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Aparenta ser una tarea difícil ganar en el deporte de Tiro Practico, pero no lo es si se aprenden y toman a uso algunos de los siguientes conceptos.  Como se podrá apreciar, realmente no es tan difícil ganar si uno tiene en cuenta los factores que afectan al resultado.

El resultado de una competencia se obtiene de la suma de los Stage Points de cada etapa, y el tiempo empleado en cada una.  El puntaje se divide por el tiempo y en base a este factor se prorratean los puntos totales de cada etapa.  Es evidente que las causas que operen sobre estos dos números definen el resultado de la competencia.  Si partimos de esta premisa podemos ver como optimizar nuestro comportamiento y nuestra preparación para reducir el tiempo y aumentar el puntaje de cada etapa.

También hay un efecto secundario que de menor manera depende del competidor en si, que es el “performance de los demás competidores en relación a uno mismo”, que lo discutiremos como punto final.  

Comenzamos con los factores que actúan para alargar el tiempo requerido para enfrentar a los blancos de la etapa, seguidos por sus sugerencias respectivas:

T.1
El elemento de sorpresa:  Simplemente dicho: “hay que anular el elemento de sorpresa en cada etapa completamente.”   Como todos sabemos, hay dos clases de competidor.  Uno de ellos utiliza el tiempo de “walk through” y el tiempo de del “Briefing” para aprender como resolver la situación a su mejor ventaja.  Este competidor no sufrirá alguna “sorpresa” al realizar el recorrido.  El otro competidor simplemente escucha al briefing y no practica la secuencia que utilizará, sufriendo una gran sorpresa al llegar su turno de enfrentar la etapa.   Lección:  Utilizar el tiempo de “walk through” para memorizar la mejor secuencia de enfrentamiento de los blancos, y lugares de recarga.   Enseguida definida la estrategia se realiza una practica repetida de la secuencia de disparos a realizar.  En efecto se crea una coreografía de la etapa y se la practica hasta memorizarla.

T.2
La recarga:  El tirador que practique recargando su arma hasta poder hacerlo con técnica correcta y de manera veloz sin duda ahorrará unas fracciones de segundo en comparación al que no lo hace bien.  Es imperativo y de mucha consecuencia saber donde recargar durante el recorrido.  Siempre hay que contar los disparos necesarios, sumarle un par de disparos (por si fallamos) y decidir donde se puede producir una recarga sin desperdiciar tiempo, y sin llegar a agotar todas las balas del cargador.  Cuando uno dispara debe saber cuantos disparos restan en su cargador y cuando debe recargar si es que tuvo que realizar esos dos disparos demás por alguna razón.  La recarga tampoco debe realizarse mientras que uno tiene los blancos en frente, sino siempre en el trayecto entre posición y posición de tiro.

T.2
El double tap:  No solo consiste en realizar dos disparos en rápida secuencia, sino el saber que cadencia emplear en función a la distancia al blanco.  El recorrido promedio tiene 8 blancos, lo que significa que si se logra 0.1 seg. de mejora entre cada disparo del double tap resulta en una ventaja de 0.4 segundos!  Adicionalmente, cuando se presentan los blancos móviles, la cadencia del double tap define la diferencia entre los competidores por que aumenta la cantidad de blancos que se pueden enfrentar en el momento de espera hasta que aparezca el blanco móvil o oscilante.

T.3
El tiempo de recuperación de las miras:  Hay un tiempo que aumenta con la distancia al blanco que indica cuando se puede obturar el gatillo.  Este tiempo depende la figura de las miras, y cuando esta figura permite un disparo aceptable.  El tirador debe tener muy en cuenta cuanto tiempo se necesita para realizar dado disparo.  Cualquier tiempo adicional queda desperdiciado y se traduce en una ventaja a los demás competidores.  Normalmente hay dos tipos de blancos, los que se pueden enfrentar casi sin apuntar, y los que requieren de concentración.  Afortunadamente la mayoría de los disparos no requieren mas que marginal puntería, o simplemente la buena posición de la cabeza bien por detrás del arma para resultar en “Alphas”.  Cada recorrido debe ser desmenuzado entre los blancos que merecen puntería y los que no.   Los blancos difíciles deben ser enfrentados primero, para acelerar durante el recorrido.

T.4
Los blancos metálicos:  Casi siempre que exista una mezcla entre blancos de papel y blancos metálicos desde dada posición de tiro, los blancos metálicos deben ser enfrentados primero.  Esto permite la caída de dichos metálicos mientras uno continua enfrentando los blancos de papel, y asegura al tirador de que ellos fueron “caídos” antes de proceder a la próxima posición de tiro.

T.5
La velocidad del desenfunde:  Un tirador bueno emplea 0.8 seg. entre el sonido del timer y su primer disparo.  Hay que practicar el desenfunde hasta acercarse lo mas posible a este tiempo.  Es realmente una pena ver a un competidor que emplea 3 segundos para algo que no debería tardar mas que uno.

T.6
La agilidad de movimiento entre puesto y puesto de tiro:  Probablemente la mayor causa de diferencia entre los competidores se encuentra en el tiempo que estos tardan para moverse entre las posiciones de tiro.  Hay que correr a lo máximo posible entre posiciones, y reducir al máximo la cantidad de pasos necesarios para llegar.  Poniendo el pie correcto adelante en el recuadro de inicio de la etapa dictará la secuencia de pasos hasta el primer blanco, y podrá reducir la cantidad de pasos empleados.  De igual manera se debe considerar la mejor línea entre posiciones de tiro, por que algunas son mas directas, mientras que otras siendo mas alejadas ofrecen mayor cantidad de blancos visibles desde una posición.  En etapas donde se comienza sentado o de lado al primer blanco uno debe posicionar por lo menos un pie de tal manera que al girar este ya se encuentre en su destino final.  Para mejorar la movilidad entre posiciones conviene tener zapatos con toperoles que no permiten al tirador resbalar.  Cada torneo se ven competidores “resbalar” hacia un puntaje peor.

T.7
El análisis de la etapa:  Muchas veces no conviene ser primero en una etapa simplemente por que uno observa los errores cometidos por los que lo anteceden o encuentra una manera mejor de resolver el problema táctico por el ejemplo de otro.  De esta manera se aprenden muchas tácticas útiles.  En general yo desmenuzo el recorrido en las varias posiciones de tiro y decido la secuencia que utilizare para llegar a cada posición.  Aveces desde un punto mas alejado se pueden enfrentar mas blancos a la vez, y encuentro ventaja en ello.  En seguida decido que secuencia empleare para los blancos de cada posición de tiro.  En general disparo de lejos a cerca, y los blancos metálicos primero, a no ser que pueda colocar por lo menos un blanco de cartón como blanco final.  También recomiendo disparar a los blancos difíciles antes que los fáciles.  De esta manera uno acelera durante el enfrentamiento, y la cosa se pone mas fácil la tirada a medida que avanza. Siempre es mas fácil acelerar que frenar.  No siempre la manera en que los demás resuelven una etapa es la mejor.  Uno debe tomar en cuenta sus fuertes como tirador y sacarles ventaja.  En mi caso, los disparos a distancia son relativamente fáciles, entonces prefiero encontrar puntos desde donde se pueden enfrentar mas blancos a la vez antes que correr a mas puntos.  El análisis de la etapa también debe considerar la secuencia de blancos en el plano vertical.  En puntos de tiro donde algunos disparos generaran mucho polvo, estos blancos se deben reservar para el final, mientras que en campos de tiro donde el polvo no es un problema, los blancos bajos se deben disparar primero.  

T.8
La capacidad del cargador del arma:  Es evidente que cuan mayor sea la capacidad del cargador mayor la ventaja, pero existe otra razón que quizás el lector no perciba inmediatamente:  Cuanto menos un competidor tenga que pensar en la recarga, mas puede este concentrarse en la etapa.  Este enfoque adicional se traduce en mejor performance.

T.9
El calibre vs. la división:  En división abierta uno debe emplear balas de 9mm (ya sea 9x21, 9x23, o 38 Super) mientras que en división stock uno debe disparar calibre 40 o 10mm.)  No se puede considerar otra opción, por que significaría reducir la capacidad de su cargador.  Ya que este texto intenta enseñar como ganar, es suficiente decir que una arma de división abierta es superior a una arme stock.  Las armas stock simplemente no ganan competencias de renombre.

T.10
Blancos en movimiento:  El competidor debe saber cuantos y cuales blancos enfrentar desde el punto de tiro de un blanco basculante.  La secuencia a emplear siempre debe ser definida de antemano, y repetida mentalmente varias veces hasta quedar memorizada.   Un tirador de nivel siempre sabe cuantos blancos adicionales puede enfrentar entre el momento que dispara al popper que activa el blanco en movimiento  y el momento cuando este aparezca.  Necesariamente se enfrenta el blanco basculante a la primera oportunidad que este se presente.

T.11
La confiablidad en el arma:  No hay nada que enoje mas que una etapa perdida por causa del arma.  Desafortunadamente las armas, cuando son combinadas con munición recargada tienden a fallar con mayor regularidad.  El problema que esto causa es que retira la atención del deportista de la etapa, y empeora su enfoque mental, por que este esta pensando en la inminente falla del arma mas que en el recorrido.  Hay grandes competidores que han sacrificado años de victoria a armas menos que perfectas.  Simplemente siga esta regla:  Si su arma se tranca con regularidad, llévela a un armero competente, y exija 100% de confiabilidad con la munición que Ud. emplea.  Aveces esta se consiga sacrificando un poco de precisión, pero vale la pena.   La diferencia entre un armero bueno y un malo es que el bueno esta dispuesto a poner el arma en funcionamiento en base a la munición que Ud. utiliza.  Los armeros malos ni preguntan que munición uno utiliza.

T.12
La calidad de la munición:  Desafortunadamente por la economía de este deporte se requiere de la recarga de munición, que por su variable naturaleza afecta en extremo a la calidad de la munición.  El tirador debe conocer a fondo el efecto de los factores de recarga y como estos afectan a su arma.  Por ejemplo citamos el caso en la munición de 9mm para armas abiertas:  Cuanto menor el peso del proyectil, mayor el gas generado y mejor la eficiencia del compensador.  De todas maneras debe intentar utilizar puntas encamisadas de cobre para la competencia  (esto produce menos gas-mejorando la visibilidad).  Absolutamente todas las balas que uno fabrica deben ser probadas en el cañón del arma a utilizar o en un dado de revisión del calibre.

T.13 Algunas características del arma:  Si es abierta, esta debe contar con mira óptica, con gatillo de relativamente bajo peso (1.5-2.5 lbs máximo.) El accionado de la corredera debe ser fácil.  La capacidad debe ser alta (18 tiros por cargador como mínimo).  Si la arma es stock, esta debe tener el mejor gatillo posible y miras regulables, pero completamente negras.  Todas las extensiones de control deben ser extendidas.

T.14 Algunas características del equipo:  La cartuchera debe ser la mejor que uno pueda obtener.  El cinturón debe ser de Velcro® sistema quita-y-pon, para que siempre se mantenga la posición relativa del equipo en el cuerpo.  Los cargadores deben ser siempre orientados en la misma dirección pero en diferentes ángulos para seguir la confortable orientación de la mano de recarga conforme esta agarra al cargador.  En resumen:  La atención del competidor no debe permanecer en las faltas de su equipo, sino en la etapa a enfrentar.  Finalmente cabe decir que el equipo adoptado incluyendo los anteojos, pantalón, camisa, zapatos, y sombrero no se deben cambiar.  Los cambios de equipo, por mas insignificantes que parezcan, requieren adaptación del subconsciente, y retiran la atención y el enfoque que merece al 100% la etapa.

T.15 El enfrentamiento:  Siempre uno debe aprovecharse de la ventaja que ofrecen los blancos al enfrentarlos de manera que van apareciendo.  Si al acercarse a una ventana un blanco aparece primero, este debe enfrentarse primero.  Esto permite ahorrar tiempo utilizando el tiempo de acercamiento para enfrentar, en ves de esperar hasta llegar a una posición de donde se ve todo.  También hay situaciones donde uno puede realizar algunos trabajos del recorrido mientras espera o avanza hacia los blancos.  Un ejemplo clásico es el de la recarga, que se puede realizar cualquier momento que hay que dar mas de dos o tres pasos.  También se pueden saltar vallas, subir gradas, abrir puertas etc. mientras se realizan otras cosas en conjunto.

A continuación analizamos con los factores que actúan para reducir el puntaje recibido en la etapa, seguidos por sus sugerencias respectivas:

P.1
Major/Minor:  No hay opción mas que disparar en factor mayor.  Es regalar la competencia a un tirador que por tener igual habilidad a uno mismo gana por recibir mayor puntaje por cada impacto.  Calibre 40 en stock y calibre 9mm (ya sea 9x21, 9x23, o 38 Super) en división abierto son de rigor, y no hay mas opción.

P.2
Emplazamiento de cada disparo.  Probablemente la regla menos conocida por el competidor novato es que en el Tiro Practico es mas importante la velocidad (tiempo) que el puntaje - mientras que no se exceda la cantidad de tiros mínimos requeridos.  (Ningún miss)  Conozca bien su máxima velocidad de disparo que todavía ponga los disparos sobre el blanco y conténtese.

P.3
Misses, y No Shoots.  Uno debe siempre ver los impactos sobre el blanco  y poder “cantar” mentalmente cada disparo.  Así uno sabe si disparar de nuevo por un miss o un no shoot.  No significa perder una competencia al hacer un No Shoot, pero si uno sabe en que proporción aumente la imprecisión al aumentar la cadencia de tiro, sabrá los limites a  que someterse antes de errar un disparo (miss).   

P.4
Errores de Procedimiento:  No hay excusa por un error de procedimiento.  El movimiento y lo permisible se las debe memorizar y perfeccionar durante la practica en walk through.  Todo lo dubio se debe preguntar al oficial de campo antes de ni siquiera practicar la etapa.

Finalmente discutiremos el efecto que tienen los demás competidores de una competencia y como utilizar estos a nuestra ventaja.

C.1
Es evidente que los mejores competidores tienden a agruparse y revelar sus metodología de solución para dada etapa entre si.  Estos también inconscientemente se “jalan” uno al otro alcanzando una mejor actuación.  Es pues imperativo, de conseguir ser parte de su escuadra.  Si uno no es muy bueno, la forma mas fácil para conseguir este objetivo es de ofrecer ser oficial de campo para esta escuadra de “supertiradores”.  De estos podrá observar mejores o mas imaginativas soluciones a la etapa.  El estar rodeado por ellos sin duda mejorara su rendimiento.

C.2  Reshoots:  Uno siempre debe tomar la ventaja ofrecida por un reshoot y saber cuando exijirlo (toda ves que se produzca un falla de campo es deber del OC exigir un reshoot.  Los reshoots convienen por que permiten la reparación de errores anteriores, y todavía un mejor tiempo.

C.3  Errores de los demás:  Si bien uno no tiene el derecho de acusar los errores de los demás competidores, uno no tiene por que educarlos durante la competencia.  La mejor política es de educar después del error.  Una ves cometido, no es recuperable, pero por lo menos uno queda con la consciencia de que hizo algo para mejorar al prójimo.

Finalmente cabe recordar que queda en juicio propio decidir cuan importante es ganar.  Algunos deseamos participar solamente por la diversión o la camaradería que infunde el Tiro Practico mientras que otros tenemos metas mas altas.  Cuando decidamos cual es nuestro real objetivo será mas fácil decidir hasta que extremo hay que acatar las recomendaciones presentadas.
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