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Campeonato Brasileiro de Helimodelismo 3D R/C

Regulamento Oficial




Regulamento oficial / Versdo 2022 / Heli3D R/C

Regras Gerais

1 — O campeonato esta aberto a qualquer pessoa para inscrever um ou mais
modelos™, que representem o 3D de qualquer helicoptero** mais pesado que o
ar, de asas rotativas, ja construida e voada.

2 - As orientacOes de seguranca da COBRA sao seguidas a risca. Nao existem
restricdes sobre o tamanho ou motorizagao dos modelos. A restri¢ao se aplica a
modelos com peso acima de 25kgs (seco) de acordo com as regras ANAC.

* = Podendo participar 01 ou 02 helicdpteros (sendo minimo de 06 canais de
comando).

** =Sem restricdo de marca/modelo/tamanho (sendo minimo de 06 canais de
comando).

3 - E permitido 01(um) helicdptero por competidor, caso sofra quebra do
Helicoptero RC, podera seguir as provas com o segundo helicoptero.

ATENCAO: “O MESMO HELICOPTERO n3o pode ser pilotado por dois ou mais
pilotos diferentes”.

4 - O campeonato é dividido em 05 (cinco) acrobacias e o Julgamento e as
pontuag¢des para cada acrobacia sao diferentes conforme a dificuldade, de
acordo com a pontuacao abaixo:

Classe BASIC 3D
1° - Houve estatico normal nas 4 posicdes, com intervalo de 5 segundo = 10 pts
2° - Looping de média circunferéncia. 10 a 20 metros = 15 pts
39 - Looping de grande circunferéncia. 30 a 50 metros = 20 pts
4° - Rool com aproximadamente 2 segundos de duracdo = 25 pts
59 - Stall turn duplo 2x com piro de 540 graus (1 volta e meia) = 30 pts

PONTUACAO TOTAL = 100 pontos




5 - No caso da categoria Classe BASIC 3D ter menos de 05 (cinco) participantes
na competicdo, a organizacao pode decidir em ndo premiar/ ranquear os
competidores, oferecendo um certificado de participacao a todos. Essa decisao
sera tomada em ultima instancia caso a organiza¢ao nao se sinta confortavel em
premiar poucos competidores.

DA ORGANIZACAO

O Corpo de Juizes em conjunto com o Diretor de Helicdptero sao autoridades
maximas do evento. No caso de alguma divergéncia, duvida ou necessidade
levantada pelos pilotos ou organizacao, a Comissao tem plenos poderes para
decidir sobre o assunto levantado na competicao. Os membros fardao uma
decisao por votagdao em conjunto, caso haja necessidade.

Reclamacgdes so poderao vir efetivamente dos participantes (pilotos, mecanicos
ou caller), somente durante o evento ou em até 10 dias apds a divulgacao oficial
dos resultados no site da confederacao. Qualquer reclamacao deve ser feita por
e-mail oficial ao Diretor de Helicéptero, que abrira sindicancia junto ao corpo de
juizes para averiguacdao. A Reclamacao deve ser feita oficialmente ao
Diretor de Helicoptero durante a competicdao ou através do e-mail
Lincoln-nofuturo@uol.com.br e diretoriatecnica@cobra.org.br em até 10 dias
da divulgacao dos resultados. Nao sera aceita nenhuma reclamacao de
terceiros, ndo participantes do evento, nem por nenhum meio fora dos meios
oficiais.
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RANKING

O Ranking sera dado anualmente e é declarado ganhador o competidor que
acumular mais pontos nas provas oficiais da Cobra. O ranking do novo
regulamento se inicia em 2022 e termina em 2022. As provas NACIONAIS terao
peso 3 enquanto as provas REGIONAIS (se houverem) terdao peso 1. O ranking
pode ser finalizado apenas com a realizacdo de 01 (uma) prova NACIONAL, se
caso nao houver a possibilidade de realizagao da outra prova. A pontuagao do
ranking se dara conforme a posicao nas provas, de acordo com a tabela abaixo.

Posicao | 1° 20 3¢ 40 52

Teremos 01 (um) Ranking inicialmente no Campeonato Heli 3D de 2.022.

CLASSE BASIC 3D

Classe dedicada a qualquer Helicoptero 3D, de qualquer marca, modelo e ou
tamanho é permitido desde que com minimo de 06 canais de comando.

NOTA:

No momento em que o piloto inscrito entrar no local de prova, devera deixar
seu equipamento pronto para inspecao e avisar os juizes para aprovac¢ao do
estado fisico do equipamento (estar em plenas condi¢des de realizar o
campeonato 3D).



REGRAS DE VOO 3D

A- As Regra de voo sao iguais para TODOS OS HELIMODELOS 3D, e todos os
helimodelos precisam necessariamente executar 01 (uma) MANOBRA 3D
valida para pontuar na prova. Caso ocorra de nao completar a manobra
devido ao problema no helimodelo, sera avaliado proporcionalmente a
manobra realizada.

B- Deverd ocorrer no minimo (03) trés rodadas de voos 3D, se as condicdes
permitirem. Nos casos em que as condi¢des nao permitirem no minimo 01
(uma), rodada de voo 3D. A premiacao da categoria pode ser anulada (em
definicao do corpo de juizes), em casos que nao ocorram nenhum voo 3D!

C- O prazo para cada voo é de no maximo 5 minutos, incluindo o tempo de
partida ou quaisquer esclarecimentos solicitados e/ou demonstracgdes.
Qualquer manobra que seja iniciada apds o tempo expirar, sera
desconsiderada e ndo marcara pontos.

D- Qualquer helimodelo que cruzar o “deadline” durante qualquer parte do
voo 3D, incorrera em adverténcia. A segunda adverténcia desqualifica o
restante do voo e o competidor deve pousar. Para receber um aviso ou ser
desqualificado, basta que o modelo atravesse a “deadline”.

E- Caso o competidor ndo possa decolar na ordem de voos 3D prevista pela
organizacao, ele automaticamente é colocado no ultimo lugar da fila
especificamente naquele round de voo. Se mesmo assim o competidor
ndo conseguir voar, é atribuida nota zero aquele voo. Cada piloto tem
direito a 01 (um) — CALL/MECANICO.



F- Todos os competidores devem obrigatoriamente estar preparados para
voar os helimodelos ap6s a APROVACAO DO JUIZ NA VISTORIA DO SEUS
HELIMODELOS.

G- O plano de voo 3D é composto obrigatoriamente por 5 manobras
totalizando 100 pontos.

Manobras obrigatodrias:

1)Houve estatico normal nas 4 posi¢des, com intervalo de 5 segundo
2)Looping de média circunferéncia - 10 a 20 metros

3)Looping de grande circunferéncia - 30 a 50 metros

4)Passagem com Rool intermitente com aproximadamente 2 segundos de
duracao

5)Stall turn duplo 2x com piro de 540 graus (1 volta e meia)

H- O competidor pode completar todas as suas manobras / operacdes na
ordem que julgar mais adequada ao voo do helimodelo 3D, no entanto
deverd seguir o plano de voo apresentado aos juizes.

I- Se uma manobra é executada fora da sequéncia, o competidor recebera
uma nota zero na manobra que nao foi executada.

J- Toda decolagem e pouso estara disponibilizada e demarcada pela
organizacao.



K- Para fins de agilidade, entretenimento e tenha espaco suficiente, serao
liberados até 02 competidores voando em cada 02 pits de juizes
separados. Cada pit contara com 02 juizes de voo 3D que avaliarao
SEPARADAMENTE cada voo 3D de cada participante.

L- O piloto deve se posicionar entre os juizes para efetuar as manobras, com
o modelo devidamente posicionado para os juizes.

OPCOES DE MANOBRAS

A- Manobras conforme listadas abaixo ou semelhantes podem ser
incorporadas como parte de uma manobra, ou executados de forma
independente, mas nao valem pontuacao:

B- A Ordem de voo sera sorteada pela organizagao previamente ao inicio do
evento ou a ordem de voo podera ser a mesma da ordem de avaliacao do
Helimodelo, proporcional a situagao do que for mais facil e pratico de
momento.

C- A pontuag¢ao maxima de voo 3D é de 100 pontos.

D- Em 03(trés) rodadas de voo 3D sao efetuadas, a pontuacao de voo dos
competidores sera a média dos melhores 02 (dois) voos 3D.

E- Somente sob condicdes climaticas extremas os rounds de voo do concurso
serdao cancelados e, em seguida, apenas pela decisao do Diretor de
Helicoptero.

F- No caso de 03 (trés), ou menos participantes na categoria, a organizacao
pode decidir em nao premiar os competidores, fornecendo somente um
certificado de participacao.



JULGAMENTO DE VOO 3D

Todos os helimodelos 3D deverao ser avaliados conforme a acrobacia realizada.
Cada competidor pode escolher qualquer helimodelo de seu agrado. Esta
liberdade de escolha é a propria esséncia do Helimodelismo 3D.

Ventos cruzados e outros fatores devem também ser levados em conta, ja que
helimodelos 3D estao sujeitos a terem seus cursos alterados por ventos.

CAPACIDADE DE VOO 3D

O competidor deve reconhecer que a lisura ou graciosidade da apresentacao do
voo tera um grande impacto sobre a capacidade do helimodelo 3D e o piloto. O
juiz deve considerar-se a realizar as manobras e avaliar estas manobras em
termos do efeito que teria sobre o seu conhecimento e analise.

MANOBRAS OBRIGATORIAS

As execucdes de todas as manobras sdao esperadas centralizadas na frente dos
juizes. No entanto, se a manobra é chamada em um local especifico, dizem a
esquerda ou a direita dos juizes, que serao julgados em conformidade. Esta nao
é uma licenca para descrever como a manobra deve ser executada, apenas a
sua colocacao. Outros do que explicar uma manobra incomum ou colocagao de
uma manobra para os juizes, nenhuma outra conversa é apropriada antes da
decolagem.
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Houve Estatico Normal nas 04 posicoes,
com intervalo de 05 segundos

O houve estatico se da com o helimodelo em voo acima de 1,50 metros de
altura e a mais de 2 metros do piloto, momento em que o helimodelo est3
suspenso e estabilizado no ar, assim pairado de cada lado (esquerda/direita,
frente e cauda), por 05 segundos cada posicao.

O juiz deve avaliar o houve de cada lado em dois pontos: estabilidade do
pairado e estabilidade na mudanca de cada lado da manobra. Caso o helimodelo
escorregue, caia ou suba durante a manobra, serao descontados pontos.

=< P = =

Lado Esquerdo Frente Lado direito Cauda

ERROS:

1. Trajetodrias de entrada e saida ndo paralelas a linha de juizes.
2. Falta de estabilidade em voo de cada lado no houver.

3. Tempo superior ou inferior aos 5 segundos de cada lado.



Looping de média circunferéncia de 10 a
20 metros

A manobra consiste em fazer uma trajetoria em circulo vertical no diametro
entre 10 a 20 metros, iniciando acima de 1,5 metros de altura e mais de 2
metros e distancia do piloto. Essa manobra, consiste em avaliar a habilidade do
piloto na formacao da manobra circulo vertical o mais perfeito possivel. Fica a
escolha do piloto o inicio da manobra se inicia na esquerda e ou da direita.

ERROS:

1. Trajetdrias de entrada e saida ndo paralelas a linha de juizes.
2. Ascensao insuficiente.

3. Manobra ndo simétrica em relacao a posicao dos juizes.

4. Arcos deformados.

5. PosicOes de inicio e término ndao como indicados.

6. Tamanho total da manobra nao realista para o prototipo.

7. Trajetodria de voo do helimodelo ndo serena e firme.



Looping de média circunferéncia de 30 a
50 metros

A manobra consiste em fazer uma trajetdria em circulo vertical no diametro
entre 30 a 50 metros, iniciando acima de 1,5 metros de altura e mais de 2
metros e distancia do piloto. Essa manobra, consiste em avaliar a habilidade do
piloto na formacao da manobra circulo vertical o mais perfeito possivel. Fica a
escolha do piloto o inicio da manobra se inicia na esquerda e ou da direita.

ERROS:

1. Trajetdrias de entrada e saida ndo paralelas a linha de juizes.
2. Ascensao insuficiente.

3. Manobra nao simétrica em relacdo a posicao dos juizes.

4. Arcos deformados.

5. Posi¢cOes de inicio e término nao como indicados.

6. Tamanho total da manobra nado realista para o prototipo.

7. Trajetoria de voo do helimodelo ndo serena e firme
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Passagem com Roll intermitente
aproximadamente 02 segundos de
duracao

A manobra consiste em executar uma passagem da direita para esquerda ou
da esquerda para direita com um Roll intermitente com aproximadamente 2
segundos de duracdo na frente da linha dos juizes. Importante manter a mesma
velocidade, trajetoria e altitude na execucao.

19.1.7 Roll 9

ERROS:

1. Trajetdrias de entrada e saida ndo paralelas a linha de juizes.
2. Manobra nao simétrica em relacdo a posicao dos juizes.

3. Arcos deformados.

4. Tempo ndo condizente.

5. Tamanho total da manobra ndo realista para o protdtipo.
6. Trajetodria de voo do helimodelo ndo serena e firme



Stall Turn duplo 2X com piro de 540 graus
(1 volta e meia).

A manobra consiste em fazer uma passagem horizontal na linha dos juizes, subir
verticalmente como o inicio de um looping, assim que o helicdptero estiver
perfeitamente na vertical, executar um giro de cauda de 540 graus, logo em
seguida descer ainda na vertical recomando suavemente para a linha horizontal
como em um termino de looping, passar na linha horizontal dos juizes e realizar
o mesmo feito no outro lado na pista.

Executar esse processo duas vezes para a direita e duas vezes para a esquerda,
intercalando os lados. O giro de cauda deve ser feito o mais constante possivel,
independente do lado de rotagao.

Stall Turn
r\540'

ERROS:
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1. Trajetdrias de entrada e saida ndao paralelas a linha de juizes.

3. Manobra ndo simétrica em relacao a posicdo dos juizes.
4. Arcos deformados.

5. PosicGes de inicio e término ndao como indicados.

6. Tamanho total da manobra ndo realista para o prototipo.
7. Trajetdria de voo do helimodelo ndo serena e firme



