Diseño Practico de Recorridos de Tiro

Una Carta Abierta a Competidores y Diseñadores

por: Miguel Reznicek
El texto a continuacion es una traduccion con adiciones por el traductor, de un articulo escrito por J. Michael Plaxco a la revista "Front Sight" de la USPSA (United States Practical Shooting Association).  J. Michael Plaxco es un tirador ganador de muchos eventos a nivel internacional que hoy en dia tiene su academia de tiro practico, mientras que Miguel Reznicek es el Director regional de la IPSC (International Practical Shooting Association) - en Bolivia.

El sexto principio del Tiro Practico dice: 

"El reto presentado en competicion practica debe ser realistico.  Los recorridos deben seguir una racional practica y simular una situacion hipotetica sensible en la cual las armas de fuego puedan ser razonablemente usadas."

Es hora de clarificar este principio creando reglas especificas sobre el diseño de recorridos.  La intencion expresada en este principio es EXACTA.  Sin embargo  a la fecha la interpretacion de este principio permite que la palabra "practica" sea definida SUBJETIVAMENTE.   Yo pienso que que la palabra "practica" se debe definir OBJETIVAMENTE, y que el criterio para el diseño de recorridos se puede establecer.  Optimamente los recorridos deben establecer prubas practicas y competitivas de la habilidad de un competidor.  

El tiro a estilo IPSC  interesa a muchas personas por varias diferentes razones.  Para algunos, el agrado del deporte es que presenta la la mas realistica oportunidad disponible para ejerciciar la destreza con un arma.  Para otros, es un deporte de tiro puro; la prueba de competencia en IPSC es mayor a cualquier otro deporte.  Por muchos años ha existido una discordia entre los "juegueros" y los "artistas marciales" en lo que refiere a la politica que debe regir sobre el deporte.  Idealmente la politica debe funcionar y complacer a ambos tipos de intereses competitivos.

Los diseñadores de recorridos controlan el deporte tanto para los competidores orientados a defensa personal tanto como a los orientados hacia competencia pura.  Ellos tambien controlan el deporte para tiradores en los mayores niveles competitivos tanto como aquellos que recien comienzan.  Un tirador famoso dijo una vez:  "Yo puedo influenciar al mejor 10% de los competidores en una prueba atravez del diseño de mis recorridos."  Mientras que esto es verdad, yo siento que el tambien afecta al 90% restante tambien.  Y el efecto de buen o mal diseño es mas critico para esta mayoria.  Las siguientes sugerencias haran que los recorridos de tiro se diseñen con una vision mas realista y mas equanime para todos los participantes.  Comencemos entonces:

Las Directivas para Diseño de Recorridos

Las palabras clave en el sexto principio son realistico, razonable, y sensible.  La situacion presentada en un recorrido debe ser realistica-debe presentar un problema "disparable".  Los disparos efectuados deben razonablemente simular aquellos que se esperarian de un tirador en una situacion real.  Estos disparos tambien deben ser aquellos que haria una persona sensible.  No es ajeno ver algunos requerimientos en un recorrido mal diseñado que NUNCA se harian en una situacion REALISTICA. 

Dave Stanford (Presidente de la USPSA) dice:  "Una funcion primaria de nuestras competencias es de poner en prueba nuestras habilidades defensivas."  De acuerdo con esto muchas etapas competitivas simulan situaciones que requieren el uso defensivo de un arma.  La palabra clave aqui es defensivo, y siempre debe ser considerado en el diseño de los recorridos.  Tristemente vemos que muchos recorridos hoy en dia se diseñan con un criterio ofensivo.  Por ejemplo se ponen blancos sin cubierta alguna creando una situacion simulada que nunca llegaria darse en la vida real.

1.
Los blancos (Bruselas) a mas de 25 metros deben ser blancos enteros.   (Los blancos parciales simulan cubierta dura delante de los blancos)  La mayoria de los tiradores no pueden darle a un blanco cortado en dos a mas distancia que eso.  Ademas en la vida real tampoco se haria ese disparo.

2.
Los blancos Pepper Popper (Blancos Metalicos) a mas de 15 metros deben ser enteros.  Aveces tambien vemos un mal diseño con popper parcial a 25 metros.  Este tipo de disparo tampoco se realizaria en la vida real.

3.
En la situacion donde se requiera un disparo a la cabeza de un blanco de papel, este no se debe ubicar a mas de 15 metros.  En otras palabras, un disparo a la cabeza debe ser POSIBLE ala distancia diseñada, no debe ser un impacto que ocurrio "por suerte".

4.
Todos los blancos viables al disparo deben presentar por lo menos la mitad de la area "A" visible.  Aveces vemos blancos donde se ve una esquina del hombro y un pequeño triangulo visible de la zona "B" de la cabeza.  Este tipo de disparo seria dudosamente posible con una carabina, mucho menos con una pistola.  Este tipo de disparos no tienen lugar en recorrido de pistola.

5.
En cada recorrido por lo menos la mitad de los blancos validos puntuables deben ser blancos enteros.  No mas del 15% del total combinado de blancos para el torneo entero podrán ser "rehenes" o blancos con areas reducidas.  Nunca ocurriria que una persona en la vida real dispare en una situacion donde hay ocho rehenes.  Esta no seria una situacion defensiva realistica.

6.
La altura maxima de un tunel debe ser 61cm.  Debemos equalizar las discrepancias que existan entre tiradores debidos a su estatura.  Cuando son mayores las dimensiones, los tiradores cortos pueden pasar casi de cuclillas, mientras que los altos tienen que arrastrarse o gatear.  Esta situacion correla directamente con el score que reciba un participante.  Un tunel debe ser un tunel para todos.  Si se va a crear un tunel entonces todos deben pasar arrastrandose y sufrir las mismas desventajas que los demas.

7.
Las ventanas deben ser de 61cm. comenzando a una altura de 125cm. del piso.  Deben ser bastante bajas para que un tirador pequeño dispare atraves de ellas facilmente y por igual bastante altos para que un alto no se tenga que agachar.

8.
Ventanas bajas deben forzar a que el copetidor tenga que bajar y disparar de una posicion incomoda y no deben rebasar los 30cm.  Tanto los altos y bajos se deben tener que tirar al piso y disparar de echados.

9.
La distancia maxima a correr entre blancos debe ser 15  metros.  En otras palabras las pruebas deben comprobar la habilidad de disparar no la habilidad de correr.

10.
La altura maxima para un obstaculo a rebasar debe ser inferior a un metro.  La habilidad de saltar un obstaculo no debe constituir la prueba, por que hay competidores de  diferentes estaturas.  La experiencia tambien indica que algunos de los tiradores mas atleticos intentan algunas travesuras bastante peligrosas para rebasar obstaculos y casi se latiman.

11.
El movimento en un recorrido de tiro siempre debe ser hacia adelante de la linea inicial de fuego.  Si se incorpora movimiento lateral, tambien se debe combinar con movimiento hacia adelante.  Puede haber significante ventaja para tiradores de mano derecha o izquierda si hay movimiento lateral - cosa que hay que tener en cuenta.

12.
Si se incorpora movimiento lateral junto con movimiento hacia adelante, se debe requerir que el tirador corra la etapa hacia ambos lados. 

13.
Los diseñadores de recorridos siempre deben esar percatados del potencial de del "stage factor" para cada etapa que diseñan.  Calculamos stage factors dividento el tiempo en que se puede completar el recorrido por los puntos posibles.  Por ejemplo: Si el tiempo en un recorrido es de 6 segundos y los puntos posibles son 30, el recorrido es uno de factor 5.  Si ponemos un 1 encima del factor del stage, no indica, en segundos, cuanto vale cada punto.  En un recorrido de factor 5 por ejemplo, 1/5=0.20, significa que cada punto vale 0.20 segundos.  El optimos factor de recorridos aconsejado es entre 4 y 6.  Un recorrido de tipo "empuje" tiene un factor de 5 y es la mejor mezcla entre presicion y velocidad.  Un recorrido cuyo factor es de 8 es demasiado orientado a la velocidad, mientras que uno cuyo factor es de 3 o menos esta demasiado parcializado a la precicion.  Se debe notar que la habilidad de los tiradores afecta mucho a los factores, y los descritos aqui se refieren a un tirador de clase "A".

Los Efectos de Mal Diseño
Un recorrido puede ser "mal diseñado" por varias razones.  Puede ser que realmente no sea "disparable".  Puede sir un evento circense con atmosfera de carnaval, o puede provenir de un diseñador que quiere ver cuantos errores puede causarle al competidor.  Si su premisa es que diseñar un recorrido realmente dificil va a causar que los tiradores diestros hagan menor papel y por ende se igualen a los de menor habilidad - este diseñador se esta mintiendo!  Los tiradores mas habiles aun haran mejor papel que los menos habiles.  Mas bien habrá mayor separacion entre los puntajes recibidos por estos grupos y al final ganarán los mas habiles por mayor margen.  Extendiendo la distancia y poninendo un blanco mas pequeño tiende a lastimar a los tiradores de menor habilidad mucho mas que a los "capos".

En general, un consejo bueno es el de alejarse de los recorridos tipo "circo".  Otro consejo es de no diseñar recorridos que pueden crear discuciones sobre las areas "grises" del reglamento.  Cada etapa debe permitir la facil aplicacion del reglamento.  Los recorridos deben expicarse por si mismos, si la ayuda de un oficial de campo.

Los Efectos del Buen Diseño
Cuando un tirador se aleja de una comeptencia "Bien Diseñada" se siente bien.  Uno debe escucharlo comentar que bien le fue, no cuantos "misses" o penalidades por procedimiento tuvo.  Al pensar en el realismo de cada diseño el creador tambien debe pensar que todos disparamos tambien para divertirnos.  Los recorridos deben enseñar al competidor sus debilidades de tal modo que el se aleje de un recorrido pensando pensamientos constructivos o reflejando sus habilidades -"Necesito trabajar con mi mano debil, etc."  No deben frustrarlo.  Otra forma de pensarlo es que mala performance debe ser la culpa del tirador, y no del recorrido.  Si existe alguna duda adicional no tenemos más que referirnos al 6º Principio del Tiro Practico.
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