FUN-FLY 2008 L’AERI
AVIONES Y HELICOPTEROS

Normas generales

Se tomara nota de frecuencias como si de un festival se tratara, recogiendo toda emisora con frecuencia repetida.

Antes del inicio de la prueba todo el que lo desee podrá probar el avión, terminando las pruebas a las 10 de la mañana.

Todo aquel que a las 10 de la mañana  no este inscrito no podrá participar en el evento.
A las 10 de la mañana se realizara la pertinente explicación de las pruebas.

En cada prueba se dispondrá de 2 minutos como máximo para encender el avión y llevarlo a la zona de despegue, esto es así debido al tiempo reducido del que dispondremos, y dependiendo de la participación.

En cualquier momento por roturas o por mal estado del avión, los jueces podrán descalificar a cualquier piloto siempre velando por la seguridad de los demás.

En cada prueba se exigirá que se aterrice a la mayor celeridad posible, siendo penalizado con 2 puntos todo aquel que consideren los jueces que no hace lo correcto.

Los jueces se nombraran el mismo día del evento, siendo un mínimo de tres.

La posición de vuelo se determinara en la reunión de pilotos siendo el límite la pista de aterrizaje, todo aquel que sobrepase  o pise la pista se le considerara la prueba nula.
Si existiera algún problema de tiempo se quitaría la prueba a determinar por los pilotos.

Las pruebas serán a elegir entre los participantes.

Para el vuelo de helicópteros y por seguridad quedará terminantemente prohibido el vuelo por detrás de la posición de pilotaje considerándose el vuelo nulo si esta acción se produce.

AVIONES
Apartado-Glow

Prueba 1

Despegue porta-aviones

Se trata de despegar en un espacio reducido

Se marcara la pista con 3 cintas una será la marca de posicion del avión , una segunda marcara la salida para los aviones mas ligeros situada a 6-8 metros de la salida y una tercera situada a 10-12 metros para los aviones mas pesados.

Puntuación 10 puntos para prueba correcta, 0 puntos prueba incorrecta.


Prueba 2

Romper globos

Se situaran 3 globos en fila al otro lado de la pista para reventarlos, cada uno a una altura y en zig- zag, se dispondrá de 3 minutos para ello.

Puntuación Globo mas alto 2 puntos, Globo medio 3 puntos y globo mas bajo 5 puntos.


Prueba 3
Touch&go

Se dispondrá de 3 minutos para realizar touch&go en la pista en la zona delimitada para ello.

Puntuación 1 punto por cada touch&go


Prueba 4

Rotura de palos

Se situaran 3 palos de madera de balsa de 5mm a diferentes largos y en zig-zag los cuales habrá que romper.

Puntuación palos mas alto 2 puntos, palo medio 3 puntos y palo mas bajo 5 puntos.


Prueba 5
Aterrizaje de precisión
Se deberá aterrizar en la zona delimitada para ello, deberán tocar las ruedas dentro de la primera marca y no salirse de la segunda, para los modelos mas pesados habrá otra marca.
Puntuación 10 puntos aterrizar en la zona 0 puntos salir fuera de ella.


Prueba 6

Atravesar la pista “a loco”

Se deberá atravesar la pista en el mínimo tiempo posible.
Puntuación 10 puntos primer clasificado, 8 puntos segundo, 6 tercero 4 el cuarto 2 el quinto.

Prueba 7

Toneles
Se darán 20 segundos para subir el avión a la máxima altura posible y se dejara caer haciendo toneles, se contara el numero máximo de toneles sin estrellar el avión contra el suelo, dándose por nulo si el avión toca el suelo.

Puntuación 10 puntos primer clasificado, 8 puntos segundo, 6 tercero 4 el cuarto 2 el quinto.

Prueba 8

“El WC”

Se pondrán dos palos en los extremos de la pista y se cruzaran con papel wc o algo similar, el cual deberá romperse con el tren de aterrizaje.

10 puntos romper con el tren.

5 puntos romper con otra parte del avión.

Prueba 9

“El vaso”

Se colocara un vaso con velcro adhesivo en el avión y se deberá despegar con el vaso relleno de…  a (considerar),  el consiga aterrizar con mayor cantidad de lo que sea o con el contenido en mejor estado se adjudicara la prueba.
Puntuación 10 puntos primer clasificado, 8 puntos segundo, 6 tercero 4 el cuarto 2 el quinto.

Prueba 10

“El despegue suicida”

El mecánico cogerá el avión con la mano y con gas a fondo deberá despegar.

10 puntos prueba conseguida.

5 puntos si se da impulso con la mano.

Prueba 11

“El Halcón”

Se pondrá el piloto en un extremo de la pista y deberá despegar justo cuando termina la pista, se podrá correr por el césped.

Puntuación a criterio de los jueces.

Prueba 12

“La caza del globo”

Se soltaran 4 ó 5 globos y un número de participantes para explotar los globos en el aire, a determinar según participantes.

Puntuación 2 puntos por globo cazado.

Prueba 13
“La caza de la zorra”
Ya sabemos todos a que juagamos.

2 puntos por participar 5 el que haga de zorra.

Prueba 14

“El limbo de los principiantes”

Usando los dos palos de la prueba del WC procederemos a pasar el limbo, el limbo será del mismo material que la prueba del WC.

Se dispondrán de 2 intentos.

10 puntos pasar en invertido.

5 puntos pasar en vuelo “normal”

HELICOPTEROS
Prueba 1

Despegue de precisión
Se trata de despegar realizar 2 traslaciones y aterrizar
Se marcara la pista con 3 cintas la central será la línea de despegue del helicóptero, deberá elevarse, mantener el estacionario sobre esta línea, pasar a la línea 2 y mantener también el estacionario, pasar a la línea 3 manteniendo igualmente el estacionario, retornando de nuevo a la línea inicial y aterrizando sobre ella (el tren del helicóptero ha de pisar la línea, de lo contrario puntuara 0).
La puntuación será inversa al tiempo empleado (el que más tarde tendrá 1 punto, el siguiente 2, etc.)
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Prueba 2

Romper globos

Se situaran 3 globos en fila al otro lado de la pista para reventarlos, cada uno a una altura y en zig- zag, se dispondrá de 3 minutos para ello.

Puntuación Globo más alto 2 puntos, Globo medio 3 puntos y globo más bajo 5 puntos.


Prueba 3
Touch&go

Se dispondrá de 3 minutos para realizar Touch&go en la x marcada en la pista para ello, debiendo ascender mínimo 2 metros entre un touch y el siguiente.

Puntuación 1 punto por cada Touch&go
Prueba 4
Aterrizaje de precisión

Se deberá aterrizar en la zona delimitada para ello.
Tiempo 1 minuto.
Puntuación 10 puntos aterrizar en la zona 0 puntos salir fuera de ella.



                             Zona de aterrizaje





Línea de despegue
Prueba 5
Tirar botellas.
Se trata de tirar botellas situadas en línea en la pista
Puntuación 1 punto por botella.
Tiempo 2 minutos.

Prueba 6
“El WC”

Se pondrán dos palos en los extremos de la pista y se cruzaran con papel wc o algo similar, el cual deberá romperse con el tren de aterrizaje.

10 puntos romper con el tren.

0 puntos romper con otra parte del helicóptero.

Prueba 7
“El vaso”

Se colocara un vaso lleno de agua y con un asa en su parte superior, el cual se  tendrá que coger y llevar al punto marcado dejándolo en el suelo.
El sistema de enganche será libre.

Puntuación 1 punto por enganchar el vaso + vaso vacio 0 puntos, vaso con menos contenido 1 punto, vaso siguiente 2 etc.
Prueba 8
“La caza del globo”

Se soltaran 2 y un número de participantes para explotar los globos en el aire, a determinar según participantes.

Puntuación 3 puntos por globo cazado.

Prueba 9
“El limbo de los principiantes”

Usando los dos palos de la prueba del WC procederemos a pasar el limbo, el limbo será del mismo material que la prueba del WC.

Tiempo 2 minutos.

2 puntos por pasada.
0 puntos totales por romper la cinta.
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