Reglamento Escala Iniciacion Promocional
-

1. GENERALIDADES
1.1 Definicién de modelos a escala:

Un modelo a escala debe ser la reproduccion de una aeronave real mas pesada que el
aire, existente o que haya existido. El propdsito del concurso es recrear no solo la
apariencia y las formas sino también las caracteristicas de vuelo.

Nota: Para indicar que avion a tamafio original es el que se esta reproduciendo a escala,
se utilizaré siempre la palabra prototipo.

1.2 Programa de competencia:

La competencia se dividira dos partes, una de ellas corresponde al juzgamiento estatico
obteniendo un puntaje por este, Yy la otra al juzgamiento en vuelo con lo que se
completa el puntaje final.

El director de la competencia podré elegir el orden de estos juzgamientos para lograr un
mejor desarrollo del evento.

Para tener derecho al puntaje final, el modelo debera volar.

1.3 Jueces:

La Federacion Argentina de Aeromodelismo designara tres jueces para realizar la
valoracion de estatica y un panel de tres jueces para juzgar los vuelos.

Los Jueces seran seleccionados de una lista aprobada por la Federacion Argentina de
Aeromodelismo.

2. NORMAS GENERALES

Los modelos podran ser construidos total o parcialmente usando kits
comerciales no habiendo limitacién de tamafio.

La escala a la cual se puede construir el modelo es libre, no es necesario
indicarla.

- El peso maximo del modelo no debera exceder los 25 kg.

- Serealizara una medicion de peso para asegurar no exceder los limites de la
categoria. No se autoriza ninguna modificacion del modelo excepto la extraccion
del combustible y la limpieza del modelo. Los modelos que usen motores
eléctricos como fuente de potencia seran pesados sin las baterias usadas para
estos motores.

- Si sobrepasa el peso maximo quedara inhabilitado para participar en la
categoria.



La cilindrada méxima del motor sera de 150 cm3.

Se recomienda que los motores estén equipados con un efectivo silenciador
para limitar el ruido.

No deberan lanzarse explosivos.

El presente reglamento permite la participacion individual o bien la opcién
Team en esta ultima uno de los participantes presenta el modelo y otro efectla
los vuelos.

Si se optara por la participacion en la modalidad Team, al puntaje
correspondiente al juzgamiento en vuelo se descontard un 15%.

Cada concursante podra participar solamente con un modelo.

Cada participante puede tener un ayudante durante la competicion. En el caso
de la opcion Team uno de los participantes actuara de piloto y el otro de
ayudante. En el caso de modelos multimotores se permite un asistente adicional
para ayudar a arrancar los motores.

2. JUZGAMIENTO ESTATICO

2.1 Prueba de escala:

A los efectos de acceder a los puntos del juzgamiento estatico, el participante
debera presentar una documentacion que pruebe la existencia del prototipo
reproducido.

La presentacion de esta documentacidn es responsabilidad del concursante.

La documentacion presentada podran ser fotos del prototipo, dibujos color de
alguna publicacion, o planos de tres vistas obtenidos de alguna bibliografia que
revistan origen de cierta seriedad. No seran admitidos dibujos realizados por el
participante o fotos del modelo.

El nombre y designacion del modelo del prototipo deberé indicarse en las hojas
de puntuacién.

2.3 Valoracion del Juzgamiento Estatico.

Se tomaran en cuenta los siguientes items:

Fidelidad de las formas.
Pintura, colores, decoracion, insignias.
Complejidad de la configuracion.

Calidad de la construccion.



Si no es posible probar la existencia del prototipo reproducido, no se obtendra puntaje
estatico.

2. JUZGAMIENTO DE VUELOS

Cada participante sera llamado para volar dos veces.
El participante dispondra de 17 minutos para completar su vuelo.

A partir del momento que se le indica, contard con 7 minutos para arrancar y
estar en el aire, transcurrido ese tiempo y si no despegd, el puntaje de ese vuelo
sera considerado “0”.

Si excede el limite de 17 minutos debera aterrizar, dado que toda maniobra que
realice a partir de ese momento serd considerada “0”.

Si no puede decolar o bien debe abortar su vuelo por razones no inherentes al
piloto (externas), la organizacion decidira si se repite el intento o vuelo al
finalizar la manga.

2.1 Maniobras

El vuelo consistira en realizar 8 maniobras, 5 son obligatorias y 3 son opcionales que
deberan corresponder a las caracteristicas del avion real. Se penara con un descuento de
50% en la calificacion de las mismas, si se incluyen en aviones acrobaticos maniobras
muy simples o planas. La secuencia debera ser:

1 — Despegue

2 — Vuelo recto en altura constante (minimo 50 mts.)
3 —Figura 8 plano

4 — Circulo en descenso 360° motor en ralenti

5 — Opcional

6 — Opcional

7 — Opcional

8 — Aproximacion y aterrizaje

Se debera respetar el orden de las maniobras de acuerdo a lo previamente
establecido, las maniobras ejecutadas fuera del mismo seran puntadas con “0”.

Se debera tener en cuenta la seguridad, las maniobras realizadas sobre o pasada
la linea de jueces, o sobre el publico, serd puntuada “0”.

El piloto podré elegir su mejor posicién respecto del viento en el decolaje y
aterrizaje. El resto de las maniobras deberan ser paralelas (dentro de lo posible) a
la linea de jueces.

El participante o el ayudante deberan indicar a los jueces el comienzo y final de
cada maniobra.



2.1.1 lustracidn de maniobras obligatorias
Despegue:

El despegue debe seguir una trayectoria recta, debe acelerar suavemente hasta una
velocidad realista y luego debe elevarse suavemente del suelo en una trepada similar a
la del prototipo. El despegue finalizara cuando el modelo haya girado 90° grados.
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Vuelo recto en altura constante (minimo 50 mts.):

El modelo debe realizar un vuelo recto y nivelado de al menos 50 mts. de longitud,
centrado con la posicion
de los jueces.
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Figura 8 plano:

El modelo se acerca en vuelo recto y nivelado en una linea paralela a la linea de jueces,
entonces realiza un

cuarto de giro en direccion opuesta a la linea de jueces seguido de un giro de 360° en
direccién opuesta,

seguido de un giro de 270° en la direccion inicial, completando la maniobra en la misma
direccién de

entrada. La interseccion (punto medio) de la maniobra deber estar en una linea que este
en angulo recto de la

direccion de entrada y pase por el centro de la linea de jueces.
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Circulo en descenso 360° motor en ralenti:

Comenzando desde un vuelo recto y nivelado, el modelo realiza un circulo de 360°
descendiendo

suavemente sobre el area de aterrizaje, en direccidn opuesta a los jueces, en un régimen
de revoluciones

bajo constante, terminando a una altura maxima de 6 mts en un vuelo recto y nivelado a
mas baja altitud y

en la misma direccion que ha entrado.
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La maniobra comienza descendiendo desde el tramo base. El tramo base puede ser recto
0 curvo como requiera el piloto. Desde la posicion de inicio el modelo completa un giro
de 90° hasta la aproximacion final. El modelo deberd terminar suavemente, adoptando
en la medida de lo posible la actitud aplicable al tipo especifico y aterrizar sin botar
antes de rodar suavemente hasta parar. Es de esperar que un avion con tren de aterrizaje
convencional hara un aterrizaje de tres puntos o aterrizara sobre el tren principal y
después bajara suavemente la cola , mientras que en un avion con tren de aterrizaje
triciclo debera aterrizar primero sobre el tren principal y después bajar suavemente el

morro.
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2.2 Ejemplos de maniobras para aviones No Acrobéticos:

- Chandelle.

- Escape

- Circuito Rectangular

- Circuito Triangular

- Vuelo en linea recta (altura maxima 6 mts.)
- Deslizamiento lateral

- Toque y despegue

2.2.1 llustracion de maniobras para aviones No Acrobaticos
Chandelle:

Desde un vuelo recto y nivelado el modelo pasa delante de los jueces y entonces
efectla un giro subiendo

de 180° en direccidn opuesta a los jueces, para terminar en vuelo recto nivelado en
direccién opuesta a la

entrada. Se intentara que el &ngulo de subida sea proporcionado con el del prototipo.
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Escape:

El modelo comienza descendiendo desde el tramo base, el cual puede ser curvado o
recto. El giro se continda durante 90° hasta una altura mayor que la normal en una
aproximacion a aterrizaje con el acelerador bajado, usando flaps si procede. Alcanzando
el centro del area de aterrizaje a una altura de aproximadamente tres metros, se aplicara
potencia para controlar el descenso. Cuando el modelo alcanza la velocidad de vuelo y
la actitud normal el modelo asciende recto alejandose. La idea de esta maniobra es
simular un aterrizaje abortado por una aproximacion al aterrizaje con mayor altura que
la normal.
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Circuito Rectangular:

El modelo se aproxima en vuelo recto y nivelado a un punto directamente en frente a los
jueces. Entonces continta aproximadamente 75 metros antes de girar alejandose en una
trayectoria a 90° de la linea de jueces y vuela recto y nivelado por unos 150 metros
antes de girar a una trayectoria paralela a la linea de jueces por otros 75 metros.
Entonces gira a una trayectoria directamente hacia los jueces nuevamente por 150
metros, hasta un punto delante de los jueces, antes de completar un giro final para

interceptar la trayectoria original de entrada. Esta maniobra describe un rectangulo
sobre el suelo.

a°

N
Min length 75m.
Minimum length 150m.

Constant height circult

Circuito Triangular:

El modelo se aproxima en vuelo recto y nivelado a un punto directamente en frente de
los jueces. Entonces el modelo gira en una trayectoria de 60° alejandose de la linea de
jueces. Entonces vuela recto y nivelado por aproximadamente 150 mts. Gira a una



trayectoria paralela a la linea de jueces vuela (en sentido opuesto a la trayectoria de
entrada) otros 150 metros, entonces gira a una trayectoria hacia la linea de jueces y
vuela nuevamente 150 metros a una posicion sobre el centro del area de aterrizaje, lo
cual completa un triangulo equilatero (tridangulo de lados de igual longitud y angulos de
60°), antes de hacer un giro final para

interceptar la trayectoria de entrada original.

Minimum length
of legs 150m.

Constant height circuit
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Vuelo en linea recta (altura maxima 6 mts.):

El modelo se aproxima en vuelo recto a altura constante no mayor de 6 metros por una
distancia aproximada de 100 metros, entonces se aleja ascendiendo. Esto es en efecto,
una pasada a baja altura.
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Deslizamiento Lateral:

El modelo comienza la maniobra en vuelo nivelado reduciendo potencia en el tramo
base, y entonces gira a una aproximacion final a altura mayor que la normal paralela a la
linea de jueces. Cuando el modelo entra en el giro, comienza el deslizamiento lateral por
la aplicacidn de timon de direccion opuesta a la direccion de giro, alcanzando una
desviacion (guifiada) de al menos 20° de la trayectoria. Se debe apreciar una marcada
perdida de altura mientras se mantiene la velocidad de aproximacion final. La idea del
deslizamiento lateral, si continuara, seria efectuar un aterrizaje en frente a los jueces.
Sin embargo antes de alcanzar la posicidn de los jueces, el deslizamiento lateral es
corregido, retomando el vuelo normal y el modelo realiza un overshoot por debajo de
los cinco metros antes de ascender alejandose. El propdsito de esta maniobra es
demostrar una marcada perdida de altura en una aproximacion final sin un excesivo
aumento de velocidad o el uso de flaps.
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Toque y Despegue:



El modelo comienza descendiendo desde el tramo base, el cual puede ser curvo o recto
segun sea requerido por el piloto. El giro es continuo durante 90° hasta la aproximacion
final. EI modelo entonces aterriza y despega en el viento sin pararse. Las ruedas del tren
principal deben rodar por el suelo al menos cinco metros. Se deberan usar los flaps si
procede.
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2.3 Ejemplos de maniobras para aviones Acrobaticos:

- Giro en pérdida

- Inmelman

- Looping

- “S” partida

- 8cubano

- Tirabuzé6n 3V

- Tonel

- % 8cubano

- Vuelo invertido linea recta 50 mt

2.3.1 llustracién de maniobras para aviones No Acrobéticos
Giro en Perdida (Stall Turn):

El modelo comienza con vuelo nivelado, trepa en una trayectoria vertical hasta pararse,
en cuyo instante el modelo rota lateralmente 180° y cae en picado para recuperarse
finalmente en vuelo nivelado en sentido contrario al de entrada. La entrada y salida
deben efectuarse a la misma altitud. EIl piloto debera especificar si la caida se efectuara
hacia la izquierda o hacia la derecha. Los tipos de aviones con poca potencia podran
realizar un ligero picado a pleno motor para alcanzar la velocidad necesaria antes de
comenzar la maniobra.
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Inmelman:

Desde un nivel de vuelo recto y nivelado, el modelo efectta la primera mitad de un rizo
(de acuerdo con las

caracteristicas del prototipo) y cuando esta en posicion invertida, efectiia un medio
tonel, para salir en vuelo

nivelado en sentido contrario al de entrada. Los modelos de poca potencia podran
efectuar un ligero picado

antes de efectuar la maniobra con objeto de ganar la necesaria velocidad.
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Looping:

Desde una posicion de vuelo recto, el modelo inicia y completa un rizo y termina en un
vuelo recto y nivelado

con la misma direccion que la entrada. EI motor puede reducirse en lo alto del rizo
como procede con el prototipo y acelerar si es necesario cuando se vuelve al vuelo
normal. Los modelos de poca potencia podran efectuar un ligero picado antes de
efectuar la maniobra con objeto de ganar la necesaria velocidad antes de comenzar el
rizo.

Throttle reduced,
if appropriate

Shallow dive for low
powered types

Throttle increased
if appropriate
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“S” partida:



Desde un vuelo recto, el modelo efectiia medio tonel y cuando esta invertido efectia un
medio rizo interior (De acuerdo con las caracteristicas del prototipo) para salir en vuelo
recto y nivelado en sentido opuesto al de entrada. Los gases deben cortarse al pasar a
posicién invertida, como corresponde al prototipo, y abrirse al finalizar la maniobra.
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8 cubano:

El modelo trepa para efectuar un rizo circular interior hasta la posicion de picado a 45°.
Mantiene el vuelo invertido a 45° hasta realizar medio tonel delante de los jueces, vuela
recto a 45° hasta lograr la altura de entrada cuando realiza un rizo interior circular
similar para repetir la maniobra en direccidn opuesta. Se recupera el vuelo recto y
nivelado a la misma altura que en la entrada original. El acelerador puede ser cerrado en
la parte superior de cada rizo, como corresponde al prototipo y abierto en cada
descenso. Un avion con poca potencia podra realizar un suave picado a maxima
potencia para alcanzar velocidad antes de iniciar la maniobra.
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Desde un vuelo recto y nivelado, el modelo desacelera hasta entrar en perdida y
comienza la barrena durante tres vueltas y recobra el nivel de vuelo en la misma
trayectoria que la direccion de vuelo inicial. Durante el descenso el modelo puede

derivar con el viento.
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Tonel:



Desde un vuelo recto y nivelado, el modelo rota de una forma constante a través de una
rotacion completa, terminando en una posicion recta y nivelada con la misma

orientacion. Se podria esperar de modelos poco
motorizados que realicen un ligero picado a pleno motor antes de la maniobra. El

competidor deberd especificar el tipo de tonel que va a realizar, es decir, simple, lento,
barril, por puntos (partido).
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Vuelo invertido linea recta 50 mt:

— .

El modelo realiza medio tonel para ponerse en vuelo invertido y realiza un vuelo recto
invertido de por lo menos 50 mts. de longitud, realiza otro medio tonel para salir del
vuelo invertido y retoma el vuelo recto normal. En un avidn con poca potencia se podria
esperar que realizase un ligero picado a maxima potencia para ganar velocidad antes de
comenzar la maniobra.
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3. PUNTAJE ESTATICA

La demostracién estatica sera puntuada de de acuerdo a cada item. Total maximo 30 pts.
Para definir cada puntuacién deberan tenerse en cuenta las siguientes pautas:

1°) Formas: Identificada por los jueces y corroborada por foto, plano, o dibujo.
Méximo 10 pts.

2°) Pintura y Decoracion: Corroboracion por dibujo color, fotos.
Maximo 6 pts.

3°) Complejidad: Por configuracion.
Maximo 8 pts.

4°) Construccion: Detalles y calidad.
Méximo 6 pts.

Total maximo: 30 puntos

4. PUNTAJE DE VUELO

La puntuacién de cada maniobra sera de 0 a 10 Pts.

Total maximo: 80 puntos
5.PUNTAJE TOTAL
Estatica:

Resultado Estatica: Se suman los puntajes de los 3 jueces.

Vuelos:



Vuelo 1 suma los puntajes de los 3 Jueces
Vuelo 2 suma los puntajes de los 3 Jueces

Resultado Vuelos: (Vuelo1 + Vuelo 2)/2
Resultado Final: Resultado Estatica + Resultado Vuelos
Nota: Si el participante realiza un solo vuelo se tomara el resultado que arroje y se dividira por

2.

Premiacion: Los trofeos seran adjudicados de acuerdo a la clasificacion final.

En el caso de optar por la participacién en la modalidad Team, tanto el participante que
presenta el modelo como piloto obtendran su premio de acuerdo a la clasificacion que
obtuvieren.



