3DX – GUIA RAPIDA PARA PILOTOS
1. El caller es muy importante. 
Muchos buenos pilotos han arruinado su vuelo por una ayuda deficiente. Los jueces esperan una secuencia de acontecimientos clara: Oir el nombre de la maniobra, luego un “YA” que les indica que comiencen a puntuar y otro “YA” o “FIN” para terminar de puntuar. El piloto y el caller han de estar compenetrados  y han de acordar como debe el caller “cantar” las maniobras. En maniobras como el “pie dish” es una Buena idea dejar al piloto que la tenga lista antes de cantarla, en otras el piloto puede preferir decirle al caller cuando cantarla. Ayuda que el caller también sea piloto 3D. 

2. Comienza con maniobras fáciles de esa forma te ayudas a calmar los nervios dejando las complicadas para el final.
3. Elige solo maniobras que sepas hacer bien Normalmente no se vuela tan bien en competición que cuando estas solo en el campo. No elijas maniobras que solo te salen regular, vas a sacar mas puntos hacienda lo que sabes hacer bien. 

4. Los vuelos libres han de estar balanceados en la sesión de vuelo libre has de mostrar a los jueces en profundidad lo que sabes hacer. Por ejemplo muestra equilibrio entre maniobras suaves y “palanqueras”, entre  baja cota y en altura, rápidas y lentas, derecha e izquierda, etc. 

5. Las maniobras han de tener buena definición Los pilotos han de asegurarse que las maniobras de su vuelo libre estén bien definidas y diferenciadas. Los jueces deben ser capaces de ver lo que estás intentado hacer sin lugar a dudas, así pues usa movimientos claros, asegúrate de terminar las maniobras, evita repeticiones ya que perjudicará tu puntuación. Aquí es donde una Buena planificación del vuelo paga sus frutos. 

6. Altura y Centrado Los errores más fácilmente captados por los jueces son los relativas al centrado y altura. Habitúate a volar centrado y manteniendo la altura adecuada de la maniobra. 

7. No copies a otros pilotos La originalidad es importante por lo que no debes copiar las rutinas y tablas de otros pilotos. Serás puntuado por la creatividad de tu vuelo. 

8. No aturdas al público y jueces dale a los espectadores y jueces la posibilidad de entender todo lo que estás haciendo, usa el espacio y los tiempos adecuadamente. Huye de volar todo en el mismo punto y sin definir las figuras.
9. Las maniobras que requieren sincronización son las más difíciles en competición Son también las más vistosas pero te perjudicará incluirlas si no las dominas. Es importante que practiques en todas las condiciones meteorológicas que puedas si las has incluido en tu rutina de vuelo. 

10. Establece un ritmo antes de empezar la maniobra si es posible En la tabla obligatoria es una buena idea preparar el comienzo de la maniobra, por ejemplo en el tumbling circuit en lugar de empezar desde estacionario es mejor idea empezarla con el caller diciendo “YA” cuando se pasa por la línea central. 

11. Termina la maniobra si has cometido un error en la maniobra, intenta siempre terminarla SALVO que haya riesgo  de rotura o para los espectadores. En ese caso aborta y pasa a la siguiente. 

12. No vueles muy cerca ni tuyo ni de los jueces. Además de las implicaciones de seguridad, los errores son más difíciles de ver para los jueces en la distancia. Si los jueces determinan que estás asumiendo demasiado riesgo serás penalizado y en casos extremos se te pedirá que dejes de volar. 

13. Haz atractiva tu tabla obligatoria puedes adornar tus transiciones de una figura a otra con alguna floritura. NO va a suponer mayor puntuación pero hace el vuelo más atractivo a los espectadores y público en general. 
14. La preparación es importante La preparación física y mental para tu actuación puede marcar la diferencia entre el éxito y el fracaso. Si te fijas en los grandes pilotos durante las competiciones, sonríen y hablan durante  el evento pero tan pronto les toca volar, su concentración empieza a ser máxima y se aislan del resto. Se preocupan solo de preparar su máquina , memorizar su rutina y concentrarse en su vuelo. Practica la concentración todo lo que puedas, incluso en tus entrenamientos. 
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