GUIA PRACTICA

PRUEBAS de  FUN FLY
Version 2008  -  por Hugo  Cadelli
Un Fun Fly,(su traducción es: ‘”vuelo divertido”) como su nombre lo indica, es un evento sin grandes exigencias de pilotaje, para llenar un espacio dentro de la organizacion de un encuentro sin competencias - proveera diversión y entretenimiento, tanto a participantes como al publico asistente sin las exigencias de presicion categorías mas especificas.

Un fun fly, para ser entretenido, debiera organizarse de manera tal que incluya como minimo 3 pruebas a escogerse de la muchas que existen y de las cuales aquí describo solo algunas cuantas – Es importante, por parte de quienes lo organicen, evaluar con mucho criterio el nivel de pilotaje promedio de los posibles Inscriptos eligiendo las pruebas a realizar según su grado de dificultad, a fin de entusiasmar a todos a inscribirse sin temores a no poder realizarlas – si se estima disponer de un grupo de pilotos con mayor nivel que el resto, se puede elegir una prueba un poco mas exigente para ellos – es importante no auyentar a ninguno si se quiere tener éxito…!!!!
El mismo puede debe poder ser realizado por cualquier piloto, con cualquier tipo de helicoptero, marca, tamaño y potencia, sin limitación alguna, siempre que su maquina intervenga en forma estándar de fabrica - NO se debera permitir el agregado de ningún aditamento especial que otorgue una ventaja sobre los demas competidores, facilitando el cumplimiento de los objetivos impuestos por  una determinada prueba, en perjuicio de los demas -
 por ejemplo: alargar los esquies, instalar ganchos especiales, cruces o hula-hula, comúnmente usados para  entrenamiento, flotadores, etc.  o cualquier otro tipo de “trampitas” que se quieran inventar para facilitar la tarea – 
Existen cantidad y diferentes tipos de pruebas de fun fly con variables dificultades de realización, aptas según la experiencia de los pilotos participantes -

Es aconsejable evaluar el nivel medio de los pilotos a quienes van  a ser orientados los fun fly programados para un determinado evento

Dependiendo del tiempo disponible y la cantidad de participantes se puede programar mayor cantidad de pruebas.

Es aconsejable calcular los tiempos de competencia, en funcion del tiempo que insume cada una de las pruebas y la cantidad de participantes inscriptos, para ver como alcanza el dia dentro del cronograma de las otras actividades previstas

Todas las pruebas de un fun fly seran por tiempo reloj, evitandose asi la necesidad de un contar con panel de jueces.

La calificación final de cada piloto en el fun fly sera determinada por suma de sus puntajes en las distintas pruebas realizadas, las que seran anotadas en una misma planilla por cada competidor, -

   Será el ganador del Fun Fly el piloto que haya sumado mayor puntaje total
Prueba 1 - 


VOLTEO DE BOTELLAS

La prueba consiste en voltear tantas botellas como sea posible en un tiempo de 3 minutos; deberan ser paradas sobre una base o  pedestal de mínimo 50 cm de altura –
Autoridades de la prueba:

- Se necesitara la presencia de un cronometrista que anuncie el comienzo y final del tiempo de 3 minutos.

- El tiempo reloj de la prueba comenzara a correr desde la orden del cronometrista autorizando el despegue y finaliza a los 3 minutos de reloj – el aterrizaje de retorno a la base no sera computable

- Es altamente aconsejable que se pueda disponer de un megáfono portátil que permita mayor claridad en recepcion de las instrucciones impartidas por éste, sean el despegue, el final y las penalizaciones.

- Se necesitara de un ayudante que reposicione las botellas volteadas y anote los puntajes

- El publico presente colaborara contando en voz alta la cantidad de botellas volteadas

Como se realiza la prueba:

La realización de la prueba consiste en decolar de una  base de despegue previamente definida.y tratar de voltear la mayor cantidad de botellas en el tiempo determinado de 3 minutos

El piloto debera encontrarse en la base de despegue con motor en marcha, listo a recibir del cronometrista, la orden de despegue – decolar y dirigirse volando a la ubicación de la botella y voltearla con cualquier parte del helicóptero – luego de volteada la botella, el piloto debe dirigir su helicoptero hacia el poste y girar por detrás de él, regresando hacia la  botella,- esto tiene por finalidad, dar tiempo suficiente para que un  ayudante reponga la botella caida – se regresa en vuelo para el volteo de la próxima botella, repitiendo esta misma secuencia tantas veces como pueda, dentro del tiempo máximo de 3 minutos, cuya finalizacion le será anunciada en voz alta por el cronometrista – 

El desplazamiento del helicóptero durante la prueba es totalmente libre según la experiencia de cada piloto. Pudiendo ser volado de frente o de costado y a una altura promedio que no debiera superar los 2 metros – altura del poste

Al finalizar el tiempo de la prueba, el piloto deberá regresar y aterrizar su helicóptero en la “base de despegue”, y esperar la orden del cronometrista para iniciar la segunda prueba.

Durante toda la prueba, el helicóptero no podrá tocar el piso y en caso de que lo haga, recibirá penalización de puntaje.(ver Penalizaciones)

Si el helicóptero impactara y rompiera el poste, recibirá otra penalización.por cada vez que lo haga 

La posición del piloto durante la prueba es totalmente libre, pudiendo incluso desplazarse a voluntad junto a su maquina. 

La cantidad de botellas volteadas seran contabilizadas en voz alta por todos los presentes

El ayudante del cronometrista deberá anotar en una planilla provista por la organización, la cantidad de botellas volteadas y las penalizaciones incurridas.(ver Penalizaciones)

Se sugiere como importante poder disponer de un megafono portátil para  facilitar las ordenes del cronometrista

Planilla de puntaje y penalizaciones:

La organizacion debera confeccionar una planillas de calificaciones por cada participante, donde consten todas las pruebas programadas para ese fun fly - los puntajes y penalizaciones y el total de cada prueba por separado y un casillero con el puntaje total obtenido en el fun fly obtenido por suma de todas las pruebas efectuadas -

Elementos necesarios para la prueba:
Las botellas:
Se deberan preparar un minimo de 4 botellas de Coca cola de 1 litro, (o similar formato y tamaño) pintadas con pintura fluorescente (preferentemente rojo) para mayor visibilidad - Se las debera rellenar con arena, piedritas o agua hasta ¼ de su capacidad total para incrementar su peso y darles mayor estabilidad.
Se sugiere preparar varias botellas extras para reemplazarlas en  caso que se rompan al ser impactadas por un helicóptero.

La base o pedestal porta botellas:
Cualquier caja de madera o plástico de mínimo unos 50 cm. de alto, es apta para parar sobre ellas las botellas a voltear. – La base superior de apoyo debiera ser lisa y plana 

El poste de giro:

Se deberá confeccionar un poste de algún material blando que evite o minimice roturas de helicopteros en caso de colisión – La altura del poste deberá ser de minimo 2 metros.

se sugiere una primer base robusta de baja altura, que sostenga al resto del poste verticalmente encastrado a la misma, luego, el resto del poste debera ser una varilla delgada de madera blanda,  telgopor, plastico o material similar disponible, de un diametro tal que minimize el daño de un posible impacto con un helicóptero, pero a su vez tenga la suficiente rigidez indispensable para sostenerse firme en caso de haber viento – dicho poste se sugiere sea pintado de color similar a las botellas para mayor visibilidad.
La ubicación del poste deberá estar a una distancia minima de 15 metros alejado de la base de las botellas.
Se sugiere tener preparados varios postes para reposición en casos de rotura, a fin de cambiarlo y continuar la prueba sin perdida de tiempo.

La base de despegue:

Sera una base circular o cuadrada de un tamaño de 1 metro, que puede ser de madera terciada, alfombra, o simplemente pintada con aerosol en el piso, ubicada a una distancia mínima de 10 metros de la base porta botellas  
Puntaje y penalizaciones:
Cada botella volteada dentro del tiempo de 3 minutos será valuada 10 puntos.

Cada vez que el helicóptero toque el piso durante la realización de la prueba recibirá una penalización de 2 puntos 
· Si el helicóptero impacta el poste recibirá una penalización de 5 puntos por cada vez que lo haga.

· Si el helicóptero se daña durante la prueba y no pueda finalizar la misma recibirá el puntaje efectuado hasta el momento del daño.(y el pesame de los presentes…!!!!)
· -----------------------------------------------------------------------------------------
Prueba 2

ENGANCHE DE PIRAMIDES:
La prueba consiste en enganchar con los esquis del helicóptero una piramide colocada sobre una base alta , retirarla en vuelo hasta fuera de un circulo pintado en el piso, concentrico con la base, de tamaño estipulado y desengancharla fuera de ese circulo – repetir la misma secuencia tantas veces como sea posible dentro del tiempo maximo de 3 minutos
Autoridades de la prueba:

Similares a las del volteo de botellas

Su mision sera similar, adaptable a esta nueva prueba

Como se realiza la prueba:

El helicoptero de ubicarse dentro de la “base de despegue”, motor en marcha, a la espera de la orden del cronometrista – Despega y se dirije a la base alta que sostiene la piramide, la debe enganchar y levantarla en vuelo, retirandola y depositarla fuera del perimetro marcado- mientras tanto el ayudante repone otra piramide - el piloto regresa a repetir misma secuencia, retirando todas las pirámides posibles dentro del tiempo total de 3 minutos
Elementos necesarios para la prueba
Las pirámides:

Se pueden construir de un conito plastico naranja de los usados para señalamientos, de facil obtencion en cualquier comercio de accesorios para automotores – caso contrario se puede confeccionar artesanalamente con dos triángulos de madera ensamblados entre si a 90 grados para formar la piramide

La piramide debe tener en su extremo superior un gancho abierto de alambre de rigidez tal que permita ser enganchada por los esquis del helicoptero sin que se deforme

El peso total de la piramide debe ser lo mas liviano posible para poder ser elevada facilmente por helicópteros de poca potencia

La altura total de la piramide incluido su gancho debe ser menor que la altura de un helicoptero posado en el piso, hasta  su rotor principal, para evitar colisionar el gancho con la fly bar o las palas ( una altura de 20 cm es buena)

Las pirámides debieran se pintadas con pintura fluor rojo para su mejor visualizacion

Se recomienda confeccionar un minimo de 5 piramides para reposiciones en caso de eventuales roturas

La base alta:
Consistira en una base de cualquier tipo y formato, de una altura similar a un tambor de 200 litros, es decir una altura de aprox 1,50 metros – cualquier caja ,bidon o tambor es util – si su cara superior no fuese plana, se le colocara encima una base plana de minimo 50/60 cms que permita apoyar sobre ella, la piramide
El circulo demarcado en el piso:

Debera demarcarse en el piso un circulo concentrico, con centro en la base alta, que la rodee totalmente a una distancia minima de 5 metros - 
Dicho circulo puede ser pintado con pintura blanca para que sea fácilmente visible por todos
La base de despegue:

Sera similar en tamaño y distancia a la descripta para el voltero de botellas

Puntajes y penalizaciones:
Cada piramide debidamente enganchada, retirada de su base, transportada en vuelo y depositada fuera del circulo en el piso, recibira 10 puntos
La calificación final de esta prueba sera la suma de todas las pirámides efectivamente depositas en el suelo fuera del circulo dentro del tiempo estipulado, restandosele las penalizaciones incurridas –
Una piramide que se desenganche y caiga del helicoptero dentro del circulo sera penalizada con 2 puntos en contra
Una piramide que durante el intento de enganche, fuera empujada y cayera de su bas, recibira una penalizacion de 2 puntos en contra

Estos puntajes seran anotados en la panilla que a tal efecto lleva el ayudante del cronometrista

El puntaje total obtenido por cada participante en esta prueba, se sumara a las pruebas anteriores para determinar su posición final en el fun fly

La cantidad de pirámides recogidas sera cantada en voz alta por todos los asistentes 

Si el helicoptero sufriera cualquier percance o detencion del motor antes de finalizado el tiempo total de competencia, se contabilizara lo efectuado hasta el momento de la interrupcion

, 

Prueba 3                        EL LIMBO ROCK
En que consiste la prueba

La prueba consiste en pasar en vuelo alternativamente por encima y por debajo de minimo 4 arcos, sin colisionarlos ni tocar con el helicoptero en el suelo
Autoridades de la prueba:
Seran las mismas de las pruebas anteriores adaptando su accionar a las particularidades de esta prueba
Como se realiza la prueba:

La prueba consiste tener el helicoptero ya en marcha aterrizado en la “”base de despegue”” y decolar cuando el cronometrista lo autorize

Dirigirse en vuelo hacia la uno de los dos arcos extremos de la secuencia de los 4 arcos alineados y comenzar pasando el primero por debajo sin tocar el suelo ni cortarla cinta , el segundo por encima , el tercero por debajo y el cuarto nuevamente por encima, regresando para efectuar una nueva secuencia en sentido contrario a la primer pasada y continuar pasando todos los arcos posibles en el tiempo estipulado de 3 minutos

El helicoptero puede ser volado libremente, de frente o de costado según eleccion y experiencia del piloto

La posición del piloto durante la prueba es totalmente libre, pudiendo incluso desplazarse acompañando a su maquina

Cada toque del helicoptero en el suelo recibira una penalizacion (ver penalizaciones)

Cada corte de cinta recibira una penalizacion (ver penalizaciones)

En caso de corte de cinta o rotura de postes, el cronometrista detendra el tiempo, el piloto puede aterrizar en el lugar en que se encuentre, sin ser penalizado por ello, hasta tanto se efectue la reparacion y se pueda continuar la prueba , solo se penalizara la falta cometida – 

/Finalizado el tiempo estipulado, si esta fue la prueba final del fun fly, el piloto debe aterrizar y detener su motor tanto rapido como pueda, para facilitar el vuelo del proximo piloto –‘Si existiese otra prueba adicional, debera aterrizar en la base de despegue a la espera de la orden de comienzo de la siguiente 

Elementos necesarios para la prueba:

Arcos:

Se deberan construir un minimo de 4 arcos consistentes en dos varillas rigidas de madera o similar, unidas en su extremo superior por una cinta de papel crepe retorcido, o de cinta de plastico o cualquier material similar disponible, que permita ser cortado facilmente ante un toque por parte del helicoptero –cada arco tendra las siguientes medidas:  un alto minimo de 1.50 metros clavadas en el suelo separadas entre si por 4 metros 

Dichos arcos deberan ser clavados en el piso, alineados en forma paralela entre si, respecto a lo demas, de manera de formar un corredor recto y separados por una distancia entre uno y otro de  minimo 4 metros

Se sugiere confeccionar postes de repuesto , asi como cinta de mas para rapidamente reponer una rotura durante el evento

LA base de despegue:

Sera similar en tamaño y distancia a la utilizada en las otras pruebas

Puntajes y penalizaciones:

Cada arco pasado exitosamente dentro del tiempo estipulado de la prueba recibira 10 puntos

Cada toque del helicoptero en el piso recibira una penalizacion de 2 puntos

Cada corte de cinta recibira una penalizacion de 2 puntos

Cada rotura de un poste recibira una penalizacion de 2 puntos

Si se produjese el corte accidental de una cinta, el cronomrtrista detendra el tiempo de la prueba – el piloto aterrizara en el lugar en que se encuentre – se repondra la cinta dañada y se continuara  con la prueba hasta finalizar el tiempo restante – la prueba no se recomienza  ni el tiempo se lleva a CERO
Si un piloto se viera obligado a interrumpir su competencia , recibira el puntaje por lo realizado hasta el momento del abandono

rueba 4 
`


EL SLALOM
En que consiste la prueba

La prueba consiste en recorrer un circuito sinuoso en zig-zag demarcado en el piso mediante pequeñas estacas con banderitas formando “puertas” similares a una carrera de esqui de nieve llamada “”Slalom””–

La cantidad de “”puertas”” es variable pero debera haber un minimo de 6 o mas -  el helicoptero llevara adherido a uno de sus esquis una cadena liviana de unos 2 metros de largo, con una pelota de goma en su extremo inferior, la que debera ser arrastrada por el piso recorriendo el camino sinuoso impuesto por las “puertas, cumpliendo su paso por dentro de las puertas demarcadas y sin ser levantada del piso
Se tomara tiempo reloj insumido en cumplir la prueba y sera vencedor quien lo haga en el menor tiempo – los restantes competidores se escalonaran según los tiempos realizados

Autoridades de la prueba:

Un cronometrista con funciones similares a las pruebas anteriores

Un ayudante que tomara nota de las puertas sorteadas con éxito y las penalizaciones que correspondan, anotandolas en las planillas de cada competidor
Como se realiza la prueba

La prueba comienza con el helicoptero aterrizado y en marcha dentro de la base de “”despegue”” y decolara al recibir la orden del cronometrista, comenzando alli a correr el tiempo de vuelo - El helicoptero se dirigira en vuelo hacia la primer ‘puerta” manteniendo una altura libre a su eleccion, de manera tal que permita arrastrar la pelota por el piso pero sin ser levantada del mismo

La pericia del piloto debera hacer evolucionar su helicoptero de forma tal que sea la pelota quien vaya recorriendo el circuito en zig-zag y pasando por dentro de las distintas “”puertas”” en secuencia sin descartar ninguna – el tiempo de vuelo termina cuando la pelota cruza claramente la ultima “”puerta””
Finalizado el recorrido, el piloto debera seguir la misma secuencia de las pruebas anteriores regresando a la base de despegue si tuviese que cumplir con otra prueba posterior, o bien aterrizar en cualquier lado alejado deteniendo su motor, liberando el area para el proximo competidor 

Elementos necesarios para la prueba
Las puertas demarcatorias:

Cada puerta estara conformada por dos banderitas confeccionadas con varillas finas de madera de un alto no mayor a 15 cm con una banderita triangular de color vivo hecha de papel, pegada a la varilla

Cada puerta estara formada por dos banderitas clavadas en el piso a una distancia de 3 metros entre si
La segunda puerta debera estar ubicada desplazada hacia la izquierda o derecha de la primera de manera de formar un zigzag  - la separacion entre una puerta y la siguiente debera ser de unos 3 metros
Asi se continuara montando las restantes puertas en secuencia – El diagrama general del circuito puede ser en linea recta o en giro según disponibilidades de espacio

La cadena y la pelota:

Se debera armar la cadena de arrastre con la pelota de la siguiente manera

Obtener una cadena metalica tipo ‘’’perro cachorro”” de eslabones finos, de aprox. 2 metros de largo – en uno de sus extremos se le debe colocar un clip aprieta papeles de oficina grande, el que permitira colgar la cadena del esqui del helicoptero y cambiarla facilmente para cada competidor

En el otro extremo de la cadena se debera colocar una pelota comun de goma de tamaño mediano, de aprox. Unos15 a 20 cm - es necesario que todo este conjunto tenga cierto peso para que la turbulencia del rotor principal no la sacuda , dificultando el adecuado manejo de la pelota durante la prueba

Puntajes y penalizaciones:
Cada puerta pasada exitosamente y sin saltear la secuencia, recibira 10 puntos
Cada vez que la pelota se despegue del piso recibira una penalizacion de 2 puntos

Cada puerta no pasada exitosamente recibira una penalizacion de 2 puntos

Cada puerta no pasada en secuencia correcta recibira una penalizacion de 2 puntos

Cada vez que el helicoptero toque el suelo recibira una penalizacion de 2 puntos

Estara prohibido efectuar un segundo intento de pasar exitosamente una puerta errada en el primer intento
Prueba5



EL EMBUDO
En que consiste la prueba
La prueba consiste en pasar en vuelo a baja altura  por una sucesion alineada de 6 puertas de ancho variable, respecto al rotor del helicoptero utilizado y que van disminuyendo su tamaño para dificultar el paso, la habilidad del piloto debe poder atravesar las puertas sin impactar contra las puertas

Autoridades de la prueba

Seran las mismas que para todas las otras pruebas, adaptando su funcion a las caracteristicas de la prueba

Como se realiza la prueba

Para la realización de esta prueba se deben clavar en el piso varillas de madera balsa de un metro de alto preferentemente pintadas de coloros vivos , formando puertas cuyo tamaño sera variable en funcion del largo del rotor de cada helicoptero – 

La primer puerta tendra un ancho equivalente al diametro del rotor mas un excedente de 60cms, las sucesivas iran disminuyendo dicho escedente 10cms cada una, es decir tendran  50cm – 40cm – 30cm -20cm de manera que la ultima solo supere el diametro del rotor en 10cm 

El helicoptero las debe ir sorteando a una altura igual o menor a la altura de la varilla, sin impactar ni romper ninguna, lo cual exije cada vez mayor presicion de vuelo a medida que el tamaño de las puertas se achica 
La prueba comienza con el helicoptero aterrizado dentro de la base de despegue, con motor en marcha, aguardando la orden del cronometrista – el tiempo se comienza a contar a partir de la orden de despegue – el helicoptero despega y se dirije a la puerta mas ancha y comienza su paso – el tiempo de vuelo se detiene cuando se haya pasado la ultima puerta
Sera el ganador de la prueba quien pase todas las puertas en el menor tiempo posible y con mayor puntaje 

En caso de dudas, prevalecera el puntaje logrado por encima del tiempo realizado

Elementos necesarios para la prueba

Varillas para las puertas:

Las varillas deberan ser de madera balsa para minimizar roturas en caso de impactos – Se sugieren varillas de minimo 10 x 10 mm por un metro de largo, las que pueden también ser una combinación de un primer tramo de varilla de madera mas dura de solo 50cm de alto a la que se le adhiera el resto en balsa 

Dado que se trata de una prueba donde las roturas de varillas pueden ser frecuentes, se sugiere tener generosa cantidad de varillas para reponer –

La prueba no se detiene por rotura de varillas
El tamaño de cada puerta debe ser modificado según el diametro del rotor de cada helicoptero, de manera de cumplir con las distancias especificadas

Las puertas deben guardar una separacion entre una y otra de 2 metros, de manera que el largo total de la prueba sea de 12 metros -
Puntajes y penalizaciones

Cada puerta pasada exitosamente recibira 10 puntos

Cada corte de una varilla recibira una penalizacion de 2 puntos

Cada toque del helicoptero en el suelo recibira una penalizacion de 2 puntos
Prueba 6            
ATERRIZAJES EN SECUENCIA

En que consiste y como se realiza la prueba

La prueba consiste en armar una sucesion de 10 bases de aterrizaje numeradas y colocadas en el suelo de manera caprichosa haciendo zigzag – el helicoptero debe desplazarse en vuelo y aterrizando en todas ellas en la secuencia adecuada, según la numeración de cada una pero manteniendo su rumbo siempre constante, lo que lo obligara a volar de costado o marcha atrás para desplazarse de una base hacia la siguiente, según como se haya diagramado el circuito

Estara prohibido efectuar ningun tipo de giros, solo desplazamientos en linea recta entre las bases

El piloto puede desplazarse libremente durante la prueba acompañando su helicoptero

El helicoptero debe aterrizar en el centro de cada base, con ambos esquis completamente dentro de la base – debera disminuir su potencia y permanecer aterrrizado en la base por minimo 10 segundos antes de volver a decolar y desplazarse hacia la base siguiente , 
La prueba comienza con el helicoptero aterrizado en la base de despegue con motor en marcha, esperando la orden del cronometrista – el tiempo de competencia comienza cuando el helicoptero despega para dirigirse a la base numero 1 

Autoridades de la prueba

Seran las  mismas de todas las demas pruebas

Elementos necesarios para la prueba

Se deberan realizar 10 bases de madera terciada de de tamaño de 60cm de lado o diametro según sean cuadradas o redondas – deberan tener claramente pintado su numero de secuencia 

Se sugiere pintar con un aerosol en el suelo, las lineas rectas que iran uniendo a las distintas bases en secuencia tal como deberan volarse

Puntajes y penalizaciones

Cada aterrizaje exitoso realizado en el centro de la base, con los dos esquies totalmente dentro y respetando la numeración secuenciada de las bases recibira 10 punto
Cada vez que un esqui quede parcialmente fuera de la base recibira una penalizacion de 2 puntos

Cada vez que el helicoptero toque el piso en cualquier otra parte fuera de las bases recibira una penalizacion de 2 puntos
Cada vez que el helicoptero se saltee la secuencia de las bases numeradas recibira una penalizacion de 2 puntos

Estara prohibido intentar un segundo aterrizaje en una misma base
El tiempo de la prueba concluye cuando el helicoptero finaliza de cumplir con los 10 segundos aterrizado en la base numero 10

Si la prueba se interrumpe antes de finalizar las diez bases se tomaran los puntajes acumulados hasta la interrupcion
Prueba 7`


LAS CARRERAS DE VELOCIDAD

En que consiste la prueba

La prueba consiste en correr una carrera de cien metros de largo entre dos helicópteros, que despegan del suelo, recorriendo sendas paralelas

Autoridades de la prueba

Para esta prueba en particular se necesitara contar con un “largador”munido de una bandera,que de la orden de partida ,mas un juez de control en la linea de llegada, con otra bandera, que señale claramente cual de los dos helicópteros llego primero

Como se realiza la prueba

La prueba se realiza de la siguiente manera: el largo a recorrer sera de cien metros, se corre entre dos helicópteros - habra dos sendas paralelas separadas entre si por unos 20 metros, por donde correran los  helicópteros en linea recta, sin molestarse entre si – habra una linea de partida claramente pintada en el suelo con aerosol y otra igual en la llegada – los dos helicópteros deben encontrarse aterrizados con su motor en marcha sobre la linea de partida a la espera de la orden del largador – una vez recibida la orden , deben despegar y dirigirse en linea recta hacia la meta a la maxima velocidad posible – en la meta se encontrara un juez de llegada quien sera el encargado de anunciar con una bandera, agitada haciaderecha o izquierda, cual fue el helicoptero ganador de la prueba

Las carreras son eliminatorias,del perdedor, y se continuaran hasta que quede un solo ganador  absoluto

No habra tiempo reloj, simplemente ganara el que haya eliminado a todos sus demas rivales

Por haber sido el mas rapido

Elementos necesarios para la prueba

Para esta prueba se necesitaran dos banderas de color vivo para uso del largador y juez de llegada

Un aerosol para pintar en el suelo las lineas de partida y llegada

No habra punjates ni penalizaciones – simplemente quien sea el mas rapido




----------------------------------------------
Prueba 8           LOOP Y ROLL A TIEMPO RELOJ
En que consiste y como se realiza la prueba

Se trata de dos pruebas distintas que se realizan de forma idéntica – se puede optar por realizar un looping o un roll o bien hacer ambas pruebas por separado

La prueba consiste en colocar el helicóptero en la base de despegue sin la glow colocada -  el piloto debe encontrarse a una distancia de 10 metros de su helicóptero con la glow en una cuchara sopera – al recibir la orden del cronometrista, comienza a correr el tiempo reloj de la prueba – el piloto debe dirigirse hacia su maquina, coloca la glow, enciende su motor, despega y efectua un loop o un roll según sea la prueba programada, en el menor tiempo posible y regresa para aterrizar dentro de la base de despegue
El piloto puede contar con un ayudante para la puesta en marcha

Esta prohibido el uso de una segunda glow para agilizar tramposamente su colocacion en la maquina – el ayudante del crono metrista actuara de veedor de esta operación

No habra puntajes ni penalizaciones en particular

Sera el ganandor de la prueba quien la complete correctamente en el menor tiempo posible
Autoridades de la prueba

Seran las mismas de todas las pruebas anteriores, adaptando su comportamiento a las particularidades de esta prueba

Elementos necesarios para la prueba

Se debera contar con la base de despegue – una cuchara sopera para llevar la glow – una marcación adicion al a 10 metros de la base de despegue donde se encontrara parado el piloto a la espera de la orden de partida – 
– 




----------------------------------------------

Prueba 9             RESCATE de un NAUFRAGO
En que consiste la prueba

Esta prueba es similar a la recogida de pirámides, la diferencia fundamental radice en que la tarea consiste en recoger un supuesto naufrago que se encuentra flotando dentro de una pequeña pileta inflable plastica parta niños y sacarlo fuera de ella hasta un area demarcada en el piso a unos 10 metros de distancia de la pileta – Se repite la misma secuencia del rescate tantas veces como sea posible dentro de tiempo de 3 minutos -  La forma de recoger al naufrago puede ser mediante un gancho o un iman colgando del helicoptero mediante un cable de 1.50 metros de largo - 

Autoridades de la prueba

Seran las mismas de todas las demas pruebas anteriores  
Como se realiza la prueba

La prueba comienza con el helicópteros aterrizado dentro de la base de despegue, con motor en marcha a la espera de la orden del cronometrista – el tiempo reloj de la prueba comienza con el despegue y termina al cumplirse los 3 minutos  - El piloto se dirije hacia la pileta y recoge al naufrago, lo lleva en vuelo hasta fuera de un perimetro marcado en el piso a 10 metros de distancia de la pileta – lo deposita en el suelo y regresa para recoger el proximo – repite esta secuencia tantas veces como pueda dentro del tiempo de 3 minutos
Sera ganador de la prueba quien logre rescatar mas cantidad de náufragos en el tiempo estipulado
Elementos necesarios para la prueba
Se debera disponer de la base de despegue comun a todas las otras pruebas

Se debera disponer de una pequeña pileta plastica inflable, llena con agua

Se debera pintar en el piso un circulo concentrico con la pileta , de 10 metros de diametro

Se debera disponer de varios muñecos que sirvan de naufragos, los que se deberan acondicionar con un gancho y base metalica que permita efectuar el rescate según se use un gancho o iman

Puntajes y penalizaciones

Cada muñeco rescatado y depositado fuera del circulo de 10 metros recibira 10 puntos

Cada  muñeco que, habiendo sido recogido normalmente, se caiga del helicóptero dentro del circulo de 10 metros recibira una penalizacion de 2 puntos
Cada vez que el helicóptero toque el suelo recibira una penalizacion de 2 puntos, excepto en el momento de depositar al naufrado en el suelo

--------------------------
AUTORROTACION A UN PUNTO
Esta prueba , a diferencia de todas las anteriores,esta orientada a pilotos con mayor experiencia, dado que se trata de autorrotaciones 

En que consiste y como se realiza la prueba

La prueba consiste en decolar, tomar altura minima de 20 metros, detener el motor y efectuar una autorrotacion hacia una cruz pintada en el suelo , intentando llegar al centro de ella o lo mas cerca posible – Cada piloto efectuara tres intentos y se medira la distancia de la trompa del helicoptero al centro de la cruz en el suelo

 Sera ganador quien aterrize lo mas cerca posible del centro de la cruz

No existiran puntajes ni penalizaciones

Autoridades de la prueba

Seran las mismas de todas las pruebas anteriores, adaptando su accionar a las particularidades de la prueba

Elementos necesarios para la prueba

Se debera pintar en el suelo, una cruz bien visible de minimo 1 metro de largo

