
Explicaciones complementarias 
para 

FAI Sporting Code Section 4 – Aeromodelling 
Volume F3 Radio Control Aerobatics, Annex 5B 



El propósito de esta 
 

Guía de Ejecución de Maniobras  
 

es dar 
 

directrices precisas  
 

para la correcta ejecución de maniobras acrobáticas 
  

para Jueces y Competidores 



La  trayectoria del vuelo de un aeromodelo 
 se utiliza para evaluar las 

 

Formas de las figuras y sus  
maniobras 

 
Toda Figura debe comenzar y finalizar en 

vuelo horizontal, positivo o invertido, 
recto y nivelado 

  
  de longitud reconocible  



Las maniobras centrales comienzan y 
terminan en el mismo rumbo, mientras 
que las maniobras laterales (de giro) 
finalizan en una pista a 180º de la entrada.  
Cuando corresponda, la entrada y salida 
de las maniobras centrales deben 
realizarse a la misma altura, a menos que 
se especifique lo contrario.  

Se admiten ajustes de posición en la 
altitud en las maniobras laterales. 
 



CONSISTENTE 
PRECISO 

 IMPARCIAL 

CUALIDADES DE UN BUEN 
JUEZ… 



PRECISIÓN Juzgando 

Penalización de hasta 1 punto por un defecto menor 
Penalización de hasta 2 puntos por un defecto mayor 
Penalización de 3, 4, 5,  o mas puntos por un  
defecto importante 
 
NO penalizar 4 puntos por por un defecto menor 
NO penalizar 1 punto por un defecto importante  



CONSISTENTE 

Menor defecto en maniobra 3 = puntúa 9 
Menor defecto en maniobra 7 = puntúa 9 
Mayor defecto en maniobra 9 = puntúa 4 
Mayor defecto en maniobra 11 = puntúa 4 
Menor defecto en maniobra 12 = puntúa 6 
Mayor defecto en maniobra 15 = puntúa 9 

(Las puntuaciones deben estar en el 
mismo rango, por defectos similares) 



PILOT 1  480  - 1,2  495  +8,8  477  -4,2  484  +2,8  470  - 11,2 

PILOT 2  364  - 14,8  385  +6,2  416  +37,2  374  - 4,8  355  - 23,8 

PILOT 3  491  - 2,6  513  +19,4  486  - 7,6  496  +2,4  482  - 11,6 

PILOT 4  505  +9,4  502  +6,4  461  -34,6  511  +15,4  491  - 4,6 

PILOT 5  460  - 3,0  477  +14,0  432  -31,0  464  +1,0  482  +19 

        

MANTENER VUESTRO 
ESTANDAR! 



IMPARCIALIDAD 

Un Juez no debe, bajo ninguna circunstancia,  
favorecer a un competidor, o un equipo nacional, 

un estilo de vuelo en particular, la marca del 
equipo, o tipo de propulsión 

 
Defectos de “Competidores-Celebridades” 
deben ser penalizados del mismo modo que 

 los “Competidores-Medios” 
 

Los jueces solamente deben observar las líneas 
descritas por los aeromodelos en el cielo 



Por el contrario, los actos de desviaciones 
negativas hacia un competidor o un equipo 
nacional, o un estilo de vuelo, o marca de equipo, 
o un modo de propulsión, debe ser visto como 
algo grave, y se deberán tomar las medidas 
correctivas que sean necesarias 
 

IMPARCIALIDAD 



LOS PRINCIPIOS del juzgamiento del vuelo 
de un piloto en una competición de Acrobacia 
R/C, está basada en la PERFECCION con la 

que el piloto y su modelo ejecuta las 
maniobras acrobáticas descritas en el Anexo 

5A.  

 PRINCIPIOS 



Precisión 
Geométrica de la 

maniobra 



Elegancia y 
Suavidad  

de la maniobra 



Posicionamiento 
de la maniobra, dentro de  

la zona de maniobras 



Tamaño de la maniobra 



Suavidad 
y Elegancia 

aproximadamente 20% 

Precisiòn 
aproximadamente 

60% 

Posicionamiento 
 aproximadamente 

 10% 

Tamaño 
 aproximadamente 10% 

PONDERACIÓN 



Proporción de las maniobras 
fuera de la zona de maniobras 



CRITERIOS GENERALES PARA LAS  
PENALIZACIONES  

DE LAS MANIOBRAS 

”Los Criterios son estandares… 
de algo que puede ser Juzgado” 



1. CUAL FUE EL DEFECTO, o error? 

!  Pasarse o quedarse escaso en (toneles y barrenas) 
!  Mala forma o geometría 
!  Rolls / toneles en medio de las líneas 
!  Ausencia de líneas 
!  Entradas y salidas pobres 
!  Ángulos Incorrectos 
!  Distinta duración/longitud de líneas 
!  Diferencias de velocidad de rotación  
!  Etc. 



2. COMO DE GRAVE fue el error o defecto? 

!  Era grande (mayor)? 
!  O era pequeño (menor)? 



3. CON QUE FRECUENCIA Usted ve el mismo  
defecto, o error en una maniobra en particular? 

 
Cuantos defectos hay en TOTAL? 



4. CUAL FUE EL POSICIONAMIENTO  
de la maniobra? 



5. CUAL FUE EL TAMAÑO de la maniobra? 



6. Estaba la maniobra, parcialmente o 
 completamente fuera de la ventana? 



100% PRECISION 
+ 

Elegancia y suavidad 
+ 

POSICION CORRECTA 
+ 

TAMAÑO CORECTO 
= 

NO QUITAR PUNTOS 
= 

10 PUNTOS! 



SIEMPRE EMPEZAR PERFECTO 10 ... 

Entonces 
 

9.5…9...8.5...8...7.5...7...6.5...6...5.5...5... etc.. 

Como el piloto empieza! 

Sistema Dedución/Penalización 
Usar el sistema dedución/penalización  

no la impresión! 

Una puntuación resultante de los pasos de degradación no se debe acualizar 
de nuevo en ningún caso, es decir, porque la maniobra contenia „algo bonito“! 



Sistema Dedución/Penalización 
Puntuación de entrada sin ayudante 

Notaumatic/FRA Bartovsky System/
CZE, 

similiar to Kraiwiesen 
system by Oswald 

Hajek/AUT 

+ No necesitas ayudante. 

+ Las puntuaciones entran directamente al 
ordenador. 
+ La puntuación en directo es posible. 
- Se necesitan jueces con mucha experiencia, en especial en programas 
desconocidos. 

Electronic Scribe  
by Peter Vogel/USA 



CRITERIOS PARA JUZGAR  
MANIOBRAS INDIVIDUAL 

(Método) 



Start of 
manoeuvre 

End of 
manoeuvre 

Upright, 
positive G 

Inverted, 
negative G 

Rolling circle 
(3 outside) 

Inverted rolling 
circle (1 inside) 

Positive G spin 
(upright) 

Negative G spin 
(inverted) 

2 1/2 Negative spin 
(inverted) 

2 Positive G spins 
(reverse direction) 

Stall turn 

Avalanche 
(negative snap) 

Humpty bump 
(centre) 

Humpty bump 
(turnaround) 

Cross-box manoeuvre 
(horizontal flight 
always inverted) 

SISTEMA ARESTI  



SISTEMA 
ARESTI 

2

4

8

2

2

4

1

1

2

90°angle/corner 
(1/4 loop) 

45° (1/8 loop) 

135° (3/8 loop) 

180° (1/2 loop) 

1/8 loop and 
5/8 loop 

Slow roll (aileron) 

Half roll 

1 1/2 rolls, reversed 

2-point roll 

4-point roll 

8-point roll 

2 of 4-point roll 

Knife-edge flight 

3 of 2-point roll 

Positive G snap roll 

2 snaps opposite 

1 1/2 positive G 
snaps 
Negative G snap roll 

Loop with 2-point roll 
(contained to top of 
loop) 

Rolling loop (roll is 
integrated with loop) 

Los toneles por puntos fueron „enterrados“ en 2009. Desde 2012 tenemos 
partes de toneles consecutivos. 1/4 1/4 1/4 1/4 



ACTITUD Y TRAYECTORIA 
DE VUELO 

La trayectoria de vuelo de un modelo es la trayectoria de su centro de gravedad. La 
actitud es la dirección de la línea central del fuselaje en relación con la trayectoria 
de vuelo. Si no se indica lo contrario, todos los juicios se basan en la trayectoria de 
vuelo.  



Corrección del Viento 

Todas las maniobras deben de ser corregidas 
  

por el viento 
 
 

excepto BARRENAS, Y CAIDAS DE ALA 
 
 

(El modelo se encuentra en perdida) 
 



La trayectoria del modelo debe de  
describir una forma geométrica correcta 

 
Actitud  

del 
Fuselaje 

Trayectoria 

Corrección del Viento 



 
Como una guía para penalizar las desviaciones en la 
geometría de una maniobra definida, las maniobras se 
dividen en sus diferentes componentes:  

Lineas, rizos, toneles, snap-rolls, circulos 
horizontales, 
Linea/rizo/tonel/combinaciones circulos horizontales 

Caidas de Ala, y barrenas. 
 

PRECISIÓN GEOMÉTRICA 
DE LA MANIOBRA 



Hasta150 = 
1 Punto 

Hasta 300 = 
2 Puntos 

Geometría perfecta = 
No se penaliza 

Alas 
Niveladas 

Linea 
Horizontal 

Hasta 450 = 
3 Puntos 

1 PUNTO CADA 150 DESVIACION 



Hasta 150 = 
1 punto 

Hasta 300 = 
2 puntos 

Geometría Perfecta = 
No penaliza 

Líneas 
 

Verticales 

Hasta 450 = 
3 puntos 

Líneas 
 

Verticales 

1 PUNTO CADA 150 DESVIACION 



1 PUNTO CADA 150 DESVIACION 

En general, las líneas deben de ser 
juzgadas de manera mas critica que las 

desviaciones de guiñada y balanceo 



Horizontal 

900 450 600 

LINEAS 



LINEAS 
Menor o no relación 

de tamaño entre 
líneas = 1 punto 

(Este Ejemplo  
Menos 2 o 3 !) 

No línea 
Entre  

maniobras… 
= menos 

1 punto aquí … 
y otro  

punto aquí ! 

Línea después y 
antes del  roll 
no iguales …= 
1 o 2 puntos! 

No línea 
Después tonel… 

= 3! 



RIZOS 



Este = menos 2 puntos! 

Cada 
Línea Visible 

1 punto! 

Todas las partes del rizo 
tienen los radios iguales. 
Pequeñas desviaciones 

menos 0,5 puntos! 

Radio muy 
pequeño... 

Buen Ejemplo! 
o muy  
abierto  

o grande... RIZOS 

Radio 
demasiado 

pequeño 

El primer radio de una maniobra no define los radios restantes de la maniobra, 
pero es un punto de partida. A medida que la maniobra avanza, el juez 
comparará cada radio que acaba de volar con el último radio volado y si hay 
una diferencia, se dará una penalización basada en la gravedad de la 
diferencia.  



TONELES 
 

(Continuos, y por fracciones de tonel) 



Tonel no en 
medio de la  línea... 

Este ejemplo 3 
puntos! 

Diferencia en velocidad de rotación… 
hasta menos 1 punto! 

Rotación no constante  
Este ejemplo 
3 o 4 puntos! 

TONELES 

l inicio y la parada de la rotación deben ser nítidos y bien definidos. Si un inicio o 
una parada están mal definidos, se restarán 0,5 puntos o más para cada uno.  



No es igual la longitud de las líneas 
entre las partes de los toneles 

hasta menos 1 punto por cada uno! 
Diferente velocidad de rotación…  

hasta menos 1 punto! 

TONELES 

Entre toneles consecutivos continuos  
y partes de toneles en sentido opuesto, no debe de existir línea! 

Rotación de 
tonel por puntos 

puede ser diferente 
a la rotación de un 

tonel continuo 

Si, en la descripción de la maniobra de una combinación 
de toneles, no se especifica la dirección del tonel, 

entonces los toneles deben ir en la misma dirección. 



TONELES 

Eliminar o Añadir Partes-Toneles:  
Usar la regla de 1 punto por cada 15º 

•  1 desaparición de 1/2 tonel:  (180º ) = Cero puntos 
  

•  1 desaparición de 1/4 de tonel: (90º) = - 6 puntos  

•  1 desaparición de 1/8 de tonel:(45º) = - 3 puntos 

•  la misma deducción se aplica con partes de toneles adicionales 



desde arriba 

Lo primero es tirar hasta una línea ascendente a  45°, 
entonces en el nivel medio empezar a ejecutar un tonel 
completo con la trayectoria de vuelo que va alrededor de 
un cilindro horizontal en forma de espiral (como la rosca 
de un tornillo con una inclinación de 45°).  

Toneles Barril 

45° 

Trayectoria 
espiral a 45° 

Comienzo del tonel 

Fin del tonel 



SNAP ROLLS 

Un SNAP ROLL  
es básicamente una barrena en el eje horizontal 

 
El modelo rota rápidamente, con  

importante ángulo de ataque continuo 
(positivo o negativo) 

 
La cola debe describir una trayectoria espiral 

“sacacorchos” 



“BREAK” 
Aquí TRAYECTORIA (CG) debe de ser nivelado 

Separación de la actitud del fuselaje 
con la trayectoria de vuelo 

SNAP ROLLS 



SNAP POSITIVO ( + ) 

SNAP NEGATIVO ( - ) 

TIRANDO 
profundidad 

PICANDO 
profundidad 

SNAP ROLLS 

En los programas de F3A los 
snap rolls pueden ser positivos 
o negativos! 



SNAP NEGATIVO = 
PICANDO elevator 

SNAP NEGATIVO = 
PICANDO elevator 

SNAP POSITIVO = 
TIRANDO elevator 

SNAP ROLLS (Abajo o Arriba) 



SNAP ROLLS 

Un tonel BARRIL o axial, en lugar de un 
SNAP: 

Penaliza mas de 5puntos 



Los malos dicen: 

Si no es un tonel BARRIL... 

… entonces es probable que sea ... 

Y  no es un tonel AXIAL... 

Un SNAP ROLL! 



La ausencia de un vuelo 
estacionario debe ser  cero. 

Por lo demas, los torque –rolls son juzgados de la misma 
manera que los toneles axiales. 

PARAR 

Torque - Rolls 

El modelo está flotando en una 
actitud vertical y en una 
posición fija, sin velocidad de 
vuelo. 



• Altura constante, sin subir ni bajar 
 
• Manteniendo la trayectoria circular 
 
• Rotación continua a velocidad constante  
 
• Rolls/Toneles correctamente posicionados 
 
• La inversión de Roll, es inmediata (bote) 

CIRCULOS HORIZONTALES 
(Horizontal Circles) 



Se pueden 
alejar del 

Competidor 
(Hacia Fuera) 

O… 

…o acercar 
(Hacia a dentro). 

CIRCULOS HORIZONTALES 
(Rolling Circles) 



Segundo Roll 
hacia adentro 

EJEMPLO DE UN 
CIRCULO HORIZONTAL 

CON UN TONEL 
HACIA AFUERA 

Y 
OTRO HACIA DENTRO 

Rotación 
Constante 

A 90º de 
Rueda 

El modelo 
debe estar 
en Negativo 

A los 270o   
del circulo 

El modelo bebe 
de estar en 

negativo 

Primer Roll  
Hacia afuera 

La inversión es inmediata (Bote) 

CIRCULOS HORIZONTALES 
(Rolling Circles) 



Círculos Horizontales 
(Triangulo) 



Círculos Horizontales 
(Doble Immelmann) 

(       ) 
(       ) 



1/8 loop 

5/8 loop 

1/2 roll en el medio de la 
línea 

Radios iguales 

Medio 8 cubano  

Todos los radios 
iguales 

1/2 roll no 
realizado en el 
medio menos  

1 punto 

1/4 loop 
1/4 loop 

1/2 loop 

HUMPTY BUMP 

COMBINACIONES 
Líneas/Loop/Roll/Círculos Horizontales 

Siempre que un tonel continuo, tonel parcial, o una combinación consecutiva de estos se coloque 
en una línea, la longitud de la línea antes y después del tonel o la combinación de toneles 
consecutivos debe ser igual. 0.5 puntos se resta por una diferencia menor, y 1 o más puntos por una 
diferencia mayor. Si hay una ausencia completa de una línea antes o después del tonel, se restan 3 
puntos.  



Radios iguales 

1/2 loop 
DOUBLE 

IMMELMANN 
(Los dos loops 

están juntos! 

1/2 loop 

1/2 roll de 
inmediato 

después del 1/2 
loop 

Línea después 1/2 
roll... menos 2 

puntos! 

IMMELMANN 
Simple 

Línea después del 
1/2 roll... menos 2 
puntos! 

1/2 roll de 
inmediato 
después  

del 1/2 loop 

…usar la regla de 
 1 punto por cada 15º! 

1/2 roll 
antes 

de 
completar 
1/2 loop… 

COMBINACIONES 
Líneas/Loop/Roll/Círculos Horizontales 

No hay nada sobre la longituid las 
líneas entre las partes de rizos en el 
Código deportivo! (Sporting Code) 



Radios 
iguales 

RIZO CUADRADO 
EN ESQUINA Todas las 

líneas de 
450. Todas 
las líneas 

iguales 

Toneles 
en 
medio 
de las 
líneas 

1/8 rizo 
entrada y 

salida 

1/4 
rizo 

1/4 
rizo 

1/4 
rizo 1/2 tonel 

en medio 

FIGURA 9 

1/4 rizo 

3/4 loop 

Radios 
iguales 

COMBINACIONES 
Líneas/Rizo/Tonel/Círculos Horizontales 



1/2 tonel en 
el medio de 

la línea 

BAJADA A 45° 

1/8 
rizo 

Radios 
iguales 1/8 

rizo 

Todos los 
radios iguales 

BOLA DE GOLF 

1/8 
rizo 

1/8 
rizo 

3/4 
rizo 

Toneles en el medio de las 
líneas pero no necesariamente 
en el centro de la maniobra. 

Cometa 

COMBINACIONES 
Líneas/Rizo/Tonel/Círculos Horizontales 



HUMPTY 
BUMP 

1/4 
rizo 

1/2 
rizo 

1/4 
rizo 

Rizo 
no 

redondo 

Radios no 
iguales! 

Rizo 
no 

redondo 

COMBINACIONES 
Líneas/Rizo/Tonel/Círculos Horizontales 

8 VERTICAL  
(Nota: los rizos 
apenas se tocan) 

Vuelo recto aqui… 
penalización! 



90o

RIZOS CON  TONELES 
INTEGRADOS 

Los rizos 
deben de ser 

redondos 

Toneles o 
partes de 

tonel 
integrados 
en el rizo 

Los snap roll  DEBEN ser mas 
penalizados. Este ejemplo = menos 4 

puntos por no integración del tonel 

15o
15o

COMBINACIONES 
Líneas/Rizo/Tonel/Círculos Horizontales 



Hasta  ½  
envergadura  

1 punto! 

Hasta una 
envergadura 

2 puntos! 

No línea antes del Tonel 
menos 3 puntos! 

Tonel en el medio del 
tramo recto... 
CORRECTO! 

Mas de 150 
En la vertical 

menos 2 
puntos! 

Rota en su  CG… 
no penaliza! 

Tonel no 
ejecutado en 
el centro de 

la línea... 
menos  
1 punto! 

Péndulo 
después 

de la 
rotación... 

menos  
1 Punto! 

Tonel no en el 
centro...  

menos 1 punto! 

CAIDAS DE ALA 

El modelo debe parar antes de pivotar. Si no penalización. 

Hasta 1½ envergadura 
de radio menos 4/5 

puntos! 



Caída hacia delante o 
hacia atras CERO! 

Desviación por 
par motor/Torque 
Penalizar 1 punto 

por cada 15º Wing-over = 
2 envergaduras 

o mas 

Wing-over… 
CERO! 

Menos  
1 punto! 

“Patinar” o “no parar” 
antes de alcanzar la 
posición de rotación 

CAIDAS DE ALA 

La deriva del modelo durante la condición de parada debe ignorarse, siempre que 
el modelo no se desplace fuera de la zona de maniobras.  



BARRENA 
Parada… 

morro y ala caen… 
rotación comienza 

Actitud Morro 
arriba 

Actitud Morro 
arriba aumenta 

Entrada nivelada 

15° a 30° 
…menos 2! 

90° overspin 
...meno 6! 

Hasta 15° 
…menos 1! 

30° a 45° 
…menos 3! 

Línea vertical después 
de la barrena 

PARAR, sin 
exceso ni 

defecto, el giro 

Modelo gira 
alrededor de su CG 



Entrada con el ala 
(entrada snap)…CERO!  

Entrada forzada 
Elevador hacia abajo 

4 o 5! 

Subida 
Regla de 1pt. 

cada 15º! 
Giro Espiral CERO! 

BARRENA 



Una veleta se fija a la 
tierra, pero es libre de 
girar hacia el viento 

predominante 

Dirección del vuelo 

Hasta 150  
1 punto! 

Hasta 300 …  
2 puntos! 

3 
puntos! 

- 4 - 5 - 6! 

El modelo no está 
fijado ni pegado a 

nada! 

BARRENA: DERIVA O VELETA? 
Ninguna penalización 
por deriva con viento. 



Aspecto armónico de la figura 
 

Velocidad constante del vuelo  
 

Los radios ni muy grandes ni muy pequeños 
 

Velocidad de rotación ni baja ni muy rápida  
 

Suavidad y elegancia de la 
maniobra 



POSICIONAMIENTO LONGITUDINAL 

520 m 

1200 
15

0 
m 

Las maniobras deben realizarse principalmente a lo largo de una 
línea de vuelo a aproximadamente 150m 

Excepciones a esta regla son las maniobras cruzadas a la caja, 
maniobras 3D o maniobras en condiciones de perdida, así como las 
maniobras de círculos horizontales, que por necesidad, pueden 
desviarse de la distancia de vuelo de 150 m. 



5B.10: “Maniobras en una línea mas alejada 
a 175 m DEBEN SER PENALIZADAS” 

175 m 

140 m 

El principal criterio es la visibilidad! 

150 m 

POSICIONAMIENTO LONGITUDINAL 



120° 

15
0 

m
 

140 m-175 m OK 

175 m-200 m  1 punto menos 

Mas de 200 m  
2 a 3 puntos menos 

Severa penalización por RS! 

POSICIONAMIENTO LONGITUDINAL 



Maniobras fuera de la caja aquí 
se penalizan más... 

… que las maniobras fuera de 
la caja aquí. 

520m 

1200 

15
0m

 

Maniobras ejecutadas aquí no 
se penalizan 

POSICIONAMIENTO LONGITUDINAL 



260m 

600 

150m a la bandera 

POSICIONAMIENTO 
VERTICAL (Altura) 

60° 900 

300 

00 



POSICIONAMIENTO CENTRAL 

Este ejemplo 
3 a 4 puntos menos 



TAMAÑO DE LAS FIGURAS 

El tamaño de una maniobra se 
puntúa por su tamaño 
coincidente, relativo a la zona de 
maniobras y relativo al tamaño 
de otras maniobras realizadas a 
lo largo del programa.  



Las banderas solo son indicadores 
 

No penalizar innecesariamente! 

Proporción de la figura fuera de la ventana 



0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Proporción de la maniobra fuera de 
la zona de maniobras 

No penalizar (solo posicionamiento) 
(Toda la maniobra 
= dentro del marcador de la caja) 
 



0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2 puntos de penalización 
(20% de la figura esta fuera) 

Proporción de la maniobra fuera de 
la zona de maniobras 



0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

5 puntos de penalización 
(50% de la figura esta fuera) 

Proporción de la maniobra fuera de 
la zona de maniobras 



0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

No penalizar 
(figura realizada dentro del marcador de la caja) 

Proporción de la maniobra fuera de 
la zona de maniobras 



0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

3 puntos de señalización por posicionamiento. 
(30% de la maniobra fuera de la ventana) 

Proporción de la maniobra fuera de 
la zona de maniobras 



•  Conoce tu programa(s)!! 
– Al igual que lo harías tú mismo o incluso mejor 
– Conoce dónde están las opciones para que no 

se sorprenda 
•  Poder leer Aresti rápidamente con una hoja de 

recordatorio de respaldo 
•  Asegúrate de obtener descansos regulares 
•  Ten algo de protección contigo: 

– Sol 
– Lluvia 
– Viento 

•  Trae tu propia (buena) silla 

Como prepararse como juez? 



PUNTUAR ENTRE 
10 y 0! 

 
(NO 8-7-6,   ó  7-6-5,   ó 6-5-4!) 
Usar Sistema 

Deducción/Penalización 



CON UNA  
PUNTUACION 
PERFECTA! 

TODOS LOS COMPETIDORES… 
COMIENZAN CADA VUELO… 



SER CONSISTENTE! 
SER EXACTO! 

SER IMPARCIAL! 



NO DISCUTIR  
LOS VUELOS  CON EL 

RESTO DE LOS 
JUECES 



USE N/O 
(NO OBSERVADO) 

 
Será JUSTO con los competidores, 

Y con Usted mismo! 



Olvidar QUIEN está volando 
  (amigo, rival, compatriota ...) 

 
Olvidar QUE está volando 
  (2-tiempos, 4-tiempos, eléctricos, turbina, motor a 

gomas) 
 
MIRAR SOLO LAS LINEAS DESCRITAS EN 
EL CIELO! 
  (y la precisión, elegancia, posicionamiento, tamaño) 



Cual es el juego? 
•  El piloto también es muy bueno trabajando 

para ocultar errores y, como tal,  
tratar de engañar a los jueces 

 
• Los jueces están ahí para detectar los  

errores y juzgar lo bueno que parece 
 ser el vuelo. 



• Los pilotos y los jueces son todos humanos… 
• Los humanos cometen errores, pilotos y jueces 
• Las personas que trabajan hacen errores 
• Las personas que trabajan mucho cometen 

muchos errores 
• No conozco personas que no cometen errores … 

• Entonces, los jueces son solo humanos y 
pueden tenerlo mal o fallar a veces algo. 

Respetarse mutuamente 



Disfruta volando y juzgando! 
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