F3J - VELEROS DE DURACION TERMICA (1996)

1.-

2.1.-

2.2.-

Objeto.-

El conseguir una competicion hombre entre una serie de participantes que vuelen veleros
térmicos de permanencia radiocontrolados.

En la competicion se volaran varias mangas de clasificacion. Para cada manga los participantes
seran divididos en distintos grupos. Las puntuaciones de cada grupo seran normalizadas para
obtener puntuaciones vdlidas, en las que no tengan importancia factores tales como unas
condiciones climaticas variables a lo largo de la manga. Los participantes con las puntuaciones
mas altas en las mangas de clasificacion, pasaran posteriormente a dos mangas de tipo "fly-off"
(eliminatorias) como un Unico grupo, para asi determinar las posiciones finales.

Reglas generales.-
Definicion de un velero de Radio Control.-

Un aeromodelo que no esta provisto de un sistema de propulsion en el cual ,la sustentacion esta
producida por fuerzas aerodindmicas actuando sobre superficies fijas (no superficies rotatérias o
ornitéperos). Los modelos con geometria variable deben cumplir con las especificaciones cuando
estén usando las superficies maximas y minimas. Los modelos deben ser controlados desde el
suelo por el piloto usando un equipo de radio control. Cualquier variacion en el area o de la
geometria debe ser actuada a distancia por radio control.

Caracteristicas de los veleros de Radio Control.-

a) Caracteristicas comunes:

Superficie maxima 150 dm?
Peso maximo en orden de vuelo 5 kg
Carga alar entre 12y 75 g/dm2
Radio minimo del morro del fuselaje 7,5 mm

b) La radio debe ser capaz de funcionar simultaneamente con otros equipos a un espaciado de
20kHz. Cuando la radio no cumpla este requerimiento, la banda de trabajo (max 50 kHz) debe
ser requerida por el participante.

¢) Cualquier sistema de transmision de informacion del modelo al piloto esta prohibido.
d) El participante puede usar dos modelos en la competicion.

e) El participante puede combinar partes de su modelo siempre y cuando el modelo resultante
cumpla las reglas, y que las partes hayan sido comprobadas antes de la competicién.

f) Para facilitar el desarrollo del concurso, el piloto debe disponer de dos frecuencias distintas,
con una separacion de 20 kHz como minimo. El participante puede ser requerido a usar una de
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2.3.-

estas dos siempre que se comunique 1/2 hora antes del comienzo de la manga y de forma
escrita al piloto afectado.

g) Todo lastre debe ser colocado internamente y sujetado de forma segura a la estructura.
Participantes y ayudantes.-

a) El participante (piloto) debe manejar su equipo de radio personalmente.

b) Cada participante puede tener tres ayudantes (incluido el jefe de equipo cuando sea aplicable)
El campo de vuelo.-
3.1. El concurso debe ser organizado en un lugar lo mas llano posible para minimizar las

posibilidades de vuelo de ladera o de onda.

3.2. El campo de vuelo debe incluir un nimero de puntos de aterrizaje adecuado, con al menos
15 m de separacion entre ellos. Estos puntos deben estar colocados con el viento de costado y
debe haber un punto de aterrizaje por cada participante de cada grupo. Una linea conocida como
"la linea de despegue" sera marcada 16m contra el viento y paralela a los circulos de aterrizaje,
se considera una linea de longitud infinita.

3.3. Los centros de los circulos de aterrizaje siempre tienen que estar marcados, pero el director
del concurso puede decidir omitir las marcas de las circunferencias, y en su lugar reemplazarlas
por otra forma de medida, tales como una cinta métrica que sirva para medir la distancia al
centro del circulo.

Vuelos de competicion.-

a) Al participante se le permitird hacer un minimo de cinco (5) vuelos oficiales, mejor mas.
b) El participante esta autorizado a hacer dos (2) intentos por vuelo.

¢) Hay un intento oficial cuando el modelo ha dejado las manos del piloto o ayudante, cuando
esta enganchado a la linea de remolque.

d) El vuelo oficial de una manga es el dltimo vuelo realizado durante el tiempo de trabajo.

e) Todos los vuelos son cronometrados al menos por dos cronémetros. En el caso de que todos
los cronémetros fallasen se repetiria la manga del grupo de nuevo.

Repeticion de vuelos.-

El piloto tiene asignado un nuevo tiempo de trabajo en un grupo con algin hueco o en el suyo
original al final de los vuelos si:

a) Su modelo colisiona en vuelo con otro modelo en vuelo o en proceso de despegue.

b) El vuelo no ha sido juzgado por los cronometradores oficiales.

¢) Su vuelo fue estorbado o abortado por un evento inesperado, fuera de su control.

En el caso de que se produzcan intentos adicionales durante una manga por razén de repeticion
de vuelos, se considerara el mejor de los dos resultados como puntuacion oficial, excepto para
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6.-

6.1.-

6.2.-

los pilotos a los que se les asigne un nuevo intento. Para estos, el resultado del vuelo de
repeticion serd el oficial.

Cancelacién de un vuelo y/o descalificacion.-

a) El vuelo es cancelado y se le dara cero puntos si el participante usa un modelo no conforme a
las reglas descritas en la seccion 2.2. En el caso de que el director del concurso estime que
existe intencionalidad o violacidn flagrante de las reglas, el participante puede ser descalificado.

b) El vuelo en progreso es anulado y se le dara cero puntos si el modelo pierde alguna parte
durante el lanzamiento o el vuelo, excepto cuando esto ocurre como resultado de una colision en
vuelo con otro velero o con un cable de remolque.

c) La pérdida de alguna parte del modelo durante el aterrizaje (entrando en contacto con el
suelo) no se tiene en cuenta.

d) El vuelo es cancelado y se le dara cero puntos si el velero es pilotado por otra persona distinta
del piloto.

e) El vuelo es cancelado y se le da cero puntos si: durante el aterrizaje, alguna parte del velero
no esté en un circulo de 75 m. desde el centro del circulo asignado al piloto para aterrizar.
Organizacién del vuelo.-

Mangas y grupos.-

a) El orden de los vuelos para las mangas de clasificacién se organizard de acuerdo con las

frecuencias de los transmisores para poder permitir cuantos mas vuelos simultaneos posibles.
En cada grupo deben colocarse un minimo de 6 y preferiblemente de 8 a 10 participantes.

b) El orden de los vuelos debera ser organizado en mangas y subdivididas en grupos.

c) El orden de los vuelos debera ser determinado por un sistema de matriz que minimice las
situaciones donde los participantes vuelen juntos mas de una vez (ver seccion 12.5, al final de
estas reglas se sugieren una serie de matrices).

d) Una entrada (inscripcion) al concurso solo serd aceptada si queda un hueco vacante en la
matriz.

e) A cada participante se le asignara un dorsal derivado de la matriz, que sera el mismo durante
todas las mangas de clasificacion.

Vuelo en grupos.-

a) Los participantes disponen de cinco (5) minutos de preparacién que empiezan a contar
cuando el grupo es llamado a tomar posiciones en la zona de despegue, hasta que comienza su
tiempo de trabajo.

b) El tiempo de trabajo permitido a cada participante en el grupo sera exactamente de diez (10)
minutos.

c) Los organizadores deberan indicar de una forma visible y audible el inicio del tiempo de
trabajo. (ver seccion 11.1 para detalles).
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d) Se deberan hacer sefiales visibles y audibles cuando hayan pasado ocho (8) minutos del
tiempo de trabajo.

e) El final del tiempo de trabajo debe ser indicado de una forma visual y audible como al principio
el tiempo de trabajo.

f) Cualquier modelo que esté volando al final del tiempo de trabajo debera aterrizar lo antes
posible.

Control de transmisores.-

a) El director del concurso no dard comienzo al mismo hasta que todos los transmisores hayan
sido entregados a la organizacién.

b) Si un participante no entrega el transmisor antes del inicio oficial del concurso, puede tener
como resultado que el/la participante no concurse en la primera manga.

c¢) Cualquier prueba del equipo de transmision durante la competicion sin permiso del director del
mismo esta prohibida, y puede tener como resultado la descalificacion.

d) El participante debe entregar el transmisor al juez designado (normalmente el cronometrador)
lo antes posible después de terminar el vuelo.

Lanzamiento.-

8.1. Siempre se debe lanzar el velero enfrentado al viento desde la linea de lanzamiento
marcada.

8.2 El lanzamiento del modelo se hara Gnicamente mediante remolque a mano.

8.3. Se permiten utilizar ayudantes de remolque sin ayudas mecénicas, salvo los "poliplastos"
(poleas activadas manualmente), para facilitar el remolque pero podran emplear un torno manual
para recuperar el cable de remolque después del lanzamiento.

8.4. El director del concurso designara una zona de lanzamiento. Los ayudantes de remolque
deben permanecer en esta zona siempre que estén lanzando el velero.

8.5. Ningun remolcador debe desenganchar el modelo soltando el cable de remolque o remolcar
con un torno de mano. Las penalizaciones seran a discrecion del director del concurso y pueden
ser impuestas al remolcador y/o al piloto.

8.6. Cualquier modelo lanzado anteriormente al inicio del tiempo de trabajo del grupo debe ser
aterrizado cuanto antes y volver a despegar en el tiempo de trabajo.

8.7. Cables de Remolque

a) Los cables de remolque solo deben ser tendidos en los 5 minutos de preparacion que se le
dan al piloto y deben ser desmontados al final de su tiempo de trabajo.

b) La longitud del cable de remolque no debe exceder de 150 m. bajo una tension de 2 Kg.

¢) El cable de remolque (el cual no podra ser metélico excepto las partes de las uniones) tendra
una bandera al final de al menos cinco (5) dm?. Un paracaidas (de cinco (5) dm? de area



10.-

minima) podra sustituir a la banderola siempre que el paracaidas no se quede en el modelo y
permanezca inactivo hasta la suelta del cable de remolque.

Aterrizaje.-

9.1. Antes que comience el concurso, los organizadores deben asignar un circulo de aterrizaje a
cada piloto, normalmente se decidira segun la frecuencia de su radio. Sera responsabilidad del
piloto asegurarse que usa siempre el correcto circulo de aterrizaje.

9.2. Los cronometradores oficiales deberan permanecer cara al viento de la linea de despegue
durante el proceso de aterrizaje. Solo el piloto y un ayudante estan autorizados a estar dentro del
circulo de 15 m.

9.3. Después del aterrizaje, los participantes pueden recuperar sus modelos antes del fin del
tiempo de trabajo siempre y cuando no estorben a los otros pilotos 0 modelos en su grupo.

Puntuacioén.-

10.1. El vuelo se cronometrara desde el momento de suelta del sistema de lanzamiento hasta
a) El momento que el modelo toque el suelo por primera vez., 6

b) El momento que el modelo toque cualquier objeto en contacto con el suelo. Las partes del
dispositivo de remolque (cables de remolque) no se tendran en cuenta como objetos en contacto
con el suelo, 6

¢) Final del tiempo de trabajo.
10.2. El vuelo se puntuara a un (1) punto por segundo completo de vuelo.

10.3. Se impondra una penalizacion de treinta (30) puntos por volar después del tiempo de
trabajo, hasta un maximo de un (1) minuto posterior.

10.4. Se impondra una puntuacion de cero (0) si el modelo vuela mas de un (1) minuto por
encima del tiempo de trabajo del grupo.

10.5. Se premiara con una bonificacion el aterrizaje de acuerdo a la distancia que se quede del
punto de aterrizaje marcado por los organizadores, segin la siguiente tabla:

Distancia al PUNTOS Distancia al Puntos
punto (m) punto (m)
1 100 9 60
2 95 10 55
3 90 11 50
4 85 12 45
5 80 13 40
6 75 14 35
7 70 15 30
8 65 > 15 0




11.-

12.-

12.1.-

10.6. La distancia para la bonificacion del aterrizaje sera medida desde el morro del modelo ya
parado, al punto de aterrizaje asignado al participante por los organizadores.

10.7. No se dara ninguna bonificacién de aterrizaje si el participante supera el tiempo de trabajo
asignado al grupo.

10.8. El participante que obtenga en total la mayor cantidad de puntos, después de haber
sumado los puntos de vuelo mas los puntos de bonificaciébn de aterrizaje y/o la resta de los
puntos de penalizacion, sera el vencedor del grupo de vuelo y se le asignara una puntuaciéon
corregida de mil puntos para ese grupo.

10.9. A los participantes restantes de ese grupo se les asignara una puntuacion corregida
porcentual basada en la puntuacién total obtenida por el vencedor del grupo antes de la
correccion , calculada a partir de su total obtenido, segun la formula:

Puntuacion del participante x 1000 / Puntuaciébn mas alta obtenida en el grupo ( antes de la
correccién)

Clasificacion final.-

a) Si se vuelan cinco (5) o menos mangas clasificatorias, la puntuacion final del participante sera
la suma de sus cinco magas. Si se vuelan mas de cinco mangas, entonces se descartara de la
puntuacion final la manga con mas baja puntuacion.

b) Al final de las mangas clasificatérias, al menos los nueve (9) participantes que hayan tenido la
puntuacién mas alta, seran colocados en un solo grupo para volar dos mangas mas de "play-off".
A juicio del organizador, si las frecuencias lo permiten, el nimero de participantes calificados
para el "play-off' puede ser incrementado.

11.1. El tiempo de trabajo asignado a cada participante que se haya calificado para las mangas
de "play-off' tendrd una duracion de quince (15) minutos. Como antes, se deberan dar avisos
acusticos y visuales al comienzo del tiempo de trabajo del grupo, a los trece (13) minutos
exactamente, y a los quince (15) minutos exactamente.

11.2. Las puntuaciones de las mangas de "play-off" serdn como se describe en la seccién 5.6.10

11.3. Las clasificaciones finales de los concursantes que participen en los "ply-off', seran
determinadas por la suma de sus resultados en las dos mangas de "play-off" ; las puntuaciones
obtenidas en las mangas clasificatorias seran descartadas.

Informacién complementaria.-
Requerimientos organizativos.-

a) Los organizadores deben asegurar que cada participante no tenga ninguna duda acerca de el
instante preciso en el que comienza y termina el tiempo de trabajo.

b) La indicacién visual puede ser realizada por una bandera levantada o un colorido tablero
situado cerca que la mesa de control del concurso.



c) La sefal acustica se podra realizar con una bocina de coche, una campana, etc. Se debera
recordar que el sonido no puede viajar mucho en contra del viento, por lo que el posicionamiento
de la sefial acuUstica se le debera prestar especial atencion.

d) Para que se desarrolle un correcto concurso, el nUmero minimo de participantes que vuelan
en un grupo es de cuatro (4). Segln el concurso se desarrolla, algunos participantes pueden
verse apeados de la competicién por diversos factores. Cuando en un grupo haya tres (3) o
menos participantes, los organizadores deberian coger a otro participante que deba volar en
algin grupo posterior, asegurando cuando sea posible, que él/ella no haya tenido que volar en
las mangas precedentes, y que su frecuencia sea compatible con las del grupo.

12.2.- Obligaciones de los cronometradores.-

12.3.-

12.4.-

a) Los organizadores deberian asegurar que todos los cronometradores estén informados de lo
importante que es su labor y solo se preocupen de su tarea, ademas de estar seguros de que los
cronometradores conocen bien las reglas, en particular aquellos que requieran tomar decisiones
rapidas en el sentido de no poner en peligro la suerte que pueda correr un participante en la
competicion.

b) Los cronometradores seran los encargados de dar los transmisores a los participantes antes
del comienzo del tiempo de trabajo, y de devolverlos al control de transmisores tan pronto como
sea posible después del final del vuelo.

c) Los organizadores deberian asegurar que un juez se encargue de ver si algin participante
sobrepasa el tiempo de vuelo del tiempo de trabajo del grupo y que cronometre el exceso de
tiempo de vuelo.

Matrices.-

a) Se deberia emplear una matriz para minimizar las situaciones donde cualquier participante
deba de volar contra otro en mas de una ocasién, excepto en los "fly-off". (Se reconoce que en la
practica, con cierto numero de participantes, o cuando se vuelan mas de tres mangas, la
situacion en la que un participante vuele contra otro en mas de una ocasion es inevitable, pero
esto deberia evitarse y minimizarlo).

b) El método por el cual a cada participante se le asigna un niimero de dorsal de competicion de
la matriz es un tema que corresponde a los organizadores.

¢) Una vez que comienza la competicion, ni la tabla de la matriz, ni el nimero de los
participantes deberian ser cambiados.

d) En el sentido de minimizar el tiempo necesario para desarrollar la competicion, es muy
importante que se elija la matriz que dé el minimo nimero de grupos por manga, con el mayor
namero posible de participantes en cada grupo, y que el nimero de grupos de frecuencias se
ajuste de acuerdo a esto.

Grupos de frecuencias.-

a) Dependiendo del numero de patrticipantes en la competicion y de las frecuencias disponibles,
los organizadores deberian elegir una matriz y distribuir a los participantes en grupos de
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12.5.-

frecuencias del mismo tamafio de acuerdo a sus frecuencias. Reservar algunas plazas de
sustitutos deberian ser insertadas en esta etapa en un grupo de frecuencias. Cada grupo de
frecuencias puede poseer un numero de diferentes frecuencias, pero una frecuencia solo podra
aparecer en un grupo. Estos grupos de frecuencias seran llamados A,B,C,.., tal y como se
muestra en las tablas matriz que se presentan a continuacién. En esta etapa algunos
participantes podrian cambiar sus frecuencias de radio, para asi conseguir un balance de grupos
con igual nimero de participantes en cada uno.

b) Los organizadores entonces podran asignar a cada concursante un numero de dorsal de la
matriz para la manga 1 de la competicion. El concursante debera guardar este nimero para el
resto de la competicion (manga 2, 3,..). Por ejemplo, en una competicién con 36 participantes,
usando la matriz (b), un participante puede ser colocado en el grupo de frecuencias B y serle
asignado el dorsal de concurso numero 8. Entonces debera volar en el grupo 2 de la 12 manga,
en el grupo 1 de la 22 manga, en el grupo 3 de la 32 manga.

Ejemplos de matrices.-

Matriz (a). 25 participantes, identificados por su nimero de dorsal (1 - 25), divididos en 5 grupos
iguales de frecuencias (A, B, C, D, E). Cada manga se divide en 5 grupos de vuelo (1, 2, 3, 4, 5).

Manga 1 Manga 2 Manga 3
A B C DE| ABCDE|] ABC D E

1) 1 2 3 45| 17 131925] 11223 9 20
2) 6 7 8 910| 6121824 5| 617 3 14 25
3) 11 12 13 14 15| 11 17 23 4 10| 1122 8 19 5
4) 16 17 18 19 20| 16 22 3 9 15| 16 2 13 24 10
5) 21 22232425| 21 2 814 20| 21 718 415

Matriz (b). 36 participantes divididos en 6 grupos de frecuencias (A, B, C, D, E, F). Cada manga
se divide en 6 grupos de vuelo (1, 2, 3, 4, 5, 6).

Manga 1 Manga 2 Manga 3
ABCDEFI ABCDEF| ABCD EF

1) 1 23 4 5 6|18152229 36| 1322722 1712
2) 7891011 12| 7 14212835 6| 7 2 3328 2318
3) 131415 16 17 1813202734 5 12| 13 8 334 2924
4) 192021 22 23 24192633 4 11 18| 1914 9 4 3530
5) 252627 28 29 30|2532 3 1017 24| 2520 1510 536
6) 313233 34 35 36|31 2 9 1623 30| 3126 2116 11 6
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Matriz (c). 49 participantes divididos en 7 grupos de frecuencias (A, B, C, D, E, F, G). Cada
manga se divide en 7 grupos de vuelo (1, 2, 3,4, 5, 6, 7).

Manga 1 Manga 2 Manga 3
ABCDEFG|IABCDEEFG|ABCDEFEG

1) 1 23 45 6 7| 1 91725334149 14438 32262014
2) 8 91011121314| 81624324048 7 | 8 245 39332721
3)15161718192021|1523313947 6 14|15 9 3 46403428
4)22232425262728|22303846 5 1321|221610 4 474135
5)29303132333435|293745 4 122028|29231711 5 4842
6)36373839404142|3644 311 192735|3630241812 6 49
7)4344 4546474849 |43 21018 263442|4337312519 13 7

Matriz (d). 64 participantes divididos en 8 grupos de frecuencias (A, B, C, D, E, F, G, H). Cada
manga se divide en 8 grupos de vuelo (1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8).

Manga 1 Manga 2 Manga 3
ABCDEFGH| ABCDEFGH|ABCDETFEGH

1) 1 23 4 56 7 8| 110192837465564| 1 58514437 302316
2) 910111213141516| 9 182712455463 8 | 9 2 595245383124
3)17 1819 2021222324 |172619445362 716 |1710 3 605346 39 32
4) 2526 272829303132|25264352 61 61524 |251811 461544740
5)3334353637383940|33425160 5 142332 |33261912 5 625548
6) 41 42 43 44 4546 47 48415059 4 13223140 |4134272013 6 6356
7)4950515253545556|4958 312 21303948 |494235282114 7 64
8) 57 58 59 60 6162 63 64 | 57 2 1120293847 56|57504336292215 8



Matriz (e). 81 participantes divididos en 9 grupos de frecuencias (A, B, C, D, E, F, G, H, I). Cada
manga se divide en 9 grupos de vuelo (1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9).

Manga 1 Manga 2 [Manga 3
A BCDEFGHI|ABCDEFGHI|]TABCDEFGHI

1) 1 2 3456 7 89| 11121314151617181] 1746658504234 2618
2)101112131415161718|1020304050607080 9|10 275675951433527
3)192021222324252627|19293949596979 8181911 376686052 44 36
4)282930313233343536|2838485868 787 1727]282012 47769615345
5)373839404142434445|3747576777 6162636|37292113 5 78706254
6) 46 47 48 495051525354 | 4656 66 76 515253545|4638302214 6797163
7) 5556 57 58 59 60 61 62 63 | 556575 41424344454 |554739312315 78072
8) 64 6566 676869707172 |64 743132333435363|64564840322416 881
9) 7374757677 78798081 |73 212223242526272|7365574941332517 9

Matriz (f). 100 participantes divididos en 10 grupos de frecuencias (A, B, C, D, E, F, G, H, |, J).
Cada manga se divide en 10 grupos de vuelo (1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10).

Manga 1
A BCDEFGHI

Manga 2 Manga 3
JIABCDEFGH I J|ABCDEFGHIJ

1) 123456789
2) 111213141516 17 18 19
3) 2122 23 24 25 26 27 28 29
4) 31323334 3536 37 38 39
5) 41 42 43 44 45 46 47 48 49
6) 52 52 53 54 55 56 57 58 59
7) 6162 63 64 65 66 67 68 69
8) 717273747576 77 78 79
9) 81828384 85 86 87 88 89

10| 1 1223344556677889100| 1 928374655647 382920
20]1112233445566 778899 10 |11 2938475665748 39 30
30|2132435465768798 9 20 |2112 394857667584940
40[31425364758697 819 30 |312213 4958677685950
501415263748596 7 1829 40 |41322314 59687 7869 60
6015262738495 617 2839 50 |5242332415 6 97887970
70161728394 5 16273849 60 |615243342516 79889 80
801718293 41526374859 70 |71625344352617 899 90
9018192 3 142536475869 80 |8172635445362718 9100

10) 919293949596 979899100/ 91 213 243546576879 90 |918273645546372819 10
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