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1  "Tactical Sailing" - Version 2.0
"Herramientas del entrenador" se ha convertido a lo largo de los afios en un popular "programa de
ensefianza y aprendizaje" para principiantes en navegacion, navegantes de regatas y expertos en
estrategia y tactica. Hemos logrado desarrollar més de 100 modulos de aprendizaje diferentes y en el
"Herramientas del entrenador” to resumir.

El alcance cada vez mayor del programa hace que sea imposible agregar mas modulos de aprendizaje
por razones técnicas.

Ahora hemos reunido los ejercicios tacticos mas importantes, los "highlights", para entrenadores y
regatistas en una nueva version del programa.

Los “Destacados del entrenador” para PC (Windows, Linux y macOS) son una nueva version
independiente del programa con 20 ejercicios y ahora estan disponibles como un util programa
complementario (complemento - Add On) basado en la “Herramientas del entrenador”.

1.1 Nuevos paquetes de programa — Juegos y Entrenador

La nueva version de las “Herramientas del Entrenador” para PC y Mac (Windows, Linux y macOS) se
encuentra disponible junto con los “Trucos y Juegos” en el paquete de programa “Todo en uno”, y
también como programa aparte, sin trucos ni juegos. También existe la version del programa
“Destacados del entrenador” (a partir de octubre de 2023).

..... .
°
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Un juego contra el viento

1.2 Las nuevas “Herramientas del entrenador”

Se puede acceder a las nuevas “Herramientas del Entrenador” al inicio del programa. Los
moédulos de aprendizaje de las “Herramientas del Entrenador” estan ahora claramente
agrupados en las siguientes categorias, a saber:

- Junior, Regatistas, Expertos, Barcos, Ayuda y Tips Tactica.

| JON |
Ayuda
Menu principal
Cockpit
Barcos
Herramientas de Entrenador
Viento
Entrenamiento
El viento modo 1x1 hasta el 8x8

Regata por equipos

Regata Match Race (Match Race) -

Regata
Versién

Ajustes - restablecer opciones

Altemnar juego contra el viento / contra otro barco *

El viento modo 1x1 es el mas basico, 2x2 mas
dificil y asi hasta el 8x8 que es muy complejo.
1. Observe la velocidad de su barco. Si el viento
esta rotando su barco puede quedar 'Proa al
viento' Vire o derive.

2. Esté atento al viento alrededor suyo. Estudie
su velocidad y direccién. Piense en las ventajas
de virar o trabuchar con los cambios del viento
que puedan acercarlo mas a la siguiente marca.
Consulte los consejos tacticos para mayor
informacioén.

mesTACTICA VUSRI

JUNIOR REGATISTA

Los ejercicios son facilmente manejables en
estas categorias, y faciles de usar para
principiantes, profesionales y expertos. Los
ejercicios clasicos para regatistas “de principio a
fin”, escenas de regata en competiciones de
“Flota”, Match” y “Equipo” completan la oferta
de aprendizaje. En una nueva seccion, “Mejores
Tacticas”, encontraras el “top 10” de decisiones
tacticas que sin duda deberias aprender y
emplear para navegar con éxito. Los regatistas
profesionales nos han contado sus trucos, y esto
es especialmente importante en una regata, para
estar siempre a “una nariz por delante” en las
competiciones. Este importante “Top 10~
también es accesible como videoclip, sin
necesidad de operaciones adicionales en el
ordenador: s6lo con la “Operacién 1 Click:
iPlay!”

Como antes, los regatistas en el PC o Mac
pueden escoger los ejercicios con distintos
niveles de dificultad:

1 barco con compafiero de sparring y autopiloto
para practicar a solas.

barcos, 4 barcos o hasta 10 barcos para practicar
con varios navegantes.

8 formatos de viento, desde 1x1 hasta 8x8,
constante, cambiante, oscilante y rafagas.
formatos de regata, flota, partido, liga de
campeones y formatos de entrenamiento
individual.

Por este motivo las seis nuevas categorias han
sido ajustadas en la nueva estructura operativa
con notas explicativas y nuevas capturas de
pantalla.

© TacticalSailing.com/es version de febrero 2024 7—-163
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2 Introduccion

Con el juego de ordenador “Tactical Sailing” hemos desarrollado exitosamente un juego
interesante y completo para la ensenanza y el aprendizaje, que esta siendo empleado por varios
navegantes alrededor del globo. Comenzando por una sencilla presentacion de las reglas
fundamentales de la regata, hasta llegar a las situaciones de regata mas complejas, nuestros
métodos de simulacion aplicada ofrecen un aprendizaje rapido y eficaz.

2.1 Mathew Belcher y Malcom Page (AUS 11)

Los campeones australianos de 470 en las Olimpiadas de 2012, Mathew Belcher y Malcom
Page, quienes en 2011 ya habian incorporado “Tactical Sailing” a su programa de
entrenamiento, comparten la misma opinion.

J A X
L\ S

Macom Page, Victor Kovalenk‘o, Maﬂiéw Belcher

El entrenador Victor Kovalenko en servicio

Mathew dice: “No es un juego sencillo. Realmente me ha fascinado. Para ser sincero, en un
primer momento pensé que solo era un juego de tacticas de regata entre los muchos otros que
se estaban produciendo en el mercado de la navegacion a vela, pero éste tiene un verdadero
potencial para aumentar tus habilidades tacticas. La complejidad del juego depende de ti mismo
y de cudles sean tus objetivos. Estoy decidido a seguir usando este juego en mi preparacion para
los proximos Juegos Olimpicos”

2.2 Premio Europeo al Aprendizaje Apoyado en la Tecnologia

Con las “Herramientas del Entrenador”, que fueron
desarolladas expresamente para “Tactical Sailing”,
hemos conseguido explicar con mas claridad que
antes incluso nuestro tema principal, el empleo
optimo del viento. “Tactical Sailing” fue reconocido
en 2012 con el Premio Europeo al Aprendizaje
apoyado en la Tecnologia -"EureleA”- en la
categoria de “Mejores Medios Didacticos”.

Estas Herramientas posibilitan el presentar conocimientos adicionales y bésicos acerca del
empleo del viento en seminarios, talleres o clases teodricas, de forma ludica y con una buena
didactica, dirigida especialmente a aumentar la motivacion, la atencion y la eficacia del
aprendizaje. Al principio, se aprende a emplear el viento de manera dptima; después aparecen
embarcaciones rivales, aumentando asi la diversidad de variantes tacticas. Ambas situaciones
son abordadas con gran detalle en los respectivos ejercicios de las “Herramientas del
Entrenador”. El entrenador puede emplear cualquiera de estas situaciones en su version basica,
o modificarla individualmente. Por este motivo, las “Herramientas del Entrenador” de “Tactical
Sailing” suponen un recurso extremadamente util y eficiente, no solo para los entrenadores.

© TacticalSailing.com/es version de febrero 2024 8163
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Puede ser empleado por cualquier navegante que quiera mejorar sus habilidades técnicas y
estratégicas y prepararse para futuras regatas. El programa incluye mas de sesenta escenas -
Ready to Run-, con las que puedes practicar en cualquier momento y expandir tus habilidades
estratégicas y tacticas.

2.3 Contra el Viento

Las “Herramientas del Entrenador” complementan el “Juego contra el Viento” y contienen
diversas variantes de aprendizaje en
dificultad ascendente: “Uno”,
“Quattro”, "Nine", “Chess”, “Rafaga",
y "Campo”. Hay dos barcos a
disposicion -uno para el entrenamiento
y otro de sparring-, que pueden ser
controlados manualmente o con el
autopiloto. El barco de entrenamiento
navega por el curso de viento 6ptimo,
al contrario que el de sparring. Aqui, el
entrenador puede decidir por si mismo
la sucesion de secuencias tacticas para

X cada situacion, por ejemplo, al ilustrar

o 14 reglas tacticas: Regla 10:17, Pierna
B 0.0xn 16.001 Protest W | =, , (., @ . Protest 16.0KN 8.8KN . . X

R R e SN = | |arga primero, evitar las laylines o

ajustar la velocidad y altura del barco segun se requiera. Si el entrenador cambia la direccion
del viento, se producen serios cambios, puesto que cambian a su vez la pierna corta, la pierna
larga y las laylines, entre otras cosas. Las posiciones de las lineas de comienzo y fin y los ojos
de buey, asi como sus zonas, también pueden ser modificadas y discutidas. Esta captura de
pantalla muestra una escena especial de “Viento 4x3”, puede ver dos “compases rojos” a la
izquierda y derecha de la figura.

2.4 Barco contra Barco
Las “Herramientas del Entrenador” complementan el juego “Barco contra Barco”, y ponen a
disposicion hasta diez barcos de entrenamiento y sparring. Esta captura de pantalla muestra
una escena tipica de “Barco contra
Barco”, donde puedes ver dos
“compases rojos” a la izquierda y
derecha de la figura. Tanto en el juego
como en las “Herramientas del
Entrenador” se pueden controlar
manualmente un maximo de 4 barcos;
los restantes siguen un camino tactico,
predeterminado por el entrenador,
hasta la linea de meta. Con la variante
T e &« o @ @« de juego “Barco contra Barco”, el
= = " derecho de paso se convierte
% % inevitablemente en un tema tactico del
N e P o 24 juego.
Por eso, cada regatista puede ejercer su derecho de paso y emplearlo para su ventaja. El
programa reconoce automaticamente posibles infracciones de las reglas, por ejemplo el

................................................... M Start
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contacto con el barco oponente. También se registran otras infracciones: contacto con las
balizas, trasgresion de la linea de salida (OCS) y otros errores de tiempo en las preparaciones
iniciales. Estas infracciones son indicadas automaticamente con sefiales acusticas y visuales,
que pueden ser interpretadas por un lider (ficticio) de la regata, un arbitro o por los jugadores
mismos. Con estas nuevas funciones es mas facil para el entrenador disefar y analizar muchos
escenarios tacticos que son dificiles de explicar. Ademas, es posible simular perfectamente no
solo las conocidas como “reglas basicas”, sino una serie de otras reglas mas importantes y sus
secuencias decisivas. Después, puedes aplicar enseguida lo aprendido en escenarios tipicos de
regata en formato de flota, match, regatas por equipos o Champions League.

2.5 Las “Herramientas del Entrenador”

Los mddulos de aprendizaje de las “Herramientas del Entrenador” estan claramente agrupados
en seis categorias en una “caja” comun. Se puede entrenar con 1, 2, 4 o incluso 10 barcos. Las
escenas en las “Herramientas del Entrenador” siempre muestran la figura con dos “compases
rojos” a la izquierda y derecha de la figura, y se pueden afadir instrumentos tacticos
adicionales.

Protest 16.8KN ' 6.7KN 9.4
[_reomry 315

S B81:23.3

Mend principal

Cockpit - [N S S
Barcos

Herramientas de Entrenador

Viento

Entrenamiento

El viento modo 1x1 muql 3x8

Regata por equipos

Regata
Version
Ajustes - restablecer opciones

Alternar juego contra el viento / contra otro barco *

El viento modo 1x1 es el més basico, 2x2 més
dificil y asi hasta el 8x8 que es muy complejo.

1. Observe la velocidad de su barco. Si el viento
esta rotando su barco puede quedar 'Proa al
viento' Vire o derive.

2. Esté atento al viento alrededor suyo. Estudie

su velocidad y direccion. Piense en las ventajas
de virar o trabuchar con los cambios del viento
que puedan acercario més a la siguiente marca.
Consulte los consejos técticos para mayor
informacién.

nesTAcTicA RO  eancos

JUNIOR REGATISTA EXPERTO >

— o) 2
Saclical (“(//%'/{(/

Pantalla de inicio ,,Herramientas de Entrenador” y menu y categorias
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2.6 Estrategia y tactica.

Solo sabemos una cosa con seguridad: jEl viento cambia constantemente! Con estas
“Herramientas del Entrenador” volvemos visible al “monstruo invisible del viento” a través de
la direccion y la fuerza. De esta manera, es mas facil aprender a emplear su fuerza para nuestra
ventaja. Las posibilidades estratégicas y tacticas para usar el viento se muestran de forma muy
clara con las “Herramientas del Entrenador”.

Para nosotros, “estrategia” significa informarse con detalle, antes de la competicion, acerca del
viento y los oponentes que esperamos. Cada jugador debe planificar como quiere actuar para
alcanzar el primero la linea de meta. Debe obtener un panorama general de las condiciones del
viento en el campo, recopilar informaciones acerca del viento, y tener en cuenta posibles planes
alternativos con los que reaccionar ante un cambio de viento. ;Quién es el oponente? ;Un
compafiero de sparring, un principiante o profesional? ;Cuales son sus fortalezas y debilidades?
(Tienen experiencia en “leer el viento”, y cudl es su conocimiento del campo? ;Pueden
concentrarse para lograr tiempos perfectos en la linea de salida? ;Qué técnicas utilizan en el
barco, y cuéles voy a usar yo -anemdmetro y compas-?

Tactica significa que en la situacion real de juego o regata uno debe comprobar constantemente
si la meta aun es alcanzable o no, y de qué manera, y reaccionar inmediata y espontaneamente
a situaciones esperadas o cambios imprevistos. El viento y el oponente ofrecen la mayor
diversidad de posibilidades. Estrategia y tactica estan estrechamente relacionadas, e influyen la
una en la otra. Puede ocurrir que, debido a serios cambios en el viento o en el comportamiento
del oponente, uno necesite ajustar y revisar su estrategia durante la navegacion.

La regata es por tanto un juego tactico y estratégico, contra el viento y contra uno o mas
oponentes. Sabemos por regatistas profesionales que el regatista que mejor sabe “leer el viento”
y usarlo para su ventaja es el que alcanzara primero la linea de meta.

Pero lo que vale para dos regatistas que encabezan una regata es igual de importante para los
regatistas que compiten por una mejor posicion en medio del campo. Por este motivo es
especialmente importante la “gestion del riesgo”.

2.7 Gestion del riesgo
Las decisiones estratégicas y tacticas en regata son tomadas desde un punto de vista similar al
de la clasica “gestion del riesgo”
En la linea de salida el regatista ya debe haber decidido
si tomara el lado izquierdo o derecho del campo de
regata. Jochen Schuemann, el regatista aleman mas
exitoso y destacado, nos cuenta: "La fisica de la regata
nos obliga permanentemente a tomar decisiones
precisas". El objetivo de una regata es obvio: al
principio, navegar con la direccion del viento para
alcanzar primero la baliza. La decision basica aqui es
qué direccion navegar. Esta es wuna decision
Jﬂ/ completamente estratégica, pues el regatista esta
maniobrando permanentemente bajo circunstancias
cambiantes, como la direccion y fuerza del viento y las
corrientes. Hay que tomar una decision esencial en un
instante: ;debo quedarme en este curso o virar en otra
direccion? (Magazin Capital, 26.11.2004). En relacion con esta cuestion, “Tactical Sailing” ha
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ideado una simulacion especifica: “Riesgo y Recompensa”, disponible en las “Herramientas del
Entrenador” a partir de la version de marzo 2016 (1.160.316 o posteriores).

Una util ayuda para estimar el riesgo es el “diamante de seguridad”. Esto muestra el 4rea de la
decision tactica, cuyo perimetro no debe ser sobrepasado, para asegurarnos de que el “Riesgo”
cuenta con limites que no cruzamos innecesariamente.

Otro recurso para ponderar las ganancias y pérdidas a través de la oscilacion del viento es la
“escala de viento”, que muestra cualquier cambio en la distancia con tu oponente, es decir:
[estas navegando por delante o por detras de €1? En particular, hay muchos factores decisivos
en el camino hacia la linea de meta que debes reevaluar o corregir para mejorar o ganar.
Esperamos que con nuestros simuladores desarrollados especialmente por “Tactical Sailing”,
hayamos hecho una contribucidn sustancial para preparar a los jovenes regatistas profesionales
para todas las complejidades de la regata.

2.8 La técnica de las simulaciones

Las simulaciones que hemos desarrollado son comparables, por su propdsito y uso, a las
simulaciones de vuelo para pilotos en formacion. No solo se debe practicar el aterrizaje y el
despegue, sino como reaccionar a una posible situaciéon de emergencia. Cuando el piloto se
encuentra después en una cabina real, debe ser capaz de tomar decisiones correctas
inmediatamente.

Nuestro “Simulador de Viento” y “Simulador de Barco” operan sobre principios similares a los
de un simulador de vuelo. Es posible ilustrar diversas situaciones que podrian ocurrir en el agua,
ayudando asi al regatista a aprender a reaccionar rapidamente y tomar la decision correcta.
jPero el “Simulador de Viento” puede hacer mucho mas! Por ejemplo, si un dia hay
programados “vientos oscilantes” en el plan de entrenamiento, y no hay viento en el agua, el
regatista puede hacer sus ejercicios con nuestras simulaciones. En el PC es posible practicar
repetidamente diversas maniobras -aun cuando no hay viento-, hasta interiorizar cémo
reaccionar de forma rapida y acertada incluso en las emergencias mas graves.
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2.9 El simulador de viento

Uno de los objetivos de las “Herramientas” es volver visible al monstruo invisible del “viento”
y las consecuencias de sus cambios. En las “Herramientas”, la “méquina de viento” esta
completamente bajo tu control: el simulador de viento genera patrones en la direccion y fuerza
deseadas. Con las “Herramientas” tienes a disposicion un instrumento para aprender con
multiples variantes de viento en dificultad ascendente. Las llamamos -segin su dificultad y
fuerza- “Uno”, “Quattro”, “Réfaga", y "Campo”.

Para asimilar los conocimientos basicos, en “Uno” el viento esta distribuido de forma
homogénea en fuerza y direccion. Pero con tan solo una pequefia prestada o negada de 10°,
surgen en el campo de juego varias situaciones muy interesantes y desafiantes para la tactica de
regata.

~ =
A4

El “campo de juego” para la tactica de regata se muestra aqui con el area circular. Cada punto
puede ser visto como un “objetivo tactico” imaginario en el juego contra el viento.

© TacticalSailing.com/es version de febrero 2024 13-163



. Saclical Swiling”
Henamlentas de Entrenador Un juego contra el vwent:)

2.9.1 Elviento “Uno”

Podemos volver visible el viento de forma indirecta. Las lineas dibujadas son indicaciones para
las decisiones tacticas: en qué direccidon quieres navegar hasta la meta y donde podrias girar.
Ejemplo: con el viento en la direccion mencionada anteriormente (350°), aparecen las lineas

dibujadas. Puedes navegar por ellas de forma optima para lograr el objetivo de navegar de
cefiida (360°).

{ \ | / “ ....................... ﬁ L

En muchos escenarios individuales y durante una regata completa pueden ser transmitidos
conocimientos basicos acerca de la tactica de navegar contra el viento. Para esto, se emplea un
viento llamado “Uno”, distribuido de manera homogénea. A este patron de viento, que es el
mas simple, lo llamamos “Viento 1x1” o el “1x1 del viento”

Puedes modificar el viento en cualquier momento, y con ello, tienes posibilidades ilimitadas
para simular las mas diversas situaciones de viento. Puedes mostrar claramente el viento
oscilante y cambiante, las prestadas y las negadas, la pierna corta y la larga, asi como las
laylines. Todas las lineas que dependen del viento se adaptan automaticamente cuando éste
cambia. Puedes iniciar y detener el barco, cambiar el viento en cualquier momento y establecer
qué reglas deben ser observadas con los cambios de viento.
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2.9.2 Elviento “Quattro”

Mas alla del conocimiento basico, se puede establecer el viento en un campo de regata para
regatistas intermedios. El viento estd aqui dividido en multiples regiones de viento: el viento
“Quattro” es un patroén con cuatro regiones.

Caracteristica de las regiones de viento: Diferentes vientos en cada region con su propia
direccion y fuerza del viento. Las "fronteras" de las regiones estan formadas por el nimero de
"columnas y filas" que da como resultado el nimero de regiones en la multiplicacion.

Ejemplo 2x2con 4 regiones (Quattro).

Puedes ajustar la direccion y fuerza del viento, asi como simular la secuencia de una regata.
Como en la realidad, el viento se comporta de manera distinta en cada region del campo de
regata. En la linea de salida el viento es diferente que en la primera baliza: éste vira u oscila.
Para entrenar, podemos hacer visibles con lineas los limites donde el viento cambia. Puedes
planear estratégicamente hacia qué lado de las balizas de barlovento debes dirigirte para tomar
el viento desde el lado preferido.

81
“Finish line
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2.9.3 Elviento “Nine”

Con el patron de viento 3x3, se pueden emplear 3 columnas y 3 filas de viento: 9 regiones de
viento. La direccion y fuerza del viento pueden ser modificadas en cada region. Con esto, es
posible simular diversas proporciones de viento: en la linea de salida, a mitad del campo, mas
arriba en las balizas de barlovento, en las balizas de sotavento, y en los lados izquierdo o
derecho de las balizas.

.
%Inlsh line

Podemos hacer el viento visible de forma indirecta. Las lineas dibujadas son indicaciones para
tus decisiones tacticas, qué ruta podrias tomar y donde podrias girar. En cada region -marcada
por los rectangulos- el viento sopla de diferente manera; su direccion y fuerza puede ser ajustada
y modificada.

Ejemplo: con diversas direcciones de viento en cada region -entre 340° y 240°- puedes
determinar estratégicamente, entre otras cosas, en qué direccidon quieres navegar para tomar el
viento desde el lado preferido. Con las lineas dibujadas, puedes reconocer donde cambia el
viento. Utiliza esta informacion cuando sea necesario para girar sobre la pierna larga. El viento
y sus lineas fronterizas, sin embargo, pueden ser hechas “invisibles” para el entrenamiento.
Entonces, solo puedes usar el banderin del barco como indicador de viento. Esta opcion es muy
cercana a la situacién real, y en los dos ejemplos siguientes verds por qué cada barco puede
alcanzar la baliza de barlovento el primero, si tras el comienzo se acercan al campo por el lado
correcto: jel derecho!

e B ish tne - e Pnisnme o
e N ®
)
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.\ ...................... \Q Start . ( . '\_\ Q Start
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2.9.4 Elviento “Chess” - Clase Maestra

El entrenamiento avanza con mas patrones de viento: 4x4, 5x5, 6x6, 7x7 y la version final, 8x8,
con 64 regiones de viento -la clase maestra para los regatistas. Los que aprendieron a ganar con
el “Quattro” también pueden alcanzar la linea de meta con “Chess”.

Este patron 8x8 recuerda a un tablero de ajedrez, y Jochen Schuemann, el regatista aleman mas
destacado, dice: “Navegar es como un juego de ajedrez en tres dimensiones”. Para practicar,
puedes hacer visibles en el juego las regiones de viento; de esta manera, puedes reconocer los
limites del viento. Sin embargo, los que quieren ganar la medalla de oro en las olimpiadas,
como Jorg y Eckart Diesch (FD), tienen que aprender a leer el viento en todos sus detalles. Jorg
y Eckart Diesch entrenaron de forma intensiva para adquirir esta habilidad y dominarla a la
perfeccion.

Mathew Belcher (470) dice: “No es un juego sencillo. Realmente me ha fascinado. Para ser
sincero, en un primer momento pensé que solo era un juego de tacticas de regata entre los
muchos otros que se estaban produciendo en el mercado de la navegacion, pero éste tiene un
verdadero potencial para aumentar tus habilidades tacticas. La complejidad del juego depende
de ti mismo y de cudles sean tus objetivos. Estoy decidido a seguir usando este juego en mi
preparacion para los proximos Juegos Olimpicos (2012)". jMat Belcher y Malcom Page
ganaron la medalla de oro en Londres 2012!

Ver: www.belcherpage2012.com .

Navegar en la clase maestra con el viento “Chess” requiere un profundo pensamiento tactico y
estratégico, y la méxima capacidad de concentracion.

El patrén de “tablero de ajedrez”: viento 8x8 mostrando las 64 regiones de viento y sus lineas
para entrenar.

El mismo patron de “tablero de ajedrez”, pero SIN mostrar las regiones y lineas para la regata.
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2.9.5 Elviento "Rafaga' - Regatistas

El patron de viento "rafaga" ofrece a los regatistas escenarios desafiantes para el
entrenamiento y el juego. La superficie de una rafaga recuerda a una "nube en el cielo",
proporciona una "sombra" en el agua. La racha se representa como una "elipse" oscura. La
rafaga contiene una fuerza y direccion del viento diferentes a las de las regiones de viento
circundantes, puede estar estacionaria o moverse por la superficie en direccion x-y.

La caja de herramientas del entrenador contiene ejercicios con "Levantamientos y cabeceras".
El menu "Expertos" contiene escenas con una rafaga pasajera con barlovento y cefiida, asi
como escenas con viento 4x4, es decir, 16 "regiones de viento". En cada region, la direccion
del viento puede cambiarse manualmente, de modo que puede simular tirones y empujones en

cada caso.
y @ Header
A, o N

Prestada + negada en un encabezado de viento superior rafaga + 15°
+ prestada + Jibe en un viento descendente rafaga + 15°

Existen los siguientes ejercicios en el menu: Junior / My Wind: Wind 4x4 con rafagas.

Ziellinie

@ @
Q\»
i
e
/- A
3 Start
=
3+ 3+

LW "6.7KkN 16.0KN Protest W
e

K
e aclicad C (1////1(

Campo de regata con reglones de viento 4X4 y 2 rafagas vagan fuera de NNO y NWW a través del
campo.
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2.9.6 Elviento "Campo" - Experto

"¢ Se neutralizan mutuamente los cambios a la izquierda y a la derecha? Una de las cuestiones
que se discute una y otra vez entre los regatistas es si dos desplazamientos del viento en la
misma medida hacia la izquierda o hacia la derecha respecto a la direccion media del viento
realmente se neutralizan entre si en el transcurso de un cruce. Una observacion geométrica es
la mas adecuada para responder a esta pregunta", véase Tilo Schnekenburger

en: http://www.schnekenburger.click (Alemén).

Giro a la izquierda y a la derecha

Para los expertos, simulamos desplazamientos a izquierda y derecha en Herramientas del
entrenador: "Expertos / Campos eolicos / izquierda-derecha-neutro".

eoce Rotaciones del viento - izquierda-derecha-neutro

360°

A

4

6.7KN 16.8KN Protesta m Protesta 16.8KN 6.7 KN

3 .. G
M oo o _— Saclical d?u/my

Carn.po de regats con desplazamiento a la derecha de NNO con 15° y desplazamiento a la izquierda
NWW con 345°.

. i B 2° 90:50.6

\eft snift £

Right shift 15°

Neutral 360°

Campos y direcciones del viento: neutro 360°, derecho +15° e izquierdo 345°.
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Cambiar los campos de viento con flexibilidad

Menu: "Expertos / Campos de viento - flexibles - desplazamientos a izquierda y derecha".
Los campos de viento estan limitados por bordes de viento, se pueden desplazar como se
desee.

Cada campo de viento estd limitado por una linea de color, el 'borde'.

La 'posicion' e 'inclinacion' de los bordes de viento pueden moverse como se desee.

Utilice los simbolos triangulares para "arrastrar y soltar" los bordes de viento a la posicion
deseada. En cada borde de viento comienza un nuevo campo de viento, que se extiende 'hacia
arriba’ en la direccion de la flecha de viento. Cada campo de viento termina en el siguiente
borde de viento y se crea un nuevo campo de viento. Los bordes de los campos de viento se
superponen en el orden de abajo a arriba: rojo, verde, negro, azul.

4. ¢y
Mpo ge Vient,

|

3.¢
“Mpo de Viento

e V!
7 3. camp® d
2y
Mpo >
de Viengo =
Ca
'Mpo de fent,
L,
'Mpo g <
© Vi viento
ento 1. Camp© de
7 7 : :

Viento basico Viento basico

Desplazamientos en el sentido de las agujas del reloj con 4 campos de viento cada uno con 15° de inclinacion
Desplazamientos en sentido antihorario y horario con inclinaciones de 15°y 345

La direccioén y la fuerza del viento se pueden cambiar con "arrastrar y soltar", y se indican con
una flecha blanca en un campo de viento, cerca del borde del viento. Ademas, las llamadas
veletas -pequefios tridngulos blancos- pueden moverse a voluntad dentro de los campos de
viento con 'arrastrar y soltar'.

Véanse ejemplos en el capitulo 9.1.7. El viento gira a la izquierda-derecha-neutral.

A efectos de entrenamiento, en el capitulo 6.2.5 Zonas de navegacion - Campeonatos y
Copas se muestran algunas escenas de regatas de la denominada "Copa del Lago
Constanza".

ece Oberiingen Regatta - 2 Boote - 6 Windfelder Start 15°

P A 1/4 legs
6.7KN 16.0KN Protest W
83:53.5 2 >

441 ]
6.0kn 16,80 W Protest 16.0KN 8.0KN
= m Saclical Lszll/llll

Copa del-Légo Constanza - Regata de Uberhngen Copa del Lago Constanza - Regat deLlndau

Saclical L’:ll/l/l(
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2.10 Entrenadores y tacticos
Entrenadores y tacticos expertos nos han ayudado a desarrollar las “Herramientas de Tactical
Sailing”. Con el empleo de la simulacién, las “Herramientas” ofrecen un método altamente
eficiente para preparar a los regatistas -tedrica y mentalmente- para reaccionar en diversas
situaciones. Cuando en el entrenamiento aparezca una situacion ya ejercitada, estaras preparado
para optimizar tu toma de decision. Da igual que seas un principiante que atn estd aprendiendo
a orzar o virar y a usar la ventaja de navegar con la pierna larga primero, o un regatista
experimentado que necesita una tactica mas compleja, como considerar la decision que podria
tomar el oponente durante una regata.
David Dellenbaugh - Tactico en la Copa de América

o David Dellenbaugh es el editor y autor de “Speed&Smarts”. Ha sido el tactico

; g y timonel en America3 durante la exitosa defensa de la Copa de América en

1992, y ha navegado en otras tres campafias de la Copa de América. Tactical
gt Sailing presenta algunos de sus tips sobre “codmo jugar con el viento”; todos ellos
W estan animados y simulados de forma audiovisual. Son consejos muy valiosos
tanto para principiantes como para regatistas avanzados. El boletin nimero 100
de la edicion jubilar contiene sus "100 consejos principales”, que se utilizan en nuestro
programa de navegacion tactica.
Mark Rushall — ,, Tactics“ es la ,,biblia* de los Regatistas
"Mark: "Estoy muy emocionado con las posibilidades del software de Tactical
Sailing”
“Solo acabo de empezar a trastear con el juego de Tactical Sailing: hay
muchisimo potencial aqui. En este clip, Green controla los cambios de viento y
navega hacia el role persistente, mientras que los demés se quedan por el lado
izquierdo ganador: probablemente ira a la carrera”. Visita Rushall Sailing en
Facebook y reproduce este videoclip “Persistente Shift”: www.facebook.com/rushallsailing
(29.10.2011). Un comentario real sobre su libro: "RYA Tactics de Mark Rushall es la "biblia
de los marineros" de carreras para ganar carreras de vela". El "Concepto de apalancamiento" se
realiza en Tactical Sailing como una simulacion.
Tilo Schnekenburger — ,,El ‘zorro tactico’*

. En su libro “Die Geometrie des Regattasegelns” (“La Geometria
de las Regatas a Vela”, disponible solo en aleman), publicado en
julio de 2017, Tilo Schnekenburger reconocid la calidad del
software de “Tactical Sailing” y lo describié como “una ayuda
decididamente Util para la enseflanza y el aprendizaje... con su
ayuda, asi como con la “Regata a Vela” virtual, el modulo de las

\ “Herramientas del Entrenador” muestra la visualizacién y
calculo de una amplia variedad de situaciones tacticas que ahora son posibles de manera
excepcional”.

El propdsito y método que Tilo Schnekenburger transmite al emplear la geometria como un
enfoque académico de la regata, se hace méas comprensible al saber por qué desarrollo sus
“herramientas geométricas”. {El no es solamente un exitoso regatista, sino también un
profesor de matematicas! Cualquier regatista profesional puede usar sus “herramientas
geométricas” como base para sus estrategias y tacticas personales. Ver:
www.schnekenburger.click/

Su herramienta de “pierna larga” ilustra geométricamente una definicion clara de la “pierna
larga” como un atajo calculable. Nuevos hallazgos matematicos acerca del “Punto Téctico
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muestran que la pierna larga podria convertirse en la pierna corta, y ademas, puede haber
también una “trampa de la pierna larga”. Con la herramienta de “Gestion del riesgo”, Tilo ha
afrontado otro tema complicado, esencial en las “Herramientas de Tactical Sailing”. Aqui, han
sido incluidas simulaciones especificas para el d&ngulo de virada y el curso de sotavento en
“Riesgo y Recompensa”, asi como en “Ganancia y Pérdida”

2.11 Literatura - Recomendaciones

Recomendamos las siguientes lecturas para profundizar en el tema “Riesgo y recompensa’:
David Dellenbaugh (USA): Speed & Smart newsletter, # 117 The value of good decisions, ver:
http://www.speedandsmarts.com

Mark Rushall (GBR): i-coach; The Beat (July 2003) The concept of leverage, ver:
https://www.rushallsailing.com/

Tilo Schnekenburger (GER): Die Geometrie des Regattasegelns, (en aleman, Agosto 2017),
ver: http://www.schnekenburger.click

Nuestros mas sentidos agradecimientos por los debates y sugerencias tras haber probado
“Tactical Sailing” también van a:

Georg Blaschkiewitz (GER): "The kids had grasped quickly ..." ver:

Lutz Kirchner (GER) "Digital media for Optimist training" ver:

Cyrill Auer (SUI) "I myself working repeatedly with the Tactical Sailing to prepare theory"
ver:

https://www.tacticalsailing.com/es/entrenadores/competidor

Heiner Miiller and Hans Schrocker (GER): Optimist Youngster clinics at Yacht-Club
Seeshaupt, Lake Starnberger (near Munich); ,,Sailing for beginners, how to teach tacking?*
ver:

https://www.tacticalsailing.com/es/entrenadores/juniors
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Algunos términos especiales en literatura y en el programa de Tactical Sailing:
“Switch Point” — “Punto Tactico*
tacticas” en:

German language)

»Curry Wende* - ,,Curry Virar “?

Ver explicaciones detalladas y consejo tactico sobre “Herramientas

Tilo Schnekenburger: Die Geometrie des Regattasegelns . (2. Edition 2019,

Manfred Curry inventd una ,,maniobra tactica” y la

Manfred Curry _
BFS&]H(A' publicé en su libro:

RIBAGE 00 STRONT TACTICA Tactica de Regatas (1932 aleman y espaiol)
B DE REGATAS

<
<

“Precaucion: esta ganancia conseguida gracias a una prestada es una “ganancia en
RA papel”:

es como ganar dinero cuando el valor de las acciones sube... y ya

sabemos lo que les puede pasar. Solo es una ganancia real cuando las

acciones estan vendidas, y el dinero esté4 en el banco.

Mark Rushall en un libro famoso: Tacticas (3. Edicion 2019, idioma

inglés)
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3 Operar con el programa
Se puede acceder a las “Herramientas del Entrenador” al inicio del programa. Los modulos de
aprendizaje de las “herramientas” estan claramente agrupados en seis categorias, a saber:

- Junior, Regatista, Experto, Barcos, Ayuda y Tips Técticas

Se puede acceder a las nuevas “Herramientas del Entrenador” al inicio del programa. Los
moédulos de aprendizaje de las “Herramientas del Entrenador” estan ahora claramente
agrupados en seis categorias, a saber: Principiantes, Regatistas, Profesionales, Expertos,
Embarcaciones y Mejores Tacticas.

Los ejercicios son facilmente manejables en estas categorias, y faciles de usar para
principiantes, profesionales y expertos. Los ejercicios clasicos para regatistas “de principio a
fin”, escenas de regata en competiciones de “Flota”, “Encuentro” y “Equipo” completan la
oferta de aprendizaje. En una nueva seccion, “Mejores Tacticas”, encontraras el “top 10” de
decisiones tacticas que sin duda deberias aprender y emplear para navegar con éxito. Los
regatistas profesionales nos han contado sus trucos, y esto es especialmente importante en una
regata, para estar siempre a “una nariz por delante” en las competiciones. Este importante “Top
10” también es accesible como videoclip, sin necesidad de operaciones adicionales en el
ordenador: s6lo con la “Operacién 1 Click: jPlay!”

Como antes, los regatistas en el PC o Mac pueden escoger los ejercicios con distintos niveles
de dificultad:

- 1 barco con compafiero de sparring y autopiloto para practicar a solas.

- 2 barcos, 4 barcos o hasta 10 barcos para practicar con varios navegantes.

- 8 formatos de viento, desde 1x1 hasta 8x8, constante, cambiante, oscilante y con rafagas.

- 4 formatos de regata, flota, partido, liga de campeones y formatos de entrenamiento individual.

Por este motivo las seis nuevas categorias han sido ajustadas en la nueva estructura operativa
con notas explicativas y nuevas capturas de pantalla. En la version 2.0 del Software, todos los
escenarios han sido transferidos de Escenarios en el modo “Juego contra el Viento” a Escenarios
“Barco contra Barco™.

Es posible que en esta documentacion veas capturas de pantalla del modo “Juego contra el
Viento”, pero todas las funciones y opciones estdn programadas en el modo “Barco contra
Barco”.
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3.1 La Cockpit: informacion de un vistazo

B8.80KN 18.8KN Protesta 5] Protesta 18.8KN B8.8KN

"l o 81:38'8 m?g 8° -1:30.0

Reproducir Pausar Detener Menu / Opcién

-1:30.0 )

Informacién

Cuenta de protesta + -

Fuerza del viento en el bote
Direccidn del viento en el bote

Cuenta atras

Velocidad del barco (VMG)
cronémetro

All Information accordingly Velocidad del barco (SOG)
for boat 2 left side Direccion del barco

Observe la informacion en el “cockpit”

PN fe

Cuenta atras

TIPS TACTICA AYUDA BARCOS

Lo s 7 7))
Saclical CS(////'/((/

REGATISTA EXPERTO

Al hacer clic en "Ment" todos los controles se abren y los barcos se detienen.

A la izquierda: Menu principal con 6 categorias

A la derecha: Opciones con 8 opciones de visualizacion en el barco o en el agua,
Haga clic en "Menu" de nuevo para cerrar los controles, entonces los barcos volveran a

navegar.

ﬁ Protest 16.8KN 3.3KN

s . C .. @
Saclical (‘,S(/////({/ s

B.8KN 16.8KN Protest ]

o

8e:28 7 a 8 + 1 8@:28 7

Vista de la cabina para operar la escena: Play-Pause-Stop
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3.2 Menu principal
En este manual encontraras instrucciones especiales para las 6 categorias.
- Junior, Regatista, Experto, Barcos, Ayuda y Tips Tacticas
Cada categoria contiene grupos de ejercicios y los ejercicios o escenas correspondientes.
TIPS TACTICA BARCOS = @) Ly

—
Saclical (’s;//%'/((/ ‘

En la ventana “Info” se muestra una breve descripcion. jEmpieza con cualquier escena!

JUNIOR REGATISTA EXPERTO P>

Reproducir!

Bienvenido a 'Herramientas de Entrenador'

Ment principal

G : Hlegada

Barcos
Herramientas de Entrenador ' Gru pos de eJ erC|C|OS

Viento

Entrenamiento

El viento modo 1x1 I—hdlﬂ’ 2 )

- Ejercicios / escenas
Regata Match Race (Match Race)

Regata

Versién

Ajustes - restablecer opciones

Altemar juego contra el viento / contra otro barco

El viento modo 1x1 es el més bésico, 2x2 mas
dificil y asi hasta el 8x8 que es muy complejo.

1. Observe la velocidad de su barco. Si el viento
esta rotando su barco puede quedar 'Proa al . .z . . .
Explicacion de un ejercicio.
2. Esté atento al viento alrededor suyo. Estudie

su velocidad y direccién. Piense en las ventajas
de virar o trabuchar con los cambios del viento
que puedan acercarlo més a la siguiente marca.
Consulte los consejos tacticos para mayor
informacion.

nesTicTicA NI awcos

JUNIOR REGATISTA EXPERTO

Regata Recomdo

C/ ) )
Saclical ( "s//////((/

Cuenta atrés Tactca

Categorias Reproducir Pausar Detener Opciones

En la mayoria de los casos se recomienda “pausar” la cadena de eventos en una animacion y
cambiar Condiciones y Opciones. Haga clic en pausar/reproducir, la tecla "P" o la barra
espaciadora; para seguir navegando, haga clic una segunda vez. Con la tecla “ESC” puede
iniciar la escena de nuevo desde el principio. La configuracion anterior permanecera.

Se pueden restaurar los ajustes de una escena accediendo a ella y eligiendo el ejercicio desde el
menu principal “Categorias”
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3.3 Opciones

Elige las opciones de vista en el barco o en el agua, segiin requieras.

Haz clic en “Menu”,

y verds a la derecha “Regata, Cuenta atras, Curso, Téctica, Vista, Barco, Jurado y Sonido”, asi
como “Info”.

(_\ o ) o fe /1;‘
< ,/(1(7?({// CS((////((/

En las ventanas de control, se pueden seleccionar otras opciones, por ejemplo, el contraste de
las guias mostradas, su longitud o duracién de la pantalla.

Puedes modificar las Opciones de este escenario en el modo Stop o Pausa; tus ajustes se
guardaran para cuando vuelvas a empezar la escena. Se mantendran las opciones en el ment.
Para restaurar todos los ajustes a sus valores iniciales ve al menu:
Ayuda/Ajustes/Configuraciones de programa.

Regata

Cuenta atras

3.3.1 La Ventana Info

La informacién sobre como operar el ejercicio se muestra en la "Ventana de informacion", por
ejemplo, qué curso debe navegar. Le recomendamos que active o desactive las opciones
estandar como informacion adicional segln sea necesario.

Protesta 16.8KN  8.2kN WRACN-L]
2258

Saclical ( s{'//”’//(/ -

e + e° ©8:00.8
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3.3.2 Informacion en el barco
Las opciones "Barco" muestran las guias y la informacién directamente en el barco, por
ejemplo.

» Recorrido realizado,
» Lineas superpuestas en la parte trasera,
» Agranda el banderin
» Angulo de trabucada
Contraste / Longtud
Info macién del barco
Agrandar el banderin
Fumbo a la boya
Anguio de Trabuchada
7 Anguio de cefiida
( s/y//ﬁ'//// "

3.3.3 Vista en el campo de la regata

La Opcion “Vista” muestra, entre otras cosas, las regiones de viento y la escala de viento en
todo el campo de regata y de juego. Con algunas funciones de las -herramientas del
entrenador”, pueden aparecer opciones adicionales, como la vista tactica. Estos incluyen:

» Laylines lineas a las boyas

» Zonas en las boyas

» Viento con sus regiones

Viento flecha l e
/ NS

Viento
Region

Zona
Laylines
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3.3.4 Instrumentos tacticos

Puedes escoger varias “opciones”, por ejemplo en los menus “Opciones”.

El la categoria Barco: condiciones e indicadores de viento, compas digital y analogo, curso de
navegacion, “arribar” hasta la siguiente baliza, indicador de velocidad, dngulos de virada y
trasluchada, lineas de compromiso, y también evaluacion del desempefio, por ejemplo la
velocidad media u otros requerimientos.

En la categoria “Vista”: balizas, /aylines, zona, regiones de viento, escala de viento u otros
requerimientos.

El Disco Téctico de “Tactical Sailing” ha sido especialmente concebido para maniobras tacticas
con vientos cambiantes.

Ment de Opciones: “Tacticas”

El Disco Tactico de “Tactical Sailing” muestra la derivada en la direccion de las marcas de
recorrido, por ejemplo a barlovento 360°. Los segmentos amarillos muestran los angulos
ajustados de virada (90°) y trasluchada (30°), dependiendo del diagrama polar del tipo de barco.
Los circulos rojos muestran el area de velocidad de 60, 80 y 100%. Las lineas grises muestran
la direccion del viento (360, 350 y 10°). La linea roja muestra la direccion de la navegacion; la
barra roja muestra la velocidad real en esa direccion. Los segmentos negros muestran una
negada. Si el calibre rojo de la direccidon de navegacion esta en el segmento amarillo, significa
que estas en una prestada.

Nota: en el ment de Opciones: “Técticas” puedes activar o desactivar el disco tactico. El disco
tactico puede ser posicionado en cualquier parte del campo de regata arrastrando y soltando con
el raton. © Tactic Disc by “Tactical Sailing”.

360 s e
| 360 JbU
T

. P\

< U | v 030 270 090 2700 | [ " ] | ]090

180 | ';:\‘I:i

Derivando a la marca: 360° Direccion del viento: 360°  Direccion del viento: 360°
Viento 360° Viento 350° (-10°) Viento 10° (+10°)

Cursor del compas: 315° Negada desciende a 305° (-10°) Prestada asciende a 325°
(+10°).

Speed(%) and direction(®)

1) Los indicadores de velocidad (%) en el color del barco y el “reloj” al final de las barras
simbolizan la direccion del viento (minutero, gris) y la direccion del barco (aguja de las horas,
negro).

2) El registro (KN) se muestra digitalmente en el compas.
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3.3.5 Analisis tactico

Los analisis tacticos se pueden iniciar en el mena: Opcidn / Tactica en las escenas Formato
de liga Experto / Campeones. Los datos pueden proporcionar informacion sobre el
rendimiento de los marineros. En las escenas en formato de liga Campeones con botas 2/4, se
pueden seleccionar opciones.

Direccion del viento en el barco

Téactica . -
Distancia navegada
Spesd Velocidad en el barco / maximo / medio
Wind ladder rotating Virar y trasluchar.

Disco tactico . J ,
Se puede realizar un anélisis grafico para regatas

Velocity Made Good (VMG) con 2 barcos, es decir, para toda la distancia de
Panalde velosidan regata de principio a fin se registrard en cada
Analysis Contrast posicion. .
> el viento en el barco
/' Wind direction at boat > la velocidad en el barco.

/ Speed at boat
Sailed path (Path)
Maximal speed (Max)
Average speed (Ave)
Tacks & Jibes (T&J)

Regata

Cuenta atras

Ment: Opcidn / Téctica en las escenas en formato

1565 sailed
1312 sailed
1369 sailed
1548 sailed

Weg

Max

Mitt
LISLININ]
[Sv]

) < -

W&H

Andlisis grafico para 2 barcos: viento y velocidad Analisis Digital para 4 barcos Puede
utilizar "Arrastrar y soltar" para mover la posicion de los datos.
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3.4 Simulador de viento -La maquina de viento

La funcion basica de las Herramientas del Entrenador es hacer visible al viento y los efectos de
sus cambios. La fuente de viento en las Herramientas del entrenador estd completamente bajo
tu control: el simulador de viento genera patrones en la direccion y fuerza deseadas. El campo
de regata entero esté a tu disposicion. jPuedes cambiar el viento en cualquier momento y tienes
posibilidades ilimitadas para simular diversas condiciones de viento! En las escenas de las
“Herramientas del entrenador”, verds una flecha ancha de color gris que simboliza el “vértice”
de la “fuente de viento”.

Ejemplo: en la escena de Linea de Salida, esta flecha estd en el medio de la linea de salida. El
barco y las lineas de guia se ajustaran automaticamente a cualquier cambio en la direccion y
fuerza del viento.
Funciones: la fuerza o direccion del viento pueden ser cambiadas en cualquier momento. Para
hacer visible la rafaga de viento (el vértice gris oscuro), las regiones de viento deben ser
activadas en el menu “Vista”.

L

>‘ Wind Source %
- e

Escena de linea de salida Fuente de viento

Cambiar la direccién del viento (flecha gris):
arrastrar y soltar con el ratén o con las teclas N o
M
Cambiar la fuerza del viento (flecha gris
Wind arrow: drag&drop claro): arrastrar y soltar con el ratébn o con las
‘ teclas + o -.
Banderines de viento: Haz clic en uno de los
banderines de viento encima del campo de regata
. o en una baliza, arrastra y suelta con el raton para
° A\ N B crear una copia, y colocalo en la posicion
requerida dentro del campo de regata, por
ejemplo en la linea de salida. Puedes borrar este banderin haciendo clic derecho sobre ¢él. En
este ejemplo, los banderines de viento estan simbolizados por flechas grises; la direccion de las
flechas estd en correlacion con la direccion del viento. Puedes crear y colocar todos los
banderines que necesites; el tamafio variable de las flechas indica una rafaga fuerte o una zona
sin viento.
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3.4.1 Direcciony fuerza

Primero seleccione la opcion: "VISTA" / "Viento" / "Region" = "on
Estandar wind system-1:

Direccion del viento y fuerza, use las siguientes teclas:

"

Direccion del viento + 5° <M>
Direccion del viento - 5° <N>
Fuerza del viento + 2 Bft <+>
Fuerza del viento -2 Bft <->

Sistema de viento virtual-2 ver un ejemplo a continuacion.

En ejercicios con "Sistema de viento virtualm-2" utilice las siguientes teclas:
Direccion del viento y — fuerza, use lassiguientes teclas:

Direccion del viento + 5° <H>

Direccion del viento - 5% <J>

Fuerza edlica igual que en el sistema eolico-1

Fuerza edlica igual que en el sistema eolico-1

Veletas *:

Las veletas se fijan en la parte superior.

Use el mouse <arrastrar y soltar> para dibujar una bandera desde arriba y colocarla en cualquier
lugar,

e. g. en la linea de salida.

Flecha de viento *:

Utilice el raton para cambiar la direccion y la fuerza del viento con el raton <arrastrar y soltar>
Boton izquierdo del raton:

Gire la direccion del viento horizontalmente en el area gris: Gire la direccion 1 — 360°.

Boton derecho del raton:

Mueva la fuerza del viento verticalmente en el area blanca / gris.

Nota: * La operacion también se aplica a las regiones eolicas 2x2 a 8x8.

3.4.2 Region viento 1x1
Caracteristica de la region del viento 1x1: Incluso las condiciones de viento en todo elcampo.

@ Start
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3.4.3 Region viento 2x2 to 8x8

Caracteristica de las regiones de viento: Diferentes vientos en cada region con su propia
direccion y fuerza del viento. Las "fronteras" de las regiones estan formadas por el nimero de
"columnas y filas" que da como resultado el nimero de regiones en la multiplicacion.
Ejemplo 4x4 con 16 regiones:

Viento 4x4 — Divisiones visibles Viento 4x4 — Divisiones invisibles
o L]
|
A A
= < = <
@ e e e

B 500 6. 00x Fratest  ®
-

Para el entrenamiento, seleccione la opcion "Vista" / "Viento" / "Region". Establezca esta
opcidn en "activado" o "desactivado". Las veletas en la parte superior son fijas. <arrastrar y
soltar> con el mouse una bandera desde arriba Por Ejemplo en la linea de partida o en cada
region del campo de regata. Puede eliminar esta paleta de viento haciendo clic derecho sobre
ella. Puede eliminar esta paleta de viento haciendo clic derecho sobre ella.
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3.4.4 Sistema de viento virtualm-2

Caracteristica de la region "sistema edlico-2" es: el sistema e6lico-2 ofrece una direccion de
viento diferente como en el sistema edlico-1 con su
propia direccion y fuerza del viento. Este wind-2
se aplica a la posicion de los barcos cuando se viaja
a lo largo de la marca de viento ascendente. Se
muestran las lineas de los 2 vientos (naranja y
turquesa). Es util que los ejercicios evalten ";Qué
es, si la direccion del viento cambiaria ahora?"
En ejercicios con "Sistema de viento virtualm-2"
utilice las siguientes teclas:
Direccion del viento +5°  <H>
Direccion del viento - 5° <J>

\ &’ Fuerza edlica igual que en Windsystem-1
Fuerza eolica igual que en Windsystem-1

Ejemplo: Consulte Flechas de viento y lineas de laién
sistema eolico-1: 3600 (gris) y
vientos ystem-2: +150 (turquesa)
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3.5 Barcos
En principio, los barcos estan controlados de la siguiente manera:

% Autopiloto

% Virar y Trasluchar automaticamente

% Virar y Trasluchar manualmente (R-G)

K2

% Timoneo avanzado orzando y derivando (X-V; < flechas -2)

En la ventana “Info” se indican los controles a emplear (clic en el teclado, raton-clic o
ninguna operacion). Hay un resumen de los atajos de teclado adjunto a este documento.

Las escenas creadas como “Tips” no requieren control del barco, pues el programa las
controla automaticamente. Usa los botones: Start, Pausa, Stop para accionarlas, similar a las
operaciones de un videoclip.

Control del barco: Virar, Trasluchar, Orzar, Arribar, o cambiar de posicion

Control fino: use las siguientes teclas <>:

Barco 1 = derecha: flechas € =>.
Barco 2 =izquierdas: boton <Xy V>.
Virar por avante entrenamiento barco 90 °© *:

Virar por avante: <W>
Trasluchar: <S>

Botones especiales para girar 90 °© **:

Barco rojo <R>

Barco verde <G>

Barco azul <B>

Cambiar posicion del barco (vea abajo):

Mueve el mouse sobre el barco:

Clic y cambie de posicion con <arrastrar y soltar>.
Boton izquierdo del mouse en el centro del barco:
Mover posicion en el campo.

clic derecho en el frente:

Direccién de giro 1 ° -360 °.

* En el "Juego contra el viento".

ok En la "Caja de herramientas del entrenador”.
Consulte mas instrucciones en la 'Ventana de informacion' y en la lista de métodos abreviados
de teclado.

?

\

—

Saclical Cs;”/(/{(/
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3.5.1 Autopiloto

El Autopiloto se activa cuando timoneas el barco virando o trasluchando. El autopiloto navega
hasta la layline y después orza y rodea la baliza automaticamente. El autopiloto se desactiva
cuando tomas el timoneo avanzado orzando o derivando, por ejemplo al apretar las teclas €
Flecha izquierda o derecha =» o hacer clic en el panel de control.

Autopiloto ON: Virar y Trasluchar / Autopiloto OFF: Orzar y Arribar.
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3.5.2 Barcos de entrenamiento

Gifop 112" P RN @s:es.e | ¢ x
i Kical Nl
C BN - PPN coicne veal Deeidirig

Ofrecemos barcos de entrenamiento y de sparring. Nuestros barcos estandar son Lasers en rojo
y verde. Puedes elegir tu barco de entrenamiento e incluso su color.

Estandar*: Los barcos de sparring se determinaran automaticamente de acuerdo con ello. Se
simulan las siguientes caracteristicas especiales de las diferentes clases de barcos: Optimist,
Laser, Finn, 420er, 470, Korsar, Zugvogel, 29, 49, J / 70, H-Boot, Fareast 31R, TP 52 o AC40.
El programa muestra la velocidad potencial en un circulo de 360° -un diagrama polar (programa
de prediccion de velocidad: PPV)- y usa los angulos de virar y trasluchar para navegar por el
area de regata. Puedes controlar hasta tres barcos* en cada clase (un barco de entrenamiento y
dos de sparring).

Nota: las funciones en el ment de virar, trasluchar, orzar y arribar estan desactivadas durante
el modo de entrenamiento. Los barcos se posicionan y controlan de la siguiente manera.
Posicionar el barco:

Clic Pausa (en algunos casos, stop). Pon el puntero del ratdon en un barco y haz clic izquierdo o
derecho.

Cambiar la posicion del barco: Clic izquierdo+arrastrar y soltar«l-baree

Virar y trasluchar

Haz clic en el barco* rojo o en el verde para virar o trasluchar. Estas maniobras funcionan con
y contra el viento solo dentro del area delimitada por las laylines. Arrastra y suelta el barco para
establecer balizas de meta fuera del area de las /laylines. El autopiloto esta activado. El barco
navega hasta la siguiente /ayline y rodea la baliza automaticamente.

* Funciones especiales: puedes hacer virar o trasluchar a los barcos solo en <Juego contra
viento> haciendo clic en ellos. El curso del barco sigue las marcas flotantes y las metas
intermedias colocadas manualmente.
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Consejo: El autopiloto siempre se dirige a las laylines pero nunca las sobrepasa. Un clic para
virar o tasluchar no tendra efecto si el barco ya puede alcanzar la baliza.

Orzar y arribar

Usa la marca flotante para dirigir el barco a una de las llamadas “marcas intermedias”.

1) Pon el puntero del raton sobre un barco: arrastra y suelta para colocar una marca flotante
para cada barco. Con estas marcas flotantes, (X, X) puedes controlar manualmente la direccion
hacia la que navegara el barco.

2) Arrastra y suelta con el raton para mover la marca flotante a cualquier posicion, el barco se
dirigira a ella orzando o derivando. También puedes predeterminar un recorrido que respete el
Reglas Mundiales de Derecho de Paso. Para conducir el barco fuera del area marcada por las
laylines, usa la marca flotante (X, X). Puedes controlar manualmente cémo navega el barco
para evitar colision con otros barcos o dejar paso alrededor de las balizas.

El autopiloto esta desactivado hasta que se alcancen todas las marcas flotantes. El objetivo final
del ejercicio es rodear la baliza roja después de haber alcanzado todas las metas.

= X X X®

Arribar Espacio en Baliza
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3.5.3 Barcos de regata

Elige el modo “Herramientas del entrenador”. Los compases se muestran en el lado izquierdo
y derecho del panel de control. Las categorias y funciones de las Herramientas del entrenador
estan disponibles para quien haya obtenido una certificacion de entrenador, y se pueden ver en
en el Menu Principal al lado izquierdo, ordenadas en “Categorias”.

———
MENUE

. /{;///} al ( l)(//////{/ 2

INFO

Hay multiples escenas preparadas, por ejemplo la Regata de Flotas, la salida y balizas de

barlovento. jInicia una escena! En muchos casos, la opcion “Pausa” es una buena oportunidad
l . .

para parar y cambiar la escena. Con la tecla “ESC” reproduciras la misma escena desde el

comienzo. En el Modo Stop puedes cambiar la situacion inicial de una escena; tus ajustes se

guardaran y aplicaran cuando la vuelvas a iniciar. Puedes reestablecer los ajustes originales de

una escena reinicidndola en las Categorias del Ment Principal.

Escoger los colores de los barcos de regata

Para los ejercicios puedes elegir desde Optimist, Laser, Finn, 420er, 470, Korsar, Zugvogel, 29,
49, J / 70, H-Boot, Fareast 31R, TP 52 hasta AC40. Si no eliges un barco, se mostrara por
defecto un Optimist o Laser. Se pueden escoger los colores de los dos barcos de regata elegidos.
Se asignara un color automaticamente a otros dos barcos de sparring.

®0e Opti

n = 3 2 T . T
e s Saddical Sailing” W s

Menu Priipal “BOATS” Submen Kit del Entrenador.
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3.5.4 Los barcos de sparring — 10 barcos

Los botes asociados de combate son controlados por el "piloto automatico" o siguen los
"puntos de referencia" a los destinos intermedios. Establezca o posponga un "punto de
inflexion" o una escala para las embarcaciones de combate.

-
T

Muchos entrenadores han expresado el deseo de simular ciertas situaciones con mas de dos
barcos. Por este motivo, hemos incorporado nuevas funciones especiales en las Herramientas
del Entrenador. Ahora el entrenador puede colocar hasta 10 barcos. Es de especial interés el
hecho de que el barco de sparring puede ser dirigido por un recorrido especifico con comandos
muy simples (arrastrar y soltar), y con la oportunidad de cambiar su curso en cualquier momento
durante la simulacion (pulsando el botén P de Pausa).

En “Contra el Viento”, los barcos juegan confrontados. Pueden tocarse e incluso entrar en
superponerse. Esto no es un error, sino que ayuda a comparar los barcos objetivamente. Esto
muestra si estas delante, detras o incluso con el otro barco. En el modo de entrenamiento se
pueden controlar hasta tres barcos, para poder discutir situaciones de derecho de paso, como las
zonas y posiciones internas. En la mayoria de situaciones, la “Pausa” es la mejor manera de
detener la cadena de eventos. Haz clic en Pausa/Play, pulsa la tecla “P” o la barra espaciadora,
y para continuar navegando haz clic una segunda vez. Establece las metas intermedias de
acuerdo con el derecho de paso haciendo clic como explicado anteriormente, o haz clic en
“Play” para seguir navegando. El barco de sparring puede ser activado o desactivado segun se
requiera.

Hasta 10 barcos

Pt | = 0 |
V4 \ ¢
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Cuatro barcos de regata y seis barcos de sparring

— =
~ e T —~
[ \ -
[ {} 18/5 :Tgi 0/2 laps / {:} ;

1.5KN 15.8KN Protest m ® Protest 15.8KN 1.7KN
R B1:14.2 =
-1:14.2 g% =g > bt o - B + 8° -1:14.2

Cuatro barcos de regata son dirigidos manualmente durante el juego.

barco izquierdo-1: teclas (X-V),

barco izquierdo-2: teclas 1 - 2 también

barco derecho-3: teclas (K-L) *,

barco derecho-4: teclas 8 - 9.

* Nota: Las teclas (€ Flecha—>) estan activadas en todos los juegos con 2 barcos, pero en
todos los juegos con 4 barcos son reemplazadas por las teclas K-L (a partir de la version
1.160.316 de marzo 2016). jUsa en cambio las teclas K-L!

Ver el capitulo “atajos de teclado” (mds abajo) para una lista completa de las teclas a usar.

Para los ejercicios puedes elegir desde Optimist, Laser, Finn, 420er, 470, Korsar, Zugvogel, 29,
49, J /70, H-Boot, Fareast 31R, hasta TP 52. Si no eliges un barco, se mostrara por defecto un
Optimist o Laser. Se pueden escoger los colores de los dos barcos de regata elegidos. Se
asignard un color automaticamente a otros dos barcos de sparring.
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3.5.5 Barcos fuera del campo de regata.

Atencion: el viento juega un rol decisivo para todos los barcos. Si es demasiado débil el barco
sera mas lento; cambiando el curso a empopadae la navegacion cambia automaticamente.

Los barcos que navegan fuera del area de juego se muestran como una flecha en las lineas
laterales. jCambia la direccion del barco 180°, y mira como el compas lo devuelve al campo!

- 0 Arrow at sidelines

1.5KN 16.2KN Protest m v J—
e Seclicad | s//////n/

Si el barco se aleja del campo, aparecera en la pantalla una pequefia flecha de su mismo color
(en el ejemplo aqui, en rojo). La posicion de la flecha indica donde esté el barco, y la flecha
apunta en la direccion en que estd navegando. Gira 180° la direccion en que navega y volvera
al campo de juego. Fijate aqui en la direccion de la flecha o la velocidad del compés para que
el barco no esté en “cenida”. La velocidad (KN) no debe ser igual o mas baja que 0: es decir,
evita la region de la direccion entre 310°y 40°.

,/-/ A \t>5 ~

/

Ejemplo: el barco esté alejandose del campo de regata en la
actual es la pequeiia flecha roja en la izquierda. Haz clic en “virar” para devolver el barco al
campo de regata, ver el compas: (9 KN, 45).
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3.5.6 Objetivos tacticos

A continuacion se describen posibles ejercicios relacionados con los objetivos tacticos, la
pierna larga y las laylines. Para Operar: también se pueden emplear balizas individuales
(denominadas sub metas u objetivos) que actuan como marcas intermedias (las pequefias
cruces de colores: X, X, X). Estas ademas se dirigiran de acuerdo con las posibles laylines, no
pueden ser rodeadas sino que el barco navegara directamente al centro de la cruz. Cada barco
puede recibir balizas de su mismo color. Las balizas pueden ser activadas o desactivadas, ve a
“Vista” Herramientas del Entrenador/Balizas en el menu “Opciones”.

Durante el modo Play (los barcos se estin moviendo), puedes establecer y cambiar los objetivos.
En algunas escenas puedes hacer clic y pausar el ejercicio. Durante esa pausa, puedes colocar
o mover las balizas arrastrandolas y soltandolas con el raton. Con la combinacién de teclas
“Control” y “Shift” puedes acceder a los siguientes ajustes:

e N N [T, S
Un sub-objetivo Una ruta de sub-objetivos ~ Un objetivo obligatorio (cruz negra)
/ N
/ X X\ = v x x Y
Sub objetivos para botes y Yates Sub objetivos para esquifes 29 y 49
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Establecer marcas de virada o trasluchada

Si haces clic en un barco, arrastras y sueltas con el raton en cualquier lugar, aparecerd una cruz
de color, que puedes mover donde quieras arrastrando y soltando. Solo se puede alcanzar un
objetivo de virada, a barlovento (en el ejemplo, 45°) virando en el punto correspondiente.
Forzar el objetivo

Obliga a tu barco a dirigirse a un objetivo usando: ctrl+arrastrar y soltar, aparecera una cruz
negra. Este es el objetivo obligatorio hacia el que puedes navegar de cefiida. Nota: los objetivos
obligatorios tienen un efecto especial; jpueden ser alcanzados de cefiida a baja velocidad!
Establecer una ruta

Coloca la primera cruz del barco, después usa shift+arrastrar y soltar para una segunda y tercera
cruz, etc. De esta manera puedes determinar el recorrido de tu barco. Con varias cruces de
virada alcanzarés el objetivo de moverte de cefiida usando la virada.

Poner y Mover balizas -Una Cruz de Color

Pon el cursor del raton en la cruz y arrastra y suelta con clic izquierdo hasta la posicion deseada.
Borrar una baliza -Una Cruz de Color

Haz clic izquierdo con el raton sobre la cruz.

Estos ajustes solo son validos para el modo “Contra el viento”. Ver el modo “Barco contra
Barco” para las instrucciones para establecer objetivos tacticos.
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3.6 Atajos de teclado

Hay disponibles atajos de teclado que mejoran la usabilidad, ver las funciones y la “clave” en
la lista mas abajo. Nota: los atajos de teclado también se explican en la ventana “Info” de cada
respectiva escena del programa.

Cuatro barcos de entrenamiento -igual que en el juego- controlados manualmente:

Barcos izquierdos: teclas (X-V); y teclas 1 y 2, por otra parte barcos derechos:

- teclas (K-L)*;y botones 8 y 9

* Nota: las teclas («flecha—) estan activadas en todos los juegos con 2 barcos, pero en
todos los juegos con 4 barcos son sustituidas por las teclas K-L. (a partir de la version
1.160.316 de Marzo 2016). jUsa en cambio las teclas K y L!

Puedes descargar en PDF la lista actual de atajos de teclado de nuestra pagina web, ver
“Lounge de los regatistas” https://www.tacticalsailing.com/es/descarga/documentacion/atajos-
de-teclado

Saclical Bailing”

Un juego contra el viento

Tactical Sailing Abreviaturas Version 1.70.717 or higher
23. September 2019

Funcién Tecla Tecla Observacién

1.|General vedse en las instrucciones de la ventana "Info"
Stop ESC coloca la escena en posicion de salida
Start Espacio P comienza la escena
Pausa Espacio P parada en el juego o continuacién
direccién del viento + 5° M solo en escenas con viento 1x1, si no usar ratén
direccién del viento - 5° N solo en escenas con viento 1x1, si no usar ratén
fuerza del viento + 2 Bft + Flecha hacia arriba en el teclado alfabético, no en el numérico
fuerza del viento - 2 bft - Flecha hacia abajo en el teclado alfabético, no en el numérico

2.(Juego contra el viento todas las escenas de juego viento 1x1 a 8x8
virar +/- 90° w o tomar dngulo de 90° dependiendo del tipo de barco
transluchar +/- 30° S o tomar dngulo de 30° dependiendo del tipo de barco
orzar timoén +5° A Flecha hacia arriba un clic corresponde a 5°
arribar timén - 5 ° F Flecha hacia abajo un clic corresponde a5°®

3.[Juego contra el viento, solo con Trainer Toolbox
virar +/- 90°; transluchar +/- 30° [R W (virar) barco "rojo" o de otro color en el "Trainer Toolbox"
virar +/- 90°; transluchar +/- 30° |G barco "verde" o de otro color en el "Trainer Toolbox"
virar+/- 90° B barco "azul" o de oto color en "Trainer Toolbox"
direccién del viento + 5° J solo en escena "ocasion&riesgo", o usar el ratén
direccién del viento - 5° H solo en escena "ocasion&riesgo"”, o usar el ratén

4.|Barco contra barco incl Trainer Toobox todas las escenas del juego viento 1x1 a 8x8
Barco 1 derecha
orzar timén + 5° Flecha derecha activada todos los juegos con 2 barcos
arribar timén -5 * Flecha izquierda: activada todos los juegos con 2 barcos
orzar timén + 5° K Flecha derecha: desactivada |todos los juegos con 4 barcos
arribar timén-5° L Flecha izquierda: desactivada [todos los juegos con 4 barcos
Barco 2 izquierda
orzar timén + 5° X
arribar timén -5 ° \
Barco 3 derecha
orzar timén + 5° 8 "F11" o "Page up"|en teclado numérico cifra 9, num Lock off!
arribar timén - 5 ° 9 "F12" or "Page down" |en teclado numérico cifra 3, num Lock off!
Barco 4 izquierda
orzar timén + 5° 1 "F1"orQ
arribar timén -5 ° 2 "F2"orA
5.|Descripcién detallada véase D i6n de Toolbox: www.tacticalsailing.de/tactical-sailors-lounge/toolbox.html

Véase también las instrucciones en la ventana "Info" para teclas especiales
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4  Juniors - Primeros pasos
A peticion de los entrenadores, hemos

®ce compilado un programa de las Herramientas
Junior ® del Entrenador que esta directamente dirigido
al aprendizaje de los Junior (7-8 afios), en la
Primeros pasos: caza del zorro & categoria Junior (version de julio de 2017;
o L e R ke 1170.715 y sucesivas). El objetivo aqui es

disfrutar dirigiendo un barco de regata.

No se trata de navegar una regata

Slalom Regata - 4 barcos 4 perfectamente en las lineas de salida y meta,
en los vientos oscilantes o en estrategias y
tacticas.

Sailing Scooter - 4 barcos

Linea de largada
Cancha de regatas

Mi Viento - 2 barcos

Ejercicio de Reglas de paso 'Fleet Race'

La diversion de la navegacion se fomenta para los principiantes mediante las siguientes zonas
de juego:

- Caza del zorro, cadena de boyas, scooter y slalom.

Con el ordenador, los entrenadores pueden ilustrar desde tierra firme lo que mas tarde se
gjercitara en el agua. Georg Blaschkiewitz, un entrenador profesional y otros entrenadores
voluntarios, como Heiner Miiller y Hans Schroecker (YCSS), nos han transmitido que al
principio del aprendizaje de los jovenes regatistas, es necesario practicar frecuentemente la
virada, para alinear el barco con el viento y no quedarse “atrapado”. Justo por este motivo, en
las “Herramientas del Entrenador” hemos desarrollado ejercicios “junior” para orzar, arribar,
virar y trasluchar.

https://www.tacticalsailing.com/es/entrenadores/juniors

Georg Blaschkiewitz ha dicho después de usar nuestras simulaciones; "Los nifios han entendido
que hoy todo en el agua ha funcionado de manera distinta a como lo suele hacer. jA través de
las simulaciones han aprendido rapidamente como y cuanto deben orzar o arribar!"

Ver: https://www.tacticalsailing.com/es/entrenadores/competidor

Atencion: Comienza el ejercicio -Control de precision

Cuando comienza la simulacion el barco rojo esta dirigido por el “Autopiloto”. En cuanto se
activa el Control de Precision el barco verde responde al Boton de Flecha. A partir de aqui, el
recorrido del barco verde sera controlado tinicamente por el regatista. Para mas detalles ver la
seccion “Autopiloto”.

Cuando juegues con 4 barcos, ten en cuenta la informacion en la “Ventana de informacion
(Info) ” sobre los botones de control del barco:

Barco 1: 'K-L' (jNo las teclas de flecha!).
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4.1 Navegacion Divertida
Aprende a navegar mientras juegas: estos 4 juegos estan especialmente disefiados para
jovenes navegantes. Con la caza del zorro, la cadena de boyas, el slalom y la carrera de
scooter, jmucha diversion estd garantizada para dos o cuatro personas! Puede encontrar una
explicacion detallada de cada juego en la ventana "Informacion (Info)" del programa.

4.2 Establecer las condiciones de viento.

Puedes simular la secuencia de un campo de regata colocando las balizas y las lineas de salida
y meta (con arrastrar y soltar), y cambiando por ti mismo las condiciones de viento. Hay
sucesivos ejercicios en “BARCOS/Entrenamiento”, menu “Mi viento”, con vientos 1x1, 3x3 y
4x4.

=
“Finish line

Campo de regata con regiones de viento 3x3, 9 regiones con diferentes direcciones de viento.

4.3 Entrenando con “Mi Viento”

Con “Mi Viento” 1x1, 3x3 o 4x4 pueden ser empleadas una sola region de viento, nueve o
dieciséis. La direccion y fuerza del viento puede ser cambiada en cada area. Esto hace posible
simular diferentes situaciones de viento: en la linea de salida, en mitad del campo, en las balizas
de barlovento y sotavento, y en los lados izquierdo y derecho de las balizas.
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Nota de operacion:
1) Coloca las balizas en el campo de regata seglin se requiera para hacer un recorrido. Ajusta la
inclinacion de las lineas de salida y meta.
2) Establece las condiciones de viento.
3) Asegura los ajustes:
e Inicia la escena durante alrededor de 2 segundos y después
e hazclic en “Pausa”, seguido por
e “Stop.”
e “Play.
Esto guardard los ajustes para cuando reinicies la escena.
Puedes activar o desactivar los limites de las regiones de viento en el Menu “Vista”: On/Off.
Puedes pausar la regata con la tecla “Pause” y después cambiar con el ratdn la direccion y fuerza
del viento en las flechas de viento.
Los barcos pueden ser cambiados en el “Modo Stop”. El recorrido -el orden de las balizas- es

invariable: balizas 1,2,3/ 2,3/ y después la linea de meta. Las balizas siempre se rodean por
babor.

®0e My Wind 4x4

=
“Finish line

i b ) : T cetieed eviliny
Campo de regata con regiones de viento 4x4, 16 regiones con diferentes direcciones de viento.
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4.4 Ejercicios con rafagas
Existen los siguientes ejercicios en el menu: Junior / My Wind: Wind 4x4 con rafagas.
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Campo de regata co regiones de viento 4x4 y 2 rafagas vagan fuera de NNO y NWW a través
del campo.

4.5 Reglas basicas de regata

iEs el viento quien define las reglas basicas de derecho de paso! En “Reglamento de las Regatas
a Vela” se define el derecho de paso como: “Un barco tiene derecho de paso sobre otro barco
cuando este otro barco estd obligado a mantenerse separado de aquél”. Ejemplo: Reglas 10, 11,
12y 13.

Barco desde la bordada opuesta -Viento por babor o estribor (10)

Barco por la misma bordada con compromiso — Sotavento antes que Barlovento (11)

Barco por la misma bordada -sin compromiso (12)

Durante la virada -Dejar espacio (13)

Evitar el contacto — no causar dafios o lesiones (14)

Nota: todas las simulaciones mostradas en los “tips” corresponden con el “Reglamento de
regatas a vela 2021-2024”

X3

%

X3

%

X3

%

X3

%

X3

%

La siguiente escena muestra multiples barcos con “viento de babor y estribor” con viento en
direccion 360°.
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Reglas basicas de regata

Estas reglas basicas estan disponibles en el Menu Principal, “Tips Tactica”. Al igual que los

videoclips, son faciles de usar. Los entrenadores pueden mostrarlas sin preparacion previa. Los

“Escenarios de juego” son mostrados al navegar de cefiida, y con las siguientes reglas aplicables
de la “World Sailing” (WS por las siglas en inglés). Se simulan

X las reglas #10-14 y #18 para que los jugadores se informen de
forma detallada sobre el derecho de paso.

- Uli Finckh ha publicado un completo quiz de preguntas y
s respuestas sobre las reglas disponible en su pagina web:
finckh.org. (Espaiola)
. Se muestran ejemplos de estos tips para las Reglas #10-14 y
#18 como simulaciones en videoclips.
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5 Regatista — Contra el viento
Los ejercicios con 2 barcos estan orientados principalmente "Contra el viento".

5.1 Miregata — 2 barcos - Viento 1x1 a 4x4
Mi regata con 2 barcos viento 1x1 a 4x4 : menu ''Regatista / Mi Regata”.

c " By .._,_.,,‘_“._\ |
“Llegada

B.8KN 16.8KN Protesta m |

= Sy e
. 315 w00 o0 o .7{1.1/1({1/ (‘9/[/[/{(/‘

5.2 Miregata — Crear tu propio race
Hay 6 boyas disponibles para colocar en el curso. Use “arrastrar y soltar” para moverse a la
ubicacion requerida. Hay 4 barcos para navegar en el menu ""Regatista / Mi Regata'',

)
“Ziellinie

CRCERF 6.0kN 15.0KN ‘Protest  m Protest 15.0KN | 8.8KN
0° : —TT—
a - 0

Saclical ‘QII”’III/Q

20:01.0 @' g > 0° 00:01.0

Practicar recorridos triangulares, trapezoidales o barlovento-sotavento

Hay que mostrar a los regatistas el recorrido -Flota o Match Race-y el lado por el que se deben
rodear las balizas (babor o estribor), por ejemplo Triangular, trapezoidal o barlovento-
sotavento. Se pueden mover las lineas de salida y de meta con “arrastrar y soltar”. Usa el clic
derecho del raton. La posicion puede ser movida arriba/abajo en el barco inicial o en la baliza
de inicio. Es un patrén de viento 4x4 con 16 regiones de viento. La direccion y fuerza del viento
pueden ser cambiadas individualmente en cada region.
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5.3 Velocidad y direccion

Se pueden ilustrar las caracteristicas especiales de las diferentes clases de barco (bote, esquife,
yate), por ejemplo, la velocidad dptima de un yate o un esquife al navegar de bolina, de través
y con vientos de cefiida y empopada. La velocidad de cada barco estd determinada por el
programa de prediccion de velocidad (VPP) para cada clase de barco en la simulacion, por
ejemplo botes (Optimist, Laser, Finn, etc.), esquifes (29, 49) y yates (H-Boat, TP 52).

BeatVMG upwind

—=10kn true wind

& Bestspeed upning

* Maximum speed beam reach

- Best speed do
Run VMG downwind

= Best speed downwind

Run VMG downwind

Ejemplo: diagrarr‘;a polar de 470 and 49- programa de predicci(');l de velocidad (VPP)

Funciones: la velocidad del barco se muestra en el compas (KN) o en la barra de velocidad.
Compara las diferentes velocidades alcanzadas en los diversos recorridos.

Diagrama y barras de velocidad

Hay tres maneras de mostrar la direccion y velocidad de navegacion. Los valores mostrados
son el porcentaje relativo (%) de la maxima velocidad posible (100%), de acuerdo con el
programa de prediccion de velocidad (VPP), o nudos absolutos (KN).

Speed(%) and direction(®)

¥ 360
ﬂf’s%.w >
ﬂs&)%, 315° 270
CEE—) 00% 5

@100%, 270° 160

1) Los indicadores de velocidad (%) en el color del barco y el “reloj” al final de las barras
simbolizan la direccion del viento (minutero, gris) y la direccion del barco (aguja de las horas,
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negro).

2) Disco tactico en el color del barco (Ver: Compds y Disco Tactico)

3) El registro (KN) se muestra digitalmente en el compas.

El compas y el velocimetro en el panel de control en el cockpit muestran los datos del barco de
entrenamiento que hayas elegido.

Nota: ver menu: Vista / Herramientas, el disco tactico y las barras de velocidad pueden ser
activadas o desactivadas. Pueden ser colocadas en cualquier lugar del campo de regata
arrastrando y soltando.

Ejercicio Velocidad y direccion

En el ejercicio “Velocidad y Direccion” puedes mover las balizas (cruces). Moviendo la cruz a
la izquierda o derecha (arrastrar y soltar), cambia el recorrido y velocidad de los barcos. Estos
siempre seguiran las balizas, y las barras de velocidad muestran la velocidad relativa (%) del
recorrido (°) seguido por los barcos del entrenador y de sparring.

Spred ot i [y

Novedad a partir de enero 2019 / Version 190.116:

A partir del diagrama polar, calcula “por iteracion” la velocidad 6ptima del rumbo de cefiida y
su correspondiente “dngulo de direccion” para nuestros tipos de barco estandar.

El célculo esta basado en los diagramas polares disponibles para nosotros. En la nueva version
del programa, la barra de velocidad del barco seleccionado muestra “en el medio” el curso de
cefiida 6ptimo, por ejemplo a I6KN.

- Finn: 30%, 40 °, Korsar: 58%, 47 °,J/70: 37%, 37 °, etc. Las diferencias son pequefias debido
al 4rea reducida o a la corta distancia hasta el punto de destino, pero son claramente visibles al
nivel de la escala de viento.
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5.4 Lineas de salida y de llegada — Contra el viento
Determina el mejor lado, y calcula la pierna corta y la larga. Usa posiciones tacticas para el
viento y el oponente, por ejemplo el compafiero de sparring (Ver: Regla 10:17).

Funciones:

1) La linea de salida puede ser modificada en largo y posicion. Puedes cambiar el largo y la
posicion de la linea de salida, o

2) cambiar la direccion del viento hacia el lado preferido de la linea de salida horizontal.

Para operar:

1) Usando el raton (drag&drop), mueva el barco de salida (C) a la posicion requerida - la
longitud y la inclinacion de la linea de salida cambian automaticamente. También puede
cambiar la posicion de la linea de meta moviendo la bandera azul a la posicion deseada.

2) Usando el raton (arrastrar y soltar), mueve la flecha de viento para que el viento sople
horizontalmente sobre la linea de salida. Las lineas de la pierna larga y corta se ajustardn
automaticamente.

3) Puedes posicionar los barcos como quieras en la linea de salida y moverlos en cualquier
direccidn inicial (ver Cambiar Barcos).

6
Finish line

Determinar el mejor lado
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5.5 Recorrido sesgado

En el ejercicio “Primera Cruz/Recorrido Inclinado” puedes mover la baliza de barlovento a
cualquier posicion. Las lineas de la pierna larga y corta hacia la baliza de barlovento se ajustaran
automaticamente.

; 3 e C

Primer pierna or Primer cefiida y recorrido sesgado (Skewed)

5.6 Balizas

Los barcos navegan hacia la baliza fijada marcada en rojo (1, 2, 3) y la rodean automaticamente
por babor en el punto de virada de la layline. Usa tu posicion tactica para el viento, el oponente
o compaiero de sparring. La direccion del viento puede ser cambiada para crear nuevas
posibilidades de reaccion.

Balizas de barlovento y sotavento

Funciones: los barcos pueden ser posicionados en la primera y tercera baliza, segun se requiera,
y moverse en todas las direcciones. La direccion del viento puede ser modificada en estos
escenarios. Puedes mostrar o quitar las /aylines y las zonas, y activar o desactivar la escala de
viento. Puedes mostrar otras opciones, como las lineas de compromiso.

Se puede ajustar el radio de la zona, asi como el largo de las lineas de superposicion, y el grado
de la escala de viento puede ser girado.

Nota: por motivos didacticos, las laylines estan colocadas directamente en el medio. El punto
de virada real es un punto invisible calculado, colocado a distancia proporcional de la baliza
para que rodearla sea posible.
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El grado de la escala de viento puede ser girado

5.7 Zonay Compromiso
Las Herramientas del Entrenador incluyen varias funciones para ensefiar el muy complejo tema
“Zona'y Compromiso”. Esta funcion ayuda al entrenador a enfatizar estos principios de acuerdo
con la experiencia de los regatistas.

Funciones:

1) La baliza roja (A) puede ser desplazada a posiciones de ceiiida, empopada o bolina.
2) Hay tres barcos que pueden ser colocados en cualquier posicion.

3) Se puede cambiar la direccion del viento

4) Se puede registrar el curso navegado
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5.8 Tacticas de campo

En las posibilidades de ejercicios que siguen, se describen tacticas de campo entre una baliza
de barlovento y una de sotavento Puedes mostrar el curso navegado, tanto a barlovento como a
sotavento, como un rectangulo o diamante dentro de un circulo. También puede ser indicada la
direccion del viento hasta la siguiente baliza del recorrido, asi como las piernas largas y cortas,
prestadas, negadas y laylines. Puedes explicar posiciones y maniobras tacticas en todo el campo.
Puedes usar el compds y el disco tactico con segmentos que muestren las prestadas y las
negadas. El esquife y el disco tactico con angulos de virada y trasluchada se ajustan a los botes
y yates respectivamente.

Nota: jCambiando la direccion del viento para mostrar una pierna corta y larga puedes simular
perfectamente todos estos temas!

Ejemplo: ajusta la direccion del viento (15°) para simular una pierna larga. jInicia los barcos!
iMirad la animacioén juntos, primero con viento constante! Pausa la simulacién de vez en
cuando y pregunta: ;Qué barco llegara primero a la baliza de barlovento?

Alcanzarés un alto efecto de aprendizaje si:

1) Haces navegar el barco con viento constante (15°), explicas el resultado y reinicias el
egjercicio

2) Reinicias y cambias la direccion del viento (360°) hacia la izquierda cuando los barcos estén
a mitad de camino.

Botes y yates Esquifes 29 y 79er

Debido a los diversos angulos del viento con los botes y yates, surgiran diferentes dimensiones
graficas (rectangulos, diamantes) del campo de regata, y lo mismo ocurriréd con las lineas de las
piernas largas y cortas.

Para Operar: puedes cambiar la direccion y fuerza del viento y la posicion de los barcos segin
requieras. jObserva los discos tacticos de los dos barcos! jUsa el compas y el disco tactico con
los segmentos que muestran las prestadas y negadas! El esquife y el discto tactico con los
angulos de virada y trasluchada se ajustan a los botes y yates, respectivamente. Para cambiar la
direccion del viento, pulsa la tecla M o N, o arrastra y suelta la flecha del viento (gris claro) con
el raton. Haciendo esto, cambiara el recorrido que navega el barco. Las laylines se moveran
automaticamente y el “autopiloto” dirigira el nuevo recorrido hasta que el piloto vire (haciendo
clic en el barco), o coloque marcas de objetivo y establezca un recorrido especifico.

Tips para operar el “autopiloto”: ver Main Ment: “Ayuda, Barcos, Autopiloto, ON/OFF”
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5.9 Pierna largay pierna corta

La regla “Navega lal pierna larga antes que la pierna corta” se simula descriptivamente con las
prestadas y negadas en las “Herramientas del Entrenador”. La base de esto es el grafico que se
muestra aqui; las lineas de la pierna larga y corta son claramente visibles. Se inicia el barco. Si,
por ejemplo, el viento gira a la izquierda a mitad de camino hacia la layline, por ejemplo 350°,
puedes reconocer la ventaja para el barco que navega la pierna larga primero. El ejercicio
“Pierna larga y laylines” permite cambiar y mostrar las lineas directamente en el barco en un
angulo de virada tactico. De manera parecida, el ejercicio “Tacticas de campo en cefiida”
muestra las lineas entre el barco y la baliza de barlovento. Para mas detalles acerca de “Pierna

larga y laylines” ver la seccion “Riesgo y Recompensa”.
@
S
.
’/

g ~ S

[ (4
Botes y yates Angulo de virada tactico
@
\/ﬂ "—___—— -

Esquifes 29 y 49
Debido a los diversos angulos del viento con los botes y esquifes, surgen diferentes lineas de
pierna larga y corta.

Para Operar: inicia los barcos con viento constante. Después, cambia la direccion del viento
hacia la izquierda o derecha y observa qué barco alcanza primero la baliza de barlovento. Las
lineas pueden ser activadas o desactivadas en las opciones “Vista” o “Barco”.

Q Start

También puedes encontrar consejos en el menu: “Regla de tres/Pierna larga”
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5.10 Terreno de juego y trampa de fuera de juego

Permanecer en el terreno de juego evita la trampa del fuera de juego. A diferencia
de casi todos los demas deportes, el tamafio y la forma del terreno de juego cambian
en la vela de regata. Esto sucede en la vela debido a los constantes cambios en la
direccion del viento. Si siempre se consigue permanecer en el terreno de juego,
también se conservan todas las opciones en el camino hacia la baliza de barlovento
para beneficiarse de los cambios de viento. Por lo tanto, es aconsejable alejarse de
los bordes del campo de juego (es decir, las lineas de banda) y moverse mas hacia
el centro del campo de juego. Existe el peligro de caer en fuera de juego cerca de
las lineas de banda si un cambio desfavorable en el viento te saca del area de juego.
© Tilo Schnekenburger http://www.schnekenburger.click

La nueva funcion de Tactical Sailing es una forma excelente de visualizar el
problema de la trampa del fuera de juego (véase Geometria de la vela de regata, p.
185/195 y ss.) y el cambio en el campo de juego.

Las siguientes capturas de pantalla y las explicaciones correspondientes lo ilustran.
Caracteristica, opcion de menu Estirar curva.

ene Im Spielfeld bleiben - Abseitsfalle meiden ece Im Spielfeld bleiben - Abseisfalle meiden

@ & Area: 116365 3 Area: 4654 &

2 /-
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, @ Start - ﬁ Start

LS | 6.7KN 16.0KN Protest  m Protest 16.8KN ' 6.7 KN 577 Sorliree® i TProtest TET6 KN B 7K 3.4
ss - adical Oalling  ppm™m ., . o

) 10° 00:u1.

S — p— = o
S for 7 D - = B.7KN 16.8KN 'Protest ' m
Taclical Suiling” v T G ozt

"Campo de juego con trampa de fuera de juego"

[ H A U ] e 20:u1.2 10

i HIS S > -~ g % A —
Opciones de escena basicas: "Area de campo de juego por barco"
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5.11 El “Punto Tactico” — Switch Point

Ver explicaciones detalladas y consejos tacticos sobre el “Punto Téctico” en:

© Tilo Schnekenburger*. La simulacion de Téctica de Regatas ofrece dos ejercicios especiales
en el menu: “Regatista”, asi como opciones especiales “Tactico”: "Marca del Punto Tactico y
derivada", que pueden ser activadas o desactivadas. Elige el menu de opciones “Tactica /Marca
del Punto Téctico/Derivada”. La simulacion para automaticamente en un Punto Téctico,
después haz clic en “Play” para continuar. La 'marca del Punto Téactico' es el punto en que el
“eje del viento” se cruza con el “eje del curso” del barco. (J/70).

A Barlovento: “El "Punto Tacticot" siempre esta
exactamente en la baliza de barlovento o en la de
sotavento, y por tanto exactamente en el “eje del
viento”. Si navegas por el recorrido de pierna larga
hasta que cruces el eje del viento, en el Punto Téctico
la pierna larga se convertird en una pierna corta. *.
Ejemplo: el Punto Tactico (por ejemplo, 45°) esta en la
“pierna larga” hacia la layline, si se vira a babor o
estribor. En este punto la pierna larga se cambia por la
pierna corta, pues la derivada desde la linea del
recorrido hacia la baliza de barlovento corresponde en
el Punto Tactico con el angulo de cefiida del barco (por ejemplo, 45° con el J/70), y la derivada
sigue aumentando a medida que se continla navegando. Pero a partir de aqui tiene lugar un
acercamiento menor de la distancia absoluta hasta la baliza de barlovento (ver Distance Made
Good). En estos puntos, cobra sentido una consideracién tactica: ;me quedo en el curso de
navegacion o giro hacia el otro lado? ;Qué riesgos asumo si contintio hacia la layline?

Sotavento: La légica d Distance Made Good (DMG)

es similar a la del curso de sotavento, pero tomando el
/ “angulo de sotavento” (p. ej. 45 ° parael J/ 70) y la
x derivada hacia la baliza de sotavento. Ten en cuenta

que puedes empear la distancia mas corta (1000m) para
recorrer la linea directa desde la baliza de sotavento a
la de barlovento, pero no a la méxima velocidad posible
permitida por el Diagrama Polar de cada barco durante
el recorrido de sotavento (p. ej. Angulo de derivada de
135° 0 225° para el J/70).

* Fuente: ver explicaciones detalladas y consejo tactico en: © Tilo Schnekenburger: Die
Geometrie des Regattasegelns, (en aleman).
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5.12 El "Curry Tack"

Dos escenas de practica especiales en el mena "Regatista" muestran cémo un barco lider
puede "defender el liderazgo" o "evitar un riesgo". En ambos ejercicios el barco lider
observard a sus perseguidores para conservar su liderazgo bajo todas las circunstancias - la
Simulacion de la denominada “Virada de Curry” o "Curry Tack".

ere Carry Wonds - Varserung verteidigen ece Curry Wende - Vorsprung verteidigen

“.Fuhrende Boot

WENN By Frotet W

e S T, 16 LRP e.cxn mox powst m e oo g gz, = oo NORY
Saclicd x'g”/m// - i) — e L‘:////y/ ——

=0 * o* esieaaf 6° 80:25.8

Distancia original cuando el Barco (rojo) sigue al barco (amarillo)
Posiciones del barco al pasar la baliza

Defendiendo el liderazgo
La simulacion muestra dos barcos (rojo, verde), que siguen a los barcos lideres (amarillo).

" Como tiene que cruzar 'el barco lider' (amarillo) después de virar la marca para mantener el
liderazgo en todas las circunstancias?"
B 'Amarillo' recorre la mitad de la distancia
(50%) después de la marca del recorrido en la
misma virada, su ventaja continua hasta el
"curry-tack-point" y luego gira en este punto
hacia el centro: 'El 'Curry-Tack'.

En el centro del campo de regatas el barco
AN VA amarillo debe tomar una decision tactica para
' defender el liderazgo:

a) Si el oponente vira en la marca 'Rojo’,
'Amarillo’ esta por encima de 'Rojo’;

b) Si Continua 'Verde', 'Amarillo' vira y por lo
tanto también esta por encima de 'Verde'.

B.7KN 20.8KN Protest  m
[ o]

Protest 20.0KN | B8.3KN

Resultado de la tactica "curry tack": jBarco A (amarillo) siempre se encuentra sobre el Barco
B (rojo o verde) y mantiene el liderazgo en todas las circunstancias!

Prerrequisito aqui: condiciones de viento iguales en ambos lados, ver las siguientes escenas
"Defendiendo el riesgo".
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Defensa del riesgo
Si las condiciones de viento 4x3 en ambos lados del campo de regatas son diferentes,
entonces surgen otras decisiones tacticas en la marca del campo y en el "punto de juego de
curry", ver las siguientes escenas.
B N Riesgo (1) "El riesgo para el barco A
(amarillo) es el siguiente: Si continta después
g de la baliza, el barco B (rojo) vira en el punto
- de virada y, por lo tanto, cruza por el lado
izquierdo bajo otras condiciones de viento",
por ejemplo, direccion del viento +250,
velocidad 24 KN, véase la figura (1)

V4

= Fig. (1) El barco A (amarillo) contintia, el B
i4 (rojo) gira hacia la marca de rumbo.

13.1KN 20.8KN Protest  m
>
T

e, , 0. @ = P
Saclical Cs;llﬂ’/(l/@ —

Riesgo (2) "Pero si el barco A (amarillo) vira en la
marca inmediatamente, el barco B (rojo)
continuara su curso después de alcanzarla y
también puede escaparse si tiene algo de suerte con
el viento", por ejemplo, direccion del viento 340°,
velocidad 24 KN, véase la figura (2).

Fig. (2) El barco A (amarillo) continta, el barco B
(rojo) contintia con otras condiciones de viento.

El riesgo (3) El barco A (amarillo) continua en la
marca del recorrido hasta el "Curry-tacking-point",
vuelve a virar hacia el centro del campo, observa

= | los barcos posteriores (rojo y verde) y luego
decide cubrir a uno de los dos oponentes, por
N ejemplo, el barco B (rojo), porque ya se ha

acercado mucho debido a las condiciones del

viento en el lado izquierdo.

El riesgo se defendio para el barco A (amarillo), el
"punto de Curry Tack" fue aprovechado éptimamente
como una maniobra tactica, debido a otras condiciones
de viento, por ejemplo, en el lado izquierdo para la el

barco B (r0jo).

* Literatura: "Tacticas de regata: pregunta y respuesta”, Buoys-Man-ver No. 60.

(Version alemana: Delius Klasing © Verlag, Reimpresion 2000 de la edicion de 1932; ISBN-
3-7688-1171-9; Pagina 222 - 225.). Esta maniobra tactica de boya No. 60 se conoce
coloquialmente como la llamada "Tack de curry".
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5.13 Cruzar—Virar—Arribar “Cross-Tack-Duck”

“A primera vista, el encuentro de dos regatistas con viento desde distintos lados en la pierna de
cefiida parece muy simple: el timonel con viento de estribor tiene el derecho de paso; el que
tenga viento de babor debe esquivarlo”, asi es como Tilo Schnekenburger describe el
“encuentro babor-estribor”.

La complejidad de la maniobra ‘Cruzar-Virar-Arribar’, una descripcion detallada de acciones
tactico-estratégicas con normalmente 7 opciones, asi como la cadena de acciones consecutivas
son descritas en: Tilo Schnekenburger: www.schnekenburger.click (en alemén).

En adelante usaremos extractos de su descripcion.

Sin embargo, dependiendo de la posicion de los barcos, los regatistas pueden tomar las
siguientes decisiones tactico-estratégicas para su rcorrido:

1. Cruzar, es decir, continuar con su rumbo, pasando por proa del otro barco.

2. Virar, colocarse lateralmente o en frente de los otros barcos con un giro a sotavento o

barlovento, y
3. Arribar (bear away) por detras de la popa del otro barco para continuar su rumbo hacia el

otro lado de la regata.

oo s s El  navegante
con viento a
estribor tiene la
ventaja del
derecho de paso,
y por tanto
puede obligar al
navegante con
viento a babor a
il @ Soreet apartarse.

-Duck

Linea de Llegada

A\
2
N
7

Figura principal ,”Virar’’ y “Arribar”

A primera vista, uno podria pensar que, con la solucion de la situacién de derecho de paso, el
problema esta resuelto. El navegante con viento a babor parece ser mds o menos dependiente
de la decision del navegante con derecho de paso. Este puede insistir por tanto en su derecho
de paso y forzar al navegante con viento a babor a apartarse, es decir a alejarse de la proa (virar),
o a rodearla para arribar (duck). Sin embargo, ésta es una situacidbn que ningun regatista
ambicioso acepta, pues todos quieren llevar las riendas de la accion en sus propias manos.

Posiciones del recorrido de regata: una situacion de toma de decisiones altamente
compleja:

Para el regatista que piensa estratégica y tacticamente, “Cruzar-Virar-Arribar” es una situacion
de toma de decisiones altamente compleja. La solucion de la situacion de derecho de paso es
secundaria.

Mucho mas importante es la consideracion de la situacion estratégico-tactica tras la solucion de
la situacion de derecho de paso, y de las posiciones en el 4rea de regata, es decir si se encuentran
cerca de la linea de meta o de la marca de barlovento. Pero ademas, en comparacion con
oponentes cercanos o lejanos, el regatista podria ‘atacar’ o ‘defender’ su posicion.
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Simulaciones de Tactical Sailing
Las simulaciones de Tactical Sailing muestran las maniobras “Cruzar-Virar-Arribar” (CTG) en
las siguientes escenas, puedes seleccionarlas en el meni REGATISTA:

A. Cerca de la linea de meta
B. Cerca de la marca de barlovento
C. Atacar y defender: en el recorrido de colision

“Pinea de Liegaca

A) Linea de meta B) Marca de barlovento, incluyendo role de viento C) Atacary
defender

Opciones tacticas: en cada escena, se pueden mostrar y modificar la posicion de los barcos
(X), los objetivos intermedios (X), y los recorridos navegados utilizando ‘Arrastrar y soltar’.
Esto crea situaciones tactico-estratégicas completamente nuevas.

Primero cambia a ‘ON’ el ‘Ajuste de objetivos
intermedios (X)’ y ‘Mostrar recorrido
navegado’ en el menu de opciones ‘Téctica’.
Seleccionar barco (X) (all, 1...8 )m Después selecciona mas opciones de ‘Téctica’,
por ejemplo ‘Seleccionar barco’ (X) y ‘Ajustar
objetivos intermedios’. Para mostrar las
v/ Visualizacién ruta de navegacion (X) opciones de ‘todos’ los barcos (X), o bien de
‘cada’ barco individualmente (1...x), haz click
en - o +. Esta seleccion de barco (X) se aplica a
todas las demas opciones.
Lineas de navegacién - contraste . Cambia los objetivos intermedios (X) ‘paso a
paso’. Haz una ‘captura de pantalla’ para
ayudarte a memorizar los ‘puntos de colision’.
Regata Recorrido Vista En el menu ‘Info’, haz click en ‘mas
Cuentaatrss TR Baco informacién <>’ para leer una explicacién de
las maniobras tacticas para esta escena.

Tactica

Geometria del area de regatas Contraste

V' Ajuste objetivos intermedios (X) = 2

Calculos expertos Contraste

v/ Distancia de navegacion

Panel de velocidad

Modo normal: posiciones originales

Haz click en ‘Play’, ‘Pausa’ o ‘Stop’, sin més operaciones adicionales requeridas. Este es el
modo normal para mostrar el conjunto de posiciones originales de los barcos (X) y objetivos
intermedios (X), de manera que se vean claramente las ventajas y consecuencias de las
maniobras “Cross-Tack-Duck(CTD)”.

En la escena “Atacar y defender” los barcos (X) y los objetivos intermedios (X) estan colocados
de manera que primero los barcos se cruzan en un recorrido de colision, pero esto puede ser
cambiado a un recorrido sin conflicto con las maniobras CGT, ver “Modo persistencia”.
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NUEVO - Modo de persistencia: guarda tus posiciones

Hay un nuevo modo de persistencia con fines de prueba para las escenas: Cross-Tack-Duck, a
fecha de junio de 2021.

Primero cambia a ‘ON’ las opciones ‘Ajustar objetivos intermedios (X)’ y ‘Mostrar recorridos
de navegacion (X)’ en el menu de opciones ‘Tactica’.

El almacenamiento deberia facilitar cambiar las escenas completas colocando y ajustando los
objetivos intermedios (X) y barcos (X) con ‘Arrastrar y Soltar’.

Con ‘Play’ se guardan estas posiciones.

Instrucciones de operacion:

Estas posiciones son reutilizables incluso después de haber cerrado la escena o el programa.
La escena comienza con:

-Las posiciones originales o, si estan disponibles,

-Las propias posiciones.

Funcién especial: en cualquier caso, puedes restaurar las posiciones originales, jhaz click en
el boton ‘Stop’ y las posiciones originales reapareceran!

Para cambiar entre las posiciones originales y las propias:

-Haz click en ‘Stop’ de nuevo
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Escena A) Linea de meta: ser el primero en llegar
Con estas maniobras, se da prioridad a las decisiones estratégico-tacticas, es decir a las varias
maniobras “Cross-Tack-Duck” para ser el primero en alcanzar la linea de meta.

eove Cross-Tack-Duck in der Nahe der Ziellinie eoe

uck in der Nahe der Zielinie

AN, | "
/X \ Ziellinie Ziellinie
/ N\
= : \\
\ '\\
2 /9 0687 to sail / R 2 <3 0562 to sail 2 A 0000 to sail & 3 0000 to sail
£ 0190 sailed = 0190 sailed 2 0877 sailed £ 0752 sailed
) 0877 sum / ;:3 0752 sum & 877 & 0752 sul
S 8 8 S
Z A lossto s 0811 “ Gt 2 1 0000 to sail
H £ < 0190 s: s 0190 sailed = E-4 3 sail = 0993 sailed
-l 3 & 1244 sum & 1001 sum & 3 0986sum & 1239sum & 0993 su
& & & S 8, § § S €

6.7KN 16.8KN Protest W
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Protest 16.8KN 6.7 KN
=
]

TN TErd i "Frtest” W 5
o e Jadical Sadling”
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00:09.3 00:09.3
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Posicion 1n101a1 de los recorridos Todos los recorridos hasta la hnea de meta

Observa los marineros de babor (izquierda) y analiza sus maniobras ‘paso a paso’:
- rojo-1: Cross + Go

- gris: 2x Duck, 1x Tack + Go
- magenta:  3x tack - attack
- 10j0-2: 2x tack.

Los marineros a estribor (derecha) tienen derecho de paso; inicialmente siguen su recorrido
original, pero hacen maniobras tacticas de giro hasta alcanzar la linea de meta:

- verde-1: Cross + Go,

- amarillo: 2x Tack,

- clan: 1x Tack, Cross + Go,

- verde-2: 3x tack + go.

Compara las posiciones de los barcos al principio de la escena en la escala de barlovento y la
‘distancia navegada’ en su recorrido hasta el objetivo. Al alcanzar la linea de meta, se registran
automaticamente los recorridos navegados. Evaliia su altura en la escala de barlovento y la
distancia navegada:

== Pieline

Port tack Starboard tack
or -Go

- Duck

Gesegelte Strecke  Gesegelte Strecke

G
N

Objetivos intermedios (X) del “Barco Gris”  Figura principal "Tack" and "Duck"
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Comparacion de maniobras

-La maniobra “Duck” provoca una pérdida de nivel (1) en la escala de barlovento, extiende la
distancia a navegar. Por ejemplo, ver el barco gris, inicialmente son 990 puntos a navegar,
después 1224 puntos navegados al alcanzar la linea de meta, en este ejemplo una extension de
aproximadamente el 24% de la distancia.

-La maniobra “Tack” es casi neutral, comparar los dos barcos “Gris” y “Cian”, tienen las
mismas distancias a navegar hasta la linea de meta, es decir 1001 puntos a navegar, asi como
“Magenta” y “Amarillo” tienen 1245 puntos a navegar

Ver figura de la maniobra ‘Duck’ -pérdida de altura -abajo.

Escena B) Marca de barlovento: usar patron de viento con ‘lift’

Con estas maniobras, se da prioridad a las decisiones estratégico-tacticas, concretamente con
una rafaga con un cambio en la direccion del viento (prestada - 15°) en el lado izquierdo, por lo
que se alcanza mejor el recorrido hasta la marca de barlovento.

Protest 16.8KN ' B.8KN
——

s Sactical Suiling”

oK 6.8 KN

BN 7.3k 16.0KN Protest Protest 16.
[ -
» W clir}

W o0 o5 0° 00:37.1

Lineas de recorrido en rafaga (prestada - 15°) Todas las lineas de recorrido a la marca de barlovento

Peculiaridades tacticas:

1 Area de regata a la izquierda con un patrén de viento especial con una “prestada-15°”.

2 Los navegantes a estribor ‘Magenta’ y ‘Rojo’ quieren ir a toda costa al lado izquierdo.

En vista del objetivo tactico de alcanzar el lado izquierdo del area de regatas, los navegantes a estribor
renuncian a su derecho de paso respecto a ‘Gris’ y derivan/orzan (bear away) por detras de la popa
(Duck), para poder continuar por su recorrido sin un ‘duelo contra Gris’.
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3 El navegante a babor ‘Gris’ permanece en su recorrido

Gris hace: 3x ‘Duck’, NO tiene derecho de paso, permanece en su recorrido original en el lado derecho.
4 El navegante a estribor ‘Cian’ también reconoce que el lado izquierdo es mejor (Go+Virar).

5 Los navegantes ‘Amarillo’ y ‘Verde’ primero permanecen en el lado derecho con un ‘tacking duel’
(3x virar), después se dirigen hacia la marca de barlovento.

Compara las distancias navegadas de los barcos al comienzo, con la misma escalera de viento, el
resultado de las maniobras en los recorridos, y al rodear la marca de barlovento.

Escena C) Atacar y defender: ejercitarse para controlar al oponente
Disefia tu propio ejercicio de manera que puedas alcanzar la linea de meta a través de tus
decisiones estratégico-tacticas. Con ‘Atacar y defender’ puedes controlar a tus oponentes.

ece @
ece

2R X

g
Ziellinie

Fliellinie

7

& ek is.okn Protest - m
5 .

=y Sclical Sadling” =

e A =

Situacidn inicial con recorrido de colision  Ejemplo con maniobras estratégico-tacticas

Cambia los recorridos con las maniobras apropiadas: Cross, Tack o Duck

Primero cambia a ‘ON’ las opciones ‘Ajustar objetivos intermedios (X)’ y ‘Mostrar recorrido
navegado’ en el menu ‘Téctica’.

Después selecciona més opciones para cambiar la escena, por ejemplo ‘Seleccionar Barco(X)’
y mostrar ‘todos los barcos’ (-), o bien ‘cada’ barco individualmente (1...x), para ello haz
click en - o +. Esta seleccion se aplicard a todas las demas opciones.

ece Cruzar-Virar-Esquivar - Asaue y dfensa e > s

“linea de Llegada

' Port tawcwk ?t(:board tack
% - Duck
W S S Foilical Suiling” e o EHYE
Barcos que NO tienen derecho de paso: rojo, gris y magenta Figura principal “Tack” y

“Duck”

Fijate en esta figura con los recorridos de los navegantes con viento a estribor: ellos tienen
derecho de paso, y los navegantes con viento a babor deben apartarse.
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Ejercicios tacticos:

Todos los barcos se encuentran en la posicion inicial con la misma escala de viento. Los navegantes de

babor y estribor estan en un recorrido de colision en su camino hacia la linea de meta.

v Los navegantes a babor cometerian un grave error tactico si:
-siguieran unicamente las posiciones de derecho de paso, es
decir girando a la “izquierda” y

P e -no prestaran atencion a la disparidad en la linea de meta*.

Los navegantes a estribor tendrian al principio un control

completo sobre los navegantes a babor. Pero después los

navegantes a babor provocarian una "leeward before

windward battle" para ser los primeros en alcanzar la linea de

meta.

* La linea de llegada podria estar sesgada en este

ejemplo, o la direccion del viento podria haber cambiado

a la derecha en una "linea de llegada recta", por lo que el barco del comité se ve favorecido y

dificilmente se puede alcanzar el pin-end.

7

AN\R

N

Con esta escena, hay varios ejercicios tacticos posibles:

Primero cambia a ‘ON’ las opciones ‘Ajustar objetivos intermedios(X)’ y ‘Mostrar recorrido

navegado(X) en el menu ‘Tactica’

Con ‘Atacar y Defender’ puedes controlar a tus oponentes y ser el primero en alcanzar la linea

de meta:

-Cambia las posiciones de los objetivos intermedios (X) para los 6 barcos,

-Dirige los barcos a la linea de meta, por ejemplo con recorridos hacia el lado izquierdo y

derecho de la linea de meta (a)

-Dirige los barcos hacia el lado derecho de la linea de meta, que es preferible tacticamente (b)

-Presta atencion a cada oponente para ‘controlarlo’, ‘atacarlo’ o ‘defenderlo’

-Cambia la posicion de la linea de meta (posicion e inclinacion) y evalta el resultado

-¢Por qué los navegantes a babor -que en cualquier caso
a : g 7

Zielinie Dicllinie

e
VS Saddical Suilng” -

no tienen derecho de paso-
pueden alcanzar los primeros la linea de meta?

12,0+ A T = TR 6.9~ I T e ]
s s Saclical Siling” e —=——

s iclical Siling” v

Objetivos intermedios(X) (a) Trazados: lado izquierdo y derecho (b)Trazados sélo lado derecho
Ahora cambia los objetivos intermedios(X) ‘paso a paso’. Haz una ‘captura de pantalla’ para
ayudarte a recordar los ‘puntos de colisién’. Finalmente, puedes crear un “video clip” de tu
propia escena, si todos los objetivos intermedios (X) se han posicionado correctamente.
Compara las distancias recorridas de los barcos al comienzo, con la misma escala de viento, el
resultado de las maniobras en los recorridos, y al alcanzar la linea de meta.

© TacticalSailing.com version de mayo 2023 69 — 163



—
Saclical d)dlélly@
CoaCh’S TOOlbOX Un juego contra el viento

Nota en la maniobra ‘Duck’- pérdida de nivel de la escala de viento y distancia extendida
La maniobra ‘Duck’ provoca una pérdida en el nivel de la escala de viento y extiende la
distancia a navegar, mientras que la maniobra ‘Tack’ es casi neutral.

Las distancias de las maniobras se pueden representar geométricamente de la siguiente manera.
La tedrica “pérdida de altura” (pérdida de distancia)

; puede mostrarse en el dibujo entre los niveles 1y 2

Distance

i de la escala de viento, que es la distancia en el punto
) en que dos barcos estan verticalmente uno encima de
otro.

Para simplificar, este dibujo geométrico NO tiene en
cuenta el aumento de velocidad (duck points 2-3) del
marinero a babor (rojo) cuando ya no navega "on a
beat of the wind (45 °)", sino en "beam reach (90 °)".
an . Similarmente, las pérdidas durante viradas y orzadas
:Tack ot Bk - tampoco se tienen en cuenta.

Figura principal: pérdida de altura (distancia perdida) y “distancia navegada” 1 a 6 del
navegante a babor.

Cross

Ejemplo: con ayuda de la Simulacion de Tactical Sailing, “pérdida de altura” y el “recorrido
navegado” pueden mostrarse en 6 pasos durante la maniobra “Duck”, ver abajo:

1 Barcos en el mismo nivel de la escala de viento en un recorrido de colision rumbo a la marca de
barlovento (X)

2 Barcos en el mismo nivel de la escala de viento, iniciando la maniobra “Duck”, el barco rojo
“deriva” y navega con half wind a 90°

3 El barco verde continta su recorrido en cefiida (315°), el barco rojo pone rumbo (45°) al punto donde
el barco verde esta exactamente a barlovento: aqui la distancia vertical “de mastil a mastil” se cuenta
como una “pérdida de altura” (distancia perdida)

4 El barco rojo ahora puede derivar/orzar (luff up) y pasar por la popa del verde a una distancia segura
5 Se ha evitado la colision, los barcos navegan a diferentes niveles de la escala de viento con distancia
lateral.

6 La “pérdida de distancia” tedrica es solo una medida aproximada de la pérdida. Sin embargo,
depende de la pericia del regatista cudando y en qué angulo comenzara a apartarse, es decir qué
distancia adicional tendra que navegar en total (distancia navegada) para alcanzar un objetivo. Estos
valores de distancia son calculados y mostrados en la simulacion.

{ Lost distance 9@ }
Pouck N :

Maniobra “Duck” en 6 pasos, aqui 1, 2, 3, asi como 4, 5, 6 mas abajo.

Lost distances
P
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5.14 Prestada y negada - Lift or header

Definiciones: "Levantamiento y cabeceo" (Lift or Header) son cambios en la direccion del
viento medidos en el barco en relacion con la direccion del viento anterior, que pueden
provocar un cambio en la direccion de avance del barco. Desde el punto de vista tactico,
tienen diferentes efectos tacticos segun el rumbo que haya seguido el barco (color rojo o
verde) en la cefiida o en la empopada, es decir, si son de ventaja o de desventaja.

@ Barlovento a marca 1:
Un cambio en la direccion del viento
Lift -/+15° puede ser ventajoso si el cambio de

wae o,
Header +/-15° rumbo se produce en la "direccion de la

marca de barlovento", le "empuja"
hacia la marca de barlovento-1 (linea

\ gris claro).
Un cambio en la direccion del viento

Port tack Starboard tack puede ser desventajoso si el cambio de
: rumbo NO se produce en la "direccion
w de la baliza de barlovento", le "aleja" de
, / la baliza de barlovento (linea gris
oscura).
Lift -/+15°
Abajo a la marca de viento descendente
@ Un cambio en la direccion del viento

puede ser ventajoso si el cambio de
rumbo se produce en la "direccion de la marca de sotavento", le "empuja" hacia la marca de
sotavento-2 (linea gris oscura).
Un cambio en la direccion del viento puede ser desfavorable si el cambio de rumbo NO se
produce en la "direccion de la baliza de sotavento", le "aleja" de la baliza de sotavento (linea
gris clara).

Nota para la practica: Con la brujula, primero se toma la direccion de la boya(!) y luego se lee
en la brajula la direccion actual del recorrido. Los cambios de viento se hacen visibles en el
compas al orzar o arriar en forma de levante o cabecera y entonces es necesario ajustar la
direccion del barco.
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Leer prestadas y negadas en el recorrido de la brijula

Nota para la practica: Con la brajula, la direccion de la marca de viento hacia arriba(!) es lo primero
que se determina, pues la boya es tu primer objetivo: jno la direccion del viento, porque cambia
constantemente en el campo de juego! La marca de viento descendente (Puerta) es tu segundo punto
de destino y suele estar a +/- 180° desde la marca de viento descendente para el curso de viento
descendente.

Una brajula con pantalla digital o analogica puede ser utilizada para ascensores o cabeceras, como
Tacktick Racemaster, Micro Compass, Silva 85, etc. Estas brujulas muestran un ascensor o una
cabecera con +/- 2° 0 5°.

Taktikscheibe

Racemaster Micro Compass Silva
Ejemplo Racemaster: Levantar por + 10°: Grafico de barras y pantalla numérica + 10

Ejemplo: Micro Compass:

Tack on + (mas desviacion +10°, por ejemplo 106° del curso medio con viento de babor

Tack on - (menos la desviacion -10°, por ejemplo 86° del curso medio con viento de estribor
Vea las instrucciones de los fabricantes para establecer la informacion de las tacticas.

También puede utilizar un disco tactico mecanico como los discos tacticos de Musto, Elvstrom,
TackingMaster (para llevar en la mufieca como un reloj) o Wot-tac.

En el curso de viento hacia arriba, el "angulo de tacking" del barco determina el curso a tomar con el
fin de alcanzar la velocidad 6ptima, por ejemplo, con un J/70 es de 90°, esto corresponde a un angulo
de timoneo de 45° 0 315° en el curso de viento hacia arriba.

En el curso de viento descendente, el "angulo de giro" de la embarcacion determina el curso

a ser mejor timoneado con el fin de alcanzar la velocidad 6ptima, por ejemplo, en un J/70 es 900,
esto corresponde a un angulo de conduccion de 135° 0 225° en el curso de viento descendente.

La siguiente figura muestra un campo de regata dividido con 4 regiones: Norte (N), Sur (S), Este
(Este) y Oeste (W). La brajula muestra la “prestada (linea gris clara) y la negada (linea gris oscura)"
de la siguiente manera (+/- x), por ejemplo +/-15°:

- Curso de viento o viento descendente con viento de:

> Estribor (linea verde): Levante +15° girando a la derecha, cabecera -15° giro a la izquierda

> Puerto (linea roja):  Ascensor -15° girando a la izquierda, cabecera +15° girando a la derecha

Lifts and headers inside a racing area — wind from either starboard or port - Upwind direction Lift= and iesders Inclde arcing area s windifro elther stbatd or pork  downwind ditection

©
:

Fig. Upwind — Prestadas y ne Fig. Downwind - Prestadas y negadas
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Ejercicios tacticos con prestadas y negadas (Lift and Headers)

La caja de herramientas del entrenador contiene ejercicios con "prestadas y negadas". En el
menu "Expertos" hay escenas con una rafaga de paso en up-y downwind, asi como escenas
con viento 4x3, es decir, 12 "regiones de viento" presentes. En cada region, la direccion del
viento se puede cambiar manualmente para que pueda simular prestadas y negadas..
Explicaciones detalladas y consejos tacticos sobre prestada y negada, asi como la llamada
“trampa de fuera de juego" se pueden encontrar en: Tilo Schnekenburger: “La geometria de
las regatas a vela” pagina 110ff.

Header

\ yzﬁ,'
Prestada + negada en un encabezado de viento superior rafaga  + prestada + Jibe en un
viento descendente rafaga

recke

2 & 0886 to sail
0396 sailed
1282 sum

1061 to sail
A 0406 sailed
¥ 1467 sum

1PNy, JIE
K

¥, 1078 o sail
0397 sailed

0883 to sail
> 0406 sailed
1475 sum 1289 sum

Gesegelte Stre
Gesegelte St

Gesegelte Strecke
Gesegelte Strecke

W.SKN 28.8KN Protest
—rT—
8 '+

Protest 28.8 KN | W.5KN . . [TB.1KN 28.8KN "Protest
—c— DL 210 ——
- g 3u5° 90:19.5 LS | 06:16.9 34s° = @ '+ >

n e T
/ g o
o s Saclical (s;ll/l/{y -

e ———
aclical Cgll#/{(/! o _[“a’-

Negada y prestada en regiones de viento 4x3 a barlovento Prestada y negada en regiones de
viento 4x3 a sotavento

Regla aproximada:
e En el curso de viento,"tack" cuando una negada te empuja.
e Enel curso de viento descendente "jibe" cuando una prestada te permite levantarte
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[ K ) Zieher-Driicker - Upwind - Wind 4x3
|

o ’ P
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% A 0032 to sail } & & 0016 to sail

2(¥) 1198 sailed / £(¥) 1146 sailed

& 1231sum 4 & 7 1162 sum

= 5

% :
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010° 000

S.6KN 20.8KN Protest W S P—
- T Saclical CS(II///{(/' TR

20:43.6 g> '~ g [+ >

Sesion de practica para comparar dos cursos con viento estable(rojo) y viento
oscilante(verde)..

Escena en el menu de "Expertos" con prestada y negada en regiones de viento 4x3

a barlovento:

- Viento oscilante 350° .... 010° .... 350° (+/- 20°) en el barco verde

- Viento medio estable 360° en el barco rojo.

En comparacion con las "rutas navegadas", el barco verde ha navegado a través de las
"prestadas" un camino mas corto (1162 pixeles) que el barco rojo (1231 pixeles).

L L Lift and Header - Upwind - Wind 4x3

» 0083 to sail |
1348 sailed | 1

1431 sum | /

Distance salled

6.5 W.GKN 20.8KN Protest  m Protest 28.8KN = 3.5KN

Saclical (‘SI’II”‘/(I/"

91:00.7 (BT T ol

Ejemplo J/70, angulo de viraje 90°: En la compacién de la "Distancia navegada", el barco
verde navego una ruta mas corta (1296 pixeles) que el barco rojo (1431 pixeles) a través de la
"Cabecera" con viraje inmediato en el tramo largo.
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5.15 Laylines - Esquinas

La regla: “evita las /aylines y las esquinas” puede ser simulada muy claramente con ayuda de
las prestadas y negadas en las Herramientas del Entrenador. En los siguientes graficos las
laylines y los puntos de virada en las esquinas (enfrente de las balizas) son claramente visibles.
El barco comienza a navegar, y si el viento gira hacia la izquierda, por ejemplo 350°, poco antes
de que los barcos alcancen la /ayline, se muestra muy clara la desventaja para el barco que
navego por el “lado equivocado” (aqui, el rojo).

Para operar: Inicia los barcos, gira el viento hacia la derecha (tecla M) o hacia la izquierda (tecla
N), jy observa qué barco alcanza primero la baliza de barlovento!

e

IS i e
Evitar laylines y esquinas
@

o

=

@
Botes y yates Esquifes 29 y 49

Nota: las /aylines estan colocadas directamente en medio de una baliza por motivos didacticos.
El punto de virada real ha sido calculado (marca amarilla), normalmente cerca de la baliza para

poder rodearla correctamente.

Ver también Consejos: Evitar laylines y esquinas
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5.16 Lineas de llegada — Contra el viento
Curso atornillado en la linea de meta debido a un cambio de viento de +10°.

[ N Linea de llegada - sesgada - 2 barcos

qlegada

n Protesta 16.8KN 8.8KN

< ‘ s) i
, T Saclical Oailing
S /4
co Mg .

8.8KN 16.8KN Protesta

909:81.0 - 8 '+ 5° 90:01.8
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6 Experto - Barco contra barco

6.1 De principio a fin

Tienes a disposicion cuatro barcos de entrenamiento y otros seis barcos de sparring para
ejercicios con los que crear una situacion realista con varios regatistas en competicion. Las
escenas de regata mas importantes son las de la linea de salida. Puedes dirigir los barcos por un
recorrido o ponerlos “en posicion de espera” en la linea de salida hasta que la cuenta atras llegue
a cero. Se ofrecen mas escenas en las balizas de barlovento y sotavento, asi como en la linea de
meta, como ejercicios para practicar maniobras tacticas.

), SR N P e

Cuatro barcos de entrenamiento -sin metas prefijadas- son pilotados manualmente con el
teclado, usando las teclas X/V, 1/2, 8/9 y teclas K/L*, como en el juego.

* Nota: las teclas («—flecha—) estan activadas en todos los juegos con dos barcos, pero en los
juegos con 4 barcos son reemplazadas por las teclas: K-L

Ademas, puedes asignar a cada uno de los 6 barcos de sparring una secuencia de 4 metas tacticas
a las que se dirigira. Estas se muestran como cabezas de flecha simbélica, que actian como
metas intermedias.

» Las “marcas flotantes” estan directamente bajo las cabezas de flecha (pequefias cruces,

X,X,%,X),

que sirven como metas intermedias para la preparacion de una escena individual. Puedes mover
facilmente las cruces con “arrastrar y soltar”. Cuatro balizas flotantes (cabezas de flecha) estan
listas en una sucesion en linea recta para cada barco. Puedes modificar las cabezas de flecha
tanto en longitud como en direccion. Pueden ser colocadas o cambiadas a la posicion requerida
con el raton (clic izquierdo+arrastrar y soltar). Puedes poner en el agua “metas intermedias”
individuales para cada barco. Cada cabeza de flecha (del color del barco) apunta directamente
a su respectivo barco.
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6.1.1 Antes de la partida - Fase inicial

La fase inicial comienza con la cuenta atrds, que puede ser de 1 a 6 minutos. En Modo Stop
puedes posicionar de forma aproximada cada barco con sus respectivas cabezas de flecha,
estableciendo asi un recorrido que se corresponda con tu ejercicio tactico. Durante el Modo
Play, puedes cambiar las cabezas de flecha seglin requieras con “arrastrar y soltar”, y manejarlas
con un control mas preciso. También puedes aprovechar la cuenta atrds para dirigir varios
barcos por la linea de salida hasta que inicie la regata.

6.1.2 Preparar una situacion inicial.

Atencion: el viento juega un papel fundamental. Si pones las marcas flotantes demasiado cerca
del viento, el barco se ralentizard. Si pones las marcas flotantes en el viento, el barco se quedara
parado. El barco sigue su diagrama polar, que claramente pierde velocidad a partir de 45° a
corta distancia, pero después acelera, con las marcas flotantes a mayor distancia.

X
X
X
---------------- o0 ‘ Start
------------------------------------------------- Q Start
X X

» % N

B5:54.4

En el menu “Tacticas”, las marcas flotantes y cabezas de flecha pueden ser hechas visibles o
invisibles alternando ON/OFF.

» Las llamadas “marcas flotantes” estan directamente bajo la cabeza de flecha (pequenas cruces,

XX, ,X),

Ejemplo: puedes mover la primera cabeza de flecha de un barco adelante y atras para cubrir un
lapso de tiempo mads largo durante la cuenta atrds (por ejemplo, para navegar en la linea de
salida a la baliza de inicio). Durante el ultimo minuto antes del comienzo usa las cabezas de
flecha 2 a 4 para lograr la posicion Optima en la linea de salida para el barco inicial. Haz clic en
“Pausa” para crear una nueva situacion, usa la cuenta atras “Temporizador”, luego “Play” para
dirigirte al proximo objetivo intermedio.
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En el menu “Tacticas”, las marcas flotantes y cabezas de flecha pueden ser hechas visibles o
invisibles alternando entre ON/OFF. Cuatro barcos de entrenamiento -sin objetivos prefijados-
son pilotados manualmente con las teclas X/V, 1/2, 8/9 y K/L keys, como en el juego. Puedes
pilotar los barcos por un recorrido o ponerlos en “posicion de espera” en la linea de salida hasta
que la cuenta atrés llegue a cero.

6.1.3 Bordada a las balizas de barlovento
Pueden ser mostradas escenas tipicas en la baliza de barlovento con hasta 10 barcos. El
programa ofrece ajustes basicos para regatas de flota y match, que pueden ser ajustadas y
modificadas por el entrenador (Ver seccion: “Marcas flotantes™).

» Las llamadas “marcas flotantes” estan directamente bajo la cabeza de flecha (pequenas cruces,

XX, ,X),

Con estas funciones, es mas facil ilustrar y analizar varias escenas tacticas que serian dificiles
de explicar de otra manera. Asi como las normas bdsicas, también puede simular una variedad
de maniobras adicionales, més dificiles, y sus consecuencias.

Ejemplo: mueve la baliza de barlovento a la izquierda o derecha, asi como arriba o abajo. Esto
cambiard también el pilotaje hacia la layline. Como resultado, surgirdn diversas maniobras
tacticas.

N i .
Regata de flotas con 10 barcos

En el ment “Opciones/Vista” se ajusta el radio de la zona para cada respectiva clase de barcos.
En el menu “Opciones/Vista” se pueden activar o desactivar el recorrido navegado y las lineas
de compromiso, asi como su longitud.
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6.1.4 Laylines en las marcas de barlovento

Las Herramientas proveen al entrenador de explicaciones dptimas no solo para reglas simples
como “Viento por estribor”, sino que también ofrece aclaraciones para situaciones
complicadas como la baliza de barlovento con multiples barcos. Hay disponible una seleccién
de los escenarios en “Tips Tactica” en el Menu Principal.

Bsat  AB.EEN B, 2KN

4 ACETETRT = ¥y Wetsst 0 T p—
o : i n  Srclhced eedling w=um. . faclicad Oeriling

Match race con 10 barcos S » aa de flotas con 10 barcos

Las laylines* de los barcos cambian cuando los barcos se desplazan. Con “arrastrar y soltar”
surgen multiples situaciones de maniobras tacticas antes de que los barcos puedan alcanzar
sus objetivos intermedios. Esto depende de si se alcanzan o no las laylines de los barcos. Estas
escenas estan preparadas para Flota y Match, y las balizas son rodeadas consiguientemente
por babor o estribor.

* Note on Laylines:

Pablo Villar: Here in ARG we use

"Evita los Laylines y los extremos" but think
"Esquinas"

is graphical for corners.
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6.1.5 Marcas de sotavento: la Puerta
Como antes, pueden ser mostradas escenas tipicas en la puerta con 10 barcos. El programa
provee de ajustes basicos, que pueden ser modificados segun los requerimientos del entrenador
(ver seccion: “Marcas flotantes”™).

» Las llamadas “marcas flotantes” estan directamente bajo la cabeza de flecha (pequenas cruces,

X’X’ ,X)’

Con estas funciones, es mas facil mostrar y analizar muchas escenas tacticas que de otra manera
serian muy dificiles de ilustrar. Més alla de las reglas bésicas, puede simular perfectamente una
variedad de secuencias que muestren maniobras mas dificiles.

Ejemplo: desplaza las marcas de la puerta arriba o abajo, asi como a la izquierda o derecha.
Ahora el pilotaje hacia la layline también es diferente. En este caso surgen varias situaciones
de derecho de paso. La localizacion y longitud de la linea también pueden ser modificadas con
clic derecho+arrastrar y soltar.

En el menu “Opciones/Vista” se ajusta el radio de la zona para cada respectiva clase de barco.
En el menu “Opciones/Barco” el recorrido navegado y las lineas de compromiso, asi como su
longitud, pueden ser activadas o desactivadas.

© TacticalSailing.com version de mayo 2023 81 -163



actical Sadling”
CoaCh’S TOOlbOX Un juego contra el viento

6.1.6 Maniobras tacticas con o sin compromiso
Estas Herramientas ofrecen a arbitros y entrenadores la posibilidad de explicar situaciones y
reglas complicadas en balizas con varios barcos. Hay disponible una seleccion de escenarios en
la categoria “Experto” del ment principal. Recomendamos las opciones para hacer visibles las
zonas, lineas de compromiso y recorrido navegado.

6.1.7 Zonay Compromiso

Aqui pueden ser simuladas no solo las reglas bésicas, sino incluso maniobras mas complicadas
y sus consecuencias decisivas.

Ejemplo: comprometerse o no comprometerse.

La simulacion desde el punto de vista de un arbitro experimentado*: Orzar en el momento
oportuno, seguido por una derivada muy ajustada del barco con derecho de paso, es una buena
maniobra para resolver el compromiso antes de entrar en la zona. jMira el camino hacia la
baliza izquierda del barco amarillo en la simulacion!

Comentarios sobre las reglas aplicables en las posiciones 1-7:

1. Regla 11: Se aplica la primera regla 11, viento del mismo lado - con solapamiento - a sotavento
antes de barlovento.

2. Regla 16.1: El amarillo debe seguir observando la Regla 16.1 que al orzar y dejar espacio libre.

Se puede trasluchar a voluntad cuando el amarillo se aleja de los demaés barcos.

4. Laregla 12 establece que después del trasluchada del otro barco, el amarillo esta claramente adelante
con viento de la misma virada - sin solapamiento - y tiene de nuevo derecho de paso.

5. Laregla 18.2(b) establece que al entrar en la zona, el amarillo estd claramente a la cabeza, y por lo
tanto tiene espacio de marca.

6. Laregla 18.2(c) establece que cuando un barco esta obligado a dar margen de maniobra por la regla 18.2(b),
(1) continuara haciéndolo incluso si més tarde se rompe una superposicion o comienza una nueva
superposicion;

(2) si se superpone en el interior del barco con derecho a espacio de marca, debera también dar
espacio a ese barco para que siga su propio rumbo mientras permanezcan superpuestos.

7. Laregla 10 establece que amarillo puede trasluchar cuando quiera y tiene derecho de paso

* Hannes Diefenbach, arbitro de World Sailing en una entrevista con “Tactical Sailing”

** Reglamento de World Sailing 2021 - 2024.
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Posiciones 1: Regla 11
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Posiciones 6: Regla 18.2 (¢)* Posiciones 7: Regla 10
* La regla 18.2(c) establece que cuando un barco esta obligado a dar margen de maniobra por la regla
18.2(b),

(1) continuara haciéndolo incluso si mas tarde se rompe una superposicion o comienza una nueva
superposicion;

(2) si se superpone en el interior del barco con derecho a espacio de marca, debera también

dar espacio a ese barco para que siga su propio rumbo mientras permanezcan superpuestos.
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6.1.8 Linea de llegada

La linea de llegada puede ser cambiada de posicion; del mismo modo se puede poner la
direccion en favor del lado preferido en el barco o baliza de llegada. La direccion del viento
puede ser cambiada. De manera similar a otras escenas de regata, se puede cambiar el
recorrido de los barcos de sparring, y pilotar manualmente los cuatro barcos de entrenamiento.

El programa provee de ajustes basicos, que pueden ser modificados seglin los requerimientos
del entrenador (ver seccion: “Marcas flotantes”).
» Las llamadas “marcas flotantes” estan directamente bajo la cabeza de flecha (pequefias cruces,
XX, ,X),
Con estas funciones, es mas facil mostrar y analizar muchas escenas tacticas que de otra
manera serian muy dificiles de ilustrar. Mas alla de las reglas basicas, puede simular
perfectamente una variedad de secuencias que muestren maniobras mas dificiles.

Wlnlsh line

. {6.3KN 16.8KN "Protest ' m = ) 7
| - 318 T 7 Nerilo)
$i5.5 & a Saclieal ( sr////////

10 barcos estan czando la linea de llegada

Protest 16.8KN ~ 6.7KN
oy

8° 98:32.7
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6.2 Regatas con Flota, Match, Regata por equipos, Liga, Campeonatos y Copas

6.2.1 Regata de Flotas

Para la regata de flotas se desarrollaron diferentes escenas con diversas condiciones de viento.
La baliza de barlovento es rodeada por babor: hay una puerta en el lado de sotavento de la linea
de salida. La fase inicial comienza con la cuenta atrés, que puede ser establecida en 1-6 minutos.
La linea de meta estd situada a la altura del barco inicial, y debe ser cruzada a barlovento.
Puedes elegir el color y clase de cada barco: desde Optimist, Laser, 470, 49 hasta Yacht TP 52.

B x S

o v S T i i

e . —

................................ "
® 2 PHinish tine

6.2.2 Match Race

Para la match race se han preparado varias escenas con diferentes condiciones de viento. Las
balizas estdn mas alla de la linea de salida, y deben ser rodeadas por estribor. La fase inicial
comienza con la cuenta atras, que puede ser establecida en 1-6 minutos. La regata comienza al
entrar en la “Caja de Inicio”, que se encuentra debajo de la linea de salida. La linea de meta esta
posicionada en el barco inicial y debe ser cruzada a sotavento.

(o o O o o 300 | B S —

N
®

N6 0o
i

Skl L, . == 01:30.0 —
Puedes elegir el color y clase de cada barco: desde Optimist, Laser, 470, 49, hasta Yacht TP
52. (Para match races, los colores mas apropiados son azul y amarillo)

© TacticalSailing.com version de mayo 2023 85—-163



actical Sadling”
CoaCh’S TOOlbOX Un juego contra el viento

6.2.3 Regata por equipos — Team Race

Las escenas de las carreras por equipos estan disponibles en dos formatos de recorrido: Formato Q y S,
asi como en dos niveles de dificultad, que pueden ser elegidos por el viento 1x1 o 4x4.

- para principiantes (formato Q, viento 1x1),

- Avanzado (forma S, viento 1x1) y

- Profesional (forma S, viento 4x4).

La regata por equipos ha sido desarrollada para cuatro barcos: dos
contra dos. Las balizas pueden ser rodeadas por babor o estribor. La
secuencia corresponde con la forma en “S” del recorrido, que se emplea
en campeonatos mundiales y nacionales: Inicio-1-2-3-4-Linea de meta.
El viento es de 1x1 para principiantes y 4x4 para avanzados. El
procedimiento de inicio comienza con la cuenta atras; el tiempo puede
variar entre 1 y 6 minutos. Puedes elegir una de las clases de barcos: de
Optimist, Laser, 470, 49 a Maxi-Yacht TP-52. El Equipo A elige un
color de barco (1,2) y el equipo b elige un color de barco (3,4).

Los barcos pueden ser controlados con el teclado*, o con una Game-Pad programable:

Equipo A barco derecho-1: teclas (K-L); Equipo A barco derecho-2: teclas (8-9),
Equipo B barco izquierdo-3: teclas(X-V); Equipo B barco izquierdo-4: teclas (Q-A),

* Dependiendo de la distribucion de tu teclado, puedes elegir teclas distintas en los lados izquierdo y
derecho del teclado. Hay instrucciones detalladas en la ventana “Info”.

e i -

Pvisn ioa

BN T == 06:00.0 = g N T b

Principiantes: Forma Q, Viento 1x1, Avanzado (Forma S, Vientol){l,
Profesionales (Forma S, Viento 4x4)

096:808.08

“Tactical Sailing” ha desarrollado la Regata por Equipos, no solo porque “es divertido”, sino también
porque aumenta el efecto de aprendizaje incluso cuando solo juegan equipos pequefios, como el “dos
contra dos”. Chris Atkins, Arbitro Jefe de IODA Team Racing European Ledro 2008 y entusiasta de
“Tactical Sailing”, nos ha dado cinco razones para competir en esta forma de regata:

- iEs divertido! Un montdn de regatas breves y estimulantes; ademas, es mas divertido formar parte de
un equipo que navegar siempre como individual.

-iEs excitante! El equipo ganador gana la regata final, y el ganador de la regata final muchas veces se
decide en la cefiida final.

-iTienes una mayor posibilidad de ganar! En cualquier regata por equipos solo hay un ganador y un
perdedor, por lo que puedes ganar la mitad de las regatas.

-iEs la mejor manera de aprender! Hay muchos inicios, viradas desde cerca, trasluchadas y
adelantamientos. Ser capaz de manejar tu barco y conocer las reglas hace de ti un mejor regatista.
-iFomenta el trabajo por equipos! Cuando cometes un error tu compaiiero de equipo te ayudara a
corregirlo.

Publicado en el IODA Yearbook of 2008.
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Tacticas de regata por equipos

Muchos entrenadores cualificados ya utilizan esta caja de herramientas especial para
entrenadores en su trabajo con el programa "Tactical Sailing". Mediante el uso de las diversas
animaciones, la atencion y la concentracion se potencian considerablemente. Las secuencias
pueden cambiarse individualmente seglin sea necesario. La caja de herramientas es un
instrumento muy eficaz disponible para la preparacion de seminarios, conferencias y talleres
para todos los niveles educativos.

Ejemplos de ejercicios:
Observe las trayectorias navegadas en los ejercicios y aprenda las maniobras de los equipos
mientras las ve, vea los videoclips en el programa en el menu:
- Herramientas del Entrenador / TIPS TACTICA / Tactica ,Team Race*
o en ,,you Tube*: https://www.youtube.com/user/TacticalSailing/playlists .

"Atacar y obstruir". Téctica en la baliza de sotavento. El barco lider ataca, obstruye a un barco
contrario, fuerza el derecho de paso a favor del barco del equipo.

" Baliza de sotavento ". Tactica en la marca de sotavento. El objetivo: "Hacer espacio" para el
barco del equipo. El barco lider defiende su posicion, sin solapar, sin posicidn interior.

" Fuerza el derecho de paso". Tactica en el layline de cefiida a la marca de carril de
barlovento: jutilizar su derecho de paso y forzar espacio para su equipo!

"Ataque 3 contra 3". T4ctica en la marca de barlovento de estribor. Ejercicio de tactica de
Team Race hasta la baliza de barlovento, 3 contra 3 barcos. Equipo "Rosa" contra Equipo
"Azul".

&"\)
@
a \Z'? teteennii: .. / &b;
\‘A_:} "'Eb;
A\ -
Atacar y obstruir Baliza de sotavento
o &
‘Q/\ 2%
“\
Fuerza el derecho de paso Ataca 3 contra 3
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6.2.4 Regatas en el formato de la Champions League

Con la colaboracion de Joachim Hellmich, de la "Heinz Nixdorf Verein Academy" (
www.hnv.de/die-hnv-academy ), hemos desarrollado varias situaciones de regata
especialmente para la liga. Esta simulacidon, con distintos niveles de dificultad para el
entrenamiento tactico, fue desarrollada en la preparacion para Club Championships. Como en
una regata real los recorridos barlovento-sotavento son navegados con un One Design J/70. El
modelo de “Tactical Sailing” del J/70 virtual fue desarrollado basandonos en el diagrama polar
de un J/70, por lo que es idéntico a un J/70 real. Se puede competir en las regatas con 2 o 4
barcos (modo “Barco contra Barco). El autopiloto del PC dirige a un compafiero de sparring,
de manera que puedas compararlo con el recorrido que hace el barco del regatista (modo “Juego
Contra el Viento”). El viento tiene un formato de “1x1” y “4x4”, pero puede ser ajustado
individualmente a condiciones de navegacion especificas para propodsitos didacticos.
En conformidad con con las reglas de la Liga de Regatas, ha sido establecido un tiempo limite
de 15-20 minutos. El simulador de “Tactical Sailing” ha desarrollado una regata completa, que
cubre varias rondas, manteniéndose dentro de este limite de tiempo.

Con condiciones de viento en constante cambio, por medio de un generador aleatorio, cada
regata supone nuevas demandas para el regatista ya desde la linea de salida.

Los conocidos como “Vuelos de 15 minutos” son muy desafiantes y requieren concentracion
completa y altas habilidades tacticas. Los logros en el entrenamiento del regatista en la J/70
pueden ser registrados con un “Sistema de Registro”, para un posterior analisis y evaluacion.
Por ejemplo: el curso de navegacion elegido, la velocidad actual, méxima y media del barco.
También el nimero de viradas y trasluchadas requeridas. En el ment: “Barco” pueden ser
mostradas y elegidas todas estas opciones.

*Para mas detalles ver: http://sailing-championsleague.com

Formato de liga con ‘Sistema de Registro’ * Formato de liga “Barco contra barco”
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6.2.5 Areas de regatas - Campeonatos y Copas

Hemos aportado las experiencias de regatistas en areas especiales en campeonatos y copas en
los siguientes ejercicios:

- En Lago di Hamburg Alster - Primera y Flota de Doradas

- Compangna Londres a Rio 2016 - Medal Race Olimpiaca Londres 2012 - Belcher&Ryan

- Copa Auckland - Rafagas

- Copa Bodensee - Campos de viento - Regatas en Ueberlingen y Constanza

Las escenas se guardan en la seccion "Experto

eve Alster Cup - Gold Fleet - 4 Boote 15 Minuten Flight (Wind zufalig) o Medal Race Olympia London 2012 - & Boote
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Ejemplos de ejercicios: Ruta navegada Ueberlingen Ruta navegada Lago Constanza
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7 Estrategia y tactica
La estrategia y tactica para una regata exitosa con varios barcos competidores esta focalizada
en 4 temas:

e Optimizacién de la velocidad

e Buen comienzo, timing perfecto, a tiempo en la linea de salida

e Pierna larga identificada

e ;Derecho de paso al que dirigirse!

7.1 Toma de decisiones

Ayuda en la toma de decisiones. Las herramientas de toma de decisiones son dibujos
geométricos, por ejemplo balizas, lineas y areas en el campo de regata. Con su ayuda,
podemos simular y distinguir claramente las situaciones de “Riesgo y Recompensa” para
propositos didacticos. Los graficos se complementan con datos calculados.

7.2 Geometria del campo de regata

“Los entornos de geometria dindmica son programas de ordenador que permiten crear y
manipular construcciones geométricas, principalmente en dos dimensiones”*, que son usadas
en las simulaciones de Tactical Sailing. La base del campo de regata es el circulo. Un barco
puede alcanzar cada punto de este area circular. El diametro del circulo es la linea imaginaria
que va de la baliza de sotavento a la de sotavento. Esto es también conocido en la situacién
inicial -en la baliza de sotavento- como la linea de derivada o a “vuelo de pajaro”- .

Con el viento, en particular su direccion y los cambios de ésta, entran en juego las funciones
trigonométricas, por ejemplo la ley geométrica de Pitdgoras: el tridngulo isosceles. Para barcos
con angulos de virada de 90°, las laylines son los lados adyacente y opuesto del triangulo. La
linea de derivada que va desde el barco hasta la baliza de barlovento es la hipotenusa. El seno
y el conseno usan el angulo de derivada entre los lados del tridngulo.

* Fuente: Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/List of interactive geometry software

sin(Bearing angle)
el i
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Bearing distance .2

 Bearing angle
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7.2.1 Formas

Las formas y figuras geométricas como puntos, lineas y areas también nos ayudan a tomar las
decisiones estratégicas/tacticas correctas en el campo de regatas.

"Observar la geometria de un campo de regatas tiene sentido, porque los distintos cambios en
las condiciones externas pueden visualizarse y comprenderse claramente".

© Tilo Schnekenburger: "La geometria de la vela de regata", capitulos 3, 4 y 5.5 El campo de
juego.

En el programa Tactical Sailing se muestran diversas formas geométricas en las siguientes
condiciones

- el limite del campo de regatas por dos boyas,

- la influencia de la direccion del viento y los cambios de viento,

- la definicion de un angulo especifico de virada/trasluchada de un barco.

(Utilizamos un J/70 con un angulo de giro/cuello de 90° con el fin de crear condiciones
comparables para visualizar las figuras geométricas mediante un ejemplo concreto).

Formas geométricas de campo Racing
Direcciones® del viento e

’ " - =]
Direcciones® del barco

Circulo
+/-360"
360°

Rombo
360"
+/-45°

Y

W ~ Rectdngulo
340°
25°

Square, "Switchpoint"
tras un 53 % de recorrido
340°

25°

Tridngulo, limite de las zonas de
riesgo tras un recorrido del 73 %
360°
45

TacticalSailing.com/es

Forma sinusoidal de la pista

Viento oscilante

315°...360°...45"...360"...315"
) 360°...45°...90°...45"...360°

En el programa Tactical Sailing, se pueden mostrar 6 formas geométricas basicas en el campo
de regatas: Circulo, rombo, rectangulo, square, tridngulo y seno.
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Circulo:

La forma geométrica mas simple de un campo de regatas es el circulo.

Al trazar un campo de regatas, las boyas de barlovento y sotavento forman el llamado eje del campo.
El eje del campo también representa el diametro del circulo. La direccion del viento esta orientada a
360°. Un barco puede alcanzar cualquier punto del circulo y permite observar todo el campo de
regatas: en la zona de salida y también en la zona de llegada, a la izquierda o a la derecha del campo.

Rombo:

Cuando se navega contra el viento con una direccion de 360°, se forma una nueva forma interior
dentro del circulo: el rombo. Tras la salida, el navegante dirige su rumbo de acuerdo con la direccion
de avance +/-45° a una velocidad 6ptima hacia barlovento. Dirige el rumbo -la "altura a barlovento"-
hacia el "layline" y, a continuacion, realiza una "virada a sotavento" en el rumbo hacia la boya de
barlovento.

Rectangulo:
Cuando la direccion del viento cambia de 360° a 340°, el navegante también debe cambiar su rumbo,

un rumbo que lleve al barco mas cerca de la baliza de barlovento. El rombo se convierte ahora en una
nueva figura geométrica: un rectangulo. En este ejemplo, el navegante puede gobernar el barco en una
direccion del viento de 340° a una velocidad 6ptima hacia barlovento, la llamada "proa de alcance
(Streckbug )".

Cuadrado:

En el llamado "switch point" -el punto en el que se cruzan la linea del "eje del viento (340°)" y la linea
del "eje del rumbo (25°)" del barco- se forma una nueva forma distintiva: el cuadrado. El "switch
point" es una oportunidad para que el navegante decida cambiar de direccion: cambia ("switches") su
rumbo de 25° virando a un rumbo de 325° en la direccion de avance hacia el centro del campo.

Tridngulo:

En el tramo de barlovento hacia el "layline", se crea una nueva figura a partir de la figura geométrica
del rombo navegada anteriormente: un tridngulo que define la linea limite con la "zona de riesgo".
Hasta esta linea limite, el navegante gobierna en el llamado "diamante seguro”, que le protege de
quedar "fuera de juego" cuando el viento cambia. La forma de un tridngulo esta limitada por las
piernas hasta el punto de virada en el layline y desde alli hasta la boya de barlovento.

Linea sinusoidal:

La suposicion de un cambio ritmico de la direccion del viento en forma sinusoidal so6lo puede verse
teoricamente. Una linea limite geométrica "recta” se convierte entonces en una linea limite geométrica
"curva", como en el caso del rombo. Con cambios oscilantes de la direccion del viento, el navegante
puede adaptar el rumbo y la direccion de la marcha al curso de una "curva sinusoidal" y optimizar asi
su velocidad. Ejemplo:

direccion del viento:  315°...360°...45°...360°...315°

direccion de avance:  360°...45°...90°...45°...360°

Partiendo de la direccion del viento 315°, el barco sigue inicialmente la direccion de la marcha 360° y
luego se desplaza cada vez mas a la derecha hacia 45° y 90°. A continuacion, la direcciéon del viento
comienza a girar de nuevo hacia la izquierda -y con ella la direccion de la marcha- al mismo ritmo
hasta los 45° y 360°.

© TacticalSailing.com version de mayo 2023 92 -163



—
Saclical d;l{%'/gy@
CoaCh’S TOOlbOX Un juego contra el viento

7.2.2 Circulos concéntricos

Pueden ser activados o desactivados diez circulos concéntricos adicionales con igual distancia entre la
baliza de sotavento y la de barlovento. Estos circulos concéntricos pueden conducir a interesantes
analisis sobre puntos de virada tacticos. La idea de los circulos concéntricos fue inventada por © Tilo
Schnekenburger, Seminario Joven "Didactica y metodologia de la regata con un enfoque tactico"
(Noviembre 2015)*.

AN 7 N V.

Barco “Laser”: angulo de virada de 90° Angulos de virada en los circulos concéntricos

La distancia y el tiempo que un barco debe navegar hacia la baliza de cefiida dependen de su angulo de
viraje, por ejemplo, un Laser 90°, un Kielzugvogel 70°, y un Skiff 49er 134°, véase trayectoria de
navegacion. Por lo tanto, el nimero de circulos concéntricos ("anillos") que sube hacia la baliza de
cefiida difiere en su angulo de virada. De hecho, dos barcos diferentes no subiran el mismo nimero de
anillos durante el mismo tiempo de navegacion. A menos que uno de los barcos sea mucho mas rapido,
como por ejemplo un Skiff 49er comparado con un Laser, y suba el mismo numero de anillos en el
mismo tiempo.

El numero de circulos concéntricos (“anillos”) por los que asciende el barco hasta la baliza de barlovento
difiere seglin el dngulo de virada. Un bote “Laser” (90°) asciende por 2 anillos, y su curso de navegacion
es como un cuadrado. El bote “Kielzugvogel” (70°) asciende por 3 anillos, y su curso de navegacion
parece un diamante muy estrecho, y el Skiff “49” (134°) asciende solo por un anillo, después abandona
nuevamente el primer anillo (!), se sigue alejando de la baliza de barlovento, hasta que vira hacia el
medio del campo. Su curso de navegacion es como un diamante muy plano.

\
\
\ o z
~—"

Barco “Kielzugvogel”: angulo de virada 70° Barco “Skiff 49”: angulo de virada 134°
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Los ejemplos muestran el recorrido navegado con un viento constante desde la direccion de 360°. Bajo
la influencia de prestadas y negadas resultaran otros puntos de virada y otras distancias (ver Opciones.
Escala de viento rotatoria).

Para una evaluacion del riesgo y recompensa, hay que considerar una “extension” o “atajo” del recorrido
a navegar, pero la “velocidad maxima” y la “ruta mas corta” deben ser optimizadas.

/7 L \

\

Punto Tactico 45° upwind on starboard or port tack Punto Téctico 45° downwind

Ver explicaciones detalladas y consejo tactico en:
* Fuente: © Tilo Schnekenburger: Die Geometrie des Regattasegelns, (in German language),

7.2.3 Distance Made Good (DMG)

La opcion: Distance Made Good es una aproximacion a la baliza (de barlovento o de sotavento),
que muestra la aproximacion absoluta, ya alcanzada, a una marca de objetivo. La aproximacion
positiva se muestra en una linea turquesa, la negativa (distancia), en una linea gris, ver el
ejemplo con un 49 a babor o estribor. A través de los circulos concéntricos y la especificacion
numérica de la distancia (DMG), se puede observar la aproximacion o distancia. En caso de
rotacion del viento, se puede evaluar la posicion tactica de dos barcos en relacion con el objetivo
de recorrido, ver ejemplo de los 470 con una aproximacion del 55% y 18%, aproximadamente.
Ver explicaciones detalladas y consejo tactico sobre “Distance Made Good” en:

© Tilo Schnekenburger: Die Geometrie des Regattasegelns, (en alemén), cap. 5.2.

El 49 rojo se acerca, el verde se aleja 470 rojo con DMG 55%, verde con DMG
18%
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7.2.4 Recorrido hasta la baliza de barlovento

Las distancias hasta la baliza de barlovento se dibujan dindmicamente para cada posicion del
barco en las direcciones de babor y estribor. Cuando cambia la direccion del viento, se obtienen
automaticamente nuevas distancias adaptadas, en el ejemplo aqui para 15° y 345°
respectivamente..

Viento en direccion 360 Viento en direccidon 15° Viento en direccion
345°

Las distancias son descritas con distintos términos en la literatura, por ejemplo:

El recorrido desde la baliza de sotavento hasta el punto de virada (cos(angulo de derivada)) es
denominado como “linea de sotavento”.

El recorrido del punto de virada a la baliza de barlovento (sin(dngulo de derivada) es
denominado “layline”.

La linea mas corta que conecta el barco con la baliza de barlovento es denominado “linea de
derivada”, “linea a vuelo de pajaro”. Nosotros usamos la denominacion “linea de derivada” o
distancia

7.2.5 Escala de viento rotatoria

La escala de viento muestra lineas (en gris) perpendiculares a la direccion del viento. Esto
simboliza los escalones de la escala hasta la baliza de barlovento, que ya han llegado a un barco
o no han llegado. Las lineas rotan en la direccién en que cambia el viento. En los ejemplos
siguientes, el barco verde o rojo ha alcanzado un peldaiio mas alto en la escala que el otro barco,
porque el viento cambid su direccion en +-15°.

Barcos en el mismo nivel

Escala de viento con barcos a distintos niveles (15°,
345°)
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7.3 ;Donde deberia virar?

Estos son los “puntos de decision” mas importantes en el recorrido hasta la layline en lo que

se refiere al riesgo:

a) A mitad de camino hacia la layline (50%, 63°). En este punto puedes decidir si continuar en la
direccion de la layline, aumentando el riesgo, o si te diriges hacia el centro con una virada. En este
punto, se generan rectangulos geométricamente idénticos, de manera que la distancia a navegar es
igual en los dos casos. En el medio, puedes decidir de nuevo, pues se generan de nuevo
rectangulos geométricamente idénticos.

b) En el “Diamante de seguridad” a tres cuartos de la distancia hasta la layline (75%, 75 ©). En este
punto, debes decidir si de verdad te vas a dirigir hacia la layline, con el riesgo mas alto, o si vas a
virar mejor hacia el centro. Se aconseja no navegar mas alla de este punto, porque con una
prestada o negada de +/- 15 ° (345 °), es en este punto donde se da la oportunidad de un mayor
atajo o un mayor riesgo de aumentar la extension de la layline hasta la baliza de barlovento.

c) En el “Punto Tactico”*. El Punto Tactico (p. €j. 45°) se encuentra en la linea de la “pierna larga”
hacia la layline. En este punto, “la pierna larga se cambia por la pierna corta”, pues la derivada
desde la linea del recorrido hacia la baliza de barlovento corresponde en este punto con el angulo
de cenida del barco (p. €j. 45° en un Laser), y la derivada sigue creciendo a medida que se
continia navegando hacia la layline. Pero a partir de aqui tiene lugar una aproximacion mas baja
de la distancia absoluta hasta la baliza de barlovento (ver Distance Made Good).

* Véase el capitulo “Punto Tactico” y “Distance Made Good (DMG)” para mas informacion

Los puntos de virada son descritos a continuacion.

7.3.1 Puntos de virada tacticos

A mitad de camino de la linea de sotavento (50%, 63 °), puedes decidir si te diriges hacia el centro,
asumiendo un mayor riesgo. En este punto, se obtienen rectangulos geométricamente idénticos, de
manera que la distancia a navegar es la misma en los dos casos. En el medio, puedes decdir de nuevo,
puesto que se producen de nuevo rectangulos iguales.

Punto de virada tactico estandar en la baliza de 50% Puntos tacticos individuales

Dos balizas adicionales (roja y verde) son colocadas tacticamente en el 50% y 75% de la distancia
hacia las laylines. Se pueden mover con “arrastrar y soltar”, de manera que puedes marcarlas como
puntos de virada tacticos en los ejercicios. Las laylines se posicionan automaticamente. En los
ejemplos siguientes, el barco verde o rojo ha alcanzado la baliza tactica del 50% y continta hacia
puntos de virada individuales para el verde y el rojo en direccion al centro.
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7.3.2 El “diamante de seguridad”
El area verde oscuro con forma de diamante estd delimitada por las balizas de sotavento y
barlovento y la pierna hacia las laylines de babor y estribor, asi como la baliza de barlovento.

900° 60"

X o

Barco ,,Laser* con angulo de virada de 90°  Barco ,,Kielzugvogel* con angulo de virada de
70°

Cambios de viento de +/- 15 °

Si navegas dentro de este area, puedes afrontar prestadas o negadas de +/-15° sin perder
distancia: por este motivo se la considera el “area segura” de la regata. Fuera de este area,
aumentas el riesgo de aumentar la distancia, arriesgandote por tanto a una pérdida. Puedes
ajustar la forma del diamante, para indicar otros cambios en la direccion del viento y sus laylines
(p. €j. de5 © ... 30 °). Puedes arrastrar y soltar el marcador verde grande en el lado izquierdo del
diamante para colocarlo en la posicion requerida.

Hay dos “puntos de decision” importantes en el camino hacia las laylines:

A mitad de la distancia hacia la layline (50%). En este punto puedes decidir si navegar hacia la
layline o dirigirte al centro. En este punto aparecen rectdngulos geométricamente idénticos, por
lo que en ambos casos la distancia a navegar es igual. Al llegar al centro, los rectangulos
geométricamente idénticos aparecen de nuevo.

A tres cuartos de la distancia navegada hacia la layline (75%). En este punto debes decidir si de
verdad te diriges hacia la layline o hacia el centro. Se aconseja no continuar navegando mas
alla de este punto, porque con un cambio en la direccion del viento de +/- 15 ° (345 ©), aparece
una nueva layline en la baliza de barlovento.
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Mitad de la distancia a la layline (50%)

)

Tres cuartos de la distancia a la layline (75%

Nueva layline con un cambio de viento de 15° Nueva layline con un cambio de viento de 345°
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7.3.3 Ganancia y pérdida

Mira las ganancias y pérdidas de cada virada. Observa las figuras calculadas para tus maniobras. Decide
virar cuando el viento cambia u oscila para navegar por el recorrido mas corto y maximizar tus
oportunidades y riesgos contra el compafiero de sparring. El camino recorrido se mide (ver valores en
el grafico) hasta que un barco alcanza la baliza de barlovento y se detiene la simulacion. El valor puede
ser una ganancia (+) o una pérdida (-) y muestra la suma total de las ganancias y pérdidas debidas a
todas las maniobras en el camino hacia la baliza de barlovento, ver ejemplos debajo.

N\
\ N
< < < B

066 - 028

Pérdida de — 33 y ganancia de +66 puntos Ganancia de +28 y pérdida de -55 puntos

7.3.4 Por delante o por detras

También simulamos tus opciones tacticas para analizar decisiones alternativas. Ademas, ofrecemos un
segundo barco como compaiiero de sparring para que te compares con ¢l como oponente. La simulacion
muestra las lineas de posicionamiento de los barcos en el campo de regata y las lineas de la distancia
(+/-) entre ellos, igual que las lineas dibujadas en el agua en la retransmision televisiva de la Copa de
América, o en la retransmision y rastreo por GPS.

Los valores calculados son positivos (+) para el barco que navega por delante y negativos (-) para el que
va por detras. Los valores absolutos son idénticos: representan la “direccion de la vista de la posicion
de barco a barco”. El valor calculado es la diferencia de los recorridos a navegar, la distancia geométrica
de los barcos que navegan hacia la baliza de barlovento siempre y cuando se mantengan dentro de las
laylines.

N = AN "
\ )
///)
e
v
Los barcos estan 88 puntos por delante o por detras Los barcos estan 108 puntos por delante o
por detras
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7.3.5 Derivada hacia la baliza de barlovento

La derivada del barco hacia la baliza de barlovento puede ser una util herramienta para tomar
decisiones tacticas a la hora de determinar la posicion del barco en su recorrido hacia la layline.
En cada barco se muestra la direccion (linea naranja) y el angulo (segmento naranja entre la
direccion del barco y la direccion de la baliza) de la derivada.

Ejemplo en el barco verde: En el “punto de decision” del 75% el angulo de derivada se eleva a
75° y la direccidn de derivada a 330°. Con un cambio de viento de + 15° el angulo de derivada
es de 90°. jCon un angulo de derivada de 90° uno ya ha alcanzado la layline! Estos valores
pueden ser mostrados por medio del compas de derivada (ver a continuacion)

Angulo de derivada de 75 °© Angulo de derivada de 90° en el barco
verde

Compas de derivada hacia la baliza de barlovento

El compés de derivada muestra la direccion de derivada (linea naranja) hacia la baliza de
barlovento y el angulo de derivada (segmento naranja entre la direccion del barco, en el color
del barco, y la direccion de la baliza de barlovento). La linea gris muestra la direccion del viento.

Bearing direction: 030°
Bearing angle:

360
270+ + 090
180

En la practica es Util determinar la posicion del barco durante una derivada a la baliza de
barlovento, por ejemplo apuntando a puntos de referencia, estimaciones “a 0jo”, dibujos en la
cubierta o instrumentos digitales u andlogos. Por ejemplo, jPuedes estimar la posicion de la
layline en el “angulo derecho” de 90° del barco mirando a la baliza de barlovento!
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7.3.6 Derivada hacia el eje del viento
En estas escenas con viento 1x1, el “eje del viento” puede ser seleccionado como “opcidén” en
el menu “Téctica”, aqui por ejemplo en: Pierna larga y laylines.
soe Tilo Schnekenburger* escribe sobre el
significado del eje del viento (aqui un
fragmentp):
"El eje del viento es probablemente la
linea mas importante para la comprension
geométrica de las relaciones estratégicas y
tacticas en el curso de una regata.
Por definicion, el eje del viento es la linea
de viento que pasa directamente por la
siguiente baliza a alcanzar. En el la
bordada a barlovento, es también la linea
en la que el viento sopla exactamente
desde la baliza de barlovento. Es
= e mdlspensable que, como regatista, seas
capaz de estimar con bastante precision la posicion del eje del viento, pues algunas
consideraciones tactico-estratégicas decisivas dependen de tu propia posicidon respecto al eje
del viento. Por ejemplo, estds en la pierna larga estratégicamente favorable siempre y cuando
el eje del viento esté en frente de la proa. Si estads exactamente sobre el eje del viento, la pierna
larga termina y tu estas en el “Punto Téctico”, donde la pierna larga que antes era favorable se
“cambia” por la pierna corta, menos favorable”.
ooe Véase la descripcion en el capitulo “Punto
Téctico” y escenas de practica distintas
para sotavento y barlovento.
"En el eje del viento el campo de regata
alcanza su maxima extension y por tanto
ofrece la mayor oportunidad de adaptar su
e s e curso para atrapar el viento o las rafagas.”
| 7 - En el recorrido hacia el eje de viento, el
campo de regata se ensancha mas y mas.
Mas allé del eje del viento, por otra parte,
se estrecha y se empequefiece: tu
capacidad de decision se vera cada vez
. mas reducida hasta que te encuentres en la
, e s “trampa de fuera del campo”.
Navegas hacia el eje del viento dentro del tr1angulo virtualmente libre de riesgos. Después del
eje del viento, comienza la zona con un riesgo cada vez mayor de pérdidas por cambios en el
viento.
Si tienes el eje del viento frente a ti, navegas con una “VMG (Velocity Made Good) al curso”, que es
mas alto que la “VMG al viento”. Después del eje del viento, la “VMG al curso” es mas pequefia que
la “VMG al viento”. Entrenamiento practico: Los regatistas jinior deben ser ensefiados a reconocer el
eje del viento por encima de todo. Esto es especialmente facil cuando estds montado como entrenador
en las banderas de las balizas de practica. En los entrenamientos con regatistas avanzados, la deteccion
del eje del viento sin la ayuda de las banderas, mucho mas dificil, es practicada con ejercicios
especiales".
* Fuente: © Tilo Schnekenburger: Die Geometrie des Regattasegelns, (en aleman)
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7.3.7 Prestadas o Negadas

Definiciones: "Levantamiento y cabeceo" (Lift or Header) son cambios en la direccion del

viento medidos en el barco en relacion con la direccion del viento anterior, que pueden

provocar un cambio en la direccion de avance del barco. Desde el punto de vista tactico,

tienen diferentes efectos tacticos segun el rumbo que haya seguido el barco (color rojo o

verde) en la cefiida o en la empopada, es decir, si son de ventaja o de desventaja.
Barlovento a marca 1:

&%

L/ Un cambio en la direccion del viento puede ser ventajoso si el
Lift-/+15° cambio de rumbo se produce en la "direccion de la marca de
barlovento", le "empuja" hacia la marca de barlovento-1 (linea
; gris claro).
/ b\ Un cambio en la direccion del viento puede ser desventajoso si
ot @ e el qarnbio de rumbo NO se pr.oduce en la."direcci(')n de la
baliza de barlovento", le "aleja" de la baliza de barlovento
/ (linea gris oscura).
Lt -/+15° Abajo a la marca de viento descendente -2:
Un cambio en la direccion del viento puede ser ventajoso si el
(2) cambio de rumbo se produce en la "direccion de la marca de

sotavento", le "empuja" hacia la marca de sotavento-2 (linea
gris oscura).
Un cambio en la direccion del viento puede ser desfavorable si el cambio de rumbo NO se produce en
la "direccion de la baliza de sotavento", le "aleja" de la baliza de sotavento (linea gris clara).

Nota para la practica: Con la brajula, primero se toma la direccion de la boya(!) y luego se lee en la
brujula la direccion actual del recorrido. Los cambios de viento se hacen visibles en el compas al orzar
o arriar en forma de levante o cabecera y entonces es necesario ajustar la direccion del barco.

7.3.8 Tactica empleando un compas

Jorg Diesch (campedn olimpico en FD y varias veces campedn nacional e internacional) ha desarrollado
dos ejercicios para regatistas experimentados, que muestran maniobras tacticas en la cefiida. Estos
explican la cefiida con el compas, asi como el uso de la pierna larga y la defensa tactica de la cobertura
remota.

40

[N )l RN\, (e A [N

P
N

V4

L GS[;\I( ®

Ceiiida con el compas © Jorg Diesch Pierna larga y cobertura remota © Jorg Diesch
Funciones: Las escenas son animadas y ofrecen comentarios. No es necesaria ninguna operacion.
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7.4 Gestion de riesgos: Riesgo y recompensa

Las decisiones estratégicas y tacticas en la regata son tomadas con consideraciones similares a las de la
gestion de riesgo convencional.

En la linea de salida, el regatista debe haber decidido ya si tomar el lado derecho o izquierdo del campo
de regata. Jochen Schiimann, el regatista mas exitoso y prominente de Alemania, nos dice: “La fisica de
la regata nos impele permanentemente a tomar decisiones precisas”. El objetivo de una regata es obvio:
al principio, navegar contra el viento para alcanzar el primero la baliza. La decision basica aqui es en
qué direccion ceiiir. Se trata de una decisidon completamente estratégica, pues el regatista esta
maniobrando bajo condiciones en constante cambio, como la direccion y fuerza del viento y las
corrientes. Es esencial, en un instante, tomar una nueva decision: “;deberia quedarme en este curso o
virar y desviarme en otra direccion?” (Capital, 26.11.2014). Las Herramientas del Entrenador nos
ofrecen una escena especial -”’Riesgo y Recompensa”- sobre este tema, que esta disponible desde Marzo
2016 (Version 1.160.316 o mas alta).

No hay una seguridad absoluta a la
hora de elegir el lado, no puedes
calcular el lado 6ptimo de antemano,
pero un entrenamiento tedrico te
puede ayudar a tomar las decisiones
correctas en la practica. La
evaluacion de oportunidades y

V v riesgos estd relacionada con la
/ medida en que el evento esperado
(cambios de viento) ocurre o no. Por

ello, es posible calcular las
X dimensiones de la ganancia y
N pérdida en el caso de un cambio de
viento, que necesariamente conducira a una oportunidad o un riesgo.
El valor de la probabilidad de que el viento cambie de la manera esperada esta entre O y 1, con sus
valores intermedios: el valor 1 significa que el cambio se producira, un valor intermedio como 0.5
significa un 50% de probabilidad, y 0 significa que no se cumplira.
iNo hay oportunidades sin riesgos! No hay necesidad de asumir riesgos, pero cuanto mayor sea éste,
mas alta sera la potencial recompensa.
El riesgo y la oportunidad como variables cuantificables -representadas por ganancias y pérdidas- sélo
surgen cuando has escogido un lado del campo y te has alejado de la linea central.
El "riesgo y la oportunidad" son los mismos, tanto si navegas a estribor (verde) como a babor (rojo)
hacia la linea de costa.
> Con “Riesgo” nos referimos a la posibilidad de que la distancia a navegar aumente.
> Con “oportunidad” nos referimos a la posibilidad de que la distancia a navegar se reduzca.
> Con “pérdida” nos referimos al aumento calculado

> Con “ganancia” nos referimos a la reduccion calculada.
(Ver los célculos en el capitulo “Calculated facts”).

Ganancia significa:

Si el viento cambia hacia el lado que habias elegido originalmente, deberias aprovechas la oportunidad.
Con una prestada que en realidad te aleja de tu objetivo, la oportunidad aqui es de acortar la distancia a
navegar con una virada y convertirlo en una ganancia.

Pérdida significa:

Si el viento por el contrario gira hacia el lado que no habias decidido, tienes que aceptar una negada.
Esto aumenta la distancia a navegar y supone por tanto una pérdida.
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Opciones
En el Menu Principal / Experto esté la escena “Riesgo y Recompensa”.
Se ofrecen los siguientes ejercicios:
e A favory en contra del viento para regata practica y para aprender las bases
e Contra el Viento para Expertos con explicaciones teéricas, dibujos geométricos y datos
calculados.
Las funciones y operaciones de las opciones: Ayuda a decidir y Datos Calculados seran
explicadas a continuacion.
En “Opciones de Tactica” puedes elegir mas ilustraciones opcionales (ON/OFF)

* Ayuda en la toma de decisiones:

» El diamante de seguridad

Geometry of Wind systems 1 and 2 Contrast » Recorrido hasta la baliza de barlovento
» Circulos concéntricos hasta la baliza de

Téactica

/ :
ARV B barlovento
/ Wind ladder rotating » Puntos de giro a 45°
» Distance Made Good (DMGQG)
Windsystem-2 virtual » Arribar hasta la baliza de barlovento

» Compas de derivada
» Escala de viento rotatoria
Switch Point bearing® » balizas tacticas: puntos de virada

Geometry of Race Area

Switch Point Mark .
¢ Geometria calculada:

» Distancia a navegar: atajo
» Distancia navegada

» Ganancia o pérdida

» Por delante o por detras
>

>

>

/' Laylines at boat
/ Laylines Lee to Luv mark

Laylines from tactical points . ; )
Distancia del barco a la linea central

Speed control Contrast Distancia de un barco a otro

Boat to Boat Positions Contrast -+ S1gUC

Destslon belp o  Geometria para expertos:

Concentric circles to upwind mark » Sistema de viento-1y -2
» Oportunidad en los atajos
» Ganancia o pérdida

» Por delante o por detras.

Distance Made Good (DMG)

/' Bearing to upwind mark®

Bearing compass En los siguientes ejemplos se usan barcos
(Laser) con un angulo de virada de 90° para los
calculos y diagramas geométricos en la forma
/' The Risk Zones mostrada.

The Safety Diamond

Race Area . L. P ’
Los ejercicios “Riesgo y Recompensa” son

Experts Calculations Contrast generados en su mayor parte por cambios de
Reward and Loss Contrast viento. La manera mas facil de cambiar el
viento es usando las teclas “N” y “M”, o

Regata Recomdo Jurado . . .
EE— arrastrando y soltando el indicador de viento
e — — oo en el centro del campo de regata. Esto es
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visible cuando la opcidn “Vista//Viento/Regiones de viento” esta activada. Usa las teclas “H”
y “J” para Sistema de Viento-2 si esta en modo ON de ,, Tactica®.

7.4.1 Atajosy extension del recorrido a navegar
Pueden ser explicadas cuestiones tipicas por medio de la simulacion “Gestion de riesgos:
Riesgo y Recompensa”:
s (Donde debo virar?
% (Cual es la distancia que debe navegar un barco desde la baliza de sotavento a la de
barlovento?
(Hay una manera un atajo?
(Qué influencia tiene la direccion del viento?
En el peor de los casos, ¢se alarga el recorrido a navegar?
(Cuando ocurre esto?
(Qué importancia tienen las distancias hasta el lado izquierdo o derecho de la linea central?
(Qué importancia tienen las distancias hasta la layline?
(Qué importancia tienen las distancias de un barco a otro?

X3

%

X3

%

X3

%

X3

%

R/
’0

*,

X3

%

X3

%

Ejemplos: atajos con cambios en la direccion del viento

@ ||| W ’
j d=- - gt e k- j b=~
Viento en direccidon 15° Viento en direccidon 30° Viento en direccion

40°

Ejemplos: aumento de las distancias con cambios en la direccion del viento, la “pierna larga
se queda atrapada fuera del campo”

\ \/ \\
N N\

Viento en direccion 15°- Fuera de juego  Viento en direccion 345° -Fuera de juego
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7.4.2 El Sistema de Viento-2 para Expertos

Para todos los expertos especialmente interesados en las matematicas, se desarrollaron en la
simulacion opciones adicionales para el calculo de “atajos y extensiones”: el Sistema de Viento-
2 (virtual). Con el Sistema de Viento-2 es posible llevar a cabo calculos paralelos en
comparacion directa con el Sistema de Viento-1, asi como analizar distancias.

Activar Sistema de Viento-2
El Sistema de Viento-2 adicional se puede activar con una opcion especial. El Sistema de
Viento-1 habitual esta etiquetado como “viento real”
i (regiéon de viento gris), y actia sobre el barco
= \ (recorrido naranja). El Sistema de Viento-2 adicional
= \ estd etiquetado como “si hay una prestada/negada de
\ x®” (lineas de viento turquesas).

N 000" e wind Operacion: la direccion del viento puede ser
\ \ cambiada en el Sistema de Viento-2 con el puntero
\ \ de direccion del viento turquesa: arrastrar y soltar con
\ = el ratdn, o con las teclas “H” y “J”, en intervalos de
\\ 7 5°. Se muestran en turquesa las distancias a explorar
9 en la teoria.

Célculos: en comparacion directa, muestran las diferencias en la longitud del recorrido que
queda por navegar cuando se usa el Sistema de Viento-1 o el Sistema de Viento-2:

e Elrecorrido que queda por navegar en el Sistema de Viento-1 normal (valor naranja ,“por navegar”)

e Elrecorrido ya navegado en el Sistema de Viento-1 (“navegado” en el color del barco)

e El recorrido que quedaria por navegar en el Sistema de Viento-2 (turquesa), con una prestada o
negada en la direccion establecida (a navegar si x°)

e Sumade los calculos: recorrido ya navegado (Sistema de Viento-1) + recorrido por navegar (Sistema
de Viento-2, turquesa “suma a navegar si x”’)

e Valor calculado para + una extension de la distancia o — un atajo

e Valor relativo (%) para extensiones o atajos, siempre en comparacion con la ruta a navegar en el
Sistema de Viento-1 normal (naranja, por navegar) en la baliza de sotavento

Nota: observa la direccion del viento en el Sistema de Viento-2, que debe ser comparada con la del
Sistema de Viento-1, ya sea a la derecha +15° 0 a la izquierda -15°(345°), pues los calculos cambian en
correspondencia con la extension (+extended path) o el atajo (-shortcut en inglés). jEs facil confundir
los valores positivos y negativos al comparar los sistemas de viento 1y 2!

Ejemplo: prestada o negada a mitad de camino con una derivada de 63°.

Sistema de Viento-1: 360°, “Naranja por navegar (1414)” en la baliza de sotavento

Sistema de Viento-2: +15°, distancia “Turquesa por navegar si Xx°” (1366) en la baliza de sotavento (atajo
de -48);

Supuesto: recorrido navegado (navegado 156) en el Sistema de Viento-1, el &ngulo de derivada en esta
posicioén es 63°.

Resultado: barco rojo izquierdo: extension (+ext): 56(+4%), barco verde derecho: atajo (-short): 128
(9%, si los barcos siguieran navegando por ese recorrido en el Sistema de Viento-2.
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e v
2 @
% Al 1060 to sail % A 1060 to sail
< 0354 sailed £\ %0354 sailed
o 1414 sum & 1414 sum
@ W
S b
O &)
= =25
732 533
e 24
265 g_g @
c8¢g g
o ‘:1" =30 §
20 s
ZEE =2
2% SO
TINS5 Y NS
SE2 | LD .
©Z2 g [N 0354 sailed g% o 0354 sailed
25 Wh1116t0sail ifx* || ¢ 2 5 (W0932 to sail if x°
g E ~—"1470 sum to sail if x°|| o] §‘ 1286 sum to sail if x°
S + 0056 +ext/-short = + -128 +ext/-short

4% (1414) | ' . : :;1‘ Totond Koy -9% (1414)
Barco rojo izquierdo: extension (+ext): 56 (+4%); barco verde derecho: atajo (-short): -128 (-9%)

Usa las teclas “N” y “M” en el Sistema de Vientol, y las teclas “H” y “J” en el Sistema de Viento-2.

Nota: en el programa pueden ser ajustadas y calculadas otras posiciones de los barcos con otras prestadas
y negadas.

Ademas, se pueden elegir otros barcos con angulos de virada distintos de 90° (Laser, 420, 470, J / 70,
etc.), por ejemplo. Korsar 100 °, Kielzugvogel 60 ° y esquifes con 134 °.

Ejemplo: prestada o negada de -345° (-15°)

Rrmard - Voo

\
177 10 laline X, 7 10 layline
X | )
354 to layline o
[ BEILY "> - 9o NS, " - - - y: {

Prestada o negada de -15°y calculo en la baliza de sotavento Calculo a mitad de camino de la layline

Nota: en la simulacion pueden ser calculadas otras prestadas y negadas y otras posiciones de los
barcos.
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8 Velocidad

8.1 Laylines y lineas de velocidad en el campo de la regata

Las capturas de pantalla sobre el tema "Prestadas y negadas" han mostrado que el término
utilizado anteriormente de “layline” no es adecuado para describir la geometria y las "lineas"
dentro de un campo de regata. Solo hay cuatro situaciones en las que un velero puede usar una
layline, a saber, una boya:

o Linea de curso concerniente a la marca de viento a favor con el viento de estribor
Linea de curso concerniente a la marca de viento ascendente con el viento del puerto
Linea de curso concerniente a la marca de viento descendente con viento de estribor
Linea de curso concerniente a la marca de viento descendente con viento del puerto

Linea de tendido - Atractivo

Definicion de "Fetching" segiin World Sailing:
Un barco va a buscar una baliza cuando esta en posicion de pasar a barlovento de ella 'y
dejarla en el lado requerido sin cambiar de rumbo.

Aqui siempre esta determinado de acuerdo con el diagrama polar de un barco, que aparece "en
el borde" del campo de regatas para dirigir las boyas en luv o lee. Las lineas de curso - y sus
angulos de curso - concernientes a las boyas se determinan por el &ngulo 6ptimo del angulo de
tacking y jibing del tipo de barco respectivo.

ene f ene Zioher-Dricker - Downwind - B0

0806 to sail
0 sailed

0806 to sail
0230 sailed
1035 sum {

Gesegelte Strecke

Gesegelte Streck:
-
2

T T MY y 4757 T e -6 LY 6.0k 16.0KkN ‘Protest ' m = ? @ i Protest 16.8KN | 6.0KN
w0 o oW adladl dz’”’!’/ o .o I L Saclical Oadling” v —=——

ge:11.5 @ = @ - @

Sin embargo, si un barco quiere navegar por razones tacticas en el medio del campo de
regatas, o incluso si debe mantenerse alejado de la layline, porque quiere evitar la llamada
zona de riesgo, entonces el diagrama polar determina las "mejores lineas de curso posibles"
con una "velocidad" 6ptima dependiendo de la direccion del viento en la direccion de rumbo a
una boya.

Al golpear y jibing dentro del campo de regatas, el velero siempre sigue su "linea de
velocidad" 6ptima para luv o lee con curso en una boya, sin tocar las "laylines" hasta que se
acerca a la boya.
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Linea de velocidad

Este significado general de la "linea de velocidad" 6ptima es particularmente claro en el curso de
viento descendente, ya que es fisicamente posible conducir la marca de viento

descendente directamente de luv a lee, pero se recomienda observar una "linea de velocidad 6ptima".

En las escenas de practica de la vela tactica, por lo tanto, las llamadas "lineas de velocidad" del barco
respectivo siempre se ofrecen para la seleccion en las "opciones tacticas", a saber:

- en el barco (4ngulo de viraje o de traslacion)

- por Lee y Luv (a favor del viento o a barlovento)

- en puntos tacticos (Punto de cambio — Switch Point).

Tactica
Geometria Sistema de viento Contraste

/' Eje del viento

/' Escalera de viento girando

Geometria del area de regatas Contraste

/' Velocidad linea en el barco
/' Velocidad linea marca de barlovento
Velocidad linea punto tactico a virada

Calculos expertos Contraste

Distancia navegada

Regata Recomdo Vista Jurado

Cuenta atras Tactica Barco Sonido
Ment de opciones "Tactica" Lineas de velocidad

360

.-".1— p: oy

3 60 Switch Point Upwind - auto detection

Angulo de ataque Lineas de velocidad Angulo de traslaciéon Lineas de velocidad Punto de
cambio — Switch Point)

La teoria basica de velocidad (VMG) que sigue a continuacion muestra los efectos de la velocidad
optima del barco. En “Fase inicial” se explicara como es un buen comienzo, seguido por escenas que
abordan las balizas y la linea de llegada.
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8.2 VPP - Velocidad del barco - Velocity prediccion programa

La velocidad de cada barco es mostrada por un diagrama polar: un programa de prediccion de
velocidad (VPP) para cada clase de barco simulada, por ejemplo botes (Optimist, Laser, Finn,
etc.), esquifes (29, 49) y yates (H-Boat, TP 52).

' Run VMG downwind
10

i “a
: 28
20 L 10

190 = 170

Ejemplos de diag;nama polar para 470 y 49: Programa de predicci%n de velocidad (VPP)

8.3 VMG - Definicion de Velocity Made Good

Definicion de VMG como diagrama vectorial

1) La velocidad del barco depende de valores en un diagrama polar, como en el barco mostrado
en los diagramas arriba. Se deriva como un vector en longitud y direccion (flecha amarilla).
2) VMG (flecha negra) es una proyeccion matematica (puntero gris) de la velocidad del barco
(flecha amarilla), el VMG _angulo (medida del radian (rad)) es el angulo entre la direccion del
viento y la direccion del barco, el VMG es la velocidad del barco v (flecha amarilla)
multiplicada por 'cos(VMG_angulo(rad))', por ejemplo, el VMG valor para la longitud y la
direccion es una flecha negra. VMG valor = V_valor*COS(VMG_angulo(rad)).

~Beat VMG upwind.

Run VMG downwind J

Example of Vector diagram of Velocity Made Good (VMG)
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VMG - Animacion de los recorridos navegados

Funcion: Elige el Menu Principal Experto/Velocidad VMG/VMC: Definicion de VMG y mira
la animacion.

El barco verde navega fluidamente hacia barlovento hasta estar de frente al viento y vuelve a
arribar.

El barco rojo estd orzando y derivando en una curva con forma de S mientras navega a
barlovento para optimizar su VMG.

Esta animacion muestra el rango de VMG mayor que 7.0 KN como un diagrama de barras de
colores en el camino recorrido. Los valores reales de la velocidad del viento, velocidad del
barco y VMG son mostrados debajo del Disco Tactico de VMG.

%) Definition Velocity Made Good VMG O Nt S

i
=

1.3 (KN} Boat
1.2 (KN)y VWG
o : A |
1 q P * |
o o |
l .‘L,.&._;." l = 12,0 (KN) Boat
5 ' 1 A2 7.8 (KN) VMG

'l Biae
v | ! ! i l ..‘L.‘l...

Mira la velocidad mas rapida en cefiida VMG, esto siempre surge de la combinacion 6ptima entre:
- Orzada y derivada
- direccion y velocidad del barco.

Elige “Opciones: Menu Principal -Téctica -Disco VMG — mostrar” y arrastra y suelta para
posicionarlo.

T
/ 124 (KN) Boat

7.3 (KN) VWG
Tactc
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VMG - Maniobra tactica

Funcion: elige Menu Principal Experto: VMG téctico y mira la animacion.

El barco rojo se dirige a la baliza de barlovento con orzadas, con velocidad y valores VMG muy
bajos.

El barco verde estd derivando ticticamente para obtener un valor VMG O6ptimo. Esta
ascendiendo por la escala de barlovento (lineas grises) mucho mas rapido. Otra vez, con viento
a babor, vira tacticamente para continuar con una virada a estribor con derecho de paso!

) Tactic on Velocty Msde Good VMG o= |

94 (KN) Boat 14 4 (KN) Boat

6.7 (KN) VMG ,.-"" 7.1 (KN) VMG

Saclical ( s(.//W//(/ ¥
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VMG - Ejercicios
Funcion: Elige Ment Principal /Experto: Velocidad en VMG
Ejecuta 2 barcos con VMG 6ptimo

&) Speed - Velocity Made Good(VMG) omeh R
3 { ; :
/4 -y~
® i ( 9 70 g
Starting lession - il bouts
Vandward mark on port - 8 boats 15D 180
Windward eark on starbooed gsm&
Dowmwing manksiGote) - § boats l 12,2 (KN) Boat B.3 (KN) Boat
Tuctic resctung e Zone - | Soate 7.3 (KN} VMG 6,2 (KN) VMG

I'ect Raco Up and Down - 2 baata

Match Race Up and Down - 2 boats

Toam Raco - Boginners - 4 boMs

Towun Roco - Advinoed - 4 boals

Tomr Noce - Protensioneds w“
Modal Hace 470w - Clympic Landon 2013

—

Elige Opciones: Menu Opciones -Tactica-VMG-Disco Téctico y arrastra y suelta.

o

3fo a

70 080

270 090
’] 160
180 12,4 (KN) Boat
7.3 (KN) VMG
13,3 (KN) Boat Tactic

7.2 (KN) VMG Coach Toolbox

Tactic disc

Speed pane!

/' Velocky Made Good (VMG)

—
Tt
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Se puede mostrar la direccidon y velocidad en que se navega de tres formas posibles. Los
valores mostrados son el porcentaje relativo de la velocidad maxima posible (100%), de
acuerdo con los diagramas polares o los valores absolutos en nudos (KN).

Speed(%) and direction(°)

360
===

599 & >
9%, 315° 270 | ‘\ | | |ogo

S
180

1) Indicadores de velocidad (%) en el color del barco; el “reloj” al final de las barras simboliza
la direccion del viento (minutero, gris) y la direccion del barco (aguja de las horas, negro).

2) Disco tactico del color del barco (ver: Compas y Disco Tactico)

3) Una vista digital del registro (KN) en el compas. El compés y el velocimetro en el panel de
control de la cabina muestran los datos del barco de entrenamiento que has elegido.

Nota: Las opciones del Menu Principal, el Disco Tactico y las Barras de Velocidad pueden ser
activadas o desactivadas. Pueden ser colocadas en el 4rea de regata que hayas escogido

arrastrando y soltando con el raton.
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8.4 VMUC - Velocidad del barco — Velocity Made Good towards Course

Segtin el tipo de barco, la velocidad del barco depende de un diagrama polar, un Programa de Prediccion
de Velocidad (VPP), que es empleado en las simulaciones de regata tactica, especialmente para los botes
(Opti, Laser, Finn, 470s, etc.), esquifes (29, 49) y yates (H-Boat, TP 52).

Véanse los esquemas de los VPP tipicos en el capitulo VPP anteriormente mencionado.

Definicion del VMC como un diagrama de vectores:

El VMC (barra turquesa) es una proyeccion matematica (agujas grises) de la velocidad VPP del barco
(flecha amarilla), el &ngulo VMC (radiantes en (rad)) entre la derivada de la baliza y la direccion del
barco, multiplicado por el coseno (angulo VMC (rad)), por ejemplo el valor y direccion de la flecha
turquesa.

e Derivada hacia la baliza (punto turquesa)
e Valory direccion VMC (flecha turquesa)
e Velocidad PPV del barco (flecha amarilla)

D ..

TRERER

Derivada delante: max. VMC=VPP Derivada 45°: VMC=VPP * 0,707 Derivada 90°: VMC=0

Bearing direction: Bearing direction:
Bearing direction : ing g
Bearing angle Bearing angle Bearing angle:

Angulo de derivada 0°: VMC= max.VPP
Angulo de derivada 45°: VMC=VPP*’cos(45°)
Angulo de derivada 90°: VMC=0
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Animacion del recorrido navegado: mira el VMC maximo

Funcion: en el ment principal, elige Experto: Velocidad VMC. Mira la animacion. Cambia la
direccion del viento.

La velocidad del barco en direccion a la baliza (VMC) cambia en funcion de la posicion y direccion
del barco.

A) Viento y baliza estan en la misma direccion

Ejemplo: en la baliza de sotavento el valor de la VMC es més o menos igual que el de la VMG. El
barco navega hacia la layline. {En el camino hacia la layline la VMC (barras turquesas) desciende
hasta alcanzar el valor 0 en el punto de virada en la layline! Después de virar y moverse directamente
hacia la baliza de barlovento, el barco alcanza el méximo valor VMC, es decir, la VMC es igual a la
maxima velocidad posible de acuerdo con el diagrama polar.

En el camino h01a la layhne VMC > 0 ' ) Max VMC en direccion a la baliza

B) El viento y la baliza estan en distintas direcciones, por ejemplo en una virada en la pierna larga.
Observa el curso de la VMC en el camino hacia la layline. La aproximacion ventajosa a la baliza es
reconocible. La VMC es significativamente mas alta que la VMG hasta alcanzar el eje del viento, en la
virada de 45° los valores VMC y VMG son idénticos, después VMC se vuelve mas pequeio que VMG
y la aproximacion a la baliza es cada vez mas pequeiia..

i | - Snclical Sailing”
VMC es mgmﬁcatwamente mas grande que VMG hasta alcanzar el eje del viento.

El eje del viento y el “Punto Tactico” son de gran importancia en las decisiones tacticas, en particular
a la hora de ponderar los riesgos. Ver las secciones “Distance Made Good (DMG)” y “Punto Tactico”.
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9 Expertos: calculos

9.1 Gananciay pérdida en la practica de la regata

Basandonos en calculos matematicos, podemos simular varias lineas geométricas, que son
especialmente significativas para la navegacion en el agua:

Una prestada o negada

Una extension de la distancia hacia la layline

Distancia hacia la linea central

Distancia que te separa de un oponente

Distance made good (DMGQG)

La ventaja

Escala de viento rotatoria

Eje del viento

Una posibilidad de abreviar el recorrido a navegar (Ganancia) se obtiene gracias a una prestada en el
lado “correcto” del regatista: alejandose siempre de la linea central del campo de regata. De esta manera,
se acorta la distancia a navegar: el regatista “gana” frente a los demads barcos y por tanto esta aventajado.
En otras palabras, la distancia del barco hasta la layline o a la linea central es una indicacion que puede
ser calculada y mostrada con ayuda de nuestra simulacion.

La aproximacion a la baliza de barlovento o sotavento muestra la aproximacion absoluta, ya alcanzada,
a una baliza objetivo (distance made good (DMGQG)).

Con viento oscilante, solo se considera asegurada y “obtenida” frente al oponente si cruzamos
directamente a barlovento antes que el barco oponente y por asi decirlo “geométricamente cruzado”.
En la practica, la linea central y las laylines no pueden ser vistas por el marinero en el agua. Estas
representan lineas conectoras ficticias, que solo pueden ser estimadas de forma aproximada. Una buena
ayuda para el regatista es, por tanto, la “derivada” hacia una baliza de barlovento en un rango de 45° a
90°.

Con algo de practica y experiencia, se pueden calcular derivadas desde un bote o esquife en intervalos
de 15° a partir de 45°, 60°, 75°, y 90°. Con yates mas grandes normalmente esta a disposicion el
“compas de derivada”, o instrumentos controlados por GPS.

El contraste aqui es que la distancia directa al oponente es claramente visible.

El riesgo de aumentar la distancia a navegar esté frecuentemente causado por una negada repentina. Esta
puede llegar al regatista por el lado “malo”, izquierda o derecha, del centro estimado del campo de
regata, extendiendo asi la distancia a navegar (Pérdida). El alcance de la pérdida depende de la distancia
a la que se encuentre el barco, ya sea de la layline o de la linea central, que es calculada y mostrada por
la simulacion.

Otro riesgo que puede surgir es la posicion del barco del regatista en comparacion con la de un rival
directo, o la posicion de otros barcos en el campo de regata. Un espacio demasiado grande entre los
barcos puede producir una desventaja (Pérdida). De la misma manera, varios barcos juntos en un espacio
reducido también experimentaran una “pérdida”. La disposicion a asumir riesgos puede verse
recompensada. Un riesgo mas algo significa una mayor ganancia potencial, y en consecuencia, juna
pérdida para los demas contrincantes!

Lo que hay a continuacion es una breve descripcion de su uso practico (ejemplos, capturas de pantalla
y consejos). Ver explicaciones detalladas y consejos tacticos sobre la geometria en el campo de regata
en: Tilo Schnekenburger (en aleman) and Marc Rushall (en inglés).

iMira los ejemplos a continuacion!
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9.1.1 Prestadas y negadas

En el caso de una prestada o negada, la distancia a navegar se vera aumentada (pérdida) o acortada
(ganancia), dependiendo de la direccion del viento y la posicion del barco en el lado izquierdo o derecho
del campo de regata. El barco rojo debe navegar fuera del campo de regata -fuera del circulo: se extiende
el recorrido (pérdida) para alcanzar la layline. El barco verde se mantiene dentro del campo de regata
(circulo), y puede alcanzar la layline en un recorrido mas corto (ganancia).

-

&7

l 0016 to sail

1284 sailed
1300 sum

)
0212 to sail

1271 sailed
1483 sum R 7

W

Gesegelte Strecke
Gesegelte Strecke

N i
/ P ., : /
\/ : : =7

Prestada +15°, pérdida para el barco rojo -56/-70, El barco verde gana 128/114

9.1.2 Distancia del barco a la layline

La distancia a la layline siempre representa un “Riesgo”. Al acercarse a la layline el riesgo esta en su
punto maximo. Puede incluso aumentar el recorrido (ver el barco rojo) si hay una negada y el viento
cambia repentinamente de direccion. El riesgo es mucho menor cuando hay mas distancia entre el barco
y la layline. Con una distancia mas larga hasta la layline, es mas facil para el regatista adaptarse a
cualquier cambio en el viento.

La distancia hacia la layline también es una medida de la “Recompensa”. Pero esto ocurre con un efecto
contrario: en la baliza de sotavento o en el medio del campo de regata la ganancia es maxima. Una
prestada por el lado “preferido” puede acortar el recorrido a navegar. jAl alcanzar la layline se pierden
todas las oportunidades de una recompensal!

Vi‘llncnh:nltev L:’ey:‘lnv:e Chance - Vektor
e g Peilung zur Luvmarke (*

63" 63° \ /
R /j
\\ ) _
Q &’ 86 to layline \ ).‘“‘“; yline

N

A mitad de camino de la layline, derivada aprox. 63° a % de la layline, derivada aprox. 75°
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9.1.3 Distancia del barco a la linea central

La distancia hasta la layline es una medida del riesgo y la recompensa.

La logica de la linea central es similar a la de la layline, ver el capttulo anterior.

Ejemplos: la distancia desde la linea central es el “valor del riesgo”. Cerca de la layline el valor
de riesgo es maximo. Un valor de riesgo bajo se encuentra cerca de la linea central (barco
verde); un valor de riesgo alto, en la layline (barco rojo). La distancia se indica en la parte
inferior de la pantalla.

N
LY N \ U
\ \ |
N \ 0SS
X \ w /
\\\ /) \\ //
\ /
NG
N/
20

Bajo valor de riesgo en el centro (barco verde) Valor de riesgo alto en la layline, distancia
aumentada (barco rojo)

9.1.4 Distancia entre barcos

Tu disposiciéon a asumir riesgos puede verse recompensada, porque cuanto mas alto sea el
riesgo, mas alta es la ganancia potencial, pero también la pérdida. La distancia con tu oponente,
“de barco a barco” es el “valor de riesgo”. Hay riesgo bajo si el oponente se mantiene a corta
distancia; el riesgo es alto al navegar por bordadas opuestas. Por ejemplo, si doblas la distancia
con tu oponente, se dobla también la ganancia potencial (Nota: la distancia es indicada en la
parte superior de la pantalla)

N N .
S \/ & /\)
// > / \ //
A =

Riesgo bajo: el oponente se mantiene cerca Riesgo alto: navegando por bordadas opuestas
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9.1.5 DMG - Distance Made Good
La distancia hasta la baliza a barlovento muestra la aproximacion absoluta, ya alcanzada, a un
objetivo (distance made good (DMG@G)). Se puede observar la aproximacion o distancia en los
circulos concéntricos y las especificaciones
numéricas de longitud (metro, DMG). La DMG es
una herramienta para evaluar la posicion tactica de
dos barcos con una vista a la baliza de barlovento;
ver ejemplos de los 470 con una aproximacion del
55% y 18%. La aproximacion o distancia depende
X4 del &ngulo de virada del barco. En particular, los
barcos con un angulo de virada de >90°, por ejemplo
un esquife (29 o 49), el barco pasa muy rapidamente
de la linea central e incluso de la baliza de
. barlovento.

Una corta distancia desde el centro de la regata supone una mejor oportunidad de reaccionar a
una negada. Los circulos concéntricos muestran simplemente la ventaja tactica de posicionarse
en el centro de la regata para reducir el riesgo de encontrarse en desventaja en una negada.
Ver explicaciones detalladas y consejo tactico sobre “Distance Made Good” en:

Tilo Schnekenburger: Die Geometrie des Regattasegelns, Capitulo. 5.2.

9.1.6 Ventaja: “Poner el dinero enel banco”

“Una manera de cuantificar el riesgo es en términos de ventaja, sobre una flota o sobre un barco
en particular” ... “Si doblo la distancia que me separa de un barco (o la flota), doblo la distancia
que puedo ganar o perder con una prestada o negada. Por este motivo lo llamamos “ventaja”.
De manera que si quiero altas ganancias, me separaré¢ mas de la flota. Solo haré esto si estoy
dispuesto a arriesgar una gran pérdida o si estoy muy seguro de mi estrategia. Si no tengo esta
confianza, bordearé¢ mi lado preferido, pero reduciré mi ventaja sobre mis oponentes mas
cercanos’.

Precaucion: esta ganancia conseguida gracias a una prestada es una “ganancia en papel”: es
como ganar dinero cuando el valor de las acciones
sube... y ya sabemos lo que les puede pasar. Solo es una
ganancia real cuando las acciones estan vendidas, y el
dinero estd en el banco. El equivalente a vender las
acciones para la regata es cruzar de verdad a barlovento
de los barcos implicados. Si estamos directamente a
barlovento de un oponente, no hay ventaja, no podemos
ganar ni perder por una prestada o negada: jel dinero esta
en el banco!

Como “ingresar en el banco” una prestada... con viento
oscilante, la ganancia de una prestada no se realiza
completamente hasta que nos cruzamos fisicamente con el competidor...”

(Fuente: Mark Rushall, www.rushall.net; i-coach: The beat, July 2003, page 80).
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9.1.7 El viento gira a la izquierda-derecha-neutral

"¢ Se neutralizan mutuamente los cambios a la izquierda y a la derecha? Una de las cuestiones
que se discute una y otra vez entre los regatistas es si dos desplazamientos del viento en la
misma medida hacia la izquierda o hacia la derecha respecto a la direccion media del viento
realmente se neutralizan entre si en el transcurso de un cruce.

KurslangeBlau
-
e
° 3,4m 25m
159 [15° N3
] // ,’ 12m >X
V3rm/28m T s - Luvleiter neutraler Wind
/ / /
o4 25m /
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‘\\:\35m~~:f>9m '33m‘3
\\ X ) \\ ‘s‘
Vs -':' _Luvleiter Rechtsdreher - . \
tung / 18m AN
45°) /39m 35m -
[ 33m “‘ Rechtsdrehér -
Blau %Tx&un T—A
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Longitud de los recorridos: Azul 1315m Verde 1362m Proyeccion Azul 47m= aprox. 3,45%.
Una observacion geométrica es la mas adecuada para responder a esta pregunta", véase Tilo
Schnekenburger en: http://www.schnekenburger.click (Aleméan).
Para los expertos simulamos la situacion en la
Herramientas del entrenador: " Expertos / Gane o
pierda - Campos de viento".
Ejemplo: Puntos de ruta de los dos barcos con viento
de derecha a 15° y viento de izquierda a 345°.
El nuevo patron de viento "Campo de Viento" en el
programa de Navegacion Téctica ofrece escenas
tacticas desafiantes para dreas especiales de
. entrenamiento. Un ejemplo practico sorprendente es el
"Lago de Garda (ITA)", que esta rodeado de montanas
con escarpadas paredes rocosas en las orillas oeste y
este en el norte. Alli se crea un campo de viento especial en las paredes rocosas del oeste, que
se calientan con el sol. Los regatistas experimentados se dirigen conscientemente hacia este
"borde", hacia el campo. Alli, la direccion y la fuerza del viento son mas favorables, por
ejemplo, mediante un "giro a la izquierda o a la derecha". Virando y luego "levantando",
’ puede entonces alcanzar la boya de barlovento por una
ruta mas corta.

ece Rots

360°

B c.7n 16,000 Protesta W G G g
s - =B Saclical Seadling” v ==

00:50.6 o

Neutral 360°

Campos de viento: En la simulacion, un "campo de
viento" extendido comienza en un "borde afilado”
geométricamente. En el dibujo con cuatro campos
de viento, el area de un "campo de viento" comienza
"en la parte inferior" en una linea (borde en la parte
inferior) que es "neutra” respecto a la direccién del
viento (360°) de izquierda a derecha. A

eft snift B

Right shigy 5.

Neutral 360°
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continuacion, el "campo" se extiende "hacia arriba" y queda delimitado por otro
"campo". Una nueva linea (borde) con una inclinacién de 15° marca el nuevo "campo de
viento" subsiguiente como "en el sentido de las agujas del reloj". Varios "campos de
viento" pueden solaparse con diferentes rotaciones del viento, por ejemplo, neutro
(360°), derecha (15°), izquierda (345°) y neutro de nuevo (360°). Los giros a la derecha
o0 alaizquierda en el "ultimo campo de viento" son decisivos para la distancia que deben
recorrer los barcos.

A) Cuatro campos de viento: Derecha-Izquierda-Neutral
En la simulacién de Tactical Sailing, los dos barcos se solapan en la boya de barlovento/llegada
en la pantalla, de modo que la diferencia real "6ptica” y "medida" apenas es visible. Por esta
razon, hemos dejado que los dos barcos naveguen por separado.
Los barcos 1 y 2 muestran el punto de giro al
alcanzar el "borde" del campo de viento.
Alternativamente, el barco 1 o el barco 2 estan
\ ligeramente por delante *.

En la boya de barlovento, el barco verde llega
primero a la meta, ya que estaba en el lado del
viraje a la derecha (!) de 345° a 360°

ece Campos de viento - neutro- derecha: -izquier da-neutro

o ( (Levanté). Las distancias medidas en la boya
. ! de barlovento difieren ligeramente:
Rojo: 1377m
) Verde 1354m
) Diferencia: 23m

Lead Verde: 23/1377=aprox. 1,67%.
aprox. 4-5 esloras de barco
T Ventaja verde: giro a la derecha (j!) de 345° a
TR 3600 (Levanté)

6.6KN 16.8KN Protest m

S
aclical C’;Ilﬂ}ly’ .
e - - 8 '+

B) Tres campos de viento: Derecha-Izquierda
En la boya de barlovento, el barco rojo llega primero a la
meta, ya que estaba en el lado de giro a la izquierda(!) de

AN 15° a 345° (Levanté). Las distancias medidas en la boya
\ de barlovento difieren ligeramente *:
Rojo: 1385m
= Verde 1445m
Diferencia: 60m

Lead Rojo: 60/1445=aprox. 4,15%
aprox. 10-12 esloras de barco

Plomo Rojo: Giro a la izquierda(!) de 15° a 345°
won N B (Levanté)

* Resumen: Los roles a la izquierda y a la derecha no se neutralizan mutuamente. En el altimo campo
de viento superior, la ligera diferencia se debe a que los barcos no alcanzan los roles al mismo tiempo,
pero en la practica éstos pueden suponer una ventaja de hasta 12 esloras (Laser, 470). Tilo
Schnekenburger explica esta ventaja en su pagina web: "La ventaja del ultimo role de viento antes de
la boya de barlovento marca la diferencia. Esto sustenta un principio estratégico esencial en las
regatas:
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Si es posible, navegue la ultima ceiiida hasta la baliza de barlovento en una sola elevacion
(Lift)".

. Como pueden mostrarse claramente las condiciones geométricas del "ualtimo latido'?
Las siguientes escenas muestran claramente la derecha

nnnnnnnnnnnnnnnnnnn

"t —
) 21 20 ot
~ o

s N
Situacion inicial Viento 360° Giro a la izquierda -345°: Rojo delante Giro a la derecha +15°: Verde delante

Lecciones aprendidas sobre los giros a la izquierda y a la derecha:

Principio: Navegar la Gltima empopada hacia la baliza de barlovento en "levantada" si es
posible.

o Giro a la izquierda -345° "levante" en el barco rojo, el rojo esta en la baliza de barlovento por delante.
o Giro a la derecha +15° "lift" en el barco verde, el verde esta delante en la baliza de barlovento.
Cuanto mayor sea la distancia horizontal, mayor serd la distancia entre los barcos.

Observaciones sobre los valores numéricos de la simulacion:

La simulacion de Tactical Sailing (TS) muestra los "caminos" navegados en los campos de viento. Los
valores numéricos (puntos/pixeles o metros) se explican en el capitulo 9.2 Datos calculados.

En la simulacion, los dos barcos se solapan en la boya de barlovento/llegada en la pantalla, de modo
que la diferencia real "optica" y "medida" apenas es visible. Por esta razon, dejamos que los dos
barcos naveguen por separado, los "puntos de giro" y los " puntos de ruta" estan fijados en el programa
TS y pueden utilizarse sin operacién manual. A continuacion, el segundo barco "se queda quieto en el
viento". Las diferencias en las distancias medidas son entonces claramente visibles.

Vea los siguientes ejemplos con tres / cuatro campos de viento y sus distancias medidas.

Trescps de Vlento rcoVerde 1445m B Barco RO_]O 1385m

roteat 15001 8900

700 16,80 Protest

=
o Taclical Sudling” v

. Sy Sadlical Sailing” v

uatro campos de viento: Barco Verde 1354m Barco Rojo 1377m

O i
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C) Cambiar los campos de viento con flexibilidad

Menu: "Expertos / Campos de viento - flexibles - desplazamientos a izquierda y derecha".
Los campos de viento estan limitados por bordes de viento, se pueden desplazar como se
desee.

Cada campo de viento estd limitado por una linea de color, el 'borde’.

La 'posicion' e 'inclinacion' de los bordes de viento pueden moverse como se desee.

Utilice los simbolos triangulares para "arrastrar y soltar" los bordes de viento a la posicion
deseada. En cada borde de viento comienza un nuevo campo de viento, que se extiende 'hacia
arriba' en la direccion de la flecha de viento. Cada campo de viento termina en el siguiente
borde de viento y se crea un nuevo campo de viento. Los bordes de los campos de viento se
superponen en el orden de abajo a arriba: rojo, verde, negro, azul.

4.
<00 de Vient,
3.¢y
'Mpo de Vie'lto
2.¢cy
"o de Viento

1 ¢y
'Mpo g <
€ vi vient®
ento 1. campo e

r& 7 Z 7

Viento basico Viento bésico

Desplazamientos en el sentido de las agujas del reloj con 4 campos de viento cada uno con 15° de inclinacion
Desplazamientos en sentido antihorario y horario con inclinaciones de 15°y 345

e ‘Q\ £ 211 saited & N

Distancia: Rojo: 1304, Verde: 1431 =127m Rojo: 1211, Verde: 1319 = 108m

La direccioén y la fuerza del viento se pueden cambiar con "arrastrar y soltar", y se indican con
una flecha blanca en un campo de viento, cerca del borde del viento. Ademas, las llamadas
veletas -pequefios tridngulos blancos- pueden moverse a voluntad dentro de los campos de
viento con 'arrastrar y soltar'.

Inicio / Pausa / Parada / Guardar

Los cambios en los ajustes se pueden realizar antes del inicio 'Play' o en el estado 'Pausa’.
Con "Parar’ o 'ESC' se guardan los cambios.

Cambio entre los ajustes iniciales y los guardados:

Pulse de nuevo 'Stop' o 'ESC' (alternar) para cambiar entre los dos ajustes.

Controle 2 barcos para 'virar' con los botones:

Barco 1: "G" para verde (Green)

Barco 2: "R" para rojo (Red
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9.2 Datos calculados

La simulacion calcula importantes datos para reaccionar a prestadas o negadas. Cuando el
viento cambia, puede reducir de forma significativa el recorrido hasta la baliza de barlovento
(ganancia), o prolongarlo innecesariamente (pérdida). La simulacion calcula instantdneamente
el recorrido ya navegado y el recorrido que tedricamente queda por navegar en tiempo real.

Valores numéricos en la simulacién: la base interna de los datos calculados en el programa
estd representada por “puntos” (pixeles) en la pantalla: en total 1000x70. La distancia entre la
baliza de barlovento y la de sotavento o el didmetro del circulo mide 500 puntos y cabe en la
pantalla.

Unidad de medida: por razones didacticas, al mostrar los valores calculados, éstos son
convertidos en la “unidad decimal” de medida: metros (m). Los valores, calculados como
puntos (pixeles), se multiplican por el factor 2, de manera que por ejemplo un didmetro circular
calculado internamente como 500 puntos se mostrara como el nimero 1000(m). La extensioén
de la regata es aqui de aproximadamente 1000m, para poder hacer una buena comparacioén con
la practica.

Para simplificar la legibilidad en pequefias pantallas, la unidad de medida “Metros (m)” no se
muestra en el programa, sino Unicamente su valor numérico, por ejemplo: 1000. A partir de la
version del programa y documentacion de octubre de 2017, se muestra el sistema de medicion
decimal. Algunas capturas de pantalla en esta documentacién atn estan basadas en 500 puntos,
por lo que los nimeros deben ser multiplicados por el factor 2.

Los modelos de los barcos no tienen medidas reales y no estan dibujado a escala. Por razones
didacticas, los barcos pueden ser vistos como un modelo con la forma tipica y una longitud de
aproximadamente 50-70m; el tamafio de un bote es similar al de un yate. Para medidas
comparativas y maniobras, se emplea el centro geométrico del modelo

Rango de tolerancia: Las distancias calculadas teéricamente y medidas en la practica tienen
un rango de tolerancia de +/-10 puntos, por ejemplo de barco a barco o del barco a la baliza.
Las razones son: tolerancia de la medida en el ritmo de la simulacién o control manual de las
teclas y la reaccion del ordenador. Los barcos deben estar dentro del area de las laylines. Los
datos calculados pueden ser redondeados al alza o a la baja y mostrados sin decimales.

Resetear el valor calculado: Las opciones para el célculo de las distancias solo deberian ser
activadas en el “modo stop” (tecla ESC), para permitir un calculo correcto. El “Reset” de los
valores calculados se lleva a cabo automaticamente al apretar la tecla “ESC”. La mayoria de
los célculos también se actualiza en el modo “Pausa” o se recalcula después del siguiente
“Play”: por ejemplo, la derivada solo se actualizara con el siguiente “Play” cuando el barco se
reoriente.
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9.2.1 Distancia a navegar

En esta documentacion, se calcula una prestada o negada extrema de 45° por razones didécticas,
aunque no sea realista en una regata real. Con una prestada o negada de 45° (observacion de
valores extremos), los célculos trigonométricos conocidos resultan en un tridngulo rectangulo,
y las caracteristicas de los valores calculados, ya sean lineares o no lineares, se vuelven visibles.
Para compararlo con la practica, se calculan después prestadas y negadas de 5°, 10°y 15°, que
son bastante comunes en una regata.

En la simulacion “Riesgo y oportunidad”, la distancia a navegar es de 1414m para un barco con
un angulo de virada de 90° (por ejemplo el 470). Las dos piernas son la “linea de sotavento” y
la layline, cada una con una longitud de 707m. La linea de la ruta, y por tanto el recorrido mas
corto entre la baliza de sotavento y la baliza de barlovento, es de 1000m de largo. Dependiendo
de los cambios en la direccion del viento (1°... 45°), la distancia a navegar se vera aumentada
o acortada.

Se establece una distancia de 1414m (100%) para la comparacion de una ruta sin cambios de
viento.

Consideracion de valor extremo para atajo y extension: hay una prestada o negada de 45°:

1) Una reduccion (atajo) de -414m (29% aprox.) es en teoria posible:

a) Si el viento en la baliza de sotavento aumenta en un maximo de 45°, entonces se obtiene esta
ruta como una “reduccion” y nos dirige directamente a la baliza de barlovento. En este punto,
en la baliza de sotavento tenemos en teoria la mayor “oportunidad” para una reduccion maxima.
Cada prestada de 1°... 45° es parte de esta reduccionl (0... -414m)

b) Si el barco se mueve a lo largo de la linea de sotavento hasta la layline a barlovento, la
posibilidad de una reduccion (atajo) se vuelve cada vez mas pequeiia (-414m... 0). Si después
el viento cambiara a la posicion actual, se podria alcanzar parte de la maxima reduccion posible
(-414m...0).

c) Para calcular el atajo se debe tener en cuenta, por tanto, la longitud del recorrido ya navegado
en la linea de sotavento hasta que comienza la prestada o negada (ver reduccién2).

2) Una prolongacion (extension) de +293m (21% aprox.) es en teoria posible:

a) Si el viento en la baliza de sotavento ya estd en max. +45° en primer lugar se crea una
“reduccion” en la baliza de barlovento. Si se mantiene el control del barco a lo largo de la linea
de sotavento hasta la layline, se observa que de la “reduccion” se produce una “extension” solo
con un angulo de derivada de aprox. 68°. A partir de aqui la posibilidad de extension (riesgo) se
vuelve mayor incluso (0... +293m). Una vez que la layline ha llegado al punto de virada, la
longitud del recorrido es como sigue: 1707 = (707 + 500 + 500). Comparado con la distancia
sin cambios en el viento: 1707-1414, se crea la diferencia de +293m (ver Extension1)

b) Laprolongacion méxima, en contraste con la reduccion, no tiene lugar en la baliza de sotavento,
sino cuando se alcanza la layline en el punto de virada, cuando hay una negada de max. 45°.

c) Portanto, alahora de calcular la extension (ver Extension 2) se debe tener en cuenta la longitud
del recorrido ya navegado en la linea de sotavento hasta que comienza la prestada o negada.

Caso abstracto especial: cambio en la direccion del viento de +45° en sotavento y punto de virada
Conocemos dos valores extremos para un supuesto cambio en la direccion del viento de +45°
en dos posiciones:

e En la baliza de sotavento el atajo maximo -414, corresponde con el 29%

e En el punto de virada la extension maxima +293, corresponde con el 21%
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Atajar la distancia en un 11%

Para la comparacion con la distancia a navegar sin prestadas o negadas, empleamos el recorrido
normal a navegar de 1414m (100%).

Caso especial: Prestada/negada de 45°- Atajo del 29%

El atajo maximo se encuentra ya en la baliza de sotavento. Una prestada tedrica de max. 45° en
la baliza de sotavento acorta la distancia a navegar en el recorrido en 1000m. Comparado con
la distancia sin prestada: 1414ma 1000 la diferencia es de max. -414m y por tanto una reduccioén
de max. 29%.

Nota: la pierna larga y la pierna corta, asi como los puntos de virada en la layline estan siempre
dentro del area del campo de regata: el circulo

LN N L

Viento 0°: atajo 0% Viento 15°: atajo 3% Viento 30°: atajo 13%
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9.2.2 Atajo: hacia la layline

Se pueden emplear el programa y el Sistema de Viento-1 y el Sistema de Viento-2 para simular
situaciones que no ocurren solo en la baliza de sotavento, sino también en el camino de ésta a
la layline.

Normal: viento en direccion 15° — atajo -11%

Dos barcos navegan a estribor y babor hacia la layline a lo largo de la linea de sotavento.

Los dos barcos van a empezar en la baliza de sotavento, no hay (!) pierna corta ni larga, la
direccion del viento es 0°. El viento pasa repentinamente de 0° a +15° con una derivada de 75°.
Ejemplo:

El atajo para el barco verde en la virada a estribor es entonces 159 y por tanto 11% (11.24%),
comparado con 1414, ver capturas de pantalla y graficos.

Chance - Vektor

-Shortcut(%)
Wind +15°
15%
Diagrammbereich
10% 1%
_ 5% 8%
3 i
g 4% \\
5 0% Starboard
] 45 48 50 53 S5 58 60 63 65 68 70 73 75 78 80 §3 85 88 90 et
|
| “
5% 3w 7
‘ % pa% /
| 6% N
7%
7% = %
10% -
9% 5
%10%,, 3’2
1%
-15% p— T ——

Ejemplo: angulo de derivada 75°, viento en direccion +15°.
Barco verde derecho a estribor: oportunidad de un atajo max. (-11%)

El diagrama a continuaciéon muestra todo el curso de los “atajos” (longitud de las distancias)
con una rotacion en el viento de +15°. En la baliza de sotavento, la “suma del recorrido a
navegar” es 1366, con una derivada de 75° se reduce a 1250. La diferencia con la ruta normal
1414-1250 = 164 corresponde con aproximadamente el 12% de 1414.

>>> F] atajo se basa en la reduccion de la longitud de la linea de sotavento y la layline

-Shortcut at +15° wind shift / Bearing® / Starboard tack

Diagrammbereich

866 851 836 gy3 811

799 789

Distance

778768 1759 750 | 741 | 73
800 781732723 715 997 o9 #ilen Leeward line

— 07
600 500 =
o 645 76

45° 48 50 53" 55 58 60° 63 65 68 70 73 75" 78 80 83 85 88 90"

Atajo: suma de las distancias a navegar de 1366 a 1250 con un angulo de derivada de 75°
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Consejo para la practica: deberias pensar tus opciones tacticas si has alcanzado una derivada
de aprox. 75° en la linea de sotavento. Hasta ahi la “oportunidad” de un atajo para el barco verde
a la derecha es aun de -12% (max.)

Precaucion: maés cerca de la layline (75°... 90°), la oportunidad desciende rapidamente al 0%,
y en 80° aumenta incluso (+11%) cuando te diriges a la layline. Al otro lado del campo de
regata, el barco rojo a la izquierda ve aumentado el riesgo de una extension de un 7% a un 11%

Los valores estan calculados y mostrados en las siguientes opciones:
Elegir Tactica / Riesgo y oportunidad:

e Derivada hacia la baliza de balovento (°)

e Vector de oportunidad: a la layline (%)

e Sistema de Viento 2: a navegar + extension y — atajo

Ver explicaciones detalladas y consejo tactico sobre el tema “Pierna corta y pierna larga, Riesgo
y recompensa, Distance Made Good (DMG), Punto T4ctico, prestada, negada, etc” en:

© Tilo Schnekenburger: Die Geometrie des Regattasegelns, (en alemén), cap. 3.5.2, 5.4.3 and
6.2.9.

Extension de la distancia 11%
Para la comparacion con una ruta navegada sin prestadas o negadas, se emplea una longitud de
ruta normal de 1414m (100%).
Situacion normal: cambio en la direccion del viento
Comparado con la distancia sin prestadas o negadas: de 1414 a 1573 la extension de +159
aumenta alrededor de un 11% (+11,24%). Con ayuda de los Sistemas de Viento -1 y -2, se
puede observar el calculo de las distancias. La extensiéon maxima, en contraste con la reduccion,
no ocurre en la baliza de sotavento, sino solo cuando se alcanza la layline, si el viento cambiara
en +15°. Si uno navega a lo largo de la linea de sotavento hacia la layline (angulo de derivada
45°... 90°), la posibilidad de una extension (riesgo) se vuelve cada vez mayor, la distancia
navegada es 707 (navegado) al alcanzar la layline.
Ademas, hay dos “nuevas piernas” a navegar, que consisten en:

e El aumento de la linea de sotavento en 183 y ademas,

e Lareduccion de la layline en 24, es decir la longitud restante de la layline “acortada” de 683.
En total, por tanto, una longitud de 866 (a navegar) para las dos piernas.

Nota: actualmente carecemos en la literatura de un
vocabulario suficiente sobre las consideraciones
geométricas que nos permita formular una descripcion
precisa de los procesos dindmicos que ocurren “al
navegar por la linea de sotavento”.
N % Como alternativa, uno podria considerar las “dos
 SE. nuevas piernas” como una “nueva extension virtual de
i la layline”. jLa longitud de la layline de los 500
originales en la baliza de sotavento se extiende en 683
en el “nuevo punto de virada”, y después de nuevo en
el cambio de longitud de 183!

La distancia total a navegar es 1573 = (707 + 183 + 683).
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Comparado con la distancia sin cambios en el viento: 1414 a 1573 la extension de +159 aumenta
alrededor de un 11% (+11,24%). Ver el grafico con los dngulos de derivada de 45° a 90°; fijarse
en los valores para: angulo de derivada, distancia navegada, distancia a la layline, suma, +
extension/ -atajo.

1%
45 S0 S5 60 65 70 75 80 8 90

%

90° y direccion del viento 15°, extension max.

Extension (%) en angulos de derivada de 52.5°...
11%.

El diagrama a continuacion muestra todo el curso de la “extension” (longitud de las distancias)
con una negada de +15°. La “suma del recorrido a navegar” es 1366 en la baliza de sotavento,
y 1573 en un angulo de virada de 90°.

>>> iLa “extension” se basa en el aumento de la longitud de la “linea de sotavento” en 183 mas
una ligera reduccion de la layline en 24 hasta un valor de 683!
La suma de estas piernas nos da el recorrido aumentado a navegar.

. oRa . e~
+Extension / +15° Wind shift / Bearing® /Port tack
1800 ‘
‘ 55 \1554 1573
1600 T 1 T [aag7 [9495 [ 1S08 2581 1577 536 | 1546 | 1953 |
rezg | 1941 | 1453 | 1465 1476, < ‘ ;
1366 | 1383 | 1399 ol g | ' [ [
1400 ————— ‘
1200 ‘ ‘ ’
|
1000 ‘ e====Sum Distance to sail
. ‘ ‘ - 8268 .
E 8 205 |746| | Leeward line
00 | |
k] \ 683 651 659 667 675 683 :
o ‘ 577 588598 607 616‘625 634 \ Lay line
600 —T—T—T—T=ll 487 F E 6‘76 707 Sailed distance
529 543 555‘565 300 *° ‘ 582|614 |
500515 1 338/ > l5igi550|" | L
400 284 | 450\484
zzs‘ ‘
164 | | 339 |
200 m S \257 299
28 212
£ " 164
0 H - 1 T ‘ ‘ ‘
-200 . |- || |
45° 48 50 53° 55 58 60° 63 65 68 70 73 75° 78 80 83 85 88 90°

Extension: suma del recorrido a navegar de 1366 a 1573 con una derivada de 90°
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Caso especial: “fuera de juego”

Con ayuda del programa, se pueden simular otras situaciones para

hacerse una idea de la extension (riesgo) cuando se cae en una trampa

de “fuera de juego”. ;Cual es la extension si el barco comienza por

una “pierna corta” y después ocurre una negada? Mira los ejemplos

siguientes con la direccion del viento (°) y la extension (+). jEstas \\

extensiones son “valores extremos” porque corresponden con el valor fos

maximo de +293!

Nota: jEl punto de virada en la layline esta siempre fuera del area del

campo de regata: en “fuera de juego”! ——

Fuente: © Tilo Schnekenburger: Die Geometrie des Regattasegelns, (en alemén) Capitulo 6.2.6.
Prestada o negada de

Header -15°

15°
Ejemplos: “trampas de fuera de juego” y extensiones(+)

1
Viento: 345°, derivada: 90°: +35 Viento: 330°, Derivada 90°: +398 Viento 350°, Derivada
90°: +306
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9.2.3 Las Zonas de Riesgo y Recompensa

Las “Zonas de Riesgo y Recompensa” marcadas en color en la figura representan “areas de
decision” tacticas, cuyos limites no pueden ser sobrepasados o y deben ser respetados en la
virada de estribor y babor. Estas zonas dependen del angulo de virada del barco.

Por razones précticas, en las figuras se muestra un barco con un angulo de virada de 90° (p. ej.
470) y el viento en direccion 360°, con variaciones de +/- 15°

Los diversos segmentos y limites estan caracterizados por diferentes colores:
% Superficies gris oscuro
o Representan la zona de pérdida absoluta en una distancia de
75% a 100% de la linea central (ver grafico)
% Superficies gris claro
o Indican la zona de riesgo maximo y la zona de maxima
recompensa en una distancia de 50% a 75% de la linea central.
«» Superficies turquesa
o Indican la zona con riesgo medio y/o oportunidad media a una A\ ¢ 4
distancia de 25% a 50% de la linea central ¥ 3 =
«» Superficies turquesa claro :
o Indican la zona con minimo riesgo y/o minima oportunidad a
una distancia de 0 a 25% de la linea central.

Risiko - Vektor

p 2

En la practica es mas 1til determinar estas “zonas” no por la distancia porcentual a la linea central,
sino aproximando un angulo de derivada (°) en intervalos de 10° desde el barco hasta la baliza de
barlovento.

Rango porcentual (%): 0% 25% 50% 75% 100%

Angulo de derivada (°): 45° 55° 65° 75° 90°

Especialmente porque siempre es posible una derivada en cada barco con observaciones simples, por
ejemplo derivando en puntos destacados detras de la baliza de barlovento, estimados con la cefida,
lineas de guia en la cubierta o incluso con instrumentos apropiados. Una vista geométrica aproximada
del campo de regata (aqui el campo de juego) nos da los datos que pueden ser mostrados en la simulacion
en el ment “Opciones/ Tactica”.

Lineas de limite y derivada en la simulacion

El 4rea de juego consiste en un circulo, el diametro es la distancia de barlovento a sotavento. El circulo
estd dividido en segmentos de distintos colores, que estan delineados por angulos de derivada (derivada
°). Las lineas de derivada de 45° a 90° del barco a la baliza de barlovento nos marcan los limites de los
segmentos.

Los limites de un segmento estdn marcados por puntos de decision
tacticos para indicar las transiciones entre las zonas que podrian ser
esenciales para hacer una “suposicion”, por ejemplo sobre posibles
prestadas o negadas.

En la simulacion, se pueden determinar las prestadas y negadas en
intervalos de 5° usando las teclas “N” y “M”. Los puntos de decision
estan en la linea de sotavento a una distancia de 25%, 50%, 75% y
100% de la linea central. Esto tiene como resultado los siguientes 4 =
angulos de derivada calculados en 53°, 63°, 75°, 90°.

90" % » 90°

63° 63°

53* 53
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Riesgo de extension 11%

La zona con la pérdida absoluta, “Zona del Peor Caso”, empieza en una derivada de aprox. 75°
a la baliza de barlovento (4rea gris oscuro), si hay una prestada de +15° hacia el “lado
equivocado”. El riesgo de un aumento del 7% aumenta hasta el riesgo mas alto, que supone
aumentar el recorrido un 11%, y se encuentra en la layline con una derivada de 90°, el “Punto
del Peor Caso”. La opcidn “Vector de Riesgo” muestra la distancia del barco a la linea central.
Cuanto mas larga sea esta distancia, mayor es el riesgo de que aumente el recorrido (0%...
11%). Las transiciones entre las zonas varian porque estan influenciadas pro la direccion del
viento (p. €j. 15°). Aqui se toma en consideracién un barco con un dngulo de cefiida de 45°.

Peibuny zur Luvmarke (7
Rhsiuo - Vextor

/ 4 Uft at 75

W W Y

Riesgo minimo: derivada 63° Riesgo maximo:
derivada de 75° Comienza la Zona del Peor Caso (a partir de 75°)

* Header at 75"

Ejemplo: el barco verde se aproxima con una virada a babor y rumbo en

direccion 315° de la layline.

+ Elriesgo de la extension en la distancia aumenta constantemente, pues el
viento podria cambiar en cualquier momento hacia el lado “malo” con una
negada (+ 15 °). \

¢ Si el barco navegara hacia su punto de virada, el riesgo aumentaria .
continuamente del 0% al 11%, alcanzando asi el punto con la maxima pérdida
en la layline.

Negada de + 15 °
Consejo practico: “Evita la layline” es una regla de tres familiar.
En la practica, una prestada o negada de +/-15° es realista y puede producir una extension del 7% al 11%
(11.56%). Para una distancia total a navegar de 1414m, la extension es de 100 a 150m, que podria ser
de 20 a 30 veces el largo de un bote (p. ¢j. 505, etc).

1%
45 S0 S5 60 65 70 75 80 8 90

3%

]éxtensi(')n (%) en los angulos de derii}ada de 52.5°... 90°y viento direccion 15°. Extension maxima
11%.
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Riesgo de extension: el porcentaje de extension (+%) obtenido con una prestada o negada de,
por ejemplo, 15°, esta indicada por las siguientes derivadas a la baliza de barlovento:

% Riesgo alto: extension 7% ... 11%  derivada de 75° ... 90°
+ Riesgo medio: extension 5% ... 7%  derivada de 63° (62.5 °) ... 74°
% Riesgo bajo: extension 0% ... 4% derivada de 53° (52.5 °) ... 62°
+ Enlabaliza de sotavento:  atajo -3% ... 0% derivada de 45°... 52°

Se recomienda mostrar opciones adicionales en el menu “Tactica” durante los ejercicios, p. €j.
Direccioén hacia la baliza de barlovento, Sistema de Viento-2 y recorrido navegado.
(ver los célculos detallados en el capitulo “Datos calculados™)

Recompensa: atajo de 11%

La zona con la oportunidad més alta de un atajo, la “Zona del Mejor Caso” comienza a mitad
de camino del 50% de la distancia a la linea central (area gris claro), con una derivada de 63°.
Esto se aplica al caso donde hay una prestada de +15° y después termina abruptamente en aprox.
74°: jla “Zona del Mejor Caso™!

Pero jatencién! jNo hay oportunidades sin riesgo! La tolerancia al riesgo puede verse
recompensada, pues cuanto mas alto sea el riesgo, mayor es la ganancia potencial de -12%. A
lo largo del recorrido, no hay diferencia entre “riesgo y recompensa’: ambos corren en paralelo,
independientemente de que estés navegando por la virada de babor o de estribor.

Pero, jatencion! Con una derivada de 74° termina la oportunidad, porque en 75° comienza la
zona de pérdida absoluta para el regatista, la “Zona del Peor Caso”.

Lift at 63°

5 X
4 % N
090" rue wind o D & - >
-? ; 3 ’K
X . .
Lift at 75° @’ Headerat 75" .
_ y

&7 Headerat6y
»

7

Atajo -10% en 63 ° Atajo-11%en 74 ° Virada: “ingresa” la
recompensa -11%
Ejemplo: el barco verde se aproxima por la virada de estribor en direccion 45° de la layline.
% La oportunidad de atajar el recorrido se da cuando el viento cambia hacia el “lado favorable”
con una prestada (+15°). Con una derivada de 63° uno ya puede “ingresar” la recompensa en la
distancia de -11% con una virada hacia el lado contrario.

Practica: esta zona de oportunidad gris claro premia el valor de asumir un riesgo y esperar que
el viento cambie hacia el lado que has elegido, jy realmente se volvera en tu favor! ;El beneficio
mas alto esté al final de esta zona, en 74° con un 11% de atajo! Las transiciones entre las zonas
varian porque estan influenciadas por la direccion del viento (p. ej. 15°). Aqui se toma en
consideracion un barco con un angulo de derivada de 45°.
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Recompensa de un atajo: el porcentaje de atajo (-%) obtenido con una prestada de p. ej. 15°
esta indicado por las siguientes derivadas hacia la baliza de barlovento:

% Sobre la layline: extension -12% ... +11% derivada de 75° ... 90°
% Recompensa alta: atajo -10% ... -12% derivada de 63° (62.5 °) ... 74°
+ Recomensa media: atajo  -7% ... -9% derivada de 53° (52.5°) ... 62°
+* Recompensa baja: atajo 0% .. -6% derivada de 45°... 53°
p J J
Se recomienda mostrar opciones
-Shortcut(%) adicionales en el menu “Tactica”
Wind +15° durante los ejercicios, por ejemplo:
= Direccion a la baliza de barlovento,
Sistema de Viento-2 y recorrido
10%
an navegado.
o 8% (Ver calculos detallados en el capitulo
H o ' “Datos calculados”.
£ ox saoard | Atajo maximo -11%
45 48 50 53 55 58 60 63 65 68 70 73 75 78 80 &3 85 88 90
-5% % fa
»5%.6%-7%
-10% 7% oy -8%
-9%'9%,105‘“%1
1%
-15% .
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9.2.4 Resumen: calculo de distancias +/- 11%
Practica: prestada o negada de +/-15°
En la préctica, una prestada o negada de +/-15° es realista y tiene como efecto un cambio en
la distancia de aproximadamente:
e -11% de atajo con un angulo de derivada de 75° o
e +11% de extension con un angulo de derivada de 90°

Teoria: prestada o negada de +/-45°
Hay en teoria una “oportunidad” de un atajo méximo de -29% de la distancia
Hay en teoria un “riesgo” de una extension maxima de +21% de la distancia
Cuanto mas amplia sea la prestada o negada (0°... 45°), mayor sera

e clatajo (0...-29%), si estas en el “lado correcto”

e la extension (0...+21%), si estas en el “lado equivocado”

+Extension or -Shortcut(%) / Wind +15° /

Bearing®
15%
10%
5% -
g Extension(%)
8 0% -
a 45° 4850 53° 55 58 60° 63 65 68 70 73 75° 78 80 83 85 88 90° -Shortcut(%)
-5%
-10%

-15% |

Ejemplo: viento +15°, ataj()‘“-‘l2%, extension + 11%

X 4 AN 7 LY
LR S \\ N
\ ; / 3 /
\ \/ \//
Viento direccion 345 ° Viento direccion 360 °© Viento direccion 15 °©
Rojo en el “lado correcto” Mismo riesgo, misma oportunidad  Rojo en el “lado equivocado”

Verde en el “lado equivocado”  Mismo riesgo, misma oportunidad  Verde en el “lado correcto”

Ver explicaciones detalladas y consejo tactico sobre el tema “Riesgo, Prestadas, Negadas, Fuera de
juego, etc.” en:
© Tilo Schnekenburger: Die Geometrie des Regattasegelns, (en aleman), cap. 3.5.2, 5.4.3y 6.2.9.
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10 Tips — Reglamento de Regatas a Vela

Los “Tips” son situaciones de ejercicios o de regata que se mustran como videoclips. Como de
costumbre, los videoclips son faciles de usar: los entrenadores pueden mostrarlos sin
preparacion previa.

Una seleccion de este consejo, que se incluyen en el paquete del programa "Boat vs. Boat",
también se muestraen en la caja de herramientas del entrenador.

10.1 Arbitro

El 4rbitro tiene la tarea de observar rigurosamente el curso del juego. El o ella pueden incluso
parar el juego, resolver una situacion, aplicar reglas, penalizar o pedir una rectificacion. Cada
jugador puede también interponer una propuesta usando la tecla “Protesta”, y pausando asi el
juego. Las infracciones pueden ser interpretadas y decididas inmediatamente por los jugadores
o por arbitros ficticios. El conocido como “Recuento de Penalizaciones” nos da informacién
actualizada sobre el numero de infracciones de cada regatista. El recuento se actualiza
automaticamente y puede ser ajustado de forma manual.

En las Herramientas del Entrenador, las infracciones debidas al contacto con un barco oponente son
reconocidas automaticamente por el programa. También se registran muchas otras infracciones:
contacto con balizas, cruzar la linea de salida (OCS), y mala conducta durante la fase inicial. Estas
infracciones son indicadas por sefiales acusticas y oOpticas. Otras situaciones de derecho de paso son
ilustradas claramente para hacer visibles las correspondientes reglas, por ejemplo la zona, posicion
interna, compromiso, sotavento antes que barlovento. Con estas funciones, es mas facil mostrar y aclarar
muchas situaciones tacticas que normalmente son dificiles de explicar.

Un arbitro puede pausar el programa automaticamente cuando ocurre una infraccion para hacerlo visible
a los competidores. Ver: Opciones: “Ment1/Jurado” Pausa, Sonido y Monitor (burbujas en el agua).
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10.2 Reglas basicas de regata

iEs el viento quien define las reglas basicas de derecho de paso! En “Reglamento de las Regatas a Vela”
se define el derecho de paso como: “Un barco tiene derecho de paso sobre otro barco cuando este otro
barco esta obligado a mantenerse separado de aquél”. Ejemplo: Reglas 10, 11, 12y 13.

Barco desde la bordada opuesta -Viento por babor o estribor (10)

Barco por la misma bordada con compromiso — Sotavento antes que Barlovento (11)

Barco por la misma bordada -sin compromiso (12)

Durante la virada -Dejar espacio (13)

Evitar el contacto — no causar dafios o lesiones (14)

Nota: todas las simulaciones mostradas en los “tips” corresponden con el “Reglamento de
regatas a vela 2021-2024”

X3

%

X3

%

X3

%

X3

%

X3

%

La siguiente escena muestra multiples barcos con “viento de babor y estribor” con viento en
direccion 360°.

Estas reglas basicas estan disponibles en el Menu Principal,
X “Tips Tactica”. Al igual que los videoclips, son faciles de
usar. Los entrenadores pueden mostrarlas sin preparacion
previa. Los “Escenarios de juego” son mostrados al navegar
- de cefiida, y con las siguientes reglas aplicables de la “World
5 Sailing” (WS por las siglas en inglés). Se simulan las reglas
#10-14 y #18 para que los jugadores se informen de forma
. detallada sobre el derecho de paso.

Uli Finckh ha publicado un completo quiz de preguntas y respuestas sobre las reglas disponible
en su pagina web: finckh.org. (Espafiola)

Se muestran ejemplos de estos tips para las Reglas #10-14 y #18 como simulaciones en
videoclips.
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10.3 Regla # 10 En Bordadas Opuestas

..... B e
&
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Cuando los barcos estan en bordadas opuestas, el barco amurado a babor debe mantenerse
alejado del barco amurado a estribor (Regla 10)

!j‘

S LA
oy

Ejemplo: los dos barcos arriba con viento por estribor tienen Derecho de Paso.

El barco “turquesa” debe mantenerse alejado del gris y el rosa

Precaucion: esta situacion no se refiere a la regla 11: “Barlovento debe mantenerse alejado de
sotavento”.
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10.4 Regla # 11 En La Misma Bordada, Comprometidos

7
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Cuando los barcos estan en la misma bordada y comprometidos*, el barco de barlovento debe
mantenerse alejado del barco de sotavento (Regla 11). P. ej: los barcos turquesa y verde tienen
derecho de paso.

*Nota: los barcos estan comprometidos si no estadn claramente libres a popa.

10.5 Regla # 12 En La Misma Bordada, No Comprometidos

vssestesscee

Cuando los barcos estan en la misma bordada y NO estan comprometidos, un barco que esté
libre a popa debe mantenerse del barco que esté libre a proa (regla 12). Ej: los dos barcos
verdes tienen Derecho de Paso.
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10.6 Regla #13 Virando Por Avante
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Después de que un barco pase mas alld de proa al viento, debe mantenerse alejado de otros
barcos hasta que esté en un rumbo de cefiida (regla 13). Durante este tiempo las reglas 10, 11
y 12 no se aplican. Si dos barcos estan sujetos al mismo tiempo a esta regla, el que esté en el
lado de babor o a popa del otro deberd mantenerse separado.

10.7 Regla # 14 Evitar Contactos

S/

Un barco debe evitar el contacto con otros barcos en la medida de lo posible. Sin embarco, un
barco con derecho de paso o un barco con derecho a espacio no tiene que reaccionar para
evitar el contacto hasta que esté claro que el otro barco no se estd manteniendo separado o
dejando espacio.
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10.8 Regla # 18 Espacio En Baliza

Tyl
A
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Hemos tratado la explicacion de la regla 18 (incluyendo 1-5; a-d) de muy diversas formas con
entrenadores expertos. El criterio “viento por la misma bordada o bordada opuesta” es el
mismo en muchos casos. Otros criterios principales son la definicion de compromiso enfrente
de la zona y el derecho de paso dentro de la zona. La simulacion muestra esto de forma muy
clara. Ver también “Maniobras tacticas”.
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10.9 No salio (OCS)

El mal comportamiento al cruzar la linea de salida (OCS) y en los tiempos durante la fase
inicial puede ser controlado en el “Ment/Regata”. Estas infracciones se sefializan
automaticamente con sefiales acusticas y opticas. Los puntos de penalizacion en el recuento
de protesta se actualizan automaticamente.

Race

/' Buoat hits starting line (OCS)
./ Display On Course Side{OCS)

Display Contrast
|

\

\

|

f

PB:53.5 =3
No salio: cruzo la linea de salida (OCS)
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10.10 Zona de control y compromiso

Cambiando On/Off las opciones del menu: “Vista/Zona” y “Barco/Lineas de compromiso”, se
pueden hacer visibles lineas para evaluar posibles infracciones. El arbitro pausa el programa
(Pausa/Play) y puede ajustar el recuento de protestas manualmente.

: Z/r lical ( sf‘//%'//r/ i

10.11 Control del contacto con barcos y balizas.
En las Opciones “Menu/Jurado”, (golpe) puede ser activado o desactivado, de manera que

sera mostrado visual y acusticamente, y la regata se pausara.
El recuento de protestas de un barco se actualiza automaticamente al hacer contacto con una

baliza.
Ambos recuentos de protestas se actualizan automaticamente al hacer contacto con otro barco

hasta que se aclara la “cuestion de la culpa”; entonces los recuentos se ajustan manualmente

Jury

Pause on hit
Boat ht
Mark hit

Sound on hit
Boat hit
Mark ht

Display

v Boat hits Boat

/" Boat hits Mark

Contacto con Barco Contacto con la segunda baliza Opciones de “Jurado”
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11 Tips - Tacticas
En la seccion "Tip Tacticos", puedes encontrar las decisiones tacticas que debes aprender y
aplicar para navegar con éxito. Los regatistas profesionales nos han revelado sus trucos, para
estar siempre con la proa por delante de tus oponentes, lo que es especialmente importante en
una regata.
Estos importantes "Tips tacticos" también pueden ser reproducidos como video clips sin
ninguna operacion adicional en el PC: tan solo con la "Operacion 1-click: jPlay-Pausa-Stop!
Selecciona el menu: Tips Tacticos
Los consejos tacticos son un "resumen” de los temas y escenas mas importantes de las
secciones

e Principiantes

e Regatasy

o Expertos.

11.1 Complejidad de las decisiones tacticas - barcos, viento y corriente
Cada regatista tiene que hacer frente a decisiones complejas, dindmicas y tacticas al mismo
tiempo, que se pueden dividir en 3 "dimensiones":

1. Barco contra el viento - direccion y fuerza, oscilaciones y, rafagas,
campo

2. Barco contra barco - direccion y velocidad, a corta distancia, con obstaculos

3. Barco contra corriente - direccién y fuerza, Aguas calmas, olas y remolinos.

En cualquier momento surgiran nuevas situaciones para el regatista, que estan determinadas
por el viento dominante, la manera de timonear del barco competidor y la corriente.

Jochen Schuemann, el regatista mas exitoso y prominente de Alemania, dice:

"La vela es como un juego de ajedrez tridimensional. La fisica de la navegacion fuerza
constantemente a tomar decisiones inmediatas. El objetivo de la regata esta claro: en la
direccion del viento se encuentra la primera boya, que ti quieres alcanzar el primero.
Bésicamente, tienes que decidir en qué direccion arribas a la linea de llegada. Este es un tema
muy estratégico. Sin embargo, uno se mueve en condiciones en constante cambio, como la
direccion del viento, la fuerza y la corriente. Entonces tenemos que decidir de un momento a
otro: ;Me quedo en el curso o viro y navego en la otra direccion?" (Capital, 26 de noviembre
de 2014).
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11.2 Seleccion de temas tacticos
La seleccion de estas escenas ha sido realizada a peticion de muchos entrenadores de acuerdo
con los siguientes criterios:
e un tema tactico importante "rapido de encontrar" y mostrar.
o "operacion mas facil" para no pasar tiempo "buscando".
Hemos seleccionado "temas tacticos importantes" de acuerdo con el siguiente principio:
o Tienes que tomar una decision clara
e Logicamente, la decision debe ser tomada rapidamente sobre la base del principio
de «esto o lo otro».
Ejemplos de esto son:
o Ellado izquierdo o derecho del 4rea de regatas deciden,
e Linea de salida - barco pin-end o embarcacion de Comision de regatas.
¢ Punto de conmutacion - virar o no virar,
o ctcetera.

Switch-Point Upwind - autodetection
Tipps Taktik
Startlinie
Streckbug zuerst

Switch Point

Switch-Point Downwind -

Geschwindigkeit

Feldtaktik

Taktik gegen den Wind

Chance und Risko - Windsystem-2
Ziellinie

Ubung fir Wegerechtregeln

Wind von entgegensesetzer Seite

Bahnmarken-Raum

Switch-Point: Auf dem giinstigeren Streckbug bis
zum Switch-Point segein.

Switch-Point: © Tilo Schnekenburger,
Siehe: 'Die Geometrie des Regattasegeins'.

oints:
auf Winddrehungen
h' an Switch Points.
t 'Play’.

— > >
Saclical L"‘Sr//ﬁ'/(z/ P

HILFE BOOTE

ANFANGER REGATTASEGLER EXPERTE

Ment: Tips Tacticos- Ejemplo de Punto de Conmutacion

Cauntdown

Los temas tacticos mas importantes son

- "consejos" de David Dellenbaugh,

- "herramientas" de Tilo Schnekenburger,

- "herramientas estratégicas" de Mark Rushall,

que muestran ventajas en pierna larga, pierna corta, maniobras tacticas en sotavento y luvia, entre
otras. La tactica en la navegacion de regata también significa utilizar las caracteristicas especiales de
las lineas de tendido, los circulos alrededor de las marcas, la superposicion y la posicion interna en la
marca. Utilizando el angulo de virada y el angulo de foque, controlamos un rumbo 6ptimo y
mostramos consejos para realizar maniobras inteligentes con un "cabezazo o elevacion" o "para
cobrar".
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Los tips tacticos se realizan en las siguientes escenas como clips de video y se pueden utilizar
en un taller como base para las discusiones:

Empezar
Condiciones del viento — constantes, cambiantes, oscilantes
Lado del campo de regata izquierda o derecha en Cenida
Sesgo de la linea de partida - Marca o barco del Comité de regatas,
Cuenta atras para empezar - a tiempo o no a tiempo
Estrategia hacia barlovento - La cefiida - Contra el viento
Pierna larga o corta primero
Punto de conmutacién* - virar o no virar
Prestadas y negadas - virar o no virar
Zonas de riesgo - diamante - virar o no virar
Apalancamiento** - cerca o lejos
"Cash in" **- Virar o no virar
Tacticas de campo - barco contra barco
Navegar con velocidad o apuntando - Acortar el recorrido
Riesgos y recompensas
Cubrir al oponente — "Curry Tack"***
Derecho de Paso™**** - Virar o derivar (y dejar pasar)
Estrategia a favor del viento - la Carrera - Viento desde atras
El lado izquierdo o derecho del area de la carrera a favor del viento
Punto de cambio* - t jibe o no jibe
Levantamiento o cabezazo - con o sin burla
Zonas de riesgo - con o sin burla
Terminar
Cubrir al oponente — "Curry Tack"***
Linea de llegada - lado de la marca o lado del bote de comision,
Linea de meta - dispara hacia arriba *****

* Se pueden encontrar explicaciones detalladas y consejos tacticos sobre "Herramientas
tacticas — Punto de conmutacién" en el libro: Tilo Schnekenburger: La geometria de las
regatas a vela.

** " Apalancamiento- Cash in": Esta ganancia del cambio de viento es una "ganancia en
papel" ... es como obtener ganancias cuando sus acciones suben en valor ... y sabemos en qué
puede resultar ese beneficio. Es una ganancia real cuando se venden las acciones, y el dinero
esta en su cuenta bancaria. Mark Rushall en un famoso libro: Tacticas (3. Edicion 2019,
inglés)

*#* Manfred Curry invent6 una "virada tactica” (Curry Tack) publicada en su libro:
"Regata Taktik" (alemén, 1932)

*#%% Una seleccion de los Consejos: Reglas de derecho de paso (10, 11, 12, 13, 14y 18) de
"Word Sailing" también se mostrara en Tips Tactics.

*a%:4% David Dellenbaugh Top 100 Tips en el boletin Speed&Smarts.
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11.3 Bolsa de Herramientas - las 11 posiciones tacticas en el campo de regatas
Las siguientes figuras muestran 11 posiciones para situaciones de toma de decisiones tacticas
en el campo de regata, que se aplican a las ceflidas y las empopadas.

En la seccion "Top Téacticas" son simuladas estas situaciones de decision tactica, que deben
ser aprendidas y aplicadas para navegar con éxito. Recomendamos discutir tedricamente las
posiciones 1 a 11 junto con un entrenador/compaiiero de sparring, para evaluar claramente la
toma de decisiones tedricas, de acuerdo con el principio "esto o lo otro", junto con
compromisos tacticos.

Situaciones de decision tactica - Cefiida

- Direcciones del viento
345° 360° +/-15°

v

Pre-inicio y arranque

Baliza o Barco del Comité
Cuenta atrds

Pierna larga y eje de viento
Punto de cambio
Prestadas y negadas

Zona de riesgo

Distancia al cruce y espacjé
Cobro en efectivo
Control del oponente
Derecho de paso

PR LNV S WN R

= o

Fases y situaciones

Salida 1,2,3
Cefiida 4,5,6,7,8,9,10,11
Llegada 2011

Redondeo de marcas 11

Figura cefiida

11.3.1 Direccion del Viento

Tilo Schnekenburger ha descrito en su pagina web

http://www.schnekenburger.click interesantes explicaciones con el ejemplo de la ilustracion
"cefida", que se citan aqui.

"Areas de decisiones estratégicas-tacticas en el campo de regata — campo de juego

El diagrama muestra una pista de regata con 2 direcciones de viento diferentes (viento 360° o
viento a 345° desde la izquierda), con sus respectivos campos de regata. Los campos de
regata estan limitados por sus laylines de cefiida y popa. La "pierna larga" del curso en zig-
zag se resalta en rojo.

Se dan once puntos dentro de los campos de juego, que se explicaran con més detalle a
continuacion.

Ejecute el programa Tactical Sailing(TS) Herramientas del Entrenador y seleccione su tipo de
barco al principio, por ejemplo OPTIMIST, y luego las escenas deseadas. Vera los ejercicios
con las configuraciones estandar para el viento, los barcos y la zona de regatas, o podra
ajustar todas las configuraciones como desee. Le damos instrucciones para iniciar la escena en
el menu de programas.

Ejecutar escenas en ment TIPS TACTICA, REGATISTA o EXPERTO
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Posicion 1: Pre-inicio y arranque
oce Estratégicamente, el mejor lado del area de regatas
debe determinarse en términos de fuerza y direccion
del viento, olas, corriente y obstaculos. Esto se traduce
en la eleccion del concepto estratégico basico (navegar
o . por el centro, por un lado, curso en Z o ir hasta el
layline). Ademas, debe determinarse la pierna larga en
¢ \ el caso de un curso sesgado. Con el fin de tomar
tacticamente una posicion de liderazgo en la regata en
e una etapa temprana, la primer virada debe ser planeada
inmediatamente después de la salida.

v

ey

o Protest Totiont S T -
o = Saclical Suillng e

1  Escena en Men: REGATISTA/Prestada y negada/cenida Viento 4x3

Posicion 2: Baliza o Barco del Comité

Estratégicamente, el lado preferido de la linea de
partida (sesgo de linea) se determina aqui. Desde
un punto de vista tactico, es importante "echarle un
0jo" a ciertos oponentes desde el principio y
4 x largar cerca de ellos. (Ejemplo 10:17 Regla).

El desplazamiento del viento de 10° provoca una
pérdida de altura (y) de 17 m (17%) para una distancia
lateral (x) de 100 m.

ece

I 17y 170cy)

2 Escena en Men: EXPERTO/Ganancia o perdida/regla 10 : 17

Posicion 3: Cuenta atras
oo Estratégicamente, ellos intentaran lograr una "Largada
en cero". Para ello, debe tomarse el tiempo de forma
exacta y por medio de una marcacion entre el mastil del
8 barco del comité, la baliza y un punto de referencia en
s y == \ la costa, la linea debe ser determinada con precision.
m\ \ By Técticamente, el objetivo principal es crear un espacio
a sotavento al principio con el fin de ser capaz de
¢ acelerar rapidamente y sin obstaculos.

=
;
-

B o.cn t6.0kn Protest  m = protest 16.0K1 0.5k \GRNLIY =]
s . =
¥g ... . = v 00:06.8 . RIS

3 Escena en Ment: TIPS TACTICA/Lina de larganda/Cuenta atras 1 minuto - 10 barcos
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Posicion 4: Pierna larga y eje de viento

oce Estratégicamente, ahora es importante navegar por la
® pierna larga y derivar con precision el eje del viento.

2 En este primer tercio del curso de viento a favor, se

trata de implementar la estrategia planificada para

poder aprovechar todos los beneficios disponibles.

B son

EXRY 6.5k 16.0kN Protest  m

@
NG e Sadical Oadling

Protest 16.0KN | 6.7 kN QRIS
55
~e v 10° em:si.e

4 Escena en Menu: REGATISTA/Borde largo primero/Navega el borde largo primero

Posicion 5: Punto de conmutacién y zonas de riesgo
ese — sesmsewsmrns— ———————  No pierda el "Switch point", tome una decision a 45°
para virar. Desde un punto de vista estratégico, la
ubicacion del punto de conmutacion es de particular
importancia, pues tras ¢l comienzan las zonas con un
mayor riesgo. Casi todas las negadas mas alla del punto
de conmutacion deben ser respondidas por razones
estratégicas con una virada hacia la nueva pierna larga.

/ Las prestadas mas alla del punto de conmutacion
N pueden conducir a la "trampa de pierna demasiado
/ . ;.
= = larga" o "banana exterior . Tacticamente, uno debe

observar de cerca y reaccionar al comportamiento de
riesgo de los competidores mas importantes en esta
LT zona -estratégica- alrededor del punto de conmutacion.

5  Escena en Ment: REGATISTA/Punto de decision/Ceiiida

Protest 16.0KN 4.5 KN

f U.SKN 16.0KN Protest  m

B==aes
Sod - el Ouudling”
ENY .., .. T Sadical Sedling

Posicion 6: Prestadas y negadas
see Estratégicamente, las prestadas y negadas ofrecen las
mejores oportunidades de acortar el camino a la

Y meta. Deben tenerse en cuenta los peligros de la trampa
< de pierna demasiado larga o de la trampa de
irse mas alld de los laylines
Desde un punto de vista tactico, una posicion
“atascada” representa el mayor peligro cuando ya no
puedes reaccionar ante oponentes, prestadas o negadas
cercanas.

S 10.0KN 24.8KN Protest W
-
o v

Sactical Sadling”

Protest 24.8KN 18,0 KN
—em
— o

po:3u.5 _1s° - 00:34.5

6  Escena en Menll: REGATISTA/Prestadas y negadas/Cenida - Racha
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Posicion 7: Campo de juego (zona de riesgo))

ooe Observar el desarrollo de la forma de su propio campo
ameae pont de juego es particularmente importante desde un punto

de vista estratégico, ya que un campo de juego estrecho

y alargado no ofrece apenas posibilidades de reaccion

para utilizar de manera provechosa a las rotaciones de

viento.

= clical Sailing

6o:16.4 @ = o 4 >

7  Escena en Meni: EXPERTO/Recompensa y riesgo/Oportunidad y riesgo

Posicion 8: Distancia al cruce y espacio

La distancia al cruce y la ventaja son las tipicas armas
tacticas tipicas usadas por los perseguidores. El lider,
por otro lado, debe mantener las distancias de cruce y
la ventaja sobre sus perseguidores lo mas pequefias
posible para defender su posicion.

998x
290 to sail 270 difference 20 0 sail

s0mlength
Z4t0sail 12 difference 62 to sail

3.6KN 16.0KN

Sactical Sailing”

00:00.0 _10°

8  Escena en Ment: EXPERTO/Ganancias o pérdida/Ventajada: Poner el dinero enel banco

Posicion 9: Cruzar, derivar o virar

aaa Una y otra vez en los cruces se le presentan al timonel
las opciones de “cruzar, virar o derivar".
Estratégicamente, es importante no renunciar

o \ — imprudentemente a la propia estrategia debido a tal
- N\ situacion.
X =2 AN Tacticamente, después de una situacion exitosa de
L - N = ventaja, puede tener sentido aprovechar el beneficio

0623 to sail /
0254 sailed
0877 sum

mediante una maniobra de cruce y "afirmar" esta
ventaja. Ejemplo:

Rojo cruza todo,

: g Rosa virar delante del amarillo,

Gris se aleja (pato) por del verde

Distance sailed

6.7KN 16.0KN Protest m
—m

. o a
e o T Sadlical Suiling

9  Escena en Menll: REGATISTA/Cross — Virar — Esquivar/Cera de la linea de llegada
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Posicion 10: Control del oponente - Curry tack

oce Una tactica tipica de un barco lider es, después de virar
la marca de sotavento, ubicarse rapidamente entre los
oponentes que viraron detras y la siguiente marca, para
“Cubrir a los oponentes”; esta es la llamada “Virada
Curry” o "Curry tack".

6.3KN 20.0KN Protest m Protest 20.0KkN 6.3k \QERENIE]
[ 3172
oo:ui.s o

10 Escena en Ment: REGATISTA/Virar del Curry/Defiende tu ventaja

i Sadical Suiling”

Posicion 11: Derecho de paso y cobertura

_— En el Gltimo tercio de un cruce, el acercamiento a la
marca de Barlovento debe planificarse de manera
principalmente tactica. A medida que los barcos se
acercan de nuevo, las zonas de cobertura deben
evitarse, y el layline no debe ser navegado demasiado
pronto, por razones tanto estratégicas

& como tacticas. “El ultimo cambio de viento cerca de la
® / —~of ¥ X marca de Barlovento debe ser navegado como un
/ \ cambio permanente."

LT “o.2kn ic.okN Protest  m
S [
e = e W

Saclical Seadling”

Protest 16.0kN | 0.2kN \EELICL)
> — 355
S oo:12.9 o > = o 2

11 Escena en Men: EXPERTO/ Largada a llegada— 10 barcos/Marco de barlovento Fleet race
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11.3.2 Curso de viento a la baja

Mas decisiones tacticas a favor del viento. © Tilo Schnekenburger ha descrito importantes
explicaciones sobre las 11 posiciones en el campo de regatas en su pagina web
http://www.schnekenburger.click , que citamos a continuacion:

"Ambitos de decision estratégico-tacticos en el campo de regatas".

"El curso de viento a la baja se ha vuelto cada vez mas importante para una participacion
exitosa en las regatas en los ultimos afios por varias razones. La proporcion de cursos de
viento descendente es mucho mayor que en el pasado y las clases de barcos modernos
navegan a velocidades y diferencias de velocidad a lo largo del curso mucho mas rapidas de
lo que era anteriormente. Por este motivo, esta claro que la correcta eleccion de la estrategia
para este curso se ha vuelto mas importante.

La ilustracion se basa en un velero que logra el mejor V-Luv con un angulo de viento de 45° y
el mejor V-Lee con un dngulo de través espacial de 135°.

Los argumentos clave en las posiciones del curso de viento descendente se pueden explicar en
la figura en las siguientes posiciones 1 a 11:

Direcciones del viento
345° 360° +/-15°

ud

¢éTrasluchar al virar la marca de Barlovento?
Baliza o Barco del Comité
Cuenta atras

Pierna larga y eje de viento
Punto de conmutacidn y zonas deAfiesgo
Prestadas y negadas
Campo de juego (zona de rigégo)
Distancia cruzada y ventajd/influencia
Cruz, Jibe o Pato y "Casf in"
Control del oponente #/Curry-libe
Derecho de paso

B 20N Ss W

= o

Fases y situaciones

Marca de Barlovento 1,
popa o empopada 1,-,4,5,6,7,8,9,10,11
Llegada 11
Redondeo de marcas 11

Figura Viento a la baja
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Posicion 1: ;Trasluchar al virar la marca de Barlovento?

Una y otra vez, al acercarse a la marca de viento en popa, surge la pregunta de si uno debe
simplemente virar y derivar alrededor de la marca de viento en popa o elegir el otro rumbo con una
trasluchada

Esto da como resultado una regla general relativamente simple para la pregunta anterior:

Si se acerca a la marca de viento en curso en una prestada, se debe planificar la virada con una
trasluchada. pero si se acerca con una prestada de la marca de viento en curso, estratégicamente, lo
ideal es una derivada al rumbo maés rapido sin trasluchar.

Posicion 4: Zona de regata de viento propio — Pierna larga

La forma y el tamafo del campo de regatas también juegan un papel importante en el curso de viento
descendente. El campo de juego individual esta limitado en el viento descendente por los dos campos
con la velocidad mas alta segiin leeward y las dos lineas de puesta a la marca de viento descendente.
También para el viento descendente: Cuanto mayor sea el campo de juego individual, mayores seran
las posibilidades de encontrar condiciones favorables de navegacion como rafagas, olas, corrientes o
roles de viento. Por lo tanto, es importante elegir la pierna larga en el viento descendente tanto como
sea posible.

Posicion 5: Punto de conmutacion y zonas de riesgo

Desde un punto de vista estratégico, es de especial importancia la ubicacion del punto de conmutacion,
tras el cual comienzan las zonas con un mayor riesgo. Casi todas las prestadas en el curso de viento
descendente mas alla del punto de conmutacion deben ser respondidas con una trasluchada hacia la
nueva pierna larga por razones estratégicas. Se debe responder a una negada cambiando el rumbo en
favor del camino mas corto a la marca de sotavento manteniendo la velocidad 6ptima. Tacticamente,
uno debe observar de cerca y reaccionar al comportamiento de riesgo de los competidores mas
importantes en este area alrededor del punto de conmutacion.

Posicion 6: Prestadas y negadas

Estratégicamente, las prestadas y negadas ofrecen las mejores oportunidades de acortar la ruta
manteniendo la velocidad 6ptima. Desde un punto de vista tactico, una posicion “atrapada’ representa
el mayor peligro cuando ya no puedes reaccionar ante oponentes, prestadas o negadas cercanos.
Posicion 7: Campo de juego (zona de riesgo)

Observar el desarrollo de la forma de su propio campo de juego es particularmente importante desde
un punto de vista estratégico, ya que un campo de juego estrecho y alargado no ofrece apenas
posibilidades de reaccion para responder de manera provechosa a los roles de viento.

Posicion 8: Distancia cruzada y ventaja/influencia

La distancia cruzada y la ventaja o influencia son las tipicas armas tacticas para atacar como
perseguidores. El lider, por otro lado, debe mantener las distancias cruzadas y las ventajas de sus
perseguidores lo mas pequefias posible para defender su posicion.

Posicion 9: Cruz, Jibe o Pato y ""Cash in"

Una y otra vez, se le presentan decisiones al marinero en la pista de viento descendente "Cross, Jibe o
Duck". Estratégicamente, es importante no renunciar imprudentemente a la propia estrategia debido a
tal situacion. Tacticamente, después de una situacion exitosa de apalancamiento, puede tener sentido
realizar el beneficio mediante una maniobra cruzada y "lograr" esta ventaja. Los efectos de los conos
de cobertura de aves, como el cono de cobertura propio segiun el sotavento,deben observarse de
antemano. En particular, el cambio de direccion de la cubierta después de un jibe (debido al cambio
del viento conductor) a menudo no es considerado.

© TacticalSailing.com version de mayo 2023 154 -163



—
Saclical Ofmé/zq@
CoaCh’S TOOlbOX Un juego contra el viento

Posiciéon 10: Control enemigo - un cuasi "cuello de curry"

Un medio tactico tipico de un barco lider, después del rodeo de la marca de viento, es trasluchar
entre los siguientes oponentes y la marca, el llamado “giro curry”, es decir, para hacer casi una virada
Curry.

Posicion 11: Derecho de paso, compromiso y cobertura en la marca de sotavento

Incluso con el viento a la baja, la linea de layline debe ser navegada tarde. Desde el punto de vista
tactico, sin embargo, el derecho de paso, los compromisos y la cobertura en la fase final del viento a la
baja son de suma importancia. En el Gltimo tercio de un curso de viento descendente, sin embargo, el
acercamiento a la marca de sotavento debe planificarse tacticamente. Se decidira si la marca de
sotavento se puede controlar con viento a estribor o en el puerto. Se aplican reglas especiales de
compromiso. A medida que los barcos se acerquen de nuevo, se deben evitar los espacios de
cobertura.

"El redondeo estratégico y tactico de la marca de sotavento”: Basicamente, se puede afirmar que se
pierde demasiada velocidad durante las maniobras muy ajustadas, y se viaja mucha distancia con
largas distancias.

El compromiso geométricamente ideal debe ser aprendido, pero dificilmente se puede implementar
perfectamente en carreras ajustadas. Navegar tacticamente es cuestion de ser capaz de navegar
libremente después del redondeo, con el fin de poder realizar la propia estrategia en el ritmo posterior
o estar libre de restricciones tacticas por la influencia del oponente."
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Coach’s Toolbox

11.4 Tactical Sailing - Destacados del Entrenador

"Herramientas del entrenador" se ha convertido a lo largo de los afios en un popular "programa de
ensefianza y aprendizaje" para principiantes en navegacion, navegantes de regatas y expertos en
estrategia y tactica. Hemos logrado desarrollar mas de 100 modulos de aprendizaje diferentes y en el
"Herramientas del entrenador” to resumir.

00 startup

ST 5 C’fa ',i/zy@

Tips tactica

*I* Seleccion de Highlights tacticos *I*
Linea de largada

Area de juego - Trampa lateral

Punto de decisidin

Virar del Curry

Téctica de flota

Téctica de regatas

Team Race Téactica

Capo América tactica

Sailing Games - diversién sin fin

*§* Selecci6n del derecho tactico de via *§*
Rumbos opuestos (Regla 10)

Mismo rumbo con compromiso (Regla 11)
Mismo rumbe sin compromiso (Regla 12)
Al virar (Regla 13)

Evitar contacto (Regla 14)

Distancia a la boya (Regla 18)

Derecho de paso ejerce 10 barcos

Capo América - reglas tacticas

BARCOS

JUNIOR REGATISTA

EXPERTO

Ahora hemos resumido los ejercicios tacticos
mas importantes los ""puntos destacados" y
los "derechos de paso" para entrenadores y
regatistas en la version "Todo en uno" del 24
de mayo de 2024 en la categoria "Tips
tactica".

Los “Destacados del entrenador” para PC
(Windows, Linux y macOS) también estan
disponibles en una nueva version de
programa independiente y como un util
programa complementario (complemento,
add-on) basado en “Trainer Toolbox”. El
programa adicional requiere una nueva clave
de licencia especial.

Los ' Highlights Tacticas’ son una seleccion de 20 ejercicios tacticos
del programa general de la ' Caja de herramientas del entrenador ' con
mas de 100 ejercicios. En la descripcion general puede seleccionar una
"palabra clave" y el ejercicio comienza con un "clic". Seras llevado
automaticamente a la categoria en el elemento del menu:

- Tips tactica’.

También puedes utilizar otros ejercicios tacticos en este elemento del
ment, por ejemplo, "tacticas de campo o de regata". Si quieres
experimentar “la diversion de navegar” al final de una sesion de
practica, elige un juego para dos o cuatro personas.

Resumen de consejos Tacticas: Estos son ejercicios y situaciones
tacticas que un entrenador o regatista experimentado debe conocer como
introduccion al tema de las "tacticas". Esto incluye conocimientos de:

- Tacticas: Linea de salida y meta, - Campo de juego - Punto de cambio,
- Turno de curry - Tacticas de campo con 8 ejercicios - Tacticas de
regata para carreras de flota, partidos y equipos.

- Navegacion divertida: juegos de navegacion adicionales - diversion
sin fin - caza del zorro, cadena de boyas, scooter o slalom.

- Derechos de paso: las reglas esenciales del derecho de paso, por
ejemplo, sotavento a barlovento, viento de estribor, solapamiento asi
como maniobras tacticas especiales en las puertas: 'Chicago' y 'JK', se
simulan un total de 17 situaciones y explicado.

Copa América: Con los nuevos yates de regata AC40, el Reitz puede aumentar su velocidad de
navegacion hasta 100 km/hora, las "alas frustradas" lo hacen posible.

AC40 alas frustradas yates de regata
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11.4.1 Destacados del entrenador: introduccion al tema de las "tacticas"

Los "Aspectos destacados del entrenador" muestran ejercicios tacticos en varias posiciones en
un simbolico "campo de regatas" claramente organizado. Un comentario del experto en
navegacion y autor Tilo Schnekenburger: "Introduccion super rapida a los temas tacticos mas
importantes: jideal para el trabajo de entrenamiento!"

Estos son los 20 ejercicios tacticos mas importantes que todo entrenador y regatista
experimentado deberia conocer como introduccion al tema de las “tacticas”.

En la vista general del "campo de regata" en la pantalla, puede seleccionar una "palabra clave"
en el grafico e iniciar el ejercicio con un "clic".

O Marca amarilla:

Aspectos destacados del entrenador: ejercicios tacticos. Estos incluyen temas como
Linea de salida, arco de estiramiento, punto de cambio, giro de curry, linea de

meta, tacticas de campo con 8 ejercicios.

Como complemento a los ejercicios individuales, en el apartado “Técticas de Regata”

(Flota, Partido, Equipo, Mi Carrera) podrés entrenar un proceso completo de principio

a fin con dos o cuatro personas.

l Marca rosa:

Juegos de vela: "Navegacion divertida",

Para todos los que quieran relajarse un poco después de la sesion de entrenamiento:

i4 variantes ludicas (caza del zorro, cadena de boyas, scooter, slalom)!

VN
, -
Linea‘de Llegada
Derecho de paso
Ataque/Defensa
(O Cruzar-Virar-Esquivar - Ataque/defensa
Linea de barlovento Punto de cambio Aproveche
Velocidad Curry Tack Oportunidad y riesgo
() Curry Tack - defiende tu ventaja
Gate - Overlap Pierna larga Ascensor/Cabecera
() Navega el borde largo primero - 2 barcos
Caza del zorro Viento - Rafagas Fleet Race
Candena de Boyas Inicio-10 Barcos Match Race
Cadena de boya - Virar a barlovento
Sailing Scooter Inicio - Desalineacion Team Race
() Linea de largada - sesgada - 2 barcos
Slalom Regata Inicio - 1 minuto My Race
() Cuenta atrés - 1 minuto - 10 barcos

"Palabras clave": descripcion general del campo de regata desde el principio hasta la meta
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11.4.2 Los "derechos" del entrenador - Introduccion al tema del ‘derecho de paso’

Se simulan y explican las reglas esenciales del derecho de paso, por ejemplo, sotavento antes
que barlovento, viento de estribor y solapamiento, un total de 14 situaciones. Se utilizan
"palabras clave" para seleccionar los ejercicios en el campo de regatas desde la salida hasta la
meta. Las reglas 10, 11, 12, 13 y 18 de la ISAF son la base de la explicacion. Como
complemento a estas situaciones de reglas, usted mismo puede gobernar varios barcos en
ejercicios individuales de acuerdo con las reglas, por ejemplo, en la linea de salida, la puerta
de sotavento o la baliza de barlovento.

(Traduccion realizada con la version gratuita del traductor www.DeepL.com/Translator)

® ® *§* Elija una 'palabra clave’, haga clic en el ejercicio *§*
- N
Lineade llegada -w

Marca de barlovento
Marca de barlovento - 10 barcos

Marca Team Race
Baliza de barlovento - Ataque 3 contra 3

Viento de estribor

Regla #10 En Bordadas Opuestas

Evitar contactos Tack o caida Un cambio de rumbo

Regla #14 Evitar Contactos Regla #10 En Bordadas Opuestas Regla #13 Virando Por Avante

Fichas de tren sala Lee antes de barlovento Llegar a la zona

Regla #18(a) Espacio En Baliza Regla #11 En La Misma Bordada, Comprometidos Regla #18(b,c) Espacio En Baliza

Superposicién de lee gate
Sin superposicion
Superposicion

Linea de salida
Cuenta atras - 1 minuto - 10 barcos

8.8KN 'B8.8KN Protest m Protest ' B8.8KN 8.8KN

o i 3 s) S
Saclical C eiling

00: 29. 8 e =g T . 0° [90:00.0 [————

"Keywords" - vision general de los ejercicios ‘reglas’ en el campo de regatas desde la salida
hasta la meta
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11.4.3 Lo mas destacado del entrenador: 20 ejercicios

Con un solo clic, el entrenador puede acceder repetidamente a la simulacién de una escena de
regata y comentarla con los regatistas. El objetivo es desarrollar habilidades especiales,
concretamente para tomar decisiones tacticas rapidas y 6ptimas durante una regata:

* Fase de despegue, condiciones de viento, maniobras estratégico-tacticas, evaluacion
de riesgos, defensa de ataque, derecho de via y anélisis de desempeiio.

Las decisiones estratégicas y tacticas en la navegacion de regatas se toman de forma similar a
la clasica "gestion de riesgos". Esto comienza justo en la linea de salida. El regatista debera
elegir el lado derecho o izquierdo del campo de regata. Jochen Schuemann, uno de los mejores
navegantes del mundo, también lo ve asi: "La fisica de la navegacion te obliga constantemente

a tomar una decision clara".
= =

Capturas de pantalla de los 20 aspectos mas destacados
Puede encontrar una explicacion detallada con consejos tacticos para cada ejercicio en la
ventana "Informacion (Info)" del programa.

11.4.4 Navegacion Divertida - 4 juegos

Aprende a navegar mientras juegas: estos 4 juegos estan especialmente disefiados para
jovenes navegantes. Con la caza del zorro, la cadena de boyas, el slalom y la carrera de
scooter, jmucha diversion estd garantizada para dos o cuatro personas! Puede encontrar una
explicacion detallada de cada juego en la ventana "Informacion (Info)" del programa.
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11.4.5 Inicio del programa - Instrucciones de funcionamiento

sbspsll 9b sl
Tips tactica

Seleccién de Highlights tacticos

Linea de largada
9rl25v01gA oidmsd sb oinug ornsvolisd sb sanil
Borde largo primero
op2si y bsbinui0q0 ShsT yrud. bsbicolsV'
acoleh babaiel
£1929d8D\102n932A 5p1sl 5M1si9 gsl15v0 - 9150
o ON0035 - roma oput oo spovet

Punto de decisi6in

Virar del Curry

Téctica de flota

92551 19911 255151 - 1oV’ orios Isb 5557
9355 ro15M 0L il 25y08 b snsbns) Linea de llegada

928 mssT _ndidssnils2sd - oivinl 1510022 prilis2 Téctica de regatas
o oo g

5255 YM otunim I - oidinl 5150951 molsle " Ve
e Saling Carmee

Menu de inicio programa Campo de regata Consejos tacticas

El programa comienza automaticamente con una descripcion completa de un "campo de
regata". Seleccionas una “palabra clave” y comienzas el ejercicio con un “clic”. Al final, se
abre automaticamente el elemento del menu "Consejos tacticos", donde puede comenzar mas
egjercicios.

Puede encontrar una explicacion detallada con consejos para cada ejercicio en la ventana
"Informacion (Info)". Ejemplo: ejercicio ""Punto de decision"

Puntos de Cambio:

La simulacion reacciona en roles de viento
y se 'detiene automaticamente' en Puntos de Cambio.
Haz click en 'Play’ para continuar.

8.0KN 16.8KN Protest ] o 9 “ Protest 16.8KN ©.8KN
/ 5 ,s 723 0
SJaclical Qadling [ il

90:90.8 3M45° - B8 + »> 345° ©90:00.8

11.4.6 Clave de licencia: "Aspectos destacados del entrenador"

Destacados del entrenador requiere una nueva clave de licencia especial, que puede solicitar
en la Tienda de navegacion tactica. Si ya ha adquirido un 'Caja de herramientas' con una
clave de licencia version 2, le ofrecemos 'Destacados del entrenador’, el programa adicional
como "Actualizacion/Complemento (Add On)".

11.4.7 Documentacion

La documentacion de los ejercicios de “Destacados del entrenador” se puede encontrar en el
Cap. 11.3. La “Bolsa de herramientas” de la “Caja de herramientas del entrenador” se
describe en detalle. Alli podra leer la descripcion funcional, capturas de pantalla e
instrucciones de funcionamiento. Descarga esta documentacion gratis desde nuestra web:
https://www.tacticalsailing.com/es/descarga/documentacion/herramientas-de-entrenador

Descargue la descripcion actual del programa Destacados del entrenador aqui:
https://www.tacticalsailing.com/es/descarga/documentacion/destacados-del-entrenador.
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12 General

12.1 Licencia

“Herramientas del Entrenador” es una expansion especial del software “Tactical Sailing”, puesto a
disposicion de los entrenadores para fines didacticos, y para uso privado de cada regatista. Este
“Herramientas del Entrenador” requiere una clave de licencia para instalar las funciones del software.
Si estas interesado o tienes preguntas, por favor contacta con Paul Gerbecks a través de
Paul.Gerbecks@TacticalSailing.com. Las Herramientas del Entrenador estan disponibles como
descarga para entrenadores y regatistas. Las actualizaciones se publicaran en el Tactical Sailors Lounge
en la pagina web www.TacticalSailing.com. Por tanto, por favor registrate (jopcional!).

Licencia comercial

Cualquier uso comercial (p. €j. links en: medios impresos, libros, medios online, paginas web, etc),
asi como proyecciones publicas (exhibiciones, eventos comerciales, etc.) deben ser autorizados por el
propietario de la licencia: “Media Digital Page”, contactar via e-mail con:
office@MediaDigitalPage.com . Ver acuerdos de licencia:

https://www.tacticalsailing.com/es/legal

Requisitos de sistema operativo

Windows PC (XP, VISTA, Win 7, 8, 10), Linux OS o Mac OS X (Snow Leopard, Lion, Mavericks,
Yosemite, El Capitan, Sierra, Mojave, Catalina) con Java Standard Edition 6, se requiere conexion a
Internet para la activacion de la clave de licencia. Pantalla: 1024x768 Pixel (4:3 Format), Tarjeta Grafica
512 MB, Sound-mp3, Pentium-4, 1GB RAM, 100 MB memoria de solo lectura, NO se requiere lector
de CD/DVD. Teclado y raton -se recomienda raton de rueda-, asi como un “Gamepad”, son apropiados.
Tecnologia de traduccion de Inteligencia Artificial (IA) de DeepL

Utilizamos la "tecnologia de traduccion AI" de DeepL para una primera traduccion automatica. La
plantilla de texto suministrada nos ahorra la escritura manual. A continuacion, los equipos de "hablantes
nativos" comprueban la correccion del texto. Recomendamos DeepL. DeepL fue fundada por Jaroslaw
Kutylowski y es operada por DeepL SE en Colonia.

Version del programa Se muestra el nimero de version del

programa “Tactical Sailing” en el menu: —
<Ayuda> <Version> <Programa de tactica> i
Ver “Coach Version” Mend principal

Cockpit
Actualizaciones Barcos
Desde la primera version 1.10 del software Tactical Sailing (2010), Herramientas del Entrenador
se han afiadido barcos adicionales, variantes de juego, tips y Viento
gjercicios, areas de competicion, etc, asi como caracteristicas y Entrenamiento
opciones. Al mismo tiempo, con cada actualizacion se han Version
arreglado los fallos que hemos encontrado. La version actual y el o e

historial de actualizaciones con una breve descripcion estara Austes resiaiee st
siempre disponible en el “Tactical Sailors Lounge” Altermar jusgo Carr e
https://www.tacticalsailing.com/es/descarga/actualizacion

Envianos un e-mail y te mandaremos un link para descargar una
actualizacion. Como usuario con licencia puedes obtener
actualizaciones gratuitas. Envianos por e-mail la clave de licencia y
el nombre de tu sistema operativo (Windows, Mac OS X o Linux) Tactical Sailing Version: 2.231.017

a: mailto:office@TacticalSailing.com. Te enviaremos un link a la Conch Versig)

version mas reciente.

Veras el nimero de tu version instalada en el menu principal: ment: <Ayuda> <Version> <Programa>.
Compara el niimero de tu version con el niimero de la version actual.

© TacticalSailing.com version de mayo 2023 161 —-163



',75' {Cf'ﬁ'( @

CoaCh ’S TOOlbOX Un juego contra el viento

12.2 Videoclips en YouTube

Algunos ejercicios tacticos de “Tactical Sailing” estan disponibles en el canal
“TacticalSailing” en YouTube. Los ejercicios estan basados en las capturas de pantalla de la
version 1 de TS, y pueden ser vistos aqui:

https://www.youtube.com/tacticalsailing

- Y|J|.|['E Q Upload fal Q

1t Home

6 My Channel
& Trending

& Subscriptions
Z History

© Watch Later

PLAYLISTS

# Liked videos
TacticalSailing  viewss: vouselt ~ 12

SUBSCRIPTIONS

= Sail & Surf Polle.... 1 Home Videos Playlists Channels Discussion About

© Browse channels

Channel tips
{ Manage subscriptions 0

Get a new
o custom URL

Share your thoughts

P e @
Saclical 05(11/1/((/ g

Game & Toolbox

Fist steps
«~Play Against the Wind

-

Aty https://www.youtube.com/watch?v=FDdJ RS-duM

(—\ L -~ ) L . @
Saclical CS(((///{y :

Games, Tips & Toolbox

First steps
Boat Against Boat

https://www.youtube.com/watch?v=ax3Gcly5pYY

97 (] ) o fe ‘?‘]
Saclical C,Sm///(q

Games, Tips & Toolbox

First steps
Coach’s Toolbox

https://www.youtube.com/watch?v=hFOgIE07zXc

12.3 Videoclips para propositos didacticos y de entrenamiento

Cada entrenador puede crear un videoclip individual para sus necesidades didacticas
personales. Deben ser respetadas las regulaciones de la licencia.
https://www.tacticalsailing.com/es/legal

Esto puede ser llevado a cabo, por ejemplo, con el programa “QuickTime Player*.
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12.4 Videoclips para usos comerciales

Cualquier uso comercial (links en: medios impresos, libros, medios online, paginas web, etc)
o proyeccion publica (exhibicion, evento comercial, etc) debe ser autorizada por el propietario
de la licencia: “Media Digital Page”, enviar e-mail a:

office@MediaDigitalPage.com . Ver acuerdos de licencia:
https://www.tacticalsailing.com/es/legal

12.5 Informe de errores

El software de navegacion tactica se prueba cada vez que los fabricantes de ordenadores
cambian sus sistemas operativos (Mac, Windows, Linux). En casos individuales habra ajustes
que publicaremos para mantener la compatibilidad. Se deben tener en cuenta posibles
problemas y soluciones, tales como:

* Mac:
- Animaciones lentas de visualizacion y estructura del menu.
- Problemas al abrir y cerrar menus principales y submenus,
- La aplicacion de navegacion tactica no responde por un tiempo.
Solucion: si la aplicacion Tactical Sailing no responde, elija "Salir inmediatamente
en el menu principal de Mac. jEntonces reinicia “Navegacion Tactica”!

"

* Windows y Mac:
Tactical Sailing Aspectos destacados cuatro jugadores, todas con 4 barcos
Cuando se juega con cuatro jugadores, los barcos no responden a las pulsaciones de
botones de los jugadores.
Solucién: Vea la “Ventana de informacion (INFO)” y observe el uso especial de los
botones para controlar el “Barco 1”:
'K-L' (NO las teclas de flecha).

Si su programa se ve afectado por esto, consulte la solucion al problema, que siempre se
publica en nuestro sitio web Tactical Sailing - Descarga - Instrucciones.
https://www.tacticalsailing.com/es/descarga/instrucciones/informes-de-errores.

En todos los casos, el error se rectifico y resolvio rapidamente con una actualizaciéon de
software, ver

https://www.tacticalsailing.com/es/descarga/actualizacion .
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