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INTRODUCCION

Su trabajo como piloto militar puede ser dividido en tres
partes:

1. Ser capaz de pilotar su avion de forma adecuada.

2. Ser capaz de abandonar su base, llegar a su destino, y
volver.

3. Ser capaz de completar su misién en el destino.
Debe mantener en mente en todo momento desde la presién de
admision hasta la deriva del viento. Pero de nada sirve

hacer todo esto con gran habilidad a no ser que sea también
capaz de completar su mision:

LA DESTRUCCION DE AVIONES ENEMIGOS.

ElI tiro aéreo no es una materia sencilla. Para que pueda
ser conseguido con éxito, el proceso debe simplificarse
hasta que sea tan sencillo y automatico como respirar
mientras duerme en su cama.

Por tanto, lo primero que hay que hacer es simplificarlo en
su mente. Después se ejercitara hasta hacerlo instintivo.

Primero aprenda los principios que rigen el tiro aéreo. Su
habilidad para llevarlo a cabo después dependera de Ila
cantidad de practica que haya hecho. La combinacién de
conocimientos y préactica serd la que le lleve a alcanzar su
objetivo en el aire.



EL SISTEMA QUIEN-DONDE-CUANDO

La manera de simplificar el trabajo es dividirlo en
operaciones separadas, cada una distinta de las otras y
ejecutadas en un orden ldgico.

¢QUIEN amigo o enemigo?
(Y qué clase de enemigo).
Esto es 1o primero que hay
que conocer, dado que lleva
directo a las siguientes
dos preguntas, DONDE vy
CUANDO .

¢, DONDE debo apuntar?
Depende de la velocidad y
la direccion del blanco. La
mejor forma de determinarlo
es 1identificando al aviodn
blanco.

(,CUAN DO debo disparar?

Depende completamente de la
distancia hasta el blanco,
una respuesta que debe
aprender a leer en |los
anillos de la mira.

QUIEN - la primera pregunta obvia ante un contacto. Sin
respuesta a esta pregunta tampoco habra respuesta a las de
DONDE y CUANDO.

Aunque la IDENTIFICACION no es una parte de este manual, la
necesidad de conocer y reconocer tanto aviones enemigos
como aliados es la base del tiro aéreo y no puede ser
desestimada. No es suficiente con reconocer el tipo de
avion, ademds hay que tener presentes sus caracteristicas,
principalmente su tamafio y velocidad.

Asumiendo que ha hecho contacto con un avion enemigo y ha
decidido atacar, la siguiente pregunta es:



¢DONDE DEBO APUNTAR?

Debe apuntar al lugar definido en el espacio que va a estar
“Ileno de avion enemigo” en el momento en que sus
proyectiles 1o alcancen. El punto correcto donde apuntar
para cualquier blanco dado depende de la velocidad y la
actitud del mismo.

Por ejemplo: la velocidad de un proyectil durante sus
primeros 300 mts de trayecto es de unos 750 m/s. Esto
significa que tarda 4/10 de segundo en recorrer esos 300
mts. Un avion que viaja a 460 km/h avanza 51 mts en ese
4/10 de segundo. Si dispara directamente a su blanco,
cuando los proyectiles 1o alcancen, estard a bastante
distancia del punto donde habia apuntado. Si se encuentra
directamente detras del blanco, este dato anterior apenas
importara, pero si su avion estd desviado, aunque so6lo sea
ligeramente a uno u otro lado, el proyectil fallara el
blanco. La forma de corregir esto es mediante el tiro de
deflexidon, esto es apuntar delante del blanco, para que los
proyectiles y el blanco alcancen el mismo punto al mismo
tiempo.



DEFLEXION

El célculo de la cantidad
correcta de adelanto o
deflexidén es una cuestidn
de simples matematicas: un
proyectil tarda unos 4/10
de segundo en viajar 300
mts. EI ndmero de metros
que se mueve el blanco en
ese tiempo se haya pasando
su velocidad a m/s. €EI
siguiente diagrama 1i1lustra
este proceso. Suponga que
su avion se encuentra a 300
mts del blanco. Sabemos que
los proyectiles tardaréan
4/10 de segundo en llegar a
el. Imagine que hay un
punto (A) en el espacio que
representa el lugar donde
se encontrara el blanco en
4/10 de segundo. Imagine
una linea (B) desde su
avion al blanco y una linea
desde el blanco al punto
(A). Después 1imagine una
Iinea (C) desde su avion al
punto (A). Ese es el
trayecto que deben seguir
sus proyectiles para
alcanzar el blanco en
movimiento. EI punto (A) es
el lugar donde debe poner
la “pipper” de la mira para
acertar el blanco, o lo que
es lo mismo, su deflexion,
el angulo entre (B) y (C).




Por suerte, la deflexiodn
permanece constante para
cualquier distancia al
blanco y para un angulo de
tiro dado. Observe en el
diagrama como si doblamos,
reducimos a fla mitad o
hacemos cualquier otra
variaciéon en el tiempo de
vuelo del proyectil, el
angulo de tiro no varia,
porque el tiempo de viaje
del blanco cambia en la
misma proporcion que el del
proyectil.

Por lo tanto, las JUunicas
variables a considerar para
obtener la solucién de
disparo son la velocidad
del blanco y el &ngulo de
tiro.




1. VELOCIDAD DEL
BLANCO

Si cambiamos la distancia
que recorre el blanco en un
segundo, el angulo de
deflexion debe cambiar,
dado que 1la velocidad del
proyectil sigue siendo
constante. Disminuir la
velocidad del blanco reduce
la deflexiéon. Aumentar la
velocidad del blanco
aumenta la deflexién. (Esta
es la razén por la que se
debe conocer la velocidad
del blanco.)

El siguiente diagrama
ilustra las variaciones del
angulo para diferentes
velocidades.

2. ANGULO DE TIRO

Del mismo modo, si cambia
el angulo de tiro, cambia
la deflexién. Cuanto mayor
es el angulo de tiro (hasta
un maximo de 90°), mayor es
la deflexiéon. Cuanto mas
cerca estemos de una
aproximacién por cola o
frontal, menor es la
deflexion. Ver el diagrama.

Asi vemos que, para una
velocidad y un &angulo de
tiro dados, es posible
averiguar la deflexion
correcta. Pero también
vemos que determinar la
deflexion correcta debe
hacerse de manera sencilla
para que sea practicamente
instantéaneo.










LA MIRA REFLECTORA MARK 8

ElI primer elemento que usara para determinar la deflexidn
es la mira, que le servira para calcular la cantidad
correcta de deflexidéon y la distancia a la que empezar a
disparar. Conocer su funcionamiento es a la vez interesante
y util.

Cuando mira a un objeto, sus ojos automaticamente enfocan a
la distancia adecuada entre usted y ese objeto. Objetos a
otras distancias estan desenfocados.

Sin embargo, sus ojos poseen una cualidad denominada
“profundidad de enfoque”. Cuanto mas lejos estid el objeto
de usted, mayor es la profundidad de enfoque. En otras
palabras, si sus o0jos estan enfocados en un punto a 150
metros, practicamente todo lo que esté mas alla de ese
punto estd enfocado. S6lo es necesario un pequefio ajuste de
la vision para enfocar un objeto a 300 o 1500 metros mas
alla.

PROJECTING

LENSES

Por otra parte, si enfoca un objeto a s6lo un par de
metros, necesita un mayor ajuste en su vision para enfocar



objetos a 150 metros mas alla (o incluso s6lo a 2 o 3
metros mas alld).

En el caso de las antiguas miras de tipo abierto o de
telescopio (con una bola y un aro que debian ser alineados)
era necesario estar continuamente enfocando la vision entre
el blanco y la mira para usar esta con eficacia.

Ademas, estas miras s6lo podian ser usadas con un 0Ojo Yy
requerian que el piloto mantuviera fija la cabeza en una
posicion para conseguir alinear los elementos de punteria.

La mira reflectora elimina todas esas desventajas. Es un
instrumento compacto que consiste en una pieza de cristal
transparente a través del cual se ve el blanco nitidamente.
Gracias al angulo con que estd montado este cristal, recoge
y refleja hacia el ojo la imagen de una reticula insertada
dentro de la mira.

Por medio del sistema Optico interno, la imagen de Ila
reticula, aunque s6lo se encuentra a unos centimetros de su
0Jo, parece como si estuviera a mucha distancia. Esto se
consigue de la misma manera en la que un objeto cercano
parece estar muy lejos cuando se mira a través del lado
equivocado de unos prismaticos. Por tanto, no es necesario
un ajuste continuo del enfoque, y la mira puede ser
utilizada con ambos ojos al tiempo.



El piloto puede mover su
cabeza en relaciéon a la
mira sin cambiar el
alineamiento entre la mira
y el Dblanco. Ambos se
mueven a un tiempo, lo que
le proporciona al piloto
mas libertad de movimientos
y termina con la antigua
necesidad de mantenerlo
todo perfectamente bien
alineado.



Cualquier disefio geométrico podria ser usado como reticula.
La cuestidén es tener uno que sea util para determinar la
deflexion y calcular la distancia. La milésima de pulgada o
mil a partir de ahora ha sido escogida como la mejor unidad
de medida para este cometido.

Expresado de manera sencilla, el cono de vision formado por
el ojo mirando a una regla de 0.3 metros colocada a 300
metros es una mil.

Los circulos de la reticula estan colocados de tal forma

que no Importa donde se encuentre situado el blanco,
siempre podra leerse el numero de mils hasta el centro. Las
Iineas facilitan alinear el vector de vuelo del blanco con
la “pipper” (el punto central), y para determinar la
distancia.

Ahora que hemos acabado con los elementos de la mira,
estamos listos para empezar a aplicar la regla béasica que
le permitira pasar la velocidad del blanco a mils en la
mira.



LA REGLA DEL 1/3

En una aproximacion al blanco con un angulo de tiro de 90°,
la relacion entre la velocidad en km/h y la deflexion en
mils en la mira es aproximadamente 1/3.

En otras palabras, la deflexion en mils = 1/3 de Ila
velocidad del blanco. Por ejemplo, si la velocidad del
blanco es de 300 km/h, la deflexidon es 1/3 de 300, unas 100
mils. (N. T. la aproximacion calculada es siempre a la
baja, por lo que hay que anadir alrededor de un 10% extra
de deflexion.)

VELOCIDAD

EN EM/H
~af——i

Para obtener el 1/3 de cualquier numero basta con dividirlo
entre 3, lo cual probablemente aprendié en sus dias de
escuela. Sin embargo, algo tan simple como esto puede ser
un gran problema en condiciones de combate. Hay una forma
de simplificarlo. Ya que la velocidad que lleva el blanco
es esencialmente una estimacidon, puede ser igual de valido
gque esa estimacion sea divisible por tres.



La lista siguiente relaciona

velocidades y mils.
Es recomendable que la memorice.

Fonco s vetaciaages | VELOCIDAD [DEFLEXION
Suticlente i@ e | EN KM/H | EN MILS

lidiar casi

con todas las
situaciones que se ESES() 22()()
le presenten, dentro 500 180

de sus limites para

estimar la velocidad 445 160

del blanco de forma

precisa. 390 140
Sabiendo esta regla 335 120

basica del 1/3,

descubrird que es 280 100

posible calcular de

forma rapida la 220 80

deflexion para todo

tipo de avion. 165 60

Afortunadamente, en la mayoria de [los teatros de
operaciones, s6lo aparece un numero limitado de tipos de
aviones enemigos. Tanto desde el punto de vista operativo
como del de mantenimiento, es preferible mantener aviones
del mismo fabricante y tipo juntos. Como norma general no
habra mas de cuatro o cinco tipos de aviones enemigos
operando en un area de varios miles de kildmetros y, por
tanto, un piloto que sea destinado a un nuevo teatro de
operaciones, posiblemente sabra de qué tipo de aviones esta
formada la fuerza enemiga y podra memorizar su longitud,
envergadura y velocidad maxima.



Dado que se sabe que cada avion tiene una velocidad
especifica maxima en vuelo nivelado, es posible hacer una
simplificacion aun mayor para relacionar km/h con mils de
deflexion... una simplificacion que elimina toda necesidad
de “aritmética aérea”.

Por ejemplo:

Cojamos un bombardero pesado Mitsubishi tipo 96. Se sabe
que su velocidad mdxima en vuelo nivelado es de unos 390
km/h. Usando la regla de 1/3 sabemos que la deflexion
correcta para esa velocidad ronda las 140 mils. Dando por
supuesto que este avidon al que hacemos referencia esta en
vuelo, se convierte en innecesario para nosotros recordar
otra cosa que Mitsubishi 96... deflexidén - 140 mils.

La deflexidén para un avion anfibio Kawanashi es 110 mils,
para un bombardero en picado Aichi 99 — 140 mils.

MITSUBISH! 96 S LEAD 140 MILS

MEDIUM BOMBER

(FLYING BOAT)

AICHI T-99 Q LEAD 140 MILS
BOMBER

FOCKE-WLLFE
KURIER B ==, LEAD 140 MILS

KAWANASH| 97 Qi LEAD 110 MILS

MESSERSCHMITT Qeemmgiiy LEAD 210 MILS
ME 11O

De esta sencilla manera, [la respuesta para nuestra
deflexidon méxima se convierte en simplemente memorizar
cuatro o cinco “deflexiones”, sin necesidad de realizar
ningun calculo mental durante el combate.

Pero recuerde, esta deflexiéon es solamente una referencia
de partida. Incrementar la velocidad del blanco en un 50%



incrementara la deflexion en un 50%; reducir la velocidad
en un 30% reducird la deflexiéon en un 30%. Si esta
suficientemente familiarizado con el avién y recuerda su
rendimiento, puede determinar su velocidad mediante su
actitud.

Cuando su Ilinea de vuelo
coincide con su linea
central, esta volando mas o
menos a velocidad de
crucero.

ascendente
podria indicar sobre 3/4 de
su velocidad de crucero.

Una actitud

Si la cola esta alta en
vuelo nivelado esta volando
a velocidad maxima.

Durante un picado, puede
ser cualquiera hasta como
maximo velocidad Terminal.

En cuanto se avista un blanco, su primera estimacion debe
ser su velocidad, ya que si esta es erronea, todo el
trabajo subsiguiente sera indtil. La relacidon entre
variaciones de velocidad y de deflexion es directamente
proporcional. Asi que si conoce la deflexion inicial, tiene
medio combate ganado.



ANGULO DE TIRO Y DEFLEXION

ElI angulo entre la trayectoria del proyectil y el vector de
vuelo del blanco (Ilamado angulo de tiro) es un factor
clave que influye decisivamente en la deflexion.

Observe el efecto que causa en la deflexion cambiar el
angulo de tiro. EI diagrama (H) 1ilustra esto de forma
grafica. ElI esquema (1) indica la deflexién correcta para
90° y para un blanco viajando a 550 km/h. El esquema (2)
muestra el porqué se TfTallard el blanco si se aplica la
misma deflexion a 30° de angulo de tiro.

Muestra la deflexidon total a 90° para un blanco a 550 km/h.

Se fallara el blanco si se aplica la misma deflexiéon total
aproximandose a 30°.



Para una distancia dada, el numero de metros de deflexiodn
que debe aplicar al blanco permanece constante sin importar
el éangulo desde el que venga el proyectil. Esto es asi
debido a que al proyectil le lleva el mismo tiempo recorrer
la distancia al blanco, sin tener en cuenta el angulo de
tiro y, durante ese tiempo, el blanco viajara el mismo
numero de metros, a pesar de la direcciéon desde la que
venga el proyectil.

Pero aunque la deflexidén en metros permanezca constante, la
deflexion en mils disminuye a medida que el angulo de tiro
decrece, esto es, a medida que el angulo de tiro cambia
desde el lateral hacia la cola. A efectos practicos este
cambio se puede agrupar en cuatro categorias. La practica
ha probado que esto es completamente satisfactorio y que el
angulo se calcula con facilidad. El diagrama (1) ilustra
los cuatro angulos de tiro y su correspondiente deflexion.

Observe que en cada caso la reduccion de la deflexidén se
expresa como una fraccion de la deflexion méxima. Esto es
una ventaja, ya que el uso de la regla del 1/3 o su
conocimiento de la deflexidon correcta para un blanco ya le
habra dado ese valor maximo.



Y 1o que es mas, no tendra que hacer ningun tipo de calculo
para obtener la fraccién apropiada de la deflexién maxima
que corresponda a su angulo de disparo. Si tiene una linea

A----B y le dicen que la divida en dos o en cuatro, puede
hacerlo casi instantaneamente. O si le dan la parte D-E de
una linea C----D----E, puede dividirla al momento en

mitades o cuartos.

Asuma que A----B representa 120 mils. No deberia tener que
hacer calculos de primaria para hallar sus tres cuartas
partes. Sencillamente calcule a ojo a lo largo de la linea
y ahi estd su deflexion en mils para un angulo de tiro de
entre 30° y 60° a un blanco que necesita 120 mils de
deflexion.

Dado que los cuatro
angulos de aproximacion
estan pensados para hacer
que la deflexidon maxima se
divida en cuartos, todo lo

que necesita es aprender a {/f—
calcular a ojo cuartos de .
Iinea. 120 MILS

Y DEBE LOGRAR HACERLO DE
FORMA INMEDIATA.




Asi que todo se resume en responder a las preguntas:

¢Amigo o enemigo? — y tipo de enemigo (un
problema puro de identificacion) y...

¢Donde debo apuntar? — contestada calculando
la velocidad del blanco. Debe tenerse muy en
cuenta que las preguntas QUIEN y DONDE deben
ser contestadas mientras el blanco se

encuentra todavia lejos. Asi se deja
suficiente tiempo para decidir fria vy
calculadamente y para contestar la

importante pregunta final. ..

¢Cuando estoy a la distancia correcta para
disparar?

Esta pregunta requiere una inmediata
definiciéon de 1o que es “la distancia
correcta para disparar’.

Este podria ser un elemento de discusion,
pero no lo es debido a un factor
irrefutable... la experiencia. EIlI combate
real ha probado una y otra vez que la mejor
distancia para abrir fuego son los 300
metros.

Cuanto mas cerca del blanco entre 300 y 60
metros, el area letal de las armas es mas
efectiva, ya que concentra mas proyectiles
en una misma area, aumentando la eficacia de
las armas y la probabilidad de impactar.
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El rango letal de sus proyectiles es bastante limitado. La
gravedad causard que desciendan unos 0.45 metros después de
recorrer aproximadamente 300 metros. Para el tiro aéreo, se
compensa este efecto elevando las armas para que el maximo
ascenso y descenso de los proyectiles sobre la linea de
vision sea de 0.1 metros. A distancias mayores de 300
metros, la gravedad afectard de forma significativa a su
punteria.




Si sus armas estuvieran colocadas paralelas unas respecto a
las otras, la dispersion de sus proyectiles seria muy alta,
asi que para compensar esta dispersién cada una de sus
armas esta colocada en un angulo diferente de tal manera
que los proyectiles convergen.

(No tenga la idea equivocada de que esta concentracidén de
fuego sustituye una correcta punteria. Si falla con una
sola arma, con toda probabilidad fallara con el resto.)

Dada la velocidad de los aviones frente a los proyectiles,
y la réapida deceleracién de estos ultimos, es indtil tratar
de hacer blanco a largas distancias. Afada a esto la
dispersiéon de los proyectiles y las limitaciones de
precision del artillero y comprendera facilmente el porqué
de los 300 metros como rango maximo efectivo. La mejor
distancia, no obstante, es incluso mas cercana al blanco —
la posicidén mas proxima al blanco que se puede mantener con
comodidad.



Mientras que estimar la distancia al blanco puede ser una
cuestion extremadamente simple, ha sido desde siempre uno
de los mayores dolores de cabeza de los pilotos de caza.
Antiguamente, los anillos de muchas de las miras en uso no
guardaban relacién con el tamafio del blanco ni con su
distancia al avion.
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La mira reflectora Mark 8 ha sido disefiada para que los
anillos indiquen con rapidez y precision la distancia a un
blanco de tamafio conocido. Esta mira es una simple y util
calculadora de distancias.

Ya hemos visto que la mil es la unidad de medida adoptada y
que una regla de 0.3 metros sujetada a 300 metros de
distancia nos da un éangulo de visién de 1 mil. Asi, un
aviéon con una envergadura de 15 metros a 300 metros de
distancia ocupara 50 mils en la mira. Una envergadura de 30
metros ocupara 100 mils, etc...

1000 FT.

Por consiguiente, si conocemos la envergadura y longitud de
cualquier aviéon a una distancia dada, podemos conocer
cuando estard a 300 metros. Simplemente hay que esperar a
que el blanco Illene tantas mils en 1la mira como su
envergadura entre 0.3, y luego abrir fuego. Estara a
distancia de disparo cuando apriete el disparador.



La mira reflectora Mark 8 Ileva anillos, lineas y una
“pipper” central, teniendo cada anillo y linea un diametro
y longitud especifica.

Particularmente en el tiro de deflexion, donde el punto de
mira estd casi siempre por delante del blanco, es necesario
poder calcular la distancia al blanco midiendo su tamafio en
la mira aunque no esté centrado en ella.



El siguiente diagrama ilustra esta situacidon. Bajo estas
circunstancias parece dificil leer la distancia entre los
circulos y las lineas. Pero no lo es. Proyecte mentalmente
la envergadura (o el fuselaje en su caso) arriba o abajo.
Esta proyeccidén puede ser tanto vertical como oblicua.

ool b0 SR e b ) SR
el 1R : < ’ ok I
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Aunque un blanco viajando con rumbo 45° respecto de su
Iinea de vuelo parecera mas pequefio tanto en fuselaje como
en envergadura, la natural tendencia a disparar demasiado
pronto normalmente compensara la disminucién del tamafo del
blanco en la mira. Realmente, un blanco visto a 45°
parecera 1/4 mas pequefio y se puede abrir fuego medio
segundo antes.




Recuerde que tanto la envergadura como
la longitud del Tfuselaje pueden ser
usadas para estimar la distancia.
Simplemente use el que esté mas cerca
de ofrecer una vision mas directa hacia
usted.

Cuando aprendidé a conducir un coche, probablemente encontro
dificultad en estimar si podia o no pasar entre dos
obstaculos en la carretera. De forma similar, una de las
tareas mas dificiles va a ser lograr esperar a que el
blanco se encuentre a 300 metros de distancia para empezar
a disparar. Hacerlo mientras el blanco esta a mayor
distancia es generalmente el primer error que los pilotos
novatos cometen y el que mas tenazmente repiten. Practique
estimar distancias cada vez que le sea posible, sin
importar si va en coche, avién o a pie.

Una de las razones principales de calibrar la mira en mils
es que dispondrd de una manera precisa de calcular cuando
estd a la distancia adecuada. Use esa ventaja. Aprenda a
usarla. Aprenda a esperar.

r— T

Asi puede ver que una vez
que ha 1i1dentificado su
blanco y conoce sus
dimensiones, es capaz de
aplicar la regla de
conversion para disparar
con el angulo de deflexiodn
correcto y calcular la
distancia al mismo con la
mira. Esto es, en teoria, s
todo lo que se necesita. ==l




El sistema QUIEN-DONDE-CUANDO se convierte asi en un
desafio constante que no requiere otra cosa, sino practica,
practica y mas practica.

Visione las cintas de su camara, analice las secuencias y
saque todo lo posible de ellas. Las cintas le diran:

(1) LA DISTANCIA a la que abrid fuego.
(2) EL ANGULO al que disparo.
(3) Si habia usado suficiente deflexion.

(4) Si habia apuntado correctamente.

QUIEN-DONDE-CUANDO. .. QUIEN-DONDE-CUANDO... Piense en ello
cada vez que vea un avién en el aire, uno en tierra, una
fotografia en una revista, una pelicula,... Piense en las
respuestas también. Aprenda a reconocer cada avion.
Conozca su velocidad, su tamafio, su deflexion.

Amigo O enemigo, Tamano Yy
Velocidad.

Donde debo apuntar para
lograr impactos (Deflexion y
Angulo de Tiro)

(cEsta a distancia de tiro?
iEs el momento de disparar!
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