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a esgrima no es para todo el mundo, pero cualquiera puede practicarla. La
| ventaja que la esgrima tiene sobre la mayoria de los demas deportes es no
= ser fisicamente selectiva. Sus dimensiones, figura o peso no determinaréan
su futuro como esgrimista. Su futurc en este deporte proviene de su interior, sien-
do determinantes su capacidad de trabajo y su deseo de progresar. Quienes prac-
tican la esgrima son personas a las que les gusta tomar decisiones por si mismas
en vez de que otros las tomen por ellos. La esgrima es una réplica fisica intensiva
de un juego de ordenador en el que la mente debe trabajar a toda maquina para
afrontar desafios imprevistos.

La esgrima es también una intensa actividad que mejora la preparacion fisica del
tirador a medida que éste va adquiriendo destreza y técnica. Permite a los practi-
cantes comprobar su forma fisica y sus niveles de preparacion de modo cémodo y
sin extralimitarse. A medida que se practica, se van ajustando la mente y el cuer-
po. Si las piernas o los brazos comienzan a cansarse, el tirador pasa automatica-
mente a otro aspecto del deporte de la esgrima. Cuanto més se practica, mejor se
aprende a compensar la fatiga fisica mediante cambios en el estilo de combate, La
misma adaptacion también ocurre cuando alguna parte de su préactica no esta fun-
cionando bien un dia determinado. En esgrima, nada de lo que haga funcionara to-
dos los dias con todos los contrincantes con que se enfrente; de manera que ha-
bra que estar haciendo ajustes constantemente, adaptandose a la situacién.

La esgrima se ha visto influida por la tecnologia. En la era moderna la esgrima
ha progresado, pasando de las formas vistosas, en las que predominaba la estéti-
ca, a un estilo mas dindmico, en el que lo importante es la eficacia en los movi-
mientos. Con el registro eléctrico de los tocados, ya no dependemos de que los
jueces los observen, lo que significa que podemos movernos mucho mas rapida-
mente, sabiendo que todos nuestros tocados seran detectados por el sistema
eléctrico. Hubo una época en que se hacia hincapié en el estilo a fin de impresio-
nar a los jueces; actualmente el énfasis se pone en la puntuacion. La esgrima de
hoy es mucho mas rapida que la de ayer y mucho maés eficiente. En vez de cinco
jueces (un presidente y cuatro asesores) observando un encuentro desde distin-
tas posiciones, un solo arbitro impone las penalizaciones y analiza las acciones
para establecer las prioridades en los tocados. ,

La esgrima estd cambiando también en otros sentidos. Hace anos, se pagaban
grandes sumas de dinero a maestros de armas que podian concebir nuevas for-
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mas singulares de ganar duelos. Después del gran influjo que ejercieron los nue-
vos cambios, este deporte quedd circunscrito a un sistema gue ha permanecido
estatico durante cientos de afios y que sdlo ahora esta volviendo a los dias de
evolucién y desarrollo. Ya no hay una sola forma correcta de practicar la esgrima
o de realizar un movimiento en particular. Los tiradores hacen lo que haga falta
para puntuar, mientras que los entrenadores analizan y desarrollan nuevas accio-
nes y variaciones. Desde la apertura a la Europa Oriental, entrenadores y tirado-
res viajan ahora con facilidad de pais en pais y de continente en continente. Nue-
vas ideas y conceptos circulan con rapidez por todo el mundo. A medida que los
esgrimistas siguen probando que el éxito puede conseguirse con muchos enfo-
ques y estilos, cada vez mas entrenadores aceptan métodos que hace afnos no ha-
brian ni siquiera considerado. Con el cambio de estilos y enfoques eficaces para
practicar la esgrima, los entrenadores deben ayudar a sus pupilos a encontrar
soluciones frente a una gran variedad de ataques y delensas.

Decidi escribir este libro para ilustrar la metamorfosis que esta sufriendo el en-
trenamiento de un practicante de esgrima. Ensenaré las formas en que pueden
tomarse medidas, y las ideas que las sustentan, El estilo serd dindmico. Como lo
que pretendo es que mi obra acabe siendo utilizada por tiradores y entrenadores
como base para desarrollar su propio estilo, encontrard en ella pocas «reglas»
que seguir. Aprenda y practique los Pasos aqui incluidos, y luego experimente, in-
troductendo modificaciones menores para ajustarse a su propio estilo. Mi objeti-
vo es que se sienta usted ¢émodo con este deporte y llegue a confiar en su capa-
cidad para tirar con éxito y abundantes victorias. Para llegar a ser un campedn,
se requieren muchos afios de entrenamiento y trabajo con diversos entrenadores
cada vez mas avanzados.

Aunque la esgrima se practique en tres disciplinas —florete, espada y sable—,
en este libro s6lo trataré de las dos primeras armas, dado que ambas son simila-
res. A menos que mencione especificamente una u otra, todos mis comentarios
se refieren a las dos. Para no complicar la presentacion, algunas descripciones y
todas las ilustraciones de las técnicas se refieren a personas diestras; por tanto,
los zurdos tendran que invertirfas. (Lo siento, amigos zurdos, pero no os sintais
mal por ello: cuando hayais aprendido esgrima, descubriréis que tenéis una clara
ventaja por pertenecer a esa minoria: estiis mas acostumbrados a las peculiari-
dades de los diestros que ellos a las vuestras.)

Empezaremos ensefiindole a usted las técnicas basicas que puede practicar por
si solo, primero sin arma y luego introduciendo el florete o la espada. Después de
que haya alcanzado un nivel suficiente, aftadiré el compafiero y ejercicios con ad-
versario para simular los asaltos, que exigen la reunién de todas las capacidades
fisicas y mentales. Por tltimo, le guiaré a través de un verdadero combate.

iBuena suerte! Espero que se divierta.




§ std a punto de dar una serie de Pasos que le llevarin a convertirse en un -

consumado esgrimista. No se puede alcanzar esa meta de un solo salto de-
giganie, sino paulatinamente, paso a paso.

Cada uno de los nueve Pasos que dara se basa en el precedente. Los prsmeros‘
Pasos del proceso de aprendizaje proporcionan una sélida base de técnicas y -
conceptos fundamentales. A medida que progrese, aprendera a desarrollar estas
destrezas e ideas para poder enfrentarse con un contrincante. Cuando se halle
casi al final del proceso, tendra mayor confianza en su capacidad para enfrentar-
se con tiradores de mayor nivel en competiciones o sdlo para divertirse, '~ :

Lea esta seccion, asi como la «Historia de la esgriman, para orientarse y que le
sirva de ayuda a la hora de programar sus sesiones de préactica en cada uno de
los Pasos.

Siga la misma secuencia en cada Paso (capitulo) del proceso:

Lea las explicaciones de lo que trata el Paso, por qué ese Paso es importan-
te y cémo realizar o conseguir el objetivo del Paso, que puede consistir en
el dominio de técnicas, conceptos y ticticas fundamentales, o en una com-
binacién de estos tres aspectos.

Siga las ilustraciones numeradas que muestran exactamente cémo colocar
el cuerpo para ejecutar cada técnica basica. Cada técnica se compone de
tres partes generales: preparacion {colocarse en una posicion de partida),
ejecucion (realizar la técnica que constituye el objetivo del Paso), y conti-
nuacion (alcanzar una posicion final o seguir hasta la posicién de partida).
Revise los errores comunes gue pueden ocurrir y las recomendaciones
para corregirlos. '

Los ejercicios le ayudardn a mejorar sus técnicas a través de la repeticién y la -
préctica aplicada. Lea las instrucciones y la Prueba de cada ejercicio. Practi-
gue en consecuencia y lleve un registro de sus puntuaciones. Compare la va-
loracién obtenida con la Prueba del ejercicio. Tiene que superar la Prueba de
cada ejercicio antes de pasar a la practica del siguiente, porque las activida-
des estén organizadas de manera progresiva, de menor a mayor dificultad.’
Esta secuencia estd pensada para ayudarle a conseguir un éxito continuado.
Cuando pueda superar las Pruebas para un Paso determinado, estarad listo.
para que un observador cualificado —por ejemplo, su maestro, su entrena-
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dor o un compaiero avanzado— evalde su técnica en esa destreza basica
respecto a la lista de comprobacion que se encuentra en la seccién Claves
para Dominar la Técnica. Se trata de una evaluacidn subjetiva de la forma
de su técnica basica, porque utilizar la forma correcta puede mejorar su
rendimiento.

6. Repita este procedimiento en cada uno de los nueve Pasos, Después califi-
quese de acuerdo con las instrucciones que encontrara en la seccién «Eva-
lie sus progresoss.

Buena suerte en su camino Paso a Paso para desarrollar sus técnicas de es-
grima, mejorando la confianza en si mismo, cosechando muchos éxitos... jy pa-
sdndoselo en grande!




a esgrima, ya sea como deporte o como arma de guerra, existe desde hace
4.000 afios. Un antiguo asalto deportivo quedd recogido en un bajorrelieve
del templo de Madinet-Habu en Luxor {(Egipto). En él se aprecia que las ar-
mas habian sido despuntadas y que los esgrimistas llevaban careta. El bajorrelie-
ve muestira también a los espectadores, a los funcionarios que servian de jueces
y a un marcador, una persona encargada del recuento de los puntos conseguidos
por los tiradores.

Durante la Edad Media, las espadas se convirtieron en armas pesadas y algo tos-
cas para contrarrestar el uso de armaduras y conseguir someter al contrario con
golpes de plano, filo y contrafilo, en vez de tirando con el extremo del arma un gol-
pe de punta o estocada. La invencion de la pdlvora alterd la forma de las armas.
No solo acabo con los soldados protegidos con armadura, sino que también dio lu-
gar al arte de la espada. Sin armadura que entorpeciera los propios movimientos
al mismo tiempo que ofrecia una coraza protectora al adversario, la espada se
convirtié en un arma de estocada y la maestria en su uso liego a resultar de enor-
me importancia. Las espadas se hicieron mas ligeras y las acciones, mds rapidas.

Se desarrollaron por toda Europa gremios de maestros de armas, donde se es-
tudiaba y se ensefiaba el arte de la espada. Los movimientos que se aprendian
no eran siempre las técnicas de pura esgrima del deporte actual, sino que in-
cluian también movimientos de lucha cuerpo a cuerpo. En diversas escuelas se
desarrollaban secretos de combate para los asaltos y se empleaban por sorpre-
sa con otros espadachines en enfrentamientos reales. Después de cientos de
afios y del advenimiento de la repeticion en video, quedan muy pocos secretos
de combate, si es que hay alguno. Lo que da la victoria en los asaltos de hoy es el
ritmo, la distancia y la técnica méas que una sorprendente maniobra novedosa.

La escuela italiana fue la primera en desarrollar el uso efectivo de la punta del
arma y en generalizar el uso de la espada larga o rapiére. Con el desarrollo de mo-
vimientos de piernas mas refinados, incluido el fondo, se redujeron ia lucha cuer-
po a cuerpo y el contacto corporal. Como la rapiére era un arma bastante larga,
dificil de manejar a corta distancia, para la mano izquierda se usaba una daga,
que propercionaba gran parte de la defensa mientras se buscaba un golpe certe-
ro con la rapiére.

En el siglo xvi, los franceses desarrollaron el florete o espada cortesana, mas
pequefia, que llevaba todo caballero, listo para defender su honor o el de su




10 + Manual de esgrima

dama ante la minima provocacién. Todo hombre de buena cuna aprendia esgri-
ma. Era la verdadera marca de un caballero.

El florete reemplazé a la rapiére y, al hacerlo, también dejé anticuada la daga,
porque esta espada cortesana y de practica, mas pequeiia, podia controlarse con
mayor facilidad tanto ofensiva como defensivamente. Sin embargo, la esgrima a
corta distancia y los movimientos méas vivaces dieron como resultado un mayor
namero de lesiones oculares, y era raro el maestro de esgrima que acababa sus
dias conservando ambos ojos. Para reducir las lesiones en las practicas, se desa-
rrollaron reglamentos.

Los primeros reglamentos requerian que los esgrimistas «tocaran» sélo en el
costado derecho del torax, y concedian al tirador que iniciaba el ataque la posibi-
lidad de completarlo a menos que fuese parado. Aunque los egipcios usaban ca-
retas hace ya 4.000 afos, su uso no se generalizé hasta fines del siglo xvi.

La invencién de la careta, debida al francés La Boessiere, hizo posibles movi-
mientos atin mas complejos sin gran peligro de lesiones. Las «frases de armas»
con las espadas llegaron a ser la norma de este deporte. Podria haberse conver-
tido en un mero rifirrafe de batimientos de hierros, pero las reglas y las conven-
ciones han continuado desarrollandose hasta el dia de hoy para mantener la
vivacidad de este deporte y su interés tanto para ¢l tirador como para los espec-
tadores.

En 1986, la esgrima se incluyé entre los primeros deportes olimpicos y asi ha
seguido siendo desde entonces. También tiene otro lugar en las Olimpiadas como
parte del pentatién moderno, deporte que combina la esgrima (modalidad de es-
pada) con la hipica, el tiro (pistola de aire comprimido), la carrera campo a tra-
vés y la natacién (estilo libre). Durante los iiltimos afios del siglo xix y primeros
del xx, el arbitraje lo realizaba un jurado {formado por cinco jueces: el presidente
describia la accidn y los asesores y el presidente mismo decidian por votacion si
el tocado se habia realizado adecuadamente y si se habia dado en superficie vili-
da. Los trajes tenian que ser completamente blancos para ayudar a los jueces a
determinar la materialidad del tocado, es decir, si se habia producido o no. En es-
pada, la punta del arma llevaba una gota de tintura roja para ayudar a los jueces a
ver el tocado, pues la superficie valida en espada es todo el cuerpo. Actualmente
los tocados se registran eléctricamente; la primera arma en utilizar medios eléc-
tricos fue la espada, seguida por el florete y, por Gltimo, le llegd el turno al sable.
Los trajes, de nuevo, estin empezando a lucir el color y estilo de los mosquete-
ros franceses, aungue poseen muchas caracteristicas modernas de seguridad, in- i
cluido el uso de kevlar para prevenir que una hoja pueda atravesar el traje. i

Hoy dia, la esgrima es un deporte dinamico que exige afios de entrenamiento. Re- |
quiere agudeza visual, agilidad mental y forma fisica. Asimismo, es un deporte para
todas las edades. Nifios de 6 afios de edad blanden sus armas en clubes de todo el
pais, y se puede conseguir el estatus olimpico a los 16 0 a los 56 afos de edad. Todo
lo que se requiere es préctica y el vivo deseo de mejorar.
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LA MOVILIDAD EN LA PISTA

os primeros balbuceos en la formacion de un
esgrimista consisten en aprender una postura
equilibrada de guardia, el modo de avanzar y
de retroceder, y a realizar bruscos cambios de di-
reccion sin perder el equilibrio. El propésito de es-
tos inicios no es aprenderlo todo sobre los intrin-
cados desplazamientos de que hacen gala los
tiradores olimpicos, sino adquirir la movilidad ba-
sica para ser capaz de asimilar més adelante las
técnicas mds complejas.

Los desplazamientos de piernas tienen muchas
variaciones. En este Paso aprenderemos el saludo,
la guardia, la marcha (avance), et romper (retroce-
50) y el salto, Estas son las herramientas bésicas
que neceslitard usted para comenzar a defender su
espacio vital. El tiempo que invierta en la préactica
de estas técnicas sin la distraccion que supone 50s-
tener un arma en la manoc le reportard beneficios
mas tarde, cuando tenga que concentrarse en la «in-
terpretacion» de las reacclones de su adversario y
en la realizacion de los adecuadas acciones ofensi-
vas o defensivas. Sus movimientos en la pista
(puesta en guardia, marchar, romper y saltar) tie-
nen que convertirse en actos tan reflejos como ca-
minar o correr.

¢, Por que es importante
el saludo?

El saludo, una de las tradiciones deportivas méas an-
tiguas, es una muestra de respeto por el adversario,
reconociéndole como digno competidor. Mediante
los gestos los contendientes se transmitenr un men-
saje que queda sobrentendido: dentro de los conti-
nes de las reglas de este gran y clasico deporte, que
gane el mejor tirador.

Antes y después de la practica de ejercicios, del
entrenamiento, de los asaltos o de recibir una cla-
se, los tiradores de esgrima saludan a sus adversa-
rios o a sus maestros. El saludo se exige en todo el
mundo, sin excepcién alguna. Aunque algunos es-
grimistas puedan crear su propio estilo, el saludo
consiste siempre en llevarse la mano armada al
menton.

Durante el saludo, manténgase erguido y leno de
sano orgulio. De pie, de perfil frente a su contrin-
cante, sostenga la careta en la mano no armada y la
espada extendida en la direccion de su adversario,
pero dirigida hacia el suelo, con la punta a pocos
centimetros de éste (Diagrama la). Llévese la cazo-
leta o guarda (la parte de la espada que protege la
mane de la hoja del contrincante) cerca del men-
tan, con la espada en vertical (Diagrama 1b). Luego,
vuelva con el arma a la posicion de partida (Diagra-
ma l¢). El arma no debe tocar nunca el suelo duran-
te el saludo.

Después del asalto, remate su saludo con un buen
apreton de manos, bien firme. jNo son de recibo los
apretones blandos, flojos o irrespetuosos! Sg pierda
o se gane, nuestro apretdn de manos debe seguir
siendo el mismo. 5i ha ganado usted, no se excite
demasiado, pues ello podria interpretario su con-
trincante como {alta de respeto. Si es usted quien
ha perdido, mantenga alta la cabeza, actde como si
hubiera ganado vy diga: «Buen asaltor. No muestre
nunca ira a su adversario o a su compafiero, pues
tal emocion sélo le distraerd a usted de sumetay
retrasard sus progreses. Su objetivo es aprender
tanto como pueda y tan rapidamente como sea po-
sible, y aplicar lo que aprenda en las situaciones
mas estresantes. Mantenga siempre la disciplina
mental, fisica y emocional, controlando constante-
mente s5us sentimientos.
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S Diagrama 1t Elsatudo

¢,Por qué son importantes
la guardia y los
desplazamientos?

La guardia es una potente posicion que nos prepara
para las acciones dinamicas ofensivas y defensivas,
Al ponernos «en guardia» adoptamos una posicién
perfilada que nos convierte en blancos mas dificiles
de tocar, ademds de permitirnos un mayor alcance.
Nuestra movilidad es fundamental en esgrima por-
que el espacio mas peligroso en este deporte es
aquel en el que permanecemos inmoviles a pie fir-
me. Para reducir al minimo este peligro, debe man-
tenerse en movimiento y cambiando la distancia
que media entre su adversario y usted. La inten-
cidn que perseguimos es poseer un completo equi-
librio y una fluida movilidad sobre la pista, incluida
la capacidad de cambiar de direccion en cualquier
momento que asi lo dicte la situacién, algo que in-
~ crementaré la posibilidad de controlar e} espacio
del mismo modo que Michael Jordan hacia y aGn
hace en una cancha de baloncesto. Su capacidad de
cambiar de direccion y de moverse con gran veloci-
dad provocaba gue la persona que le estaba mar-

cando le diese mas espacio a fin de no quedarse en
la estacada. Del mismo modo, también en esgrima
su movilidad le permitira controlar la distancia en-
tre usted y su oponente, Se trata de uno de los ele-
mentos claves en los asaltos, Un buen juego de pier-
nas es la clave para convertirse en un tirador de
alto nivel; si su adversario no puede atraparle, tam-
poco podrd tocarle. Con un buen desplazamiento
de piernas se puede eludir facilmente a su contrin-
cante y, con la misma facilidad, acorralarle.

Técnica de la puesta
en guardia

Se puede empezar a aprender la guardia en cual-
quier sitio. Probablemente el mejor lugar para em-
pezar sea delante de un espejo de cuerpo entero
donde pueda verse como lo harfa un adversario.
Empiece de cara al espejo, de pie bien erguido,
con los brazos y los hombros relajados y las ma-
nos situadas en las caderas. Después, desplace el
pie izquierdo de modo que el talon izquierdo que-
de directamente por detras del talon derecho for-
mando con los pies, colocados en «L», un dngulo
de 90 grados.
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Dé un paso adelante con el pie dominante/adelan-
tado de modo que la distancia entre los talones sea
equivalente a la distancia entre los hombros o, lo
que es lo mismo, alrededor de una vez y media la
longitud del pie. Flexione las rodillas y coldquelas
en la vertical de los cordones de sus zapatilias. Em-
puje con las rodillas hacia fuera; no permita que se
hundan hacia dentro. El peso corporal debe estar
repartido sobre las eminencia plantares (base de la
parte anterior del pie) con las caderas ligeramente
giradas hacia el pie adelantado (el «lado/costado
dominanter). Su cabeza debe mantenerse erguiday
mirando directamente hacia el espejo. La Figu-
ra 1.1a muestra la guardia para espada; 1.1b, para
florete,

La guardia debe darle seguridad, haciéndole sen-
tirse listo para marchar (avanzar) o romper (retro-
ceder) con igual control y equilibrio. La posicion
basica de esgrima es muy parecida a la empleada
en surf, deporte en el que la persona debe también
hallarse en perfecto equilibrio en todo momento.

FIGURA
1.1

Extienda el brazo adelantado en la misma direccion
que el pie y el muslo adelantados, El brazo debe ex-
tenderse desde el hombro, paralelo al suelo, con
los dedos extendidos y el pulgar apuntando hacia
arriba como la manecilla de un reloj que marcase la
1 en punto. Flexionando el brazo, baje el codo. Man-
tenga el antebrazo paralelo al suelo y la mufieca .
recta. Para florete, el antebrazo debe hallarse lige-
ramente mas alto que la imaginaria linea paralela y,
para espada, paralelo al suelo. El otro brazo (el
atrasado) debe mantenerse formando un elegante
arco sobre el hombro, similar al de una postura de
ballet. La Figura 1.1c muestra la guardia de brazos
para espada y 1.1d, la de florete.

Hay unas cuantas diferencias biomecanicas entre
la puesta en guardia de florete y espada. Como se
muestra en la siguiente ilustracién, en florete los
pies se encuentran ligeramente mas separados, la
flexi6én de rodillas es mayor, la parte superior del
tronco se adelanta mas hacia el adversario y el bra-
z0 estd més flexionado.

EN GUARDIA

b

1. Pies en angulo recto, talones en iinea, con una
distancia entre elios equivalente a la anchura
de los hombros, rodillas flexionadas __

2. Muiieca, codo, hombro, cadera, rodilla v ple
adelantados en el mismo plano vertical __

3. Brazo atrasado formandeo uan arco sobre su
hombro __
Hombros y caderas al mismo nivel _

-
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;,Por qué son importantes la
marcha, el romper y el salto?

Cuando se es capaz de alcanzar al adversario con la
punta del arma, se dice que se estd «a distancia de
tocado» 0 «a corta distancias. Como minimo la mi-
tad de los tocados de un asalto se dan porque un ti-
rador fue capaz de marchar hacia el oponente para
colocarse a la distancia adecuada o porque no rom-
pid para salirse de la corta distancia cuando el opo-
nente marchaba hacla él. Si se puede tocar al con-
traric con una marcha o un fondo se estd a «media
distancias, y si se puede tocar al contrario corn una
marcha y un fondo se esta a «larga distancia», Es im-
portante ser capaz de usar la marcha, el romper y
los saltos para reduclr o aumentar la distancia du-
rante ¢l asalto o el match,

Romper y marchar se combinan en la practica. Se
puede usar la marcha y el romper de diversos mo-
dos tacticos cambiando la amplitud o el ritmo de
los desplazamientos, de modo que el adversario
pierda el ritmo o [a distancia, lo que ofrece una ma-
yor oportunidad de tocarle, bien en un ataque ino-
portuno del contrincante (dindonos una mejor
oportunidad de defendernos y tocar), o bien en un
ataque nuestro medido con precisidn.

Los saltos son una forma aerébica y muy dindmica
de marchar y romper. Como requieren una extrema
cantidad de energia, es posible que le convenga em-
plearios con moderacién hasta ponerse en la forma
fisica adecuada a su nivel de destreza. Los saltos le
mantendran en un constante estado de alerta, listo
para reaccionar en cualguier momento, al mismo
tiempo que enmascarardn sus intenciones. Con
ellos se puede cambiar de direccion y de ritmo en
un instante. También sirven de ayuda para las reac-
ciones explosivas y para responder con rapidez
ante las acciones del adversario. La posicién corpo-
ral se mantiene igual que en fa guardia. Saltar es

también una excelente manera de poner rapidamen-
te en forma los masculos que més trabajan en es-
grima.

Cuando empiece a tirar con otros esgrimistas,
quizd ie convenga emplear la marcha y el romper
para conservar energias y mantener la larga distan-
cia, Mds tarde use los saltos cuando se incremente
la intensidad y su adversario y usted entren en la
zona de peligro donde se marcan los tocados,

La marcha

Una marcha es un paso adelante a partir de una po-
sicion de guardia en direccion al adversario. Ayuda
a acercarse al contrincante para poder alcanzarle
con el arma, ya sea directamente o con el empleo
de los desplazamientos adiclonales que aprendera
usted en el Paso 3, Golpe recto, fondo y vuelta en
guardia.

Técnica de la marcha

A partir de la guardia (Fig. 1.2a), avance con el pie
adelantado levantando primero la puntera y dando
un pequefio paso hacia delante (Fig. 1.2b), seguido
inmediatamente por su pie atrasado. Desplace am-
bos pies la misma distancia. Tiene que desplazar el
pie atrasado con rapidez y firmeza, manteniendo
ambas rodillas flexionadas y echandolas hacia fue-
ra durante toda la accién (Fig. 1.2¢). Imagine y sien-
ta como si estuviera desplazando el pie atrasado
dos veces més ripido y la mitad de distancia que
como esté moviendo el adelantado, aunque en reali-
dad estara recorriendo con los pies exactamente la
misma distancia. El pie adelantado no puede reali-
zar otro movimiento hasta que el atrasado se halle
en posicién. Durante una marcha, la cabeza no
debe inclinarse ni arriba ni abajo, sino permanecer
al mismo nivel respecto al suelo.
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FIGURA
1.2

MARCHA

a b c
Preparacion Ejecucion

1. Pongaseen guardia __ 1. Dé un paso ¢on el pie 3. Mantenga la puntera del ple
adelantado, levantando y la rodilla de la pierna
primero la puntera, seguido adelantada dirigides hacia
inmediatamente por el pie delante ___
atrasado _ 4. Mantenga la puntera del pie

2. No levante los pies mas de 2 y la rodilla de la pierna

o 3 ¢m del suelo __ atrasada formando un dngulo

de 90 grados respecto al
sentido de la marcha




16 - Manual de esgrima

Romper

Tecnica del romper

Es necesario romper (retroceder) para manlener
la distancia correcta con el adversario. Se emplea
a fin de corregir la distancia cuando se estd dema-
siado cerca para defenderse contra un intento de
tocado del contrincante. También se puede rom-
per dando varios pasos para hacer que marche el
adversario, creando asi oportunidades para sto-
carien.

FIGURA
1.3

En el romper se retrasa en primer lugar el pie atra-
sado, y se recorre después con el pie adelantado la
misma distancia, tan rapidamente como sea posi-
Ble. Mantenga entre los pies una distancia constan-
te aproximadamente equivalente a la anchura de
tos hombros. La sensacion que tendrd es la de estar
desplazando el pie adelantado la mitad de fa distan-
cia que recorra el pie atrasado y dos veces mds ri-
pido, aungue en realidad estara desplazando los
pies ka misma distancia, Las Figuras 1.3a-c mues-
tran la progresion del romper.

ROMPER

Preparacion

1. Posicion equilibrada de guardia __

Ejecucion

1. Retrase el pie atrasado, y después
inmediatamente el adelantado __

2, Mantenga los pies a menos de 10 ¢m del
suelo

3. Rompa manteniéndose sobre las eminencias
plantares __ :

4, Flexione las rodillas y échelas hacia fuera,
manteniéndolas en la vertical de los cordoines
de las zapatilias __
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Técnica para saltar

Por salto entendemos en esgrima simplemente una
ligera proyeccién realizada con las eminencias ylos
arcos plantares con el minimo movimiento de las
rodillas. La forma mas sencilla de aprender a saltar
de este modo es practicar con una comba levantan-

FIGURA
14 =

a

Preparacion

1. Posicidn equilibrada de puardia __

Técnica del salto adelanie

Los saltos adelante no sélo nos acercan al adversa-
ric con mayor rapidez que la marcha, también le es-
conden nuestras intenciones. Los desplazamientos
a partir de saltos son muy engafosos y consiguen
fue quien los realice parezca mas rapido de lo que
es en realidad. Debido al movimiento del salto, ie
resulta dificil al adversario reconocer exactamente
cudndo empieza nuestra verdadera accién.

do lo menos posible los piés del suelo. Comience
en la posicion bisica de esgrima y salte en verti-
cal, manteniendo las rodillas flexionadas siempre
en el mismo grado (Fig. 1.4a). Salte con los pies,
no con las rodillas. Ambos pies deben abandonar
el suelo al mismo tiempo y volver a él a la vez
(Fig. L.4b). Mantenga el centro de gravedad entre
ambos pies.

Ejecucion
1. Manténgase sobre las eminencias plantares _
2. Mantenga las rodillas flexionadas y salte con
los pies __
3. Los pies deben abandonar ¢l suelo al mismo
tiempo __
4. Los pies vuelven al suelo al mismo tiempo __

Al saltar, ambos pies abandonan el suelo al mis-
ma tiempo. Desplicese saltando hacia delante, no
hacia arriba. La velocidad y la distancia que recorre
cada salto dependera de la accion del adversario y
de lo que pretendamos. Uno avanza tan rapido y re-
corre tanta distancia como se requiera para poner-
se en distancia, aquella que le permita tocar al con-
trario. Sin embargo, esta accion debe recorrer entre
15y 20 cm. Sebrepasar excesivamente esa distancia
en un solo salto nos dejaria vulnerables, bien por-
que estuviéramos en el aire demasiado tiempo o
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porque no nos enconirisemos en una posicion
equilibrada. El salto adelante se emplea en combi-
nacién con el salto atrds para mantener la distancia
justa entre los tiradores.

Hay que insistir en que s€ trata de desplazarse
hacia delante, como un resorie; el salto es paralelo
al suelo y no vertical. A diferencia de la marcha, la
cabeza se mueve en cierta medida verticalmente.
Reduzca este movimiento tanto como pueda.

Téenica del salto airas

Los saltos atras sirven de complemento al rompery
nos permiten apartarnos Como un resorie de nues-
tro adversario. Recuerde, no obstante, que el objeti-

FIGURA
1.5

Preparacion

1. Posicion equilibrada de guardia

vo no es solo evitar el tocado del contrincante, sino
situarnos a la distancia justa para poder tocarle no-
sotros a él,

En el salto atras, se empieza en guardia (Fig. 1.5a)
y, de nuevo, ambos pies abandonan el suelo al mis-
mo tiempo (Fig. 1.5b). La velocidad y distancia gue
recorre cada salto atrds depende de la accion del
adversario y de lo que pretendamos. Se debe retro-
ceder tan rapido y tanta distancia como se requiera
para evitar ser tocado, asi como para ponerse en la
distancia justa que nos permita comenzar una res-
puesta eficaz ante la accion del contrario. El salto
atras se emplea en combinacion con el salto adelan-
te para maniener un distancia adecuada entre los

tiradores.

Ejecucion

1. Mantenga las rodillas flexionadas durante todo
el tiempo que dure el salto _

2. ApoOyese sobre las eminencias plantares __

3, Los pies abandonan el suelo al mismo tiempo
impulsandose hacia delante 0 hacia atras __

4. Los pies vuelven al suelo al mismo tiempo con
una amorliguacion muy ligera en tas rodillas _

5. Vuelva al suelo en postura equilibrada y listo
para desplazarse en cualquier direccion __
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No basta reconocer un problema con la guardia: se
debe saber como realizar una correccion para resol-
verlo. He aqui algunos defectos comunes en la guar-
dia y la correspondiente manera de corregirlos.

Los principales errores en la marcha y el romper
ocurren cuando se permite que el peso se desplace y
el cuerpo oscile de un pie al otro, lo que ofrece al ad-
versario una indicacion de nuestro desplazamiento.
5i eubre usted cortas distancias de terrero rapida-

mente con pasos bien marcados sin arrastrar los
pies, podra reducir al minkmo sus problemas y erro-
res. Desplace los pies de modo que, si se le observase
de cintura para arriba, diera Ia impresion de moverse
sobre ruedas. Al cambiar de direccidn, no haga ningu-
na pausa entre los pasos. En la medida de lo posible,
mantenga los pies en contacto con el suelo; los pasos
cortos y répidos son los gue reportan mayores venta-
jas. Mantenga el peso centrado entre ambos pies.

Error

Correccion

Guardia

1. Tener las piernas estiradas.

1. Fiexione las rodillas.

fos pies.

2. Perder el equilibrio o que recaiga mayor pesoenunode - 2. A partir de la guardia, sole como ejercicio, estirar las ro-

dilkas y alzarse sebre los dedos de los pies y volver a des-
cender hasta la posicidn bisica de esgrima varias veces
para sentir cudl es su posicion equilibrada, Para encontrar
ésta, también puede dar pequefios saltos.

3. Hundirse hacia dentro las rodillas, hacténdole sentirse
como si fuera a caerse.

3. Gire y adelante Ias caderas ligeramente basta que la ro-
dilla adelantada se halle en fa vertical de los cordones de la
zapatilta, Empuje con kas rodillas hacia fuera,

4. Sentir que ka posicién estd provocando rigidez o tensién
en ef cuerpo.

4. Probablemente esté excesivamente perfilado, provo-
cando tensién en el hombro y las caderas, Gire las queras y
hombros ligeramente hacia delante para aliviar las dreas
{ensas.

Marcha y romper

1. Marchar desplazando primero e pie atrasado.

1. Las marchas siempre se inician con el pie adelantado.

Ead

Empezar el romper con «f pie adelantado.

2. Laaccion de romper siempre se inicia con el pie atrasado,

e

Arrastrar el pie de salida o el talon adelantado.

3. Desplace e} pie de salida con rapidez y de modo bien mar-
cado, elevandolo ligeramente. Dé pasos mds cortos. levantan-
do el pie adelantado.

4. Inclinar ¢ tronco hacia delante o hacia atras durante la
marcha o el romper.

4. Laposicion del tronco permanece firme y el centro de
gravedad no se eleva.

Salto

1. Estirar las rodillas, elevarse excesivamente,

1. Salte principalmente con los pies y los tobillos. Manten-
wa fas rodillas siempre [lexionadas y los pies cerca del suelo.

2. Desplazar el peso hacia delante o hacia atris.

2. M_ahtenga el peso repartido por igual entre fos pies. No
mueva a cabeza; mantenga firme el menton.

3. Meter fa puntera del pie hacia dentro.,

3. Mantenga la rodilla v Ia puntera del pie adelantadas diri-
gidas en iinea recta hacia el adversario.
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EJERCICIOS

E} propdsito de estos ejercicios es convertir en memoria muscular permanente la guardia co-
rrecta, de modo que sea usted capaz de mantener esta posicion bisica mientras marcha
o rompe con rapidez. Estos ejercicios también comienzan a ensefiar a su cuerpo a funcionar
y responder correctamente al adversario mientras su menie esta concentrada en el contrin-
cante y le serviran de ayuda en el aprendizaje de la marcha y el romper mientras mantiene
una guardia adecuada.

Para los siguientes ejercicios, necesitard un funa con un espacio despeijado ante ella de
como minimo cinco metros, si es posible atin mayor, y, si se puede, un companero. Necesiia-
ri una linea recta marcada en el suelo y perpendicular al espejo, para desplazarse sobre ella.
Se puede emplear cinta adhesiva o tiza para marcar fa linea o utilizar una juntura o grieta ya
existente en el suelo. La linea se usa para comprobar si sit movimiento se realiza en linea rec-
ta. Un cronémetro, un temporizador o un despertador con alarma resultard 0til para estos
gjercicios. .

Aviso de seguridad: es responsabilidad del compafiero que marcha lener cuidadeo de no po-
ner en una peligrosa situacion al compaiero gue rompe, coino chocar con una pared o trope-
zar con algiin objelo, '

1A. Marcha
Estos primeros ejercicios e ayudardn a aprender la marcha y el romper mientras mantienc
una adecuada posicion bisica. Comience poniéndose en guardia de cara al espejo, a una dis-
tancia de 6 a 10 metros, de manera que e} pie adelantado se halle sobre la linea del suelo (di-
rectriz) y el talon del pie alrasado esté simplemente en contaclo con ella. Cologuese las ma-
nos en las caderas. Mantenga el cuerpo erguido durante el ejercicio. Los pies deben estar
correctamente colocados sobre la linea en cada paso gue dé.

-
-

:4% Prueba = Completar 10 marchas
hacia el espejo con perfecta postura y los pies
correctamente colocados sobre fa linea
irectriz __

Colocar las roditlas sobre los cordones de las
zapatillas _ '

Mantener los hombros y las caderas alineados
y al mismo nivel _

« Mantener alto el menton

» Mantener el centro de gravedad enlre ambos
ples __

.
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Para disminuir la dificultad
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Para aumentar la dificultad Para disminuir Ia d:fscultad ﬁm

*+ Colocar los brazos en guardia. * Marchar lentamente dando pasos mis cortos.
+ Cerrar los ojos y realizar las marchas; * Hacer una pausa después de cada marcha y
comprobar la posicion de los pies después comprobar la posicidn corporal y la
de completar los desplazamientos. colocacion de los pies sobre Iz linea.

* Realizar marchas tan rapido como sea posible,

pero manteniendo en todo momento la postura
correcia,

1B. Ejercicio avanzado: Romper
Pongase en guardia con las manos en las caderas, de cara al espejo y cerca de 6l con los pies
correctamente colocados sobre la linea. Repetir 10 veces. Recuerde que tiene que sentir
como si el pie adelantado, con cuyo desplazamiento termina el romper, se moviera mas rapi-

doy recorriese menor distancia que el pie atrasado, con el que se inicia esta accion de retro-
ceso.

: Prueba = Romper 10 pasos manteniendo
los pies sobre la linea. Repetir 5 veces esta serie

‘Comprobacion de resultados

+ Desplazar primero el pie atrasado __

* No permitir que el cuerpo se incline hacia delante
al levantar el pie atrasado __

* Mantener las rodillas flexionadas y en la vertical
de los cordones de las zapatiflas __

: Para aumentar la dificultad

+ Colocar los brazos en guardia.

+ Flexionar mas las rodillas.

* Romper mas ripido.

* No mirar la linea hasta acabar la serie
de romper.

* Cerrar los ojos y romper 10 pasos; luego abrirlos
y comprobar {a posicién sobre Ia linea.

* Hacer una pausa y comprobar la posicién después g
te cada romper. :

f!}
1
]
]
E]
B
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1C. Marchar o Romper
Coloquese en guardia en el centro de Ia sala. Cierre los ojos. Su compaiiero se desplaza desde
donde lo vio usted por Gltima vez. Ef se detiene en algin punto de la sala y le lama a usted
por su nombre una vez. Usted debe marchar hacia él o romper apartandose de €|, y delener-
se al llegar a su altura. Su compaiero liene que permanecer en el mismo sitio desde el que Je
llamé a usted. Serd él quien evaliie su técnica al marchar o al romper y la percepcion que
haya mostrado usted de la distancia.

i Prueba = Realizar correctamente

las acciones de marchar o romper, haciéndolo
en linea recta hasta el lugar exacto donde
crea que esta su compaiiero y detenerse
delante de ¢t

- Comprobacion de resuliados
* Relajar los hombros y mantener una
adecuada postura en guardia -

+ Concentrarse en la localizacion del
sonido

* Marchar agresivamente dando pasos
cortos __

* Mantener baja la cadera atrasada _

' Para aumentar la dificultad
* Girarse después de que el compafiero le Hame
por su nombre y luego marchar hacia ¢l o
romper apartindose de ¢l

* Hacer que el compaiiero se cologue mas cerca
de usted.
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2A. Desplazamientos con un compaifiero

Esta segunda serie de ejercicios le ayudara a aprender el uso cle la marchay el romper para
mantener fa distancia enire usted y su compaiiere. Empiece poniéndose en guardia de frente
al compaiiero, dejando una distancia de un metro entre los brazos extendidos. £f brazo ade-
lantado no debe extenderse totalmente. Durante ¢l ejercicio, el compaiiero seri quien lidere
el movimiento: si éf hace dos marchas, usted rompe dos veces; si & rompe dando tres pasos,
usted hard tres marchas, Mantenga la misma distancia entre usted ¥ su compaiero durante
todo el ejercicio. Es responsabilicad de usted mantener constante la distancia, porque es us-
ted quien le sigue a él. Esta accion se denomina, precisamente, «mantener la distancian.

Prueba = Mantener ta distancia

con el compafero durante 30 segundos, seguir
repitiendo la secuencia de marchas y romper,
descansando 30 segundos entremedias. Repetir
esta serie b veces

~Comprobacion de resultados

* Comprobar constantemente la distancia —

* Pedir al compafiero que compruebe la postura
de guardia de usted __

* Mantener la vista en los hombros o la cara

del «adversarios __

Mantener el code dirigido hacia el suelo,

con el antebrazo paralelo al mismo para espada

o ligeramente elevado para florete —

| Para disminuir I3 dificuitadi;

Para aumentar la dificultad

* Bl companero cambia el ritmo de los pasos.

* [l compafiero realiza sutiles fintas con el cuerpo.

* Aumentar el tiempo de trabajo a un minute,
Incrementar el nimero de series. Si aparece
la faliga, puede aumentarse e} tiempo de
descanso hasta un minuto.

* Mantener los pies correctamenle alineados.

+ Cambiar el palron de desplazamientos,
reduciendo en uno la cantidad de pasos al
marchar y al romper.

+ Colocar las manos sobre las caderas,

+ Ll compafero que lidera el movimiento hace
una pausa después de cada paso.

* Reducir el tiempo de trabajo; aumentar
el periodo de descanso.
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Prueba = ti companero lidera el
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2B. Desplazamientos, cambiar de direccion
Para este ejercicio necesitard usied una cuerda de una longitud aproximada de 1,5 metros.
Ponganse en guardia uno frente a otro con los pies correctamente colocados sobre la linea.
Ambos sostienen la cuerda con la mano «armadar. Coloquen las manos en la cuerda con los
brazos extendidos, pero no completamente, de modo que la cuerda se destense ligeramente
y haya una distancia aproximada de 1 metro entre las manos de usted y su compaiero.

G

1 melo

EY

B
o

7

~

:

L compaiiero realiza lres marchas y rompe dos veces, o da tres pasos rompiendo y dos
marchanclo. Usted debe responder con fos adecuados desplazamientos de piernas para man-
tener una distancia constante. Use fa cuerda como ayuda visual que le alerte de cudndo no
estd manteniendo la distancia correcta,

Quien lidera el movimiento se desplaza lenlamente para que el otro pueda mantener la dis-
tancia correcta y una buena postura. Mantenga Jos pies correctamente colocades sobre la li-
nea del suelo. Ef brazo varmador se encuenira ligeramente flexionado y no se mueve para
ajustar Ia comba de la cuerda. La distancia entre usted y su compaiiero debe mantenerse
desplazando los pies en el momento adecuado, a la velocidad correcta y la distancia oporiu-
na que le dicte el desplazamiento de su compaiero. No permita que el cuerpo se incline ha-
cia atrds o hacia delante para mantener la distancia,

Quien lidera el movimiento marcha o rompe, y el otro le sigue, intentando mantener fa dis-
tancia correcta para conservar la tension de la cuerda. Ambos tiradores deben mantener una
buena postura.

l’!\' X

omprobacion de resuftados

movimiento y usted le sigue durante 30 segundos * Relajar los hombros
y luego descansa otros 30 segundos. Después * Dar pasos cortos _
es usted quien toma la iniciativa v Juepo descansa * Mantener una buena posicion de guardia _

30 segundos. Repetir 5 veces

* No adivinar: desplazarse cuando lo haga
el companero, no antes __
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IR

« Quien lidera el movimiento cambia el patron de
desplazamientos de tres y dos.

» Aumentar el iempo de trabajo y el ndmero de series.

o Cambiar de direccién rapidamente y con frecuencia.

» Flexionar mds las rodillas.

| Para aumentar la dificultad  Para disminuir la dificultad e

+ Cambiar los desplazamientos de piernas
marchando 12 metros y rompiendo 12 metros.

» Hacer una pausa después de cada paso.

« Hacer pausa sélo tras cada cambio de direccidn.

+ Reducir el empo de trabajo o el niimero de series.

2C. Desplazamientos con control de Ia distancia
Pongase en guardia frente al companero, extiendan el brazo «armadosr y cologuen las paimas de
Jas manos en contacto, pero sin agarrarse. Los brazos estén extendidos. Es usted quien lidera el
movimiento y su compaiiero el que debe mantener fa distancia. Usted marcha dos veces y luego
rompe tres pasos o rompe Jdos veces y realiza tres marchas. Su compaiero mantiene la distancia
respondiendo con el desplazamiento de piernas correcto. Las manos pueden deslizarse un poco
hacia atrds y hacia delante, pero deben mantenerse siempre en contacto. Mantenga una buena y
equilibrada posicién de guardia y concéntrese en mantener las radillas Bexionadas durante el

cambio de direccion,

Prueba = 30 scgundos de desplazamientos
con 30 segundos de descanso. Cambiar el rol

de lider después de cada serie. Repetir esta serie

3 veces __

]
i

i :Comprobacion de resultados

« Relajar los hombreos __

+ Cambiar de direccion con {fluidez ___

» Mantener extendidos los brazos __

¢ Mantener extendidos los dedos de la mano __

| Para disminuir 1a dificuitad

: Para aumentar la dificultad

* Quien lidera el movimiento introduce variaciones
en el patrén de desplazamientos.

» Quien lidera cambia el ritmo de pases.

» Ellider varia la amplitud de los pasos.

+ Flexionar méas las rodillas.

Marchar 12 metros y luego romper 12 melros,
Quien lidera da pasos cortos.
£1 lider hace pausa tras cada cambio
de direccion.
s Reducir el tiempo de trabajo; aumentar
el perindo de descanso.
* Ralentizar e} ejercicio.

iy
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3. Saltos, movilidad dinamica

Este ejercicio introduce los saltos mientras se mantiene una posicion basica adecuada. Em-
piece poniéndose en guardia ante el espejo a unos 4 metros de distancia. Salte 10 veces sin
desplazamiento, y luego realice dos saltos adelante, seguidos por dos marchas y dos pasos
atras, rompiendo. Repita todo tres veces. Estas repeticiones constituyen una serie. Al cam-
biar de direccion, concéntrese en la postura corporal y en el equilibrio. Pida a un compafero
que, después de cada serie, evalte los progresos que haya hecho usted. Compruebe en el es-
pejo st postura constantemente.

Prueba = Completar 10 series. Descansar
30 segundos después de cada serie __

e
4

Comprobacion de resultados

» Saltar usando los pies. No emplear las rodillas
para saltar __

Realizar pequefos saltos, mantener ligeros 1os
pies _

Mantener nivelada la cabeza limitando al miximo
el eabeceo __

Cambiar fluidamente y con rapidez de direccion
sin hacer pausa alguna

-

il Para aumentar la dificultad
« Incrementar hasta 20 el ndmero de saltos
sin desplazamiento.
« Flexionar mas las rodillas.
» Desplazarse lo mas rapidamente posible,
manteniendo una postura correcta.
+ Realizar cambios de direccion més rapidos
que el ritmo de saltos.

Para disminuir Ia dificultad ==
* Reducir el nimero de saltos.
« Hacer una pausa después de cada serie.
* Ralentizar el ejercicio.
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4. Ejercicio progresivo de distancia con un compaiiero

El objetivo de este ejercicio es que aprenda a mantener la distancia mientras usted y su com-
pafiero realizan distintos tipos de desplazamientos. Este ejercicio es dilicil incluso para
miembraos del equipo olimpico, asi que proceda lenlamente y vaya desarrollando su técnica
poco a poco. Después de que empiece a saltar es importante no dejarse dominar por el ritmo
del compafiero. Debe mantener usied su propio ritino e intentar controlar a su adversario. Se
mueve usted con su contrincante, pero él no le domina: un concepto dilicil, pero que recono-
cerd cuande lo sienta,

Adquiera una espiga de madera de unos 0,5 cm de didmetro y 1,25 metros de targo. Colo-
que una pelota de tenis en un extremo de la espiga para que sirva de almohadilla (introduzca
la espiga hasta la mitad de la pelota}.

Péngase en guardia frente a su compaitero. Sostenga la espiga en la que serd su mano arma-
da. Con el brazo extendido, pero no completamente, cologue el extremo de la espiga con la
pelota de tenis sobre el pecho del compafiero, justo por debajo de su esterndn. Serd su com-
panero quien lidere el movimiento. Mantenga la distancia desplazando, en respuesta asu
compafero, los pies rapidamente y en el momento adecuado. Puede usted flexionar o exten-
der el brazo «armados ligeramente, pero intente mantener la distancia desplazando los pies y
sin mover ni el brazo ni el cuerpo. El objetivo es mantener la pelola de tenis sobre el pecho
de quien lidera el movimiento durante todas las variaciones de desplazamientos que se suce-
dan. Después de que empiece usted a tirar (practicar la esgrima), realice esle ejercicio regu-
larmente para mejorar su forma fisica, concentracion, percepeion de la distancia y sensibili-
dad durante los asaltos. Si no dispone de mucho tiempo, no deje de hacer el Ejercicio 5.
Cuando ya tenga su propio equipo, realice el ejercicio con su arma y vestido con la indumen-
taria completa para la practica de la esgrima.

-
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« ‘Comprobacion de resulfados
Marcha
» Mantener la rodilla adelantada en la vertical
de tos cordones de fa zapatilla _
» Mantener las rodillas flexionadas
y constantemente hacia fuera __
* Levantar primero la puntera del pie adelantado _
* Mantener los hombros relajados y el brazo
completamente extendido (sin agarrotamiento) __

=Y

G

{14 Prueba = Completar todos los gjercicios
con cada uno de los patrones de desplazamiento:
20 segundos de trabajo con 30 segundos de
descanso __

Realizar los siguientes ejercicios con variaciones
de desplazamientos, adecuando la distancia y la ex-
tension del brazo para mantener siempre la pelota
sabre el pecho del compafiero,

1. Sucompaiero y usted se mueven dando pa-

508 (marchando o rompiendo).
2. Sucompafiero y usted saltan.
3. Elcompanero salta, usted da pasos.
4. El compaiiero da pasos, usted salta.
4a. Su compafiero marcha a lo largo de toda la
pista de esgrima o del espacio de que dispon-
gan. Usted rompe, manteniendo la distancia.

4b. El companero rompe a lo fargo de toda la pis-
ta dle esgrima o del espacio de que dispongan.
Usted marcha, para mantener la distancia co-
rrecia.

d¢, Bl companero hace una marcha y rompe una

vez; usted mantiene la distancia empleando
los desplazamientos adecuados.,

4d. El compadiero efectiia tres marchas y da dos

pasos atras, rompiendo; usted mantiene la
distancia empleando los desplazamientos
adecuados.

4e. El compaiiers marcha y rompe sin un patron

de desplazamientos preestablecido; usted
mantiene la distancia empleande el desplaza-
miento adecuado,

Romper

* Relajarse __

Mantener alto el menton __

Mantener la cadera atrasada al mismo nivel

que la adelantada __

s Mantener los hombros en el mismo plano
horizontal __ .

* No desplazar peso sobre el pie adelantado
al levantar el atrasado

Saltos
* Relajar los hombros __
* Los pies abandonan el suelo al mismeo tiempo _
» Ambos pies vuelven al suelo al mismo tiempo _
» Saltar utilizando los pies, no las rodillas __
» Mantener los talones ligeramente separados

del suelo

Para aumentar la dificultad
» £l companero varia el ritmo y amplitud
de los desplazamientos.
» [l compaitero realiza fintas con el cuerpo.
» El compaiiero cambia rapidamente
de direccién.
* Aumentar el tiempo de lrabajo o el nimero
de series.

Para disminuir la dificultad’
» El compafero hace una pausa después de
cada paso para que usted tenga tiempo

de realizar ajustes.
+ Reducir el liempo de trabajo; aumentar
el perfodo de descanso.
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5. EsgrimAerodbic: -
programa para entrenar los desplazamienio
Se trata de un entrenamiento suplemenlario para mejorar los desplazamientos y la forma fisi-
ca; el ritmo y la distancia mejoraran si realiza los ejercicios con un companero.
Puede realizar los ejercicios segan el tiempo o la distancia, 0 bien efectuar el nimero de se-

ries que se sugiere.

a. Calentamiento: saltar a la comba 1 minuto, descansar 1 minuto, repetir 5 veces (1 mi-
nuto de salio a la comba x I minuto de descanso, descanso x 5 series). Descansar 2 mi-
nutes, y luego saltar a la comba sin parar durante 2 minutos seguidos.

b. 30 segundes, marchar (o bien 20 marchas o 10 metros de distancia x 3)

30 segundos de descanso

¢. 30 segundos, romper (o bien 20 pasos rompiendo o 10 metros de distancia x 3)

30 segundos de descanso

d. 30 segundos, 4 marchas, romper 2 veces, 3 saltos (0 bien repetir la serie 5 veces)

30 segundos de descanso

e. 30segundos, romper 3 veces, 2 marchas, 4 saltos (o bien repetir la serie 5 veces)

30 segundos de descanso

{. 30segundos, saltar en el sitio (o bien 60 saltos). Flexionar las rodillas al maximo.

30 segundos de descanso

g. 30 segundos, I salto adelante, | salto atris (o bien x 30)

38 segundos de descanso

h. 38 segundos, 3 saltos adelante, 1 salto atris (o bien x 20)

30 segundos de descanso

i. 38 segundos, 3 saltos atras, | salto adelante (o bien x 20)

38 segundos de descanso

j. 30 segundos, 2 saltos adelante, 2 marchas, 2 saltos atrds (o bien x 10)

30 segundos de descanso

k. 3 segundos, 4 saltos atras, 2 saltos adelante (o bien x 10)

30 segundos de descanso

1. 30 segundos, 3 marchas, 2 saltos atrds, 2 saltos adelante, romper 3 veces {0 bien x 10)

» Flexionar mas las rodillas.

* Dar los pasos mas velozmente y més cortos,
cambiar de direccion rapida y agresivamente
sin hacer pausa alguna.

* Realizar la tabla completa con una comba
en posicién de guardia,

Para disminuir la dificultad
» Flexionar las rodillas.
* Dar los pasos lenlamente. Hacer una pausa
antes de cambiar de direccion,
* Acorlar el iempo de ejercitacion y aumentar
fos periodaes de descanso.

% Prueba = Realizar e} programa completo
vigilando la posiura. Mantenerse en una linea recta __

1 Para aumentar la dificultad

Los desplazamientos pueden hacerse de diversos
modos:

1,

Hagalos en solitario para perfeccionar la téeni-
ca, trabajar misculos especificos o mejorar Ia
velocidack.

Hagalos frente a un espejo (excelente para
analizar errores y mejorar la técnica).

Haga los desplazamientos ante un compaie-
rofentrenador gue critique su realizacion, po-
sicion/postura y técnica,

Con un compaiero para mejorar la distancia,
el ritimo o la presencia mental, o para entrenar.
Cambiar el rol de liderar el movimiento en
cada serie, o bien puede usted liderar en to-
dos los ejercicios de la tabla y su compaiero
hacerlo el dia siguiente.

f
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. yhjetivos ada actividad de esgrima; o
Errores mas frecuentes objeti':.ros antes de Cd..(kl actividac 5g 11_1 deci
tha qué resultados quiere lograr, No sea realista: eso
es unia excusa para ser negativo. Sea un sofiador. No

Un gran escollo para muchos tiradores es lifarse intente ser perfecto, basta con gue sea mejor que
una meta inalcanzable, como, por ejemplo, <hoy ayer, justo un 1 por ciento mejor. Lleve un registro
todo debe salir perfector. La esgrima exige un conl- detallado de sus enlrenamientos. Concéntrese en
promiso a largo plazo. Se debe mejorar a diario. Co- sus acierlos.

nozea bien lo gue se propone conseguir y fije sus

Desarrolle su técnica en esgrima en torno a una guardia o posicion basica equilibrada y rapi-
dos desplazamientos de piernas: marchar, romper y saltar. El tirador que sea capaz cle des-
plazarse velozmente sobre la pista manteniendo una posicion equilibrada podri atacar y de-
fenderse en el momenlo oportuno. Basta con que recuerde que la clave es el equilibrio.
Empiece poniéndose en guardia y recuerde que cada marcha, romper o salto debe colocarle
en una posicion que le deje preparado para cualquier sorpresa. Los desplazamientos de
avance o retroceso mediante marchas, saltos o romper son cortos, las rodillas permanecen
flexionadas v los pies se mantienen cerca del suelo durante cada desplazamiento.

Hemos explorado fos fundamentos de ia guardia o posiciom basica de esgrima y de los des-
plazamientos fundamentales. El principal elemento en esgrima es la zona gue media enire
ambos tiradores, Los desplazamientos son necesarios para dominar este espacio. El control
territorial o dominio de la distancia es basico para que tenga usted €xito en su empedo de

é aprender esgrima,

Ya ha completado los niveles preliminares de desplazamienios necesarios para aprender a
tirar. Después de haber completado con éxito todos los ejercicios, empezard a senlirse ¢6-
modo en la posicion de esgrima y se introducira en el conceplo de gestion de a distancia sin
sacrificar su postura.




) segundo Paso para convertirse en lirador es
elegir su empubadura y su arma, pues debe
Hegar a sentirse comodo con ella antes de
ocuparse de otras complejidades de la esgrima. Tie-
ne gue aprender a tomarla, conocer bien e} alcance
que consigue con ella y aprender a controlar la pun-
ta. El control de ta punta del arma v conocer la pro-
pia distancia son esenciales en este deporte.

., Por que es imporianie un
controf preciso de la punia?

En el Primer Paso ha aprendido usted a usar las pier-
nas para desplazarse por la pista, lo que le habra
dado la capacidad de colocarse a la distancia correc-
ta para tocar al adversario con el arma. En este Paso
aprenderd a tocar con precisidn. Todos los tocados
se componen de ires elementos: desplazamiento
adecuade, manejo preciso del arma y buenas elec-
ciones mentales y ticticas al seleccionar las accio-
nes apropiadas. Todos ellos son necesarios para
tocar al adversario. Acostombrarse al arma y la dis-
tancia justa es de capital impeortancia para usted
porque el propdsito de la esgrima con espada y flore-
te es tocar con la punta del arma al adversario desde
I distancia correcta, con precision y en el momento
eportuno, anies de que ¢ pueda tocarnos a noso-
tros. A lo largo de todo este libro, le pediremos cons-
tantemente que establezca la distancia jusia.

Eleccion de empufiadura

La eleccion del puio adecuado a su mano es el pun-
to de partida para tocar con precision. Dos de los ti-
pos de empuiiadura mis populares son la francesa
clasica y la anatomica u ortopédica. Aquélla es rec-
ta y se recomienda para principiantes, pues ayuda

al tirador novel a aprender el manejo de la punta
con los dedos, ademds de desarrollar fuerzaen la
mano {Diagrama 2.1},

Los anatémices son un grupo de pufos con una
forma gue se ajusta a la mano y permite al tirador
una toma firme del arma, con control. Cada tipo de
pufio ortopédico presenta una configuracion ligera-
mente distinta, pero todos estin disehados para
ofrecer a cada dedo una posicion concreta.

Hay ventajas y desventajas tanto en el pufio fran-
cés como en el anatémico. Este permite un mejor
control de ka hoja durante la esgrima. Quizé sea
ésta la razon por la que como minimo el $0% de los
floretistas y alrededor del 70% de los espadistas usan
el pufio anatémico. Algunos de estos dltimos em-
plean el puno francés por la mayor longitud que pro-
porciona y pueden alternar entre las dos empuhadu-
ras, dependiendo del adversario.

Tome el puio como sostendria un pajarillo: ni con
demasiada firmeza ni demasiado suelto, Se decida
por el punio que se decida, ahora debe aprender la

.Diagrama 2.1. Pufo francés (a) y puho anatomico (b).

o
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adecuada posicion de los dedos para controlar la grima debe hacerse con el mismo control ¥ presion
punta del armay ia luerza que debe ejercer para ei- que se emplea para escribir o dibujar. En la posicion
puiarla, Es muy dificil cambiar al puito francés des- de la mano ésta queda ligeramente rotada hacia fue-
de el ortopédico; por ello, empiece con ¢l puo rec- ra, lo que situa el pulgar aproximadamente €0 la po-
to y cambie luego al anatdmico si ie apetece. Es sicion de Ja manecilla de un reloj ala 1 en punto para
parecido a aprender a conducir un coche con cam- los esgrimistas diestros y a las 11 para los zurdos.
bio manual y pasarse después a uno automatico. Hay dos tomas alternativas de la empufiadura
[rancesa, una bisica y otra por e} poimo, para conse-
Toma de la empuﬁadura recta guir algo més de alcance. Para esta tltima, comience
o francesa: posicién basica con la EH!SI.TI{! posicitn cte.!a mz}no arriba En(il{:ﬂdﬂ.
Luego deslice ja mano hacia atras sobre el puilo has-
El pulgar y el indice sujetan el puno justo por detras ta agarrar los dltimos 8 a 10 centimetros de la empu-
de la guarda o cazoleta, pero sin tocaria, comao s€ nadura. En esta posiciGn se ganan varios centime-
muestra en la Fig. 2.1, Los restantes lres dedos en- tros de alcance, pero se pierde algo de potencia ¥
yuelven el puiio. Coloque el pulgar en el lado ancho y control. También se puede tomar el puiio francés
plano del puio, La curvatura de éste debe quedar ha- «con dedom, es decir, con el indice completamente
cia la palma de la mano. Fi extremo dela empubadu- extendido a lo largo del laternl de la empuitadura,
ra, el pomo, debe hallarse en contacto con lamuieca. algo que sirve a algunas personas para conseguir
£l arma y el antebrazo han de formar una linea recta. una cierta mejora del control de la punta del arma,
El manejo de la punta del arma ol los dedos para al mismo tiempo que mantienen cierto alcance su-
realizar los movimientos precisos requerkdos en es- plementario.

FIGURA §

2.1 VIINAR A1

g

9,
hx)

Cazclela o
guarda

Mefique
Puflo
frances

Pomo
a b ¢
Toma basica de la empufnadura fran Torna alternaus 62 2
emp yra francesa empufadura francesa
| i pulgary clindice toman ¢l 3. Rote la mano ligeramente, €o- 1. Adopte a loma basics — [
pufio justo por detrds de la jocando el pulgar en la posi- 2. Deslice hacia atrds la mano
cazoleta _ cion de la manecilla pequena hasta los Gitimos 8 o 10 cm
9. Los otros tres dedos envuel- del reloj ala 1 en punto, mante- del puiio
ven el pufo sosteniéndolo niendo extendida lamuieca . 3. £xtienda el indice a lo largo
con firmeza, pero sin tension 4. Maneje la empufadura con el del lateral del puiio para me-
excesiva__ pulgar y el indice y fijela con jorar ef control _

el medique
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Toma de una empunadura
anatomica

La empunadura ortopédica presenta una canaladu-
ra especifica para cada dedo. El pulgar se coloca en
la parte superior de} puiio, ligeramente flexionado y
dirigido hacia la punta de Ia hoja. Sujete la empuna-
dura entre el pulgar v la primera fatange del dedo

FIGURA
2.2

Ingice § Pulgar

Medio

tgfue

indice. Los demds dedos tienen que ocupar los es-
pacios correspondientes, como se muestira en la
Fig. 2.2

Tome y maneje el pufio anaiomico firmemente con
el indice, el pulgar y el medique. El medio y el anular
se emplean para ayudar al control def arma. No aga-
rre con demastada tension con estos dos dedos por-
que ello agarrota todos los dedos y la mufieca.

Toma basica de la empufiadura anatémica

1. Pulgar sobre el puito __
2. Indice flexionado bajo el pufo __

Preparacion de la practica
con plastron

s este Paso emplearemos plastrones (superlicies
rectangulares colocadas en la pared que sirven de
blanco}, un espejo y un companero de enirena-
miento. El plastrén le permitird a usted «tocar» una
y otra vez hasta que pueda sentir 1a distancia ade-
cuada para marcar el tocado con firmeza. Se debe
tocar con suficiente fuerza para doblar la hoja 750
gramos en espada y 500 gramos en florete. El espe-
io le permite ver si su accién se ejecuta correcta-
mente. «Tocar» al compaiero de entrenamiento le

3. Apriete el pufio con el pulgar y el indice __
4. Coloque los otros 3 dedos en i lugar
correspondiente del puilo anatémico _

ayuda a aprender e} modo de tocar la verdadera su-
petficie valida, que no es ni estatica ni plana.

Antes de que empiece los ejercicios de este Paso,
necesitard preparar un plastron. Este debe ser un
rectangulo de aproximadamente 20 por 30 centime-
tros. El blanco puede ser un trozo de madera, acol-
chado y recubierto de goma, cuero u olro material
blande duradero. Sujele el plastron firmemente a
una pared con el centro a entre unos 120y 140 cen-
timetros del suelo, dependiendo de lo que mida us-
ted de altura. Para colocar el blanco, pongase en
guardia con el arma y extienda el brazo al nivel del
hombro, Ei centro del plastron deber hallarse a
esta altura.

)
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Extension del brazo armado

Dirija la punta del anma hasta el blanco y siga inme-
diatamente esta accion con la extension del brazo,
levantando y estirando el codo. No agarrote ¢l
codo. Toque el blanco a la altura del hombro con la
punta del arma. Para florete, la cazoleta debe hallar-
se al mismao nivel que la punta; para espada, ligera-
mente mas alta que el punto en que entramos en
contacto con el blanco. No mueva el torso. Concén-
trese en una sola cosa, el arma, y en cémo forma
parte de su cuerpo, convertida en mera prolonga-
cion de su brazo. Se debe adelantar la punta del
arma en direccion al plastron en vez de golpeario o
pinchar en él. Después de tocar el blanco mantenga
la posicion un momento y luego vuelva en guardia.
Hagalo lentamente v con precision. Es imporlante
conseguir una técnica adecuada y memorizar vi-
sualimente la distancia desde la que puede usted to-
car manteniéndose en guardia,

Modo de focar el plastron

Péngase en guardia [rente al plastron. Compruebe
que el brazo no armado se halla en una posicion re-
lajada que no le provoque tension en los hombros
(la Fig. 2.3a muestra la guardia para {lorete; 2.3¢,
para espada). Extienda el brazo sosteniendo el
arma. Compruebe que los hombros y el cuello estdn
relajados. Acérquese o apdrtese del plastran, ajus-
tando ambos pies hasta que la distancia sea tal que
la punta del arma toque el blanco con suliciente
fuerza para doblar ligeramente la hoja hacia arriba
(1a Fig. 2.3b muestra la exiension con tlorete; 2.3d,

con espada). Esto es lo que se conoce como disian-
cia corta: la distancia entre un tirador y su adversa-
rio que requiere tan solo la extension del brazo
para tocar la superficie valida. No se incline hacia
delante ni empuje el arma, Mantenga el cuerpo er-
guido y refajado. Se trata estrictamente de un ejer-
cicio de brazo.

Después del tocado, vuelva a la posicién de guar-
dia, lo cual signilica relajar el brazo armado y ftexio-
narlo en el codo ligeramente (en {lorele, extendido
en un tercio: en espada, dos tercios). El antebrazoy
el arma deben estar paralelos al suelo para espada
y ligeramente mas altos para florete. Bl arma y el an-
tebrazo han de formar una linea recta desde el codo
hasta la punta del arma. Mantenga la cabeza altay
ios hombros bajos y atrasados.

Concentracion en el blanco

La concentracion v la ejecucion precisa son las cla-
ves para sacar partido de sus ejercicios y para que
le sirvan de ayuda en su fulura progresion en esgri-
ma. Apartar la mente del blanco es peor que apar-
tar de ¢l la vista. Empiece con breves perfodos de
prueba y amplielos a medida que mejore su concen-
tracion. Durante cinco extensiones, concéntrese
completamente en fa tarea; luego aumente el ndme-
ro de extensiones a medida que mejore su concen:
tracion.

Antes de hacer los ejercicios de este libro, cierre
los ojos v visualice la accion como quiera usted que
se realice. Siéntala, imaginela y deje que su cuerpo
reproduzea esta imagen. Visualice cada aceion an-
tes de realizaria.
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FIGURA
2.3

EL TOCADO

ol |
: 3;1
.
a b i
Preparacion _.3“‘
HE |
. Coléquese a distancia corta del blanco ___ 2. Mantenga la punta del arma, el codo, .
et hombro, la cadera, la rodilta y el pie :
adelantado en el mismo plano vertical, con la
punta del arma dirigida hacia el blanco _
c d
din
Ejecucion i
1. Adelante la punta del arma hacia el blanco __ 4. Ln el contacte, a espada la cazoleta debe
2. Mantenga el mentén ligeramente alto sin haltarse ligeramente mas alta que la punta v,
apartar {os ojos del blanco __ en florete, al mismo nivel que la punta __
4. Extienda el brazo, presionando la punta contra
el blanco; fa hoja debe doblarse ligeramente
hacia arriba _
Recuperacion i
sLL
1. Vuelvaen guardia comoen las Figs.ay b __ 1
2. Mantenga la punta dirigida hacia el plastron __
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Un tocado correcto requiere una téenica adecuada
ejecutada en el momento oportuno desde la distan-
cia jusia.

Error

Correccidn

—

.. Tc_}éar con demasiada fuerza.

1.. No pinche en el blanco ni use el torso para to-
car. - ' '

2. Nodar en el blanco. 2. Apunte primero y adelante después la punta.
No aparte ia vista del blanco. No pestafiee.

3. Tensar y elevar los hombros. 3. Mantenga los hombros bajos y relajados.

4, Flexionar (eromper») la muneca. 4. Mantenga estirada la muneca, el antebrazo y

ia hoja deben hallarse en linea,

Es importante que los movimientos de la mano
sean tan precisos como veloces los desplazamien-
tos de piernas. Debe ser usted capaz de senlir el lo-
cado. Utilice el blanco, ef espejo y al companero de
entrenamiento para perfeccionar el movimiento y

la sensacion que produce el tocado. En este Paso
nos concentramos en aislar la accion de la mano, li-
mitando el desplazamiento de pies, a fin de generar
fa memoria muscular necesaria para adelantar la
mano instintivamente y «tocars,

El propasito de estos ejercicios es que le sirvan
para sencontrar la punta del armas, es decir, para
familiarizarse con la posicion del arma, con el arina
misma y con la distancia, asi como para aprender a
extender el brazo sin tensar el hombro.

Péngase en guardia, a distancia corta del blanco.
No se incline para conseguir ia distancia correcia.
Toque el plastron con la punta del arma, La hoja
debe doblarse ligeramente hacia arriba en el toca-

-
o

do. Mantenga la mufieca, el codo, el hombro, la ca-
dera, la rodilla y el pie adelantado en el mismo pla-
no vertical.

Su compafero de practica y usted deben hallarse
vestidos con indumentaria completa de esgrima du-
rante todos los ejercicios por parejas. Ambos tira-

" dores deben saludarse y colocarse la careta antes

de acercarse uno a olro para realizar las acciones de
esgrima.
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1. La imagen en el espejo )
Adopte una buena posicion de guardia con el arma apuntando hacia el espejo. La punta del
florete debe estar mas alta que la cazoleta; la de la espada, al mismo nivel que la parte alta de
fa guarda. Tanto para florete como para espada, compruebe que se haya formado una finea
recta desde Ja punta del arma hasta el codo.

Extienda el brazo hacia el espejo, coloque el brazo y el arma de modo que no se vea el ante-
brazo en el espejo: en espada debe quedar oculto por la cazoleta. Memorice esta posicidn,
Cierre los ojos, baje la punta del arma hasta tocar el suelo, y vuelvaala guardia; abra los ojos
y compruebe su posicion. Verifique que esta lo suficientemente apartadeo del espejo para no
tocarlo cuando extienda el brazo. Tenga cuidado: la imagen del espejo es engaiiosa y es posi-
ble que tenga usted mayor alcance del que parezca.

Practique cerrando los ojos y bajando y levantando la hoja, manteniendo el antebrazo y el
arma en linea recta.

124 Prueba = 10 posiciones correctas
consecutivas __

““Comprobacion de resultados
» Antebrazo oculto tras la cazoleta _
s Vuelva con el brazo a una buena posicion
de guardia _
+ Hombro bajo, cabeza alta
+ Eslabilizar el codo
« No «romper» la mufieca _
* Mantener inmovil el tronco __

| Para aumentar la dificultad

+ Cierre los ojos y mueva la mano y el brazo
describiendo un citculo ¥ luego vuelva en
guardia. Abra los ojos y compruebe su posicion.

+ Deje el arma en el suelo. Recojala y vuelva
en guardia.

Para disminuir la dificultad
* En vez de usar un espejo, pida a un compaiiero

que se cologue de pie frente a usted y le
critique {tenga cuidado de no golpearie con
et arma). £l compadnero liene gue colocarse
a 3 o 4 metros de usted. Le indicard cudndo
es correcia la posicion o lo que debe hacer

j para corregiria.
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2. Extension del brazo armado
El objetivo de este ejercicio es conseguir precision en el golpe de punta (estocada). Este ejer-
cicio no debe realizarse con precipilacion. Hay que concentrarse en la técnica y sentir la flui-
dez del movimienlo, gue culmina acertando en el blanco (tocado).
Desde Ia guardia, a distancia corta del blanco, realice 10 extensiones, tocando con la punta
del arma el centro del plastrén (Figs, a v b). Extienda el brazo con suavidad aproximadamen-
te a la velocidad que emplearia para recoger un lapiz: ni deprisa ni despacio.

Prueba = 10 tocados consecutivos en el
centro del Manco __

Comprobacion de resultados
* Relajar los hombros
» Hacer presion con la punta del arma contra
el plastrén __
* Acelerar al extender el brazo hacia el blanco
*» Desplazar solo el braze; no permitir que ninguna
olra parte del cuerpo se mueva o se incline para
tocar ¢ plastron __

i Para aumentar la dificultad
+ Adoptar una guardia mas baja, flexionando
mis fas piernas.
+ Realizar la extension de brazo rapidamente
y con suavidad,
+ No hacer pausa alguna entre tocados. Realizar
las acciones de modoe continuado, pero sin
caer en el «luego grancados.

i AR T 20

Para disminuir 1a dificultad
* Realizar lentamente las extensiones.
* Fijarse como meta dos tocados consecutivos,

e ir aumentando progresivamente este
objetivo de dos en dos mas hasta Hegar

a diez golpes consecutivos,




P
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3. Golpes en el plano vertical
Péngase en guardia a distancia corta del blanco. Flexione el brazo y dirija fa punta del arma
hacia el techo, bajandola luego hasta que apunte hacia el plastrén. Realice la extension de
brazo y toque en el blanca. Después, desde la guardia, sin desplazar el codo, baje el antebra-
zo hasta que la hoja apunte en diagonal hacia el suelo. Eleve luego el antebrazo hasta que el
arma apunte al plastron. Extienda el brazo y toque en el centro del blanco.

it € Prueba = 10 tocados en el centro del
blanco desde cada una de las posiciones _

i

4

Comprobacion de resultados
Mantener fa mufieca recta y bien firme,
con el arma y el antebrazo en linea __
Adelantar lentamente la punta del arma
con precision __

No alterar fa posicion del codo _

. Para awmentar la dificultad
+ Realizar a extension con rapidez, acelerando
progresivamente hasta el blanco.
| Cerrar los ojos.
~» Mantener la guardia entre golpes; no estirar
las piernas ni relajarse.
« Tocar el blanco en una zona distinta, segan
se indigue,

Para disminuir la dificultad
» Realizar la extension lentamente.
« Después del tocade, mantener a punta
del arma sebre el blanco un minimo de dos
segundes,

EE N N N

b,
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4. Tocados en el plano horizontal

Ponga cifras en los dngulos del plastrén (desde el angulo superior izquierdo, siguiendo la di-
reccion de las agujas del relof: 4, 6, 8, 7—ver Fig. b—). Ponerse en guardia frente al plastron,
Mantener el antebrazo y el arma en linea recta y el codo bajo y ligeramente hacia el cuerpo.
Comenzar la extension de brazo hasta el centro del plastrén; durante la extension dirigir la
punta del arma hasta el dngulo superior izquierdo del blanco y tocarlo. Volver en guardia. Re-
petir el proceso hasta cada uno de los demas dngulos.

Este ejercicio puede realizarse con un companero. Dibujar con tiza las ciiras en ja chaqueta
del compafiero. Ponerse en guardia frente a frente a distancia corta. Extender el brazo y tocar
con la punta en cada cifra por orden, en el senticlo de las agujas del reloj.

a

Pr . ) | o . Para aumentar la dificultad
- Prueba = 10 tocados en cada angulo © » Realizar la extension con rapidez, acelerando

del blanco .
* — . progresivamente hasta el blanco.

« Anuneiar el ndmero que se va a locar después
de empezar la extension.

5 /,;3.»’3& » Repetir con una marcha desde distancia

& Comprobacion de resultados media.
« Mantener la muiieca recta y firme ___ . » Pedir al compafero que e indique a usted
« Adelantar la punta con precision _, el ntmero que tiene que tocar despuds de
+ Manejar fa punta del arma con los dedos - empezar la extension del brazo.

de la mano __ o
Para disminuir la dificultad

+ Reatizar lentamente las extenstones.

+ Anunciar el nimero antes de extender el brazo.

» Dirigir la punta hacia el ngulo que se
pretenda tocar anfes de empezar la extension.
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5. Tocados consecutivos

El objetivo de este ejercicio es ayudarle a aprender a tirar el golpe de punta y re]ajar el brazo ra-
pidamente, manteniendo el brazo sin tension ni rigidez, algo esencial en {lorete y muy impor-
tante en espada. En este ejercicio se debe tocar en el centro del blanco dos veces en rapida su-
cesion. Ambos golpes deben tener lugar en medio segundo, casi en el tiempo gue se tarda en
llamar en una puerta con los nudillos. En este ejercicio, el brazo no vuelve en guardia entre los
dos tocados. Lo dnico que debe hacer es relajar el brazo, dejande que la punta se retire del
bianco unos cinco cenlimetros, y luego volver a extenderlo completamente, con suavidad.

4 Prueba = 10 golpes dobles en el centro
del blanco _

(5
/«

Comprobac:én de resultados

* Mantener los hombros relajados

*+ Realizar suavemente la extension, no «pinchars
en el blanco __

* Mantener el cuerpo estable y equilibrade

» Levantar ligeramente la cazoleta en el momento
del tocado

Para aumentar 1a dificuliad

. Desdc distancia media, tocar en el blanco

con extension del brazo y una marcha.

Hacer el gjercicio con un compaiero,

1 compafiero indica si el golpe debe ser

simple o doble,

Anunciar nuestra intencion de golpe simple o

doble después de empezar la extension de brazo.

+ Afadir un tercer y un cuarto golpe, cambiando
el ritmo,

- Para disminuir Ia dificultad

» Realizar los tocados mis lentamente,
* Detenerse después de cada tocado,

6. Tocados en espiral
Ponerse en guardia. Describir con la punta del arma cinco circulos en la direccion de las agu-
jas del reloj mientras la punta se va acercando gn espiral al blanco, Usar los dedos para des-
eribir los circulos tan eefiidos como sea posible. Limite el movimiento de la muneca. Togque
en el centra del blanco realizando una extension completa de brazo, Haga lo mismo mientras
describe la espiral en direccion contraria a las agujas del reloj.

ot

= o
P N

189 Prueba = 10 tocados consecutivos en

el centro del blanco describiendo una espiral

en el sentido de las agujas del reloj y otros 10 en

sentido contrario __

Comprobac:on de resultados

* Relajar los hombros __

* Realizar movimientos de la hoja suaves
y continuos __

* A espada, levantar ligeramente 1a cazoleta al
tocar el blanco. A florete, mantener la cazoleta
al nivel de ta punta del arma _

i
H
§=
i
i

- Para aumentar la dificuitad
. Descr:blr espirales realizandoe una marcha.
* Describir dos veces una espiral en el sentido
de las agujas del reloj y otras dos en sentido
contrario antes de tocar el blanco.
« Realizar os circulos de menor radio y mas
rapidos, acabando con una exiension
completa hasta el blanco.

Para disminuir la dificuitad
* Reducir las espirales a dos antes de tocar
el blanco.
» Describir circulos sin extender el brazo.
Después de haber completado el ntnmero
de circulos requerido, realizar la extension de
brazo y tocar el blanco.
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7. Bianco movil 1
juede quieto, €5 importante s
sino también la vist

ra raro que el acdversario se €

Como s€
a no solo la mang,

co movil. Este ejercicio entren
pe para que el blanco se encuentre d la dist
en el momento de completa

Sujete una cuerda a una pe
lel brazo extendido desde ia gu

a distancia corta de lape
1ado a lado, Extienda e
arma sin mover las pie

fiarse a la alturac
pongase en guardia

lancee suavemente de

mente con la punta det

14 Prueba =
» Tocar la pelota 5 veces seguidas _
» Contar €} ntinera de tocados que puede realizar

en un mindto _

P
; omprobacion de resultados
+ Relajar los hombros

« Mantener el cuerpo en una

en suardia __
« Tocar la pelota con suavidad y maniener

buena posicion
la punta

del arma cerca de la petota
« No aparlar la vista delapelota
lear el tronco para tocar 1a peloti;

» Noemp
y simplemente

mantener el tronco inmovil
extender el brazo

» Realizar suavemente la extensién; no pinchar

en la peiola .

ancia adecuada

r la extensiOn del brazo.

fota de golf o de tenis
ardia.

Jota. Dé un toque 2 1a pelot
I brazo y toque repetidar
rnas ni desplazar el peso corporal.

PR

¢ capaz de tocar ui bian-

a. Se debe precisar el gok

y directamente delante de usted

y cudlguela del jechio. La pelota debe ha-

a para que se ha-
nente la pelota suave

para aumentar ja dificultad

+ Realizar una marcha antes de tocar 1a pelota.

No deje de desplazar primero la punta.

« Usar una peiota mas pequeha.
tar el nimero de tocados COF

ultad

* Aume WseCivos.

| Para disminuir la dific
« Usar una petota mas grande.

« No halancear la pelota.
» Detener la pelota después de cada tocado.
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8. Blanco movil Il

Pongase en guardia a distancia corta de un blanco estatico. Pida al compafero de entrena-
miento que sostenga un guante a entre 15 y 20 cm por encima del centro del blanco (Fig. a).
Cuando el compaitero suelte el guante, intente «clavars el guante en el blanco dando en éste
un golpe de punta al caer el guante, Trace Lneas o zonas de distinto color que tendrin un va-
Jor distinto en puntos, comao se indica en las Figuras. Cuanto mas alto atrape el guante, mas
rapida babré sido su gjecucion y mas puntos ganara. Debe relajarse y concentrarse en el
guante a través de ta vision periférica.

N

Para aumentar |a dificultad
| Prueba = 5 atrapes de 10 caidas "+ El companera sostiene mas bajo el guante.
det guante

i

El compaiero amaga antes de dejar caer el
guante,
.+ Elcompadero le habla a usted de algo para
. distraerle.
" Colocarse a distancia media del blanco.
£} companero sostiene el guante a mayor
© altura, y usted tiene que sclavarios igualmente,
i pero efectuando una marcha para Hegar
1 al blanco.

o

Comprobacion de resultados
Relajarse y mantener el cuerpo en calma __
« Concentrarse primero en el desplazamiento
de la punia del arma _

A espada, elevar la cazoleta ligeramente por
encima de la punta en el momento del tocado __

1
» No mirar directs al guante; utilizar la visio e e s g k
irar directamente al guante; utilizar la vision 1 Para disminuir la dificultad ©

periférica _ ‘i § ) T g
|« Elcompaitero sujeta el guante a mayor altura g
i sobreel blanco. ' By
{ + El compafero hace una sefial antes de dejar i

I caer el guante. i :
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Ha estado usted practicando para controlar la punta del arma y realizar correctamente la ex-
tension del brazo armade, elementos que son fundamentales para tener éxito en esgrima.
Cuanto antes perfeccione una extension de brazo suave, rapida y relajada, mayor atmero de
tocados validos conseguird. En el deporte de la esgrima se conceden puntos s0lo por toca-
dos en la superficie valida; no existen puntos de estilo. El control preciso de la punta del
arma es una clave importante para tocar al adversario. Los ejercicios de practica de este
Paso sirven para aprender diversos modos de mejorar la precisién y la regularidad. Intente
mejorar un 1 por ciento cada dia y pronto serd capaz de tocar en 1a superlicie valida con velo-
cidad y precision.

Vuelva al Paso 1 y realice los ejercicios de desplazamiento de piernas con el arma y un

companero.




TOCAR AL ADVERSARIO

| n los Campeonatos Mundiales de Esgrima pre-
senciard muchas acciones muy complejas
que inchuyen variados desplazamientos de
piernas y acciones con el arma, Pero en una abru-
madora mayoria de los tocados, el golpe recto es la
técnica basica con el arma usada para infciar el ata-
que, y cf fondo es el desplazamiento de piernas em-
pleado para tocar al adversario. Recuperarse o vol-
ver en guardia desde ef fonde es fundamental para
1o recibir nosotros un tocado si nuestro atague ini-
cial no tuvo éxito. El goipe recto puede ser un ata-
gue por si mismo, o bien la primera fase de un ataque
mis complejo que empiece fintando con un goipe de
punta, Hay practicamente un nimero ilimitado
de combinaciones y niveles de dificultad en las ac-
ciones que pueden crearse a partir de las manio-
bras basicas; pero recuerde que sus tocados no se
ponderan con puntas de estilo o por el grado de di-
ficuhtad. Se consiguen puntos tocando al adversario
antes de que él nos togue a nosotros y, en florete, si
se tiene la prioridad. Si la tenemos, es posibie que
nos concedan a nosotros el tocado aunque sea gl
adversario quien haya tocado primero. Se consigue
la prioridad si se inicla antes el ataque o setoca el
hierro en tltimo lugar Sobre todo, se tiene mas éxi-
1o si se emplea la accion mas seacilla que la situa-
cion permita, El golpe recto es la base de la mayoria
de los tecados en florete y espada.

Cuando tire el golpe reclo con un fondo, acuér-
dese de rematar el golpe una vez que inicie el fon-
do. No intente replantedrselo y corregir el fondo
en medio de la accion. Tiene que reconocer las
dreas en las que necesite mejorar preguntiandose
después de cada golpe: «;He fallado el tocado de-
bido a mi ritmo, a mi distancia o a mi técnica?s. Si

el factor es la técnica: «;Ha sido por culpa de mi
manejo del arma, de los desplazamientos de pier-
nas, o de ambas cosas a la vez?», 5i el error se re-
taciona con la tactica: «;Ha sido culpa de la accién
elegida, de la distancia desde la que la he realiza-
do o del ritmo empleado? ;He fallado debido a
que era el momento erroneo, o tal vez he acertado
porque era el momento adecuado?», Este ripido
analisis es beneficioso y puede emplearlo durante
tocla la vida para seguir mejorando su dominio de
la esgrima,

;, Por qué son imporiantes el
fondo vy la vuelta en guardia”

E i}r(‘n}ésito del aprendizaje del fondo y la recupe-
racion o vuelta en guardia es que disponga usted de
verdaderas posibilidades. Estas 1écnicas periten
atacar agresivamente al adversario y tocarie. Aun-
que la marcha, el romper y el salto le proporcionen
la movilidad necesaria a {in de colocarse a la distan-
cia apropiada para tocar al contrincante, se requie-
re un medio contundente para rematar el tocado. El
mas usado habituaimente es el fondo. Con €l se
puede cubrir una larga distancia a gran velocidad,
Sin embargo, le dejard en una posicion estdtica,
desde la cual es dilicil defenderse. La vuelta en
guardia es el necesario complemento del fondo
para evitar ser locado después de su ataque en
caso de que no haber conseguido tocar. Le devolve-
ra rapidamente 2 la guardia, donde los desplaza-
mientos que aprendio en el Paso | pueden apartarle
del peligro, o bien devolverie a la distancia adecua-
da para intentar otro ataque.
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Técnica del golpe recto

El golpe recto es igual para florete que para espada
y es la accién de ataque maés sencilla, ripida y efi-
caz. El golpe se realiza relajando el hombro y ade-
lantando el arma, tirando una estocada con la pun-
ta contra la superlicie valida (Figs. 3.1ay b).

El golpe recto puede ser la accidn inicial o la res-
puesta a la aceidn del adversario. Se realiza exten-
diendo el brazo armado con la punta dirigida hacia
cualquier superficie valida y puede acompadarse

FIGURA
3.1

Preparacién

1. Podngase en guardia con el pie adelantado
dirigido hacia su adversario, bien a distancia
corta (tocado con extension del brazo) o bien
a distancia media (tocado con extensiony
fondo) __

de diversos desplazamientos de plernas, que ven-
drén determinados por nuestra distancia respecto
al adversario y por la direcclén (avance o retroce-
50) en que €l se esté desplazando en el momento de
nuestro atague. El golpe recto se tira mediante cual-
quiera de los desplazamlientos que se ensefian en el
Paso 1 o con desplazamientos explosivos: e] fondo
o la flecha (esta tiltima se ensefia en el Paso 9). A
florete sélo se pueden marcar tocados sobre el tor-
so del adversario mientras que a espada es posible
hacerlo en cualquier parte del cuerpo.

Ejecucion
1. Relaje los hombros __
2. No aparte la vista del blanco elegido __
Tire el golpe extendiendo el brazo
completamente ___
4. Toque al adversario con firmeza en €] blanco
elegido

oo

Continuacion

1. Vuelva en guardia sin apartar los ojos
del blanco __

2. El brazo debe volver a su habitual disposicién
no completamente extendida __
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El elemento crucial en este nivel es la relajacion al
realizar la técnica. Mantenga una posicion equili-
brada antes, durante y después del tocado. Analice
lo que haya hecho correctamente; aprenda de sus

errores, Elija sélo un defecto quevmejorar después
de cada golpe. Realice la extension de brazo con de-
cisién y en profundidad, sin «pinchar» adelantando
y atrasando el arma con una sacudida.

Error

+

Correccion

1. Tensary levantar el hombro.

1. Baje ios homibros.

2 Inclinar el tronco hacia delante o hacia atras
durante la extension.

2. Mantenga el tronco ligeramente inclinado ha-
cia delante e inmdvil. Extienda el brazo mantenien-
do estéitico el tronco,

3. Bajar Ja cazolela; lanzar el golpe con la mude-
ca «rota» (flexionada y laxa); no encontrarse el
arma vy el brazo en linea recta.

3. Sostenga el arma firmemente con el pulgar, el
dedo indice y el mefnique. Levante ligeramente la
cazoleta cuando la punta entre en contacto con el
blanco. Manienga la mufieca firme y recta. Tense
levemente los dedos medio y anular sobre la em-
pufadura. Con e} pufio francés, mantenga el pomo
sohre la mufieca.

T

cndc

El fondo cubre mayor distancia que la marcha. Es
un desplazamiento de piernas que sirve de medio
para tirar e} golpe. Hay muchas acciones distintas
gue pueden hacerse con el arma antes, durante y
después del fondo.

Vuelta en guardia

La recuperacion o vuelta en guardia, o fase de conti-
nuacion del fondo, es de extrema importancia en
esgrima. Esta fase es preparatoria de la siguiente
accién. Hay que recuperar la guardia inmediata-
mente, bien desplazandose hacla atras, o bien hacia
delante, y quedar preparado para la siguiente ac-
cion.

Cuando emplear el fondo

El fondo se usa cuando la distancia es tal que no se
puede alcanzar al adversario con la punta del arma
realizando una sola marcha, pero seria posible al-
canzarlo con dos. Un buen momento para el ataque
recto es cuando el contrincante levanta su pie ade-
lantado para realizar una marcha. Haga el fondo

cuando su adversario, al estar desplazéndose hacia
delante, tenga el pie adelantado separado del suelo
y se halle a distancia media de usted, El fondo pare-
ce mucho mas ripido cuando el contrincante mar-
cha hacia nosotros que cuando esta rompiendo, El
fondo se realiza con igual velocidad, pero la rapidez
con la que ocurre el golpe es mucho mayor. 51 se
ataca a un adversario inmévil o en el momento de
romper, el tiempo que él tendrd para responder
ante el ataque es mucho mayor que el que tendria si
ambos estuvieran marchando. Se aplica la misma
iogica que en el caso de dos automéviles: la veloci-
dad en el momento del choque seria mayor si am-
hos se lanzaran uno contra otro que si estuvieran
circulando en la misma direcci6n, o si el coche que
recibiera el impacto estuviera inmévil.

Para ejecutar el fondo, debe antes ponerse en guar-
dia (Fig. 3.2a). £l fondo es simplemente un pasc lar-
go con el pie adelantado, sin desplazamiento dei pie
atrasado. Levante la puntera del pie y dé un paso
adelante separando del suelo el talon y extendien-
do la rodilla. Empuje con la pierna atrasada mien-
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tras el pie adelantado se halla en el aire (Fig. 3.2b).
La pierna atrasada es la que da potencia al fondo. El
pie de esta pierna puede arrastrarse sobre el suelo
ligeramente, pero intente mantenerlo lo mas plano
posible, dejando que s6lo la cara externa del pie se
separe del suelo levemente. No permita que el tobi-
llo del pie atrasado se relaje y se hunda hacia el
suelo. Mantenga {a presion sobre el suelo con la
eminencia plantar y elevando el arco del pie atrasa-
do. Si se fuerza el pie para mantenerio pegado al
suelo y no se permite su deslizamiento, el fondo no
pocird medir nunca mas que la zancada, una grave
desventaja. La pierna atrasada debe extenderse por
completo, hrevemente, mientras el talén del pie
adelantado vuelve al suelo con suavidad (Fig. 3.2¢).
La caida del pie adelantado se produce primero con
el talén, seguido inmediatamente por la planta del
pie, para acabar con la rodilla en la vertical de los
cordones de la zapatilla (Fig. 3.2d). En el momento
de completar el fondo, el cuerpo se encuentra incli
nade ligeramente hacia delante, con el menioa alto
v la espalda recta. Los hombros y las caderas se ha-
llan paralelos al suelo. El cuerpo permanece en un
estado de relajacion controlada: un cuerpo en ten-
sion no puede reaccionar con rapidez,

Si es la primera vez que practica esta téenica, no
recorra al dar el paso mis de fa mitad o tres cuartos
de Ia distancia que seria fisicamente capaz de abar-
car. Es fundamental realizar estiramientos antes de
practicar el fondo. Los misculos que con mayor {a-
citidad se lesionan en esgrima se localizan en las ¢a-
ras interior y posterior del muslo, Esos misculos
son muy vulnerables debido a que se estiran al mi-
ximo durante e} {fondo.

Un medio fondo realizado con la téenica correcta
es mucho mas eficaz que uno Jargo ejecutado inco-

rrectamente. Los fondos incorrectos y desequilibra-
dos nos dejan en desventaja y podemos quedar a
merced de los atagues del adversario.

Durante el fondo, es importante que el pie atrasa-
do no interfiera con el equilibrio del cuerpo. Duran-
te el fondo, el brazo atrasade debe extenderse 50-
bre la pierna de ese mismo lado. Tiene gue quedar
alineado con los lombros y las caderas para 0o
provocar la torsion del cuerpo o que éste tenga que
compensar una colocacion o desplazamiento inco-
rrectos. El pulgar debe estar dirigido hacia el techo
y los demas dedos abiertos y relajados.

La participacion cldsica del brazo armado en una
accion con fondo es como sigue: la punta del arma
es la primera en avanzar cuando el brazo comienza
a extenderse hacia el blanco, extension que culmi-
na cuando la punta toca el blanco justo antes de
gue vuelva al suelo el pie adelantadao, El fondo co-
mienza después de iniciada la extension, pero antes
de que el brazo se extienda completamente. La cul-
minacion de la extension da impulso a la conclusion
del fondo. Ei pie adelantado no vuelve al suelo has-
ta que la punta del arma haya Hegado a su destino,
alge nada facil de realizar. Hay diversas combina-
ciones de extension de brazo y ritino o sincroniza-
¢ion durante el fonde, pero la aqui explicada es ba-
sica y esencial. Consiga dominar ésia primero y
podra ir incorporando las demas en sus asaltos a
medida que se desarrolie su personalidad como es-
srimista y vayan aflorando sus virtudes y sus defec-
tos. En florete, lo importante es eslar seguro de te-
ner la preferencia. Esta se consigue iniciando el
alague o siendo el tltimo en tocar el hierro. En es-
pada, lo importanie es ser capaz de tocar al adver-
sario antes de que é1 nos logue a NEsOros, €omo
minimo 1725 de segundo (4 centésimas) antes.




FIGURA
3.2
Preparacion
1. Pongaseenguardia ___
2. Extienda el brazo armado a la altura

6.
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del hombro __
Deje extendido el brazo __

L
e

Ejecucion
Eche hacia delante el pie adelantado,
levantando primero la puntera __
Empuje con la pierng atrasada mientras
se extiende fa adelantada _
El pie adelantado vuelve a entrar en contacto
con ef suelo con el taldn y acaba de plano. La
pterna atrasada se extiende completamente __
La rodilla adelantada se detiene en la vertical
de los cordones de la zapatilla __
El pie atrasade se desliza ligeramente sobre el
suelo, pero fa plamia del pie permanece de plano __
Mantenya los hombros y las caderas paralelos
at suelo __

Continuacion

. Deje el brazo annado extendido brevemente
y relajado hasta que las piernas vuelvan en
guarcia __

2. Recupérese volviendo en guardia con un
desplazamiento hacia delante o hacia atrds
(ver descripcion mas abajo) __

g g T O g T
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e
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Los errores en la realizacion del fondo aquejan a es-
grimistas de cualquier nivel. incluso algunos tirado-
res dde nivel internacional foe sacan el maximo parti-
do de su fondo debido a una mecéanica incorrecta
tevantan demasiado el pie delantero, dejan la cabe-
za atrasada respecto al centro de gravedad, o hun-
den el cuerpo hacia delante, lo que impide una rapida
recuperacion o vuelta en guardia. Un impedimento
mental para realizar el fondo a la perfeccion es in-

tentar cubrir demasiado terreno al ejecutario, per-
diendo asi de vista el mantenimiento del equilibrio
v de los hombros y las caderas al mismo nivel. La
mecanica correcta no es dificil; basta con practicar
los fundamentos a diario y con ne sacrificarlo todo
en aras de conseguir un tocado. Esfuércese por lo-
grar el equilibrio, el control y la precision; ello le
aseguraré el éxito durante toda su carrera como es-
grimista.

Eiror

Correccion

1. Levantar la rodilla al fanzar la pierna, apoyar
-primero la puntera del pie adelantado al entrar en
contactocon €l suelo.

I. Levante ligeramente la puntera del pie adelan-
tado, lincelo hacia delante v consiga gue sea el
talon la primera parte del pie en volyer al suelo;
extienda la pierna delantera completamente, alar-
gandola lo mis posible hacia delante.

1 2. Besplazar el peso hacia atrds sobre el pie atra-
sado al levantar el pie adelantado.

2. Comprima ligeramente el cuerpo hacia delante
contra el muslo. Asegtirese de gue la pierna atrasa-
da se halle flexionada y baja la cadera atrasada, algo
necesario para que pueda usted empujar con la
pierna atrasada, Lance el pie adelantado, como dan-
o una patada. No intente cubrir una distancia exce-
siva ni darse demasiado impulso: ambas cualidades
irdn apareciendo segin vaya dominando la técnica.

3. Eltronco se hunde demasiado hacia delante al
culminar el fondo,

“nivel y la cadera atrasada presionando hacia aba-
:j0; el mentdn dirigido hacia el blanco y paralelo al
“suelo.

3. Mantenga la cabeza erguida con la vista con-
centrada en el blanco antes, durante y después del
golpe; la espalda estirada, los hombros al mismo

4. Levantar a cadera atrasada mis que la adelan-
tada antes, durante o después del fonde.

4. Baje el centro de gravedad; haga presion con
la cadera atrasada hacia el suelo durante el fondo
y la vuelta en guardia.

5. Noempujar con la pierna atrasada y flexionar
la rodilla de esa pierna durante la realizacion del
fondo.

5. Extienda la pierna atrasada. Haga presién so-
bre el suelo con la eminencia plantar y elevando el
arco del pie. Mantenga la rodilla trasera extendida
durante un breve periodo.

Técnica de la vuelia
en guardia hacia delante

Para recuperarse o volver en guardia desde el fon-

do desplazéndose hacia delante, basta simplemen-

i

te con desplazar fa pierna trasera hasta la posicion
basica con el minimo movimiento corporal posible
(Fig. 3.3). Los hombros y las caderas permanecen
al mismo nivel; preste mucha atencion a la cadera
atrasada: no deje que se levante mas que la adelan-

. tada. Mantenga el pie y la pierna adelantados en




una buena posicion basica y desplace la pierna
atrasada para volver en guardia. Para recuperar la
adecuada posicion de ven guardia, coloque el pie
atrasado a la distancia correcta respecto al adelan-
tado No empuje hacia atrds con la pierna adelanta-
da; deje que el cuerpo se levante tigeramente al
adoptar la posicion bisica. Durante la vuelta en

FIGURA
33

Preparacion

1. Pdngaseen guardia __
2. Realice un medio fondo ___

Fase de ejecucién

1. Adelante el tronco __
2. Recupere rapidamente ta pierna atrasada
adoptando una correcta guardia de piernas __
3. Vuelvaaadoptar la guardia de brazos __
4. Mantenga las caderas y los hombros
al mismo nivel __

Continuacién

d

guardia, evile el balanceo (desplazamiento del
peso corporal de un pie al otro). La recuperacion
desde el fondo también involucra a las manos ya
los brazos. Durante la recuperacion, el brazo atra-
sado vuelve en guardia. El brazo armado se relaja
volviendo a la posicion basica, con el codo flexio-
nado.

1. Ahora se encuentra en guardia __
2. inmediatamente, dé dos pasos rompiendo
o realice dos marchas __
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El error mas habitual en la vuelta en guardia hacia
delante es que muchos tiradores consideran el fondo
como el final de 1a accion, con lo cual también dar
por terminada su concentracion. La vuelta en guar-
dia hacia delanle es tan importante como el fondo,
porque no se consigue un tocado con cada fondo y

muchas veces es fo que sucede después del fondo
lo que permite el tocado 0 lo que provoca (ue ol ad-
versario nos togue a nosotros. Es la concentracion
{otal en una vuelta en guardia muy rapiday equili-
Lirada lo que puede hacer que ascienda usted al si-
guiente nivel de esgrima.

| Error

Correccion

Vuelta en gnardia hacia delante

1. Empujar hacia atrs con el pie adelantado.

1. Mantenga flexionadas las roditlas y el cuerpo li-
geramente adelantado. La roditla adelantada per-
manece en la verlical de los cordones de la zapa-
tilla.

2. Estirar ias piernas.

9. Mantenga la rodilla adelantada en la vertical
de los cordones de la zapatilia, como en el fondo, y
desplace hacia delante la pierna atrasada. Manten-
ga ¢l tronco echado hacia delante.

3. Junmiarlos pies,

3. Mantenga las roditlas flexionadas enuna posicién
baja de guardia. Desplace rapidamente el pie trasero
para adoptar una correcta guardia de piernas.

4. Dejar caer la cabeza hacia delante y elevar la
cadera trasera para levantar el pie.

4. Mantenga el torax alto y abierto. No aparte la
vista del blanco. Mantenga aito el menton.

Técnica de la vueita
en guardia hacia atras

Para recuperarse o volver en guardia desde el fon-
do desplazandose hacia atras, impilsese con el pie
adelantado, Hexione la rodilla atrasada, mantenga
las caderas hajas y al mismo nivel, y vuelva a la po-
sicion basica (Fig. 3.4). Atrase rapidamente el pie
delantero, manteniendo el peso corporal uniforme-

mente repartido. Tocando el suelo primero con el
talon, cologue el pie adelantado a la distancia co-
rrecta del atrasado para volver ep una correcta
guardia de piernas,

Mantenga el cuerpo ligeramente adelantado, La
mano alrasada vuelve a la guardia de brazos al mis-
mo tiempo que el pie adelantado. Ei brazo armado
debe volver a la guardia de brazos inmediatamente
después de que se haya recuperado el pie delan-
tero,




Golpe recto, fondo y vueita en guardia: tocar al adversario + 53

FIGURA
34
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Preparacion e

. Pdngase en guardia __ ¥ A
2. Realice un medio fondo __ e
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Ejecucion e

. Levante el pie adelantado y flexione ka rodilla 1

e

S

atrasada, manteniendo las caderas al mismo
nivel __

2. Atrase el pie adelantado, volviendo al suelo
de plano __

3. Coloque el pie adelantado a la distancia
correcta del pie atrasado __

4. Vuelva a la guardia de brazos __

2. Mantenga las caderas y los hombros al mismo
mvel __

6. Mantenga firme la cabeza __
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Continuacion

1. Ahora se encuentra en guardia __
2. Dédos pasos rompiendo o realice dos marchas;
compruebe gue estd equilibrado __ &
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El error mas habitual de la vuelta en guardia hacia
atras es que muchos tiradores consideran el fondo
como el final de la accion, con lo cual también dan
por acabada su concentracion. La vuelta en guardia
hacia atris es tan importante como el fondo, por-
que no se consigue un tocado con cada fondo y mu-

chas veces es fo que sucede después del fondo lo
que permite el locado o lo que provoca que el ad-
versario nos toque a nosotros. Es la concentracién
total en una vuelta en guardia muy répiday equili-
brada lo que puede hacer que ascienda usled al si-
guienie nivel de esgrima.

Error

Vuelta en guardia hacia atrds

Correccion

1. Arrastrar el pie adelantado.

I. Levante el pie adelantado y desplicelo rapida-
mente hasta la guardia de piernas. Menton alio, es-
palda erguida y ligeramente arqueada. Haga corlo
el fondo. Refuerce las piernas.

2. Bajar el brazo armado.

2. Vuelva en guardia con el brazo armado aiin ex-
tendido hacia el blanco. Flexione el brazo armado
un segundo despﬁés de completar la vuelta en
guardia, manteniendo alta la cazoleta.

3. Mantener demasiado estirada la pierna atra-
sada,

3. Lapierna atrasada se flexiona inmediatamerle
(imagine que al volver en guardia se sienta en un
taburete), para quedar en fa posicitn basica mien-
tras se atrasa el pie adelantado. La rodilla atrasa-
da puede describir un semicircuto durante la vuel-
ta en guardia. Refuerce las piernas y la region de
las caderas.

4. Desplazar el peso sobre el pie atrasado duran-
te la vuelia en guardia.

sobre el atrasado, No tire hacia atrds con los hom-

4. Mantenga firme el menton. Levante el pie ade-
lantade: las caderas permanecen bajas. Alrase ri-
pidamente el pie adelantado sin balancearse

bros ni la cabeza. Esta permanece en posicién en

la vertical de la cadera mas adelantada.
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EJERCICIOS

Elfondo es una poderosa herramienta ofensiva, y la vuelta en guardia, tanto hacia delante
como hacia atrés, es una excelente medida defensiva, ademas de servir como preparacion

para la siguiente accién ofensiva, El fondo nos permite atacar rapidamente y a mayor distan- ¢

Cia que la marcha. La vuelta en guardia nos facilita la preparacion para lo que pueda sucetler, o
caso de que no consigamos un tocado en la primera accién. Practique los desplazamientos ;

lenta y cuidadosamente. Use un espejo para perfeccionar y refinar su técnica. A medida que !

¢sta se perleccione, se iran desarrollando la velocidad y 1a potencia. o

R

1. Fondo y vuelta en guardia i

Péngase en guardia con las manos en las caderas (Fig, a), con los pies en linea delante de un ;

espejo o un compaiero. Con tiza, trace el contorno de los pies en ei suelo en la posicion basi- - :

ca. Realice un fondo corto y dibuje el contorna del lugar en que vuelve al suelo el pie adelan-
tado (Fig. b). El objetivo es perfeccionar el desplazamiento en el fonde; mantenga fas manos
en las caderas para poder concentrarse en la mecanica de este desplazamiento,

g
: It
P
W .:Eg
Prueba = 19 fondos y 10 vueltas en guardia 5
hacia atras, cayendo con los pies en los contornos e
que haya trazado __ i
g
":§
R B
«Comprobacion de resultados: Fondo g

* Levantar primero la puntera del pie adelantado __ f

Lanzar ef pie adelantado __

* La pierna atrasada empuja con fuerza y acaba recta
¥ bien aftanzada __

Al volver al suelo, apoyar suavemente el talon ¥
después, rodando progresivamente, toda la planta
del pie __

* Mantener las rodillas en la vertical de los cordones
de la zapatilla _

BT

. Comprobacicn de resultados: Vuelta en guardia

* Flexionar la rodilla trasera __

* Levantar el pie adelantado __

* Colocar el pie adelantado en el contorno del suelo gue representa
fa guardia de piernas ___
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e i

i Para aumentar la dificultad Para disminuir la dificultad
» Colocarse en la cabeza una bolsa rellena * Realizar fondos muy cortos.
de bolitas o un libro, y realizar fondos sin que * Comprobar la posicion después de cada fondo
se caiga, ‘ y de cada recuperacion y descansar después |
* Completar 10 fondos sin descanso intermedio. i de volver en guardia. 1
* Colocar una moneda bajo el talon para L
asegurarse de no volver al suelo con la punta
del pie. Se debe lanzar la moneda a varios
metros por delante al echarse a fondo.
* Trazar tres lineas en e} spelo para el fondo:
corto, medio y largo, No aumentar mucho
la distancia para el fondo medio y largo.

2. Precision en el fondo
Colgar una pelota del techo gque penda aproximadamente a la altura de su hombro cuando se
encuentra usted en guardia. Este ejercicio ayuda a desarrollar una extensidn de brazo relaja-
da y controada y a no «pinchar» con el brazo cuando se hace el londo. Si se pincha, adelan-
tando v atrasando el arma con una sacudida, neo se tocard la pelota como es debido.

Pongase en guardia con el arma en la mano a distancia media de la pelota. Extienda ef bra-
zo armado hacia Ja pelota, échese a fondo y toque la pelota con la punta del arma anfes de
gue caiga el pie adelantado. Yuelva en guardia. Es importante tocar la pelota antes de que el
pie tome tierra porque, cuando el pie choca contra el suelo, el arma y la punta se desplazan
Hygeramente a causa del impacto.




i Para disminuir Ia dificuitad:
. » Usar una pelota mis grande.
» Extender e brazo por completo antes

i
i
|
i
|
i
H
i
H

del arma en 5 de cada 10 intentos __

* Relajar los hombros __
» Indciar el movimiento con la punta del arma,

+ Mantener los ojos siempre en la pelota __
» Mantener firme la punta del arma y dirigida

» Volver siempre en guardia antes

¢+ Usar una pelota del tamafo de una de tenis.

« Mantenerse a distancia corta de ta pelota.

« Usar una pelota mas pequena,
+ Mientras la pelota se balancea de lado a lado,

* Tocar la pelota mientras ésta se balancea

+ Acortar el fondo,
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i

gty

nE %

i,
Prueba = Tocar la pelota con la punta

Comprobacién de resultados

extender el brazo con suavidad __

al blanco __

de descansar _

Para aumentar la dificultad

Escribir en ella cifras y letras. Anunciar en voz
alta la cifra o letra que se toque con ka punia
del arma.

Extender el brazo y tocar la pelota, Cuando, .
al balancearse, se aparte de usted, realizar 3|
un {ondo corto y volver a tocarla.

tocarla cuando pase por delanie de usted.

acercéndose y alejindose de usted,

de empezar el {fondo,

;
:
i
i
:
;
;
i
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3. Echarse a fondo en el momento adecuado
Péngase en guardia con el compaiiero a la distancia de un fondo corto (Fig. a). El compafiero
marcha, usted rompe (Fig. b). Ambos hacen una pausa, usted extiende el brazo armado y se
echa a fondo, tocando al compaiiero en el pecho, aproximadamente a la altura de los hom-
bros (Fig. ¢}, y vuelve a la guardia. Después es usted quien marcha, el compaiero rompe, am-
bos hacen una pausa, su compafero se echa a fondo y e toca a usted en el pecho, aproxima-
damente a la altura de los hombros.
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G,

4¢ Prueba = Repetir 10 series del ejercicio
manteniendo la distancia media sin dar pasos
exiras para ajustar la distancia _

7 ‘&Q{é

wComprobacion de resultados
Relajar los hombros __

Desplazarse con el compafiero __
Mantener baja la postura en guardia __
Iniciar el movimiento con la punta del arma
Extender el brazo atrasado __

Mantener toda Ja planta del pie atrasado
en contacto con el suelo__

Mantener Jos pies en linea __

»

= Para aumentar la dificultad
» L} compafero levanta Ja mano atrasaca
cuando guiere gue usted se eche a fondo.
+ Cuando el companero quiere que usted se eche
a fondo, debe indicarselo diciendo: «Fondon.
» El compafiero flexiona el brazo cuando quiere
que usted se eche a fondo,
+ Desplazarse con el companers, marchar dos
veces y romper os antes de echarse a fondo.
| Para disminuir la dificultad ,
+ Echarse a fondo desde una posicion estatica, |
eliminar los desplazamientos de piernas. j
= Acortar el fondo. ;

4. Marchar-fondo con el companero

Pongase en guardia con el companero a mayer distancia de la que tendria para tocare ha-
ciendo un fondo; en otras palabras, una distancia en que se deba hacer una marcha y un fon-
do para alcanzarle, Esta distancie se denomina larga, El compahero realiza dos marchas y
tres romper; usted le sigue, pero avanza solo dos pasos adelante. £l compafiero se detiene,
usted extiende el brazo armado y ataca por marchar-fondo (es decir, haciendo una marchay
después un fondo). Toca al compaiero en el pecho, aproximadamente a la altura de los hom-
bros. Vuelva en guardia desplazindose hacia atrds para recuperar la distancia media,

154 Prueba = Repetir la serie
de desplazamientos 10 veces sin abandonar

la guardia __,

A

#H
e

a

(- Comprobacion de resultados

* Relajar los hombros _

* Desplazarse y mantener a distancia
con el compafiero

» Manlener los pies bien colocados, en buen
equilibrio __

+ Extender el brazo antes del atague por
marchar-fondo __

« Doblar ta hoja hacia arriba en el tocado __

* Dejar el brazo extendido hasta después de haber
acabado la vuelta en guardia hacia atras _

Para aumentar la dificultad
+ Designar dos objetivos distintos en el pecho
a la allura de los hombros, Alternar los
tocados a uno u otro objetivo.
* A espada, tocar el muslo.
» Aespada, tocar el biceps. El brazo
del companero debe estar flexionado.

Para disminuir la dificultad:.
+ Tocar medianie un ataque con fondo, eliminar
desplazamientos.

Ko
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~Comprobacion de resultados

+ Relajar los hombros

+ Mantener firme la punta del arma __

+ Comprobar las posiciones clave del {ondo __
+ Realizar una marcha corta

i
£ 4 Prueba = Tocar la pelota con el fondo
y el rebote 8 veces de cada 20 intentos __

Manual de esgrima

5. Marchar-fondo con control de Ia punta del arma

Pongase en guardia a distancia larga de la pelota colgada del techo y pendiendo a la altura de
sus hombros. Extienda el arma, ataque por marchar-fondo, toque suavemente la pelota. No pin-
che en la pelota, adelantando y atrasando el arma con una sacudida. Mantenga el fondo, con-
servando la punta del arma dirigida hacia la pelota, desplace Ia punta lo imprescindible para
conseguir que la pelota, al balancearse, vuelva a tocar la punta del arma. No debe spinchar» la
pelota. Tiene que relajar los hombros y mantener la punta del arma muy estable. Deje que la pe-
lota vuelva hacia usted y coloque Ja punta del arma alineada con la pelota para que ésta toque
la punta. Este ejercicio no es ficil. Para realizarlo debe relajarse y concentrarse muchao,

Ty

» Volver en guardia antes de descansar __

Para aumentar la dificultad Para disminuir la dificultad

| = Tocar la pelota con ¢l fondo y el rebote | * Tocar la pelota con el fondo, volver

i

en 15 de cada 20 intentos.

» Tocar fa pelota por marchar-fondo, volver en
guardia, y atacar de nuevo con fondo: el brazo
delantero se mantiene exiendido sin tension el primero.
durante todo el ejercicio.

+ Marchar y romper antes de atacar por '
marchar-fondo.

uno de los balanceos, no necesariamente

El golpe recto, el fondo y 1a vuelta en guardia desde el londo son la base del deporte de la esgri-
ma. El ataque y recuperar la posicion basica después del mismo ponen a prueba sus reflejos y
su audacia. El golpe recto y el fondo dependen del anhelo que se tenga de conseguir el tocado,
mientras que la vuelta en guardia desde el fondo depende de la fuerza de las plernas y de la fie-
xibilidad mental (la capacidad para cambiar de forma inmediata del atague a la defensa). El
equilibrio, la capacidad de respuesta y fa flexibilidad son fisicamente importantes, pero la clave
mas importante para conseguir e éxito es mental.

en guardia desplazdandose hacia atras, dejar
e} brazo extendido v tocar la pelota durante
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Higamento consiste en establecer ¥ mantener
un ligero pero firme contacto con el arma del
adversario. En el cambio de ligamento, en vez
de eso, se desplaza la hoja de un lado al otro del
hierro del adversario, tomando ligamento en la li-
nea opuesta a la que nos encontramos.

La superlicie vilida se descompone en cualro
partes: interna y externa, alta y baja. Cuando se
cambia el ligamente, nos desplazamos de la linea
interna alaexternaodelaaltaala baja, o seguimos
una combinacion de fas mismas. El términoe lineq se
refiere al cuadrante del adversario hacia el que
apunta nuestra hoja. Al lomar contacto con el hie-
rro del adversario nuestra hoja debe estar apuntan-
do al cuadrante de la superficie valida desde la gue
deseamos empezar. En esgrima, se reconocen cua-
tro lineas: alta externa (6.2); alta interna (4.9Y; baja
externa (8.%); baja interna (7.4, Si la punta del arma
se halla mds alta que la cazoleta, nos encontramos
en una linea alta; si la punta esta mas baja que la ca-
zoleta, en una linea baja.

¢ Por qué son importanies
el ligamento y el cambio
de ligamento?

El ligamento y el cambio de ligamento son impor-
tantes porque ayudan a desarrollar precisién, con-
trol y manejo de la hoja. También se es capaz de
controlar el hierro del adversario (atacindolo o Lo-
mindolo) y evitarlo cuando deseemos. A partir de
este sencillo movimiento Lactil, también es posible
aprender mucho acerca del adversario y de su nivel

de tension mediante la sensacién que nos transmite
la hoja de su arma.

El cambio de ligamento puede emplearse para in-
comodar al adversario, distraerle de nuestras ver-
daderas intenciones, o dificultarle el ataque. Al mis-
me tiempo, buscaremos modos de aprovecharnos
del minimo descuido por su parte. Existen diversas
acciones (ofensivas y defensivas) que se inician ¥
se desarrollan a partir del cambio cle ligamento.

Conviene establecer contaclo con la hoja del ad-
versario y cambiar de ligamento al comienzo del
asalto, para comprobar las reacciones del contrin-
cante, deteyminar su velocidad o su téenica, o esta-
blecer la firmeza con la que sostiene el arma. Todo
ello nos dard pistas para elegir las acciones que re-
sultardn mis efeclivas contra ¢l En este Paso
aprenderi usted a vinterpretar» las intenciones de
su adversario.

Tecnica del ligamento

y el cambio de ligamento
(cambiar la linea) en linea alta
y en linea baja

Pongase en guardia frente a un compafero
(Fig. 4.1a). Para tomar el ligamento en linea alta, la
punta de nuestra arma debe hallarse mas alta que
nuestra cazoleta. La punta del arma del adversario
se halla también mas alta que su hoja (Fig. 4.1b).
Coloquese a una distancia en fa que pueda tomar li-
gamento con la hoja del adversario teniendo usted
el brazo no del todo extendido (Fig. 4.1¢). El hierro
del compaiero permanece estatico mientras usted
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desplaza su hoja de un lado al otro de la del compa-
fiero, lentamente y con precision (Fig. 4.1d}. Cam-
bie de ligamento desplazando la punta del arma por
debajo de la hoja del compaiiero, pero usando los
dedos, no la muneca. Mantenga fijo el brazo y firme
ta muneca. Describa con fa hoja un movimiento lo
mas cenido posible. Toque con su hoja ef hierro del
adversario con firmeza a cada lado, haciendo una
pausa en cada contacto o ligamento.

Para ligar en linea baja, las puntas de las armas de
ambos deben encontrarse por debajo de las cazole-
tas (Fig. 4.2}. Para el ligamento en linea baja, man-
tengan la misma posicion de  mane en guardia,
tan s6lo bajen ambos las puntlas de las armas por

FIGUHA
a1

debajo de las cazoletas, con la punta dirigida al
musto o la rodilla del companero. Para cambiar de
ligamento en linea baja desplace la punta del arma
por encima de la hoja del compafiero en vez de por
debajo. Empiece a sentir con la hoja como si fuera
un dedo con un ojo en el extremo. La hoja de su
arma comenzara a tener vida propia. Empezard a
usar el sentido del tacto y a educar sus reflejos au-
tomaticos para responder de cierto modo a estimu-
los tactiles concretos. Su sistema de respuesta em-
pezard a actuar al unisono con su proceso de toma
de decisiones, reduciendo asi su tiempo de reac-
cidn. Antes de que se dé cuenta siquiera estari rea-
lizando ia respuesta adecuada.

LIGAMENTO Y CAMBIO DE LIGAMENTO:
LINEA ALTA

Preparacion

Péngase en guardia {rente a su compaero __

2. El brazo armado se encuentra extendido, pero
no iotalmente __

3. Mantengan las puntas ligeramente mas alias
que las cazoletas __

4. Crucen las hojas aproximadamente a un
cuarto de su longitud desde la punta __

Ejecucion
1. Tome el ligamento con la hoja del companero,
haga una pausa __
Tome el ligamento con lirmeza _
3. Vuelva en guardia, con ausencia de hierro
(sinn estar las hojas en contacto} _

o
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Ejecucion: cambio de ligamento

t. Tome ligamento con la hoja del companero en
un lado

2. Mueva la punta describiendo un cireulo muy
cedido por debajo de la hoja del compaiero __

3. Tome suavemente lignmento con el hierro del
companero en el otro lado de la hoja __

4. La cazoleta no se desplaza. Usando los dedos,
mueva s6lo la punta de la hoja __

Continuacion

1. Vuelva en guardia sin mantener el ligamento __

FIGURA
4.2

Ejecucion: cambio de
ligamento

1. Tome ligamento con fa hoja del
compafera, por uno de los lados __

Preparamon 2. Describa con la punta del arma
1. Pongase en guardia frente a su compafero _ un circulo muy cedido por encima
2. El brazo armado se encuentra extendido, pero de la hoja del compaiiero __
no totalmente 3. Tome un ligamento ligero con ¢l
3. Mantengan las puntas ligeramente mas altas hierro del compaiiero en el otro lado
que las cazoletas __ de fa hoja __
4, Crucen las hojas aproximadamente a un cuarto 4. Mantenga estacionaria la cazoleta,
de su longitud desde la punta __ Usando tos dedos, mueva solo la
punia de la hoja __ 0
Ejecucion: ligamento , |
Continuacién ]
1. Tome ligamento con la hoja del compaiero, i
las hojas mantienen un suave contacto __ 1. Vuelva a la guardia de brazos, con ok

2. Haga una pausa; vuelva a la guardia de brazos _ i ausencia de hierro __ ?
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La capacidad de tomar ligamento con el hierro del
adversario es fundamental, especialmente en flo-
rete. Entrar en contacto con la hoja del contrin-
cante con confianza y dejando que él establezca
contacto con la nuestra sin miedo a las con-
secuencias nos permite relajarnos y desplazarnos
por la pista con libertad y potencia. No se posee
esta relajada confianza si se tiene miedo al contac-

to entre las hojas del arma. El miedo sobre la pista
de esgrima ocasiona muchos problemas. Algunos
tiradores se distraen cuando el adversario estable-
ce el minimo contacto con su hierro. Practicar li-
gamentos le ayudard a tener mayor confianza en
jos momento de contacto entre las hojas y le servi-
ra para aprender a controlar el hierro del contrip-
cante.

'EWDr

Correccion

- Establecer contacto con la hoja det compaiie-
ro con demasmda fuerza o camblar de !1gament0
con e*:csta rapldez. ap .

- movimiento de- cambm de linea. Tome' el hierro

1. Mueva lentamente primero la punta del arma
hacia la hoja del compaiero. Realice lentamente ¢l

preguntandose. «;Qué me esti mqenando esta
hoja?», Mueva la puma del arma con los dedos de
la mano.

2. Describir con la heja un arco demasiado gran-
de haciendo uso del brazo y la muiieca,

2. lntente describir un arco no mayor que la ca- |
zoleta del compaifero, lan cenido como sea posi-
ble. Mantenga firme la mufieca. Maneje fa punta
del arma con los dedos de la mano.

3. Paraligar en linea baja, bajar excesivamente la
cazoleta y el brazo.

3. Parael E}éamento en linea baja, mantenga la
cazolela casi al mismo nivel que en la guardia,
pero baje a punta. Desplace la punta de la linea
alta a la baja concentrandose en que la cazoleta se
MUEva My pogo,




Ligamento y cambio de ligamento: el contacto con el hierro adverso  « 65

EJERCICIOS .
En todos estos ejercicios explicaré la parte correspondiente a su companero v a usted. Cabe '
esperar que aquél, en la mayoria de las situaciones, mantenga constante la distancia: en los

desplazamientos por fa pista, si usted marcha, él debe romper para mantener ia distancia pre-
establecida —media o larga, por ejemplo—. Quien esté siguiendo al otro seri responsable del

Eaibey e ey

control de la distancia correcta; a veces sera usted. Su compafniero mantendra siempre una 1 L
buena guardia con la punta del arma ligeramente elevada, en linea alta, ¥ levemente hacia aba- i
jo en direccidn al muslo, en linea baja, de modo que pueda usted establecer contacto con su anp

hoja y realizar a accién descrita, Puede ser necesario que el compadero desplace su arma li-
geramente para dejarle a usted tocar fa superficie vélida. El compaiiero no debe parar el toca-
do ni romper tanto que no pueda usted tocarle en la accion establecida. Durante los ejerci-
cios, el compaiero adopta una postura agresiva. Si el ejercicio le pide hacer presion sobre la
hoja, la presion debe ser firme, pero Ia punla no tiene que desplazarse mucho.

Mientras mantenga la distancia, no adelante ni atrase el brazo; para ajustarse ol cambio de dis-
tancia, utilice las piernas. Si mueve el brazo para mantener {a percepcion de la distancia correcta,
el compahero o adversario puede colocarse facilmente a la distancia precisa para {ocarle antes
de que pueda usted reaccionar. Para situarse a la distancia correcta, desplacese con las piernas.

En los ejercicios por parejas, es tarea del compaiers ofrecerle a usted la situacion ideal g
para realizar el cambio de ligamento o la accién que se indique. EJ compafiero le ayuda a rea- 3l
lizar correctamente la accion. Es muy facil ponerle dificil a cualquiera la realizacion de un : ‘
ejercicio, pero resulta extremadamente dificil concentrarse y llevar a cabo la accion correcta :
tanto en el momento adecuado como a la distancia apropiada para permitir que el tirador
que esté realizando el ejercicio sea capaz de Hlevar a cabo la accién correctamente.

Empiece tomando el ligamento sobre cualquiera de los lados de la hoja ¥ en la siguiente ac-
cion inicie el ligamenio desde el otro lado. Es posible que el companero necesite desplazar li-
geramente su hoja o flexionar un poco el brazo para permitirle a usted el tocado. Esta ayuda
no debe ser exagerada,

Para preparar estos ejercicios, coloque un trozo de cinta adhesiva sobre la hoja a unos 20 o
30 em de fa punta. El ancho de la cinta debe ser de 3 o 4 cm. En atgunos de estos ejercicios se
empleard esta cinta para ayudarle a usted a establecer la distancia,

N T T TR W WM T T W e W W
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1. Asalto controlado con ligamento
Pongase en guardia con el compaitero, a distancia media, y establezcan contacto entre las
hojas. Usted (liderando el movimiento) marcha y rompe, y su compaitero debe mantener la
distancia correcta. En los asaltos, no hay que mirar nunca las hojas, sino los hombros o la ca- n
beza, pero ligeramente desenfocados. Se sabe que algunos grandes esgrimislas ni sigquiera N
miraban a la zona de las caderas. Quien lidere el movimiento intenta tocar cuando la distan-
cia sea suficientemente proxima para poder hacerlo con una marcha o un fondo. Aunque uno
pueda intentar mantener la distancia correcta tanto como pueda, a veces serd muy corta. La
distancia se acorta excesivamente porque alguno comete un error. Este es el momento en
que pueden marcarse los tocados. Janusz Peciak, medalla de oro en las Olimpiadas de 1976 y
entrenador olimpico, a menudo explica que la esgrima es un deporte de errores, en el gue
gana quien menos comete. Ahora nos estamos concentrando en el concepto de asalto, en
como se consiguen los puntos y en el modo de evitar que nos toquen a nosotros. Quien lidera
el ejercicio intenta acorlar la distancia con ripidos desplazamientos de piernas, y el compa-
fero trata de mantener la distancia correcta para evitar ser tocado. El Hider no puede realizar
mas de tres marchas o tres pasos atrds seguidos sin cambiar de direccion. Los tocados no se
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dan persiguiendo al adversario, sino forzandole a cambiar a menudo de direccion. Un mo-
mento ideal para tocar al contrario es cuando deja de romper y empieza a marchar. En ese
instante, el contrincante se halla en ligera desventaja.

No bata la hoja del adversario para defenderse; rompa cuando vea venir el ataque, Debe usted
emplear las piernas para defenderse. Sea inteligente y recuerde lo que tenga éxito... y repitalo.

'

.
H€4 Prueba = 8 series de asaltos de
30 segundos intercatados con 30 segundos
de descanso. Quien lidere el movimiento debe
tirar un golpe al menos cada 30 segundos __

omprobacion de resultados

» Relajar los hombros __

« Mantener el brazo extendido, pero
no completamente, adelantar et hrazo
listo para extenderlo y tocar _

» Mantener una buena guardia de brazos __

+ No flexionar ef brazo para mantener la distancia,
usar las piernas __

» Concentrarse en ka distancia entre su compaiiero
v usted __

- Para aumentar la dificuitad

« Aumentar el tiempo a 45 segundos.

* Realizar series de asaltos de 30 segundos
intercalados con 30 segundos de descanso,

Para disminuir Ia dificultad’
« Desplazarse por la pista, pero no intentar
tocar.
+ Lidere usted el movimiento y, si la distancia
se acorta demasiado, deténgase hasta que
el compailero restablezea la distancia justa.

2A. Cambio de ligamento en linea alta, ataque marchando
Pongase en guardia frente al compaiiero a distancia media (de marcha). Tome ligamento en
linea alta estableciendo contacto en la cinta adhesiva. Realice dos veces el cambio de hga-
mento, haga una pausa tras cada uno de ellos. Extienda el brazo, ejecute la marcha y toque al
compafero en el pecho (el companero permanece estacionario); desplazindose hacia atris,
vuelva en guardia a distancia media del compafiero. Todo lo anterior constiluye una serie.

i o
44 Prueba = 25 series. Tocar en el mismo
punto del pecho del compaiero __

o

» Mantener una adecuada guardia de brazos __

» Usando los dedos de la mano, mover primero
la punta del arma _

* Spstener con firmeza el ligamenio __

« Tirar el golpe hacia el blanco vélido antes de
realizar la marcha __

» Empezar la marcha al terminar la extension;
hacer todo elto en un movimiento continuo __

» A espada, al tocar elevar ligeramente la cazoleta
por encima de la punta del arma; a florete,

mantenerla al mismo nivel __ ¢

i Para aumentar la dificultad

Realizar el ejercicio a distancia de marchay

a distancia de fondo para tocar al compafiero.

+ Afadir desplazamientos antes de cambiar
de ligamento y tocar.

+ Permanecer en guardia durante las 25 series.

» Tirar el golpe acelerando progresivamente
hasta el blanco.

-

§
i
H

Para disminuir la dificultad’
» Mantener mis liempo el ligamento.
+ Realizar cada parte de la accion por separado.
I« Reducir el nimero de series.
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2B, Cambio de ligamento en linea aita con fondo

Pongase en guardia frente al compaiiero a distancia media (de fondo). Tome ligamento en K-
nea aita estableciendo contacto en la cinta adhesiva que antes habran puesto ambos en las
hojas. Cambie de ligamento, ejecute una marcha, cambie de ligamento, rompa, tire un golpe
recto y realice un fondo, toque al compaiiero en el peche. El compafiere debe mantener la
distancia siguiendo los desplazamientos que haga usted. El compaiiero no rompe cuanco us-
ted ejecuta el fondo, sino que permite que le toque. Intente establecer contacto entre las res-
pectivas cintas adhesivas cada vez que cambie de ligamento. Asegiirese de cambiar de liga-
mento antes de desplazar los pies. Todo lo anterior constituye una serie,

5 Prueba = 10 series. Tocar al compafiero
en el mismo punto del pecho _

Comprobacion de resuliados

* Mantener una buena guardia de brazos con el
brazo armado no completamente extendido __

* Mantener el tronco firme y erguido __

* Mantener reducidos los movimientos de la punta
del arma. Realizar el cambio de ligamento usando
s0o la punta __

* In el fondo, estirar el brazo y la pierna traseros;
manterer esta posicién momentaneamente antes
de volver an guardia __

Para aumentar Ia dificultad

. Cambmr de ligamento, y luego realizar dos

marchas, hacer pausa, extender el brazo y
ejecutar un {ondo, tocando al compaiere en el
pecho. Este no rompe al echarse usted a fondo,
5ino gue le permite tocar. El compaiero debe
seguir los desplazamientos que usted haga
para mantener la distancia media (de un fondo).

+ Cambiar de ligamento, y huego romper dos
pasos, hacer pausa, extender el brazo v echarse
a {ondo, tocando al compaiiero en el pecho.

» Cambiar la intensidad de la presion ejercida
sobre la hoja del companero.

Para disminuir Ia dificultad
* Realizar cada elemento de la accién por
separado.

e
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2C. Cambio de ligamento en linea alta con fondo

Pongase en guardia [rente al compaero a distancia media (de un fondo). Tome ligamento en
linea alta. Usted sigue al companero, que efecida dos marchas; usted rompe dos pasos y
cambia de ligamento después del GHimo. Luego ¢l compafiero rompe una vez y usted cambia
de ligamento y marcha. Su compaiero hace una ligera presion sobre su hoja, usted realiza un
cambio de ligamento, tira un golpe recto, y se echa @ fondo hasta el blaneo vilido. Toque al
compaierc en el pecho y haga una pausa en el fondo (Fig. ). Yuelva a la guardia con un des-
plazamiento hacia atrds, restablezca la distancia justa y siga con el ejercicio desde la distan-
cia media (de un fondo).

iid Prueba = 10 series. Tocar al compaiiero

en el mismo punto del pecho con el golpe recto __

Comprobacion de resultados

* Relajar los hombros _

* Mantener el brazo no completamente extendido __

* Marchar y romper dando pasos cortos __

+ Mantener baja la posicion de guardia _

+ Comenzar la extension de a punta del arma
hacia el blanco antes de ejecutar el fondo __

* Volver en guardia sin bajar la punta del arma
ni la cazoleta __

El compainero presiona su hoia para indithrle
que haga cada cambio de ligamento.

Hacer el ejercicio desde la distancia larga;
tocar por marchar-fendo.

Para disminuir l1a dificultad ;.55
+ Usted lidera el gjercicio. El compafiero debe b
responderle mientras usted rompe y cambia
de ligamento, usted marcha, y enlonces su
compaiiero presiona sobre su hoja y usted
cambia de ligamento y se echa a {ondo,
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3A. Cambio de ligamento en linea baja
Péngase en guardia frente al companero a distancia media (de marcha). Tome ligamento en
linea baja estableciendo el contacto entre las cintas adhesivas. Cambie de ligamento dos ve-
ces, mantenga el ligamento con firmeza, haga una pausa de un segundo, y luego suelte la hoja i
del companero, haga una extension de braze hacia su pecho, ejecute una marcha y toque al
compafiero. Asegirese de mover primero la punta del arma. Vuelva en guardia. El companero
permanece en guardia. (Para espada, se puede elegir otro blanco vilido.)

,s Para aumentar la dificultad !

it w L e

Prueba = 10 series seguidas, sin descanso +» Ampliar ligeramente la distancia y realizar =
intermedio, Tocar al companero en el mismo punto el ejercicio con fondo.
del pecho __ i = Marcar dos zonas en ef pecho del compahero i

y alternar ios tecados en ambas dreas.

,. 6omprobacién de resultados Para disminuir la dificultad

R
* Relajarse __ * Realizar cada accion por separado.

+ Mantener el ironco firme y erguido :
» No bajar la cazoleta al tomar ligamento __

» Usando los dedos de fa mano, pasar la punta

por encima de la hoja del compadiero __

Adelantar la punta al cambiar de ligamento __

+ Extender el brazo antes de ejecutar fa marcha __

3B. Cambio de ligamento en linea baja con fondo
Péngase en guardia frente al compaiiero a distancia media (de un fondo) (Fig, a). El compane-
ro realiza dos marchas, usted mantiene la distancia. El compaiero presiona sobre su hoja
con firmeza, usted cambia de ligamento y dirige la punta del arma hacia su pecho (Fig. b}, tira
un golpe recto y se echa a fondo hasta tocar al companero en el pecho (Fig, ¢).

Vuelva a la guardia desplazindose hacia atrds y ajuste la distancia a fa de inicio.

Después, el compaiero rompe dos pasos, usted mantiene la distancia, cambia de ligamen-
lo tras Ia ltima marcha que haga, lira un golpe recto y se echa a fondo, tocande al compade-
ro en el pecho. Vuelve a la guardia. Todo lo anterior constituye una serie (para espada, se
puede elegir otras dreas validas, como se muestra en la Fig. d).

= Comprobacion de resultados
*» No dejarse dominar por el pdnico; refajarse _
« Mantener los hombros al mismo nivel y
relajados __ :
» No bajar la cazoleta al tomar hierro en linea
baja __
+ Dirigir la punta del arma al blanco valido antes
de tirar el golpe recto al pecho del companero _
+ Exiender el brazo antes de efectuar el fondo __ I
« A espada, levantar ligeramente la cazoleta al tocar al 3
companero; a florete, mantenerla al misme nivel __ ;
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4. Golpe recto tras ligamento en linea alta
Pongase en guardia a distancia media {de marcha) frente al companero, Tome ligamento en
linea alta con la hoja del companero. Usted cambia de ligamento, ejecuta una marcha y hace
una pausa; el compaiero cambia de ligamento y hace una pausi, usted cambia de ligamento
y rompe. Después, usted tira un golpe recto y toca al compainero Con una marcha, Rompe
para recuperar la distancia media. Todo lo anterior constiluye una serie.

iz Y ‘ o b Para aumentar la dificultad
ii4 Prueba = 25 series. Tirar el golpe recto » Marchar y romper antes de cambiar de
al mismo punto del pecho del companero __ . ligamento; el compafiero mantiene la
¢listancia.
a « Marchar dos veces antes de cambiar
’;@:}:Comprobacidn de resultados de ligamento; el compaiero mantiene la
+ En la guardia, mantener baja la postura __ . dislancia.
» Iniciar el movimiento primero con la punta del

Para disminuir la dificultad:

arma y realizar los movimientos con suavidad __ ‘ 1
» Ralentizar el ejercicio y realizar cada parte %
|

« Mantener firme el tronco _

+ En el momento del locado, a espada la cazolela por separado.
debe guedar ligeramente mas alta gue fa punta =
del arma: a florete, al mismo nivel _
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5. Combinacion atacando con fondo

Pongase en guardia a distancia media (de marcha) frente al compafiero. Tome ligamento en
finea baja con la hoja del compaiiero (Fig. a). Usted ejecuta una marcha; el compafiero rompe
manteniendo la distancia. El levanta la hoja hasta linea alta y marcha (Fig. b); usted toma liga-
mento en linea alta (Fig. ¢ y rompe, manteniendo la distancia. El compafero se libra de su
hoja ajande la punta de su arma y apartandola del hierro de usted y rompe dande un paso
corto. Usted ejecuta un fondo, que debe ser corto y correcto {Fig. d). Vuelva a una guardia
perfecta y recupere fa distancia media (marcha). Todo lo anterior constituye una serie.

g W
164

“4% Prueba = 10 series. Tocar en el mismo
punto del pecho del compaiere __

o omprobacion de resultados
+ Completar las acciones con la hoja antes
de desplazar los ples __ '
* Dar pasos cortos __
* Extender el brazo antes de iniciar el fondo __
* Estirar el brazo trasero durante el fondo _
* En el fondo, lanzar el pie adelantado __
* Volver en guardia con los pies correctamente
separados entre s{__

i Para aumentar Ia dificultad
* Toear exactamente en el mismo punto
cada vez,
+ Aumentar la aceteracion al acercarse
al blanco.
* Afadir 1 segundos de desplazamientos
de piernas antes de cada serie,

Para disminuir Ia dificultad ;-
« Hacer una pausa después de cada serie.
» Realizar cada accion por separado., ;
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6. Respuesta a la presién del adversario
en linea alta y linea baja
Pongase en guardia con el companero a distancia media (de marcha). Cruzan armas en finea
alta. El compafero pasa de linea alta a baja cuando él elige y usted debe seguirle. El compa-
fiero marcha o rompe cuando quiere y usted debe seguirle y mantener la distancia; cuando el
compaiiero hace presion sobre su hoja suavemente, pero con firmeza, usted cambia de liga-
mento. $6lo debe cambiar de ligamento como respuestaala presion del compaiiero. Manten-
ga el contacio con la hoja del comparero y la distancia correcta.

e i Para aumentar Ia dificultad
i Prueba = 4 series x 30 segundos _ | » Probar este ejercicio con los ojos cerracos,

I respondiendo a la presion del compailero e
intentando mantener la distancia, Es un auténtico
reto, pero incrementard su sensibilidad.

s Extension de brazo y fondo, tocande

Comprobacion de resultados al compaiero en el pecho cada vez que él
» Usar los dedos de la mano para manejar presione sobre su hoja cuando usted marche,
lahoja __ | s Extension de brazo y londo, tocando.
« Responder rapidamente y con suavidad al compaiiero en el pecho cada vez que &l
a la presidn del companero _ i presione sobre su hoja cuando usted rompa.

« Mover la punta del arma el minimo posible __ Extension de braze y {fondo, tocando al

« Responder solo después de la presion ttel compafiero en el pecho cada vez que ¢l aparte
compaiiero * su hoja de la de usted.

« No anticiparse __ ;

. Para disminuir Ia dificultad

|« Realizar el ejercicio desplaziandosc solo
en una direccion.

+ Realizar el ejercicio solo en linea alta .

y después solo en linea baja. ;

Estalilécer de antemano la serie de

desplazamientos de piernas.

« Realizar cada accién por separado.

» Fi compaiiero nos avisa de cudndo debemos
cambiar de ligamento.

-

Uno de tos detalles que distingue a un tirador completo es su capacidad de analizar a su ad-
versario v de poner a prueba sus reacciones ante diversos estimulos, para establecer las ac-
ciones oportunas que seguir durante el asalto, asi como, para poner a prueba al contrincan-
le, comprender sus propias reacciones ante los estimulos que él emplee. Cuanto mas
pracligue los ejercicios de este Paso, mas facil le resultara adivinar lo que vaya a suceder a
continuacion. Su adversario le estd dando la informacion a través de sus respuestas a los li-
gamentos, los cambios de ligamento y las respuesltas a la presion que usted realice.

Antes de aprender a efectuar acciones ofensivas en linea alta en el proximo Paso, pidaaun
compafero o a su entrepador que evalie el dominio que usted! haya alcanzado de'las claves téc-
nicas del ligamento y del cambio de lignmento en linea alta ilustrados en la Fig. 4.1. La clave para
el empleo de ataques reside en estar preparado para alacar: mantener el equilibrio, conservar la
concentracién visual o tactil en el compaiero] y responder rapidamente, pero sin pensar.

’




as paradas en linea alta que trataremos en
este Paso son la de 4.2 y fa de 6.2 Una parada
en linea alta defiende contra una amenaza a
la superficie vilida situada por encima de las cade-
ras. La parada es una maniobra defensiva realizada
con la hoja para desviar el hierro del atacante apar-
tandolo del blanco valido. Aunque la primera ma-
nera de defenderse en esgrima sea romper con des-
plazamientos de piernas, la parada —Ia segunda
manera de proteger nuestra superficie vilida—
puede realizarse mientras los pies se halien rom-
piendo, inmoviles (parando a pie firme) o incluso
imarchando,

La parada se emplea a menudo lanto a florete
como a espada. A florete la parada tiene que prote-
ger el tronco, mientras que a espada debe salva-
guardar todo ef cuerpo. Otros medios de defensa in-
cluyen of contraataque y las acciones evasivas con
el cuerpo, como las esquivas realizando cuclillas,
flexionandose o por retraimiento, apartando el
tronco, que provecan el fallo del adversario. En es-
pada, el contraataque es un golpe al irea valida des-
protegida mds cercana durante un ataque del ad-
versario. El contraataque es una valiosa arma
cuando el contrincante inicia el ataque. Togquele lo
antes posible e inténtelo con frecuencia.

La parada se emplea para evitar ser tocado; la
respuesta es la accion realizada por el defensor
para marcar un tocado después de parar con éxito
el ataque. El proposito de la parada no se consigue
plenamente a menos que se pueda dar la voella a la
situacion y tocar con la respuesta, es decir, contraa-
tacar. La parada de 4. protege la linea de dentro o
interna (la superficie anterior del torso), mientras
que la parada de 6. protege I linea de fuera o ex-
terna (el hombro y, especialmente en llorete, 1a es-
paida),

¢ Por que es importante
la combinacion de parada
y respuesta?

Esta combinacién es una accion que se leva a cabo
para evitar que el adversario nos toque y también
para permitirnos tocar a nosotros. Es la segunda li-
nea de defensa y se trala de una maniobra que per-
mile un allo porcentaje de tocados, Los tiradores
principiantes y de nivel intermedio de tado el mun-
do atacan primero y piensan después, Algunos es-
grimistas pueden perder la paciencia y atacar;
olros atacan por miedo, bien a ser tocado o por no
saber qué hacer. Hay que aprender cuanto antes a
defenderse: 0 nuestro adversario lendra pocos mo-
tivos para no atacarnos siempre que quiera.

La combinacion de parada y respuesta nos permi-
te alcanzar niveles intermedios y avanzados de es-
grima. Debe formar parte de nuestro estilo habitual
¥ no dejarse tan solo para evitar que nos toguen en
casos desesperados, Si nuestras paradas y respucs-
tas son débiles, lo normal es que el adversario reali-
Ce numerosos ataques contra nuestra posicion mal
defendida o desprovista totalmente de defensa.
Una vez que coja usted confianza en que puede pa-
rar la mayoria (o al menos unos cuantos) ataques y
responder con autoridad, el nivel de su esgrima ha-
bra mejorado enormemente. Una buena combina-
cion de parada y respuesta puede ejercer un efeclo
desmoralizador sobre el tirador atacante. La esgri-
ma es un deporte de ingenio, y si se puede cortar
de raiz la confianza del adversario, inhibiendo asi
su capacidad de funcionar a plena capacidad, se
dispondra de un arma muy poderosa. Consiga que
el adversario dude de si mismo o se cuestione y
serd usted guien Heve la iniciativa.
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La parada y la respuesta son dos {ases indepen-
dientes de una misma accidn. Se puede parar conti-
nuamente: pero, a menos que ello se equilibre con
respuestas, el adversario seguird atacando, porgue
no afronta ninguna amenaza de ser tocado. En la
mayor parte de las circunstancias, conviene seguir
la parada con una respuesta inmediata.

Para los tiradores de [lorete, la parada pone fin al
ataque del adversario. La regla de la preferencia
concecde ésta al defensor para marcar inmediata-
mente, aungue el adversario atacante continde y to-
que primero con una remise (una continuacion del
ataque después de haber sido parado).

En espada no existe tal regla, por lo que el tocado
debe darse solo por tiempo. Para conseguir un to-
cado, hay que tocar al adversario 1/25 de segundo
antes de que él nos toque. La parada en espada se
realiza por motivos practicos. Nos concede tiempo
para intentar marcar un punto antes de que el ad-
versario pueda continuar y tocarmaos. Quienguiera
que toque el primero consigue el punto.

¢ Cuando es buen momento
para efectuar una parada?

Fi mejor momento para parar el ataque de la mayo-
ria de los adversarios es cuando éste se inicia, an-
les de que se desarrolle plenamente. La parada al fi-
nal del ataque, justo antes de que el contrincante
togue nuestra superficie valida, es el momento en
que se ejecutan la mayoria de las paradas y es la se-
gunda mejor alternativa. Un tirador resulta vulnera-
ble en el momento de plena extension durante su
ataque. Es parecido a cuando un jugador de fitbol
americano se encuentra tolalmente estirado para
recoger un pase: no tiene defensa.

Técnica de la parada
en linea aita

La parada de tac consiste en balir Ia hoja del adversa-
riv con fines defensivos (un golpe seco contra el hie-
rro atacante), pero no se emplea mucho en espada. Lo
mas normal es parar por oposicion o por cesion, es
decir, realizando una presion mds o menos mantenida
sobre el hierro del adversario, Existen tantas formas
aceptables de ejecutar paradas y respuestas como
paises hay en el mundo de la esgrima y tantas varia-
ciones de estas acciones como tiradores y entrenado-
res; pero los lundamentos son siempre los Mismos.
Ademas, el grado de extension del brazo armado va-

riara, dependiendo de la distancia a la que nos gncon-
tremos del adversario cuando paremos. Un aspecto
que tiene una importancia vital en fa parada es el mo-
mento en que se gjecuta y Ja distancia desde la que s¢
realiza. En florete, to ideal se adelantarse ligeramente
y parar la hoja atacanie en cuanto comienza el atague.
En espada, se puede hacer lo mismo, pero 1a cazoleta
se adelanta hacia la hoja del adversario € jmpide que
ésta nos toque cuando nuestro brazo alcanza su plena
extension, es decir, se para cerrando Ia linea, No es
siempre posible parar en este momento; a veces, en
espada se necesila atrasar ligeramente la cazoleta
para la parada clisica’y adelantarla hacia el hierro del
adversario, dando asf lugar a una accion de bloqueo.
Acuérdese de mover siempre primero la punta del
arma.

£} momento menos eficaz para parar €s €i medio
del ataque del adversario, porque éste dispone de
Hiempo y distancia para evitar la parada. La mayor
parte de las veces debemos romper al parar para
disponer de distancia suliciente y tener tiempo de
parar antes de ser tacados. Pero hay veges eb que,
cuando paramos, es posible que nos encontremos a
pie firme, rompiendo o incluso marchando.

gt

récnica de la parada de 4.5

La parada de 4." se emplea para desviar el hierro del
atacante cuando éste nos ataque el pecho. La parada
se ejecuta desplazando nuestra hoja desde la guardia
y cruzando el cuerpo jateralmente (Fig. 5.1a). La pun-
ta se mueve en primer lugar, seguida inmediatamente
(e lamano y el antebrazo, llegando 1odos ellos juntos
a la posicion de la parada (Fig. 5.1b). La muheca y el
antebrazo mueven la hoja con rapidez, describiendo
un arco, corto pero dinimico, hacia af hierro det ad-
versario (Fig. 5.1¢). El brazo se extiende ligeramente,
buscando la hoja atacante (igual gue en fithol se
debe atacar el balon, en vez de esperarlo cuando se
recibe un pase). 5i paramos tarde en el atague, cuan-
do tengamos ya la punta cerca del pecho, es posible
gue hayamos de atrasar ta cazoleta para bloguear el
ataque. La mano pivota ligeramente en la direccion
del hierro atacante. La mufeca puede cambiar de po-
sicion levemente (dependiendo de la distancia a la
que estemos parando), pero debemos sostenerla con
firmeza, Después de la parada, nuestra hoja pasa ala
posicion «de punta en linew, dirigida hacia la superfi-
cie valida del adversario, preparada para la siguiente
accion.
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FIGURA
5.1

PARADA DE 4.2

b
a c
Preparacién Ejecucién
1. Pongase en guardia con el 1. Pare moviendo primero la 3. Describa con ta hoja un
adversario a distancia media punta del arma y tuego arco gue cruce su pecho,
(de marcha) _ la mano y el brazo, en un para entrar en contacto con *
2. El adversario le tira un golpe movimiento continuo __ el hierro del adversario
recto al pecho desde distancia 2, Sipara al iniciarse el 4. La cazoleta acaba
media (de fondo) __ ataque, el brazo se extiende ligeramenie mis baja
ligeramente al parar. 5i para que en la guardia __
tarde, el brazo se flexionay 5. Mantenga el codo hacia
atrasa la cazoleta a la dentro __

parada de 6.* __

Continuacion

1. Vuelva inmediatamente en guardia __
2. Esté preparado para la siguiente accién __
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El error mds critico en la parada es no estar prepa-
rado para el atague. El tirador no mantiene la dis-
tancia correcta, y cuando lHlega un ataque, no esti
listo, realizando asi la respuesta presa el panico,

eligiendo a veces la accién incorrecta, ejecutando
la parada demasiado pronto, demasiado tarde, o
demasiado amplhia.

Error

Correccion

g,eradamente S

1. Mover bnmem Ia cazo!eta y abrsr la mano exa-  l." Mueva primero [a puiita y deténgase cuando

entre en contacto con la hoja del adversario, o
hien, sino realiza el ligamento, deténgase en la co-
rrecta posicion de la parada de 4.2 y vuelva inme-
diatamente en guardia.

2. Sostener el puiio del arma con demasiada ten-
$ion o excesivamente (iojo.

2. Sostenga el pufie con suficiente firmeza para
controlar 1a hoja y lo bastante suelto para manejar
la punta con los dedos de Ja mano.

3. Ejecutar la parada con excesiva dureza y bajar
la punta por debajo de la cazoleta, golpeando a ve-
ces el suelo.

3. Ejecute la parada lentamente y con suavidad,
controle cada movimiento. La hoja acaba forman-
do un dngulo de 30 a 45 grados por encima de la
cazoleta.

4. Desplazar el codo,

4. Estabilice el codo.

Tecnica de la parada de 6.2

La parada de 6.7 es un movimiento de la hoja para
defenderse. en florete, contra un ataque dirigido al
hombro mas adelantado y el pecho, mientras que,
en espada, nos protegemos el brazo, el hombro, el
pecho y la cabeza. La parada se inicia en la guardia
a distancia media (de una marcha) y se ejecuta mo-
viendo la hoja y ef brazo lateralmente y levantando
ligeramente la punta del arma (Figs. 5.2a yb) La
punla del arma se halla més alta que la cazoleta, ¥
es lo primero que se mueve, seguida inmediatamen-
te de la mano y el antebrazo, Hegando todos juntos
a la posicion de la parada. La mufieca se mantiene
firme, y los musculos del antebrazo se contraen
con energia. El code debe hallarse estabilizado y

hacia dentro, en direccion at tronco. Bl brazo se ex-
tiende ligeramente y la mano pivota levemente ha-
cia fuera (en el sentido de las agujas del reloj para
los diestros, y al contrario para los zurdos). La ca-
zoleta se encuentra aproximadamente a Ja altura
del tercio medio del biceps.

Los tiradores a espada deben buscar el contacto
con la hoja del adversario con intencion de no per-

“milir que les toque la punta del contrincante inclu-

s0 después de la parada. Para marcar un tocado, el
espadista debe tocar al contrario con la respuesta
1/25 de segundo antes de que el alacante le toque a
¢l. Sin que el adversario marque de otro modo,
sera declarado doble tocado si ambos tiradores to-
can al mismo tiempo, ¥ a ambos se les anotara un
puntao.
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=

FIGURA
5.2

PARADA DE 6.2

Preparacién

L. Péngase en guardia con el adversario
a distancia media (de una marcha) __
2. Elarma de usted se halla en posicién de 4.9 __ g
3. El adversario le tira un golpe recto en la linea ‘ i
de 6.2 it

a b
Ejecucion
1. Mueva primere la punta del arma y luego la 3. Extienda ligeramente el brazo al parar __
mano y el antebrazo, acabando el movimiento 4. Mantenga el codo pegado al cuerpo __
todos a la vez __ 5. Termine con la punta ligeramente hacia
2. Mueva lateralmente la punta del arma el exterior del! cuerpo del adversario __

describiendo un pequeiio arco en el sentido

dle las agujas del reloj (los zurdos al contrario)
para establecer un firnme contacto con el hierro
del adversario __

Continuacidn

L. Vuelva alaguardia __
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La parada de 6.7 es una excelente acclén defensiva.
El principal problema es gue muchas personas ca-
recen de suficiente fuerza en fos hombros y encuen-
tran dificil pasar a la posicidn de parada de 4. con
rapidez y elicacia, por lo que empiezan a busear

otros modos para no ser tocados. Normalmente,
desplazan el codo hacia el exterior antes de mover
la punta del arma, pero los otros tiradores son ca-
paces de tocarles antes de que su hoja y su cazoleta
detengan el ataque.

Error

Correccion

el codo.

"1 La mufieca se mantiene firmemente para crear

I. No mover primero la punta del'arma, sino fle- _
“una linea recta desde el codo hasta la punta del

xionar la muiieca y desplazar primero la cazoleta o

arma, El movimiento de la hoja se realiza con los
dedos, Controle el movimiento con precisién. Con-
céntrese en mover primero ka punta del arma y en
1o «rompers la mufieca.

2. Retrasar la cazoleta hacia el hombro.

2. Al parar levante y adelante ligeramente la pun-
ta del arma.

3. Parar demasiado tarde o demasiado pronto,
frenético.

“da el brazo para.tocarle a usted y se halle a la dis-

3. Realice la parada cuando el adversario extien-

tancia adecuada para pararle. Concéntrese en la
distancia y en la accion del adversario.

Faradas circulares
(de contra)

Técnica de la parada circular
de 4.°

, -

Las paradas circulares son importantes cuando nos
encontramos con la hoja en el lado equivocadeo del
hierro del adversario para poder usar la parada que
hayamos elegido. La parada circular también prote
ge en mayor medida nuestra superficie vilida de
los atagues del adversario.

Se efectiia el cambio de ligamento, pero hay que
apartar a hoja del adversario de nuestra superficie
valida, Buscamos el contaclo con el hierro del ad-
versario en nuesira linea de 6.2 Eectuamos un cam-
bio de ligamento y establecemos un lirme contacto
con ef hierro adverso. Las hojas no tienen por qué
estar en contacto en 6.2, Se puede gjecutar la parada
circular sin ligamento previo (¥ig. 5.3).
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FIGURA
53

Preparacion

Ejecucion

Continuacion

1, Pdngase en guardia con el 1. Cambie de ligamento 1. Vuelvaala gouardia _

adversario a distancia
media {de una marcha)y _
2. Tome ligamento con ¢l

buscandea un firme contacto
con la hoja del adversario
en el otro lado ___

hierro adverso en 6% __ 2. La hoja describe un circulo
en el sentido de fas agujas
del reloj (para los diestros);
la punta se mueve primero __

Tecnica de la parada circular
de 6.¢

La parada circular de 6.” es necesaria para prote-
gerse cuando el adversario ataca en linea alta
nuestra zona anterior det hombro (a espada) o la
mds cercana al hombro (a florete). El cambio de |-
gamento en el sentido de las agujas del relgj para
tos tiradores diestros es indicativa de la direccion
y el movimiento de fa parada circular de 6.°. Ase-
garese de mover primero la punta y de manteneria
por encima de la cazoleta aproximadamente al ni-
vel de los ojos (Fig. 5.4a). Los misculos emplea-
dos en esta parada suelen ser mis débiles que los

utilizados para ejecutar una parada de 4%, asi que
aseglirese de mover primero la punta delarma y
buscar el contacto con la hoja atacante tan rapi-
damente y con tanta Hrmeza como sea posible
{Fig. 5.41). La oposicion con la hoja del adversario
debe realizarse lirmemente, apartindola de nues-
tra superficie vilida (Fig. 5.4c). En la oposicion, la
punta de nuestra arma se halla ligeramente hacia
el exterior de la linea corporal del adversario. Is
muy imporiante que el brazo se extienda ligera-
mente si la parada se realiza pronto y que se re-
traiga levemente si la parada se ejecuta tarde. In-
medialamente después de la parada, responda
enseguida con un golpe recto a la superficie valida
del adversario.
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FIGURA

55

PARADA CIRCULAR DE 6 2
a b
Ejecucion
PT@D&F&C!OH 1. Mueva pr.imero Ef'x punta del arma, pasandoka
por debajo del hierro adversa __

L. Pdngase en guardia con el adversario 2. Mantenga la punta del arma més alta que la

a distancia corta __ cazoleta, mas o menos al nivel de los ojos _
2. Tome ligamento con el hierro del adversario en 3. Siga en semicirculo como en el cambio de

4.% 0 acerque simplemente Ia hoja con ausencia lisgamento

de hierro (sin contacto entre las armas) __ 4. Mantenga firme la mufieca

2. La punta del arma, la cazoleta y el antebrazo
alcanzan la posicion final simultaneamente __

Continuacidn

Yuelva en guardia
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Al emplear paradas circulares es importante con-
trolar la haja; no usar el brazo, sino principalmente
los dedos de Ia mano, manteniendo pequefa la pa-
rada, El movimiento circular debe ser fluido v dete-
nerse al final del circule. No persiga el hierro del

adversario si no lo controla o si esté fuera de la po-
sicidn de 6.%, La parada debe realizarse principal-
mente con {os dedos de la mano, con un ligero mo-
vimiento de la mufeca, manteniendo firme el
froncao.,

Error

Correccion

i. Hacer demasiado amplia la parada.

1. Usando los dedos de la mano, mueva la punta
del arma describiendo un pequefio movimiento
circular. Tense el brazo con energia v fije la mufie-
ca para detener el movimientio de la hoja.

2. Utilizar el brazo y el hombro para ejecutar la
accion.

2. Usando los dedos de la mano, mueva primero
la punta del arma. Deje que la muneca se desplace
ligeramente, Mantenga bajo el hombro, no permita
que se alce ni se tense.

3. Levanlar el codo separdndolo del tronco hacia
el exterior.

3. Mantenga el codo hacia dentro y apuntando
hacia el suelo.

Técnica de la respuesta

La respuesta es la accion ofensiva realizada des-
pués de parar. La mayor parte de las veges se res-
ponde mediante un ataque directo a la superficie
vilida inmediatamente después de la parada. Si se
necesila gue auestra respuesia sea MAs precisa
después de la parada, volvemos con la hoja a la
guardia (el antebrazo y la hoja paralelos al suelo), v
luego tiramos ¢l golpe, Esto puede emplearse solo a

florete, La punta del arma debe moverse hacia la su-
perficie valida antes de nada (véase Fig. 5.5),

A florete, Ia mayoria de las respuestas se tiran a la
zona de la linea alta. La superlicie valida en florete
es muy pequena: hay que tocar en la chagueta eléc-
trica. La respuesta a espada puede tirarse a la
mano, a la zona del biceps, al hombro, a la careta, al
muslo o a la pierna. Lo esencial es el tiempo. Re-
cuerde: hay que tener una ventaja de 1/25 de segun-
do sobre el adversario, lo que crea la necesidad de
tocar el blanco valido mds cercano.
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FIGURA

Preparacion

1. Pongase en guardia con el adversario
adistancia corta _

9 El adversario tiva un goipe recto _

3. Parada{dedode”y __

Ejecucion
Tire el golpe recto directamente a ia superlicie
valida después de la parada __
Usando los dedos, mueva primero la punla
del arma _
Mantenga el hombro relajado y bajo __
A espada, levante la cazoleta ligeramente
al tocar: a florete, la cazolela se mantiene al
mismeo nivel __

Continuacion

Después de la respuesta, vuelva en guardia
inmediatamente ___
Rompa para aumentar la distancia _

TR

m«m"ffnﬂ
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Se debe responder directamente despugs de la parada,
sin pausa alguna. Muchas personas sostienen la parada
¥ no responden porque se sienten mis seguras aguan-

tando el hierro adverso. Hay que parar con la intencion
de tocar al oponente, no solo de defenderse uno mismo:
se para a fin de conseguir después un tecado.

Error

Correccion

1. Tirar larespuesta pinchando (dando ufia sacu-
dida avanzando y retrocediendo) o moviendo pri-
mero el cuerpo.

1. - Después de la parada, mueva primero la punta
del arma de forma ininterrumpida hasta la superfi-
cie vilida: No mueva el cuerpo.

2. No responder inmediatamente y sostener la
parada.

2. En cuanto realice Ja parada, adelante la punta
tlel arma para conseguir el tocado. La respuesta es
un ataque: mueva la hoja agresivamente.

3. Mover la cazoleta o el codo.

3. Tire r:;i golpe recto con la punta por delante.

Después de realizar la parada, sienta como si algo
estuviera tensando su mano tirando de ella hacia
atrds y la soltara de repente. La punta debe efec-
tuar un movimiento explosive hacia delante, como
una goma eldstica tensa cuando se suelia.

EJERCICIOS

La tarea del compadero durante los ejercicios consiste en tirar un golpe recto que usted pue- e
da parar; asi, extendera el brazo con la lentitud adecuada para que tenga usted tiempo de eje-
cutar la accion defensiva requerida, Cuando fa distancia sea corty, el compafero guizd tenga
que realizar una extension de brazo incompleta. Tirar el golpe recto cada vez desde la misma
posicion incrementari espectacularmente la precision que usted consiga. Es necesario que
el compafero permita un ficil acceso a la superficie valida.
Practique cada una de las acciones defensivas ~parada de 4., parada de 6.%, parada circu-
lar de 4° y parada circular de 62— combinandiolas con las siguientes posibilidades con las
pernas: a pie firme, romper, romper-marcha, romper-fondo. Realice ia misma parada con to-
das estas posibilidades de desplazamientos de piernas antes de pasar a la siguiente parada.
El ritmo y la coordinacion de cada parada y de cada desplazamiento se trataran mas adelan-
te. Si ahora le resulta pesado y dificil, realice cada parada sin desplazamiento.
Los ejercicios se emplean para refinar la 1écnica, Realicelos lenta y metddicamente para fa-
vorecer el recuerdo muscular preciso de cada accién. La velocidad se incrementara a medida
que mejoren fa técnica, el ritmo y la distancia. La maestria en la esgrima proviene de la repeti-
cion correcta de las acciones sencillas. ;Pomine lo basico!
Repita los ejercicios indicados con cada una de estas combinaciones de desplazamientos:
* Distancia corta: el compaiiero y usted a pie firme __
* Distancia corta: usted rompe cuando el compailere tira el golpe vy marcha ___
* Distancia media (de marcha): usted rompe y realiza una parada cvando ef compaiiero tira el
golpe y marcha; después es usted quien tira el golpe y marcha para tocar con la respuesta
* Distancia media (de fondo): usted rompe y realiza una parada cuando el compaiiero tira el S
golpe y marcha; después es usted guien tira el golpe y efectiia un fondo con la respuesta __ i
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1. Parada de 4.7
Pongase en guardia a distancia media del compafiero. El hierro de éste se halla mis bajo que
la cazoleta de usted. £l levanta Ja punta del arma dirigiéndola hacia la linea interna de usted,
ala altura de los ojos; usted realiza una parada de 4.2 y responde directamente. Cuando se
aitadan los desplazamientos de piernas, vuelva a In guardia después del tocado y rompa para
recuperar la distancia justa, listo para la siguiente accion,

%D

Prueba = Tocar al adversario en el mismo
punto del pecho 5 veces con cada combinacion de
desplazamientos de piernas sin bajar la punta del
arma ni la cazoleta por debajo de la muieca en
ningin momento del ejercicio __

iComprobacion de resultados

» Para que usted efectie Ia parada de 4.2, la punta
del arma del companero debe hallarse mas alta
que la cazoleta de usted

+ Manlener la punta mds alta que la cazoleta _

* Iniciar la accion primero con la punladel arma y

mover la cazoleta muy poco al realizar la parada __

» No «rompers la mufieca ni en horizontal ni en
vertical, Parar el hierro atacante con firmeza _

+ Usar los dedos de la mano para controlar la hoja __

* Iniciar el golpe antes de desplazar los pies __

i Para aumentar la dificultad
+ El compaiiero tira el golpe con mayor rapidez
y cambia el ritmo de los golpes,
*» Ll compaidiero bate la hoja de usted antes
de tirar el golpe (parada de tac).
+ Usted sigue al comparero mientras éste realiza
desplazamientos de plernas no preestablecidos,

Para disminuir Ia dificultad |

* Mantener la posicion de parada durante
ufi segundo antes de responder.

* El compaiiero mantiene su hierro en guardia,
en la 4.2 de usted, y usted para la hoja cuando
elija.

* Realizar cada accién por separadlo.
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2, Parada circular de 4.°
Haga el ejercicio de parada circular de 4.7 con las siguientes cuatro variaciones con cada tna
de las principales combinaciones de desplazamientos de piernas. Las acciones

ey

son iguales,

pero las indicaciones para iniciar las acciones son distintas. ;' ﬁffi :;

1. Pongase en guardia de frente al compaiiero a distancia corta. Tome ligamento con Ja hoja :
del compaiiero en posicion de 6.%. Realice una parada circular de 4.7y una respuesta.

2. Cruce el hierro del compaiero en posicion de 4.2 el compaiiero lleva entonces a cabo
un cambio de ligamento, pero no toma hierro, sino que realiza una extension de brazo B
pasando a lalinea de 6.” de usted en vez de establecer contacto con su arma. Usted rea- B
liza una parada circular de 4.7 respondiendo a la extension del compaiero, y luego tira M
una respuesia.

3.

Pongase en guardia de frente al companero a distancia media (de marcha). Realice una
parada baja de 4.7 el compaiiero cambia de ligamento justo un momento antes de que
usted ligue con su hoja, y luego tira un golpe reclo, con ausencia de hierro, sobre Ia }i-
nea de 6.° de usted. Continge convirtiendo su parada de 4.2 en una parada circular de
4.%, busque el contacto con el hierro del compaiiero en el otro lado y tive una respuesta,

]
Ambos necesitaran ejecutar la accion muy lentamente. :,'
e
e
<3 Para aumentar la dificultad e
Prueba = Completar 5 veces cada una |« Incrementar fa velocidad y cambiar el ritino Vg
de las tres acciones con cada una de las de las acciones. iy
combinaciones de desplazamientos de piernas, * Hacer continuas las acciones rompiendo o
tocando en todas las ocasiones en el mismo punto después de cada respuesta para recuperar g
de la zona del hombro (a espatda) o mas cercana fa distancia justa; proceder inmediatamente ; -3
al hombro (a florete) __ con la siguiente aceion. 3 ‘u'
* Saltar durante Ia preparacion de la accion, . e
P * Dejar que el companero sea quien lidere 183 F
el .. desplazamientos de piernas y seguirle. Bl {
- Comprobacion de resul tados compaitero indica (bien con la voz, bien con 4 F
* Iniciar cada accién desde la correcta posicion 1+ ol hierro) cuando debemos iniciar la accion. ‘ P'
de guardia __ ! Pﬂ
. {)etep.er la hoja al hallarse en correcta posicion Para disminuir 1a dificuitad
ded?__ * Practicar con un blanco eslatico en vez de
+ Concentrarse en la distancia con el compafers con un compariero, }
de entrenamiento antes de que se inicie la accion. * Descomponer la accién en partes y realizar
Al tocar, describir con la punia un pequeiio lentamente cada una de ellas. s
circulo cenido __ o
* Romper para recuperar la distancia justa y T e
permanecer en guardia, listo para la siguiente |
aceion __ i
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3. Parada de 6.

Péngase en guardia frente al companero a distancia corta. Desplace el cuerpo lateralmente
de manera que los pies delanteros de ambos se hallen alineados, El desplazamiento lateral
desde la posicién hisica es solo para facilitarle, en este ejercicio, a su compaifiero e} golpe
recto a la linea de 6.2, y a usted responder. Su compaiiero debe flexionar el brazo, volviendo a
la guardia, para permitirle a usted el tocado. Antes de tniciar el desplazamiento de piernas, o flo-
rete ¢l brazo armado debe hallarse extendido pero no totalmente y, a espada, en completa exten-
sion. La coordinacion debe realizarse con suavidad y sin interrupciones, La respuesta debe ocu-
rrir cuando el compaiero vuelva en guardia.

Tome ligamento con la hoja del compafiero en posicion de 4.7 (a). Presione suavemente so-
bre ella. Esta sera la sefial para que él cambie la linea y tire un golpe recto a la 6.7 de usted
con ausencia de hierro (sin contacto entre las hojas) (b). Realice una parada de 6.7 (¢) y tire
la respuesta al hombro (en espada) o drea mds cercana al hombro (en florete) del compaiero
(). Este debe volver en guardia para que usted responda.

..
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Para aumentar la dificultad

124 Prueba = Repetir 5 veces el Ejercicio 3 + Incrementar la velocidad y cambiar el ritmo.
con cada una de las anterjores combinaciones * Hacer continuas las acciones.
de desplazamientos de piernas, tocando con la * Aumentar el nimero de repeticiones.
respuesta al compadero en el mismeo punto del * Saitar durante la preparacion de la accién.
hombro {(en espada) o area mas cercanaz al hombro » Responder tirando a distintos puntos de la
(en florete) _ superficie valida del compaiero.
£ E
& Para disminuir 1a dificultad’ - L
Comprobacfén de resultados * Practicar en un blanco esttico {plastron} en 5 g
» A {lorete, batir la hoja al parar __ vez de con un compaiiero de entrenamiento. | !
+ A espada, mover algo mas la cazoleta para ¢ Reducir el ndmero de repeticiones, 5
bloquear el hierro del compaiero ___ * Dividir la accidn en partes y realizartas i i
+ Detener el arma en el momento del contacto lentamente. ‘ a
con fa hoje del companero __ ! .
« Comenzar el golpe recto a la superficie vilida o

antes del desplazamiento de piernas __ R
* Acelerar Ia accidn en la dltima parte de la ,
respuesta |

4. Parada circular de 6.° N
Realice los siguientes ejercicios de parada circular de 6.% con cada una de las secuencias de |
desplazamientos de piernas de la pag. 83. ‘
4.1, Tome ligamento con el hierro del compadero en posicion de 4.2 Inicle la parada circu- |
lar de 6.7 sin que €l le indique cuiando debe hacerlo. ,,
4.2, Usted responde a una sefial que le dé el compaiero. Tome el ligamento en posicion de
£.%. Su compaifiero cambia de ligamento y en ausencia de hierro tira un golpe recto a ka 4.7 de
usted. Realice una parada circular de 6.7 respondiendo a la extension del compaiero y luego
tire la respuesta. |
4.3. Inicie la accidon con un ligamento en la posicitn de 6.* v en ella haga presion sobre ia _
hoja del companero. Respondiendo a su presion, él cambia de ligamento y, en ausencia de '
hierro, Lira un golpe reclo a la linea de 4.* de usted. La presion que usted haga debe ser la jus- M
la para provocar una respuesta de su companero. Este debe permanecer receptivo y sensible o
a la minima presion sobre su hoja. Respondiendo, efectie una parada circular de 6.7 y tire .

después la respuesta, s

4.4. Péngase en guardia con el compaiero a distancia corta. Este tira un golpe recto por en- 3
cima de la cazoleta dirigido a su hombro (en espada) o drea mas cercana al hombro (en flore- o
te), usted pasa ala parada de 6.2 y &l cambia de ligamento antes de gue usted entre en con-
tacto con su hierro y le tira un golpe recto al hombro con ausencia de hierro. Continte
pasando de la parada de 6.2 a una parada circular de 62, con hierro (estableciendo contacto),
y luego tire Ja respuesta. Al principio, ambos tendrin que realizar el ejercicio lentamente.
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4 (2
fi4d Prueba = Repetir 5 veces cada una de las

Incrementar la velocidad y el ritmo.

acciones 4.14.4 con cada una de las combinaciones + Antes de iniciar cada accion, marchar
de desplazamientos de piernas de la pag. 83, tocando y romper sin seguir ningin patron de
en todas las ccasiones el blanco valido indicado __ desplazamientos en especial.

+ Aumentar el pdmero de repeticiones.

Saltar durante la preparacion de la accidn.

.u,/éomprobacidn de resultados

+ Mantener cefiido el circulo al realizar la parada Para disminuir Ia dificultad:
circular de 6.* usando solo la punta del arma __ !« Practicar en un blanco estatico (plastrén)
» Detener el arma al establecer contacte con la | envez de con un companero,
hoja del compaiero __ .+ Realizar cada parte de la accion por separado
s Volver a la guardia después de cada parada- y lentamente.
respuesta _ « Descansar después de cada accion.

s Iniciar la extension hacia el blanco antes del
desplazamiento de piernas __

5, Parada y respuesta:
entrenamiento de la conciencia de la distancia

En esle ejercicio, practicara el mantenimiento de la distancia mientras su compaiero se des-
plaza por la pista de esgrima. El companero te atacard con un golpe recto. (En este gjercicio,
el companero debe mantenerse en el fondo y luego volver en guardia hacia delante o hacia
atris)) Usted debe romper y parar, y después tirar un golpe recto al compaiero, pero sin tes-
plazamiento de piernas a fin de cubrir la distancia requerida para el tocado. Deténgase
después del golpe recto con el brazo atin extendido hacia el compahero; compruebe la dis-
taneia entre ambos. Midala visualmente e indique al compaiero el 0 fos desplazamiento/s de
piernas gue necesitard usted para tocarle. Después realice dichofs desplazamientofs para
comprobar si ha calculado correctamente,
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“ Prueba = De 8 a 10 intentos de caleular
fa distancia y elegir e¥/los desplazamiento/s de
piernas necesariofs para salvar esta distancia
hasta el tocado __

!

Comprobacion de resultados

* Desplazarse siguiendo al compaiero,
manteniendo Ja distancia __

Variaciones en los desplazamientos y progresion
detallada;

L. Eb guardia con el compaiero a distancia cor-
ta. Permanezca a pie lirme. Sin desplazar los
pies ninguno de los dos, e companero tira un
golpe recto y usted lo para y responde. Fl gol-
pe recto del compaiero debe realizarse lenta-
mente y extendiendo el brazo a medias o tres
cuartos.

2. Enguardia con el compaiero a distancia me-
dia (de marcha), El companero tira el golpey
marcha. Usted para y responde a pie firme,

3. En guardia con el companero a distancia media
(de fondo). El compafero tira el golpey se echa
a fondo. Usted para y responde a pie firme.

4. Enguardiacon el companero a distancia cor-
ta. El compaitero tira el golpe y marcha, Usted
rompe y para, y luego responde.

5. En guardia con el compaiero a distancia me-
dia (de fondo). El compaiiero tira el golpey
marcha. Usted rompe y para, y tuego tira un
golpe recto y se echa a fondo para tocar al
compafitero.

! Para aumentar la dificultad
* El compafiero emplea desplazamientos
ripidos, cambiando la amplitud de los pasos.
* El compaifiero cambia a menudo de direccion.
» Ll compaiero cambia el ritmo y la velocidad.

- Para disminuir la dificultad
. Lidere usted los desplazamientos de piernas,
* Cuando sea él quien lidere el movimiento, el !

companero cambia de direceion tentamente.

6. En guardia con el compaiero a distancia me-
dia (de marcha). El compaiiero tira un golpe
recto y marcha. Usted rompe, para, y luego
responde mientras el compaiiero sigue en el
fondo,

7. Enguardia con el compafiers a distancia me-
dia (de fondo). El compaiiero tira un golpe
recto y se echa a fondo. Al mismo tiempo, us-
ted rompe y para, y luego se echa a fondo con
fa respuesta mientras el compaiero esté vol-
viendo en guardia hacia atras desde el fondo.

Es posible hacer mds sencilia la medicién de las
distancias en el ejercicio marcandolas en el suelo
hasta que sea capaz de memorizarlas visualmente:
corta, media de marcha y media de fondo. Marque
las distancias a fin de poder colocar los pies detras
de las lineas adecuadas.

Para aumentar la dificultad, realice el ejercicio an-
terior con esta variacion. Sirve como. prictica de
precision con fa punta del arma y de flexibilidad
mental. Trace circulos de unes 8 ecm de didmetro en
ta chaqueta del companero con tiza de tres colores
distintos. Anuncie el color que piense tocar después

W7
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de la parada. Esto le servird para dirigir la mirada al
blanco vilido y observar el momento del tocado.

Deie que sea el compaiiero quien le indique a us-
ted el color en que tenga que tocar. A medida que
vaya mejorando su dominio, haga méas pequeiios
los circutos de la chaqueta del compafero. Ponga
una cifra dentro de cada circulo, y usted o su com-
pafero anuncien el ramero o el color que tiene us-
ted que tocar.

Variaciones del ejercicio

Su compaiero o usted pueden anunciar el rea vali-
da que tocaran antes de que empiece la accion,
cuando el compaitero tire el golpe recto, cuando us-
ted pare, o bien cuando inicie usted la respuesta.

Cualquiera de los dos puede anunciar las dreas vali-
das indicadas en respuesta a los desplazamientos
de piernas en vez de las acciones con las manos
(cuando usted rompa, cuando marche el compaie-
ro, antes de que usted realice la marcha, etc.).

Practique toda la lista de variaciones. Algunas de
las elecciones serian muy faciles, mientras que el
dominic de otras le resultard més dificil de alcan-
zar. La esgrima exige que, para mejorar, uno amplie
constantemente sus propios limites y los sobrepase
emocional y mentalmente, ademds de [isicamente,
La mayoria de las limitaciones se las impone uno
mismo y es posible superarlas. Basta con que mejo-
re un 1 por ciento cada dia, y todas las deficiencias
y carencias que perciba dejardn de ser obstaculos;
se degvaneceran.

La parada y la respuesta, gue se aprenden en este Paso, crean el equilibrio necesario para
cosechar éxitos en esgrima. A medida que domine estos movimientos empezara a conseguir
la confianza en si mismo necesaria para controlar a cualquier adversario con el que pueda ti-
rar. Para ser capaz de integrar la parada y la respuesta en su esgrima, recuerde gue Ia técnica
adecuada es importante, pero gue también lo son la distancia y el ritmo.

La distancia es un elemento critico que debe tener presente en cada accion. La distancia al
adversario influye y determina la precision que consigamos. El manejo correcto de la hoja
que 1o se acompaiia con los desplazamientos de piernas adecuados ofrece resuliades de-

» " cepcionantes.

Ahora dispone usted de suficientes técnicas para trabajar con otros tiradores de su mismo
nivel de experiencia. Tendra que trabajar en las acciones aprendidas en los primeros seis Pa-
sos duranle bastante liempo antes de sentirse cdmodo con ellos en un maich, en situaciones
de competicién, pero con el tiempo lo conseguird. De hecho, continuari esforzindose por E
perfeccionar estas acciones durante todo el tiempo que se dedigue a la esgrima. Este es el
milagro de la esgrima: el gozo de esforzarse por alcanzar la esquiva perfeccion.

3




! n este Paso aprenderemos acciones ofensivas
tacticas que nos permitirdn tocar al adversa-
rio aunque € esté intentando frustrar ese es-
fuerzo con sus paradas. La ldctica es el modo de re-
solver el asalto. Las acciones gue practicaremos
son la finta, el batimiento, el pase y el libramiento.

Los batimientos y pases nos permiten atacar el
hierro del adversario o eludir el intento del adver-
sario de atacdrnoslo a nosotros. El batimienio y el
pase se parecen al lignmento y al cambio de liga-
mento. El batimiento es un golpe seco contra la
hoja en vez de solo establecer contacto con elln;
el pase evita todo contacto con e hierro durante el
movimiento de un ladeo al otro de 1a hoja del adver-
sario. Una finta es un engafio para confundir al ad-
versasie, obligindole a intentar tomar nuestro hie-
rro y que nos ofrezca, asi, la oportunidad de eludir
su hoja y conseguir el tocado. Los batimientos y
engaftos son lo mas divertido de la esgrima. Con
ellos se puede ejercer un nivel de control sehre el
adversario impensable sin estas astutas acciones.

,Por gué son importantes
las fintas, los pases
y l0s batimientos?

Las lintas se emplean para ayudarnos a conocer
como tiende a reaccionar el adversario en ciertas si-
tuaciones. Simulando un atague real, a menudo pue-
de conocerse cudl serd probablemente la respuesta
del adversario y estar asi mejor preparado para los
movimientos reflejos del contrincante. Hay que te-
ner cuidade de no dejarse Hevar por la idea de que
la accion que el adversario efectiie en respuesta a
nuestra finta serd la accion que realice cuando ala-
quemos. Debemos recordar que el adversario tam-

biér es inteligenie y puede darse cuenta de la infor-
macidn que acaba de proporctonarnes, y es posible
que cambie deliberadamente su respuesta cuando
ataquemos.

{1} pose es il durante el ataque para evitar la pa-
rada del adversario. También puede emplearse
para evitar que pare nuestra respuesta. Es posible
confundir con éf al adversario. 5i éste no puede ba-
tir en nuestro hierro, le resultara mas dillcil tocar-
nos, tomarnos la hoja o ponernos en un brete, lo
que nos permitird un mejor control del asaito. El
pase es iimportante para evitar que el adversario es-
tablezea contacto con nuestra hola. También puede
emplearse para lrustrar al contrincante en su inten-
to de urdir alguna accién en nuestra contra.

Los batimientos pueden usarse para perturbar la
organizacion del adversario como parte de una fin-
ta, 0 para distraerle mieniras penetramos paralo-
carle o montamos una accién con la que consiga-
mos un tocado. El batintiento se utiliza para apariar
el hierro del adversario y que éste no interfiera en
nuestro ataque, lo que nos despejard el camino has-
ta su superficie valida. Zbigniew Czajkowski, un en-
trenador y autor polaco muy conocido, ha llevado a
cabo estudios que muestran que los espadistas es-
tan aumentando los ataques al hierro por batimiente
como preparacion antes del golpe y que el resulta-
do es una reduccion en el nimero de dobles loca-
tlos en esta arma. El batimiento también nos ayuda
a protegernos de golpes rectos y otras acciones
ofensivas del adversario.

Los libramsientos con hierro se emplean para ata-
car el hierro del adversario cuando se zafa de nues-
tro primer intento de batir, o bien pueden utilizarse
para distraer al contrincante. Estas acciones son
muy similares a las paradas circulares que aprendio
usted en el Paso anterior.
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Técnica de la finta

La finta es similar al golpe recto. La diferencia estri-
ba en el propdsito y el resullado que se persigue. La
finta se realiza en un momento determinado para
conseguir una respuesta del adversario y puede lle-
varse a cabo desde muchas distancias. Se [inta a
una zona que el adversario no esta protegiendo con
su hoja. La finta se efectia a una distancia a la cual
el adversario no puede tocarnos directamente du-
rante su realizacion, aungue creemos una situacion
en la cual of adversario sienta que se halla en peli-
gro de ser tocado y responda en consecuencia (Fig.
6.1a y b). Kl propésilo de la finta es conseguir una
reaccion del contrincante, El problema reside en el
hecho de que no siempre se puede saber cudl serd
su reaccion, y debemos estar prevenidos para cual-
quier eventualidad, incluidas las sorpresas. Antes
de fintar, se tiene que conocer la reaccion que nos
gustarfa conseguir y las respuestas que el ndversa-
rio es probable que realice en la situacidn qgue haya-
mos creado. También debemos saber qué respues-
ta vamos a dar ante cada una de las situaciones
posibles.

FIGURA
6.1

Preparacion

1. En guardia {rente al
adversario a distancia media
{de marcha) __

2. El adversario se halla
también en guardia __

El elemento mas importante de esta accién es que
tenemos que estar preparados para actuar a partir
de la respuesta que obtengamos. No cabe hacer su-
posiciones. Se finta para conseguir informacion. Hay
que aprender de la experiencia. Hacemos conjelu-
ras, pero no debemos anticiparnos nunca, y tene-
mos que percibir todo o que ocurre desde su inicio
a su conclusion. La clave es no enganarse uno mis-
mo. 5i con un finta no se obtiene la respuesta que se
esperaba del adversario, habra que cambiar el ritmo
o la distancia o los desplazamientos de piernas y
probar con otra finta, No se¢ apasione con una finta
en particular usdndola una y olra vez. Cada {inta tie-
ne que ser ligeramente distinta. Debemos recordar,
por encima de todo, que nuestro adversario puede
optar por no responder como nos gustaria, Para sa-
car el mayor partido de una finta, conviene plantear-
fa como si estuviéramos ofreciendo a nuestro con-
trincante un plato de galletas de diversas clases,
dejando que sea €} quien realice la eleccion, y casti-
gandele después con un tocado. Hay qgue estar pre-
parado para la respuesta o ka [alta de respuesta. Te-
nemos que conocer bien lo que contestar y eslar
preparados para responder correclamente.
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Ejecucion
1. Finte al pecho, pero deténgase
nada mas sobrepasar la punta del
arma la cazoleta del adversario __

2. Observe la reaceion del
adversario __

Continuacion

t. Vuelvacon el brazo ala guardia _
2. Recupere la distancia justa __

Un error importante que podemos cometer es deci-
dir forzar al adversario a responder de cierto mode,

eliminando asi su capacidad de responder instinti-
vamente,

Error

Cormeccion

1. Encontrarse demasiado cerca del adversario
antes de fintar.

I. Realice la finta a una distancia a la cual ni us-
ted ni su acdversario puedan tocarse.

2. Realizar una finta inelicaz; manteneria dema-
siado tiempo o excesivamente poco.

2. Lafinta debe ser evidente sin forzarla dema-
siado, Persistir en ella durante demasiado tiempo
provoca errores de ritmo. No se debe intentar for-
zar al adversario a responder. Si prolonga usted la |
invitacion durante un pericdo demasiado breve, el
adversario no tendrd tiempo de responder. No sca
tan «astutos que sy contrincaate ni siquiera perel-
ba su {finta. Si es usted demasiado arrogante, el ad-
versario le marcard un tocado. Aunque parezca
mentira, el error mis frecuente en la realizacion de
una finta es conseguir una reaccién anlicipada,
pero no estar preparado para responder ante ella,
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Pase vy libramiento

En este Paso tralaremos de dos situaciones en gue
el adversario no encuentra nuestro hierro: los pa-
ses v los libramientos,

Técnica del pase

El pase es una accion evasiva realizada para evitar
la hoja del adversario. Para evitar el contacto con el
arma del adversario, se puede pasar ¢l hierro por
debajo o por encima (pase), o bien retirarlo (libra-

FIGURA
6.2

Preparacion

1. En guardia, iinea de 6.% (con la hoja
en la linea alta externa), frente
al adversario a distancia media
(de marcha)y _

miento). Para realizar un pase en linea alta, simple-
mente se deja caer la punta por debajo del arma del
acdversario, mientras éste pasa por encima de {a
punta de la nuestra, y se reaparece intacto en el
otro fado. El pase requiere durante su realizacion
que nuestra punta se adelante describiendo una es-
piral. No debemos permitir que la punta se retire,
sine adelantarla stempre. Si el adversario se esld
desplazando lateralmente, fo Qinico que hay que ha-
cer es bajar la punta del arma divectamente por de-
bajo de su hoja y esperar que ésla pase por encima
de Ia nuestra, y luege levantarla y tirar un golpe rec-
to (Fig. 6.2a-d).
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Ejecucion
Efectiie una breve finta al pecho
del adversario __
Ef adversario realiza una parada
de 42
Baje la punta det arma pasandola por
debajo de la hoja del adversario __
La hoja del adversario pasa por
encima de la punta del arma de
usted _
Levante ta punta en el otro lado de la
lioja del adversario, mientras la
punta del arima de usted avanza en
espiral __
Tire un golpe recto a un blanco
vilido mientras levanta la punta del
arma __

. . i
I, Vuelva en guardia __ t
2. Recupere la distancia justa __

==

&
$
),
|

Continuacion i
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El principal problema del pase es moverse con in-
dependencia det adversario. Es fundamental que el

pase toque al adversario antes de que él complete
sy parada, o mientras la complela.

Error

Correcciéon

L Describir {_:'o_n la punta del arma un movimien-
to excesivamente grande. -

1. Uselos dedos de la mano para mover Ja punta
del arma describiendo la espiral mas pequeiia que
pueda.

2. Retrasar el brazo durante el pase.

2. Adelante Ja punta describiendo una espiral.

3. Iniciar el pase demasiado pronto o excesiva-
mente tarde. '

del arma en sincronia con el adversario mientras

3. Observe el movimiento de la hoja del adversa-
rio mediante la vision periférica y mueva la punta

éste pasa por encima de la hoja de usted.

4. intentar librarse frenéticamente de todo movi-
miento del adversario cuando no hay nada que

1 justifique el pase.

4. Usando los dedos de la mano, mueva con cal-
ma la hoja al mismo ritmo que el hierro del adver-
sario, evitando el contacto,

El ibramiento sin hisrro
(sélo para florets)

Para ejecutar un libramiento sin hierro se retira la
punta del arma fuera del alcance de la parada recta
del adversario, sele deja que acabe el movimiento
fateral con fa hoja y se tiva entonces un golpe recto a
ta superficie valida en la linea que se haya abierto
(Fig. 6.3}, Este libramienlo sirve sélo aflorele y no a
espada. La ventaja del libramiento sin hierre es que
hay que aprender s6lo una accion para todos los

movimientos ofensivos y defensivos con la hoja. La
punta del arma no se tiene que mover del plano en
que esté; la punta se halla siempre dirigida directa-
mente hacia delante, hacia el blanco vélido, en linea
recta con el codo. Este recurso debe emplearse
solo cuando el adversario esté moviendo la hoja la-
teralmente, buscando el contacto con nuestro hie-
rro. No retive nunca fa punta cuando el adversario
esté tirando un golpe. Recuerde gue s6lo se asegu-
ra la prioridad cuando es usted guien inicia el ata-
que. El Equipo Olimpico aleman ha cosechade gran-
eles éxitos usando esta técnica.




FiGURA

1.
2.
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6.3

LIBRAMIENTO SIN HIERRO

Preparacion

En guardia frente al adversario a distancia media (de fondo) _
La hoja se halla paralela al suelo apuntande directamente
hacia el adversario __

Ejecucion
Finte __
Ll adversario inicia upn movimiento de parada _

Retrase la punta del arma con fa hoja paralela al suelo atin
apuntando al adversario __

- 97
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Continuacion

1. Cuando la hoja del adversario sobrepase
Ja punta del arma de usted, realice una
extension para tocarle y échese a fondo __

2. Vuebva en guardia __

3. Rompa para aumentar la distancia __

4. Haga una pausa, manteniéndose en guardia __

ZERRORES

Ls importante ejecutar el pase o el libramiento sin
hierro como técnicas separadas. No se puede crear
un hibride. No debe hacerse una combinacion de

ambos pases, Es fundamental que la hoja del adver-
sario se esté moviendo lateralmente, intentando pa-
rar, y no se trate de un golpe dirigido hacia nosotros.

Error

Correccion

1. Retrasar la punta demasiado o en el momento
inadecuado.

. .1io para eludir el intento del adversario de estable-
+ cer contacto con su heja. Bl codo tiene que quedar

~ tey nunca cuando se esté moviendo hacia usted.

. Retrase la punta s6lo en la medida de lo necesa-

delante del cuerpo. Retrase la punta sélo cuando la
hoja del adversario se esté desplazande lateralmen-

2. Nomantener la hoja paralela al suelo.

2. Mantenga la hoja paralela al suelo v dirigida
hacia ef adversario. Mantenga una linea recta des-
de et cado hasta la punta. Atrase y adelante la hoja
como st se moviera sobre un riel.

3. ' Realizar un movimiento demasiado grande.

3. Mantenga la punta del arma dirigida siempre
al blanco vilido y adelantela.

Batimiento en 4.2

Al practicar el ligamento en un Paso anterior, estable-
ciamos con ka hoja del adversario un contacto ligero.

”

Para el batimiento, el contacto se realiza con un mo-
vimierto brusco y rapido. Al mover un poco mas
nuestra hoja, usando el antebrazo y manteniendo {ir-
me la muflecy, se oye un sonido seco, un chasquido.
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Tecnica para hatir en 4.8

Se puede batir ka hoja del adversario s6lo st nuestro
hierre se cruza con el suyo describiendo un arco
pequeno seguido inmediatamente por la mano y el
antebrazo. La punta de nuestra arma empieza a mo-
verse hacia la hoja del adversario, y después se sa-
cude bruscamente la muiteca y el antebrazo, gene-
rando un movimiento seco con nuesira hoja
(Fig. 6.4a). Nuestro hierro se deliene de repente en

FIGURA
6.4
a
Preparacion
1. Enguardia, linea de 6., frente al adversario __
9

kb adversario también se halla en guardia, linea
de 6.* _

el momento del contacto (Fig. 6.4b), transfiriendo
asi toda nuestra fuerza a la hoja del adversario.

Con una ligera alteracion, velvemos con nuestra
hoja a la guardia. Debemos colocarla paralela al
suelo. Y ello por dos razones: en primer lugar, el ad-
versario puede intentar devolvernos el batimiento,
¥ con nuestra hoja paralela al suelo te resultard mas
dificil ligar con ella, y en segundo lugar, tenemos
que dejar emplazada nuestra hoja para un ataque
rapido y preciso,

Ejecucién

Mueva primero la punta del arma hacia la hoja
del adversario __

2. Dé una sacudida con la muiieca _

3. Al batir mantenga bien firmes el brazo
y fa muiieca

Continuacion

1. Vuelva en guardia inmediatamente después
del batimiento en un movimiento continuo,

sin interrupciones __
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Las tiradores a veces mueven todo el brazo para
batir, en un intento de generar mas potencia. Sin
embargo, un buen batimiento proviene del antebra-
70 y los dedos de la mano; tos movimienios amplios
con el brazo avisan al adversario de nuestra accion,

que resulta mucho mads lenta y faciimente visibie.
No es raro ver a un tirador apartar su hoja de la del
adversario para intentar generar mayor fuerza an-
tes de batir: es mas lento y puede evitarse {aciimen-
te con un pase.

Error

Correccion

I Sobr_e;j_asar con lapunta la hoja del adversa-
rio, hacer presién sobre el hierro adverso.

1, Est_ablezca con la hoja del adversario u_nzcon-
tacto seco y vuelva inmediatamente en guardia,

2. Mover el codo.

2. Fije el codo: la punta del codo debe estar diri-
gida hacia el suelo.

3. Apartar la hoja de la del adversario antes de
batir para generar mayor fuerza.

3. Usando el antebrazo y los dedos de la mano,
mueva la punta hacia la hoja del adversario.

4. Intentar batir con la hoja paralela a la del ad-
versario.

4, Aseglrese de que las hojas estén cruzadas for-
mando un dngulo adecuado para que el batimien-
to sea efectivo y no se deslice imitilmente por fa
hoja del adversario o se pierda por completo.

Técnica para batiren 6.2

El batimiento en 6.7 es similar al ligamento de 6.%
pero, en vez de establecer con k hoja del adversa-
rio un mero conlacto, se golpea. Colocarmos nues-
tra hoja con la del adversario en nuestra linea de 6.2
{en el exterior de nuestra hoja). Movenos primero

ta punta de nuestra arma, seguida inmediatamente
eon una sacudida de la muieca y el antebrazo para
hatir el hierro adverso. La mufieca se mantiene fir-
me. El antebrazo se conirae con energia, Es funda-
mental gque la punta empiece a moverse primero,
Punta, mano y brazo acaban el movimiento al uni-
sono (Fig. 6.3).
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£
A
FIGURA '
6.5
BATIMIENTO EN 6.
{3‘.
£
.
a
-Preparaceon EjQCUCIOH
1. [En guardia de frente al companero __ 1. Mueva primero Ia punta del arma hacia la hoja
2. Llahoja del companero nos ataca al hombro del adversario __
{en espada) o drea mis cercand dl hombro (en 2. La puniza, la mubecz y el antebrazo llegan
florete) ___ simultidneamente, alineandose para completar
el hatimiento __
3. Vuelva inmediatamente en guardia de
brazos __
4. Ll batimiento debe parecer y sentirse como un
solo movimiento rapido __
Continuacion

1. Hagauna pausa en guardia _




P
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En este nivel de su formacion, muchos tivadores se
excitan mucho y reaccionan exageradamente ante
la hoja del adversario; por eso balancean el hierro
describiendo amplios movimientos, intentando ba-
tir el hierro del contrincante. Es necesario mante-
ner la calma y ejecuiar las téenicas con precision y

exactitud. Use el batimiento como parte de un plan;
al batir debe tener un propésito. ;Quiere provocar
una reaccitn, o distraer al adversario mientras us-
ted se le acerca? Use el batimiento moderadamen-
te, dandole asi verdadero valor. Si o emplea con de-
masiada frecuencia, no significard nada.

Error

Correccion

1. Desplazar la mano a 6.° posicion sin mover pri-
mere la punta del arma.

1. Muevala punta, la mano y e} antebrazo al uni-
sene, empezando con la punta. Fije la mufieca.

2. Permanecer sobre la hoja del adversario des-
pués de batirla.

2. Para batir parta de la guardia y vuelva a la
guardia en un ripido movimiento.

EJERCICIOS

Fodos estos ejercicios y acciones pueden realizarse
con un companero, pero antes leve a cabo toda la
seccion de ejercicios tal como se presenta, para es-
tar seguro de sus acciones individuales sin la varia-
ble afadida de otro tirador, Practique eslos ejerci-
cios cada dia sobre un blanco (plastron), ademas
de con un compaiero, Trate de hacerlo hoy un |
por ciento mejor que ayer, técnica, fisica, mental y
emocionalmente.

El pie atrasado del compaiere debe hallorse en li-
nea, no permita que desplace ios pies o que se incli-
ne hacia el tocado de usted o se aparte de &1, Is
facil corregir a distancia si uno de ustedes perma-
nece constanie, sin desplazarse,

Los ejercicios por parejas son mas complicados
de lo que a primera vista pudiera parecer. La res-
ponsabilidad del compaiiero es enorme. Los gjerci-

cios recogidos en este Paso reducen al minimo la
actividad del companere en la medida de lo posi-
le. Se concentran en la ejecucion de una accién
por parte de usted, dejando asi a responsabilidad
sobre sus hombros. Es muy fdcil que el compaiiero
proveque dificultades inadvertidamente antes de
que usied perfeccione las acciones. Compruebe gue
el compafero esté bien protegido por el acolchado
adecuado. Se necesita mas acolchado del requeri-
do en esgrima normal, debido al nimero de toca-
dos que se reciben en el mismo punte. Togue al
compafiero desde la mayor distancia gque pueda,
pero en la que le sea posible realizar un lirme to-
catlo.

Para ejercicios con {lorete, se puede elegir entre
el pase y el libramiento. Para espada, utilicese el
pase.
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1. Finta y goipe recto -
En guardia con el compaiiero a distancia media (de una marcha). Usted {inta un golpe recto y
el compaiiero no reacciona; entonces usted contina con una marcha y un tocado. Repita
este ejercicio a distancia de fondo, usando este desplazamiento, en vez de la marcha, para to-

car al compahero.

— Para aumentar Ia dificultad

f{?;;}m%:&hm o
LEL Prueba = Tocar al compafiero con marcha » Dibujar tres circulos en el pecho del
en el mismo punto 1} veces consecutivas. Repelir adversario con una cira dentro; el compaiierp

indica el niimero en el que debe usted tocar,
+ Introducir desplazamientos antes te empezar
ta accion.

después 10 veces con fondo __

(.“l_
o .. » £l compaiero mueve su hoja, pero no
v Compr obacion de resultados establece contacto con la de usted ni para
* Mover primero la punta __ su atagie.
* Tirar el golpe recto con decision __

» Mirar el blanco vilido __ Para disminuir Ia dificultad
* Realizar correcciones despuds de cada tocado __ 4 Realizar el ejercicio lentamente.
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2. Finta, batimiento de 4.7 golpe recto
En guardia con el compafiero a distancia media (de marcha). La hoja del compaiero le apunta
a la rodilla. Usted finta y el compaiero mueve la hoja a la posicion de guardia; entonces usted
bate en 4.2, tira un golpe recto y toca al compafiero con una marcha. Repita este ejercicio des-
de distancia de fondo, usando éste para tocar al compaiiero en vez de una marcha.

Pt

é—" w0 Para aumentar la dificultad
149 Prueba = 10 acciones consecutivas |+ Aumentar el niimero de repeticiones a 20 sin
batiendo con sequedad en 4. sobre la hoja del E descanso intermedio.

compafero con marcha y otras 10 con fondo __ E + Cambiar el compafiero de distancia

o exigiéndole a usted elegir los

i desplazamientos de piernas correctos para
omprobacion de resultados | esa distancia.

+ Para batir, mover primero la punta _ *5
+ Al hatir, mantener fija la mubeca __

Para disminuir la dificultad ©
» Realizar lentamente el movimiento.
* Dividir el movimiento en sus elementos.
» Indicarle el companero a usted cudndo iniciar
cada aceion.

%

3. Finta, pase en 4.7 golpe recto
E£n guardia con el compaiiero a distancia media (de una marcha). Finte un golpe recto en 4.5
ante Ia parada del compaiiero, pase por debajo del hierro; continuando el golpe recto, efec-
tiie una marcha y toque al compadero. Repila este ejercicio desde distancia de tondo.
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£, . i Para aumentar la dificultad
it 5:35 Prueba = No permitir que el compaiero * Marchar con el primer golpe recto; el o
establezca contacto con Ja hoja de usted en el pase coinpaiero se retira; continuar con la accién. ;*‘j";'-
sobre su parada de 4.%, Repetir 10 veces con * Realizar desplazamientos de piernas antes
matcha y otras 10 con fondo _ de iniciar el ejercicio, e
* El compafero efectiia paradas pequenas
o y réapidas. g_ :
-i;,jgomprobacién de resultados + El compafiero intenta cstal-)!ecer contacto con f‘
» Usando los dedos de la mano, conseguir realizar la hoja de u:stecl en 4.° en distintos momentos
en todos los casos el pase tan cenido como sea durante Iz finta.
hosible . .o s apn
. Emmpletar el pase antes de iniciar el Para d'S':n'nu"_'.’a d’ﬂc‘,ﬂ?ad :
desplazamiento de piernas __ * El compaiiero realiza un movimiento de ,
parada amplio y lento. i

*+ 5i se usa el pase clisico, realizarlo adetantando
la hoja en espiral __

*+ Realizar el pase en respuesta a Ja parada de)
compaiero, ni demasiado pronto ni demasiado
tarde

4. Finta, pase en 6.7, golpe recto
En guardia con el compaiero a distancia media (de marcha). Finte un golpe recto en 6.7 y,
ante la parada circular de 6.2, pase por debajo del hierro: tire un golpe recto y toque al com-
panero con una miarcha. Repita este ejercicio desde distancia de fondo.

;Y : ' Para aumentar la dificultad
-+ Prueba = No permitir que el companero - » Elcompaiiero alterna entre la distancia de
establezca contacto con la hoja de usted en el pase y de fondo.

de su parada circular de 6. Tocar al companero
en el mismo punto cada vez. Repetir 10 veces
consecutivas con marcha y otras 10 con fondo __

+ El compafero cambia de distancia.

+ El compafero vuelve a 6.7 en distintos
momentos durante la finta de usted, y ademas
¢l varfa el ritino,

B

Para disminuir la dificuliad o
+ El companero le indica a usted cudndo reahzwr
cada accion,
+ El companero realiza muy amplia la parada
de 6.*
» Dividir fa accion en parles.

":Comprobacion de resultados

« Iniciar el pase cuando el companero empieza
su parada cireular de 6.2 __

* Mantener la punta del arma tan cerca como sea
posible de la hoja del companero _

s+ Realizar el pase y el tocado en un solo
movimiento continuo __
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5. Batimiento de 4.7, golpe recto
En guardia con el compaiiero a distancia media (de marcha). Bata en 4.5 el compailero res-
ponde batiendo a su vez en 4.2, usted vuelve a batir en 47, tira un golpe recto con marchay

toca al companero. Repita con fondo.

4 Prueba = 10 veces consecutivas,
cuando el companero bata su hierro, responder
inmediatamente batiendo en 4.% Repetir
cor marcha y con fondo __

ag

o

iComprobacion de resultados
» Concentrarse en el ritmo de la reaccion del
compafiero, batir su hierro inmediatamente
después de que 6l establezea contacto con la
hoja de usted, pero no cuando €l esté batiendo _
» Balir con el tercio déhil del arma, manteniendo
la cazoleta en el mismo sitio __
+ No pernitir que el batimiento del compaiero
le desplace 1a hoja mas de 10 a 15 cm antes
de responder usted

— Para aumentar la dificultad
» Ft compafiero cambia cada vez el ritmo
de su batimienio __
+ [} companero marcha y rompe anles de
faaccidon

Para disminuir Ia dificultad.
» Detenerse después de cada batimiento,
« Después de balir usted, el companero espera
antes de batir €l
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6. Batimiento de 4.7, pase en 4."", golpe recto

En guardia con el compaiiero a distancia media (de marcha). Bata la hoja del companero en /

4.2 Después realice un pase sobre el intento de batir él a su vez en 4.2, y tire un golpe recto .

con fonde. La aceidn es igual para espada y florete. J
J7 fﬂ:ﬁ ﬂim%:u %%j‘“‘gg; .. 5
“44 Prueba = 10 veces consecutivas; conseguir = Comprobacion de resultados -
que fa accidn se realice en un solo movimiento * Concentrarse en el ritmo y la reaccion del ‘.
coatinuo, tocando al compaiero en el misme punto adversario . g
cada vez __ + No mantener el contacto con ia hoja del

companero __

+ Después de batir, colocar su hoja en posicion

de punta en linea; ello le servird para realizar

el pase con suavidad __ :
* Usar pequefios movimientos de hoja __ '

7. Finta, pase, batimiento de 6.7, golpe recto
En guardia con el compafiero a distancia media (de marcha). £l companero finta un golpe rec-
to y, ante la parada de usted en 4.7, realiza un pase. Entonces usted bate en 6.2, tiva un golpe

recto y toca al companero con fondo.

{cont.}
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: Para aumentar la dificultad

Prueba = 10 veces consecutivas; batir . s Emnplear, ambos, desplazamientos de piernas.
correctamentie en 6.2, consiguiendo un sonido seco.
Repetir con marcha y con fondo __ ' Para disminuir Ia dificultad
-+ El companero se detiene después de cada
s - parle de la accidn
““Comprobacion de resultados .+ El compafero mantiene mas alta la punta I

del arma.

Usar los dedos de la mano y la muieca para ) y
+ Realizar la accidn lentamente.

sacudir la hoja __
Mover el antebrazo tan poco como sea posible | Fem s s
En el momento de batir, tirar el golpe recto al

companero __

Al batir, fijar la mufieca __

-
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8. Finta, pase, batimiento de 4.%, golpe recto
En guardia con el compaiero a distancia media (de marcha). El compafiero inta y realiza un
pase cuando usted hace una parada cireular de 4.5, conira de 6.2 y luego un batimiento en 4.%,
tira un golpe recto, marcha y toca al compafiero, Repita con fondo.

ejercicio en forma de una sola accidn continua, con * El compafiero varia la velocidad de sus
un batimiento seco de 4.* y tocando al companero i acciones.

en el mismo punto cada vez. Repetir 10 veces con Loe El companero cambia la distancia,
fondo .+ Tocar al companero en el misimno punto,

“Comprobacion de resultados
+ Visualizar cada actividad antes de empezar __
* Batir en 4.7 usando s6lo el tercio débit del

' Para disminuir la dificultad’
i« Hacer una pausa después de cada
nmovimiento.

arma _

« Tirare

tgolpe recto con decision después de

batir __

El pase y el libramiento sin hierro son importantes para eludir los intenlos del adversario de
tomar nuestra hoja mientras nos hatlamos en el proceso de realizar un ataque. Batir se em-
plea para apartar la hoja del adversario y que no interfiera con nuestro atacue, lo que nos de-
fara mas despejado el camino hasta el blanco valido. Los libramientos con hierro se emplean
para atacar la hoja del contrincante cuando éste realiza un pase o un batimiento. Las finlas
se utilizan para invitar al adversario a responder antes de completar nosotros el ataque, de-
iando asi que ef adversario emprenda las acciones antes de hacerlo nosolros.

Todas las acciones ensefiadas en este Paso afladen la variabilidad necesaria para convertir
a la esgrima en el ajedrez fisico que es. Conseguimos locar porque podemos conseguir que el
adversario proleja una zona mientras alacamos otra. Ello se lleva a cabo de modo muy simi-
lar a como un buen forward de fitbol americano que se desmarca para recibir la pelota puede
provocar el fallo de un defensa que intente placarle. Tanto en esgrima como en [Gthol ameri-
cano, no es mera cuestion de velocidad o de potencia: se trata de hallarse donde el otro no
esté,
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; : Para aumentar la dificuitad
ru# Prueba = 10 veces consecutivas; realizar el j « El compaiiero hace muy cefido el pase.
i

* El companero hace amplios los movimientos,







as paradas en linea baja son las de 23, 70 y 82,
La accion de nuestra hoja desvia el hierro del
atacante apartandole de la meta perseguida,
nuestra superficie valida. También podemos defen-
der nuestro espacio aumentands la distancia o me-
diante un contraalaque. A espada se tira el golpe
para tocar en el blanco véilido mas cercano que esté
a nuestro alcance. A florete se ataca la superficie
valida y hay que prevenir el tocado del adversario
incluso después de tocar nosotros. La parada, tanlo
en linea baja como en linea alta, puede realizarse al
romper, permaneciendo a pie firme o incluse mar-
chando.

Defenderse y responder desde una linea baja es
algo mas dificil que defender la parte superior del
cuerpo, Para defender las dreas de las lineas bajas
debemos concentrarnos y pensar en el arma del ad-
versario como en una amenaza real y defender nues-
tre muslo igual que nos defenderiamos el rostro. Los
reflejos deben adquirirse y entrenarse repetidamen-
te hasta gue se hagan automaticos. La respuesta
debe ser tan refleja como al protegernos la cara.

Las paradas en linea baja se realizan en respuesta
a una accion ofensiva del adversario. En florete, la
prioridad es importante. Por definicion, un bati-
miento es una accion atacante, mientras que la ac-
cion defensiva propiamente dicha se denomina pa-
rada. Hay que responder inmediatamente para
conseguir el tocade. Debemos sentir inlensamente
el imperioso deseo de marcar. No debemos parar
56lo para defendernos, sino con la intencion de con-
seguir un locado. Pare y responda agresivamente,

¢, Por qué es importante
ia parada-respuesta
en linea baja?

La combinacién de parada y respuesta en linea
baja es exiremadamente importante para conver-
tirse en un tirador completo y con éxito. Si se ira-
baja solo la finea alta, la parte inferior de nuestro
cuerpo queda desprotegida, Si no defendemos de-
bidamente la superficie inlerior, el adversario pron-
to descubrird esta debilidad v se aprovechard de
ella. Hay que tirar sin miedo. Conviene gue limite-
mos las opciones del adversario en la medida de lo
posible, y las combinaciones de parada y respues-
ta, asi como los contraatagues en linea baja, son
una excelente forma de reducir las posibilidades
atacantes del adversario,

A espada, efectuar el contraataque cuando el
adversario estd atacando una linea baja es una ex-
celente manera de robar tocados, pues el dorso de
la mano, lIa cabeza y los hombros quedan expuestos
y desprotegidos.

En el caso de tos floretistas, el adversario atacard
bajo el cado, al costado o area de las costillas, con-
fiando en gue no nes percataremos del ataque has-
ta que sea demasiado tarde para pararlo. Si tiramos
a espada, podemos buscar atagues al musio o al
pie. No limitemos nunca nuestra concentracion a
una sola area. Estemos siempre preparados para
parar y responder ante cualquier ataque.

e e Y

R

are
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Técnica de la parada
en linea baja

Las paradas en linea baja, igual que las de linea
alta, son acciones delensivas. Hay diversas varia-
ciones aceptadas sobre las paradas y respuestas
an linea alta: pues bien, fas lineas bajas tienen alin
mas. Un buen momento para usar las paradas de li-
neas bajas, como las de lineas altas, es al iniclarse
el ataque o durante la Qitima fasc del mismo, jusio
cuando e} adversario cree que ef atague Hegard ol
blanco.

A florete, la superficie valida de la finea baja ex-
terna se encuentra mas apartada del adversario
que la de la Jinea alta, lo que nos dard ligeramente
mas tiempo para reaccionar. Para espada, las dreas
vilidas de lineas bajas (el pie y la pierna) se hallan
mas cercanas al adversario. Téngase presente que
el grado de extension de nuestro brazo armado du-
rante la parada dependera de fa distancia a la gue
nos encontremos del adversario en el momento de
parar. Adelante el brazo para parar el hierro atacan-
te en cuanio perciba un atague, o espere hasta el fi-
nal mismo del golpe, justo antes del tocado. El es-
padista debe parar o contraatacar inmediatamente
ante la minima amenaza al pie o la rodilla, porque la
distancia entre estos blancos validos y ef adversa-
ric es mMenor que respecio a la parte superior del
CHETPO.

Técnica de la parada de 7.°

La parada de 7.7 es parecida a la de 4%, en el sentido
de que ambas protegen la linea interna, pero para la
parada de 7.2, la punta se halla por debajo de la ca-
zoleta, La parada de 7." se emplea para desviar la
heja del adversario cuando el hierro atacante se di-
rige a nuestra linea baja interna. No se utiliza muy a
menudo para defender en espada. Esta parada se
realiza moviende desde ia guardia ia hoja en la di-
reccion de las agujas del reloj {en el caso de los dies-
tros), cruzando el cuerpo con la punta del arma mas
baja que la cazoleta. La punta se mueve primero, se-
guida inmediatamente de la mano y el antebrazo, lie-
gando todos ellos juntos a la posicion de la parada.
La hoja describe un breve arco dinamico hacia el
hierre adverso. El brazo se extiende Jigeramente,
buscando la hoja atacante. La muieca puede cam-
biar levemente de posicion (dependiendo de fa dis-
tancia a la cual estemos parando), pero debe mante-
nerse con firineza para controlar nuestra hoja y
conseguir el efecto de desviar el hierro del adversa-
ric. Después de establecer contacto con la hoja del
contrincante, tenemos que mover ripidamente
nuestro hierro, apuntando directamente hacia su su-
perficie valida. Se forma una linea recta desde la
pumta del arma hasta el codo, quedando asi prepara-
dos para la siguiente acclon: la respuesta, i codo se
mantiene dirigido hacia el suelo (véase la Fig, 7.1).
Esta posicion nos deja listos para tocar la superficie
valida con precision y consecuentemente. Si mante-
nemos ka presion sobre la hoja del adversario cuan-
do establecemos contacto con ella, la accion se de-

nomina parada por oposicién,
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FIGURA
71

PARADA DE 7.2

Preparacion

1. Enguardia, linea de 62, frente al adversarioen 87 __

2. Mueva el arma diagonalinente describiendo un arco en el sentido
de las agujas del reloj (diestros) hacia la hoja del adversario _

3. Mantenga la muieca ligeramente flexionada para que 1a punta
quede mas baja que Ia cazoleta y ligeramente hacia la izquierda __

Ejecucion
1. Mueva primero la punta y luego la mano y el antebrazo __
2. Mantenga el codo apuntando al suelo __
3. Desplace el anmalateralmente cruzando el cuerpo en un arco amplio _

4. Al parar extienda el brazo ligeramente __
5. La punta queda dirigida hacia el muslo del adversario __

Respuesta a florete

1. Realice una parada de tae (batiendo} __

2. Lleve la hoia a la posicion de atagque _

3. Mantenga el hierro y el antebrazo paralelos al suelo
4. Respuesta a la superficie vilida y locado __

5. Vuelta en guardia __

Respuesta a espada

1. Mantenga la posicidn de parada después de
compietarla __

2. Oposicion sobre la hoja del adversario ___

3. Respuesta a la superlicie valida y tocado en el

muslo con la cazoleta ligeramente mas alta

que la punia del arma __

Vuelia a la guardia __
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Un error frecuente consiste en colocar la mano, el
brazo y el hombro en una posicion débit e inelicaz.
Acuérdese de realizar la parada de 7.7 describlendo
un pecueno arco que establezca contacto con la hoja

del adversario como en la parada de 4. excepto en
que la punta queda mas baja que la cazoleta, conla
palma de la mano vuelta ligeramente hacia arriba
{supinacion) y el pulgar marcando la una en puito.

Error

Correccion

1. Realizar con excesiva amplitud el movimiento
del arma y el brazo. ‘

. Mueva bruscamente la hoja con los dedos de
la mano y la mufteca y desplace muy poco la punta
del arma y la cazoleta.

2. Tomar el pufio sin firmeza.

2. Tome el pufio con fuerza y mantenga firme la
mufieca para poder controlar la punta del arma y
Ia hoja del adversario.

3. Levantar la cazoleta demasiado y bajar excesi-
vamente la punta del arma.

3. Mantenga la hoja en una posicion potente; la
punta queda dirigida hacia el blanco valido.

A Y VA TE n“J ~y S T Wi e - i, a
récnica de la parada de 8.5

La parada de 8. se realiza en linea externa, como la
de 6.7, pera en linea baja en vez de alla. Ambas para-
das son similares, excepto en que la cazoleta y el
antebrazo quedan mas hajos, y la punta del arma,
mas baja que la cazoleta, Desde la guardia, fa punta,
1a cazoleta y el antebrazo describen un arco en sei-
tido contrario a las agujas del reloj bacia abajoy ha-
cia fuera, para buscar el conlacto con la hola del
adversario (Fig. 7.2).

Esta parada consisle en un movimiento de la
hioja para defenderse contra un ataque dirigido, en
florete, al costado (o area de las costillas) adelan-
tado y, en espada, al costado, la cadera, el muslo,
la rodilla, la espinilla o el pie. La parada se realiza
describiendo con la hoja un arco desde la 6. posi-
cién hacia el exterior de nuestra cadera. La punta
del arma termina por debajo de la cazoletay es la
primera en moverse, seguida immediatamente por

ia mano y el antebrazo, llegande todos ellos juntos
con fuerza a la posicion de parada. La muieca se
mantiene firme, y los musculos del antebrazo
se contraen con energia y se detienen repentina-
mente formando una linea recta justo por juera de
nuestro musio.

Los espadistas emplean esta parada a menudo y
necesitaran realizarla potentemente, con el brazo fi-
gerainente mis extendido que jos tirndores de flo-
rete. En espada se debe buscar el contacto con la
hoia del adversario con la intencion de no permitir
el tocado, incluso después de la parada. El espadis-
ta que se deliende tiene que tocar al adversario an-
tes de que el atacante pueda tocarle a él; de ahila
necesidad de un contacto mas potente con el arma
del adversario, En ambas armas se puede mantener
fa presién sobre el hierro adverso antes de la res-
puesta, lo que se denomina parada de oposicion. Si
se bate la hoja y no se mantiene el contacio, se tra-
ta de una parada de tac.
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FIGURA
7.2

PARADA DE 8.2
Preparacion

. En guardia, linea de 6.
El adversario tira un golpe recto al costado
{en florete) o al muslo (en espada) __

e

Ejecucion

. Mueva primero la punta del arma, y después
la mano y ef antebrazo, que acaban a la vez el
movimienta, con el pulgar hacia arriba _

2. Mantenga el codo dirigido hacia el suelo —

3. Realice la parada describiendo un arco en
sentida contrario a las aguas del reioj (los
diestros; los zurdos al reveés) por encima de fa
hoja del compafiero __

4. Al parar, extienda ligeramente el brazo __

5. Termine la parada con la punta del arma
dirigida hacia el muslo del adversario —

6. Dirija Ia punta al blanco valido. Tire Ja
respuesta (a florete, busque el abdomen o e
costado; a espada, el pecho, la cadera o Ia
pierna) __

Continuacion

. Florete: vuelva inmediatamente en guardia
después de la respuesta __

2. Espada: mantenga el brazo extendido mientras
vuelve en guardia después de la respuesta __

CruR I :
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La mayeria de los errores al parar se deben a una
técnica incorrecta, una distancia errénea o un mal
cilculo en el ritmo. 5i se intenta parar a la dislancia

equivocada no serd posible controlar el hierro del
adversario.

Error

Correccion

-1. Realizar un movimiento excesivamente am-
plio,

1. Usando los dedos de la mano y el antebrazo,
mueva la cazoleta ligeramente hacia fuera, descri-
biendo un pequeio arco. La mufieca no se «roni-
pes, para crear una linea recta desde el codo hasta
la punta del arma.

2. Bajar la cazoleta demasiado.

2. Mantenga el codo apuntande al suelo. La cazo-
leta debe detenerse aproximadamente a la altura
de fa cintura y el pulgar debe quedar como sena-
lando la upa en punto.

3. Emplear excesivamente la mufeca.

3. No«rompas la mofieca ni herizontal i verti-
calmente.

!

v

ecnica de la parada de 2.7

La parada de 2% es similar a la de 89, excepto en
que la mano se vuelve en pronacion, con e pulgar
por dentro como marcando las 9 en punto. Se em-
plea para defender la misma zona que la parada de
&% (la linea baja externa), con la diferencia de que
es mucho mas potente, La parada de 2.7 defiende, a
florete, contra un ataqgue dirigido al drea de las cos-
titlas y, a espada, contra las costillas, el costade, la
cadera, el muslo, la rodilla, la espinilia o el pie. Una
ventaja de usar la parada de 2.2 es que, sl resultane-
cesario, también puede emplearse para proteger
una superlicie mayvor, incluyendo la zona del pecho.

Desde la 6.7 posicion, la parada de 2.7 se realiza
volviendo hacia abajo la palma de la mano y mo-
viendo a hoja lateralimente, describiendo un arco
en sentido contrario a las agujas del reloj hacia el
exterior de nuestra cadera, La punta del arma debe
terminar por debajo de la cazoleta v es lo primero
que se mueve, seguido inmediatamente por la mano
y el antebrazo, llegando con potencia todos ellos a
ta vez a la posicion de parada. A {lorete, la mufieca
debe guedar ligeramente fevantada y no wromper-
se» en el momento del contacto con la hoja atacan-

te. En la parada de 2., el brazo no se extiende del

todo (Fig. 7.3).

Desde la guardia, la mano realiza una rotacion vol-
viendo la palma hacia abajo a medida que progresa
el movimiento. La punta del arma, la cazoleta y el
antebrazo describen up arco hacia abajo y hacia fue-
ra para buscar el hierro adverso, terminando con la
palma de la mano vuella hacia el suelo (pronacién)
y estableciendo contacle con el hierro del adversa-
rio en ef lado de la hoa correspondiente al mefique.
Esta parada es la méas potente en linea baja y se em-
plea frecuentemente tanto en Horete como én espa-
da. La parada de 2.7 resulta atin mas polente si se
marcha para la respuesta después de realizar la pa-
rada en vez de la mera extension completa del bra-
zo. Deje que la punta del arma se desplace horizon-
talmente, superando el muslo hacia el exterior.
Tenemos que volver a alinear la punta en el momen-
to de extender el brazo ligeramente y realizar el to-
cado. Hay que sostener 1z hoja del adversario con
nuestra cazoleta mientras tiramos la respuesla,

Los espadisias variardn la posicion de la punta
dependiendo del blanco vilido que el adversario
eslé atacando. Para delender el ple, la punta debe
quedar dirigita mas hacia abajo; para defender Ia
rodilla y el muslo, mis alta, y para defender la cade-
ra y el costado, en la misma posicion que en Horete.
A espada debe mantenerse el contacto con la hoja
del adversario con intencion de no permitir el toca-
do ni siquiera después de la parada,
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7.3

Preparacién

En guardia con el arma en
6.2 posicion __

El adversario en guardia con
el arma apuntando hacia la
cadera

PARADADE 2.2

Ejecucion
Mueva primero {a punta del
arma, ¥ luego la mano y el
antebrazo, acabando todos a
la vez
Describa con la hoja
un pequeo arco en sentido
contrario a las agujas
del reloj __
Vuelva la mano en rotacion,
acabando el movimiento con
la palima hacla abajo _
Mantenga la cazoleta al nivel
del codo o ligeramente mis
baja __

Continuacion

Vuelva con la hola a la
guardia.
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Un probiema fundamental consiste en levantar el
codo y dejar que se desplace, lo que obligard a rea-

lzar un movimiento excesivamente amplio. Mueva
la punta describiendo un pegueno circulo,

Er or

Correccion

arada e I PR PR

evantar la cazofeta y el coclo para preparar fa T

) Mantenga !’uo el codo mov:endolo 1o menos

pos:ble Use el antebrazo, no la muiieca:

2. Parar mds abajo, cerca del muslo, en vez de
conseguir que la parada termine en el exterior de
{os limites del cuerpo.

2. Describa con el brazo un arcoe en vez de diri-
girlo hacia el muslo. Concéntrese en que lamano y
el brazo se detengan en el exterior del muslo,

neca

3 Reahzar un movrmgenta exagerado con Vamu 3 Detenga la punta del arma nada més superar

e! musto. del aciversarlo. Uselos (ledos de la mano
para hbrar ‘

Técnica de la respuesta
por pase desds las paradas
en linea baja

Después de parar, se usa un pase cuando el adver-
sario intenta parar nuestra respuesta. Después de
parar, se debe iniciar la extensién de brazo hacia el
blanco valido. Hay que estar preparado para el pase,
pero no anticiparse a la parada del adversario, por-
que hacerlo nos haria ralentizar el movimiento,
io que permiliria al adversario parar nuestra res-
puesta.

La respuesta por pase depende solamente de la
accion del adversario. Un pase clisico realizado en
respuesta a una parada en linea baja debe Hevarse
a cabo por encima de la hoja. El primer requisito es
que se reconozca gué parada estd intentando eje-
cutar el adversario. Después de percibirio, basta
con levantar la punta por encima del hierro adver-
50. La direccion resultara evidente, porque vere-
mos la hoja acercarse a nosotros. En cuanto ef ad-
versario haya superado la punta de nuestra arma,
tiraremos el golpe al blanco vilido. En el pase, no
debemos dejar que la punta retroceda, sino adelan-
tarla siempre en espiral, usando tos dedos de {a
mano (Fig. 7.4).
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FIGURA
7.4

RESPUESTA POR PASE !
DESDE LINEA BAJA

H
N
¥
g
I
i
a
#
a !
&
dl
Preparacion Ejecucion Continuacién
I.  En guardia de frente al 1. Realice una parada de 2.2, 7.2 L. Vuelva a la guardia despuss
adversario a distancia media =" ull? de fa respuesta y rompa para .
(de marcha) __ 2, Dirija la punta del arma a un ponerse en tistancia __ )
2. El adversario le ataca en blanco vilido en linea baja _ N
linea baja __ 3. Adelante ligeramente Ia M
punta del arma __ ¥
4.l adversario intenta una e
paradade 2* 7280 _ K

3. lLevante la punta del arma 2
para dejar que el adversario
pase por debajo de la hoja de
usted __

6. En el otro lado de la hoja del

adversario, baje la punta, tire

cl golpe, marcha y tocado __
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Lo fundamental de la respuesta son el ritmo y la
distancia. Responder desde demasiado lejos, exce-
sivamente tarde 0 muy proato nes impedird con-
seguir el tocado. Es posible que necesitemos sos-
tener la parada hasta encontrarnos a la distancia

justa para la respuesta con extension del brazo,
marcha, fondo, o {lecha, que aprenderemos en el
Paso 9. El pase debe realizarse en el momento en
que el adversario intente parar nuestra hoja, no
antes,

Error

Correccion

1. Nosincronizar la respuesta.

1. Tiene gue tirar un golpe recto para responder.
Si el adversario lo para, usted realiza un pase. No
dude al responder.

2. Realizar un pase demasiado amplio.

2. Mantenga la hoja tan cerca de la hoja o la ¢a-
zoleta del adversario como sea posible.

Paradas circulares o ge conlra

El conocimiento de las paradas circulares en linea
Daia es importante para poder parar la hoja del ad-
versario en caso de gue é1 realice un pase sobre
nuestro primer intento de parar, 5t el contrincante
nos ataca, realiza un pase sobre nuestra parada rec-
ta (laterai) y contintia en fa misma linea, pueds re-
querirse una parada circularn

Técnica de la

a parada circular
de 25 7%u8F

Las paradas circulares en linea baja son basicamen-
te iguales que fas de las lineas altas. El adversario
{inta en linea baja y realiza un pase sobre nuestra
parada. La parada circular requiere que transforme-
mos en un circulo el movimiento lateral de nuesira
parada recta, describiéndolo con la punta del
arma por encima del hierro adverso. Perseguimos
ia hoja del contrario, estableciendo contacto con
ella mientras él tira el golpe. Tenemos que mantener
la misma posicion de fa mano que en fa parada recta
(Fig. 1.5).
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FIGURA
7.5

Preparacion

En guardia, 6.7 posicion,

de frente al adversario __

El compaiiero tira un ataque
alalineade 77y 82 {22y 87
estdn en la misma linea,
$0lo cambiz la colocacion
de la mano) __

i

Ejecucion
Realice la parada, pero sin
encontrar la hoja del
adversario __

El adversario realiza un pase
sobre la parada de usted _
Siga la hoja del adversario
tevantando la punta dei
arma por encima del hierro
del contrincante __

Bata la hoja del adversario

y detenga su propia hoja
repentinamente en el
momento del contacto __

Continuacion

Vuelva en guardia con la hoja
en linea _

Esté listo para tirar el golpe
¥ conseguir el tocado

e

e
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fgnorar los atagues en linea baja o no reconocer-
los como ataques siquiera durante una fraccion de
segundo es la causa de muchos tocados innecesa-
rios. La indecisién es catastrofica. Las decisiones
acertadas son resultado de la experiencia, que sdlo

surge a partir de un gran numero de decisiones
erréneas. Decida y actte, La accion es formativa.
No se quede paralizado ni dude. Busque 1o gue pue-
de aprender de cada situacion y acliie en conse-
cuencia.

Frror

Correccion

1. Llevar a cabo con excesiva amplitud la prime-
ra parada.

1. ‘Tense el antebrazo con energia y fije la mufte-
ca para detener el movimiento Jateral en la correc-
ta posicion de parada.

2. Describir un circulo demasiado amplio, em-
pleando la mufeca.

2. Siga con la punta del arma la cazoleta del ad-
versario describiendo un circulo muy cehido.

9. Levaniar e! codo hacia el costado.

3. Levantar el codo puede ser consecuencia de
debilidad en el hrazo y el hombro, 0 de tension en
el codo y el cuello. Fortalezca la mano, el brazo y
la cintura escaputar.ﬁéxje el hombro y dirija el
codo hacia el suelo.




Parada-respuesta en linea baja: defenderse contra ios ataques furtivos - 123

EJERCICIOS

1. Parada de 7.% blanco valido
Este ejercicio Je ayudard a aprender a defender su finea baja contra ataques. Empiece en
guardia de frente al adversario en linea de 6.%, a distancia media (de marcha), £l compahero
marcha y tira un golpe rectg a la linea baja interna. Ejecute una parada de 72 ¥ tire para tocar
a su adversario. En espada, se puede tocar la cadera o la pierna; en florete y en espaela, es po-
sibie parar y lirar una respuesta directa al pecho.

FIRER i £ FRTR s mr g L

Prueba = parar la hoja del adversario
bara no resultar tocado de manera fortuita y tirar
la respuesta a la misma area de la superficie valida
10 veces

w“Comprobacion de resultados
* Mover primero la punia desde la 6. posicion
describiendo un arco hacia abajo y a ia
izeuterda __
* Mover la cazoleta v el antebrazo ligeramente
hacia el interior __
Extender la hoja ligeramente a! parar el hierro
del adversario __ et
Después de parar, dirigir da punta del arma al drea
Gue se tenga intencion de tocar __

Para aumentar Ia dificultad

f * Mantener contacto con la hoja y tocar
(respuesta sobre el hierro).

* Realizar el ejercicio desde distancia de fondog,

* Afadir desplazamientos. Serd el compaiero
quien Tos lidere, se detenga y tire un golpe
aun blanco valido.

' e Tirarla respuesta a distintas zonas de Ia

| superiicie valida.

Para disminuir I1a dificultad :
1 * Realizar el ejercicio muy lentamente,
t, Detenerse despuss de cada parte del ejercicio.

‘ !

e e

!
;




124 -+ Manuat de esgrima

2. Parada circular de 7.7
En guardia de Irente al compaiiero a distancia media (de marcha). El compafero finta en linea
baja y marcha mientras usted rompe ¢ intenta la parada de 7.2 El compaiiero levanta la hoja
pasdndola por encima del hierro de usted justo cuando usted intenta parar, y continia hacia
la linea baja. Persiga la hoja del companero con una parada circular, estableciendo contacto
con ella cuando él complete el pase. Entonces tire la respuesta al costado o al pecho del ad-
versario; para espada, se puede también buscar el tocado en la cadera o el musio.

i,

1 Prueba = Parar correctamente y tocar
al adversario en el fugar indicado en 7 de 10
intentos __

7
‘Comprobacion de resultados
* Mover primero la punta del arma __
» Adelantar el arma buscando fa hoja del
compaiero; no retrasar el brazo
Establecer contacto con la hoja con firmeza
* No permitir que la propia hoja se bambolee

sin control _

Para aumentiar Ia dificultad

+ El adversario cambia de distancia para

Ia respuesia y usted debe elegir ei/los
desplazamiento/s de piernas correcto/s,

« Tirar la respuesta a linea baja (el muslo
para espada).

+ Mantener el contacto con ia hoja del
companero y lirar Ia respuesla sobre el hierro.
El no debe intentar impedirle la respuesta.

Para disminuir la dificultad -~
* Realizar todas las acciones a distancia corta,
» Volver ea guardia; no tirar la respuesta,
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3. Parada de 8.7 con respuesta
En guardia de frente al adversario a distancia media (de marcha). El compafiero tira un golpe
al drea de la cadera, por debajo de la cazoleta de usted. Realice la parada de 8.2 y tire la res-
puesta con marcha para conseguir el tocado en blanco vilido en linea haja (el costado a flo-
rete). A espada, tire el golpe al muslo o el costado, manteniendo el contacto con la hoja del
adversario y cerrando la linea en que debe terminar el ataque (parada de cesion).

< Prueba = Parar correctamente. Tirar Ia
respuesta al lugar indicado, tocando en 7 de 10
intentos __

poid 5
=’Comprobacién de resultados

* Mueva primero la punta def arma __

* La hoja del adversario debe hallarse cerca
de fa cazoleta de usted __

* Ln espada, mantener el contacto con la hoja
det adversario; en florete, puede manienerse el
contacto o realizar la parada de tac (batiendo)
y responder en otra linea __

I

Para aumentar Ia dificultad

* El compaiiero bate en la hoja de usted antes
de tirar el golpe.

* Ll adversario cambia de distancia para la
respuesta. Usted debe elegir el/los
desplazamiento/s adecuado/s.

* Tanto a florete como a espada, realizar
la parada de 8.2 de tac y lirar la respuesta
a distintos blancos validos.

Para disminuir Ia dificultad
i » Dividir la accidn en partes.
* Realizar la accion lentamente. |
* Parar, sostener la parada y no responder. |
Volver en guardia. ' J

h
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tira un golpe recto a la zona de la cadera y marcha; usted bate el hierro alacanie, realiza una
parada de 8.5 rompe y {inta al pecho del compafiero, Este intenta una parada de 6.7, Usted
realiza un pase, marcha y tira la respuesta al pecho.

Manual de esgrima
i
14 ’
£ 4. Parada de 8.7 con pase
# En guardia frente al companero en linea de 6.2, a distancia media (de marcha). El compaiiero
|

i v

;’&g e .
#4% Prueba = Tocar al adversario en el lugar
indicado en 7 de 10 intentos __

Comprobacion de resultados
g » Fijar la mufeca con firmeza ___
¥ * Describir con la punta del arma un arco pequefio
¥ en fa parada y el pase __
» Mantener bajo el codo __

i\ Para aumentar la dificultad

* incrementar la velocidad.

+ El adversario indica distintos puntos a los
que tirar la respuesta.

» Marchar y romper antes de que el compafero
tire el golpe.

» £l compaiiero bate en la hoja de usted antes
de tirar el golpe.

» £l adversario cambia de distancia para
la respuesta; usted elige elflos adecuado/s
desplazamieniofs de piernas.

* Para la respuesta, mover primero la punta del
arma __

| Para disminuir la dificultad :
» Realizar la accidn lentamente.
+ Dividir Ia accion en parles.

5. Respuesta tras parada circular de 8.7
En guardia frente al compaiero en linea de 6.2, a distancia media (de marcha). El compaiiero fin-
ta, en florele, al eostado v, en espada, a la cadera, con una marcha. Usted se retira y reatiza una
parada de 8.2 El compaiero efectiia un pase por encima de [a hoja de usted, marcha y conli-
nta el ataque a la linea baja mientras usted rompe y sigue la hoja del adversario, completando
una parada circular de 82, Mantenga el contacto con la hoja del compafiero v tire la respuesta,
con marcha, al coslade. A espada, como alternativa, se puede tirar la respuesta al muslo,

Para aumentar la dificultad

* Empezar la accién estando va en movimiento,
tras ungs desplazamientos.

« Tirar la respuesta con fondo.

S .

Fao
g % Prueba = parary conseguir el tocado
con precision en 8 de 10 intentos __

Para disminuir la dificultad
* Realizar el ejercicio lentamente. |
+ Detenerse después de cada parte del gjercicio.

. ﬁg—,-i‘f“ »
Comprobacion de resultados
* Romper en posicidn de guardia __

Mantener firme la muaeca ___
! * Describir con la punta del arma un arco
i peqgueno
T » Mantener el codo hacia dentro, debe formarse
i una linea recta desde la punta del arma hasta
el codo __

* Sostener la hoja del adversario sobre la cazoleta
de usted en una potente 8.2 posicion mientras lira
la respuesta __ '
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6. Respuesia tras parada de 2.2
En guardia frente al compafiero en linea de 6., a distancia media {de marcha). El compaiiero
tira un golpe al costado o la cadera y marcha. Usted rompe efectuando una parada de 2.3 v

responde marchando.

5,

TR
rieba = Tocar al adversario en el punto
indicado en 8 de 10 intentos _

v

dFa
44 %4

il oy

&

‘Comprobacion de resuitados

* Mover primero la punta del arma _

* Describir con fa punta del arma un arco
pequeno

* No extender el brazo para la parada __

* No levantar el hombro __

Para disminuir Ia dificultad

: Para aumentar Ia dificultad
* A espada, realizar la parada de 2. y tirar
la respuesta a una zona distinta cada vez.
La primera respuesta, a la cadera; la segunda,
al muslo, y Ia tercera, al pie, Repetir la
secuencia. A Horele, tirar 1a respuesta al
costado, sosteniendo la hoja. Luego
responder al pecho sin mantener el contacto
con el hierro adverso.

* Realizar lentamente el ejercicio.

* Detenerse después de cada parte de la accion.
* Mantener la parada y volver a la guardia.

No tirar la respuesta.

i
i
;

7. Parada de 2, con pase
Empiece en guardia de frente al companero a distancia media {(de marcha). El compaiero finta
en linea baja y marcha, usted rompe y efectia una parada de 2., Entonces finta al pecho del
companero; el compahero ejecuta una parada de 6.2 y usted realiza un pase y toca en el pecho
marchando. La finta y el tocado se realizan descle la posicion con el pulgar hacia arriba.

“ Prueba = Tocar al adversario en el punto
indicado en 8 de 10 intentos __

La A

“:Comprobacién de resultados
* Mover primero la punta del arma __
* Al parar, asegurarse de que la cazolela y la hoja
se hallen en el exterior de la linea de la cadera __
* Describir con fa punta del arma un.arco
pequeio
* Fintar palpablemente __
* Realizar el pase con los dedos de la mano __
* Sostener la mufieca con firmeza __
* Al tirar el golpe, volver la mano en rotacion hasta
la posicion con el pulgar hacia arriba _

- Para disminuir la dificultad ;

Para aumentar la dificultad
* Marchar y romper antes de que tire el golpe
el companero.
* Antes de tirar el golpe el companero, bate
la hoja de usted.
* Al gjecutar la parada de 2.*, hacer presion
sobre Ja hoja del companero antes de soltarka
para tirar el golpe.

* Realizar la accién.
* Dividir la accion en partes.
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8. Asalito controlado
Empiece en guardia con un adversario. Utilicen toda la pista, desplazdndose agresivamente
marchando y rompiendo. E] compaifiero efectuard un verdadero ataque a su linea baja. Usted
tiene que detener el ataque con una parada de 2.2 y lirar una respuesta donde guste. Si elige
p il una respuesta al pecho del compaiiero, éste debe intentar una parada de 6." para que usted
pueda practicar el pase. El compaiero no para si la respuesta de usted se dirige a linea baja.

ey, W

Prueba = Tirar un minuto, descansar
un minuto. Marcar un tocado durante cada asalto
de un minuto

S
‘Comprobacion de resultados
+ Mantener una buena posicion de guardia __

Para aumentar la dificuitad

» Reducir y aumentar la distancia mas
ripidamente.

+ [ladversario realiza mas ataques,

* Romper ala guardia inmediatamente después
de cada ataque e iniciar la siguiente accion
tras hallarse en guardia. No volver a las lineas
de guardia.

* Saltar continuamente.

: Para disminuir 1a dificultad

'« Eladversario le indica a usted cudndo atacara.

+ Realizar lentamente las acciones.

¢ El adversario espera a que usted haga la para-
da y permite la respuesta,

La parte fundamental de las paradas en linea baja es la posicion de la cazoleta en la respues-
ta, especialmente en las paradas de cesion, es decir, cerrando la linea en ia que debe termi-
nar el ataque. Cuando nos quedemos en ia parada, para que la oposicion sea eficaz debemos
sostener la hoja con firmeza y la cazoleta debe hallarse hacia el exterior de ia linea media del
cuerpo. Hay que completar la accion utilizando la mejor técnica que se pueda. Corrija y mejo-
re un 1 por cienlo cada vez gque practique. Los campeones del mundo y olimpicos entrenan,
hacen ejercicios, reciben clases, tiran asaltos y se esfuerzan por mejorar dia a dia,




=3 1 este Paso exploraremos los movimientos
; j olensivos del golpe recto, la finta, el ligamen-
L=t to, ¢l cambio de ligamento, los batimientos y
los pases en linea baja. La linea baja es el drea situa-
da por debajo de la cazoleta cuando nos hallamos
en guardia. La superficie vilida en florete es ta parte
inferior del torso; en espada, también incluye todas
las partes del cuerpo inferiores a la cintura,

Desde la guardia, el ligamento en linea baja se reali-
za cruzando las hojas con las puntas mas bajas que
las cazoletas. El caanbio de Egamento en linea baja re-
(uiere pasar por encima de la hoja del adversario en
vez de por debajo. Lo mismo se aplica al pase. Como
en linea alla, el cambio de ligamento en linea baja es
una excelenle preparacion para las acciones ofensi-

ras ¥ defensivas, Los hatimientos evolucionan direc-
tamenle a partir del ligamento v et cambio de liga-
mento. Se pueden usar los batimientos de diversos
modos. Es posible emplear duros batimientos para
apariar de golpe la hoja del adversario de la superfi-
cie valida que esta defendiendo, o se pueden utilizar
batimientos Hgeros para manejar al adversario y ob-
tener informacion. Cada uno de ellos recibird con cla-
ridad distintas reacciones por parte del contrincante.

¢ Por que son importantes
las acciones en linea baja”

Las acciones ofensivas en linea baja son necesarias
para mejorar y variar nuestra esgrima. Nos capaci-

tan para alterar el asalto, para adaplaynos al adver-
sario y para explotar sus debilidades. Los ataques
en linea baja le resultan mds dificiles de percibir al
conlrincante que los ataques en linea alta. Dominar
su diversidad y controlar al adversario le ayudard a
usted a convertirse en un esgrimista completo.

El ligamento vy el cambio de ligamento son impor-
fantes para recoger mas informacion sobre ¢l ad-
versario y para ayudarnos a desarroilar el control
de {a hoja. El cambio de ligamento, el batimiento y
el pase en linea baja se emplean para confundir,
conlrolar y engahar al adversario.

Las acciones en linea baja revelan otra mitad del
cuerpo en la que marcar. Sirven de apoyo en la con-
secucion de nuestra meta de mantener ta presion
sobre el adversario, sin dejarle relajarse ni urdiv un
phan en nuestra contra. Un adversario desequilibra-
do v molesto es mas facil de distraer mienlras so-
mos nosotros quienes le manejamaos y le guiamos
hacia situaciones compromelidas para poder mar-
car. Las acciones en linea baija forman un floretista
completo. A espada, es esencial tener un buen do-
minio de la linea baja.

El golpe recto a la linea baja puede cosechar mu-
chos éxitos, porque, especialmente a florete, la ma-
voria de los golpes rectos se tiran al pecho., Es muy
similar al end around en fitbol americano'. Ahade
variedad al juego ofensivo, y cuando se emplea en
el momento adecuado, puede sorprender al contra-
rio. Un golpe recto por debajo del codo del adver-
sario funciona bien por muchas razones. Una, que

' Jugada de engaie, variante del reeerse, en la gue un corredor {running back ) corre hacia un lado, micatras un receptor (wide recef-
ver} se cruza con ¢ v va a recoger el baldn que te lanzara ef capilin de atague {quarterback) hacia el lado contrario. (V. del T)

oy

.
)
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podemos ocultar nuestra hoja por debajo de la
mano del adversario; la punta no podra verla el
contrario. Dos, que el adversario no suele dominar
las paradas tanto en linea baja como en la alta, es-
pecialmente en florete. Tres, el adversario se suele
quedar sorprendido. Y cuatro, un tocado en el cos-
tado del contrincante es una maravillosa base para
otras acciones, incluida la finta. Mantener inseguro
al adversario respecto a nuestro siguiente movi-
miento es una manera perfecta de mantenerle de-
sequlilibrado, no séle mental, sino también {isica-
mente.

A espada, un geipe directo al musle es un exce-
lente cambio de ritmo y fuerza al adversario a de-
fender una superficie valida mucho mayor. Ademas,
el muslo es relativamente facil de tocar, Dividir la
atencién del contrincante y reducir su capacidad
de concentrarse en la defensa de superficies vali-
das reducidas es también uno de los ohjetivos de
las acciones en linea baja.

Técnica del golpe recto
en linea baja

El golpe recto en linea baja se realiza de manera si-
miiar a los efectuados en linea alta, con Ia diferen-
cia del blanco vélido hacia el cual se apunta. Un gol-
pe recto en linea baja es un ataque realizado por

debajo de la cazoleta de} adversario cuando se ha-
lia en guardia (Fig. 8.1). A florete, se tira al costado
o0 drea de las costiilas; a espada, también se inclu-
yen las piernas. El golpe se realiza mediante una
suave y rapida extension del brazo acompafando el
golpe; el adversario no debe percibir signos que le
adviertan del movimiento que se avecina. No debe-
mos, pues, tensar el hombro ni realizar ningin mo-
vimienio corporal innecesario.

Técnica de la finta
en linea baja

La finta es idéntica al golpe recto en linea baja, pero
no intentamos tocar en la primera accién, Para que
tenga éxito, nuestro adversario debe creer que la ver-
dadera intencién de la finta es conseguir el tocado y
responder, en consecuencia, intentando defenderse.
St somos demasiado sutiles, la finta puede perder efi-
cacia. Las fintas en linea baja deben realizarse con rit-
mos distintos, a diversas distanclas y con acciones
preliminares variadas para inducir al adversario a
caer en nuestra trampa (Fig. 8.2). Una finta debe ser
una invitacién que acepte el adversario. Este debe
responder como lo haria ante un ataque. No debemos
persistir demasiado tiempo con la finta o el adversa-
rio puede tomarnos el bierro, contraatacar o adoptar
otras medidas defensivas o evasivas,
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FIGURA
8.1

GOLPE RECTO EN LINEA BAJA

" )

)

, _
)i

/

"
2

Preparacion Ejecucion Continuacion
" 1. En guardia, lineade 6.5 a 1. Sostenga la hoja bien firme 1. Vuelva en guardia __
distancia media (de {fondo) con los dedos de Ja mano __ 2. Haga un rapido autoanalisis ___
del adversario __ 2, Tire el golpe con suavidad a 3. Elija una parte de la accién
2. Concéntrese en el blanco y un blanco vélido en linea que mejorar
refaje el hombro __ baja, tocéndolo __

3. No bloguee el codo _
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i
FIGURA
; 8.2
Preparacién Ejecucion Continuacién
1. En guardia, linea de 6., t. Tire un goipe recto, pero L. Vuelva en guardia __
a distancia media cortelo bruscamenie 2. Haga un rapido autoanalisis —
(de fondo) __ 2. Mantenga el equilibrio _ 3. Asimile un elemento
2. Concéntrese en el hlanco 3. No se entregue demasiado de fa accion que haya sido
que quiera tocar __ ala accion __ correcto __
4. Deje al compaiero de 4. Elija una parte de la accion

que i]%[ij(’)l'ﬁl‘ —

adversario fa oportunidac

de respornder:

no intente

obligarle a responder de
clerto modo a las fintas que
usted haga; actiie con

suavidad __

No conseguir que se forme una linea recta entre e}
hombro y la punta del arma reducird nuestra dis-
tancia y provocara que los golpes rectos se que-
den cortos v las fintas se desaliendan. Debemos
tener pieno alcance hasta la superlicie valida. Ei

mayor problema, v et mis importante, para reali-
zar una finta con éxito es exigir (que el adversario
responda a ella como nosotros queremos, mante-
niendo, por tanto, la finta durante un tiempo exce-
sivo.

Error Correccion
L. No estar preparado parai farespuesta del ad- 1. Esté aieria.
versario. ' :

2. Bloquear el codo ¥ levantar el hombro.

2. Mantenga suelto el codo y el hombro bajo.

3. Mover las piernas antes de la finta,

3. Flexione las rodillas y desplace el pie delante-
. tounos 2 0 3 cm al fintar,
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Técnica del ligamento
y el cambio de ligamento
(cambiar la linea) en linea baja

Pongase en guardia en posicion de linea baja frente
al adversario. Las puntas de las armas deben hallar-
se mas bajas que las cazoletas. Coléguese a una
distancia desde fa que pueda ligar con la hoja del

FIGURA
83 §

adversario con el brazo no del todo extendido {V.
Fig. 8.3). La hoja del compaitero de entrenamiento
permanece estacionaria, v usted mueve sy propio
hierro de un lado de la hoja del compaiiero al otro,
Usando los dedos de la mano, cambie de lado mo-
viendo la punta por encima de la hoja del compane-
ro. Realice el menor movimiento posible, Ligue con
fa hoja del adversario en cada lado; deténgase en
cada contacto de fas hojas.

EN LINEA BAJA

Preparacion

L. En guardia en linea baja de frente al adversario
a distancia media (de marcha) __

2. Mantengan las puntas de las armas mas bajas

que las cazoletas _

3. El brazo armado no esta del tode extendido —

Ejecucion: Ligamento

1. Ligue con la hoja def adversario con firmeza

en un lado

2. Vuelva en guardia _

3. Ligue con la hoja del adversario con firmeza

en of otro lado __

Ejecucién: Cambio de ligamento

Establezca contacto con la hoja del
compafero en un fade __

Mueva la hoja por encima del hierro

del compafniery

Usando los dedos de In mano, realice un
movimiento pequeno, natural y sin {orzar __
Establezea contacto con la hoja del adversario
en el ofro lado sin volver a fa guardia __
Establezea contacto con firmeza

Continuacion

Vuelva en guardiade 6.0 __

0000PO® S
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Algunas personas se distraen cuando el adversario
les toca en la hoja. Practicar ligamentos le servira
para ganar confianza en el contacto de la hojay

también le ayudara a aprender & controlar el hierro
del adversario,

Error

Correccion

1. Establecer contacio con la hoja del compaie-
ro con demasiada rudeza y pasar demasiado rapi-
damente de un lado al otro.

1. Ligue suavemente con el hierro.

2. Tener {loja la mufleca, realizando por tanto el
movimiento de la hoja demasiado amplio y des-
controfado.

9. Mueva la punta por encima de lahoja del adver-
sario deseribiendo un pequeno movimiento con los
dedos de la mano, manteniendo firme la muneca.

3. Ligar con la hoja demasiado cerca de lx cazole-
ta (lercio fuerte).

’

3. Hay que ligar con la hoja del adversario, No
tendra control ni la capacidad de sentir el hierro
del adversario si establece el contacto cerca de fa
cazoleta. Sirve mas a su exploracion ligar con fir-
meza, pero Con suavidad.

Los batimientos en linea baja

Los batimientos de 7.2, 2. y 8. son bisicamente
idénticos a las paradas de 7.5, 22 y 8.7, con ia dife-
rencia de que el contacto se establece conun golpe
seco y no se mantiene el contacto con la hoja. Con-
sulte, en el Paso 7, las paradas on linea baja paralos
batimicntos de 7.5, 2% y 8

Modo de batiren 7.7

La linea de 7.2 cubre la parte baja interna, mieniras
que la de 4.* cubre la alta interna (Fig. 8.4}, Ligue
con Ia hoja del adversario por debajo. Establezca
contacto con la hoja de manera similar a en 47,

pero con fa diferencia de que ambos, su adversario
y usted, se hallan en linea baja, El hierro del con-
trincante se encuentra en la linea baja interna de
usted. Mantenga firme ia mufeca, bata ligeramente;
no consisle en un movimiento potente, pero puede
resultar muy eficaz para aturdir al adversario. Mue-
va primero fa punta del arma, seguida de la cazoleta
y el antebrazo, que Hegan juntos a fa posicion final.
Sacuda la hoja solo ligeramente en el momento del
contacto para generar un brusco movimiento enér-
gico. La hoja describe un arco semicircular en el
sentido de las aguias del reloj para entrar en con-
tacto con un hierro que estd dirigido directamente
hacia usted, con la punta por debgjo del aivel de la
cinlura. E) batimiento en 7.2 se realiza estando la pun-
ta mds baja que la cazoleta.
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FIGURA
84

BATIMIENTO DE 7.2

Preparacion

I, En guardia, linea de 6., a distancia media (cle
marcha) __
2. Eladversario le ataca en la linea baja interna __

Ejecucion

1. Adelante la hoja hacia la del compaiicro
bajandola, desde fa guardia, describiendo un
semicirculo en el sentido de las agujas del
refoj __

2. Mantenga firme la mujeca __

3. Tras batir, la punta del arma queda dirigida
hacia la parte superior del musilo del
adversario __

4. Detenga la hoja en el contacto __

Continuacidén

1. Vuelva conla hoja a fa guardia __

Batimiento de 8.2

Batir en 8.7 es un recurso muy Gtil en la linea E;a;a ex-
terna. La punta de nuestra arma se halla por debajo
de Ia cazoleta. Hay que batir con firmeza la hoja del
adversario, manteniendo recla la muieca. E| pulgar
permanece como senalando las 8 en punto, Desde Ia
guardia, hay que bajar la hoja describiendo un arco
en sentido contrario a las agujas del reloj. Nuestra
hoja establece contacto con ta del adversario con la
punta dirigida hacia e} muslo del contrincante.

Técnica para batir en 2.2

Este batimiento protege la misma area que el de 8.2,
El de 2. es una aceion mucho mds potente que el de
8.2 y puede usarse de diversos modos. Desde la
guardia, hay que bajar la punta del arma describien-
do un semicireulo y volver la mano en rotacion has-
ta quedar la palma en pronacién, con el pulgar se-

falando las 9 en punto. La hoja se detiene en el ex-
terfor de la linea de las caderas aproximadamente a
la altura de éstas. La diferencia entre esle batimien-
Lo ¥ tados los demds que ha aprendido es la rota-
¢ion de la mano y ef antebrazo.

Como y cuando efectuar un pase

Los pases dependen de los refiejos y acciones del
adversario. No debemos decidir de antemano pa-
sar, sino estar preparados para esa posibilidad, Si
batimos la hoja del adversario y su respuesta es de-
volver el batimiento, habremos creado una situa-
Cion para hacer un pase. Una finta de golpe recio a
la linea baja puede lambién estimuiar al adversario
a defenderse parando en 7.°, 8.% 0 2.2, creando asi
una situacitn para que usted cansiga el locado con
un pase, [l pase en linea baja sobre una parada de
7.2,8."0 27 se realiza levantando la punta del arma y
pasandola por encima de la hoja del adversario
cuando &] efectiia el movimiento lateral,
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EJERCICIOS

A espada, los golpes en linea baja para los siguientes ejercicios pueden tirarse a cualquier
blanceo vilido por debajo de las caderas. Generalmente, los ataques se realizan a la superficie
més amplia de las caderas, el muslo o ia parte anterior del pie. A florete, los ataques se reali-
zan al costado o drea de las costillas,

1. Atague por debajo de ia cintura
Finta de golpe recto en linea baja, pase y golpe recto.

En guardia en 6. posicidn, de frente al compaiero a distancia media (de fondo). Finte ala
eadera del companero; éste para lentamente en 8% Usted efectda un pase sobre la parada del
compafiero y se echa a fondo en el golpe. A llorele, toque al compafiero en el costado. No
deje que é establezea contacto con el arna de usted; pero, si lo hace, en este ejercicio conti-
nie suavemente con el pase, £l objetivo es impedirle todo contacto con ia hoja de usted,
pero al principio puede ocurrir hasta gue desarrolle usted el ritmo y el sentimiento del pase.

A espada, el blanco es el muslo, el cual se halla mds cerca de usted gue el resto del cuerpo
del compaiiere. La punta debe evitar la parada de igual modo que a florete. A espada, si el
compafiero de entrenamiento consigue establecer contacto con su hoja durante el pase, con-
tinde describiendo el pase reshalando sobre el hierro y siga con la accion de atague como ha-
ria en una situacion similar en un asalto. La regla de la prioridad no existe en espada, asi que
no puede perderse cuando el compaiiero roza o aparta nuestra hoja como ocurre en florete.

Para auvmentar Ia dificuliad

Prueba = Tocar al companero de .+ Tirar el pase durante el fondo.
entrenamiento en ef blanco valido indicado ! » Realizar la accion con marchar-fondo, tivando
en 10 de 15 intentos C el pase cuando el compaero acude a la

parada en dislintos momentos del ataque.

- Para disminuir la dificuliad .
-+ Completar el pase v el golpe anles de despla-
[ zarlos ples. |
+ El companiero realiza amplia la parada de 8.2
* Realizar lentamente {a accién,

Comprobacion de resultados
+ Mantener firme la punta del arma __
* Realizar el pase lo inds cefido posible __

H
i
H
H
H
H
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2. Libramiento con hierro en 2.° y golpe récto
En guardia, linea de 6.7, frente al compaiiero en 8.2 posicion a distancia media {de marcha).
Tome un ligamento en 7.5 después tire un pase batiendo en 2.2, levante la punta del armay
tire un golpe recto echdndose a fondo para tocar en el pecho.

gﬁ%&% | Para aumentar la dificultad
izg Prueba = Tocar al compafero * Afjorete, tocar al compaiiero de
de entrenamiento en la zona indicada entrenamiento en el costado; a espada,
en 10 de 15 intentos __ : hacerlo en el muslo,
A Para disminuir 1a dificultad -

j"Comprobacién de resultados . * Volver en guardia antes del golpe recto. :
* Volver la mano por rotacion hasta que el pulgar ' TS ———
uede como sefalando las nueve en punto __
* Batir la hoja del compaiiero de entrenamiento
bruscamenle con un sonido seco __

* Tirar el golpe recto con el pulgar hacia arriba __




138 -+ Manual de esgrima

3. Batimiento de 7.7 golpe recto
En guardia, linea de 6.7, [rente al compaifiero a distancia media (de fondo). La hoja del compa-
fiero se halla en 8.2 posicidn, Bata la hoja del compaiero en 7.3, tive un golpe recto, con fondo
teque al compaiero en el pecho.

ez Para aumentar la dificultad

&

L p = Toear o - s ; ;

22% Prueba = Tocar al compaiero * Anadir desplazamientos de piernas antes
de entrenamiento en la zona indicada de la accion,

en 10 de 15 intentos __

* A espada, tocar al compaiereo en el muslo
o el brazo.
* Realizar el ejercicio con marchar-fondo.

- Comprobacicn de resultados
Mueva primero la punta del arma para batir
la hoja del companeroen 7.0 __

Para tirar el golpe al blanco vilido, mover

Para disminuir Ia dificultad
* Realizar el ejercicio con marcha envez de
i conlfondo.

i
%
i

primero ka punta del arma __

¢+ A florete, el brazo no se halla del todo extendido
antes del fondo. A espada, el brazo se extiende
completamente, pero sin rigidez ni
agarrolamiento __

» Acelerar Ja accion en los Gltimos 15 cm del
atague

4. Libramiento con hierro en 7.7 golpe recio
En guardia a distancia media (de fonde), ligar con el compaiero en 8.2 posicion. Libre batien-
do en 7.2 Finte con una marcha al pecho del compaiiero; éste rompe y realiza una parada cir-
cular (o de contra) en 6.7 usted tira un pase ¥ se echa a fondo para tocar al companero en el
pecho (el companero rompe solo una vez).

= Para aumentar la dificultad
Prueba = Tocar al compafero en la zona i+ El compaiero a veces varia Ja respuesla a la
indicada en 10 de 15 intentos __

P

finta. No siempre para. Usted debe continuar
con la finta convirtiéndola en un golpe recto

y conseguir el tocado realizando una accion
45 continua cuando 8 pare.

£ A

Comprobacion de resultados e . g
* Usando los dedos de la mano, mover primero Para disminuir la dificultad |

fa punta __ . + Realizar la accidn lentamente, Detenerse
después de cada movimiento,

» Realizar el ejercicio segin le vaya indicando
verbalmente el compaiero.

» Finlar con un goipe recto concluyente __
* Cedir mucho el pase __
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5. Libramiento con hierro en 8.% golpe recto
En guardia, ligue con al hoja del companero en 7.7 posicidn, a distancia media (de marcha). Bl
compaiero hace una oposicidn sobre la hoja de usted en 7.° mientras usted libra batiendo en
82y tuego linta al pecho. El compafiero para en 6.% y usted tira un pase y toca al compaiiero, a
florete, en el costado o el pecho; a espada, toque en el costado, el pecho o el musio,

indicada en H) de 15 intentos ___

3
e

¥

“Comprobacion de resultados

* Formar una linea recta desde Ia punta del arma
hasta el codo en e ligamento en 7.9, no exiender
el brazo por completo __

¢ [atir en 8* con la muneeca y el antebrazo bien

firmes __

7
77
: . . . . , }, _,,,;‘_‘,-ﬂﬁ e,
+ Anadir desplazamientos de piernas antes § Fiaawvi
de realizar la accion. j L
/
| Para disminuir la dificulta 4 .-ff”>
» Realizar las acciones marchando. i Lf’
P Iy
S — S — {5 {\ ] ,\\
b R B Al

6. A eleccion del defensor
En guardia con el compafero a larga distancia. Efectie un ligamento en 6.2, Finle mientras rea-
liza una marcha, en florete, al costado del compaiero y, en espada, a la cadera. Rompiendo, el
companero efectia lentamente una parada de 8.2 o de 7. Alternard entre ambas paradas y
le concederd a usted el tiempo necesario para tirar el pase. Tras el pase, golpe recto, fondo
y tocado. £l compaiiero no rompe. Elija un blanco vilido distinto que tocar en cada accion.

- Para aumentar la dificultad

T

14w Prueba = Tocar al adversaric en la zona . » Emplear desplazamientos de piernas antes
indicada en 10 de 15 intentos _ - deiniciar la accion.
+ El compafiero acelera la parada y no le espera
¢ ausied.
fjﬂ ‘ .+ El compaiiero varia el tiempo gue elige para
~Comprobacion de resultados parar la finta de usted.
» ‘Tirar el pase antes de echarse a fondo __
¢ Tirar el pase, cenido y preciso, con los dedos Para disminuir Ia dificultad
de la mano _ + Hacer una pausa después de cada parte.
» £l compafero le indica gué parada electuard
antes de realizarla.
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7. Ligamento y cambio de ligamento en 8.7y 7.7
En guardia a distancia media {de fondo). Ligamento con el compaiiero en 8.°. Ambos cambian
de ligamento dos veces. En el siguiente cambio, usted tira un pase sobre el cambio de liga-
mento del compafiero y no le deja establecer contacto con su hierro, Haga una extension,
échese a fondo y toque al compaitero en linea baja antes de que él acabe el cambio de liga-
mento. El compaiero no debe romper saliéndose de la distancia debida, Para Ja siguiente ac-

cion efectiie el lisamento con ta hoja del compaiero en 72 y repita el ejercicio.
4 | )

. =i Para aumentar la dificultad
¢ Prueba = Tocar al compafiero en la zona ! » Afadir desplazamientos de piernas, cambiando
indicada en 10 de 15 intentos _ | de direccion mientras cambian de ligamento.
» Variar el nlmero de veces gue usted cambia
de ligamento antes de tirar el pase y el golpe.

L

" Comprobacion de resultados - Para disminuir Ia dificultad .-
* Efectuar con snavidad el cambio de ligamento __ * Hacer una pausa después de cada cambio
* Dejar que el compaiiero establezca contacto con de ligamento.
su hoja después de cada cambio de ligamento -+ El compaiero cambia de ligamento
hasta que usted tire el pase y ¢l golpe __ i lentamente y le permite a usted el pase

y el tocado.

Nuesiro objetivo al emplear las acciones ofensivas en linea baja es afadir variedad a nuestra
esgrima y exigir al adversario el empleo de todas sus armas defensivas. También queremos
mantenerle inquieto sobre nuestra proxima accién. Sondeando todas sus acciones defensi-
vas, es més probable que encontremos una zona desprotegida, que podamos entonces ala-
car. Con una amplia variedad de acciones a nuestra disposicidn, tendremos mayores posibili-
dades de sorprender al adversario y de forzarle a cometer més errares. Cuanto mas grande
sea el blanco vilido, mayores probabilidades tendremos de conseguir ef tocado.




i a hemos aprendido la marcha, el romper, el
fondo y los saltos. En este Paso introducire-

=4 mos dos tipos de desplazamiento lanzando-
se resueltamente hacia delante: fa clasica llecha,
mas conocida, es un tipo de desplazamiento de
piernas que cubre una larga distancia a gran veloci-
dad; el segundo se ensena a los principiantes y se
emplea como ejercicio preparatorio para la flecha.
Llamaremos a este segundo tipo «paso adelante
cruzande las piernass,

La flecha consiste en avanzar a la carrera para
aumentar nuestro alcance. La flecha nos permite
ltegar hasta el adversario recorriendo una mayor
distancia que con el fondo. Se trata de un despla-
zamiento que incluye una fase de vuelo, de un ala-
que en el que, antes de volver al suelo, se produce
el tocado al contrincante. Su éxito depende del rit-
mo y la distancia a la que se inicia a llecha. La ve-
locidad y Ia sorpresa también cuentan. A diferen-
cia del fondo, {a flecha exige que el pie trasero
supere al pie mas adelantado. £} desencadena-
miento de la {lecha puede estar precedido por una
marcha o por un salto, para ganar atn mayor dis-
tancia, o por un romper, para animar a marchar al
companero ¥ luego cambiar nosotros de direccion
a gran velocidad. La fiecha debe surgir de repente
de la nada y aturdir al adversario. No practigue
nunca la flecha sobre un blance estatico, como
una pared, que 1o pueda rebasar una vez lanzado
ala carrera.

Para ejecutar la flecha, primero se extiende el
brazo armado hacia el blanco vilido, algo clave
para la calidad de la flecha; debemos sentir como si
ta punta del arma tirase de nuestro cuerpo hacia de-
lante en linea recta. Si ejecutamos la flecha rapida-
mente, no podremos detenernos cuando ocurra el
tocado. Lancémonos en flecha, pues, directamente

contra el adversario y, justo antes del tocado, cles-
viémonos, pasando junto al conlrincante a la carre-
ra por su costado no armado. Hay que realizar co-
rrectamente cada accién en cuante a coordinacion
y ritmo. Lo méds importante es estar seguro de que
la posicion del cuerpo es correcta.

En el vpaso adelante cruzando las piernas» se em-
plean similares desplazamientos de piernas (que en
Ia fiecha, pero el cuerpo se comporta de modo mis
parecido a como o hace en el fondo. Se vuelve en
guardia de frente al adversario. Es una apcion que
nos permite recorrer una mayor distancia que con
el fondo y mantener un pie en el suelo, lo que facii-
la al tirador principiante iniciarse en el aprendizaje
de la téenica de la Hecha. Lo bueno de esta accion
es gque es muy sencilla de ejecucion y puede em-
plearse en conjuncidn con el fondo para atraer al
adversario a tirar a una distancia ligeramente mas
cercana: varios fondos que se quedan corlos pue-
den atraer la atencion del adversario y hacerle creer
que conoce la distancia a la que podemos tocarle;
luego, es posible efectuar un «paso adelante cruzan-
do fas piernas» o una clasica flecha vy alcanzar al
conflado y desprevenido adversario.

La flecha nos permite salvar un gran espacio en un
breve periodo de tiempo y tocar al adversario cuan-
do la distancia es grande y cuando esta desequili-
brade y no preparado para defenderse. El «paso
adelante cruzando las piernass nos permite cubrir
mayor distancia que el londo sin pasar por la fase
de vuelo como en la flecha; tampoco requiere como
€sta entregarse por completo al ataque.
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Empleo tactico de la flecha

La flecha la utilizan muy a menudo los tiradores
de menor altura, porque no pueden alcanzar al ad-
versario empleando un fondo. Puede efectuarse
realizando previamente diversos desplazamientos
de piernas. Asi, es posible realizarla tras una mar-
cha, un salto, un romper, un fondo, ete, La flecha nos
permite atacar con potencia, eficacia y efectividad.

El pie trasero se adelanta superando al delantero
en un movimiento de carrera. Se debe tocar al ad-
versario justo antes de que el pie trasero (ahora
adelantado) vuelva al suelo, Cuando ejecutemos la
flecha no debemos entrar en centacto cuerpo a cuer-
po con el adversario, sino continuar la carrera, reba-
sandole sin tocarle con nuestro cuerpo (jpero si
con ta punta del armal). El cuerpo a cuerpo estd
prohibido en esgrima. Bl tirador gque lo provoca es
sancionaco.

Técnica de la flecha

La ejecucion de la flecha desde la guardia se Hleva a
¢cabo extendiendo el braze y generando después un
potente impulso con ambas piernas que nos lance
por eatero hacia delante como un cohete que nos
empuje en volandas hacia el adversario, trascen-
diendo fa gravedad y culminando en un tocado (Fig.
9.1). Toda la mente y ef cuerpo deben entregarse a
esta accion aérea. Esta singular maniobra, audaz y
temeraria, abre una brecha dificil de defender. Siga
con la flecha lanzada corriendo mas alla del adver-
sario, Este puede tocarnos después de rebasarle no-
sotros, cosa que entonces ya no podremos hacer;
por eso, una vez rebasado el contrincante, nuestra
mejor defensa es alejarnos de €l a la carrera. Es mas
facil ejecutar fa flecha después de marchar; ademas,
podremos salvar ast afiin mayor distancia.

ATAQUE POR MARCHAR-FLECHA

Preparacion

1. En guardia frente al compahero
a distancia larga __

Ejecucion

I. Inicie la extension del arma __
2. Realice upa marcha __
3. Ponga en linea el brazo armado

¢ impiisese con la pierna trasera __
4. Extienda el brazo no armado e
impilsese con la pierna delantera __
Toque al adversario antes de que el pie
trasero (ahora més acdelantado) vuelva
al suelo __
6. Mantenga el cuerpo bien perfilado _

s.."!

Continuacion

1. Después del tocado, rebase al
adversario a la carrera sin tocarle con el
cuerpo __

5 "'\ﬂ_,-.,w
S
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La flecha debe ejecutarse desde la distancia justa,
aquella ala que puede ocurrir el tocado antes de
que el pie trasero vuelva al suelo. Es muy importan-
te que el tirador emprenda la llecha extendiendo el

brazo armado antes de desplazar las piernas; de
este modo, tendrd tiempo de reaccionar correcta-
menie a fa respuesta del adversario.

=rror

Correccion

L. Emprender la accion con las piernas antes de
extender el brazo armado.

1. Extienda el brazo armado, pero no completa-
mente, antes de iniciar el desplazamiento de pier-
nas de la flecha,

2. Noimpulsarse con la pierna delantera.

2. Extienda el brazo completamente e impiilsese
con fuerza con la pierna delantera (que ahora se
hallard mds atrasada que la antes trasera).

@

Mantener las piernas demasiado estiradas.

3. Hexione las piernas y mantenga baja la postura,

4. Checar con ¢l adversario,

4. Acuérdese de soslayar al oponente.

&

Impulsarse «hacia arriba» en vez de vhacia de-
tanten,

5. Impiilsese con las piernas después de desequi-
librarse inclindndose hacia delante.

TS

Lecnica del atague
por romper-flech

1 rne

Al romper antes de la flecha, es muy imporlante co-
locar el pie delantero en el suelo ¥ generar mayor
presion sobre fa pierna delantera antes de desenca-
denar ia lecha (la pierna delantera en la gue da
energia a la flecha, Fig, 9.2).

No deje de elevar con suavidad el centro de ora-
vedad. El pie trasero impulsa con energia y rapidez,
en un desplazamiento de carrera, con la parte ante-
rior del pie dirigida en la misma direccion que el pie

delantero. El pie trasero debe dar el paso adelante
cruzando Ias piernas antes de que el adversario
haya completado su marcha, antes de que sea ca-
paz de cambiar de direccion y empezar a romper.
Mantenga de frente la cadera mis adelantada mien-
tras rompen los pies; no desplace hacia alras el
peso del cuerpo. Cambie de direccion sutil y repen-
tinamente, extendiendo por compieto el brazo ar-
mado. Toque al adversario en el hombro (en espa-
da) 0 drea mas cercana al hombro {en florete) antes
de que el pie trasero (ahora mas adelanlado que el
olro) vuelva al suelo.
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FIGURA
9.2

ATAQUE POR ROMPER-FLECHA

Preparacion

1. En guardia frente al adversario a distancia larga __

Ejecucion
El adversario realiza una marcha __
Rompa mientras marcha el adversario _
Extienda el brazo armado __

Adelante la cadera delantera __

Impilsese con el pie trasero y dé un paso
adelante cruzando las piernas y elevando

‘muche la rodilla _

6. Impilsese enérgicamente con el pie delantero
(ahora més atrasado que el otro) __

7. Mantenga el cuerpo completamente estirado
mientras toca al adversario antes de que el pie Continuacién
trasero (ahora més adelantado que el otro)
vuelva al suelo__

e N

I.  Acelere al rebasar sin detenerse al adversario
por su costado no armado __

2. Mantenga el tronco perfilado hasta rebasar
al adversario __

La tensién en los hombres y el cuello provoca pro- lante. Mantenga las rodillas flexionadas y el peso
biemas con la fiecha, impidiéndonos la extensién repartido sobre las piernas, cargindolo algo mas
del brazo armado antes de que la cabeza, el tronco sobre la delantera,

o las piernas emprendan el movimiento hacia de-

Error Correcmon
Empnender‘la-accién..édzi ias p;emas CLE
S * con las piernas
-2, Estirar las piernas y elevar la cadera trasera. 2. Mantenga las piernas Hexionadas y alto el

mentén aI lanzar Ia f]echa.

ST

Desplazar el peso corpgfﬁi Hac-ia;é'trég:‘fial':i‘fé' el Dzstrib ael

pesa. pur igual antes d

* denarla flecha.
4. Desencadenar la flecha excesivamente tarde, 4. Desencadenar la flecha cuando el adversario

cuando el adversario esté ya rompiendo. inicia la marcha

5 E‘.che atras el hombro traser extiend
zo_no armado mantengase perf:lado
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Técnica del «paso adelante
cruzando las piernas»

El «paso adelante cruzando las piernas» les resulta
muy engafioso a los principlantes, porque tiene un
alcance sumamente grande. Se trata de un despla-
zamiento en el que se cruza el pie trasero dando
una zancada (Fig. 9.3). Por tanto, el recorrido de
nuestro ataque viene determinado por la posicién
del pie delantero, no del trasero, ocultando asi la
distancia que salvara el pie trasero. Empuje enérgi-
camente con el pie delantero, El ple trasero vuelve
al suelo sobre el talén, por delante del pie delante-
ro. Debemos mantener los hombros en linea y en
posici6n ladeada. Hay que tocar al adversario antes

FIGURA
9.3

de que vuelva al suelo e} pie trasero. No permita
que el cuerpo calga o se desplome hacla delante. Se
trata de un movimiento vertical a pecho descubler-
to. Vuelva en guardia, bien hacla delante o bien ha-
cla atrés.

A florete, el hombro trasero no debe girarse reba-
sando al delantero. El reglamento de florete no per-
mite este cambio de posicién sin sancionarlo. Si el
hombro del brazo no armado se desplaza por delan-
te del hombro del brazo armado (inverslén de la K-
nea de los hombros), se anula el tocado, y puede
penalizarse concediendo un punto mas al adversa-
rio. Para evitar que esto suceda, extienda el brazo
no armado hacla atrds como en el fondo. A espada, no
hay requisitos respecto a la colocacién de Jos hom-
bros.

«PASO DELANTE CRUZANDO LAS PIERNAS»

Preparacion

1. En guardia frente al adversario a distancia
larga, de flecha __

Ejecucién
1. Extienda el brazo armado _
Impiisese con la pierna trasera y dé un paso
adelante cruzando las plernas __,
3. Empuje enérgicamente con la pierna delantera
(ahora més atrasada) _.
4. Mantenga la cabeza alta y estable el mentén __
5. Mantenga nivelados los hombros __

Continuacion

1. La pierna trasera vuelve al suelo con el talén _

2. Continte volviendo a colocar por delante el
pie del costado armado ___

3. Gire el pie del costado no armado colocdndolo
de nueve en la posicién bésica de guardia,
con la parte anterior del ple dirigida hacia el
lateral
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El wpaso adelante cruzando las piernas» serd efecti-
vo s6lo si se puede manlener el control y permane-

cer en equilibrio. Intente siempre el tocado, pero
esté preparado para las sorpresas.

Error

Correccion

I. Bajar la cabeza.

1. Mantenga la cabeza alta y estable el meaton.

2. Desplazar el tronco antes de la extension del
brazo armado.

2. Extienda el brazo armado antes de desplazar
las piernas, la cabeza o el lronco.

3. Desplazar el cuerpo en vertical, arriba y abajo.

3. Mantenga los hombros en la misma linea y
conserve una posicion perfilada.

1. Ataque en flecha o con «paso adelante cruzando las piernas»
Se puede atacar lanzandose resueltamente hacia delante, bien en flecha o con «paso adelante
cruzando las piernas», Pongase en guardia, con el compaiiero a distancia larga, de flecha.
Realice Ia extension del brazo armado vy alaque resueltamente. El companero es posible que
tenga que romper justo después de tocarle usted para hacer mis realista la situacion, pero

mantenienadeo k seguridad,

o Prueba = Tocar al compaiiero en el mismo
puitto del hombro {en espada} o area més cercana

al hombro {en Hlorete) 10 veces consecutivas ___

o4

omprobacion de resultados

» Extender primero el hrazo, adelantando
la punta __

+ Impulsarse con las piernas __

+ Mantener alla la cabeza _

* No perder de vista el blanco valido ni cerrar
los ojos .

» o flecha, rebasar al compaiiero después
del tocado __

* No tocar al compafiero con el cuerpo

Para disminuir la dificultad ’

Para aumentar la dificultad
* Realizar dos marchas y tres romper,

detenerse y lanzarse entonces resucliamente

hacia delante; ef compainero mantiene la

.+ distancia,

+ Saltar sin desplazamiento y luego lanzurse
resueltamente hacia delante,

+» Lanzarse lentamente hacia delante, ya sea
en flecha o dando un paso adelante cruzando
tas piernas.

» Dividir ambas acciones en partes.
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2. Marchar-flecha

En guardia frente al compaiero a distancia larga (de flecha), El compaitero rompe, usted mar-
chay, cuando €] se detiene, usted lanza la flecha.

i Prueba = Lanzar 10 veces consecutivas
ia flecha cuando el compaiero, rompiendo,

se detenga. Tocar en blanco vilide y rebasar

&l companero a la carrera __

Comprobacion de resuitados

* Iniciar primero con el brazo _

* Nolanzar la flecha mientras el compadero
esté rompiendo __

* Salvar con la marcha Ia misma distancia
que el compafero con el romper __

Para aumentar Ia dificultad
* Dibujar dos circwlos (con cifras o colores
en su interior) en el pecho del companero.
* Ll compaiero indica el niimero que tiene
usted que locar al lanzar la flecha.
+ Saltar sin desplazamiento y liedo atacar
por marchar-flecha.
* Marchar, ponerse en cuclillas, tocar el suelo
v lnego lanzar la flecha.

Para disminuir Ia dificultad
* Realizar la Hecha lenlamente,

3. Pase, flecha
En guardia a distancia larga (marchar-flecha). Et compafero realiza una marcha corta y colo-
ca la hoja en 4.2 posicion. Usted lanza la flecha cuando él empieza a marchar y le tira un pase
sobre su guardia de 4.2 Para poder realizar el pase, tiene usted que extender primero el brazo

antes de desplazar los pies.

Prueba = Tocar ai companero en 5 de 16
Mechas sin dejar que el companero establezea
contacto con la hoja de usted __

~'Comprobacion de resultados

* Extender el brazo por completo v tirar el pase
antes de desplazar los pies __

» Compruebe que la distancia no es demastado

corta para lanzar la flecha con seguridad __

- Para aumentar la dificultad
. * Usted marcha y rompe, cf compaiero
‘ mantiene la distancia antes de que usted
~ emprenda la accion,
* Usied realiza continuos romper, ¢t compaiero
mantiene la distancia de marcha-iecha, Deje
. deromper v lance fa flecha sobre la marcha
del companero.,

Para disminuir la dificultad

* El companero no marcha. Usted empieza
. adistancia de {lecha (no de marchar-flecha).
* Realizar la accion lentamente.




148 + Manual de esgrima

4. Romper-flecha
En guardia a distancia larga (de flecha). Ef compafiero marcha y usted rompe. El se detiene y
usted lanza la ilecha al acabar el romper.

- Prueba = Tocar al compaiero 10 veces
consecutivas en el mismo punto sin fallar el blanco
vilido __

- Comprobacion de resultados

s Extender el brazo, adelantando la punia
del arma __

» Mantener perfilado el cuerpo

» Mantener el peso distribuido por igual sobre
ambos pies, desplazando el centro de gravedad
hacia delante _

* No dejar de poner el pie delantero en el suelo,
completando el romper, antes de desencadenar
la Hecha __ ‘

Para aumentar la dificultad

+ El compafero realiza dos marchas, usted
mantiene la distancia y Juego lanza la flecha.

s [} compaiiero varia entre dos marchas y una
marchi antes de detenerse.

. Para disminuir la dificultad .
¢+ Realizar la accion lentamente.
+ Dividir la accion en parles,
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i

[‘" B

5. Flecha cuando se elija

En guardia con el compaiero a distancia larga (de flecha). El compaiiero realiza dos FOIpEry ?

dos marchas dando pasos de igual amplitud. Usted fe sigue, y cuando siente que sea el mo-

mento correcto, lanza la flecha. o

£

j ere "

: : Para aumentar la dificultad -
1% Prueba = 10 veces consecutivas, mantener + El companero incrementa la velocidad de

1
+ -
la distancia adecuada y lanzar la flecha en of ' los desplazamientos de piernas.
momento correcto tocando en el blanco valido |+ El compaitero cambia el ritmo de los :
indicado __  desplazamientos de piernas.
e [ companero cambia el patrén y la amplitud
de los desplazamientos de piernas,

Comprobacion de resultados
* Mantener una buena posicion de guardia __ ‘ Para disminuir la d:f;cultad

v Mantener flexionadas las rodillas *+ Detenerse después de cada marcha y de m(!a
5 las — :
* Concentrarse en mantener los hombros relajados | romper.
y mover primero la punta del arma con los dedos
de la mang __

6. Flecha rapida
En guardia con el companero a larga distancia (de flecha). La hoja del compaiero se halla
en 8.7 Cuando usled decida, lanza la flecha al hombro (en espada) o al drea mis cercana al
hombro (en florete), y el compaiiero intenla parar en 6." anles de que pueda usted tocar el
blanco valido. El compaiiero no puede ni esquivar inclindndose hacia atrds ni romper.

+ Para aumentar la dificultad

3
i

Prueba = Tocar al companero en 2 de 10
fiechas __

Comprobac.-on de resultados

. Mdmene rse relajado

* Realizar la accion con suavidad y rapidez,

y emprenderla moviendo ka punta sin tensar
el hombro __

Mantener los vjos abiertos ¥ observar como la
punta toca el blanco valido

Mantener alta la cabeza __

-

Para disminuir ia dificultadw

* fE compafiero alterna entre parada de 4.2
¥ parada de 6.2

*+ Usted permanece quieto y el compafero
marcha y rompe; usted elige el momento
de lanzar la flecha.

* El companero permanece estatico y usled
marcha y rompe. Asegiirese de lanzar la
flecha desde la distancia justa.

» Lanzar la llecha desde menor distancia. : .
* El compafiero para lentamente y le permite
a usted el tocado.
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7. Tomar la decision correcta
En guardia con el compaiiero a distancia larga (de flecha). Usted lidera los desplazamientos
de piernas realizando tres marchas y dos romper. Finta y el compafero realiza una parada,
eligiendo entre la de 4.* y la de 6.2 Usted s6lo lanza la flecha y tira un pase cuando el compa-
fiero hace una parada de 6.4, no cuando la hace de 4.2 Si el compafero realiza esta ltima, us-

ted rompe para lomar distancia rapidamente.

Realice el mismo ejercicio, pero lance la flecha cuando el compaiiero efectie una parada
de 4.2, y rompa para ponerse en distancia cuando haga una parada de 6%

Tocar al compaiiero en 5 de 1{) intentos
tomando la decision correcta al lanzar

la flecha sbio cuando el compafiero realice

una parada de 6.2 __

Repetir e ejercicio y lanzar ia flecha solo
cuando el companero efectde una parada

de 4.9, Elegir correctamente en 5 de 10 veces _

=l
A

&
Comprobacion de resultados
Fintar agresivamente sin entregarse demasiado.
Conseguir que el companero sienta que debe
respongder __

Mantenerse equilibrade con suaves
desplazamientos del centro de gravedad __

Romper ripidamente cuando la parada no sea [}

debida para lanzar la flecha _

Tomar rapidamente la decision de lanzar la flecha

o romper _

. Para aumentar la dificultad

» Ll compaiero le indica a usted en qué acclon

janzar la flecha cuando estd usted realizando
los desplazamientos de piernas. {1 cambia
a menuclo.

+ £l companero lidera los desplazamientos
de piernas. Usted elige el momento adecuado
para fintar,

» Para avanzar y relroceder, usted salta hacia
delante o hacia atris en vez de dar pasos.

Para disminuir la dificultad
» Realizar lentamente las acciones.
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8. Flecha conira flecha
En guardia con el companero a distancia farga (de flecha). Usted lidera los desplazamientos
de piernas realizando tres marchas y dos romper; el companero fe sigue y lanza una flecha;

usted para en 4. y responde con llecha.

e '

Prueba = Realizar correctamente 8 de 10
acciones consecutivas, tocandoe al compafero en
el mismo punto del hombro (en espada) o del drea
mis cercana al hombro {en florete). Usted debe
parar ¥ tirar el golpe antes de que el tronco se
desplace para la Hlecha _

H
i

4

:5'?;?

i
‘Comprobacion de resuitados
* Los desplazamientos de piernas deben ser
suaves __
+ Los desplazamientos de piernas han de realizarse
a una velocidad que pueda seguir el companero
+ Parar el hierro del companero y tirar el golpe

antes de desplazar el tronco __

1

i

Para aumentar Ia dificultad

* Pedir al compaiero qgue solo responda a una

de cada tres fintas.
» Parar en 4.2 con ¢inco flechas y en 6. con olras

cinco.

Para disminuir Ia dificultad’
* Marchar y romper lentamente.
* Dividir las acciones en partes.

El éxito de Ia flecha depende de nuestro ritmo, distancia y téenica. Hay que intentar tocar al
adversario antes de gue vuelva al suelo el pie del costado no armado. Debemeos conseguir
que el adversario se encuentre en una posicién en a que podamos tocarle antes de que tenga
tiempo de romper para lomar distancia. Pillémosle desprevenido en el momento en gue no
esté preparado para nuestra flecha, Durante los ejercicios empezard usted a sentir y com-
prender el ritmo y la distancia desde la que fanzar la Hecha y luego podrd incorporarlos en
sus asaltos. Cuantos mas ejercicios haga, mas rapidamente adquirird la técnica, el ritmo y la

distancia adecuados.

T






valiie sus progresos escriblende la cifra adecuada en el espacio situado a la dere-
cha de cada destreza. Al acabar, sume los nimeres y compruebe la clave que se in-
=1 dica a continuacion para hacerse idea de sus progresos. Las canlidades se refieren
al dominio o consecucion de cada técnica o capacidad.

3 = Sobresaliente 4 =Notable 3 =Suficiente 2 = Insuficiente 1 = Muy insuficiente

1. Puestaen guardia ___ 26, Batiren 6. __
2. Marcha ___ 27. Paradade 2
3. Romper __ 28, Paradade 87 ___
4. Sallo adelante ___ 29 Paradade 77
5. Salto atrds ___ 38, Respuesta en linea baja ___
G. Toma del pufio recto o francés _ 31, Respuesta por pase ___
7. Toma el puiio anatomico u 32, Respuesta por lHibramiento con
ortopédico ____ hierrpen 7.0 ___
8. Practica con plastron ___ 33, Respuesta por libramiento con
9. Desplazamientos con cambio de hierroen 27y 8% ___
dirececion ___ 3. Parada civeular de 2.2
10. Extension del brazo armado 35, Parada cirenfar de 82 ___
., Fondo___ 36, Paradacireular de 7.0 ___
12, Vuelta en guardia hacia delante 37, Flecha
desde el fondo 38, Paso adelante cruzando las
13, Vuelta en guardia hacia atris piernas ___
desde el fondo 39, Finta en linea baja ___
14, Golperecto __ 40.  Golpe recto en finea baja ___
15, Ligamento {en linea baja, en linea 41, Batiren 20 __
alta) 42. Batiren 8% __
16. Cambio de ligamento (en nea baja, 43, Batlren 7.9 ___
en linea alta) ____ 44, Batimiento circular ens 2% __
17. Paradaded? ___ 45. Batimiento circular en 8%
18. Paradadef®___ 46. Batuniento circularen 7.° __
19. Respuesta ___ 47.  Exito de los alagues ___
20, Paradacircularde 4 48, Exito de la defensa ___
21, Parada circular de 6.7 __ 49.  Comprension de las acciones
22, Finta ___ olensivas ___
23, Pase __ 50. Comprension de las acciones
24, Libramiento sin hierro ___ defensivas
25. Batirend? ___ 51. Comprension de los asaltos

L e
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35.
56.

Capacidad de allernar enlre el
ataque y la defensa ___
Contencion al hablar
destructivamente de si mismo ___
Conecentracion durante

los asaitos ___

Tenacidad ___

Capacidad de superacion ___

Total ___

Puntuacion
100-110
90-100
80-90
Menos de 80

57.  Planificacion y comprensién de la
tactica en los asaltos ___

58. Flexibilidad, capacidad de
cambiar de tactica en medio de
un asalto ____

58. Capacidad de aprender
obhservando al adversario ___

60. Establecimiento de metas ___

Progreso
Sobresaliente
Notable
Suficiente
Insuficiente

Puede utilizar estas evaluaciones de cada técnica o capacidad como método para
averiguar en qué Pasos necesita trabajar mas, algo especialimente il para ayudarle a
planificar en qué ejercicios concentrarse,

Aungue su puntuacion alcance el nivet de «Sobresalienter, no crea que su trabajo
ha terminado. ;Siempre habra aspectos que mejorar!
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Accion defensiva. Prolegerse empleando desplazamientos de piernas y téenicas con el
arma.

Accion ofensiva. Movimiento agresivo realizado con el propésito de dar un tocacdo.

Arresto, Impedir ser tocado, mediante una accion ofensiva realizada sobre el ataque del
atlversario.

Asalte. Combate amistoso enlre dos esgrimidores. El asalto de compelicion se denomina
match,

Ataque. Movimiento ofensivo disenado para dar un tocado contra un adversario,

Ataque simple directe. Aquel realizado directamente hacia el blanco sin desvio alguno.

Batimiento. Accion de batir,

Batimiento de 2.2 Establecer contacto con la hoja del contrincante con la nuestra {ataque
al hierro) cuando aquéha se halla en nuestra linea baja externa,

Batimiento de 4.% Establecer contacto con la hoja del contrincante con la nuestra (ataque
al hierro) cuando aquélla se halla en nuestra linea alta interna.

Batimieato de 6.% Establecer contacto con la hoja del contrincante con la nuestra {ataque
al hierro) cuandeo agquélla se halla en nuesira linea alta externa.

Batimiento de 7.°. Establecer contacte con la hoja def contrincante con la nuestra (atague
al hierro) cuando aquélla se halla en nuestra Jinea baja interna.

Batir. Establecer conlacto resueltamente con el hierro del contrincante con nuestra hoja
mediante un golpe seco,

Blanco vilide. Parte de la superficie valida elegido para el tocado.

Botdn. Chapa de seguridad situada en el extremo del florete y la espada. En la actualidad
es eléctrico: el interruptor del dispositivo que registra los tocados.

Cambiar Ia linea, Mover la hoja de una linea de esygrima a otra.

Cambio de ligamento. Cambiar el contacto con el arma del contrincante de una linea a otra
o de un fado a otro, tocandola ligera pero firmemente, Establecer contacto con el arma
del adversario en una nueva linea,

Cambie de ligamento en linea baja. Moverse de un lado del arma del contrario al otro
cuando las puntas estan mas bajas que las cazoletas pasando la punta de nuestra arma
sobre la hoja del oponente, en vez de por debajo. Si el contrario hace un arresto de
nuestro cambio, estableceremos contacto con la hoja en el mismo lado.

Cazoleta. Proteceion metilica de forma redondeada situada delante de la empuiadura que
cubre y protege fa mano. También se emplea para proteger el cuerpo.

Contraataque. Ataque a la superficie vilida no protegida mids cercana del contrario
duraate un alaque de éste. \

Corta distancia, La dislancia entre un tirador y su blanco que requiere solamente la
extension del braze para dar un tocado en [a superficie vilida con la punta del arma.

Cuadrantes, Las cuatro zonas en que cabe dividir la superficie valida, Véase lineqs.
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Cuerpo a cuerpo. Situacidén gue se produce cuando dos tiradores estan en contacto, de
modo que no pueden mover sus armas eficientemente,

Defensa. Accion defensiva,

Defensa agresiva. Presionar al contrincante agresivamente mientras se espera que haga un
movimiento para poder darle un locado con su propia accion.

Desarme. Dejar caer el arma o aflojar el agarre sobre la misma.

Desplazamientos. Movilidad, los movimientos bisicos de pies y piernas empleados durante
el desarrollo de un asalto o match de esgrima para avanzar y retroceder sobre la pista
(marchar o romper), que se utilizan para atacar, defenderse y mantener la distancia con
el adversario.

Distancia de tocado. Distancia a la que los tiradores pueden dar un tocado.

Distancia excesiva. Cuando la distancia entre los tiradores es demasiado grande para que
puedan dar un tocade.

Distancia justa. La adecuada para realizar la accion que se pretende,

Distancia corta. Corta distancia.

Distancia larga. La distancia desde la cual se puede tocar al contrincante realizando un
movimiento del arma hacia delante extendiendo el brazo armacdo hacia el contrincante
¥ realizando una marcha y un fondo,

Distancia media. La distancia desde la cual se puede tocar al contrincante realizando un
movimiento del arma hacia delante extendiendo el brazo armado hacia el contrincante
y realizando un fondo,

Empufiadura anatomica. Puiio anatomico.

Empuiiadura francesa. Puno francés.

Esmpuiiadura ortopédica. Puio anatémico.

Empwiadura recta. Puio francés.

En guardia. Estar en guardia es encontrarse en una posicion tal que se esta preparado para
marchar o romper segtn lo requiera la situacion, para atacar o defenderse en una
postura equilibracia y bien controlada.

Equilibrio. £l control del cuerpo. La capacidad de mantenerse estable y firme, kgero v
controlado sobre nuestros pies mientras marchamos o rompemos.

Espada. Es el arma moderna y deportiva desarrollada a partir de Ja antigua espada de duelo.
Tiene una cazoleta circular grande y una hoja triangular flexible. Los tiradores pueden
realizar tocados en cualquier parte del cuerpo del contrincante; ambos esgrimistas
pueden tocarse al mismo tiempo {doble tacado). No existe prioridad del tocado.

Extension. Mover la punta del arma hacia el blanco alargando el brazo armado.

Falso ataque o accién ofensiva falsa. Movimienlo o truco ofensivo (finta o amago de
ataque) con el que no se pretende dar un tocado sino hacer creer al contrario que se
trata de un atague, con objeto de marcar un tanto.

Finta. Accién enganosa para confundir al contrario. Movimiento ofensivo realizado para
(ue parezca un ataque a fin de provocar una reaccién del oponente,

Flecha. Desplazamiento que cubre una larga distancia a gran velocidad empleado para
ampliar nuestro alcance con objeto de dar un tocado al contrario. Un ataque realizado
mediante una maniobra de carrera que nos impulsa hacia delante en una fase de vuelo.

Florete. Arma de esgrima con cazolela pequeiia y hoja flexible y rectangular. En sus
origenes fue disenada como anna de entrenamiento en la prictica de espada. Hay

reglas de prioridad del tocado, la superficie valida es Gnicamente e} tmnm y solo uno
de los tiradores contendientes puede marcar a la vez.

Foado. Un tipo de desplazamiento. A partir de la posicion de guardia, consiste en dar un
paso largo realizado con el pie adelantado. El pie y la pierna atrasados empujan y se
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estiran y permanecen extendidos atras. EI propdsito es cubrir rapidamente una gran
dislancia para atacarn

Golpe recto. Accién ofensiva realizada moviendo la punta del arma hacia el blaneo
mediante la extension completa del brazo armado en direccién al adversario. Es la
accion més ripida, ficil y eficaz para dar un tocado.

Golpe recto en linea baja. El que se realiza a la superficie vilida por debajo de las caderas
(linea baja) del eponente.

Hierro. En esgrima, hoja del arma.

Hoja o hierro. Parte extendida del arma, larga, delgada, flexible y de acero, empleada para
tocar al contrincante. También se emplea defensivamente para proteger nuestra super-
ticie valida.

Libramiento eon hierro. Movimiente ofensive de ataque al hierro que se realiza
describiendo con nuestra arma un pequedo circulo para que entre en contacto con la
del contrincante, Esta accion se lleva a cabo resueltamente con un fuerte batimiento, A
menudo se mueve el arma de un tado al otro de la del contrario {si 8ste hace a su vez
un libramiento, se entrard en contacto con su arma sobre el mismo lado).

Libramiento sin hierro. Movimiento de hoja hacia atras ¥ hacia delante para evitar el
contacto con el hierro del contrario gue esta intentando establecer contaeto con ella.

Ligamento. Establecer y mantener un ligero pero [irme contacto con la hoja del adversario.

Ligamento en linea baja. Cruce de hojas cuandlo las puntas se hallan mas bajas que las
cazoletas.

Linea alta. Superficie valida por encima de las caderas o por encima del brazo armado
cuando el tirador se halia en la posicion de guardia. Cuando el esgrimidor estd en
guardia con la punta del arma mas alta que fa cazoleta, se dice que esta wen guardia en
tinea altan,

Linea alta externa. Area del hombro del brazo armado de ws tirador,

Linea alta interna. Superficie del hombro y el pecho del lado de la mano no armada.

Linea baja. Superficie por debajo de la zona de las caderas o ef brazo armado cuando
estamos en la posicion de guardia. Un tirador se halla en guardia en linea baja cuando
la punta de su arma se halla mas baja que su cazoleta.

Linea baja externa. El area del costado del cuerpo correspondiente al brazo armade por
debajo de éste al estar en posicion de guardia, la zona por debajo de la cadera.

Linea baja interna. La superficie del costado no armado del cuerpo, por debajo del brazo
armado o de la superficie de la cadera (en el lado izquierdo del arma para tiradores
diestros).

Linea de ataque. Superficie vélida del oponente a la que se dirige la punta del arma del
tirador atacante,

Linea externa. Area del costado del cuerpo correspondiente al brazo armado.

Linea interna. Superficie del costado no armado del cuerpo, al lado izquierdo del arma
{para tiradlores diestros; al contrario para los zurdos).

Lineas. Divisiones del blanco o superficie vilida correspondientes a las posiciones de
esgrima. Una linea es el cuadrante del adversario hacia el cual apunta nuestra arma.
Lincas de esgrima, Dividen el torso trazando 2 lineas imaginarias, una vertical desde el
menton hasta la ingle, y la otra horizontal, ligeramente por encima de las caderas, Las
cuatro secciones asi [ormadas se conocen como: linea alta externa (6.5, superficie del
hombro det brazo armado; linea baja externa (8.3 v 2.%), sobre el costacdo de! brazo
armado por debajo de la cazoleta cuando se estd en guardia; linea alta interna (4.2),
superficie alta del pecho mas cercana al costado no armado; nea baja interna (7.,

area por debajo de la cazoleta y mas cercana al costado no armado.
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Marcha/marchar. Un tipo de desplazamiento de esgrima que consiste en avanzar un paso !
desde la posicién de guardia.

Match. Competicion entre dos tiradores, Combate entre dos esgrimidores en el que se
cuentan los tocados hasta un determinado ndmero v se establece un ganador.

Parada. Maniobra defensiva realizada con la hoja para desviar la del contrario atacante de
nuestra superficie valida.

Parada circular. Movimiento delensivo que se realiza describiendo con nuestra arma un
pequeno circulo para entrar firmemente en contacto con la del contrario atacante,
Parada circular de 4.", Movimiento defensivo empleado cuando el oponente esta atacando
nuestra linea alta interna, el drea del pecho. Se realiza describiendo con puestra arma
un pequedio circulo en direccion contraria a las agujas del reloj para entrar en contacto

con el arma del contrario atacante,

Parada circular de 6. Movimiento defensivo empleado para protegerse contra ataques a
nuestra linea alta externa (area del hombro y el brazo armado). Se realiza describiendo
con nuestra arma un paquerto circulo en la direccion de las agujas del reloj para entrar
en conlacto con el arma del contrario alacante.

Parada circular en linea baja. Maniobra defensiva realizada describiendo con nuestra hoja
un movimiento circular para establecer contacto con el contrario atacante cuando esta
atacandonos por debajo de las caderas.

Parada de 2.° Maniobra defensiva con la hoja empleada para proteger fa linea baja externa
de nuestra superficie valida. Se utiliza para defenderse contra un ataque a ia zona de las
costillas en florete, y contra las costillas, el flanco, la cadera, el muslo, la radilla, ka
pierna o el ple en espada.

Parada de 4.%. Maniobra defensiva con la hoja empleada para proteger la superficie valida
alta interna, la zona del pecho.

Parada de 6.° Manicbra defensiva con la hoja empleada para proteger v desviar el arma
del contrario atacante cuando el ataque se dirige a nuestra superiicie vilida alta externa
{zona del hombro del brazo armado).

Parada de 7.% Maniobra defensiva con la hoja empleada para proteger v desviar el arma
del contrario atacante cuando el ataque se dirige a nuestra linea haja interna.

Parada de 8., Maniobra delensiva con la hoja empleada para proteger y desviar f arma
del contrario atacante cuando el ataque se dirige a la superficie vilida baja externa (el
drea del flanco o las costillas adelantada en florele, v el flanco, la cadera, el musle, la
rodilla, la pierna o el pie en espada).

Parada de contra, Parada circular,

Parada de cesion. Movimienio defensivo con la hoja realizado estableciendo contacto con
el arma del contrario atacante {rente a una toma de hierro por su parte, desviandolo
‘hasta una linea distinta a la gque estaba realizando el ataque.

Parada de oposicién. Movimiento defensivo con la hoja realizado estableciendo contacto
con el arma del contrario atocante con la nuestra y manteniendo un contacto constan-
te con el hierro a fin de defenderse empujande hacia un lado 1a hoja del contrario
mientras se intenta, al mismeo tiempo, dar un tocado.

Parada de tac. Accion delensiva que desvia el arma del atacante batiendo resueliamente
con nuestra hoja fa del adversario.

Pase. Accion evasiva realizada para evitar el intento de un contrario de establecer contaclo
con nuestra arma. En linea alia, se realiza dejando caer la punta del arma por debajo de
la del oponente; cuando él intenta entrar en contacto con nuestra hoja, ésta continiia
describiende una espiral en profundidad hacia la superficie valida del contrario. Fn
linea baja, nuestro hierro pasa por encima de la hoja del contrincante,
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Yaso adelante cruzando las piernas. Alaque realizado con un desplazamicnio rapido en el
que, dando un paso largo, se adelanta el pie atrasado superando al adelantaco. No hay
fase de vuelo como en la flecha.

Pie dominante. Pie mds fuerte, normalmente el adelantado en la posicion de guardia,

Pista. Area prescrita en la que liene lugar el combate. Es larga y estrecha, y mide 16 m de
largo por 2 m de ancho.

Pomo. Pieza metdlica que se enrosca en la espiga de la hoja por detrds del puno para fjar
las distintas partes del arma.

Posicion de guardia / Puesta en guardia. Postura lateral que reduce la superficie que se
presenta al contrario, reduciendo la posibilidad de ser tocado, al misme tempo (ue
permite un mayor alcance. Ponerse en guardia es adoptar dicha postura,

Prioridad. Validez o adjudicacion de un tocado concedida en florete al tirador que inicia el
ataque o bate la hoja en Gltimo lugar.

Punta del arma. Extremo de la hoja, En ella se encuentra el botin,

Punta en linea. Colacacion del arma con la punta dirigida a la superlicie vilida mediante
fa extension del brazo armado.

Puno anatémico. Un tipo de empufiadura de esgrima empleada para florele y espada
diseNado para ajustarse a la forma de la mano. Fue desarrolladoe como pufio ortopédico
por un médico alemén que tenia un hijo tullide que no podia tomar armas con el puiio
francés.

Puiio francés. Empuiadura recta sin soportes para los declos usada en florete ¥ espada; se
recomienda a menudo para esgrimidores principiantes.

Pufio ortopédico. Puno anatémico

Pafio recte. Pusio francés

Recuperacion. Vuelta en guardia. El movimienio que sigue al ataque para recuperar el
equilibrio y el control.

Respuesta. La accion realizada por el defensor para dar un tocado, después de parar con
éxito el ataque del contrario.

Respuesta simple directa. Aquella realizada directamente hacia el blanco.

Ritmoe. Sincronizacion, momento justo, velocidad a la que se realizan las acciones y
maniobras de esgrima.

Romper. Desplazamiento hacia alras empleado para recuperar o mantener ta distancia que
deseamos entre nosotros y nuestro contrincante.

Salto. Un tipo de desplazamiento en esgrima. Un ligero brinco realizado, en Ja posicion de
guardia, por los pies y arcos del pie con un minimo movimiento en las rodillas,
empleado para desplazarse adelante v atréas.

Saludo del esgrimista. Salutacion al arbitro, al piblico v al adversario al contienzo vetfin
de cada asalto o match de esgrima, incluidas las clases y las sesiones de entrenamiento.
Muestra de respeto v honor. Se realiza llevando la cazoleta del arma al menton,

Superficie valida. Area en la que se puede dar un tocado con la punta del arma.

Superficie valida en linea baja. Superficie valida por dehajo de las caderas, o por debajo
del brazo armado al encontrarse en guardia.

Tactica. El analisis mental necesario para realizar la correcta accion de esgrima en el
momento adecuado y a la distancia apropiada en respuesta a ta accion det adversario,

Tocado. Ocurre cuando la punta del arma establece contacto con el oponente.

Zona de peligro. La distancia entre dos tiradores en la que pueden producirse tocados, La
distancia entre nosotros y nuestro contrario en la cual éste puede darnos un tocado, o
bien tocarie nosolros a él,




ras participar en competiciones de esgrima naciopales e internacionales durante dos dé-
cadas, Elaine Cheris esta considerada como una de las mejores tiradoras norteamerica-
nas de tados los tiempos. Bien conocida también como maestra de esgrima v gestora, es
propietaria v directora del Centro de Esgrima y Pentatlon Moderno de Chevenne (Coloradoe),
donde ha impartido clases a muchos estudiantes distinguidos, entre ellos Jimmy Buifett, estrella
de la musica pop. Ha sido también presidenta en dos Campeonatos del Mundo (de la Seccién
Open en 1989, y de las categorias de Menores de 20 y Menores de 17 en 1593) y fue entrenadora
tlel Equipo del Mundo Janior.

Cheris aparecia como nimero | del ranking de Estados Unidos en el afto 2000 y fue la estadouni-
dense mejor situada internacionalmente en 1998-1999, Asimismo, ha sido olimpica en tres ocasio-
nes {1980, HISS y 19496), v imtembro del equipo de florete femenino de 1988 que quedd sexto en Sedl
¥ del equipo de espada femenino que se clasilicd también en sexta posicion en Atlanta 96. En los
Juegos Panamericanos, Cheris era miembro del equipo de florete que gané la medalia de oro en
1987 v del equipo de espada fesnenino que obtuve et oro en 1991,

Ha sido miembro del equipo de Estados Unidos en los Campeonatos del Mundo de espada en
seis ocastones (1990-1994, 1998) v tres veces en el de llorete (1982, 1985, 1987).

Cheris obtuvo en 1570 una licenciatura en Educacion Fisica/Psicologia por la Troy State Uni-
versity, de Atabama. Reside en Denver {Colorado).







“ Estoy francamente impresionado. Los fundamentos son
solidos; el programa de entrenamienlo mejoraria incluso
a un tirador experimentado. [Yo mismo voy a emplear algunos
de los consejos en mis enlrenamientos! ,,
ABRAHAMSON GORAN
Miembro de la Comision Semi, Federacion Internacional
de Esgrima. Medalla de plata (1997) y de bronce (1998)
en los Campeonatos del Mundo

“ Un valioso manual tanto para quien esté aprendiendo esgrima
como para servir de estimulo y ayuda a los entrenadores. Elaine
Cheris se basa en su experiencia, no solo como enlrenadora, sino

también como competidora olimpica. ,,
PETER JACORS
Secretario/Tesorero y miembro del Comité Ejecutivo
de la Federacidn Internacional de Esgrima

y divertidos pasos! Manual de esgrima cubre todas las destrezas
esenciales de las versiones de espada y florete de este deporte,
Esta obra es una perfecta guia de autoayuda para tiradores principiantes
y avanzados, y una valiosa referencia para maestros de esgrima,
La autora, Elaine Cheris, comparte los conocimientos que la han convertido
en una de las tiradoras vy maestras de esgrima mis prolificas de los Estados
Unidos. En cada paso v de forma progresiva, explica la importancia de una
destreza clave, presenta ilustraciones secuenciales para mostrarle como
realizar la téenica v luego ofrece una serie de ejercicios para afinar v
dominar csa habilidad.

4 ! prenda el muy técnico deporte de la esgrima en nueve estimulantes

ELAINE CHERIS es una de las maestras de esgrima norteamericanas mais
lanreadas, Numero uno del ranking de EE.UU. en 2000. Ha sido olimpica
en tres ocasiones (1980, 1988 v 1996), formaba parte del equipo de cspada
femenino que quedo sexto en Atlanta 96. En los Juegos Panamericanos,
Cheris fue miembro del equipo de florete que gand la medalla de oro

en 1987 y del equipo de espada femenino que obtuvo el oro en 1991,

y lideré al equipo americano de esgrima en su participacién en Pentatlén
en estos Juegos en 2003,
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