuarta. Para cada competidor la cuenta de los tres grupos (siguiendo el cómputo de TBL) se combinará para la puntuación total del vuelo.
Antes de cada Campeonato Mundial, habrá una sesión de información para los jueces, seguido de vuelos de entrenamiento por pilotos no competidores. También, los vuelos de precalentamiento para los jueces deben ser volados por los pilotos no competidores cada día antes del primer vuelo oficial preliminar. Para las semifinales de los puestos más altos no semifinalistas y para las finales de los puestos más alto deben otorgarse dos no finalistas el honor de realizar los vuelos de precalentamiento. Deben juzgarse los vuelos del precalentamiento pero bajo ninguna circunstancia deben ser computados. Cualquier desviación de los procedimientos anteriores debe ser declarada de antemano por los organizadores y debe tener la aprobación anterior por el CIAM.
5.1.11. Organización de Concursos de Acrobacia Aérea Radio Control  

Para el transmisor y control de frecuencia ver Sección 4b, Párrafo. B.8.
El sorteo para el orden de vuelo se hará para cada línea de vuelo, siempre que sea posible, se evitara volar frecuencias consecutivas así como pilotos del mismo equipo También los miembros del equipo no volaran el líneas de vuelo diferentes, tratando de que exista una separación de al menos  dos competidores .
Para los vuelos segundo, tercero y cuarto de las rondas preliminares el orden de vuelo empezará 1/4, 1/2 y 3/4 hacia abajo respectivamente del orden de vuelo.

El orden del vuelo para la primera ronda de semifinales también se hará por azar. El segundo vuelo de las semifinales empezará 1/2 abajo del orden de vuelo.
El orden del vuelo para la primera ronda final se establecerá por azar como anteriormente. El orden del vuelo para vuelos dos, tres y cuatro empezarán 1/4, 1/2 y 3/4 abajo del orden del vuelo de la final.
Durante el vuelo el competidor debe quedarse en la proximidad de los jueces y bajo la vigilancia del Director de Línea de Vuelo.  

Deben llamarse a los competidores por lo menos cinco minutos antes de que les exijan que ocupen el área de arranque.
Si su frecuencia está limpia se dará al competidor su transmisor cuando él ocupe el área de arranque para que pueda realizar un chequeo de la radio. Si hay un conflicto de frecuencias deben permitirle un chequeo de la radio con un máximo de un minuto antes de la señal de salida y del tiempo de arranque de 3 minutos. El cronometrador notificará al competidor cuando esté acabado el minuto e inmediatamente empieza a cronometrar los 3 minutos de tiempo de salida.
5.1.12. Ejecución de Maniobras
Las maniobras deben ejecutarse durante un vuelo ininterrumpido en el orden que indica la tabla. El competidor puede hacer sólo un intento por cada maniobra durante el vuelo. El piloto tiene tres minutos para arrancar su motor y diez minutos para completar su vuelo, los tres minutos y los diez minutos para arrancar empezarán cuando al competidor se le da el permiso para arrancar su motor.
El aeromodelo debe despegar y aterrizar solo, es decir, sin  ayuda manual. Si cualquier parte del aeromodelo cae durante el vuelo, cesarán de puntuar en ese punto y el aeromodelo deberá  aterrizar  inmediatamente.
El vuelo acaba cuando la secuencia de aterrizaje finaliza. La puntuación cesará con la expiración del límite de los diez minutos de tiempo.
5.1.13. Programa de Maniobras
Para 2006-2007, Programa P-07 que se volará en las preliminares. Programa F-07 que se volará en las semifinales, así como en las finales, alternando con los programas desconocidos.

PROGRAMA PRELIMINAR P-07  



  

  Factor K
	1. Secuencia de despegue
	1

	2. Medio trébol, 2/4-pt. de tonel subiendo, ½ tonel bajando, salida invertida
	4

	3. Medio rizo cuadrado oblicuado, ½ toneles, salida invertida
	2

	4. 8 cubano invertido desde arriba, 2/4-pt. de tonel y 4/8-pt. de tonel en las bajadas, salida invertida
	4

	5. Medio 8 cubano invertido desde arriba, 2/2-pt. de tonel
	3

	6. Bajada a 45 grados, con 1 ½ tonel rápido positivo, salida invertida
	4

	7. Humpty bump, empuja-empuja-empuja, con ½ tonel subiendo (o ¼ de tonel subiendo y ¼ tonel bajando), salida invertida
	3

	8. Tonel de 8 puntos desde invertido, salida invertida
	5

	9. Caída de ala, ½ tonel subiendo, 2/2-pt. de tonel bajando
	3

	10. Rizo con tonel integrado de 4-pt. arriba
	4

	11. Immelmann 
	1

	12. Rizo cuadrado oblicuado desde arriba, con ½ toneles
	5

	13. Figura 6, con ½ tonel
	2

	14. Reloj de arena, entrada en medio, con 2/4-pt. de tonel bajando, salida invertida.
	4

	15. Tres cuartos de 8 vertical
	2

	16. Cuchillos invertidos, salida invertida
	5

	17. Medio rizo cuadrado, 2/4-pt. de tonel subiendo, salida invertida
	2

	18. 2 ½  giros de barrena invertida
	4

	19. Medio reloj de arena horizontal, ½ tonel y 2/2-pt. de tonel opuestos en la subida
	3

	20. 8 horizontal desde arriba, con medios toneles integrados
	4

	21. Medio rizo exterior con tonel completo, salida invertida
	2

	22. Rizo de seis caras, 2/4-pt. de tonel arriba
	4

	23. Secuencia de aterrizaje. 
	1
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PROGRAMA SEMIFINALES Y FINALES F-07  



  Factor K
	1. Secuencia despegue
	1

	2. Humpty bump, tirar-empujar-empujar, subiendo 4/8-pt. de tonel, bajando tonel rápido positivo, salida invertida
	5

	3. Tres cuartos de un 8 cubano invertido, ½ tonel y 2/4-pt. de tonel en líneas de subida
	3

	4. Doble avalancha invertida, primero tonel rápido negativo, segundo tonel rápido positivo
	5

	5. Medio rizo cuadrado exterior, 2/2-pt. toneles opuestos, salida invertida.
	2

	6. Figura S con toneles, toneles opuestos integrados, salida invertida
	5

	7. S partida (inversión) con tonel rápido negativo.  
	4

	8. tonel lento desde cuchillo, salida invertida  
	5

	9. Sombreo de copa, ¾-pt. de tonel subiendo, bajando ¾ tonel
	3

	10. Rueda de toneles, con 2 toneles invertidos.  
	5

	11. Humpty bump, tirar-empujar-tirar, ½ tonel bajando (o ¼ tonel subiendo y bajando)
	3

	12. Medio rizo cuadrado vertical, 4-pt. de tonel, 2 ½ giros de barrena negativa, salida invertida
	5

	13. Medio rizo cuadrado desde la esquina, con ½ toneles. 
	2

	14. Triángulo invertido, con cuchillo.
	5

	15. Medio rizo con tonel integrado, salida invertida
	3

	16. Tonel de cuatro puntos desde invertido, salida invertida 
	4

	17. Caída de ala, subiendo 4/8-pt. de tonel, bajando ½ tonel salida invertida
	3

	18. Subida a 45 grados, 1 ½ tonel rápido negativo
	4

	19. Secuencia de aterrizaje.
	1
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La descripción de las maniobras, las notas para jueces, y diagramas de Aresti se dan en el Anexo 5A. La Guía de jueces está en el Anexo 5B.
